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“Nunca deixe ninguém te dizer que ndo pode fazer alguma coisa.
[...] Se vocé tem um sonho, tem que correr atras dele.
As pessoas nao conseguem vencer e dizem que vocé também nao vai vencer.

Se vocé quer uma coisa, corre atras. Ponto.”

Chris Gardner



RESUMO

O referido estudo pesquisou a relevancia de se utilizar recursos digitais na area da
educacao especial. Visto que esse método viabiliza o desenvolvimento intelectual,
fisico e social, garantindo uma maior autonomia ao aluno com necessidades
especiais para lidar com os obstaculos enfrentados no seu dia-a-dia. Logo, objetiva
analisar-se, a viabilidade da utilizacdo dos jogos digitais na educacao especial, com
foco no desenvolvimento de habilidades que facilitem o processo de ensino e
aprendizagem em sala de aula. Assim, realizou-se primeiro um levantamento de
dados acerca de assuntos relacionados ao tema jogos digitais na educacéo
especial. Em seguida, realizou-se uma pesquisa de campo com um experimento no
qual os alunos com necessidades especiais da APAE de Araguatins utilizaram os
jogos digitais. Por fim, aplicou-se um questiondrio as professoras responsaveis pelos
alunos a fim de reconhecer melhor os beneficios desse experimento. Através do
guestionario, notou-se que pequenas mudancas foram percebidas no
comportamento dos alunos como a coordenacdo motora, a percepcao visual e a
cognicdo. Portanto, este trabalho permitiu o reconhecimento e a certeza da
importancia de se utilizar métodos e ferramentas ludicas como os jogos digitais, para
o desenvolvimento de competéncias e habilidades em alunos com necessidades
especiais, buscando sempre estimular a autonomia e facilitar os processos de

ensino e aprendizagem na educacao especial.

Palavras-chave: Educacédo especial. Necessidades educacionais especiais. Jogos
digitais.



ABSTRACT

The related study it searched the relevance of if using digital resources in the area of
the special education. Since this method makes possible the intellectual
development, physical and social, guaranteeing a bigger special autonomy to the
pupil with necessities to deal day-by-day with the obstacles faced in its. Soon,
objective to analyze itself, the viability of the use of the digital games in the special
education, with focus in the development of abilities that facilitate to the process of
education and learning in classroom. Thus, a data-collecting concerning subjects
related to the subject was become fullfilled first digital games in the special
education. After that, a research of field with an experiment was become fullfilled in
which the pupils with necessities special of the APAE of Araguatins had used the
digital games. Finally, a questionnaire to the responsible teachers for the pupils was
applied in order to better recognize the benefits of this experiment. Through the
guestionnaire, it was noticed that small changes had been perceived in the behavior
of the pupils as the motor coordination, the visual perception and the cognition.
Therefore, this work allowed to the recognition and the certainty of the importance of
if using methods and playful tools as the digital games, for the development of
special abilities and abilities in pupils with necessities, searching always to stimulate
the autonomy and to facilitate to the processes of education and learning in the

special education.

Word-key: Special education. Educational necessities special. Digital games.
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1 INTRODUCAO

A pessoa com deficiéncia é aquela que possui impedimentos fisicos,
mentais, intelectuais ou sensoriais, proporcionados por barreiras impostas pela
sociedade e que a impossibilitam de participar ativamente em comunidade (BRASIL,
2015).

De forma geral, no contexto educacional, essas pessoas séo tratadas sob
0 ponto de vista de crencas cultivadas ao longo da historia, que estigmatizam sua
capacidade de aprender. Segundo Barbosa (2010), tais crengcas acabam por
influenciar o comportamento do professor de ensino regular que, consequentemente
modifica sua forma de ensinar, podendo assim prejudicar 0 processo de ensino e
aprendizagem do aluno.

Nesse sentido, compreende-se a Educacéo Especial (EE) como o meio
de ensino apropriado para atender este publico alvo. Pois, essa modalidade de
ensino esta voltada, preferencialmente, ao atendimento de pessoas que apresentam
grandes dificuldades de aprendizagem, vinculadas a alguma deficiéncia, condi¢do
fisica ou mental e ainda a situacdes relacionadas a superdotacdo (BRASIL, 2001).

Assim, a EE pode acontecer por meio do Atendimento Educacional
Especializado (AEE), desenvolvido em salas de aula multifuncionais e oferecido no
contraturno ao que o aluno estuda. Esse atendimento visa complementar o ensino
regular para que o aluno receba as condicbes adequadas para um ensino de
qualidade (BRASIL, 2008). Nesta perspectiva, a funcdo do professor de AEE é
“‘identificar, elaborar, produzir e organizar servicos, recursos pedagogicos, de
acessibilidade e estratégias considerando as necessidades especificas dos alunos”
(BRASIL, 2008, p. 4).

Além do AEE, existem as entidades filantrépicas, comunitarias ou
confessionais, que oferecem as pessoas com deficiéncia servicos que vao além dos
educacionais (BRASIL, 2009).

Um exemplo de entidade filantropica, sdo as Associacfes de Pais e
Amigos dos Excepcionais (APAES), a principio, constituidas por familias que buscam
solugbes que garantam a inclusdo social e educacional dos seus filhos com
deficiéncia intelectual ou mdaltipla.

Nessa busca, pela defesa dos direitos da pessoa com deficiéncia, as

APAEs buscam promover:
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[...] acesso ao conhecimento, aos direitos constituidos, aos bens sociais, a
gualificacdo para insercdo no mundo do trabalho, reabilitacéo,
empoderamento para pleno exercicio da cidadania das pessoas com
deficiéncia intelectual e mudltipla, fortalecendo autonomia e independéncia
desses individuos (APAE BRASIL, 2016, p. 9).

Estes servicos sdo oferecidos na cidade de Araguatins-TO através da
Escola Especial Brilho do Renascer - APAE, fundada em 21 de janeiro de 2005.
Uma entidade filantrépica que se dedica exclusivamente a educacao especial, sem
fins lucrativos, sendo mantida por sécios contribuintes e parcerias em geral da
comunidade.

Localizada no centro da cidade, atende aproximadamente 53 alunos,
entre criancas, adolescentes e adultos, que recebem desde a educacéo infantil a
escolarizacdo de jovens e adultos (ASSOCIACAO DE PAIS E AMIGOS DOS
EXCEPCIONAIS, 2017).

1.2 Problematizacao

A observacdo assistemética realizada antes da aplicacdo dos jogos
digitais permitiu observar que as atividades desenvolvidas com os alunos baseiam-
se em exercicios comuns, tipicos de ensino infantil, como desenhos impressos para
colorir e letras do alfabeto para “cobrir”.

Nisso, constatou-se também que os alunos ndo sédo estimulados a ponto
de desenvolverem condicbes fisicas e cognitivas que beneficiem seu ensino e
aprendizagem, assim como sua preparagcdo para atuar com autonomia na
sociedade.

Acredita-se que motivo dessa caréncia pode estar atrelado ao fato de a
escola ndo dispor de recursos que favorecam o processo de aprendizagem, néo
permitindo, também, condi¢cdes aos professores para trabalharem as necessidades
educacionais de forma especifica, a fim de alcancar o pleno desenvolvimento de
cada aluno.

