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RESUMO

A ludicidade tem se tornado uma ferramenta importante para o ensino de pessoas
com NEE (Necessidades Educativas Especiais), logo ao ser alinhada a tecnologia que
ja e algo bastante comum em nosso cotidiano, ela abre uma gama de possibilidades
que auxiliam o professor e promove préticas pedagdgicas inovadoras. A partir desta
ideia foi elaborado o jogo Alfabetiza que objetiva auxiliar o professor no processo
alfabetizacdo de alunos com NEE, trabalhando a classificagdo de fonemas como
vogais, semivogais e consoantes. O Alfabetiza foi desenvolvimento na plataforma
Corona Labs (Software Development Kit), devido a sua praticidade na criagcdo de jogos
e a disponibilidade de recursos de simulacdo em diversos formatos de dispositivos
como iPhones, iPads, celulares do modelo Galaxy, Tablets entre outros. Para
codificacdo utilizou-se a linguagem Lua por se tratar uma linguagem de script de
codigo aberto projetada para ser leve, rapida e poderosa. O jogo foi aplicado em trés
instituicoes e para averiguar as suas contribuicdes no processo de alfabetizacdo dos
alunos realizou-se uma pesquisa. A pesquisa se caracteriza como exploratéria
seguindo uma abordagem quali-quantitativa, apdés a aplicacdo dos jogos nas
instituicbes educacionais foram realizadas entrevistas com os alunos e aplicado
guestionario aos professores abordando questionamentos sobre a utilizacao do jogo
Alfabetiza no ambiente educacional. A partir da analise de foi possivel observar que
atendeu as necessidades dos alunos e que proporcionou a eles um aprendizado mais
lidico. Conclui-se que a proposta se tornou satisfatoria aos professores e alunos da
educacao especial, e que o jogo pode ser utilizado como uma eficiente ferramenta de
auxilio no processo de alfabetizacdo dos alunos com NEE.

Palavras—chave: Tecnologia da Informacdo e Comunicagdo, Jogos Educacionais
Digitais, Necessidades Educativas Especiais.



ABSTRACT

Playfulness has become an important tool for the teaching of people with special
needs, so as the technology that is already quite common in our daily life, it opens up
a range of possibilities that helps the teacher and promotes practices. innovative
pedagogical From this idea, it was elaborated the Literate game, which is the objective
of the assistant teacher in the process of literacy of students with SEN, working in the
classification of phonemes as vowels, semivowels and consonants. The Alphabet was
developed on the Corona Labs platform (Software Development Kit), due to its
practicality in creating games and the availability of resources for simulation in various
device formats such as iPhones, iPads, Galaxy model phones, tablets and others. For
coding used in the Lua language, for example, treat an open source scripting language
designed to be lightweight, fast and powerful. The game was applied in three
institutions and for the average, as their contributions to the literacy process of the
students studied in a research. A research is described as exploratory, following a
qualitative and quantitative approach, after an application of games in educational
institutions that were conducted with students and applied a questionnaire to teachers
who address questions about the use of the game Alphabet in the educational
environment. From the analysis of it was possible to observe that it met the students'
requirements and provided them with a more playful learning. Conclude that a proposal
has become satisfactory for teachers and students of special education, and that play
can be used as an efficient aid tool in the process of literacy of students with SEN.

Keywords: Information and Communication Technology, Digital Education Games,

Special Education.
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1 INTRODUCAO

A sociedade atual vive o apice da influéncia tecnoldgica. A todo momento
surgem novos conceitos e tecnologias que objetivam a praticidade, comunicacéo,
informacéo e evolucao de uma determinada atividade realizada pelo homem moderno.

Este contexto se aplica perfeitamente a area educacional, uma vez que 0 uso
de recursos tecnologicos digitais de comunicacdo e informacdo na sala de aula,
passaram de uma pesquisa na web e de uma exposicao de slides, para uma variedade
de ferramentas que auxiliam os processos de ensino e aprendizado e promovem a
inclusdo escolar.

Tais ferramentas e/ou recursos podem ser interpretados como celulares,
tablets, e-books, jogos, projecdes em 3D, 6culos de realidade virtual e suas aplicacdes
no ensino, redes sociais, formularios e documentos em nuvem, ambientes de
aprendizagem e colaboracéo dentre outros. Todos estes proporcionam nao somente
a interatividade com um mundo nativo digital, mas também a prépria ludicidade no
ensino.

Entretanto, salienta-se que tecnologias digitais como jogos e aplicativos que
promovem a ludicidade ndo devem ser levados a sala de aula apenas como um
recurso de diversdo, mas devem ser utilizados mediante planejamento objetivando
sempre promover um aprendizado significativo.

A respeito da ludicidade, Ronsoni (2011), coloca que o seu desenvolvimento
facilita o aprendizado, o desenvolvimento pessoal, social e cultural, além de ajudar
nos processos de socializacdo, comunicacdo, expressdo, construgcdo do
conhecimento e saude mental.

Logo, neste sentido, recursos como jogos pode proporcionar ndo s6 o
desenvolvimento social dos alunos, mas também a indentificacdo das dificuldades
individuais e a descoberta de novas solucdes para problemas que sado encontrados
nos processos de ensino e aprendizado.

