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RESUMO

O avanco tecnoldgico e a popularizagao dos computadores pessoais tem contribuido
para uma série de mudangas nas relagdes sociais, econdmicas, culturais e éticas da
sociedade. Nesse contexto, o presente trabalho visa compreender como as
tecnologias podem contribuir para o desenvolvimento de habilidades nas criangas
com Necessidades Educacionais Especiais, destacando, o uso dos jogos educativos
no processo de ensino-aprendizagem, demonstrando a importancia da informatica
na Educagao Especial, englobando assim assuntos como: A Informatica no ambito
educacional, Ensino por meio do computador, Jogos Educacionais, suas aplicagdes
e as contribui¢cdes que eles trazem para a Educacao de criangas com Necessidades
Educacionais Especiais, entre outros. Esta pesquisa analisa o0s niveis de
compreensao e de pratica dos conteldos abordados na escola, através da aplicagao
de jogos educativos de computador, utilizando-os como uma nova metodologia
interativa e, ao mesmo tempo, pedagdgica, possibilitando o aprendizado e o
desenvolvimento educacional de criancas com Necessidades Educacionais
Especiais.

Palavras-chave: Jogos Educacionais, Interagdo Humano Computador, Educagao
Especial, Criangas com Necessidades Educacionais Especiais.



ABSTRACT

The technological progress and the popularization of the personal computers has
been contributing to a series of changes in the relationships social, economical,
cultural and ethics of the society. In that context, the present work seeks to
understand as the technologies they can contribute to the development of abilities in
the children with Special Educational Needs, highlighting, the use of the educational
games in the teaching-learning process, demonstrating the importance of the
computer science in the Special Education, including like this subjects as: The
Education in the educational ambit, | teach through the computer, educational
games, your applications and the contributions that they bring for the children's
Education with Special Educational Needs, among others. This research analyzes
the understanding levels and of practice of the contents approached at the school,
through the application of educational games of computer, using them as a new
interactive methodology and, at the same time, pedagogic, making possible the
learning and the children's educational development with Special Educational Needs.

Word-key: Educational games, Human Machine Interaction, Special Education,
Children with Special Educational Needs.
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CAPITULO 1
INTRODUCAO

O avanco tecnolégico e a popularizagao da Informatica promovem uma busca
cada vez maior pelo desenvolvimento de novas tecnologias e aplicativos que
facilitam as relagGes intersociais. Em meio a varias areas na qual a informatica vem
atuando, existe uma que é de extrema importancia: a educagao.

Assim, o ambiente escolar deve possibilitar aos alunos aprendizado de forma
autbnoma, onde estes possam buscar conhecimento utilizando a informagéo do
computador, pois a maquina traz justamente propostas que melhoraram o processo
de ensino e aprendizagem.

O computador pode estimular o pensamento, pois este possibilita o
desenvolvimento da criagcdo e troca de conhecimentos. Consequentemente, a
informatica na educagao precisa ser discutida para aprimorar a qualidade de ensino
e das condi¢des de aprendizagem dos sujeitos envolvidos.

Nas duas ultimas décadas, a educagao foi marcada por um movimento que
visa a inclusdo de pessoas com necessidades especiais nas escolas de ensino
regular, denominada de Educagéo Especial.

O desenvolvimento crescente dessa subarea na educagao veio propor 0 uso
de novas tecnologias para 0 ensino de criangas especiais, a exemplo disso a
utilizagdo de jogos educacionais como uma metodologia inovadora a pratica de
criangas com NEE - Necessidades Educacionais Especiais.

Com a criagao de novas alternativas para a Educagéao Especial o computador
abre um leque de oportunidades, principalmente para os individuos denominados de
“deficientes”, pois o0s jogos educacionais sdo considerados um recurso que
desenvolve como também, permite a interagdo e a inclusdo de pessoas com
necessidades especiais tanto na escola quanto na sociedade.

Dessa forma, o jogo educacional para criangas especiais, vem somar
positivamente no processo de ensino-aprendizagem, isso, quando sdo usados de
forma apropriada pelos educadores, pois os jogos contribuem para um melhor
desempenho interacional da crianga, que sera capaz de instruir-se, buscar, resolver
e até mesmo lidar com as dificuldades propostas, resultando na construcdo da

coletividade e de um novo pensamento.
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Este capitulo objetiva apresentar a contextualizagdo que levaram a realizagao
da presente pesquisa, mostrando o Método Proposto, o Enfoque do Trabalho, a
Justificativa, os Objetivos, a Motivagcdo do Trabalho, o Estado da Arte e a
Organizagao do Trabalho.

1.1 METODO PROPOSTO

O presente trabalho tem como proposta estudar a aplicagdo de jogos
educativos de computador no processo de ensino-aprendizagem de criangas com
Necessidades Educacionais Especiais.

Nesta pesquisa foi realizada a aplicagao de alguns jogos de computador para
conhecer a contribuicdo que os mesmos influenciam nas habilidades do objeto de
estudo, além de questbes, com intuito de conhecer as possibilidades tragas pelos
jogos com a tal aplicagao.

1.2 ENFOQUE DO TRABALHO

O principal objetivo dessa pesquisa é estudar e propor através da aplicagao
de jogos educacionais de computador, uma metodologia que contribua para o
processo de ensino-aprendizagem na Educagao Especial.

Tendo propésito de contribuir para a pratica pedagdégica, no auxilio
metodolégico dos professores da Educacdo Especial viabilizando a aprendizagem
de criancas com Necessidades Educacionais Especiais por meio dos jogos
educativos de computador.

1.3 JUSTIFICATIVA

As novas tecnologias influenciaram a sociedade a buscar diferentes técnicas
para a comunicagao, sendo que na maioria das vezes o computador néo é utilizado
como fonte informativa, € visto como uma ferramenta de nivel social, cultural e de
entretenimento, percepgéo existente desde décadas passadas.

Em meio a inovacdo, uma relagdo de ensino e aprendizagem pode ser
estabelecida na educagao de individuos envolvidos no processo de conhecimento,

no entanto, os jogos de computador trazem ao procedimento educacional a
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ludicidade no ensinar possibilitando o desenvolvimento intelectual, promovendo
maior dinamicidade ao modo de aprender.

O lddico pode estar relacionado com o pedagégico, pois segundo Alvarez
(2004, p. 35) “usar o computador como meio de ensino moderno e dinamico tinha,
para grande parte das escolas, fins muito mais marqueteiros do que pedagdgicos”.
Isso ocorre porque esquecem que a maquina pode ser de muita utilidade, pois traz
tanto ao aluno quanto ao professor uma forma diferente de interagdo na sala de
aula.

No campo educacional um assunto que tem aberto espaco para discussao é a
educacdo de pessoas com necessidades especiais, pois tem se voltado nas duas
Ultimas décadas a educagéo inclusiva, que traz como proposta a participacdo de
todos os estudantes nos estabelecimentos de ensino regular seja ele, dito “normal”
ou com “deficiéncia”.

Depois de incluidas, as criangas com NEE passam por muitas dificuldades, e
uma delas é se deparar com uma instituicdo de ensino que trabalhe com métodos
tecnolégicos, pois sera preciso que a crianga comece a interagir com a maquina.

Diante disso, este trabalho estudara a aplicagdo de jogos de computador no
ensino de criangas especiais, destacando a importancia da utilizagdo dos jogos na
pratica educacional. Acredita-se que diante do computador, é possivel o uso de
praticas e exercicios que tragam a crianga com alguma necessidade especial um
desempenho melhor, jA que os jogos possibilitam o aluno a buscar, conhecer,
descobrir e resolver problemas que Ihes sdo apresentados.

A discussao sobre o uso do computador na Educagdo Especial € um tema
que esta diretamente ligado ao entendimento atual das questdes educacionais em
geral. A importancia que assumem as tecnologias no ambito da Educagéao Especial
ja esta em destaque ha algum tempo, pois vem sendo comprometida pelos avangos
e aplicagbes que ocorrem na &rea educacional para atender necessidades
especificas, diante as limitagbes de pessoas no ambito mental, fisico-sensorial e
motora com repercussdes nas dimensdes socio afetivas.

Destaca-se ainda no meio educativo a reagdo da crianga quando ela se
depara com um ambiente de aprendizagem diferente, onde ela constréi
conhecimentos através da diversdo. Assim, a ideia de inclusdo digital, em
consideracao ao processo de ensino-aprendizagem, permitira a crianga portadora de

necessidade especial um melhor desenvolvimento socio interacional.
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Assim, este trabalho estuda a importdncia da aplicagdo de jogos de
computador no processo de ensino-aprendizagem de criangas com Necessidades
Educacionais Especiais, focando as mudangas perceptiveis em seus
comportamentos com a inser¢ao de uma nova metodologia que insere a informatica
na Educagéo Especial.

1.4 OBJETIVO GERAL

» Estudar por meio da aplicagdo de jogos educacionais de computador,
uma proposta de metodologia que contribua para o processo de
ensino-aprendizagem na educacdo de criangas com Necessidades
Educacionais Especiais.

1.4.1 Objetivos Especificos

» |dentificar as dificuldades langadas a uma crianga especial no seu
processo de aprendizagem com o computador;

= Aplicar jogos como uma metodologia facilitadora de ensino e de
aprendizagem para Educagéo Especial;

= Conhecer as possiveis facilidades que os jogos de computador podem
trazer a Educacao Especial, abrangendo individuos com Sindrome de
Down, Deficiéncia Intelectual, Deficiéncia Multipla e Deficiéncia
Cerebral;

= Utilizar os jogos educativos ndo apenas como uma forma ludica da
crianga se relacionar com o computador, mas como uma forma
prazerosa de aprender;

= Utilizar os jogos educacionais como uma metodologia facilitadora do
processo de ensino-aprendizagem de criangas com Necessidade
Educacionais Especiais.

1.5 MOTIVAGAO DO TRABALHO

Os avangos tecnoldgicos propiciaram um novo cenario a sociedade, no qual

sdo langadas oportunidades de concretizar mudangas vindas por meio de tais



18

avangos, e o idedrio educacional vem aproveitando os progressos tecnol6gicos
como novas formas contribuintes para o processo de ensino-aprendizagem dos
envolvidos.

Neste contexto, emerge a necessidade de promover 0 acesso de pessoas
com necessidades educativas especiais ao universo das Novas Tecnologias
de Informagdo e Comunicagdo (Novas Tics), mais especificamente a
tecnologia computacional, visando o desenvolvimento de suas
potencialidades e o direito a cidadania. (BECK, 2007, p. 176)

Logo, a informatica vem como uma op¢ao de mudanca para a metodologia
existente principalmente na educacdo de criangas com necessidades especiais.
Partindo desse pressuposto, pretende-se refletir sobre a aplicagdo dos jogos
educativos em torno de pessoas com NEE, que por muito tempo vivem uma
exclusao ao seu redor.

1.6 ESTADO DA ARTE

Com o objetivo de estudar, entender e conhecer as dificuldades que as
criangas com NEE tragam no processo de aprendizagem, principalmente quando se
trata de ensino por meio do computador, foram analisados diversos trabalhos e
pesquisas para chegar até as contribuicées dos jogos na Educacgao Especial.

E importante ressaltar que existem diversas propostas na procura de uma
metodologia que facilite 0 desenvolvimento cognitivo e social de criangas com algum
tipo de necessidade especial, assim sendo, destacam-se algumas que se
aproximam da ideia sugerida neste trabalho.

O trabalho intitulado como “Educacdo Especial e Tecnologias
Computacionais: Jogos de Computador auxiliando o desenvolvimento de Criangas
Especiais” exibe um relato de uma pesquisa (em andamento), desenvolvida no
Programa de Mestrado em Educagdo, da Universidade do Oeste Paulista,
apresentado ao | Encontro Paranaense de Psicopedagogia, em novembro de 2003.

A problematica do relato € se a crianga especial, com disturbios de
aprendizagem, consegue se desenvolver cognitivamente e interagir socialmente
auxiliada por jogos computacionais educativos. Na pesquisa, foi feito um estudo de
caso com criangas de 7 a 8 anos de idade, que frequentavam a APAE (Associagao
dos Pais e Amigos dos Excepcionais) da mesma cidade.
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O estudo foi feito no préprio laboratério de Informatica da APAE, o software
usado pelo laboratério, era segundo o fabricante um jogo de mdltiplos exercicios, de
carater educacional. Envolvia nogbes de matematica, identificagcdo de animais e
instrumentos musicais, entre outros.

Foram acompanhadas 18 sess6es de 40 minutos cada, todas acompanhadas
por profissionais como um facilitador (na maior parte das vezes), uma pedagoga € a
assistente em pedagogia. Para a realizagdo da pesquisa, a crianga sentava sozinha
com o computador e desenvolvia as atividades propostas.