Considerando as dificuldades enfrentadas pela educacé&o especial e
sendo a inclusdo de recursos computacionais uma possibilidade para superar esses
obstaculos, surge a seguinte questéo: de que forma a inclusdo digital pode auxiliar
no desenvolvimento de habilidades e competéncias que facilitem a aprendizagem na

educacao especial?
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1.3 Justificativa

E comum que todos sintam a necessidade de estar incluidos digitalmente
na sociedade, visto que ha presenca das tecnologias em todos os setores sociais.
Mas, para isso é preciso ter acesso garantido as tecnologias, assim como a
capacidade para usé-las com autonomia. Para Lévy (1999, p. 23) a acessibilidade as
Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo (TDICs) é suficiente para que
sejam criadas condicfes novas e possibilidades de desenvolvimento das pessoas e
da sociedade.

Assim, a educacdo especial igualmente preocupada com O
desenvolvimento intelectual, fisico e social do aluno com necessidades especiais,
procura desenvolver também a autonomia para que este possa lidar com situacfes
diversas do seu dia a dia, o que inclui saber utilizar as TDICSs.

Portanto, acredita-se que a presenga da informatica “é uma realidade que
nao pode ser ignorada” (MELO, 2006, p. 1). Dessa forma, € preciso buscar meios
para incluir o aluno com necessidades especiais na sociedade digital, além de
proporcionar o desenvolvimento de competéncias e habilidades que melhorem sua

aprendizagem.

1.4 Objetivos

1.4.1 Objetivo geral

Analisar a viabilidade da utilizacdo dos jogos digitais na educacao
especial, com foco no desenvolvimento de habilidades e competéncias que facilitem

0S processos de ensino e aprendizagem em sala de aula.

1.4.2 Objetivos especificos

- Aplicar os jogos digitais simultaneamente com as atividades ja
desenvolvidas em sala de aula na APAE de Araguatins-TO;

- Apresentar os resultados da utilizacao de jogos digitais, por meio de dados
qualitativos e quantitativos, obtidos através de avaliagfes praticas com 0s
alunos da APAE de Araguatins-TO;
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- Analisar as informacdes dos questionarios aplicados as professoras da
APAE de Araguatins-TO.
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2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 Aspectos historicos da educacao especial

As pessoas com necessidades especiais, inicialmente, foram tratadas
com total desrespeito em varios paises. Nao tinham vez, nem voz, sendo muitas
vezes abandonadas, perseguidas e eliminadas devido as suas condi¢cles fisicas
e/ou mentais. O pior de tudo é que a sociedade da época aceitava e via como
normal esse tipo de tratamento (MIRANDA, 2004).

Ja, entre o século XVIII e meados do século XIX, essas pessoas
comecaram a ser “protegidas” pelo governo, passando a viver em residéncias
institucionais. Mais tarde, no final do século XIX comecou-se a pensar na oferta do
ensino em classes especiais para pessoas com deficiéncia (MIRANDA, 2004).

No Brasil, apenas a partir da década de 70 foi que a educacdo especial
comecgou a ser vista como um direito. A partir disso, foram criadas “instituicoes
publicas e privadas, 6rgaos normativos federais e estaduais e de classes especiais”
(ROGALSKI, 2010, p. 2) para esse fim.

E, segundo Januzzi (2004, p. 82) a unido de pessoas preocupadas com a
situacdo do deficiente fez surgir, em 1930, acbes importantes que propunham a
oferta de atendimentos diferenciados em clinicas, institutos psicopedagogigos e de
reabilitacdo, de ensino em escolas regulares conveniadas a hospitais.

Seguindo este caminho, a fundacdo de entidades filantrépicas como as
APAEs foram criadas com o objetivo de oferecer, além da educacao especial e de
um desenvolvimento significativo da aprendizagem, os meios para a integracao
social do aluno, visto que, a educacao tem papel importante nesse processo.

Como apresenta Rogalski (2010, p. 3), “a educacéo € responsavel pela
socializacdo, que € a possibilidade de uma pessoa conviver com qualidade na
sociedade, tendo, portanto, um caréater cultural acentuado, viabilizando a integracéo
do individuo com o meio”.

Nesse sentido, a educacdo especial também € inclusiva ao proporcionar
condicbes para o deficiente viver com autonomia em sociedade. Assim, como
expressa a Declaracdo de Salamanca 1994: que o aluno com necessidades
especiais requer uma educacdo pedagodgica integradora que esteja centrada no

aluno, a fim de responder as suas necessidades (UNESCO, 1998).
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Nessa luta, pela incluséo social e educacional da pessoa com deficiéncia,
Miranda (2004) destaca trés importantes nomes que contribuiram para o
desenvolvimento da educacdo especial. Foram os meédicos, Jean Marc Itard (1774-
1838) e Edward Seguin (1812-1880), e a educadora Maria Montessori (1870-1956).

O médico Itard, foi quem primeiro tentou educar uma crianca deficiente,
utilizando-se de métodos sistematizados. J4, Seguin, por influéncia de lItard, criou
um método capaz de “estimular o cérebro por meio de atividades fisicas e
sensoriais” (MIRANDA, 2004, p. 2) denominando-o de método fisioldgico de
treinamento.

A educadora Montessori, igualmente influenciada pelo médico Itard,
também contribuiu para a evolucdo da educacgido especial ao desenvolver “um
programa de treinamento para criancas deficientes mentais, baseado no uso
sistemético e manipulagdo de objetos concretos” (MIRANDA, 2004, p. 2).

Além dessas participagOes, existe a Declaracdo Universal dos Direitos do
Homem (1948), importante em defesa dos direitos da pessoa com deficiéncia pois,
contextualizada pela Secretaria de Educacdo Especial do MEC, julga qualquer
pessoa capaz de desenvolver-se e adaptar-se positivamente ao ambiente a sua
volta, independente de ter ou ndo uma deficiéncia (BRASIL, SEESP, 1995).

No Brasil, uma publicacdo fundamental foi a de 2008, pela Politica
Nacional de Educacéo Especial, com o objetivo de orientar os sistemas de educacao
a organizarem servicos e recursos para a educacdo especial, sugeriu-se que a
educacdo especial fosse acrescentada ao ensino regular. Este plano tornou-se
obrigatorio e de responsabilidade dos sistemas de ensino (BRASIL, 2008).

Dessa forma, os objetivos e a finalidade educacional sdo os mesmos para
a educacdo especial e para o ensino regular. No entanto, ha na educacéo especial a
necessidade da utilizacdo de recursos e metodologias diferenciadas que auxiliem e
facilitem o ensino e a aprendizagem do aluno com necessidades especiais (SILVA et
al, 2014).

Assim, a garantia do cumprimento do direito a educagcdo e a outros
direitos, possibilita a pessoa com deficiéncia o exercicio pleno da cidadania. Sendo a
educacdo uma peca chave nesse contexto, como simbolo de muita luta, pois longos
caminhos foram percorridos até a conquista desse beneficio (SOARES, 2010).

Para tanto, aceitar, respeitar e compreender a deficiéncia é primordial

para uma aprendizagem significativa e sendo a deficiéncia, muitas vezes, uma
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caracteristica permanente torna-se necessario reconhecer sua especificidade, com o
fim de direcionar o desenvolvimento de metodologias que atendam as necessidades
do aluno, assim como, a criacdo de recursos educacionais que possam auxiliar o
ensino e a aprendizagem (MAFRA, KEMPA, 2008, p. 3).

2.2 Escola Especial Brilho do Renascer — APAE de Araguatins-TO

O movimento apaeano surgiu com a finalidade de buscar aceitacéo,
respeito, inclusdo social e educacional por meio da compreenséo da deficiéncia e do
que se pode fazer para supera-la. E constituido por familias de pessoas com
necessidades especiais e por varios profissionais da saude, educacao, empresarial,
dentre outros, que, se dispuseram a educar, prestar atendimento meédico, suprir
necessidades basicas de sobrevivéncia e lutar pelos direitos dessas pessoas,
objetivando a incluséo digital.