Conforme Oliveira (2003), os jogos também despertam a fantasia e a
curiosidade, e desenvolvem oportunidades para o aluno colaborar, entreter-se,
competir ou socializar-se com 0s outros jogadores, promovendo a superacdo de

dificuldades de aprendizagens, indo além de seus limites.
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Dessa forma, este trabalho apresenta o Alfabetiza, que se trata de um jogo
educacional como ferramenta de auxilio no processo de alfabetizacdo de estudantes
com necessidades especiais.

Assim, esta pesquisa objetiva desenvolver, aplicar e analisar o jogo Alfabetiza
como um recurso auxiliador no processo de alfabetizacdo de estudantes com
necessidades especiais, com intuito de promover a inclusdo digital e o

desenvolvimento social.

1.1 Problematica

A utilizacé@o do jogo educacional Alfabetiza seria capaz de prover beneficios ao

processo de alfabetizac&o de estudantes com necessidades especiais?

1.2 Justificativa

Na presente era, a tecnologia se tornou facilitadora do conhecimento
proporcionando ndo s6 uma variedade de canais de comunicacado e abordagens de
ensino, mas também o desenvolvimento de ferramentas tecnoldgicas digitais que
auxiliam o processo de aprendizagem, proporcionam a acessibilidade e promovem
uma educacao inclusiva.

O interessante das tecnologias digitais no processo de aprendizagem é que a
mesma pode ser alinhada a véarias abordagens de ensino, além de atender uma
necessidade educacional especifica para sanar uma dificuldade.

Neste sentido, o alinhamento do uso de tecnologias digitais com a ludicidade
se torna uma abordagem inovadora e eficiente no atendimento de necessidades

especiais especificas. Segundo Costa,

A ludicidade pode ser utilizada como forma de sondar, introduzir os
conteddos no ensino de todas as disciplinas, principalmente para ensinar as
criancas com necessidades especificas, onde ela perante o ludico se sente
incluida e consegue aprender juntamente mesmo que nao seja N0 mesmo

ritmo das outras criancas (COSTA et. al, 2016, s/p.).

A crianca que joga promove o desenvolvimento de sua percepgao,
inteligéncia, criando assim uma experimentacdo de seus sentimentos sociais,

tornando os jogos em uma ferramenta importante para o aprendizado.
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Quanto a tecnologia, para alunos com necessidades especiais tem uma funcao
social muito importante, pois ela auxilia na interacdo social, além de criar novas
possibilidades para que ele se desenvolva e tenha uma qualidade de vida maior
(GOMES et. al, 2016).

Nesta perspectiva, a utilizacdo de ferramentas tecnoldgicas ludicas faz com
gue a crianga aprenda brincando e desenvolva tanto 0s aspectos cognitivos, quanto
fisicos e sociais. Assim, a tematica do presente projeto se justifica nos beneficios da
ludicidade e das tecnologias no aprendizado e incluséo de alunos com necessidades
especiais.

Logo, a proposta de pesquisa trata-se do jogo Alfabetiza caracterizado como
um puzzle, que em portugués significa “enigma”. O jogo sera aplicado a alunos com
necessidades especiais e possuira quatro modalidades que serdo classificadas de

acordo com as necessidades e dificuldades de cada aluno.

1.3 Objetivo Geral

Avaliar a contribuicdo do jogo Alfabetiza no processo de alfabetizacdo de
estudantes com necessidades educativas especiais.

1.3.1 Objetivos Especificos

e Desenvolver o jogo Alfabetiza;

e Aplicar o jogo educacional como uma ferramenta facilitadora no processo
de alfabetizacdo de estudantes com necessidades especiais;

e Explorar a aplicabilidade e os contribuicbes para o aprendizado
proporcionados pelo jogo.

e Aplicar questionario como forma de avaliacdo dos alunos portadores de

necessidades especiais apos a aplicacdo do jogo;
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Na perspectiva de Madureira e Leite (2003, p. 27) o conceito de necessidades
educativas especiais (NEE) “procura sublinhar os problemas na aprendizagem que
qualquer crianca podera evidenciar ao longo do seu percurso escolar, ndo decorrendo
estes necessariamente de défices individuais”.

Em outras palavras as NEE podem ser entendidas como necessidades
relacionadas a jovens e criangas que apresentam elevada capacidade ou dificuldades
de aprendizagem.

Segundo Meneses (2001, s/p.) essas dificuldades ndo se restringem
necessariamente a portadores de deficiéncias, mas a alunos que passam a ser
especiais quando exigem respostas especificas adequadas. Logo,

O termo NEE surgiu com o intuito de evitar a negatividade de expressdes
utiizadas no meio educacional, como deficientes, excepcionais, subnormais,
superdotados, incapacitados entre outros termos que sao usados para se referir a
alunos com altas habilidades/superdotacéo e portadores de deficiéncias cognitivas,
fisicas e sensoriais (PORTAL DA EDUCACAO, 2018).

Assim, as NEE sao classificadas em dois subgrupos: necessidades
significativas e necessidades ligeiras, que também podem ser entendidas
respectivamente como necessidades permanentes e necessidades temporarias.

As necessidades significativas sdo aquelas exigem adaptacdo do curriculo
escolar de forma de generalizada. Por outro lado, as necessidades ligeiras referem-
se as necessidades em que a adaptacdo do curriculo escolar é parcial e decorre
apenas em um certo periodo da jornada escolar do aluno, como dificuldades ligeiras
na leitura, na escrita e no calculo, dentre outras dificuldades que ndo apresentam um
nivel grave no desenvolvimento do aluno.