Como conclusao proviséria da pesquisa, foi possivel perceber autonomia
propria da crianga, necessidade de ajuda externa, pouca interagdo social, e que o
jogo foi tratado mais como uma diversdo do que como uma ferramenta de
aprendizado. Assim, nessa pesquisa ficou clara a importancia da escolha do
software, a existéncia de desafios tragados pela equipe pedagdgica na construgao
de um trabalho voltado para a inclusdo, e os cuidados indispensaveis para que o
ambiente se torne mais interativo.

“‘Jogos Computadorizados para auxiliar a Alfabetizagdo de Criancas
Especiais” € o titulo do trabalho apresentado ao Il Seminario de Acessibilidade, Tl
(Tecnologias da Informagao) e Inclusdo Digital em Sao Paulo — SP em setembro de
2003, que mostrava uma pesquisa feita por meio de uma sequéncia de jogos
computacionais, guiada por um processo didatico respeitando os limites de cada
crianga participante do estudo.

Foram aplicados quatro jogos: o primeiro apresentava uma finalidade de
formagéo de palavras; o segundo tinha o objetivo que a crianga reconhecesse
palavras do seu cotidiano; o terceiro trazia o intuito de formar palavras por meio de
silabas; e o quarto ocasionava a identificacdo de palavras em destaques, todos
esses jogos tinha um sistema de som que sinalizava alguma agéo feita pela crianga,
por exemplo, um erro, um acerto, entre outras.

A sequéncia de jogos apresentada foi um atrativo para as criangas, fazendo
com que uma simples “brincadeira” se tornasse uma facilitagdo para seu
aprendizado.

Os jogos utilizados despertaram o interesse das criangas, desafiando-as a
alcancarem resultados positivos, e através do computador e de seus periféricos, elas

conseguiram um acesso que certamente contribuira para sua educacgao.
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“Jogo de Computador para Criangas Especiais com Dificuldades na Formagéao
de Palavras” é o nome dado ao trabalho universitario que apresentava um jogo de
computador para auxiliar o letramento de criangas com necessidades especiais, com
0 objetivo de transformar 0 que se passa por brincadeira em uma atividade util para
o aprendizado.

O jogo trata-se de um garoto que tinha sua bicicleta roubada e suas pecas
eram oferecidas como prémio em um parque de diversées. Essas pegas faziam
parte de um processo que permitia a crianga, a associagao de imagens.

O software era dividido em cinco fases: a primeira fase era uma adaptagao de
um jogo de tiro ao alvo; a segunda fase € um jogo de pescaria; a terceira fase € uma
espécie de levantamento de peso; a quarta fase é baseada num jogo de basquete; e
a quinta e ultima fase era composta por uma maquina de matar monstros, todas
essas fases eram relacionadas ao menino da bicicleta roubada.

A aplicacao foi feita com duas criangas, uma de 8 (oito) e outra de 10 (dez)
anos, que apresentavam dificuldades de aprendizagem devido a problemas motores
provocados por paralisia cerebral. Foram apresentadas as cinco fases de forma
aleatéria, isso permitiu que a crianga que tivesse dificuldade em uma fase passasse
para outra, desafiando-a voltar para aquela fase dificil, até conseguir um resultado
positivo.

O jogo proporcionou grande interesse nas criangas, que se encantaram com o
efeito visual e também com a possibilidade de brincar com o computador, fazendo
com que a brincadeira se tornasse prazerosa e ao mesmo tempo a fizesse aprender.

O trabalho “As maquinas de diversao e a inteligéncia da crianga” apresentado
no XXIV Congresso Brasileiro da Comunicagdo em Campo Grande — MS no més de
setembro de 2001, feito pela INTERCOM - Sociedade Brasileira de Estudos
Interdisciplinares da Comunicagdo tinha uma hipétese de que ao interagir com
maquinas tipo: videogames, TV, jogos de computador e diversdes veiculadas na
Internet, chamadas de maquinas de diversdo, a crianga desenvolvia um tipo de
inteligéncia e adquiria um plano préprio, estimulado pela brincadeira.

O trabalho partiu de teorias do conhecimento que idealizam o sujeito em
constante aprendizado nas suas afinidades com formas diferentes de sua natureza —
seja ela de ordem intelectual, pessoal ou tecnolégica.

Nesse contexto, obteve um resultado de que a crianga desenvolve uma
inteligéncia ao interagir com as maquinas de diversdo. Nesse trabalho pretendia-se
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mostrar que as diversdes eletrdnicas, digitais e virtuais, além de gerar
conhecimento, sdo revelagées de uma nova cultura, que esta sendo construida pela
nova geragao dita como informatizada, na escola e em volta dela.

O artigo “Praticas educativas: Perspectivas que se abrem para a Educacao
Especial” publicado em julho de 2000 na revista Educacédo & Sociedade, no seu ano
XXI registra reflexdes que permitem uma maior compreensao sobre a questao de
inserir um sujeito simbélico, comprometido por deficiéncia mental.

As reflexdes passam por diversos encontros com diferentes autores, de
diferentes areas do conhecimento, com a intengdo de marcar qual o melhor
pensamento que responde as questdes sobre o ser humano capaz de significar algo
no mundo, mesmo quando existe alguma limitagao.

Logo, constatou-se que quando se exerce alguma linguagem é possivel ver o
que falta ou o que extrapola nos processos de significagdo em que os sujeitos se
submetem. Além disso, a linguagem é vista como um carater construtivista, e que
nao se trata de separar, mas de apropriar a deficiéncia com o dominio correto a sua
lei de diversidade.

“‘Desenvolvimento de Software Educacional para Criangcas Portadoras de
Sindrome de Down” é o titulo dado ao trabalho apresentado ao IV Congresso
Brasileiro de Computagao (CBComp) realizado no ano de 2004, visando demonstrar
a importancia da informatica na educacao especial, enfatizando os aspectos que
levem a inclusao digital de criangas com Sindrome de Down.

A proposta do referido trabalho era a implementacdo de um software
educacional para criangas com a sindrome, com idades entre 4 e 6 anos. Neste
software foram abordados varios exercicios contendo elementos divertidos que
ensinam conceitos de vogais, os nimeros de 0 a 9 e as cores basicas.

O objetivo desse software era atender as necessidades encontradas pelas
criangas especiais, tais como: fixagdo de conteudos, possibilitar a alfabetizagdo e
desenvolver a educagao da crianga.

O software conta com uma equipe formada por: uma aluna do Curso de
Graduagédo em Engenharia da Computagdo da Universidade Norte do Parana, uma
professora do mesmo curso, e também com uma equipe de professores e
pedagogos da instituicdo APSDown (Associagéo de Pais e Amigos de Portadores de
Sindrome de Down), que convivem diariamente com portadores da sindrome e estdo

hébeis na orientacdo pedagdgica.
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Para o desenvolvimento desse software foram feitos estudos sobre as
facilidades e dificuldades percorridas no aprendizado das criangas com Sindrome de
Down, atividades curriculares, comportamento e agilidade no uso do computador, a
modelagem pedagdgica dos jogos utilizados por elas, entre outras caracteristicas
importantes.

O parecer desse software € um jogo educacional, através da tematica do
Meio Ambiente, usando elementos que proporcione prazer a crianga ao usa-lo, além
de cumprir o objetivo principal que é ensinar.

O inicio do jogo foi definido com trés fases (Cores; Vogais e Cores; Numeros,
Vogais e Cores), onde cada fase possuia no minimo dois niveis. O desenvolvimento
do jogo foi baseado nas atividades propostas pelos professores no processo de pré-
alfabetizacao, trazendo a crianga uma interagdo com outras criangas, sejam ou nao
portadoras também da sindrome.

De acordo com atividades propostas pelo jogo a crianga podera trabalhar
principalmente a sua coordenagao motora, seu raciocinio l6gico, sua observagao, a
relagéo da vogal com a ilustragéao e a relagéao da figura com o seu verdadeiro som.

Com o propésito de colaborar educacionalmente com criangas portadoras de
Sindrome de Down, esse trabalho constatou que existiam grandes possibilidades de
ajudar essas criangas, tendo no jogo a chance de revolucionar o aprendizado e a

inter-relagéo dessas criangas com toda a sociedade.

1.7 ORGANIIZAGAO DO TRABALHO

Este trabalho esta organizado em sete capitulos. O capitulo 1 tem o objetivo
de apresentar os rumos da pesquisa para posicionar o leitor sobre o tema abordado
neste estudo.

No capitulo 2, abordaremos uma breve revisdo bibliografica da pesquisa,
mostrando o que motivou a reflexdo e os argumentos utilizados, enfatizando a
Informatica no ambito Educacional, destacando a Informéatica na Escola e o Ensino
por meio do Computador.

O capitulo 3 aborda Jogos Educativos, relatando sobre O Jogo de
computador na Educagao, suas caracteristicas, classificagdes e as aplicagoes.
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O capitulo 4 discorre sobre a relagao da crianga com os jogos, destacando a
Interagdo de criangas com a maquina, a Educagéao de Criangas com Necessidades
Educacionais Especiais e as Contribuicées dos Jogos na Educagéo Especial.

No capitulo 5, sera detalhada a metodologia usada para realizar o estudo,
determinando O Cenario da Pesquisa, a Descricado Metodoldgica do procedimento
aplicado e os Jogos Propostos na aplicacao.

O capitulo 6 aponta os resultados e as discussdes propostas pela pesquisa,
destacando os sujeitos envolvidos e a contribuicdo deste estudo, utilizando
questionario e graficos que facilitam a demonstragao dos resultados.

No capitulo 7, sédo feitas as consideragées finais sobre o uso de jogos de
computador na educagao de Criangas com Necessidades Educacionais Especiais,
ressaltando os métodos utilizados para a realizagao deste trabalho e sugestées para
realizacdes de trabalhos futuros.
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CAPITULO 2

A INFORMATICA NO AMBITO EDUCACIONAL

Este capitulo apresenta a revisdo bibliografica deste estudo, mostrando o
baseamento tedrico que motivou a reflexdao e os argumentos utilizados na pesquisa,
enfatizando a Informatica no ambito Educacional, destacando temas como: A
Informatica na Escola e o Ensino por meio do Computador.

2.1 A INFORMATICA NA ESCOLA

Hoje, os meios de comunicagdo e producdo estdo sofrendo mudangas,
caracterizadas pelas novas adaptagdes que o conhecimento deve seguir. Essas
mudangas tem trago alteragdes, principalmente na educagédo. Segundo Valente (s.
a.):

A educagao ndo pode mais ser baseada na instrugao que o professor passa
ao aluno, mas na construgdo do conhecimento pelo aluno e no
desenvolvimento de competéncias como aprender a buscar a informagao,
compreendé-la e saber utiliza-la na resolugao de problemas.

Segundo Almeida (1994), as primeiras aplicagées da informatica no ambito
escolar iniciaram com o ensino da propria computagdo. Depois, surgiu uma segunda
linha conceitual, na qual o objetivo era inserir o uso dos computadores no ensino de
diferentes areas de conhecimento, isto &, o ensino pela informatica, onde as
maquinas eram empregadas com funcdes definidas segundo a intengdo adotada
pela educagéo.

Com isso, a insergdo do computador na educagdo é uma das principais
tentativas de mudancgas, nao colocando o computador como objeto principal da sala
de aula, mas sim como uma ferramenta de auxilio pedagdgico, que nao vai substituir
o professor, mas ajuda-lo a ministrar sua aula de forma mais pratica, uma vez que o
computador forca o aluno a buscar, processar e utilizar informagbées para a

construgao do seu préprio conhecimento. Assim:

Urge uséa-lo como tecnologia a favor de uma educagdo mais dindmica, como
auxiliadora de professores e alunos, para uma aprendizagem mais
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consistente, ndo perdendo de vista que o computador deve ter um uso
adequado e significativo, pois Informatica Educativa nada tem a ver com
aulas de computagdo. (ROCHA, 2008, p. 2)

Segundo Borges (1999 apud ROCHA, 2008) a Informética na Educagao se
caracteriza pelo uso da informatica como apoio ao docente, como uma ferramenta a
mais na sala de aula, no qual o professor pode aproveitar dos recursos disponiveis
pela maquina para melhorar o processo de ensino.

Desse modo, compreende-se que a Informatica na Educagdo se trata da
relacdo da escola com os recursos tecnolégicos que possibilitam um processo de
ensino-aprendizagem mais dindmico e pratico, onde o objetivo principal é o
aprendizado do aluno.

‘A Informatica na Educacdo possibilita um trabalho dindmico, passivel de
transformagdes ao longo do processo de apropriagdo e compreensao do potencial
das ferramentas computacionais utilizadas.” (FREIRE et. al, 1998, p. 3).

E evidente que o auxilio da informatica na educagdo vem crescendo muito
nos ultimos tempos, pois o computador € um recurso tecnolégico importante na
educagéo, € um instrumento que auxilia o processo de ensino-aprendizagem, pois
com o0s avangos propiciados pela tecnologia, a maquina se tornou uma pega
formidavel para o planejamento e a realizagdo de projetos interdisciplinares,
causando um interesse maior por parte daqueles abrangidos pela maquina,
principalmente os professores e os alunos.