No Brasil, a primeira APAE surgiu no Rio de Janeiro em 1954. E hoje,
compde mais de duas mil instituicdes por todo o pais (APAE BRASIL, 2018, on-line).
As APAEs, fazem parte da Federacdo Nacional das Apaes (Fenapaes), uma

organizagcdo com missao institucional de:

Promover e articular acdes de defesa dos direitos das pessoas com
deficiéncia e representar o0 Movimento perante 0s organismos nhacionais e
internacionais, para a melhoria da qualidade dos servigos prestados pelas
Apaes, na perspectiva da inclusdo social de seus usuérios (APAE BRASIL,
2018, on-line).

Assim, a Fenapaes, surgiu para facilitar a articulacdo de ideias e ampliar o
conhecimento da sociedade sobre o trabalho desenvolvido pelas APAEs.

Nesse contexto, a APAE de Araguatins-TO, fundada em 21 de janeiro de
2005, caracteriza-se como uma entidade filantropica, sem fins lucrativos, que
oferece apoio as pessoas com necessidades especiais e as suas familias, por meio
de orientacdo, prestacdo de servigos sociais, psicologicos, além da educagéo
especial.

E, como esta disposto no Projeto Politico Pedagogico (PPP) da
instituicdo, o objetivo geral da APAE de Araguatins-TO é oferecer atividades

criativas, criticas e prazerosas, oferecendo a oportunidade do aluno desenvolver
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suas potencialidades para tornar-se um cidaddo digno, com direito a participacao
social, educacional e profissional.

A instituicdo, conta ainda com atendimentos de profissionais
especializados, sendo um psicélogo, um fonoaudiélogo e um clinico geral. O ensino
oferecido é nas modalidades pré-escolar, com criancas de 4 e 5 anos;
escolarizagdo, nos anos iniciais do ensino fundamental; educacdo de jovens e
adultos, nos segmentos 1° e 2° ano do ensino fundamental, além de formacéao
profissional, no nivel basico, aos jovens a partir dos 15 anos.

Com isso, a APAE de Araguatins-TO, tem a missdo de defender os
direitos da pessoa com deficiéncia, prestar servicos de saude, orientar e apoiar
psicossocialmente, com o fim de garantir uma melhor qualidade de vida ao
deficiente, objetivando também a construcdo de uma sociedade solidaria e justa

(ASSOCIACAO DE PAIS E AMIGOS DOS EXCEPCIONAIS, 2017).

2.3 Jogos: um meio ladico de desenvolvimento na educacéo especial

Com base na missdo de construir uma sociedade mais acolhedora e sem
pré-conceitos, é fundamental compreender que criancas com necessidades comuns
de aprendizagem e criangas com necessidades especiais sdo igualmente capazes
de aprender.

Muitas vezes, o que impede uma aprendizagem significativa é a condicao
fisica e/ou cognitiva do aluno. Mesmo assim, seu desenvolvimento integral pode ser
estimulado através de ferramentas criadas para esse fim, como, os jogos, uma
alternativa ladica para alcancar uma evolugado expressiva.

Em conformidade, Vygotsky (1998), afirma que o ato de brincar ajuda a
crianga a desenvolver-se e a comunicar-se consigo e com o mundo. Com isso,
percebe-se que ao brincar, a crianca tem possibilidades de desenvolver aspectos
importantes ao processo de ensino e aprendizagem.

Um exemplo, de recurso pratico e luadico, que permite ao aluno
desenvolver-se brincando sdo os jogos. Através dos quais o aluno aprende a
integrar-se ao mundo por meio das relagcdes vivenciadas no decorrer do jogo, e
desenvolver-se no seu tempo, ou seja, de acordo com seu ritmo (IDE, 2017).

Por conseguinte, o0s jogos possuem fatores, chamados de

cooperatividade e informacédo perfeita, que influenciam no desenvolvimento
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educacional. A cooperatividade, representada no jogo Final Fight (Figura 1), €
caracterizado dessa forma quando admite “a possibilidade de que jogadores
assumam compromissos entre si para alcangarem objetivos que os beneficiem”
(LUCCHESE; RIBEIRO, 2009, p. 6).

Figura 1 — Jogo final fight

Fonte: UOL Entretenimento (2018)

Para a educacdo, jogos de natureza cooperativa podem beneficiar o
desenvolvimento pessoal e social, porque o0 aluno sente a necessidade de socializar
com o colega. E, ao longo do desenvolvimento do aluno, existem situagdes reais que
necessitam da ajuda de outrem para finalizar uma tarefa.

Os jogos de informacéo perfeita sdo caracterizados devido as jogadas de
um jogador se tornarem visiveis aos demais (LUCCHESE; RIBEIRO, 2009, p. 7).
Jogos desse tipo podem estimular o desenvolvimento do raciocinio no aluno, pois,
ao observar as jogadas do seu adversario este tem a oportunidade de refletir sobre
0S proximos passos que deve tomar para alcancar a vitéria no jogo.

A importancia de se desenvolver o raciocinio justifica-se na necessidade
qgue o aluno tem de enfrentar situacfes escolares que exijam tal habilidade, como
relacionar conteudos, resolver problemas matematicos, interpretar e compreender
textos, entre outras questdes, que podem estar relacionadas a vida pessoal na qual

precise analisar acontecimentos para tomar decisdes acertadas.
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Sé&o exemplos, de jogo de informacao perfeita, os jogos de tabuleiro como
0 jogo banco imobilidrio (Figura 2), nos quais os jogadores podem visualizar de

forma clara os movimentos dos demais jogadores.

Figura 2 — Jogo banco imobiliario
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Fonte: UOL Entretenimento(2018)

Nesse interim, quatro elementos fundamentais sao atribuidos por
Crawford (1982) na definicdo de jogo, a saber: a representacdo, a interagdo, o
conflito e a seguranca, essas definicbes trazem referéncias significativas que podem
ser empregadas na educacao. O elemento representacdo baseia-se em aspectos da
realidade. Com isso, fornece um meio ludico de aprendizagem ao possibilitar que o
aluno familiarize-se com imagens e/ou situacfes que se assemelham aquelas da
vida real e dessa forma, aprenda brincando (CRAWFORD, 1982).

Quanto ao elemento interacao, desenvolvido entre o jogador e o jogo, €
responsavel por “provocar alteracdes e verificar suas consequéncias, sendo assim
capaz de modificar a realidade apresentada” (CRAWFORD, 1982). Ou seja, permite
ao jogador alterar situacfes do jogo que o levam a modificar circunstancias que vao
gerar consequéncias positivas ou nao ao final do jogo.

Nos processos de ensino e aprendizagem, a definicho do elemento
interacdo, traz a ideia de que é possivel modificar as adversidades que se
apresentam no processo educacional por meio de ac¢des proprias, mas antes o aluno

precisa ter competéncia para raciocinar sobre os pros e contras das suas escolhas.
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Contudo, neste mundo de representacbes, no meio da interacdo entre
jogo e jogador, surge o conflito. Os conflitos, geralmente sdo os obstaculos que o
jogador precisa enfrentar para atingir o objetivo final do jogo (CRAWFORD, 1982).

Na vida real, o aluno da educacdo especial enfrenta muitos obstaculos,
ndo soé ligados ao seu desenvolvimento cognitivo, mas também as suas condigbes
fisicas, e que acabam atrasando e dificultando o ensino e a aprendizagem do aluno
com necessidades especiais.

Ao compreender-se capaz de transformar e modificar sua realidade, o
aluno descobre-se preparado para vencer suas préprias dificuldades, seja
superando suas deficiéncias ou buscando recursos que venham facilitar tal processo
de forma autbnoma ou, as vezes, com a ajuda do professor.