Entretanto, as necessidades significativas envolvem dificuldades que abrange
todo o curriculo, que permanece durante toda ou quase toda jornada do aluno. Correia
(1999), destaca que as Necessidades Educativas Especiais podem ser de:

e Carater intelectual: que abrange alunos com deficiéncia intelectual, assim

como alunos dotados e sobredotados.

e Carater processologico: referente a alunos que possuem dificuldades e

aprendizagens especificas como a dislexia, a discalculia, entre outras.
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e Caréter emocional: Neste grupo estdo inseridos alunos com disturbios
emocionais ou comportamentais graves, como exemplo a esquizofrenia e a
psicoses.

e Caréter motor: Esta categoria engloba pessoas cujas capacidades fisicas
foram modificadas. Exemplos: paralisia cerebral, a espinha bifida, a distrofia
muscular, amputacdes, poliomielite e acidentes que afetam a mobilidade.

e Caréter sensorial: Este grupo envolve pessoas cujas capacidades

auditivas ou visuais estao afetadas.

Dado o entendimento do que sdo as NEE e como se subdividem, torna-se
relevante discutir metodologias que auxiliem estes alunos no processo de ensino e
aprendizado e estratégias que promovam a inclusdo dos mesmos no ensino basico
regular.

Segundo Madureira e Leite (2003, p. 27), a inclusdo de alunos com NEE no
sistema regular de ensino constitui uma inovacao que atualmente é defendida, a qual
surge na sequéncia de principios gue tem sido recomendado desde a publicacédo da
Lei de Bases do Sistema Educativo, em 1986.

A Lei de Diretrizes e Bases da educacéo nacional (Lei n° 9.394) discorre que o
poder publico deve adotar como alternativa preferencial, a ampliacdo do atendimento
aos educandos com necessidades especiais na propria rede publica regular de
ensino.

Para Frias (2008, p. 11), o movimento de incluséo pretende como premissa
basica, “propiciar a Educacado para todos, uma vez que, o direito do aluno com
necessidades educacionais especiais e de todos os cidadaos a educacéo é um direito
constitucional.”

Assim, subentende-se que as diversidades fazem parte das caracteristicas
dominantes da sociedade contemporanea, diante disso a escola tem o papel de
promover a igualdade de oportunidades educativas, a fim de que todos os alunos em
particular obtenham sucesso.

Entretanto, o processo de inclusdo ndo € uma tarefa facil e de fato nédo
consolidou como proposto na legislagdo, uma vez que, para a educagcao ser
considerada efetivamente inclusiva se torna necessario uma completa reforma no

atual sistema de ensino, implicando na mudanca de diversos fatores como a aceitagao
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das diferencas, flexibilizacdo ou adequacéo do curriculo, além de modificacdes no
processo de ensino e aprendizado e nos métodos de avaliagdo (FRIAS, 2008).

Logo, é interessante lembrar que o professor tem o papel importante no
processo de inclusdo e que este enfrenta dificuldades para adaptar as suas praticas
pedagdgicas de forma que garanta o ensino igualitario a todos.

Rocha (2017) coloca que o processo de inclusdo é um grande desafio para os
professores, pois cabe a eles ndo s6 desenvolver novas propostas de ensino e atuar
em sala com um olhar diferenciado, mas também ser um facilitador e motivador do
processo de ensino e aprendizado.

Madureira e Leite (2003) acrescenta que a inclusdo pode conduzir ainda a um
aumento de trabalho e de dificuldades na préatica pedagdgica, especificamente na
organizacao do processo de ensino-aprendizagem, no que concerne a elaboracédo de
planos para diferentes grupos de alunos, a selecdo de atividades e recursos
diferenciados, a gestéo de tempo e a motivacao de alunos.

No entanto, diante das dificuldades encontradas no processo de incluséo e nas
praticas pedagogicas se questiona: Quais metodologias e propostas de ensino
poderiam ser adotadas por professores de maneira que promova a inclusdo dos
alunos NEE?

A partir deste viés, vemos as Tecnologias Digitais de Informacdo e
Comunicacao (TDIC’s) como uma estratégia que ao ser alinhada ao processo de
ensino e aprendizado tem a capacidade de proporcionar ndo s6 uma educacao
inclusiva e motivada ao aluno, mas também facilitar o trabalho do docente, uma vez
que boa parte dos recursos tecnoldgicos digitais sdo reutilizaveis podendo ser a
adaptados a diversos tipos de necessidades educacionais especiais.

Dentre estas tecnologias encontram-se os softwares educativos. MORELLATO
et al.,, (2006) relata que ao se tratar das possibilidades do uso de softwares
educacionais, os mais utilizados sdo os jogos, a programacdo pedagogica e em
alguns casos a Internet.

A popularidade dos jogos digitais em meio aos alunos se da pelo envolvimento
e interagdo que 0s mesmos proporcionam. Para Alves et al. (2014) “A interatividade
proporcionada pelos jogos permite maior participacdo do aluno nas atividades
propostas e 0s vincula as suas experiéncias cotidianas permeadas por tecnologias e

jogos digitais”.
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Os jogos digitais tém a capacidade a exercitar a habilidade mental e motora,
além de instigar a curiosidade e estimular diversos sentidos. Os mesmos ainda
permitem a motivacao dos alunos e o seu desenvolvimento social, o que, para alunos
com necessidades especiais sdo aspectos relevantes para o processo de ensino e
aprendizagem.