De acordo com Cox (2008), os computadores sdao, sem duavidas, rapidos e
confiaveis depodsitos de informagbées. No entanto, para que as informagbes se
tornem conhecimentos e/ou competéncias, a maquina precisa ser criteriosamente
explorada no ambiente escolar.

Por isso, a presenca da Informética na escola é importante para os envolvidos
nela, jA que as atividades didaticas pedagdgicas se tornam mais atrativas,
participativas e interativas com o uso do computador na educagao.

2.2 ENSINO POR MEIO DO COMPUTADOR
A tarefa de transformar o sistema educacional exige atuagcdo em mudltiplas

dimensdes. Ha melhorias institucionais, que abordam instalagbes fisicas e recursos
materiais € humanos, tornando as organiza¢des educacionais mais adequadas para
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o desempenho dos papéis que lhes cabem, mas também ha melhorias nas
condicbes de atendimento as novas geragbes, traduzidas por adequagdo nas
formagbes pessoais € nos recursos para seu desenvolvimento, de maneira que
provoquem ganhos na aprendizagem dos estudantes.

A utilizacdo de computadores na Educagédo é tdo remota quanto o advento
comercial dos mesmos. A aplicagdo do computador na sociedade sempre foi uma
preocupacgao, pois “Os primeiros usos do computador em Educagéo surgiram ainda
no final da década de 50 e representavam as possibilidades tecnoldgicas da época”.
(BARANAUSKAS et. al, s. a., p. 45).

Segundo Valente (1993), a énfase dada aos computadores na década de 50
era praticamente a de gravar informagdes em uma determinada continuagéo e
transmiti-la a quem estava aprendendo. Na verdade, era a tentativa de utilizar a
maquina de ensinar idealizada por Skinner - um aparelho que consistia numa caixa
com uma abertura na sua parte de cima, onde podia visualizar as dificuldades
indicadas, que vinham impressas em uma tira de papel.

Ainda é possivel constatar que a utilizagdo de computadores na Educagéao é
muito mais desafiadora, do que simplesmente a de conduzir conhecimento ao aluno,
porque para o uso do computador na educagdo é preciso: do computador, de
softwares educativos, um professor capacitado e um aluno.

O computador na educagao deve ser utilizado para enriquecer ambientes de
aprendizagem e auxiliar o aprendiz no processo de construgdo do seu
conhecimento. Nesse contexto, o computador ainda é utilizado para atividades
extraclasses, como uma simples maquina de informatica na educagdo, mas de
acordo com Haydt (1997 apud COX, 2008, p. 33):

E preciso adotar um posicionamento critico face a qualquer inovagao
tecnoldgica, o que inclui o computador. O primeiro passo para isso é
desmitifica-lo. Para acabar com o mito do computador, é preciso encara-lo
como uma maquina semelhante a qualquer outra, criada e manipulada pelo
homem e cuja influéncia sobre a sociedade reque uma andlise critica [...]. O
emprego do computador no processo, assim como o uso de qualquer
tecnologia, exige do educador uma reflexao critica.

Geralmente, isso acontece por que a escola quer implantar dentro dela o
computador, mas ndo esta preocupada com o uso devido dele, ndo enfatizando o
que realmente a ferramenta dispde para educagao, ja que o computador pode ser
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usado como transmissor de informagdes para o aluno, para auxilia-lo e reforga-lo a
criar condi¢cdes de construir seu préprio conhecimento.

Quando a maquina transmite informagéo para o aluno, assume o papel de
instrumento de ensino, e a abordagem pedagdgica é a instrugao auxiliada por ele.
Essa abordagem tem base nos métodos tradicionais de ensino, porém, em vez da
folha do caderno ou do livro, € usado o computador com os softwares contidos nele,
por exemplo, os tutoriais e os programas de exercicio e pratica.

Quando o aluno usa o computador para construir o seu conhecimento, a
maquina admite o papel de ser ensinada, propiciando condigées para o aprendiz
resolver problemas, usando linguagens de programagéo, refletindo sobre os
resultados obtidos e refinar suas ideias por meio da busca de novos conteldos e
novas estratégias. Nesse caso, os softwares utilizados sao abertos, de uso geral, e
em todos esses casos, 0 aluno usa o computador para realizar tarefas como
desenhar, escrever, calcular, entre outros.

O uso do computador na escola traz para o aluno varios caminhos a
percorrer, mas para seguir essa “caminhada” é preciso que o professor dinamize o
processo de ensino-aprendizagem através de tal ferramenta, explorando-a com
muita criatividade.

Valente (1999, p.11) alega que “a utilizagdo de computadores na Educagao &
muito mais diversificada, interessante e desafiadora, do que simplesmente a de
transmitir informagéo ao aprendiz”.

Ainda sobre o uso do computador na educagédo, podemos observa-lo de
variadas formas, tais como: maquina de ensinar, ferramenta de apoio ao aluno,
objeto para resolugdes de problemas e também como simples comunicador.

Abordando o uso do computador em geral, Vicenzi e Silva (2008) afirmam que
nao se pretende substituir simplesmente o contexto da educagao formal tal qual é
compreendida até entdo nos dias de hoje, mas vale ressaltar que o aprimoramento
das tecnologias de informagao trouxe ao longo da histéria, muitos beneficios para a
humanidade, seja no campo da educagéao formal ou informal, da industrializagéo, da
pesquisa ou simplesmente pelo prazer de saber a importancia dos novos meios de
conhecimentos na formagéo dos individuos da sociedade, isso, para o crescimento
pessoal e o desenvolvimento do ser humano na relagdo com os demais. Sobre o uso

do computador, é relevante que:
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Nao basta adquirir a maquina, é preciso aprender a utiliza-la, a descobrir as
melhores maneiras de obter da maquina auxilio nas necessidades de seu
usudario. E preciso buscar informagdes, realizar cursos, pedir ajuda aos mais
experientes, enfim, utilizar os mais diferentes meios para aprender a se
relacionar com a inovagao e ir além, comegar a criar novas formas de uso e,
dai, gerar outras utilizagbes. Essas novas aprendizagens, quando
colocadas em pratica, reorientam todos o0s nossos processos de
descobertas, relagdes, valores e comportamentos. (KENSKI, 2012, p. 44).

O computador tem sido uma ferramenta de grande relevancia no processo de
ensino-aprendizagem e na busca por novas formas de informagado e comunicagao,
visto que em conjunto com a rede de informagées denominada internet provoca em
seus usudrios um desprendimento incontrolavel de conhecer, produzindo a interagao
entre culturas diversas sem que se gaste muito por isso e possibilitando a satisfagao
para quem usa.

Segundo Vicenzi e Silva (2008) a proposta do ensino através do computador
é defender o uso de tal ferramenta como meio de auxilio na aprendizagem escolar,
sem abandonar as praticas pedagédgicas que até agora fizeram parte desse
cotidiano. O computador na escola causa efeitos que dependem de diversos fatores,
mas também possibilita 0 desenvolvimento de novas capacidades cognitivas, entre
elas: maior interesse dos alunos, novas ligagées de ajuda e principalmente novas
relagbes entre o professor e o aluno.

Assim, o computador se torna um instrumento de grande valor, que pode e
deve ter todas as suas fungfes utilizadas com intuito educacional, proporcionando
ao professor a possibilidade de enriquecer sua pratica pedagégica com recursos
como jogos educacionais, videos, animagdes, graficos e outros materiais que
permitam ao aluno aprender de forma prazerosa, cativante, divertida e motivadora.

Desse modo, o uso das ferramentas contidas no computador podem ser
elementos capazes de colaborar com o aprendiz, na tentativa de melhorar sua
ligagdo com as situagbes de aprendizagem, essa vinculagdo exerce um papel
essencial, pois, cansado de muitas vezes tentar e ndo alcangar bons resultados na
escola, o aluno experimenta sentimentos de satisfagdo em relagdo aos avangos
qualitativos de aprendizagem.

O uso das maquinas de processamento na educagdo provoca requisitos
como: gastos econdémicos com 0s equipamentos e programas, montagem dos
laboratérios, capacitacdo dos professores para manusear as maquinas, elaborag¢ao
de estratégias para usar os recursos disponiveis no computador.
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Portanto, aperfeigoar a qualidade do processo de aprendizagem é um dos
mais importantes intuitos do computador na educacgéao, pois quando usa e escolhe o
software com objetivos educacionais, a maquina & corresponsavel pelo melhor

aprendizado.
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CAPITULO 3

JOGOS EDUCATIVOS DE COMPUTADOR

Este capitulo aborda o uso de Jogos de computador na Educagao, apontando
as caracteristicas que o mesmo possui, classificando-os e destacando as aplicagées
de tais ferramentas na Educagéo.

3.1 0 JOGO DE COMPUTADOR NA EDUCAGAO

Existem varias definicbes do que seria jogo, desse modo nao é tao facil defini-

Tentar definir o jogo nao é tarefa facil. Quando se pronuncia a palavra jogo
cada um pode entendé-la de modo diferente. Pode-se estar falando de
jogos politicos, de adultos, criangas, animais ou amarelinha, xadrez,
adivinhas, contar estérias, brincar de ‘mamae e filhinha’, futebol, domind,
quebra-cabega, construir barquinho, brincar na areia e uma infinidade de
outros. Tais jogos, embora recebam a mesma denominagédo, tem suas
especificidades [...] (KISHIMOTO, 1997, p. 13).

Por isso, quando o jogo motiva a técnica de aprendizagem, ele pode ser
definido como jogo educacional. Entretanto, h4 ainda muita discusséo sobre o que
realmente sédo jogos educativos.

Segundo Kishimoto (1998), o termo “jogo educativo” surge com a proposta de
associar o jogo e a educagao formalizada, ou seja, incorporando o jogo a escola
como suporte para a atividade didatica, visando adquirir novos conhecimentos, pois
a juncao do jogo a educagao resulta em um instrumento elaborado para incrementar
a acao do professor, tornando o jogo uma atividade ludica e educativa.

Por meio das tecnologias digitais os jogos como atividades ludicas tém
instigado muitas mudangas na realidade social, estabelecendo novas exigéncias
também para o processo educacional, auxiliando tal procedimento com propostas
criativas.

A presenca dos recursos tecnoldgicos associados ao ambito lidico no
cotidiano permite trabalhar qualquer conteiudo de forma prazerosa e divertida.
“Existem jogos que cultivam no ambiente educacional prospera e prazerosa alianga
entre diversdo e aprendizado”. (COX, 2008, p. 38). Entre as atividades dispostas
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pelo computador, os jogos sdao exemplos de softwares que quando sdo bem
utilizados, ensinam enquanto divertem.
Falkembach (s.a.) diz que:

Os jogos educacionais computadorizados sdo soffwares que apresentam
conteddo e atividades praticas com objetivos educacionais baseados no
lazer e diversdo. Nesses jogos a abordagem pedagdgica adotada utiliza a
exploragéo livre e o lidico e como consequéncia estimula o aprendiz.

E importante destacar que o uso de recursos tecnoldgicos, dentre eles o jogo
educativo, ndo pode ser feito sem antes conhecer seu conteido. A informagéao
prévia do software tem que estar associada a principios teéricos claros. Adentrando
o papel da formagao dos professores em relagdo as tecnologias, pois eles devem
fazer uma escolha criteriosa dos materiais que serdo usados na sala de aula,
cumprindo com cuidado os objetivos que desejam obter.

Antes de usado, o0 jogo deve ser analisado pelo professor. O educador deve
estudar o jogo antes de aplica-lo e analisar todas as jogadas possiveis durante e
depois da pratica.

3.2 CARACTERISTICAS DOS JOGOS EDUCATIVOS

Os jogos educativos tem a finalidade clara de ensinar algum determinado
conceito e/ou desenvolver alguma agilidade. O jogo é educativo quando trata de
forma recreativa o processo de aprendizagem, mas também quando favorece o
ensino de conteldos escolares, no qual percebe a personalidade do aluno e ainda
ajusta a forma de ensinar as necessidades dos mesmos.