Consequentemente, é tdo importante que as escolas sejam adaptadas de
acordo com o que cada aluno precisa, e que os professores sejam capacitados para
0 ensino inclusivo. Desta forma, o docente tera o conhecimento necessario para
“elaborar estratégias de ensino de forma a desenvolver programas pedagogicos que
focalizem no potencial dos alunos e nao suas limitagcdes” (NASCIMENTO, 2008, p.
26).

Logo, a definicdo de seguranca contida no jogo estd baseada nas
experiéncias psicologicas de conflito e de perigo, nas quais 0 aluno € submetido a
penalidades que o convencem da sua condigdo de “perdedor’ no jogo, ou gque o
impedem de receber alguma recompensa (CRAWFORD, 1982).

Neste caso, 0 aluno aprende a lidar com as frustracées na vida real, e
compreende que as penalidades sofridas em sua jornada de aprendizado, ndo o
impedem buscar novamente meios para atingir seus objetivos finais, sendo
encorajado a tentar outra vez.

Dessa forma, o jogo € uma ferramenta fundamental no processo da
educacao, pois jogar trata-se de uma acao na qual o jogador adquire conhecimentos

novos e como resultado, novas experiéncias também, como afirma Crawford (1982).
2.3.1 Os jogos digitais e suas caracteristicas
O jogo digital agrega as caracteristicas e elementos de definicdo de jogo

apresentados anteriormente. Contudo, diferenciam-se dos demais por possuirem

estreita ligagcdo aos recursos digitais, tais como o computador, o celular, etc. e,
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principalmente, por apresentar no jogo um mundo ficticio. Em um jogo nao-digital,
este mundo ficticio estaria limitado apenas a imaginacéo do jogador.

A ideia de que o0s jogos possuem caracteristicas especificas aos seus
tipos esta presente também nas regras de jogo, que sao diferenciadas. Por se tratar,
basicamente, de um programa eletronico, os jogos tém expectativas programadas.

Ou seja, de certa forma o jogo “sabe” as a¢des que podem ou devem ser
realizadas no decorrer do jogo para que se atinjam 0s objetivos preestabelecidos.
Entdo, qualquer acdo que fuja desse raciocinio, por certo, sera ignorada, e € isso
que torna as regras mais rigidas.

Essa rigidez faz-se importante para que o jogador ndo quebre as regras
do jogo, com o intuito de finalizar o jogo mais rapido ou deixar de sofrer penalidades
por algum erro cometido. Isso faz com que o aluno compreenda que burlar regras,
sejam elas quais forem, ndo é o melhor caminho, podendo acarretar em sérias
consequéncias para o seu desenvolvimento.

Portanto, os jogos digitais possuem particularidades interessantes que
podem e devem ser exploradas no desenvolvimento de habilidades em alunos com

necessidades especiais.
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3 METODOLOGIA DE PESQUISA

Para o desenvolvimento deste trabalho foi proposta a utilizacdo de jogos
digitais como método complementar ao desenvolvimento de habilidades e
competéncias pertinentes ao ensino e a aprendizagem de alunos com necessidades
especiais da APAE de Araguatins-TO.

Destarte, o fato da Escola Especial Brilho do Renascer - APAE do
municipio de Araguatins — TO, dedicar-se especialmente a educacéo especial e
assim agregar um maior numero de alunos com necessidades especiais, contribuiu
para a escolha desta unidade como campo de pesquisa.

Desta forma, a pesquisa envolveu quatro professoras, responsaveis pelos
alunos das turmas 1 e 2 do periodo vespertino, e atendem alunos com idades entre
7 e 14 anos. As professoras, trabalham com a educacao especial a mais de 6 anos,
e possuem formacao nas areas de pedagogia, psicopedagogia e matematica.

Optou-se por essa turma, porque 0s jogos sdo direcionados a criancas

com idade superior a 5 anos.

3.1 Levantamento de dados

A pesquisa teve inicio com um levantamento de dados que consistiu
numa pesquisa bibliografica realizada, principalmente, em livros, monografias e
sites, na qual se utilizou de palavras-chave como educacao especial, jogos digitais e
ludicidade, para a escolha de arquivos pertinentes. Este processo serve, tanto para
reconhecer possiveis trabalhos ja desenvolvidos na area da pesquisa, como para
adquirir um conhecimento prévio sobre o assunto a ser abordado (LAKATOS, 2009,
p. 176).

Por conseguinte, a pesquisa bibliografica permite que novos olhares e
formas de abordagem sejam acrescidos a um mesmo assunto, e como
consequéncia possibilita o alcance de conclusdes inovadoras (LAKATOS, 2009, p.
185).
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3.2 Pesquisa em campo

Em seguida, deu-se inicio a pesquisa de campo, partindo de uma
observacdo assistematica da dinamica das aulas, do ambiente e das metodologias
desenvolvidas na sala de aula. O objetivo dessa observagdo foi analisar a
viabilidade da utilizagdo dos jogos digitais e situar o pesquisador ao espaco da
educacao especial.

A observacado assistematica € denominada como um estudo de carater
espontaneo, simples, ocasional (MARCONI, 2009). Logo, buscou-se observar fatos
e fendbmenos naturais ocorridos no seu local de origem, com o auxilio de técnicas
para a coleta e o registro de dados, observados durante esse processo (LAKATOS,
2009, p. 188).

Em seguida, foram empregados procedimentos experimentais, através da
aplicacao dos jogos digitais, com o fim de desenvolver habilidades que facilitem o
ensino e a aprendizagem na educacao especial.

Segundo Marconi (2009, p.72) os procedimentos experimentais
“‘consistem em investigagdes de pesquisa empirica cujo objetivo é o teste de
hipéteses que dizem respeito a relacbes de tipo causa-efeito”. Assim estdo
baseados na experiéncia e na observacdo de métodos desenvolvidos durante o
experimento.

Durante o experimento, também foi necessario aplicar a técnica da
observacdo sistematica, uma forma mais objetiva de analisar profundamente as
acOes reais proporcionadas pela aplicacdo dos jogos. Segundo Lakatos (2009, p.
193) essa técnica “ajuda o pesquisador a identificar e a obter provas a respeito de
objetivos sobre os quais os individuos ndo tém consciéncia, mas que orientam seu
comportamento”.

A observacdo € denominada de sistematica, porque sdo impostos limites
preestabelecidos quanto ao que deve ser considerada informacdo importante ou
ndo. Este momento, ainda teve carater participativo, porque o pesquisador vivenciou
a realidade do grupo ao integrar-se a ele (LAKATOS, 2009, p. 195).
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3.3 As possibilidades de desenvolvimento com a aplicag&o dos jogos digitais

As competéncias e habilidades de associacdo visual, atencao,
organizacdo e estética, aptiddo para reconhecer dimensdes e extensoes,
coordenacao motora boa, dentre outras, sdo fundamentais ao processo de ensino e
aprendizagem, pois a auséncia dessas aptidoes pode dificultar profundamente o
desenvolvimento educacional do aluno. Para tanto, existem ferramentas que
auxiliam de forma dinamica no melhoramento dessas qualidades, como 0S jogos
digitais.

Os jogos digitais, utilizados neste projeto, como exemplo, e que serao
apresentados a seguir, possuem mecanismos que estimulam o desenvolvimento das
capacidades, mencionadas anteriormente, entre outras. Além de serem gratuitos e
de facil manuseio, proporcionam cenarios ludicos que ganham a admiracdo do

jogador.