Morellato et al., (2006, p. 6) afirma que alunos com NEE, interagem com o
computador de forma adequada, e que o fascinio pela maquina funciona como agente
motivador, por este motivo a aprendizagem ocorre de maneira prazerosa e informal.

Logo, os jogos digitais se tornam recursos positivos na educacao inclusiva em
virtude de que as atividades ludicas atraem e predem a atencao de alunos, que uma
vez que os alunos sdo mantidos concentrados facilitam a atuacdo do professor,
podendo assim assegurar uma maior eficiéncia no processo de aprendizado.

Entretanto, é valido ressaltar que para o sucesso dos jogos digitais e de
qualguer outro recurso seja tecnoldgico ou ndo, torna-se necessario o planejamento
e definicdo de objetivos para que se proporcione uma aprendizagem significativa,
eliminado a hipoteses destes recursos se tornarem uma atratividade sem fundamento
educativo para os alunos.

Sob esta conjuntura, proporcionar uma aprendizagem significativa e atrativa é
essencial para uma proposta de incluséo, situando o aluno no meio em que se
encontra. Para isso, torna-se fundamental que lhes sejam proporcionadas
oportunidades de aprender, socializar, pensar e ter acesso as tecnologias que 0s
auxiliem a superar as dificuldades encontradas em razdo de suas limitagdes e

valorizando as suas potencialidades.
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

3.1. Do desenvolvimento

O Alfabetiza foi desenvolvimento na plataforma Corona Labs (Software
Development Kit), devido a sua praticidade na criacéo de jogos e a disponibilidade de
recursos de simulacdo em diversos formatos de dispositivos como iPhones, iPads,
celulares do modelo Galaxy, Tablets e outros. Estes recursos proporcionam ao
desenvolvedor uma maior praticidade na criacdo de layouts interativos e responsivos.

Para Rodrigues et al. (2014) o Corona também fornece uma variedade de API's
(Application Programming Interface) que auxiliam no desenvolvimento das aplicacgdes,
tais como: sprites, orientacdo a objetos, manipulacdo de imagens e sons,
desenvolvimento de botdes, dentre outras fungdes.

Logo, para o desenvolvimento da aplicacdo utilizou-se a linguagem de
programacao Lua (Figura 1), por se tratar de uma linguagem de script de codigo
aberto, projetada para ser leve, rapida e poderosa. Para organizacado do layout e do
design do jogo utilizou-se imagens e Ringtones de repositorios gratuitos como

PNGTree (https://pt.pngtree.com/), além de imagens autorais.

Figura 1 — Fluxograma de desenvolvimento.
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Fonte: Autor (2019).

3.2 Da pesquisa

Por meio da metodologia de pesquisa torna-se possivel com este projeto

pesquisar e delinear as dificuldades a serem analisadas pelos estudantes com
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necessidades educacionais especiais, centralizando o foco de pesquisa no caréater

intelectual, além de validar o jogo Alfabetiza como ferramenta auxiliadora no processo

de ensino e aprendizagem com alunos da educacéao especial.

Assim em virtude dos objetivos buscou-se realizar uma pesquisa exploratoria

(Figura 2) com abordagem quali-quantitativo, a partir da aplicacdo de questionarios

para professores e entrevistas para a alunos da educacdo especial que foram

atuantes na aplicacdo do jogo durante as aulas. Para Gil (2002, p.41) “a pesquisa

exploratéria tem como objetivo proporcionar maior familiaridade com o problema,

tendo em vista torna-lo mais claro.”

Figura 2 — Tipos de pesquisa.

s

Y

—

IPOS DE PESQUISA\

_

l

l

Y

‘ Quanto a abordagem ’ ‘ Quanto a natureza

Quanto aos objetivos

[ Quanto aos procedimento ]

A

Y

Y

A\

‘ Quantitativa/Qualitativa

Aplicada

’ Exploratéria

’ ‘ Estudo de caso ’

Fonte: Autor (2019).

Por fim a coleta de dados foi realizada por meio dos questionarios aplicados a

trés (03) professores e entrevistas realizadas com onze (11) alunos da educacéo

especial de duas unidades escolares e de uma associacdo que possuiam deficiéncia

intelectual. A andlise de dados ocorreu a partir dos questionarios aplicados e das

observacdes feitas na aplicacao do jogo.
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4 RESULTADOS E DISCUSSOES

4.1 Descricao do jogo Alfabetiza

O Alfabetiza foi desenvolvido na plataforma Corona Labs, como a intuito de ser
utilizado como recurso auxiliador na alfabetizacdo de alunos com necessidades
educacionais especiais, por meio de metodologias que abordam a ludicidade e a
gamificacao do ensino.

O jogo Alfabetiza é equivalente a um jogo de memoaria digital e possui nove (09)
cenas ilustradas com recursos interativos, possuindo uma interface colorida para
deixar a aplicacdo mais atrativa aos olhos de seus usuarios, o layout possui funcées
simples e de facil utilizacdo, além de implementar recursos sonoros que melhoram os
aspectos ludicos do jogo.