A funcao do jogo como uma forma para educar € um importante ponto que
deve ser considerado, pois de uma forma ou de outra, o jogo proporciona
aprendizagem. De acordo com Christie (1991 apud SILVA, 2003) em um estudo pela
busca da esséncia do jogo, existem critérios para saber qual o tipo de jogo para
cada atividade escolar, como:

e A njo literalidade: onde a realidade interna predomina sobre a externa, por
exemplo, um ursinho de pellcia ndo pode ser filho da crianga;
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Efeito positivo: o jogo caracteriza-se pelos elementos de divertimento, ao
jogar, a crianga se expressa por meio de sorrisos, e isso traz efeitos positivos
para o aprendizado, em aspectos motores, morais e sociais da crianga;

o Flexibilidade: ao jogar, as criangas ensaiam novas combinagdes, o ambiente
propicia novas formas para a resolugdo de problemas, assim o brincar ou
jogar torna a crianga mais flexivel a buscar novas alternativas;

e Prioridade do processo de brincar: quando a crianga s6 pensa em brincar, o
jogo ndo passa de um jogo, pois a crianga nao presta atengcdo nos seus
resultados, por isso o0 jogo educativo é diferente, ele dar prioridade ao mais
importante, a aprendizagem;

e Livre escolha: o jogo é escolhido pelo aluno;

e Controle interno: quem escolhe a situagdao do jogo é o professor, pois nesse

caso predomina o ensino do professor, ndo ha controle interno da crianga na

sua agao.

3.3 CLASSIFICAGAO DOS JOGOS EDUCATIVOS DE COMPUTADOR

De acordo com Tarouco et. al (2004, p. 2), “existem diferentes tipos de jogos,
que sao classificados de acordo com seus objetivos, tais como jogos de agéo,
aventura, cassino, logicos, estratégicos, esportivos, role-playing games (RPGs),
entre outros.” Segundo os autores, alguns desses tipos de jogos sdo usados com
propésitos educacionais, como:

e Jogos de acgao: esses jogos podem ajudar no desenvolvimento psicomotor da
crianga, ampliando representagdes, considerando a coordenagao do olhar e
do manusear, auxiliando no procedimento de pensar rapido quando a
situagéo for inesperada;

e Jogos de aventura: esses se distinguem pelo dominio dado ao usuario para
descobrir 0 que tem em determinado ambiente. Como instrumento
educacional, pode auxiliar na simulagcdo de técnicas impossiveis de serem
vivenciadas em sala de aula;

e Jogos logicos: os jogos logicos desafiam a mente. Muitos desses jogos
oferecem um limite de tempo dentro do qual o jogador deve terminar a tarefa;
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e Jogos Role-playing game (RPG): é um jogo em que o usuario domina um
personagem em um determinado lugar. Nesse lugar, seu personagem se
depara com outros personagens com quem interage. Dependendo das agées
e escolhas do jogador, o seu personagem pode ir se alterando, construindo
de modo dindmico uma histéria. Esse tipo de jogo é dificil, mas se for aplicado
a instrugcao, pode proporcionar um clima cativante e motivador;

e Jogos estratégicos — esses se focam nas habilidades de negdcios do usuério,
principalmente referente a construgdo ou administracao de algo. Proporciona
uma simulagdo em que o jogador aplica conhecimentos ja adquiridos,
percebendo uma forma pratica de aplica-los.

Entre os varios tipos de jogos, até mesmo os mais simples como é o caso do
jogo da velha, que s6 precisa de um lapis e uma caneta, é importante na construgao
do conhecimento.

O jogo nao deve ser visto apenas como uma competicdo, mas sim como uma
forma de aprender, no qual o jogador além de se divertir, vai aprender a pensar e
resolver situagdes ditas dificeis, pois o0 jogo também ensina o usuario a Ihe dar com
a ideia de erro ou derrota, situagao que ele vai se deparar ao longo de sua vida.

3.4 APLICAGOES DOS JOGOS EDUCATIVOS DE COMPUTADOR

Com a presenga do computador na educagédo, o uso de inimeros jogos
educacionais e demais softwares disponiveis para esse processo, ganham novas
possibilidades, sdo mais recursos a serem integrados como mediadores do ensino-
aprendizagem. E 6bvio perceber que, o ato de ensinar e aprender ganha novos
suportes com o uso de softwares educacionais, de pesquisas na internet e de outros
métodos de trabalho por meio do computador.

Os autores Grubel e Bez (2006) asseguram que atualmente é possivel
encontrar muitos jogos educativos de computador e cabe ao educador selecionar e
avalia-los, buscando utilizar da melhor forma possivel. Esses podem ser mais um
dos agentes participantes do processo de modificagcdo da educagédo, mas vai
depender muito da forma como serdo utilizados e explorados.

O professor tem um papel fundamental na maneira de como serdo utilizados
0s jogos educacionais, pois € através do contexto, das criticas e das influéncias que
0S jogos vao cooperar para o desenvolvimento e a construgao reflexiva dos alunos.
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Grubel e Bez (2006) também alegam que, os jogos educativos podem facilitar
0 processo de ensino-aprendizagem, podendo ainda ser interessante e desafiante.
Acrescentam ainda que, o jogo pode ser um excelente recurso didatico ou uma
tatica de ensino para os educadores, e também ser uma rica ferramenta para a
construcao do conhecimento.

Valente (1993 apud GRUBEL & BEZ, 2006) diz que a pedagogia usada nos
jogos educacionais € a de exploragao autodirigida ao invés da instrugao explicita e
direta. Esta filosofia de ensino defende a ideia de que a crianga aprende melhor
quando ela é livre para descobrir relagdes por ela mesma, ao invés de ser
explicitamente ensinada.

Grubel e Bez (2006) ainda acrescentam que existe uma grande variedade de
jogos educacionais para ensinar conceitos que podem ser dificeis de serem
assimilados pelo fato de nao existirem aplicagdes praticas mais imediatas, como o
conceito de trigonometria, de probabilidade, entre outros. Entretanto, destaca
também, que o grande problema com os jogos é que a competicdo pode desviar a
atengao da crianga do conceito envolvido no jogo.

Jogos educativos além de serem divertidos, dando destaque ao que é
interessante, quando usados pedagogicamente auxiliam os educandos na criagao
de conhecimentos, possibilitando a interagdo entre os jogadores e o trabalho em
equipe.

Destaca-se que o jogo contribui para o processo de ensino-aprendizagem.
Isso, quando utilizados de forma apropriada pelos educadores, sendo um recurso
enriquecedor para que as aulas sejam mais divertidas e animadas, pois é
constatado que brincando também se aprende e é muito mais prazeroso.

Para a utilizagdo de jogos educacionais de computador, é importante pensar
desde seu desenvolvimento ao seu devido uso. Para o desenvolvimento de jogos
educacionais, é preciso pensar um tema a ser proposto, quais os objetivos a serem
alcangados e de que forma vamos organizar tal material.

Os jogos educacionais € um tipo de ferramenta complementar na construgao
e fixacdo de consideragdes desenvolvidas em sala de aula, bem como um recurso
que motiva tanto o professor como o aluno. Nesse sentido, assegura-se que:

O jogo pode ser considerado como um importante meio educacional, pois
propicia um desenvolvimento integral e dindmico nas areas cognitiva,
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afetiva, linguistica, social, moral e motora, além de contribuir para a
construcdo da autonomia, criticidade, criatividade, responsabilidade e
cooperagao das criangas e adolescentes. (MORATORI, 2003, p. 14).

Moratori (2003) assegura que quando sdo propostas atividades com jogos
para alunos, a reagdo mais comum € de alegria e prazer pela atividade a ser
desenvolvida. Adiciona ainda que o interesse pelo material, pelas regras ou pelo
desafio sugerido envolve o aluno, estimulando a usa-lo. Segundo o autor, o jogo é
um facilitador da aprendizagem muitas vezes de dificil assimilagdo, mas também
produtivo para o aluno, desenvolvendo sua capacidade de pensar, refletir, analisar,
compreender, levantar hipbteses, testi-las e avalid-las com autonomia e
cooperagao.

Os jogos computadorizados sao exercicios inovadores, porque o processo de
ensino-aprendizagem apoiado no computador sao levados em consideragdao com um
objetivo de alcangar um determinado fim educacional. Quando usado da maneira
correta, o jogo possibilita ao aluno, atengdo e a sensagdo de que aprender é
divertido, proporcionando ao aluno jogador, a capacidade de processar fatos e
raciocinar de forma l6gica a resolu¢do de um problema, além da pura informéatica.

De acordo com Moratori (2003), os jogos educacionais computadorizados
devem possuir varias caracteristicas como:

e Permitir uma relagao entre 0 homem e a maquina gratificante;

e Possuir uma paciéncia infinita na repetigao de treinos;

e Estimular o criativo do usuario, estimulando o crescimento, a tentativa,
sem se preocupar com 0s €erros;

e Ter claridade nos objetivos e procedimentos, gerando interagcées para
facilitar o alcance das metas, uma vez que o jogador pode modificar os
parametros, mudando o ambiente e podendo, assim, enfrentar
objetivos e dificuldades diversificadas, conforme o rumo das jogadas;

¢ Incluir formas para detecgdo de processos e/ou respostas inadequadas
e execucdo em tempo real, para o fornecimento de respostas imediatas
a cada jogada do usuario;

e Oferecer um concorrente virtual ao usuario, simulando jogadas
conforme as decisdes adotadas pelo jogador;
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e Propiciar um ambiente rico e complexo para a resolugao de problemas,
através da aplicagao de regras ldgicas, da demonstragao de hipoteses
e antecipagdo de resultados e planejamento de téticas, trabalhando
também com representagdes virtuais de uma forma coerente;

e Fornecer diretrizes no inicio do jogo e disponibiliza-las ao jogador até a
sua finalizagdo, sem apresentar instrucbes equivocadas, menos
quando a descoberta das regras for parte integrante do jogo. Isto nao
impede que o aluno seja desafiado, através de interagbes sucessivas
que conduzam a um resultado preciso, incorporando niveis variaveis
de solugao de problemas, feedback do progresso, registro de pontos e
analise do desempenho, oferecendo reforgo positivo nos momentos
adequados. Além disto, deve apresentar o desempenho parcial durante
0 jogo e ao final seu desempenho global;

e Exigir concentracdo e certa coordenagdo, e preparo por parte do
usuario;

e Permitir a criagdo de ambientes de aprendizagem individualizados (ou
seja, adaptado as caracteristicas de cada aluno), onde a forma de
acesso a informagao segue o empenho dos aprendizes.

Quando o sistema de um jogo for seguido de forma coerente, aprender pode
tornar-se tdo divertido quanto brincar e, mostra-se simpatico para o aluno, que
considera o aprender, como item de sua lista de atividades preferidas.
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CAPITULO 4

OS JOGOS EDUCATIVOS DE COMPUTADOR E A EDUCAGAO DE CRIANGAS
COM NECESSIDADES EDUCACIONAIS ESPECIAIS

Neste capitulo, serd abordada a relacdo das criangas com o0s jogos,
destacando a relacdo da mesma com o computador, ressaltando principalmente a
educagcdo de criangas especiais e as contribuicdbes dos jogos educativos de
computador para criangas com Necessidades Educacionais Especiais.

4.1 O JOGO E A CRIANGA

Jogar é um dos marcos da infancia, pois quando se fala de jogo, ressalta
variadas formas de “brincar’, isso depende do lugar e do tempo, pois se para
algumas pessoas 0 jogo ndo passa de uma brincadeira, para outros vai além disso.

Se em tempos passados, o jogo era visto como indtil, como coisa néo séria,
depois do romantismo, a partir do século XVIII, o jogo aparece como algo
sério e destinado a educar a crianga. Outros aspectos relacionados ao
trabalho, a inutilidade ou a educagdo da crianga emergem nas varias
sociedades em diferentes tempos histéricos. Enfim, cada contexto social
constréi uma imagem de jogo conforme seus valores e modo de vida, que
se expressa por meio da linguagem. (KISHIMOTO, s. a., p. 108)

Segundo Neto (1998) o jogo é a melhor categoria que define os horizontes
individuais e ocasionais do controle das forgas fisicas e mentais e a relagdo da
crianga com o meio. O autor diz que “Jogar €, portanto um sonho que se torna
realidade, mas que rapidamente se pode esquecer”.

De acordo com o autor as criangas tém uma habilidade extraordinaria de
perceberem as fronteiras que existem entre a fantasia e o real. O objetivo de jogar
ndo é apenas conduzir o processo de conhecimento, é antes de tudo dar-lhes
oportunidades para que possam se dirigir, pois a crianga deve ter condigbes para
revelar o que ja sabe.

Segundo Henriot (1983 apud SILVA, 2003, p. 9):

“Se o jogo é um fato®, trata-se de primeiramente estabelecer suas
caracteristicas e de definir as condigbes nas quais é permitido identifica-lo;
entao classificar as formas de jogos existentes e por fim explica-lo através
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da pesquisa de suas causas, da formulagdo de suas leis, da determinagéo
de sua fungao.

Por isso, é importante que a crianga se sinta livre para exercer o seu
pensamento, através de expressdes evoluindo assim o seu conhecimento. Fica
evidente que é a partir dos desafios expostos nos jogos que a crianga consegue
alcancar a sua inteligéncia, tornando o ludico em aprendizado.