3.3.1 Jogos da Memodria

Os jogos da memoria (Figuras 3 e 4) sao iniciados com um clique no
botdo direito do mouse, sobre duas cartas de forma simultdnea, essas cartas se
abrem exibindo uma figura. O jogador, por sua vez, deve memorizar a figura
apresentada e a posicdo em que a carta estd disposta no tabuleiro, para

posteriormente encontrar seu par, ou seja, outra carta com uma figura semelhante.

Figura 3 — Jogo da memoria da Ménica
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Fonte: Site de dicas (2018)



28

Nestes jogos (Figuras 3 e 4), é possivel trabalhar, principalmente, a
coordenacdo motora do aluno porque € preciso movimentar 0 mouse para atingir o
objetivo do jogo. Assim como, a visdo e a memoria, uma vez que o aluno identifica a

imagem e precisa memoriza-la, para reencontra-la depois (FILHO, 2018).

Figura 4 — Jogo da memoéria dos Popples

@ Jogo da Memoria.swf - Swiff Player
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Fonte: Google imagens (2018)

3.3.2 Jogo das sombras

No jogo das sombras (Figura 5), o jogador deve ligar um objeto a sua
sombra. Uma primeira imagem deve ser unida a uma segunda, de forma
semelhante. Para jogar, deve-se clicar sobre uma primeira imagem e mantendo o

botdo do mouse pressionado, arrastar a imagem até a outra com formato igual.

Figura 5 — Jogo das sombras da M6nica
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Fonte: Site de dicas (2018)
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Esse jogo (Figura 5) permite desenvolver a coordenagao motora do aluno,
pois € com a coordenacdo que o aluno vai direcionar a imagem selecionada, ao
mesmo tempo em que precisa manter o botdo pressionado, bem como a atencéo e
associacdo visual, para identificar as imagens e suas semelhantes rapidamente,

porque este jogo tem um tempo limite para finalizar (FILHO, 2018).

3.3.3 Jogo de pintar

O jogo de pintar (Figura 6), assim como os demais é simples e facil de ser
jogado. Primeiramente, no jogo de pintar, o aluno escolhe uma cor, clica com o
mouse sobre a cor desejada e clica, novamente, no espaco que gostaria de

depositar a cor escolhida.

Figura 6 — Jogo vamos pintar
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Fonte: Site de dicas (2018)

Este jogo é excelente para desenvolver, principalmente a coordenacao
motora, pois o0 aluno precisa movimentar o brago e as maos para concluir o objetivo
do jogo, a percepcao visual e a estética, pois reconhece as cores e as usa de acordo

com as referéncias do seu dia a dia (FILHO, 2018).
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3.3.4 Jogo de vestir bonecas

No jogo Guarda roupa da Moénica (Figura 7), o aluno deve selecionar uma
roupa e clicar com o botdo do mouse, depois de selecionada a roupa, deve manter o

botéo pressionado e arrastar a roupa para posicionar sobre a boneca.

Figura 7 — Jogo de vestir da Moénica
GUARDA-ROUPA DA MONICA

Este jogo, assim como o anterior, serve para desenvolver a coordenacao
motora, pela movimentacdo das maos e bragcos que o aluno precisa fazer (FILHO,
2018).

3.3.5 Jogo de ligar pontinhos
No jogo de ligar os pontinhos (Figura 8) o aluno movimenta 0 mouse para
clicar sobre o proximo pontinho por onde passa a linha que vai formar o desenho,

logo estimula o desenvolvimento da coordenacao motora.

Figura 8 — Jogo de ligar os pontinhos

Fonte: Google imagens (2018)
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3.4 Aplicacao de questionarios

Com a finalizacdo dos procedimentos experimentais, optou-se pela
aplicacado de questionarios para as professoras responsaveis pela turma, a fim de
conhecer suas opinides quanto ao desenvolvimento do experimento e 0s possiveis
resultados gerados por meio deste.

Os questionarios sdo um objeto de coleta de dados “constituido por uma
série ordenada de perguntas, que devem ser respondidas por escrito e sem a
presenca do entrevistador” (LAKATOS, 2009, p. 203).

Para a composi¢cdo do questionario foram elaboradas questdes abertas,
para dar liberdade de resposta, ou seja, o informante responde as perguntas com
suas proprias palavras, de acordo com seus conhecimentos, sem a influéncia do
pesquisador (CHAER, 2011, p. 262).

No questiondrio constaram ainda questdes fechadas de multipla escolha,
estas oferecem respostas prontas relacionadas ao assunto da pesquisa, para que o
informante escolha a que achar mais conveniente. Neste caso, um ponto negativo é
a limitacdo de respostas, que pode impedir possiveis manifestos do informante
(CHAER, 2011, p. 262).

Isto posto, as perguntas giraram em torno, principalmente, da viabilidade
da utilizacdo dos jogos digitais e a eficiéncia desses métodos no desenvolvimento de
habilidades importantes ao ensino e a aprendizagem na educacéo especial a partir

do proposto no projeto.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

4.1 Percepcdes na aplicacdo dos jogos

Os dados a serem apresentados foram obtidos por meio de uma atividade
realizada com alunos de educacao especial, sob a perspectiva do uso de jogos
digitais com foco no desenvolvimento de habilidades e competéncias pertinentes
que facilitem o ensino e a aprendizagem de alunos com necessidades educacionais
especiais.

Desta forma, a observacdo e o0 experimento da pesquisa foram
desenvolvidos no horario vespertino, no periodo de junho de 2017 a junho de 2018.
E, a aplicacdo dos questionarios no horario matutino, dos dias 25 e 26 de junho de
2018.

Os envolvidos na pesquisa foram as professoras e os alunos das turmas
1 e 2, totalizando um numero de quatro professoras e oito alunos. Os quais, por
questao de sigilo, terdo seus nomes trocados por nomes ficticios, como acordado no
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (Apéndice A).

Assim, num primeiro momento, realizou-se durante o més de junho de
2017, uma observagao de forma espontanea, da dinamica das aulas. Nisso, notou-
se, que as professoras disponibilizavam atividades que necessitam bastante da
coordenacao motora dos alunos.

Por exemplo, atividades (Figura 9) nas quais o aluno deve cobrir as letras
do alfabeto, pinta-las ou reproduzi-las da forma como é pedido.

Figura 9 — Exemplo de atividade para estimulo da coordenacéo

cprender o escrever o alfaby
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Fonte: Google imagens (2018)
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A percepcao visual e a cognicdo, também, séo utilizadas constantemente
no desenvolvimento de atividades desse tipo (Figura 10). HA momentos em que o
aluno deve identificar as cores corretas para colorir determinada figura, ou precisa

manter a atencdo para nao ultrapassar exageradamente as margens e acabar
colorindo fora do desenho.

Figura 10 — Exemplo de atividades para estimulo de habilidades como cognicdo e percepgao
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Fonte: Google imagens (2018)

No segundo momento, compreendido entre agosto de 2017 e junho de
2018, foram aplicados os propostos. Na turma 1, apenas dois alunos participaram
das atividades da pesquisa. Os demais ndo possuiam condi¢cdes, devido a
deficiéncia com perda total ou parcial das funcbes motoras e alteracdes
psicomotoras relacionadas a paralisia cerebral. Assim como a falta de estrutura da
escola, que nao dispunha de recursos que pudessem auxiliar esses alunos durante
as atividades propostas.

Nesta turma, pode-se perceber que o aluno Heitor esta em um nivel de
desenvolvimento considerado bom, superior a muitos outros, pois ndo apresentou
muitas dificuldades durante a execucdo dos jogos, demonstrando habilidade na
coordenacao motora, percepcao visual e cognicao.