O jogo inicia com uma tela splash em que apresenta o0 nome da aplicacao
através de uma curta animacéao, logo em seguida apresenta-se o menu inicial do jogo
onde exibe em seu layout cinco (05) botées que representam as categorias de jogo e
dois (02) botdes que representam ferramentas de recursos do jogo, como regras e

opcoOes de toques e melodias (Figura 3).

Figura 3 — Interfaces do jogo Alfabetiza.

2 — - )

Vogal

Semi-Vogal

Consoantes Vogais
AE I,OU
Semi-Vogais
1, U
Consoantes

Alfabeto

B,C,D,FG H J KL MN,P
QRS TVWXY,Z
ALFABETO
,E,F,GH I,J,KLMN
VRS, T U VW XY Z

Fonte: Autor (2019).

Através das opcdes apresentadas no menu inicial o aluno podera escolher a
categoria que condizer com seu aprendizado ou com as suas dificuldades. O jogo

possui cinco (05) categorias que obedecem a uma ordem fonoldgica para proporcionar
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ao aluno um aprendizado gradativo, dessa forma a categoria inicial trabalha as vogais
e em sequéncia séo trabalhados outros fonemas como semivogais e consoantes, as
outras categorias consistem na identificacdo das letras do alfabeto e associacdo de
letras e figuras de animais.

A jogabilidade do Alfabetiza inicia a partir do momento em que o jogador
escolhe uma categoria, logo o jogador tem 60 segundos para encontrar todos os pares
das cartas apresentadas nas cenas do jogo. As cartas podem apresentar tanto letras,
quanto figuras variando de acordo com a categoria escolhida, como mostra a Figura
4.

Figura 4 — Categorias do jogo Alfabetiza.

Fonte: Autor (2019).

Se 0 jogador conseguir concluir a partida encontrando todas as cartas antes
gue o tempo finalize, o jogo apresentara uma tela informando a vitéria do jogador,
caso contrario atela informara ao jogador que ele perdeu o jogo, dando ainda a opgéo

de retornar para o menu principal, como mostra a Figura 5.
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Figura 5 — Informativo de final de partida.

Fonte: Autor (2019).

Como o intuito do jogo de promover o inicio da alfabetizacdo e nédo a
competicdo nao foi colocado um gerador de pontuacéo para que ndo houvesse um
comparativo de pontuacdo entre alunos e consequentemente a inferiorizacdo de

alunos com maiores dificuldades.

4.2 Aplicagao do jogo Alfabetiza

A aplicacao do Alfabetiza ocorreu com alunos e professores de duas unidades
de ensino e uma associacao filantropica, para que pudesse investigar a eficacia do
jogo como ferramenta de auxilio do processo de alfabetizagcdo de alunos com NEE.

Assim, ao chegar nas unidades realizou-se uma demonstracdo de como
ocorreria a aplicacdo do jogo para os professores vigentes de cada turma e aluno. A
metodologia proposta foi a explicacdo do conteudo por meio de aulas expositivas e
em sequéncia o uso do jogo como uma ferramenta de complementacdo no processo

de ensino e aprendizado, promovendo ainda a ludicidade.
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Para maior entendimento da aplicagdo do jogo, as proximas secles
apresentarao um breve relato de como ocorreu a aplicacao do jogo em cada unidade

escolar e na associacao.

4.2.1 APAE (Associacao De Pais E Amigos Dos Excepcionais)

A APAE é uma associacédo filantropica sem fins lucrativos que trabalha em
parceria com as prefeituras municipais, no qual cede funcionario como professores,
médicos especialistas entre outros profissionais que prestam servicos atendimentos
de educacédo, saude e assisténcia social a alunos com deficiéncias intelectuais e
multiplas, objetivando a integracdo destes alunos na sociedade e principalmente no

sistema regular de ensino.

A APAE - Araguatins conta ndo sé com a ajuda municipal, mas também de
estagiarios das instituicbes de ensino que ofertam cursos na &area educacional e de
forma geral da sociedade local através de doacBes. Nesta perspectiva a aplicacédo do
jogo alfabetiza ocorreu no estagio supervisionado IV do curso de Licenciatura em
computacdo do IFTO (Instituto Federal de Educacado, Ciéncia e Tecnologia do

Tocantins — Campus Araguatins).

A aplicacdo do jogo ocorreu apos aulas expositivas da disciplina de Lingua
Portuguesa utilizando o jogo como um complemento no processo e COmo um recurso

lidico, como mostra a figura 6.

Figura 6 — Aula expositiva de lingua portuguesa.
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Fonte: Autor (2019).

Devido a associacdo nao possuir um laboratério de informéatica a aplicacao do
jogo ocorreu de forma individual, assim, logo apos a aula expositiva foi colocado uma
mesa e cadeira fora da sala de aula, ao ar livre, chamando assim aluno por aluno para
gue pudessem utilizar o jogo e proporcionar a todos a mesma oportunidade de brincar
e aprender.

Ao todo oito alunos (08) jogaram o Alfabetiza, logo em circunstancias das
limitacdes de cada tipo de deficiéncia tornou-se necessario uma adaptacao diminuindo
a sensibilidade do mouse para que alunos com limitacdes fisicas pudessem usufruir
da tecnologia da melhor forma possivel. Também foi proporcionado aos alunos uma
ambientacdo ao manuseio do computador buscando incluir os alunos que nao
possuiam contato com este tipo de tecnologia.