4.2 INTERACAO DE CRIANGCAS COM A MAQUINA

Por causa dos avangos tecnolégicos € necessario que os individuos se
atualizem de acordo com o que o mundo lhe proporciona, mas para isso é
necessario o dominio do uso das ferramentas tecnolégicas, sendo o computador
uma das mais importantes. Assim, a sociedade exige conhecimento da tal
ferramenta, de forma a garantir uma inclusao social.

A tecnologia tem mudado a pratica de quase todas as atividades na
sociedade, trazendo para o ser humano a dificuldade em adequar-se as novas
tendéncias. Por isso, a realizagdo de atividades com sucesso ou ndo é uma questao
relevante, pois vem tratar do processo de ensino-aprendizagem, onde cada
individuo deve possuir um conhecimento prévio do que lhe é passado, pois a
sociedade exige das pessoas um crescimento pessoal de acordo com o social e
quando esse crescimento é adquirido, as pessoas possuem mais oportunidades
para ingressarem em qualquer ambito da sociedade.

E importante ressaltar que o computador tomou conta de varios cenérios, da
vida social, do mundo familiar e até nas relagdes educativas. Nesse sentido, o
homem se ver cada vez mais necessitado de informagéo, pois na sociedade atual a
informagéao é o foco do individuo.

Texeira (2002 apud VICENZI E SILVA, 2008) destaca que durante toda a sua
existéncia, o homem sempre desenvolveu mecanismos que facilitaram o acesso e a
troca de informagdes. O autor adiciona que a cada ferramenta criada, eram abertas
novas probabilidades, novos desafios e novas chances de se aperfeicoar as técnicas
de informagées.

E perceptivel que o computador veio alavancar mudangas na humanidade,
que comegam quando o individuo ainda é crianga, principalmente na educagéo, pois
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a mesma é proporcionada a descobrir e pesquisar segundo os seus préprios
interesses.

A discussdo sobre a interagdo da crianga com o computador leva a reflexao
sobre a tecnologia e suas implicagbes pedagdgicas, bem como ao pensamento
relacionado ao contexto maior em que a escola hoje esta inserida.

Trata-se do mundo das inimeras novidades e descobertas, que a ciéncia e a
tecnologia deixam a nossa disposicdo, isso com uma aceleragdo espantosa,
passando a fazer parte do nosso cotidiano, modificando nossos costumes, condutas
e atitudes.

Ultimamente, o computador vem se tornando cada vez mais presente nas
escolas, sendo considerado um instrumento que pode contribuir expressivamente
para o desenvolvimento cognitivo e social, especialmente quando se trata de
criangas.

Weiss e Cruz (1998 apud SILVA, 2006, p. 154) afirmam que:

Diante de um computador, com uma proposta psicopedagdgica e um
ambiente interativo compartilhado, a crianga descontraida pode revelar seu
potencial e suas reais aquisigbes, possibilitando aquela crianga com
dificuldades de aprendizagem mais uma oportunidade de melhorar a
autoestima, o relacionamento com o parceiro, com 0 grupo e com 0 meio
em que vive.

E consideravel que a Informatica pode ser um forte auxiliador na
psicopedagogia na escola, pois ela contribui diretamente com os diferentes aspectos
da construgdo do conhecimento e com o crescimento cognitivo e afetivo-social:
ampliagéo do raciocinio légico, possibilidade de identificar os erros e soluciona-los,
curiosidade de conhecer o novo, desenvolvimento da imaginagdao e uso da
criatividade, possibilitando a autonomia e melhorando a autoestima da crianga. Para
que isso acontega, € importante criar um intercAmbio entre as atividades propostas
na sala de aula e o uso do computador, cumprido os objetivos propostos pela
escola.

Além do universo informatizado na escola, a crianga esta sujeita a viver num
mundo totalmente tecnoldgico. Positivamente, acredita-se que a crianga tenha um
bom desenvolvimento intelectual ao interagir com a maquina, muitas vezes porque a
crianca quer brincar, se divertir e passar o tempo, e voluntariamente acaba
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aprendendo. Sobre esse contexto, Pereira (2001) diz que é uma pratica conduzida
pelo principio da espontaneidade, da brincadeira, e ndo da obrigatoriedade.
De acordo com Oliveira e Villardi (2006, p. 61):

A interagdo com o computador facilita, através da ativagdo de fungdes da
zona de desenvolvimento proximal, o alcance de niveis mais elevados de
desenvolvimento real. Nunca substitui o adulto/educador ou o grupo, mas
multiplica as situagdes em que a mencionada zona é ativada.

E importante perceber na interagdo da crianga com o computador, que ela se
sente realizada quando consegue fazer algo com facilidade na maquina, tornando
esse processo algo fascinante, pois para a crianga a interagdo com o computador é
uma necessidade, na qual se sente bem em usar a ferramenta, porque torna o
processo uma descoberta, onde se relacionar com o computador € muito mais que
aprimorar suas ideias, € melhorar sua vivéncia com o mundo.

O fato de saber manusear e entender as ferramentas que séo dispostas no
computador faz a crianga tomar decis6es e ocasionar situagées que nao proporciona
apenas davidas, mas torna uma forma importante da crianga se sentir segura e
assim, ter a sua autonomia em relagéo aos desafios que Ihes forem propostos.

4.3 EDUCAGAO DE CRIANGAS COM NECESSIDADES EDUCACIONAIS
ESPECIAIS

Facilitar a inclusdo das pessoas com NEE na escola regular vem sendo um
grande desafio educacional no qual os profissionais das instituicbes escolares
passam pela auséncia de uma formagéo adequada. De acordo com LDB — Lei de
Diretrizes e Bases da Educacgao (2010, p. 9) a Lei n? 9.394/96 no artigo 4° paragrafo
Il o “atendimento educacional especializado gratuito aos educandos com
necessidades especiais, preferencialmente na rede regular de ensino”.

“Educacao é um direito humano com imenso poder de transformagdo. Sobre

suas fundagbes estruturam-se a liberdade, a democracia e o desenvolvimento
humano sustentavel”. (COSTA; BENTES, 2001, p. 15).

Ainda considerando a LDB (2010, p. 43) no artigo 58: “Entende-se por
educacido especial, para os efeitos desta lei, a modalidade de educagdo escolar,
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oferecida preferencialmente na rede regular de ensino, para educandos portadores
de necessidades especiais”.

Mas a inclusdo ainda ndo é uma realidade; como outras inovagdes
educacionais, levara tempo até que as mudancas necessarias se instalem e
orientem novas agdes educacionais.

Mesmo com a existéncia de Leis, a educacdo de criangas portadoras de
necessidades educacionais especiais, nao tem garantido seu ingresso no sistema
educacional. Segundo Bueno e Fernandes (1999 apud GLAT E FERNANDES, 2005,

p. 3):

A Educagao Especial funcionava como um servigo paralelo, com métodos
ainda de forte énfase clinica e curriculos proprios. As classes especiais
implantadas nas décadas de 70 e 80 serviram mais como espagos de
segregagao para aqueles que nao se enquadravam no sistema regular de
ensino, do que uma possibilidade para ingresso na rede publica de alunos
com deficiéncias, cuja maioria ainda continuava em instituiges privadas.

Os recursos e métodos de ensino mais dinAmicos adaptaram as criangas com
necessidades especiais a sociedade, superando em parte, suas dificuldades,
permitindo sua relagdo mais ativa na vida social, porém as criangas com
necessidades educacionais especiais ainda ndo sao tratadas como deve ser.

Por motivo de serem especiais, os familiares das criangas sempre acham
dificuldades em inseri-las numa escola, pois as instituicbes ndo podem negar a
entrada desses alunos e ao mesmo tempo nao conseguem avaliar o grau de
necessidade contida em cada crianga, que deve ser por intermédio de habilidades e
ndo por notas. Entendendo que, se o0 acompanhamento na educagdo da crianga
com especificidade nao for adequada desde bebé, sentira dificuldades quando
maior.

Ocorre por vezes que criangas portadoras de deficiéncias sdo tratadas com
discriminagdo. Portanto:

Nao é possivel questionar o cotidiano das escolas especiais ou das
instituicbes, ou mesmo dos atendimentos clinicos, se ndo estivermos
convencidos de que a andlise que se deve fazer é andlise das relagdes, das
interagdes, do jogo da interlocugdo. O deficiente nao é deficiente por si s6, o
tempo todo, como uma entidade abstrata e deslocada. A deficiéncia esta
contextualizada e marcada pelas condi¢des concretas de vida social.
(PADILHA, 2000, p. 207.)
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Assim, a0 mesmo tempo em que 0 ensino especial isola as criangas da
sociedade, por alegar que seus alunos nao sao capazes de receber 0 mesmo nivel
de ensino que as criangas sem necessidades especiais recebem as instituicées de
educacao especial também possibilita as criangas especiais um mundo todo seu,
onde todos ao seu redor sdo iguais, deixando-as mais seguras no relacionamento
social.

4.4 CONTRIBUIGAO DOS JOGOS DE COMPUTADOR NA EDUCAGAO DE
CRIANGCAS COM NECESSIDADES EDUCACIONAIS ESPECIAIS

Quando se fala em jogos para criangas especiais, a primeira coisa a se
pensar € como sera a interface desse jogo, mas também qual sera a utilidade que as
tecnologias terdo na assisténcia de criangas com NEE.

Segundo Campos; Silveira e Santarosa (1999), as ajudas técnicas fornecidas
para a educacgao de criangas especiais, também chamadas de tecnologia assistida,
séo aplicagdes de tecnologias conhecidas para superar as deficiéncias. As autoras
ainda mencionam que esse tipo de tecnologia pode ser usado para melhorar o
cotidiano de pessoas especiais e idosos, a resolugdo de problemas funcionais,
diminuir a dependéncia da crianga e proporcionar um melhor convivio no mundo
familiar e social.

Os jogos educacionais tem muito mais importancia do que parecem. De
acordo com Padilha (2000) o jogo é uma possibilidade para brincadeira, competicao,
distragédo, é uma forma de estar mais perto de pessoas que jogam e que sao de sua
idade, entende-se que os jogos fazem parte de um aprendizado simbdlico, enquanto
manifestagdo cultural. No entanto, a presenga do jogo na educagao infantil e
especial, estd muito mais presente como material de ensino-aprendizagem, do que
como uma forma cultural de entretenimento e lazer.

Sobre a relagdo Educagao Especial e dos jogos, pode-se dizer que:

Na Educacédo Especial, os programas mais utilizados hoje sdo os jogos,
direcionados a crianga, dependendo de sua idade mental e de suas
restricbes fisicas e/ou cognitivas. Os aspectos positivos dos jogos de
computador s@o: a necessidade de concentragdo e atencdo, o
desenvolvimento da capacidade indutiva, espacial e visual, e o tratamento
paralelo de informagdes dadas. (OLIVEIRA, s.a., p. 125)
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De acordo com Santarosa (2002) é indiscutivel que os jogos sdo de grande
importancia no processo de aprendizagem de criangas com NEE, pois sdo ditos
como ferramentas cognitivas, onde utilizam de um ambiente virtual em uma
representacao textual e grafica, de acordo com as dificuldades da crianca.

llera (1997 apud SANTAROSA, 2002) diz que os computadores sao
instrumentos privilegiados, de mediagcdo entre as atividades de ensino e a
assimilacdo cognitiva. De acordo com Vygotsky (1987 apud AMATE; OLIVEIRA e
FRERE, 2003) é por meio dos jogos que a crianga é instruida a atuar; sua
curiosidade é instigada, ela tem iniciativa, confianga propria e, a ampliagdo da
linguagem e do pensamento é proporcionada. Os jogos educacionais desenvolvem a
capacidade intelectual do jogador.

A aplicacao dos jogos de computador na educagao de criangas necessidades
especiais torna-se importante por ser uma metodologia diferente de ensinar, na qual
facilita o modo de aprender. Freire (s.a. p. 5) afirma que “A utilizag&o significativa de
diferentes recursos tecnoldgicos na educagdo de sujeitos com necessidades
especiais assenta-se, sobretudo, numa mudanga de concepgdao sobre
"normalidade".”

Portanto, é evidente que os jogos educativos para criangas com NEE
contribuam para um melhor desempenho, pois a crianga serd capaz de aprender,
procurar, resolver e até relacionar-se com os obstaculos langados no cotidiano

escolar ou familiar, possibilitando ainda, uma melhor interagdo com a sociedade.
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CAPITULO 5

METODOLOGIA

Nesse capitulo sera detalhado o procedimento metodoldgico que foi adotado
nesse trabalho, destacando o cenario da pesquisa, a descricdo metodolégica do
procedimento aplicado e o0s jogos propostos para a realizagéo do presente trabalho.

5.1 TIPO DE PESQUISA

Para produgao desta pesquisa, foi realizado um estudo bibliografico com o
objetivo de obter uma fundamentagao por meio de materiais ja publicados a respeito
do tema a ser tratado (SILVA, 2004).