Este aluno participou dos jogos de memoria 1 e 2, bem como do jogo de

ligar os pontinhos, tendo reconhecido facilmente as figuras, reencontrando
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rapidamente seus pares, nos jogos da memadria e compreendendo o objetivo do jogo
dos pontinhos. No entanto, por ndo possuir nocdo ainda, da sequencia numérica,
precisou de auxilio do pesquisador para finalizar o jogo.

Enquanto, o aluno Ryan, demonstrou uma acentuada falta de atencgao,
deixando de lado o que estava fazendo para observar o que acontecia ao seu redor.
Este fato dificultou bastante a finalizacdo dos jogos de vestir e de pintar. Desta
forma, concluiu-se, que neste caso, o0 ideal seria trabalhar com o Ryan em um
ambiente longe de distracfes, direcionando seu foco apenas ao jogo, permitindo
estimular suas habilidades.

Para dar continuidade a coleta de dados, a segunda turma teve seu
momento de participacdo, a partir do més de fevereiro de 2018. Onde, seis alunos,
dispuseram-se a participar da atividade com grande entusiasmo.

O primeiro a participar foi o aluno Kaique, que mostrou-se muito
comunicativo e habilidoso ao compreender e finalizar com facilidade e rapidez, os
jogos da memodria. No jogo de ligar os pontinhos, demonstrou conhecimento de
alguns numeros. No Jogo das Sombras, sentiu-se um pouco incomodado por ndo
concluir no tempo previsto, dez segundos.

No entanto, foi possivel notar que a cada nova tentativa, o aluno chegava
mais perto do objetivo. Logo, percebeu-se que 0s jogos podem estimular o
desenvolvimento, também pela insisténcia, que leva o aluno a ficar mais atento e
buscar novas formas de chegar a vitéria no jogo.

Ja os alunos, Eric e Jorge, ndo conseguiram desenvolver nenhum jogo. O
motivo, assim como o apresentado pelo aluno Ryan, foi a falta de atencédo. Nestes
casos, 0s alunos nao se interessaram pelos jogos. Talvez o ideal seria, além de um
ambiente sem distracbes, uma ferramenta mais acessivel e interativa, que
proporcione comunicacao direta entre o aluno e a maquina.

O aluno Luiz, sem nenhuma deficiéncia fisica, apresentou dificuldade em
movimentar 0 mouse comum, utilizando o mouse touchpad para jogar. Percebeu-se
que o aluno adaptou-se melhor ao touchpad, o que pode ser uma opcédo de
acessibilidade favoravel a quem tem dificuldades para coordenar os movimentos das
maos.

Deste modo, o referido aluno conseguiu desenvolver o jogo da memoaria,

0 jogo de pintar e o jogo de ligar os pontinhos rapidamente. Nos jogos das sombras
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e de vestir, Luiz ndo obteve muito sucesso, devido ao tempo e a necessidade de
pressionar o botdo ao mesmo tempo em que deve movimentar a figura.
Por outro lado, os alunos Hilda e Valdir demonstraram muita habilidade

em todos 0s jogos, exceto no jogo das sombras, devido ao fator tempo.

4.2 Analise dos questionérios

A seguir sdo apresentados os dados obtidos através da aplicacdo dos
questiondrios as professoras responsaveis pelos alunos da educacao especial da
Escola Especial Brilho do Renascer - APAE. Estas, sabem como ninguém as
necessidades reais dos seus alunos. Por este motivo tiveram participacdo especial
nessa pesquisa que identifica a importancia da utilizacdo de jogos digitais na
educacao especial.

Desta forma, um questionario com 7 questdes foi disponibilizado no dia 25
de junho de 2018, para que pudesse ser levado para casa e entregue no dia
seguinte ao pesquisador, na escola.

As questdes envolveram assuntos como: a formacao profissional das
professoras, o tempo de atuacdo na educacdo de forma geral e na educacao
especial, os recursos utilizados nas aulas, a opinido das professoras quanto a
utilizacao dos jogos digitais na educacéo especial, as percepc¢des quanto ao que foi
proposto neste projeto e o interesse em utilizar recursos tecnolégicos. Os resultados
foram dispostos em tabelas e gréficos para melhor analise e compreensado dos
dados.

Como segue no quadro abaixo (Tabela 1), a pergunta de nimero um

buscou identificar a formacédo profissional das professoras participantes desta

pesquisa:
Tabela 1 — Area de formacéo
Area de formacéo Quantidade de professoras formadas na area
Licenciatura em Matematica 1
Psicopedagogia 1
Normal superior 1
Pedagogia 1

Fonte: Elaborado pela autora (2018)

Os resultados se mostraram satisfatorios, uma vez que as professoras

possuem formacéo superior na area da educacédo e, teoricamente, estdo aptas a
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desenvolver estratégias para superar as necessidades educacionais especiais
(NEEs) de cada aluno. Bem como buscar recursos pedagogicos que facilitem o
processo de ensino e aprendizagem na educacdo especial, essas que sao
competéncias atribuidas ao professor de AEE pelo Ministério da Educacao.

Assim, considerando que o tempo de experiéncia profissional € um fator
que mede a qualidade de um servico, é importante destacar o tempo de atuagdo das
professoras, tanto na educacao de forma geral, quanto na educacao especial/APAE.
Dessa forma, foram dadas as seguintes questdes: “Ha quanto tempo vocé atua na

educacao?’ e “Ha quanto tempo vocé atua na educacao especial/APAE™?

Grafico 1 — Tempo de atuacdo na educacdo/educacéo especial/APAE

@ Menos de 2 anos
MW De 2 a4 anos
dDe 4 a6 anos

@ Mais de 6 anos

100%

Fonte: Elaborado pela autora (2018)

O gréfico acima (Grafico 1), demonstra que as docentes atuam a mais de
6 anos, tanto na educacdo de forma geral, quanto na educacdo especial. Isso
significa que possuem um tempo de experiéncia bastante significativo, o que
contribui para um ensino de qualidade a partir das habilidades e competéncias ja
desenvolvidas ao longo desses anos de trabalho e do conhecimento e experiéncia
compartilhados entre as professoras.

No grafico 2, os resultados estdo relacionados a pergunta de numero
quatro, que buscou identificar se séo utilizados recursos tecnolégicos e com que

frequéncia.
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Gréfico 2 — Frequéncia da utilizacdo de recursos tecnoldgicos durante as aulas

B Sempre
B As vezes
O Raramente

B Nunca

Fonte: Elaborado pela autora (2018)

Com o resultado do grafico anterior (Grafico 2), pode-se perceber que
frequentemente sdo utilizados recursos tecnoldgicos durante as aulas, portanto este
€ um ponto positivo considerando-se as contribuicbes das tecnologias para o
processo de ensino e aprendizagem e a necessidade da inclusédo digital e social.

A pergunta de numero quatro esta relacionada a outras duas questdes,
que sdo: “se utilizar — algum recurso tecnoldgico -, qual?” e “se nao utilizar, por

qué?”, ao que as docentes responderam como segue no quadro abaixo:

Tabela 2 — Ferramentas tecnoldgicas utilizadas

Questionamento Resposta

Laptop com jogos educativos;
Computador, multimidia, celular;
Multimidia, computador, TV;
Laptop com jogos educativos e
atividades para o desenvolvimento
intelectual e do raciocinio.

Se utilizar, qual?

Se néo utilizar, por qué? -

Fonte: Elaborado pela autora (2018)

Segundo a tabela 2, s&o wusados alguns recursos tecnolbgicos
correspondentes as condi¢cdes da instituicdo e que sdo pouco suficientes para
promover o pleno desenvolvimento do aluno com necessidades especiais, no
entanto € importante destacar que ja sdo utilizados jogos de carater educativo,
através de laptops cedidos pelo governo, a fim de beneficiar a aprendizagem em
sala de aula.