A partir da resolucdo da inclusdo dos alunos com poucos conhecimentos de
informética e com limitacdes fisicas, foi iniciado a partida do jogo deixando o aluno em
total contato com a maquina. Contudo, antes de iniciar a partida foi disponibilizado aos
alunos pequenos cartdes com letras do alfabeto, propondo que todas as vezes que
encontrassem os pares de cartas apresentados no jogo deveriam separar os cartdées
correspondentes as letras e pronunciar quais haviam sido encontradas, como

exemplifica a figura 7.

Figura 7 — Utilizac&o do jogo e identificacdo das vogais com alunos da APAE.

i

utor (2019).

(NS

Fonte: Al
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Apés a finalizacao de todas as etapas do jogo foi aplicado um questionario aos
professores e realizado uma entrevista com os alunos da associagdo com perguntas

de facil compreenséo.
4.2.2 Escola Estadual Denise Gomide de Amui

A escola Denise dispde de duas (02) salas de recursos multifuncionais com
dois (02) professores disponiveis para o atendimento de alunos com NEE tanto da
prépria instituicdo como também de outras escolas do municipio de Araguatins. Todos
os atendimentos eram realizados no contra turno, atendendo um aluno em cada dia
da semana.

Dessa forma, a aplicacdo do jogo ocorreu no contra turno com dois (02) alunos.
Os profissionais da sala de recursos multifuncionais trabalham em parceria com a
familia, contando assim com o apoio dos mesmos para levarem os alunos a escola
(principalmente os menores e dependentes) durante no periodo de atendimento.

Contudo, diante da realidade muitos alunos ndo compareciam as aulas, tendo
como motivo a vergonha (no caso de alunos mais velhos) e a dependéncia da familia
para chegar ao local (caso de alunos mais novos). Logo, em virtudes do excesso de
faltas, ndo foi possivel trabalhar o jogo com mais alunos.

A lei 9.394/96 comumente conhecida por LDB - Lei de Diretrizes e Bases da

Educacao Nacional, disp6e em seu artigo 2° que:

“A educagdo, dever da familia e do Estado, inspirada nos principios de
liberdade e nos ideais de solidariedade humana, tem por finalidade o pleno
desenvolvimento do educando, seu preparo para o exercicio da cidadania e
sua qualificagdo para o trabalho (LDB, 1996)”.

Logo, cabe ndo so6 ao professor o papel de propiciar oportunidades e condigdes
de permanéncia na escola e igualdade do processo de ensino e aprendizagem por
meio de metodologias que atendem as necessidades dos alunos, mas também aos,
gue devem juntamente com a escola participar do processo e propiciar a seus filhos
plenas condi¢ges de acesso a educacgédo, para que haja um bom aproveitamento deste
processo.

Quanto ao jogo, a aplicacdo ocorreu nos mesmos moldes da APAE, em

primeiro momento a explicacdo do jogo para o professor e em seguida foi realizado
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uma ambientagcdo com os alunos mostrando a eles como manusear o computador e

em seguida a utilizacao do jogo e a demonstracao das letras encontradas (Figura 8).

Figura 8 — Utilizacdo do jogo e identificacdo das vogais com alunos do Denise.

Fonte: Autor (2019).

4.2.3 Escola Estadual Aldinar Gomes de Carvalho

A escola Aldinar Carvalho também dispde de uma sala de recursos
multifuncionais com um profissional para o atendimento de alunos com NEE tanto
internos quanto externos.

Assim como na escola Denise os alunos eram atendidos no contra turno,
portanto a aplicagdo do jogo também ocorreu no contra turno seguindo as mesmas
orientacbes de aplicagcdo das outras escolas, sempre explicando 0 jogo para o
professor e aluno e em seguida a utilizacédo do jogo e identificacdo das letras.

Ao final da aplicagdo do jogo foi realizada uma entrevista com o aluno e
aplicado um questionario ao professor que realizou o atendimento da sala de recursos

multifuncionais.

4.3 Pesquisa

A pesquisa se caracteriza como exploratéria seguindo uma abordagem quali-
quantitativa, dessa forma ap0s a aplicacdo dos jogos nas unidades escolares e
associacdo foram realizadas entrevistas com os alunos e aplicado questionério aos
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professores abordando questionamentos sobre a utilizacdo do jogo Alfabetiza no
ambiente educacional.

O questionario aplicado aos professores possuia seis (06) perguntas, sendo
cinco (04) questdes discursivas e duas (02) questdes objetivas. A entrevista foi
realizada com onze (11) alunos da educacao especial, sendo composta por cinco (05)
guestionamentos.

Ao longo das discussdes deste trabalho as respostas dos professores e alunos
serdo identificadas pelas seguintes siglas: para professores P1 (professor 1), P2
(professor 2) e P3 (professor 3).

Com intuito de conhecer a populacao estudada durante a pesquisa, buscou-se
guestionar os professores quais os tipos de deficiéncias presentes na sala de aula e
guantidade de alunos por deficiéncia, logo obteve-se as seguintes respostas.

e P1: “2 surdos, 1 microcefalia, 1 autista, 2 baixa visao, 2 deficiéncias
intelectual severa demais 9 deficiéncias intelectual leve.”

e P2: “l1 aluno Autista, 14 alunos com deficiéncias multiplas.”

e P3: “2 com sindrome de DOWN, 4 com deficiéncia mental leve, 1 com

deficiéncia fisica, 3 autistas.”