O intuito dessa revisao literaria é abordar questdes relacionadas ao uso de
jogos educativos de computador na Educagéao Especial, mostrando quais foram as
contribuigbes que a aplicagdo desses softwares trouxe as pessoas com NEE ao
implantar a utilizagdo dos jogos de computador no processo de ensino-
aprendizagem.

Apoés o levantamento de artigos, teses, dissertagdes e livros da area, parte-se
para a aplicagdo dos jogos educativos de computador, da qual foram coletados os
dados para andlise e discussdes dos resultados obtidos a partir do método
experimental e mistos usados a partir da aplicagdo dos jogos educativos de
computador para criangas com necessidades especiais, € de um questionario
aplicado ao professor contribuinte da pesquisa.

Segundo Gil (1999), “O método experimental consiste essencialmente em
submeter o objeto de estudo a influéncia de certas variaveis, em condigoes
controladas e conhecidas pelo investigador, para observar os resultados que a
variavel produz no objeto”. E quanto ao método misto, Siqueira (2013) afirma que:

[...] enfoque misto de natureza Quantitativa, que tem como principal foco o
tratamento de hipéteses utilizando-se de métodos estatisticos, e 0 método
de natureza Qualitativa que trata de suposigdes, ndo se atendo a nimeros e
sim a expor o porqué das coisas, ambas buscando investigar, conhecer e
analisar o problema para obtengdo de dados significativos para andlise da
problematica a que se propde a pesquisa, buscando desenvolver o
conhecimento, teorias e buscar solugdes para os problemas propostos.
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Para a construgdo desta pesquisa delineou-se um estudo de caso, que
explora situacées cujas limitagdes ndo sao claras e descreve um contexto feito em
determinada investigacdo. Assim, Gil (1999) diz que “O estudo de caso é
caracterizado pelo estudo profundo e exaustivo de um ou de poucos objetos, de

maneira a permitir o seu conhecimento amplo e detalhado [...]".
5.2 O CENARIO DA PESQUISA

A aplicagao pedagdgica e pratica desse estudo foi realizado na Associagao de
Pais e Amigos dos Excepcionais (APAE) na cidade de Patos — PB. A instituicdo
possui um espago fisico amplo, entretanto inclui apenas um laboratério de
informatica para atender a todos os alunos.

Em 2013 e 2014, a APAE matriculou 95 (noventa e cinco) pessoas, entre
criangas e adultos, portadores de necessidades especiais do tipo, Deficiéncia
Intelectual, Deficiéncia Multipla, Sindrome de Down, Autistas, Sindrome de West e
Sindrome de Standard, mas em torno de 60 (sessenta) alunos séao frequentes na
instituicdo, entretanto apenas 20 (vinte) alunos participaram desta pesquisa.

5.3 DESCRIGAO METODOLOGICA DO PROCEDIMENTO APLICADO

Os jogos educacionais aplicados aos alunos da APAE foram selecionados de
forma a atender as principais necessidades dos alunos, priorizando a facilidade de
interacdo destes com o computador, sua dinamica, praticidade e clareza dos
resultados em relagéo a iteragdo dos jogos aplicados.

Foram observadas métricas sobre os aspectos dos alunos como: reagdes
(acdo, compreenséo, sensagao, dinamismo pessoal e coletivo), interagdo da crianga
com a maquina, a aprendizagem das criangas (destacando a leitura e a contagem)
quando o jogo é utilizado como metodologia de aprendizado, e principalmente o
processo de ensino por parte dos professores.

Para este estudo, foram aplicados alguns jogos do Sistema Operacional
Pandorga Linux, uma distribuicdo educacional especialmente para criangas, pré-
adolescentes e escolas de ensino infantil e fundamental. A Figura 1 ilustra a tela de
Login do sistema Pandorga Linux.
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Figura 1 - Tela de Login do Sistema Pandorga Linux.
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Fonte: Print de tela feito pelo autor da pesquisa (2014)

Nesse estudo, foram trabalhadas duas seg¢ées do Sistema Operacional

Pandorga, a se¢do dos Anos Iniciais e a se¢do de Educagédo Infantil. As iguras

abaixo ilustram as telas inicias de cada se¢ao.
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Figura 2 — Tela Inicial do Pandorga na secao Anos Iniciais.
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Fonte: Print de tela feito pelo autor da pesquisa (2014)
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Figura 3 — Tela Inicial do Pandorga na secédo de Educacéo Infantil.

it car arnbisnts

[ |

(=] i) Do 01 Dez, 17:22

Fonte: Print de tela feito pelo autor da pesquisa (2014)

A aplicagcdo dos jogos foi realizada de forma individualizada, na qual cada
crianga teve inicialmente 20 minutos para praticar os jogos da pesquisa. No entanto,
cada aplicagédo levou mais tempo, variando de acordo com a quantidade de
iteragdes que aluno precisava para alcangar o objetivo do estudo, que buscou
facilitar o processo de aprendizagem das criangas portadoras de necessidades
educacionais especiais, por meio da aplicagdo dos jogos educativos de computador.

5.4 JOGOS PROPOSTOS

Para o estudo e aplicagdo dos jogos foi utilizado a ferramenta GCompris,
presente no Sistema Operacional Pandorga citado acima. O GCompris possui mais
de 100 atividades ludicas para criangas entre 2 a 10 anos idade, trata-se de uma
ferramenta que possui jogos de entretenimento, com exercicios de matematica,
l6gica, raciocinio e trabalho da coordenagdo motora. A Figura 4 abaixo apresenta a
tela inicial do GCompris no Sistema Operacional Pandorga Linux.
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Figura 4 — Tela Inicial do GCompris no Pandorga.

GCompris V9.3

GCompris € uma colecao de jogos educacionais que oferece diferentes
atividades para criancas a partir de 2 anos de idade.

HEREFREE

Fonte: Print de tela feito pelo autor da pesquisa (2014)

A partir do GCompris aplicaram-se os jogos Letras cadentes, Pratica de
Leitura e Ligue os Pontos, adaptando-os as necessidades das criangas, na seguinte
sequéncia:

Jogo 1 - Letras cadentes

Nesse jogo, o aluno digita as letras antes que elas caiam no chéo.

Seu principal objetivo é o reconhecimento das letras que aparecem na tela
através do teclado.

E ideal para alunos a partir do primeiro ano fundamental e tem como proposta
ser usado nas atividades de Lingua Portuguesa, mas também trabalha com os
nameros. A Figura 5 ilustra a tela do jogo quando o aluno esta brincando.



49

Figura 5 — Tela do jogo Letras Cadentes do GCompris.

Fonte: Print de tela feito pelo autor da pesquisa (2014)

Esse jogo foi aplicado com o objetivo de propiciar ao aluno o reconhecimento
das letras e dos nimeros, proporcionando também uma boa interagdo do mesmo
com o computador.

Jogo 2 — Pratica de Leitura

Esse jogo consiste em uma imagem a direita e algumas palavras a esquerda,
o aluno deve clicar na palavra que corresponde a imagem. Treina leitura, escrita das
palavras e reconhecimento de figuras. O aluno clica na palavra correspondente a
imagem exibida.

Pode ser usado com alunos a partir do primeiro ano fundamental e é ideal
para usar em aulas de Lingua Portuguesa.
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Figura 6 - Tela do jogo Pratica de Leitura do GCompris.
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Fonte: Print de tela feito pelo autor da pesquisa (2014)

A Figura 6 acima ilustra a tela do jogo Pratica de Leitura quando o aluno
executa-o. O jogo foi aplicado, no intuito de trazer para o aluno a préatica de
conhecer palavras pequenas através do desenho. Muito mais do que um exercicio
de leitura, o aluno tem a possibilidade de ampliar seu vocabulario, além dos nomes
relacionados a figura, isso, de acordo com a aprendizagem de cada educando.

Jogo 3 - Ligue os Pontos

Nesse jogo, desenha-se uma figura clicando em cada um dos numeros na
ordem correta. O aluno realiza a contagem através da ligagdo dos nuameros em
ordem crescente de 1 a 85 e reconhece as formas dos desenhos.

Pode usar com alunos a partir do primeiro ano fundamental e o seu uso é
ideal nas aulas de Matematica, Lingua Portuguesa e Arte. A Figura 7abaixo ilustra a
tela do Jogo Ligue os pontos quando esta sendo executado.
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Figura 7 — Tela do Jogo Ligue os pontos do GCompris.

GCompris

Fonte: Print de tela feito pelo autor da pesquisa (2014)

A aplicacdo desse jogo teve o intuito principal de instigar o aluno a reconhecer
e contar os niumeros, além de trabalhar o raciocinio do aluno na busca pelo formato
do desenho que sera formado de acordo com a ligagao ordenada dos nimeros.

Além dos jogos contidos na ferramenta GCompris, foi aplicado um quarto
jogo, um editor de batatas, o “Ktuberling — homem batata”, ferramenta na qual o
aluno ird trabalhar seu raciocinio, aprendendo as partes do corpo e um melhor
manuseio do mouse, além de ter a liberdade de expressar suas vontades,
caracterizando o boneco de acordo com suas particularidades.

Nessa ferramenta, a crianga pode arrastar e soltar alguma parte do corpo,
bem como aderegos para confeccionar um boneco conforme a sua vontade. O
Ktuberling pode ser usado de forma multidisciplinar e é ideal para séries iniciais até
as séries finais. A figura 8 abaixo ilustra a interface do homem-batata.
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Figura 8 - Tela do Ktuberling (Homem batata) do Pandorga

round Specch Settings  Halp

Fonte: Print de tela feito pelo autor da pesquisa (2014)

Essa ferramenta foi usada com o objetivo de trabalhar a imaginagédo da
crianga, deixando-a com autonomia e dando liberdade a mesma de pensar, agir,
refletir e raciocinar, pois a crianga tinha que criar o seu préprio boneco e raciocinar
em que lugar deixar cada parte, conhecendo assim, partes do corpo e alguns
acessoérios.

Quando o boneco estava pronto, montado, era salvo o arquivo e nomeado por
cada aluno, no qual o préprio criador digitava o nome, numa maneira de interagir

com a maquina e assim aprender o0 seu home.
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CAPITULO 6

RESULTADOS E DISCUSSOES

Este capitulo tem o objetivo apresentar os resultados e discussdes a partir da
analise dos dados alcangados durante a pesquisa, descrevendo e apresentando-os,
de forma a atender aos objetivos definidos para a constru¢ao deste trabalho.

6.1 PARTICIPANTES DA PESQUISA

Para a realizagao da andlise dos dados alcangados para os resultados desta
pesquisa, foi observada a seguinte distribuicdo a partir do género dos alunos
participantes:

Tabela 1 — Distribuigcdo dos participantes da pesquisa por género

GENERO QUANTIDADE DE
PARTICIPANTES
FEMININO 6
MASCULINO 14
TOTAL 20

Fonte: Autor da pesquisa (2014)

Através da Tabela 1 acima se observa que, do total de 20 (vinte) alunos
envolvidos nesta pesquisa, em relacdo aos presentes na instituicdo nos dias de
aplicacao dos jogos, 6 (seis) sao pertencentes ao género feminino, equivalente a
30% do total e 14 (quatorze) ou 70% sao do género masculino.

A Tabela 2 abaixo ilustra a distribuicdo dos alunos envolvidos na aplicagao
dos jogos a partir das necessidades especiais portadas por eles:
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Tabela 2 - Distribuicao dos participantes da pesquisa por Necessidade Especial

NECESSIDADE QUANTIDADE DE
PARTICIPANTES
SINDROME DE DOWN 9
DEFICIENCIA INTELECTUAL 8
DEFICIENCIA MULTIPLA 2
DEFICIENCIA CEREBRAL 1
TOTAL 20

Fonte: Autor da pesquisa (2014)

Observa-se que os participantes da aplicacdo dos jogos sado distribuidos
como portadores das necessidades: sendo 9 (nove) com Sindrome de Down
correspondente a 45% do total de alunos, 8 (oito) com Deficiéncia Intelectual
equivalente a 40%, 2 (dois) alunos com Deficiéncia Multipla igual a 10% do total e 1
(um) aluno com Deficiéncia Cerebral.

6.2 CONTRIBUIGAO DESTA PESQUISA

Para a realizacdo desta pesquisa foram tragadas métricas consideradas
essenciais para o estudo sobre a aplicacdo de jogos de computador na Educagao
Especial, essas métricas foram: a leitura, a contagem, a interagdo com o computador
e a reacgao do aluno em relagéo ao jogo.