O grafico 3, representa a questdo cinco, que procurou identificar a
possibilidade de desenvolvimento dos alunos por meio da utilizacdo de jogos digitais

através da concepc¢ao das professoras.
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Grafico 3 — Contribuicdo dos jogos digitais para o desenvolvimento dos alunos

@ Muito
M Pouco

O Nada

Fonte: Elaborado pela autora (2018)

Como é possivel notar, o grafico 3 mostra que todas as professoras
envolvidas acreditam positivamente que um aluno com necessidades especiais pode
desenvolver-se melhor, utilizando os jogos digitais. Compreende-se entdo o porqué
da utilizacdo frequente dos recursos tecnoldgicos e dos jogos educativos, com fins
pedagogicos.

Nesse sentido, buscou-se reconhecer com a sexta questdo, as possiveis
mudancgas estimuladas com o uso dos jogos digitais, proporcionadas por este
projeto. Perguntou se “durante a utilizacdo dos jogos digitais, realizado neste projeto
de pesquisa, os alunos apresentaram alguma evolucdo quanto ao desenvolvimento

fisico, visual ou cognitivo”, ao que foram obtidos os seguintes resultados (Grafico 4):

Grafico 4 — Evolucao a partir da utilizacao dos jogos digitais

ESim
@ Nao

Fonte: Elaborado pela autora (2018)

Como que confirmando a quinta questdo, na qual as professoras
revelaram acreditar na eficiéncia dos recursos tecnolégicos para o desenvolvimento

do aluno com necessidades especiais, 0s resultados apresentados pelo gréfico 4,
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mostram que a partir da percepcao das professoras, foram notadas mudancas
positivas no comportamento dos alunos apds a utilizacdo dos jogos digitais.

Com o intuito de reconhecer essas mudancas de comportamento, foi
perguntado também “o tipo de evolugao” percebida no periodo em que os alunos
participaram do projeto utilizando os jogos. Ao que as professoras revelaram (Tabela
3):

Tabela 3 — Tipos de evolug¢des percebidas

Questionamento Resposta

e Percepcdo visual, memorizacdo e a
coordenacao motora,

e Atencdo, motivacdo e participacdo que

Que tipo de evolugédo? sdo necessarios no desenvolvimento;

e Visual;

e Percepcéo visual, habilidades cognitivas,
memoriza¢ao e coordenacao motora.

Fonte: Elaborado pela autora (2018)

Conclui-se, nesta tabela (Tabela 3), que foi possivel estimular o
desenvolvimento das habilidades percepcéo visual, coordena¢do motora e cognicao,
propostas neste projeto, além de outras aptiddes, igualmente, essenciais a
aprendizagem do educando como memorizagao, atencao, envolvimento participativo
em atividades coletivas.

A pergunta de numero sete teve por objetivo saber a opinido das

professoras sobre o interesse em utilizar jogos digitais em sala de aula.

Gréfico 5 — Desejo de utilizar jogos digitais em sala de aula

@Sim

@ Nao

Fonte: Elaborado pela autora (2018)

Como resultado da sétima questdo, o grafico 5, mostra que o desejo em

utilizar jogos digitais em sala de aula € comum a todas as professoras. Com isso,
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questionou-se também que outros recursos seriam interessantes para trabalhar na

educacao especial, as respostas sao apresentadas no quadro abaixo (Tabela 4).

Tabela 4 — Recurso tecnologico que gostaria de utilizar

Questionamento Resposta

Jogos educativos;

Computador;

Jogos educativos;

Sala de computadores com jogos
pedagdgicos especificos para a
deficiéncia de cada crianca.

Qual outro recurso gostaria de utilizar?

Fonte: Elaborado pela autora (2018)

Assim, como apresentado na tabela 4, as professoras demonstram
interesse em utilizar mais jogos educativos que possam ser direcionados a
deficiéncia especifica de cada aluno, como € o caso dos jogos das sombras utilizado
nesse projeto, que serve, principalmente, para estimular a coordenacédo motora.

Logo, é importante buscar meios que estimulem a melhora da deficiéncia
na sua especificidade, para que ndo impossibilite a pessoa de agir com autonomia.
Compreende-se, portanto, que trabalhar necessidades especificas melhora

consideravelmente o desenvolvimento pleno do aluno.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Com a popularizacao das tecnologias digitais ficou dificil ndo aderir o seu
uso, Visto que sua presenca € constante em qualquer setor social, estando acessivel
a quase todas as pessoas e podendo ser usado para finalidades distintas. Como, no
caso da educacao especial, para a qual as tecnologias digitais oferecem
possibilidades de uso enriquecedores e revolucionarios. Sendo importante, também,
pensar na inclusdo digital para as pessoas com necessidades especiais e no
desenvolvimento de habilidades técnicas e operacionais para uma atuagdo social
autonoma.

Com essa perspectiva, constatou-se por meio deste projeto, a
possibilidade da utilizacdo de jogos digitais, ndo s6é no desenvolvimento de
habilidades fisicas dos alunos, como coordenagdo motora e percepcao visual, mas
no estimulo da cogni¢do. Essa constatacdo, foi realizada mediante a aplicacdo dos
jogos digitais, junto as atividades de praxe desenvolvidas em sala de aula na APAE
de Araguatins-TO. Ao que, os resultados, obtidos através de avaliacbes praticas
com os alunos e de questionéarios aplicados as professoras, confirmaram as chances
de desenvolvimento propostos neste projeto.

Portanto, foi de grande valia o envolvimento das professoras, que se
propuseram a responder 0s questionarios e expor suas opinides, e dos alunos que
aceitaram envolver-se com 0s jogos digitais propostos, para a descoberta de novas
oportunidades de melhoria na educacdo especial, uma vez que todos estiveram
empenhados em participar e colaborar com essa pesquisa em prol de um bem maior
e coletivo.

Logo, os impedimentos impostos pela sociedade, como falta de
acessibilidade digital, de professores preparados para lidar com as tecnologias e
com as necessidades especificas que se apresentam, etc., tornam as pessoas com
necessidades especiais incapazes de desenvolverem-se plenamente. Esta situacao,
hoje pode ser modificada com a oferta de condicdes que proporcionem ao
profissional da educacdo especial ferramentas tecnoldgicas para a elaboracdo de
estratégias de ensino inclusivas, dinamicas e ludicas, que somem positivamente
para uma mudanca no cenario da educagéo especial.

Esta inclusdo, que néo é s educacional e social, mas também digital, ja

que, utiliza-se de ferramentas computacionais. Com esses recursos, 0 metodo
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proposto dos jogos digitais, mostrou-se valido uma vez que as professoras
manifestaram o desejo em utilizar os jogos digitais na educagéo especial, conclui-se,
portanto, que foi notada a eficiéncia desse tipo de programa no processo de ensino
e aprendizagem de alunos com necessidades especiais.

Pois, os alunos apresentaram melhora na percepgdo visual e em
habilidades cognitivas como memorizacdo, atencdo por meio do estimulo
proporcionado, principalmente, pelos jogos da memdria e pelo jogo das sombras.
Bem como da coordenacdo motora, através da utilizacdo dos jogos de pintar, de
vestir, de ligar os pontinhos e o jogo das sombras.

Alguns alunos se mostraram mais motivados e participativos nas
atividades escolares, todas essas caracteristicas modificam diretamente a forma de
ensinar na educacdo especial, representando um ganho social, comunitario e
pessoal.