A partir deste questionamento foi possivel observar a variedade de deficiéncias
em uma so turma, pois mediante as respostas dadas pelos professores, cada turma
possui no minimo trés tipos de deficiéncia, 0 que consequentemente exige do
professor o planejamento de diferentes metodologias para que possa atender as
necessidades de cada aluno.

Segundo Madureira e Leite (2003) a inclusdo conduz um aumento de trabalho
e de dificuldades na prética pedagdgica, especificamente na organizacdo do processo
de ensino-aprendizagem, no que concerne a elaboracéo de planos para diferentes
grupos de alunos, a selecdo de atividades e recursos diferenciados, a gestao de tempo
e a motivagao de alunos.

Nesta mesma perspectiva, questionou os professores sobre as dificuldades
encontradas ao lecionar para alunos com NEE, as respostas foram as seguintes:

e P1: “as principais dificuldades estéo relacionadas a adaptacdo dos alunos

do ensino regular com o aluno que possui alguma deficiéncia.”
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e P2: “Néao encontrei dificuldades até o momento, os alunos sdo assiduos e
mostram bastante interesse em aprende os conteudos propostos.”

e P3: “espaco fisico adaptado as necessidades dos alunos, valorizacéo
profissional, recurso financeiro para atender as necessidades da

educacao especial, conscientizagdo da comunidade.”

Neste contexto pode se analisar que cada profissional e consequentemente
cada instituicdo aborda uma perspectiva diferente sobre as dificuldades sobre o
processo de lecionar para alunos com NEE.

A viséo critica dos professores P1 e P3 demostram o quanto o ambiente e até
mesmo as estratégias de ensino precisam ser melhorados para que se possa
trabalhar de maneira mais eficiente como os alunos.

Em concordancia com as dificuldades colocada pelo P1 trabalhar a
conscientizagcdo com alunos que nao possuem NEE, com familia e com a comunidade
externa por meio de palestras, debates e até mesmo atividades escolares se tornam
estratégias fundamentais para melhorar o trabalho docente, o ambiente escolar e a
aceitacado dos alunos com NEE pelos alunos do ensino regular.

Diante da tematica a buscar por metodologias de ensino que envolvam a
ludicidade e recursos tecnoldgicos também se tornam estratégias que promovem a
conscientizacdo e inclusdo dos alunos com NEE na rede regular de ensino, pois por
meio dos jogos e do ato de brincar € possivel trabalhar tanto atividades de ensino
regular como também trabalhar atividades que atendam as diferentes deficiéncias
intelectuais.

Mediante a esta afirmativa e a experiéncia dos professores na aplicacdo do
jogo Alfabetiza buscou-se saber as opinides do professor sobre as possibilidades do
Alfabetiza ser utilizado como uma ferramenta auxiliadora no processo de alfabetizacéo
dos alunos com NEE, as respostas foram as seguintes:

e P1: “sim, serve como base como primeiro contato com as letras do
alfabeto de forma dinamica e ludica.”

e P2: “Sim, com certeza, o jogo Alfabetiza é um grande incentivo para a
aprendizagem, os alunos aprendem brincando.”

e P3:“Sim, por que € um meio facilitador para aquisicdo do conhecimento

de maneira ludica.”
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As respostas mostraram uma boa aceitagcéo do jogo por parte dos professores,
0 que se torna fundamental para a validagao do jogo, pois o professor tem um papel
fundamental no processo de inclusdo, uma vez que, ele é o mediador do processo
ensino e aprendizagem (SAVIANI, 2001). Portanto, assim como o aluno este também
precisa estar incluso e adepto as tecnologias e metodologias utilizadas em suas
praticas de ensino.

Também foi questionado aos professores em que aspecto o0 jogo precisaria ser
melhorado, para que melhor atendesse as necessidades do aluno e se 0s mesmos
recomendariam o jogo para 0s seus colegas. As respostas foram as seguintes:

e P1: “Mais variagdes de letras com figuras.”

e P2:“Para o jogo ficar mais completo, poderia estar colocando as silabas
simples e complexas.”

e P3: “Tem que variar 0 jogo nas combina¢des ainda mais na buscar de

sempre trazer o novo, porém esta 6timo como inicio da alfabetizagao.”

Todas as contribuicbes de melhorias apontadas pelos professores sao
essenciais para aprimorar o jogo, pois como apontado anteriormente o professor € o
principal mediador e conhecedor do processo de alfabetizacdo e das necessidades
de cada aluno.

Quanto a recomendacao do jogo para outros profissionais da educacao, todos

os professores responderam que sim, como mostra a grafico 1.

Grafico 1 — Recomendacao do jogo para outros profissionais.

Vocé recomendaria este jogo para seus colegas de profissao

@ Sim
& Méo

Talvez

Fonte: Autor (2019).
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O dultimo questionamento feito aos professores tratou das dificuldades dos
alunos na utilizacdo do jogo (gréfico 2). Diante das respostas 66,7% (equivalente a 2)
dos professores responderam que ndo e 33.3% (equivalente a um professor) dos
professores responderam “um pouco”. As dificuldades dos alunos sao justificadas
pelas limitacbes fisicas dos com pouca coordenacdo motora, pois necessitavam

arrastar o mouse para poder utilizar o jogo.