A leitura foi o primeiro aspecto observado, antes da aplicagao foi feito uma
breve fase de leitura para saber se o participante tinha alguma nog¢do do processo.
Foi considerado em relagdo a leitura aspectos como: reconhecimento das letras,
nameros, simbolos e a partir disso, a leitura de palavras pequenas por parte dos
alunos.
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Grafico 1 — Processo de leitura dos participantes da pesquisa antes da aplicagdo dos jogos.
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Fonte: Autor da pesquisa (2014)

O Gréfico 1 acima mostra de acordo com o nimero de individuos envolvidos
na pesquisa que antes da aplicagdo dos jogos apenas 33% dos 9 (nove) alunos que
sdo portadores de Sindrome de Down possuiam uma boa nog¢ado de leitura,
considerando o reconhecimento de letras, nimeros ou qualquer outro simbolo. Ja
com os 8 (oito) alunos com Deficiéncia Intelectual, 50% tinha um bom
desenvolvimento em relagdo ao processo de leitura, desde conhecer até distinguir
as letras. Dos 2 (dois) alunos com Deficiéncia Midltipla e o Unico aluno com
Deficiéncia Cerebral ndo conseguia reconhecer as letras ou nenhum outro simbolo,

mesmo sabendo quais eram.
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Grafico 2 - Processo de leitura dos participantes da pesquisa depois da aplicagdo dos jogos.
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Fonte: Autor da pesquisa (2014)

O Gréfico 2 acima ilustra o processo de leitura dos alunos depois da aplicagao
dos jogos, no qual mostra que 55% dos 9 (nove) participantes com Sindrome de
Down passaram a ter um melhor processo de leitura considerando o reconhecimento
das letras, os numeros e/ou outros simbolos. Dos 8 (oito) alunos portadores de
Deficiéncia Intelectual 75% conseguiram um bom desenvolvimento em relagdo ao
processo de leitura depois da aplicagdo do jogo. Dos 2 (dois) participantes com
Deficiéncia Multipla apenas 1 (um) que corresponde a 50% teve uma melhor leitura
depois das iteragdes do jogo, e o participante com Deficiéncia Cerebral conseguiu
depois do jogo, melhorar a arte de ler ou pelo menos reconhecer as letras.

Depois do processo de leitura, observou-se nos participantes da pesquisa, o
procedimento de contagem, no qual o Grafico 3 abaixo mostra como se comportava
0os colaboradores da pesquisa em relagdo ao método de contagem antes da
aplicagdo dos jogos. Foi considerado na contagem pontos como: reconhecimento
dos nimeros, sequéncia de contagem e o maior nimero contado pelo aluno.



Grafico 3 - Processo de contagem dos patrticipantes da pesquisa antes da aplicagao dos jogos.
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O Gréfico 3 acima mostra que antes da aplicagao dos jogos 44% dos 9 (nove)

alunos portadores de Sindrome de Down conheciam os numeros e tinham nogéo de

contagem. Dos alunos participantes da pesquisa com Deficiéncia Intelectual 50%

dos 8 (oito) alunos e 50% dos 2 (dois) alunos com Deficiéncia Mdltipla tinham um

bom entendimento em relagdo a contagem antes do jogo ser aplicado. E o Unico

aluno portador de Deficiéncia Cerebral correspondente a 100%, desempenhava bem

0 processo de contar.
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Grafico 4 - Processo de contagem dos participantes da pesquisa depois da aplicagao dos jogos.
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Fonte: Autor da pesquisa (2014)

O Gréfico 4 ilustrado acima mostra que depois da aplicagao do jogo, 66% dos
9 (nove) participantes da pesquisa com Sindrome de Down tiveram um bom
desempenho em relagdo a contagem. 75% dos 8 (oito) alunos participantes da
pesquisa portadores de Deficiéncia Intelectual obtiveram um bom resultado
relacionado ao processo de contagem depois das iteragdes do jogo. Apenas 1 (um)
aluno correspondente a 50% dos alunos com Deficiéncia Mdltipla teve melhor
resultado na contagem e o Unico aluno com Deficiéncia Cerebral conseguiu melhorar
a sua contagem depois da aplicagao do jogo.

A terceira métrica tragada pela pesquisa foi a Interagdo dos participantes com
o computador. Antes da aplicagdo do jogo, observou-se como era a relagdo dos
alunos com a maquina, considerando o manuseio e o acompanhamento do ponteiro
do mouse na tela do computador, o encontro das letras no teclado, assim como o
reconhecimento das teclas na hora da digitag&o.
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Grafico 5 — Interagéo dos participantes da pesquisa com o computador antes da aplicagdo dos jogos.
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Fonte: Autor da pesquisa

O Gréfico 5 acima, mostra que antes do jogo ser aplicado apenas 44% dos 9
(nove) alunos que tinha Sindrome de Down apresentava uma boa interagdo com o
computador. 75% dos 8 (oito) participantes portadores de Deficiéncia Intelectual
interagia bem e de forma clara com a maquina. Apenas um aluno equivalente a 50%
dos Deficientes Mudltiplos era capaz de se relacionar bem com o computador e o
aluno portador de Deficiéncia Cerebral ndo conseguia interagir com a maquina.

Depois da aplicagdo dos jogos, os alunos participantes da pesquisa
apresentaram bons resultados na sua forma de interagir com o computador, assim
como mostra o Grafico 6 abaixo:
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Grafico 6 — Interagédo dos participantes da pesquisa com o computador depois da aplicagdo dos
jogos.
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Fonte: Autor da pesquisa (2014)

O Grafico 6 ilustrado acima, mostra os resultados dos participantes da
pesquisa depois da aplicacdo dos jogos em que: 66% dos 9 (nove) alunos
portadores de Sindrome de Down tiveram uma boa interagdo com o computador.
Dos 8 (oito) alunos que tinha Deficiéncia Intelectual 88% deles melhoraram sua
interagdo com a maquina. 100% dos 2 (dois) alunos com Deficiéncia Multipla e o
Unico aluno com Deficiéncia Cerebral tiveram uma boa interagdo com o computador
depois das itera¢des dos jogos.

A Ultima métrica tragada por esta pesquisa foi a reagao dos participantes em
relagao aos jogos.
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Grafico 7 — Reagéao dos participantes da pesquisa no inicio da aplicagédo dos jogos.
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Fonte: Autor da pesquisa (2014)

O Grafico 7 acima ilustrado mostra a reagdo dos participantes no inicio da
aplicagao dos jogos. O grafico apresenta a porcentagem dos alunos de acordo com
a sua reagdo em saber que iriam jogar para aprender, no qual: 78% dos 9 (nove)
participantes com Sindrome de Down reagiram de forma boa em saber que iriam
aprender jogando. 75% dos 8 (oito) alunos portadores de Deficiéncia Intelectual
gostaram da ideia de jogar para aprender. 50% dos 2 (dois) alunos com Deficiéncia
Maltipla e o Unico aluno com necessidade Cerebral reagiram de forma animada ao
saber que iriam jogar e aprender ao mesmo tempo.
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Grafico 8 — Reacgéao dos participantes da pesquisa no fim da aplicagdo dos jogos.
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Fonte: Autor da pesquisa (2014)

No Grafico 8 mostrado acima, a reagdo dos colaboradores da pesquisa
depois da aplicagdo dos jogos ficaram da seguinte forma: 89% dos 9 (nove) alunos
portadores de Sindrome de Down ficaram satisfeitos com as atividades propostas
pelos jogos. Os 8 (oito) alunos Deficientes Intelectuais correspondente aos 100%
reagiram bem aos jogos, assim como os 100% dos alunos que tinha Deficiéncia
Multipla e Deficiéncia Cerebral gostaram da interatividade. Considerou-se assim, a
satisfagao dos alunos na hora de brincar para aprender através do jogo.

Diante desses resultados, o desempenho dos participantes desta pesquisa
resume-se nas tabelas abaixo. A Tabela 3 abaixo apresenta o desempenho dos
participantes da pesquisa de acordo com sua necessidade e com as métricas
tragadas por esta pesquisa: Leitura, Contagem, Interagdo com a maquina e Reagéao
em relagcao aos jogos.
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Tabela 3 - Desempenho dos participantes da pesquisa em porcentagem antes da aplicacéo dos
jogos.

DESEMPENHO DOS PARTICIPANTES DA PESQUISA
ANTES DA APLICACAO DOS JOGOS (%)

METRICAS DA | < = 2 < o

oc (O] o2 L

PESQUISA =) < =) (&

Z c |E8% | &

NECESSIDADE u 5 EOS o

ESPECIAL o =

SINDROME DE DOWN 33 44 44 78
DEFICIENCIA INTELECTUAL 50 50 75 75
DEFICIENCIA MULTIPLA 0 50 50 50
DEFICIENCIA CEREBRAL 0 100 0 100

Fonte: Autor da pesquisa (2014)

A Tabela 4 abaixo mostra que o desempenho dos alunos participantes

aumentou com a aplicagdo dos jogos.

Tabela 4 — Desempenho dos participantes da pesquisa em porcentagem depois da aplicacao

dos jogos.
DESEMPENHO DOS PARTICIPANTES DA PESQUISA
DEPOIS DA APLICACAO DOS JOGOS (%)
METRICAS DA
O <
PESQUISA| & 2 ST z|
s | == oc O« s | O
= Z W w o <
NECESSIDADE o 8 'ES > J
ESPECIAL = =
SINDROME DE DOWN 55 66 66 89
DEFICIENCIA INTELECTUAL 75 75 88 100
DEFICIENCIA MULTIPLA 50 50 100 100
DEFICIENCIA CEREBRAL 100 100 100 100

Fonte: Autor da pesquisa (2014)

Segundo esses resultados, a aplicacdo dos jogos de computador na

educacéao de criancas com NEE, € muito importante, pois facilita o0 desempenho das

mesmas no processo de ensino-aprendizagem.
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Apds a aplicagao dos jogos, foi sobreposto um questionario (Apéndice A) para
o professor da Instituicdo contribuinte desta pesquisa, no caso do sexo feminino,
sobre a importancia dos jogos de computador no processo de ensino-aprendizagem
de criangas com NEE, foram feitas 29 (vinte e nove) questdes objetivas e 5 (cinco)
questdes discursivas.

A professora contribuinte da pesquisa deixou claro com suas respostas que
0s jogos educativos de computador sao bons recursos no ensino das criangas com
NEE, oferecem boas possibilidades de adequar o ensino as caracteristicas das
mesmas.

A professora enfatizou que o desenvolvimento dos jogos educativos de
computador é importante para o sucesso dos alunos. Apesar de nao utilizar com
frequéncia atividades de carater lidico como os jogos de computador, a docente
expds que ndo usa 0S jogos apenas Como recurso, mas com o intuito educacional
também.

A professora ainda ressaltou que os jogos educativos de computador ajudam
na criatividade das criangas com NEE, que facilitam o estabelecimento de vinculos
sociais e a aprendizagem para a vida em sociedade de criangas com necessidades
especiais.

Os jogos educativos de computador foram tratados pela professora como uma
6tima opgao para ajudar o aluno com necessidade especial na aprendizagem e no
processo de se relacionar com a sociedade.

Com isso, a professora destacou a importdncia da aplicagdo de jogos
educativos por intermédio do computador na Educagéo Especial, tendo-os como um
fator relevante para o desenvolvimento das criangas com NEE. Quando os jogos sdo
usados tendo um objetivo pedagdgico e uma metodologia de exceléncia atinge
sucesso no desenvolvimento dos sujeitos envolvidos nesse processo, principalmente
quando se trata de pessoas que precisam ser educadas de forma especial.



65

CAPITULO 7
CONSIDERACOES FINAIS

Apé6s o conhecimento dos resultados obtidos com esta pesquisa, é evidente
que a aplicacdo de jogos educativos de computador no processo de ensino-
aprendizagem de criangas com Necessidades Educacionais Especiais é de grande
importancia, além dos desafios langados para todos os individuos envolvidos nesse
procedimento e o melhor desempenho significativo dos participantes da pesquisa,
através das contribuigbes positivas deixadas a partir da utilizagdo dos jogos de
computador como metodologia pedagdgica na Educagao Especial.

Para este estudo buscou-se fundamentagdo para maneiras quanto as
técnicas de construgdo do conhecimento de criangas com NEE, relacionando os
jogos a infancia ou a qualquer outra fase da vida. Isso pela necessidade de uma
pedagogia que ajude as criangas com NEE a utilizar o pensamento, a usar sua
inteligéncia, a liberar sua criatividade para perceber o mundo de maneira mais
significativa e interessante, além do uso desses softwares por meio do computador,
que foi 0 nosso ponto principal.

Na realizagédo deste trabalho, abrem-se conhecimentos sobre esta temética; e
alargam-se informagdes sobre a importancia do uso da atividade ladica diante do
computador no desenvolvimento humano, principalmente para criangas com NEE,
isso, pelos limites apresentados pelas mesmas. Era de interesse conhecer a forma
como os professores percebem a importancia dos jogos de computador na
Educagéo Especial.

Notou-se que, tanto para o professor quanto para os alunos, o uso de jogos
pela informdtica é significativo, pois esses softwares quando sédo utilizados com
objetivo pedagégico, auxiliam o processo de ensino-aprendizagem e geram a
facilitagdo do conhecimento por parte do professor como intermediario dessa agao e
aos alunos como receptores.