Visto isso, o Curso de Licenciatura em Computacéo oferecido pelo IFTO —
Campus Araguatins, tem o dever social de favorecer estudos que visam evolucdes
também na educacdo especial, um campo da educacdo que se dedica
especialmente aqueles que por muitas vezes sdo pouco valorizados (IFTO, 2014, p.
19). Mas, que se mostram determinados a superar suas dificuldades, principalmente,
quando alguém se propde a ajudar, assim surge o desejo e a necessidade de propor
melhorias para esse publico diante das possibilidades propiciadas pelas tecnologias

de informacao e comunicacao.
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APENDICES

APENDICE A - Declaraco de instituicdo participante

APAE

ARAGUATINS-TO

DECLARACAO DE INSTITUICAO PARTICIPANTE

Eu, , abaixo assinado,

responsavel pela instituicdo Associacdo de Pais e Amigos dos Excepcionais — APAE

de Araguatins, participante no projeto de pesquisa intitulado: Jogos digitais no

desenvolvimento da coordenacdo motora, da percepcao visual e de habilidades

cognitivas de alunos com necessidades educacionais especiais na APAE de

Araguatins-TO, que esta sendo proposto pelas pesquisadoras Paula Meirelles Lopes

da Silva e Lucinalva Ferreira, vinculadas ao Instituto Federal de Educacao, Ciéncia

e Tecnologia do Tocantins — Campus Araguatins, DECLARO ter lido e concordar

com a proposta de pesquisa, bem como conhecer e cumprir as Resolucdes Eticas
Brasileiras, em especial a Norma Operacional CONEP n°001/2013, a Resolucéo
CNS n°466, de 12 de Dezembro de 2012 e suas complementares. Esta instituicao
esta ciente de suas corresponsabilidades e de seu compromisso no resguardo da
seguranca e bem-estar dos participantes, dispondo de infraestrutura necessaria,
para garantir a realizacdo das acbes previstas no referido projeto, visando a

integridade e protecdo dos participantes da pesquisa.

Araguatins, de de 2018.

Assinatura
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APENDICE B - Termo de consentimento livre e esclarecido do voluntario

INSTITUTO FEDERAL

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
(Resolugdo 466/2012 CNS/CONEP)

O(a) Sr.(a) esta sendo convidado(a) a participar do projeto de pesquisa
intitulado: Jogos digitais no desenvolvimento da coordenacdo motora, da
percepcdo visual e de habilidades cognitivas de alunos com necessidades
educacionais especiais da APAE de Araguatins-TO. O objetivo deste trabalho é

analisar as possibilidades de desenvolvimento de habilidades fisicas e cognitivas por

meio da utilizacdo de jogos digitais.

Para realizar o estudo sera necessario que o(a) Sr.(a) se disponibilize a
participar de questionarios aplicados de acordo com a sua conveniéncia. Para a
instituicdo e para sociedade, esta pesquisa servird para contribuir com a melhoria da

qualidade da Educacdo Especial no que diz respeito ao desenvolvimento de

habilidades essenciais a educacao.

O questionario sera realizado de forma gratuita e para evitar qualquer
risco do(a) Sr.(a) ndo se sentir a vontade ou constrangido com as perguntas do
questionario, devido a incompreensao das perguntas, tais como timidez ou devido a
leitura das questdes e na exposicdo da sua pratica cotidiana, pode falar ao
pesquisador.

Sua opinido serd respeitada e as duavidas serdo esclarecidas. As
informagdes coletadas serdo utilizadas unicamente com fins cientificos, sendo
garantidos o total sigilo e confidencialidade, através da assinatura deste termo, o
qual o(a) Sr.(a) recebera uma copia.

As informacdes coletadas servirdo para a elaboracdo de projetos e
politicas voltadas para a melhoria da qualidade da Educacdo Especial, buscando
uma inclusao digital em instituicbes voltadas para esse fim. Neste contexto, o IFTO
tem papel importante como instituicdo que objetiva 0 desenvolvimento da educagéo

inclusiva da regiao norte do Tocantins e da sua populacéo.
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No questionério constardo perguntas sobre o seu cotidiano escolar e
sobre as vivéncias relacionadas ao seu trabalho com a Educagido Especial
desenvolvida nesta instituicao.

Seu nome, endereco e outras informacdes pessoais serdo transformados
em um cadigo de identificacdo Unico, onde as informacdes coletadas no questionéario
serdo identificadas apenas através deste cddigo, sem nenhuma identificacdo
pessoal.

O(a) Sr.(a) tera o direito e a liberdade de negar-se a participar desta
pesquisa total ou parcialmente ou dela retirar-se a qualquer momento, sem que isto
lhe traga qualquer prejuizo com relacdo ao seu atendimento nesta instituicdo, de
acordo com a Resolucdo CNS n°466/12 e complementares.

Em caso de dano pessoal diretamente causado pelos questionarios, o
participante tera direito as indenizacdes legalmente estabelecidas.

Para qualquer esclarecimento no decorrer da sua participagcéo, estarei
disponivel através dos telefones: (63) 9 9928-2680 ou 9 9972-5232 (celular). O(a)
senhor(a) também podera entrar em contato com o Campus Araguatins do IFTO, no
endereco Povoado Santa Tereza, s/n - Povoado Santa Tereza, Araguatins - TO,
77950-000, para obter informacdes sobre esta pesquisa e/ou sobre a sua
participacdo. Desde ja agradecemos!

Coordenador(res) da pesquisa:

Académica: Paula Meirelles Lopes da Silva

(E-mail: meirellespaulaleb@gmail.com)

Prof2 Mestre: Lucinalva Ferreira
(E-mail: lucinalvaferreira@ifto.edu.br)

Instituto Federal de Educacéo Ciéncia e Tecnologia do Tocantins — Campus

Araguatins.
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APENDICE B - Termo de consentimento livre e esclarecido do voluntario (cont.)

INSTITUTO FEDERAL

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
(Resolucao 466/2012 CNS/CONEP)

Declaro que, apos ter sido esclarecido(a) pela pesquisadora, lido o presente termo, e
entendido tudo o que me foi explicado, concordo em participar da Pesquisa
intitulada: Jogos digitais no desenvolvimento da coordenagcdo motora, da
percepcao visual e de habilidades cognitivas de alunos com necessidades

educacionais especiais da APAE de Araguatins-TO.

Araguatins, de de20 .

Assinatura do participante

Assinatura da pesquisadora
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APENDICE C - Questionario usado na coleta de dados da pesquisa
Questionario:

1. Qual a sua area de formacéo?

2. Ha quanto tempo vocé atua na educacao?

() Menos de 2 anos () De 2 anos a 4 anos

() De 4 anos a 6 anos () Mais de 6 anos

3. Ha quanto tempo vocé atua na educacéo especial/APAE?

() Menos de 2 anos () De 2 anos a 4 anos

() De 4 anos a 6 anos () Mais de 6 anos

4. Vocé utiliza algum tipo de recurso tecnoldgico durante as aulas?

() Sempre () As vezes
() Raramente () Nunca
Se utilizar, qual? Se nao utilizar, por qué?

5. Vocé acredita que os jogos digitais contribuem no desenvolvimento de habilidades
e competéncias pertinentes ao processo de aprendizagem de alunos com
necessidades especiais?

() Muito () Pouco () Nada

6. Durante a utilizacdo dos jogos digitais, realizado neste projeto de pesquisa, 0S
alunos apresentaram alguma evolucdo quanto ao desenvolvimento fisico, visual ou
cognitivo?

() Sim () Nao Se sim, que tipo de evolugao?

7. Vocé gostaria de utilizar os jogos digitais, ou outro tipo de recurso tecnolégico, na
educacao especial em sala de aula?

() Sim () Nao Qual outro recurso?