Grafico 2 — Dificuldades dos alunos na utilizagdo do jogo.

Na sua opinidao os alunos apresentaram alguma dificuldade na utilizagcao do jogo?

@ Sim
& Mio

m pouco

Fonte: Autor (2019).

As entrevistas realizadas com os alunos foram utilizadas como estratégia para
averiguar as dificuldades dos educandos, o desempenho dos mesmos e as
contribuicdes do jogo para a alfabetizacdo dos alunos que possuem NEE.

Assim, em primeiro momento buscou-se averiguar o nivel de conhecimento dos
alunos, questionando assim, se 0s mesmos sabiam ler e escrever, ou apenas
escrever, logo para uma melhor andlise dos dados e compreensdo do leitor as

respostas obtidas nas entrevistas foram organizadas em gréficos e tabelas.
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Tabela 1 — Quantitativo de alunos em relacéo a leitura e a escrita.

QUANTITATIVOS DE ALUNOS EM RELACAO A ESCRITA E LEITURA ‘

Ler e escreve Apenas escreve N&o ler e néo escrever
(com dificuldade) (sem entendimento de
leitura)
3 alunos 3 alunos 8 alunos

Fonte: Autor (2019).
A partir da compreensdo do nivel de conhecimento dos alunos, buscou-se
também compreender se 0s mesmos eram acompanhados pelos pais durante as suas

atividades extraclasse, o Grafico 3 mostra as respostas obtidas.

Gréafico 3 — A ajuda dos pais nos exercicios

Seus pais te ajudam na licdo de casa?

® Sim
@ Mo

Eu nunca ndo tenho licio de caza
@ Eu faco sozinho

Fonte: Autor (2019).

Os dados do Grafico 3, mostram que 72,7% responderam que ndo possuem
licAo de casa, estas respostas séo referentes aos alunos da APAE gque néo possuem
licdo de casa devido as dificuldades dos em aceitarem levar licdo para casa, a falta
de acompanhamento dos pais e devido a idade avancada de boa parte dos alunos.

O acompanhamento dos pais nas atividades extra classe é extremamente
importante para a evolucdo do aluno, pois segundo Silva (2019) os pais ou
responsaveis também sao articuladores no processo educacional, pois eles também
podem fazer com que a comunicagao se desenvolva para integrar os envolvidos no

trabalho, visando assim o bem-estar do aluno.
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A respeito jogo foi questionado se o Alfabetiza ajudou o aluno a compreender
um pouco mais sobre as vogais, consoantes e letras do alfabeto, as respostas

obtidas foram as seguintes:

Gréfico 4 — O jogo Alfabetiza na compreensédo das vogais, consoantes e letras

do alfabeto.

O alfabetiza te ajudou a compreender um pouco mais sobre as vogais, consoantes, alfabeto?

@& Sim
@ Nio

Um pouco

Fonte: Autor (2019).

Os dados mostraram que o Alfabetiza proporcionou uma melhor compreensao
das vogais, consoantes e letras do alfabeto para 90,9% dos entrevistados. Apenas
9,1% dos alunos responderam que o jogo possibilitou apenas “um pouco” o
aprendizado. Este percentual representa os alunos que possuem uma deficiéncia
intelectual mais severa.

Também foi questionado aos alunos se 0s mesmos gostaram do jogo e se
jogariam novamente 90,9% dos alunos entrevistados responderam que gostaram do
jogo e todos afirmaram que jogariam novamente e apenas 9,01% afirmaram que

apesar de gostarem néo jogaria novamente devido as dificuldades motoras.



35

5 CONSIDERACOES FINAIS

O jogo alfabetiza ocorreu de maneira satisfatéria em todos os seus requisitos
da pesquisa trazendo algo novo no processo educacional de alunos com deficiéncia
intelectual buscando inovar no requisito ludicidade, alunos com NEE sofrem na hora
de aprender, pois basicamente suas deficiéncias dificulta no entendimento do que é
exposto pelo professor caso o educador ndo busque maneiras alternativas para
facilitar é ter resultados positivos fica dificil a compreenséo dos alunos.

Como o jogo alfabetiza € focado para pessoas que estdo em inicio de
alfabetizacdo, professores de diferentes unidades deram diversas opinides no que
poderia ser melhorado nas versdes futuras criando assim ainda mais uma gama de
funcionalidades para que o aluno pudesse explorar e se desenvolver ainda mais.

O ludico teve um papel importante nesta aplicacédo, pois ajudou de forma a criar
maneira diferente de ensinar saindo do padréo caneta e papel que e bastante comum
dentro da sala de aula, quando vocé inovar os alunos veem a aula de maneira
diferente na hora de aprender, tudo faz mais sentido a brincadeira e 0s jogos geram
um engate mental proporcionado por toda vida do usuario uma maneira satisfatoria
seja de passar o tempo ou de aprender.

A colaboracdo dos professores como apoiadores do projeto também foi algo
chave nesta iniciativa pois facilita a compreensao do aluno como 0 jogo, pois como 0
professor ja acostuma o aluno com a metodologia dele fica bem complicado o aluno
entender a metodologia de outro professor sem ter o habito de convivio dentro da sala

de aula.
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