O proposito foi evidenciar a utilizagdo de jogos de computador como
motivacdo de aprendizagem no ambito escolar, principalmente na Educagdo de
pessoas com necessidades especiais. Lembrando que os jogos, ndo sé pela
importancia pedagogica que representam, estabelecem uma estratégia colaboradora
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que abre os olhos diante da aprendizagem e funcionam como treinamentos
indispensaveis e benfeitores a vida daqueles que os utilizam.

Tendo consciéncia de que as criangas com NEE precisam de condigbes
fundamentais para o éxito do seu desenvolvimento, o uso de jogos educativos por
meio do computador, tem em vista um acréscimo em determinados aspectos, que
nao podem deixar de estar de acordo com as suas especialidades e até mesmo
necessidades, para que nao sejam criadas linhas distintas do que realmente quer se
obter.

Considerando ainda que a crianga especial merece maior atengéo, devem ser
previstas atividades que vao diretamente para o alcance dos objetivos educacionais
estabelecidos para a sua formagdo. E importante que nio se perca de vista a
finalidade do real uso dos jogos na Educagao Especial por meio do computador,
uma vez que qualquer dificuldade na sua aplicagao por parte da crianga pode indicar
a necessidade de reajustar o planejamento do seu uso, recomendando a retomada
de conhecimentos sobre suas fases de desenvolvimento em determinado aspecto,
adequando assim as verdadeiras possibilidades do comportamento da criancga.

Através desta pesquisa teve-se a oportunidade de abranger a importancia que
a atividade ladica, notadamente os jogos de computador representam para o
desenvolvimento pessoal da crianga especial, a nivel fisico, sensorial e intelectual. E
de forma educacional, notamos que os jogos tem uma fungdo admiravel no
desenvolvimento de habilidades, e da aprendizagem na qual quando é coletiva
beneficia a socializagédo, a criatividade e principalmente a autonomia do ser
envolvido nessa técnica.

Assim, a elaboragédo deste estudo foi interessante e enriquecedor, além de
uma boa oportunidade para desenvolver um trabalho de investigagdo, no qual se
tornou possivel concretizar os objetivos tragados inicialmente, ressaltando a
importancia do uso dos jogos educativos de computador na promogao do sucesso
da Educacao Especial.

Este trabalho revelou como j4 se esperava a conclusdo principal de uma
opinido muito positiva em relagdo aos alunos envolvidos nesta pesquisa, na qual se
destaca o uso de jogos de computador orientados pedagogicamente, sobretudo no
processo de ensino-aprendizagem de criangas com NEE promovendo a inclusao,
entre outros aspectos importantes para o desenvolvimento destas, sendo um fator a

mais para a motiva¢do na formagéo educacional e social das mesmas.
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Percebe-se ainda, que a pesquisa trouxe aos alunos envolvidos a curiosidade
em relagdo as mudangas no processo de ensino a partir do uso dos jogos de
computador, pois 0 dinamismo trazido por meio desses softwares contribuiu para
que o ato de aprender se tornasse motivador e atrativo, o que resultou, segundo o
estudo, na melhora do desempenho das pessoas envolvidas. De tal modo, foi
notéria a melhora do aprendizado apds a aplicagao dos jogos, 0 que mostra que a
utilizagdo desses, com intuito educacional é mais eficiente do que a metodologia
tradicional, que tem o professor como principal autor da aula.

Para a realizacédo do trabalho ocorreram limitagbes, sendo aspectos destas o
numero de participantes que deveria ser superior, porém, devido a frequéncia e as
necessidades dos alunos da Instituicdo ndo foram possiveis maior quantidade de
colaboradores para a pesquisa, também o limitado espacgo de tempo, disponivel para
a realizagao das aplicagées em relagdo ao horario de atendimento da associagao.

No entanto, essas dificuldades devem ser olhadas de forma oportuna para
melhorar o trabalho e precisam ser encaradas como caminho para possiveis
investigacdes futuras, como o desenvolvimento de jogos de computador voltados
para a Educagéo Especial, a formagao de professores em computagéo para criangas
com NEE, também, a generalizagdo do uso de jogos educativos por meio do
computador no ambiente escolar gerando assim uma sociedade integrada ao uso
desses meios, e ainda o processo de inclusao social de pessoas com necessidades
especiais pela interatividade digital.
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APENDICE A — QUESTIONARIO DIRECIONADO AO PROFESOR

U11iversidafiep

ESTADUAL DA PARAIBA .
UNIVERSIDADE ESTADUAL DA PARAIBA

CENTRO DE CIENCIAS EXATAS E APLICADAS - CCEA
CURSO DE LICENCIATURA EM COMPUTACAO

Exmo. (a). Senhor (a) Professor (a), caro (a) colega.

O presente questionario realiza-se para ajudar no trabalho de conclusdo de curso.
Para que o possa levar a bom termo, carego da sua colaboragdo. Para o efeito,
basta que preencha as opg¢des que melhor correspondam a sua opinido. Lembro-lhe
que nao existem nem boas nem mas respostas. Desde ja lhe é assegurada a total
confidencialidade e anonimato. Obrigado pela sua colaboragao!

Observe:

Para responder as questfes abaixo, vocé sé precisa marcar o nimero para
responder, no qual:

1 = Concordo plenamente

2 = Concordo
3 = Nao concordo nem discordo
4 = Discordo

5 = Discordo plenamente
Entao, responda:

1- Os jogos educativos de computador sdo bons recursos no ensino das criangas
com necessidades especiais.

1(x) 2() 3( ) 4( ) 5( )

2- Os jogos educativos de computador oferecem boas possibilidades de adequar o
ensino as caracteristicas das criangas com necessidades especiais.

1(x) 2() 3( ) 4( ) 5( )

3- O desenvolvimento dos jogos educativos de computador é indispensavel para o
sucesso de todos os alunos.

1() 2(x) 3( ) 4( ) 5( )

4- Utilizo com frequéncia atividades de caréater ludico como os jogos de computador,
mas apenas como recurso, ndo como intuito educacional.

1() 2 (x) 3( ) 4( ) 5( )

5- Os jogos educativos de computador ajudam a promover a criatividade das
criangas com necessidades especiais.

1(x) 2() 3( ) 4( ) 5( )
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6- Utilizo jogos educativos de computador na aula, criteriosamente no planejamento
da mesma.

1(x) 2() 3( ) 4( ) 5( )

7- Os jogos educativos de computador sdo indispensaveis a salde das criangas com
necessidades especiais.

1() 2(x) 3( ) 4( ) 5( )

8- Os jogos educativos de computador ndo sdo contelido de ensino, mas apenas
recurso do professor.

1() 2() 3(x) 4( ) 5( )

9- Os jogos de computador facilitam o estabelecimento de vinculos sociais e a
aprendizagem para a vida em sociedade de criangas com necessidades especiais.

1(x) 2() 3( ) 4( ) 5( )

10- Os jogos de computador sdo usados apenas para distrair as criangas, nao tendo
a finalidade de instrui-las.

1() 2() 3( ) 4( ) 5(x)

11- Através do jogo de computador a crianga com necessidades especiais
desenvolve as capacidades de iniciativa e autonomia.

1(x) 2() 3( ) 4( ) 5( )

12- Os jogos de computador ndo devem ser utilizados como atividade educativa.
Uma coisa é brincar outra é aprender.

1() 2() 3( ) 4( ) 5(x)

13- Nas criangas com necessidades especiais, as atividades educacionais ndo tém
de ser diferentes as das outras criancas, mas deve ser feita a sua selegéo
cuidadosa.

1(x) 2() 3( ) 4( ) 5( )

14- Os jogos educativos de computador potenciam o aprendizado das criangas com
necessidades especiais.

1(x) 2() 3( ) 4( ) 5( )

15- O professor deve recorrer de forma sistematica aos jogos educativos de
computador no planejamento das suas atividades letivas.

1(x) 2() 3( ) 4( ) 5( )

16- As criangas com necessidades especiais ndo precisam brincar, mas apenas
aprender competéncias para uma vida autbnoma.

1() 2(x) 3( ) 4( ) 5( )

17- Os jogos educativos de computador podem ajudar a crianga com necessidades
especiais a desenvolver a comunicagao.

1(x) 2() 3( ) 4( ) S( )
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18- Os jogos educativos de computador ajudam a crianga com necessidades
especiais a conhecer-se a si proprias.

1() 2(x) 3( ) 4( ) 5( )

19- Os jogos educativos de computador sdo imprescindiveis no desenvolvimento
global das criangas com necessidades especiais.

1(x) 2() 3( ) 4( ) 5( )

20- Os jogos educativos de computador ndo acrescentam motivacdo para a
aprendizagem da crianga com necessidades especiais.

1() 2() 3( ) 4( ) 5(x)

21 A aplicagéo de jogos educativos de computador contribui para o processo de
ensino-aprendizagem e estimula o desenvolvimento de diversas habilidades do
aluno.

1(x) 2() 3( ) 4( ) 5( )

22 A insergao de jogos didaticos de computador no ensino, propicia um ambiente
descontraido, auxiliando no desenvolvimento de diversos aspetos cognitivos.

1(x) 2() 3( ) 4( ) 5( )

23 Os jogos educativos de computador contribuem para que os alunos com
hiperatividade estejam mais calmos e menos agressivos.

1(x) 2() 3( ) 4( ) 5( )

24 Jogos e brincadeiras de computador onde se tem de aplicar conhecimentos e
raciocinios I6gicos ajuda a crianga com necessidades especiais a pensar e a estar
mais concentrada.

1(x) 2() 3( ) 4( ) 5( )

25 Os jogos educativos de computador € uma forma de se divertir e aprender ao
mesmo tempo incentiva ao estudo do aluno com necessidade especial.

1(x) 2() 3( ) 4( ) 5( )

26 As regras dos jogos de computador ensinam a crianga com necessidades
especiais, a melhor lidar e a cumprir regras do dia-a-dia, assim como melhor
diferenciar o que é certo do que é errado.

1(x) 2() 3( ) 4( ) 5( )

27 Os jogos de computador ajudam estas criangas a conviver em grupo, a ter um
espirito mais desportivo, saber competir respeitando os colegas.

1(x) 2() 3( ) 4( ) 5( )

28 A utilizagdo de jogos de computador por parte dos professores, pode ser uma
boa estratégia pedagdgica.

1(x) 2() 3( ) 4( ) S( )

29 Os jogos educativos de computador € uma 6tima opgéo para ajudar o aluno com
necessidade especial na aprendizagem e no processo de se relacionar com a
sociedade.
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1(x) 2() 3( ) 4( ) 5( )
Agora para responder as questdes abaixo, vocé sé precisa discorrer as suas ideias:
30-Como define “Jogos Educativos de computador”?

A definicdo dos jogos educacionais para criangas com deficiéncias tem como
objetivo contribuir na aprendizagem do aluno, por ser uma técnica de auxiliar o
professor em sala de aula, possibilitando uma nova metodologia, levando o aluno a
um mundo de descobertas.

31-Qual o papel dos jogos educativos de computador no desenvolvimento das
criangas necessidades especiais?

O seu papel é de ajudar a aprendizagem do aluno na sala de aula, buscando assim
outras maneiras de ensinar e dando oportunidades ao aluno de pensar diferente,
estimulando a mente de forma interativa.

32-Acha necessério existir atividades como jogos educativos de computador na
educagao especial?

E de grande importancia, pois o aluno assimila melhor o contetido. Tira 0 mesmo do
caderno e coloca-o em um ambiente tecnol6gico, proporcionando-lhe o aprendizado
na hora de jogar.

33-De que maneira é verificado o desenvolvimento da crianga nos aspectos:
cognitivo, afetivo, social, entre outros?

No seu dia-a-dia, quando a crianga mostra 0s seus avangos e conhecimentos.

34-Qual a importancia do brincar por meio do computador no desenvolvimento da
crianga portadora de necessidades especiais, principalmente quando se trata do
processo de ensino-aprendizagem?

Brincar pelo computador é muito importante para todos, principalmente os
portadores de necessidades especiais, porque utiliza muitas ferramentas, nas quais
mexem com a coordenag¢do motora e a mente.

35- Fale um pouco sobre o uso da Informatica na Educagdo e na Educagéo de
criangas com necessidades especiais.

E de grande importancia, pois a informéatica traz para nés envolvidos no ambito
educacional possibilidades de aperfeicoar nossos conhecimentos de acordo com as
mudancgas tragas pelos avangos da tecnologia. E ndo podia ser diferente na
Educagédo Especial, ao inserir o computador no método de ensino de pessoas
portadoras de necessidades especiais, abre novas janelas nas quais serao
mediadoras para a inclusdo das mesmas, seja qual for o campo a ser integrado,
possibilitando novas formas de pensar, raciocinar e ter liberdade para sua
autonomia.

Obrigada pela sua colaboragao!



