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EXPERIENCIA NA APLICACAO DE TECNOLOGIAS ASSISTIVAS EM SALA DE
AULA

EXPERIENCE IN THE APPLICATION OF ASSISTANCE TECHNOLOGIES IN A
CLASSROOM

Caciane Roso Werkhausen?, Marcos Alexandre Rose Silva?®

RESUMO

O presente artigo tem como objetivo colaborar com subsidios para uma melhor compreenséo de
aspectos que envolvem a utilizacdo do computador no processo educativo dos alunos com
deficiéncia, e procurar saber dos professores quais 0s desafios encontrados na inclusdo das criancas
com deficiéncia, e como elas vem usufruindo das tecnologias de forma que se sintdo
verdadeiramente incluidas. Embora da maioria dos professores saber dos beneficios da
utilizacdo de softwares, ou jogos educativos para alunos com deficiencia eles ainda tém
dificuldades em encontrar algum jogo em que a maioria dos alunos possam usufruir ao mesmo
tempo e de maneira adequada pois é preciso considerar também as diferentes deficiéncias presentes
nos alunos e que muitas vezes precisa de adaptagfes, mas é de fundamental importancia que se
busque alternativas, que se pesquise ferramentas que auxiliem, pois s6 assim é possivel promover
educacdo, recreacdo e promocao de vida autbnoma para esses alunos. Nesse sentido € que foi
pesquisado e disponibilizado aos alunos, de uma turma da APAE de uma cidade do interior do Rio
Grande do Sul alguns jogos de memoria que se achou mais adequado aquela realidade, com o
objetivo de incluir digitalmente esses alunos e possibilitar uma melhora na auto estima tanto dos
alunos como dos professores.

Palavras-chave: Tecnologia, Inclusdo, Recreagéo.

ABSTRACT

This paper aims to contribute to a better understanding of the aspects that involve the use of the
computer in the educational process of students with disabilities, and to seek the teachers' knowledge
about the challenges encountered in the inclusion of children with disabilities, and how they have
benefited of technologies in a way that is truly included. Although most teachers know about the
benefits of using software, or educational games for students with disabilities, they still consider hard
to find a game that most students can enjoy at the same time and in a proper way, Deficiency present
in the students and that often needs adaptations, but it is important to find alternatives, to research
tools that help, since only then is it possible to promote education, recreation and autonomous life
promotion for these students. In this sense, it was researched and made available to the students of a
class of the APAE, from the city Rio Grande do Sul, some games of memory that seemed more
appropriate to that reality, with the purpose of digitally including these students and to allow an
improvement in the self-esteem of both students and teachers.

Keywords: Technology, Inclusion, Recreation.
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1. INTRODUCAO

A preocupacdo com as mudancas tecnolégicas que vém atingindo o
sistema educacional esta presente na vida dos professores, pois essas mudangas
fazem parte do processo de aprendizagem, por isso, tais tecnologias necessitam ser
apropriadas e entendidas pelos professores, para que possam ser repassadas
adequadamente aos seus alunos. Contudo, ha uma preocupacédo e uma dificuldade
ainda maior por parte dos professores das Salas de Atendimento Educacional
(AEE), e as Associacdes de pais e amigos dos excepcionais (APAES), pois eles
precisam incluir os alunos com deficiéncia dentro deste contexto (GIROTO, et al.
2012).

Gomes (2016, p. 2) ressalta que “0 uso da tecnologia no ensino da pessoa
com deficiéncia, ndo tem por fim incluir esse aluno digitalmente, apesar de também
exercer essa funcdo. O objetivo maior e principal para se utilizar a tecnologia na
formacdo da pessoa com deficiéncia € criar possibilidades para que ela se
desenvolva, e isso vai depender de um bom planejamento, e de adaptacdes
especificas para cada deficiéncia”.

Essas acdes precisam ser pensadas, estudadas e adaptadas a realidade de
cada sujeito por meio do professor. O papel do docente na formacéo dos sujeitos
com deficiéncia é de fundamental importdncia para que possam, enquanto
pedagogos, repensar as praticas, e assim, os adequar as demandas sociais
existentes.

(...) professores e gestores tenham acesso aos
conhecimentos produzidos na area da educagdo especial, bem como
conhecam e incorporem saberes sob as novas tecnologias de informacéo e
comunicacdo na sala de aula. Muitas vezes esses recursos Ssao
imprescindiveis para facilitar, e até mesmo superar as barreiras fisicas e
atitudinais que obstaculizam ou impedem a escolarizacdo dos alunos
com deficiéncias (GIROTO, et al. 2012).

O educador precisa ainda conhecer as limitacbes, de cada pessoa com
deficiéncia, e dominar as técnicas de uso das TICs a fim de torna-las um
instrumento educacional forte, que venha a trazer a minimizacdo das limitagcdes

desses alunos.



Uma alternativa que vem crescendo, que une o ludico ao pedagdgico e auxilia
0s professores nesse contexto S0 0S jogos computacionais, considerados um
recurso que desenvolve, como também, permite a interacdo e a inclusdo de pessoas
com necessidades especiais tanto na escola quanto na sociedade (BARBOSA,
2014). A ideia do jogo neste contexto € possibilitar, através da sua aplicacdo, uma
forma diferenciada de praticar as atividades escolares, e aos professores a

oportunidade de dinamizar suas aulas.

1.1 TEMA DA PESQUISA

O trabalho tem como foco de pesquisa o uso das Tecnologias de Informacgéo
e Comunicacao (TICs), ou mais precisamente 0 uso de jogos computacionais, na
educacdo de alunos com deficiéncia para identificar a importancia do uso dessas
tecnologias e como elas podem apoiar o aprendizado das pessoas com deficiéncia.

1.2 QUESTAO DE PESQUISA

Considerando os desafios de trabalhar com alunos com alguma limitacéo, as
perguntas de pesquisa sédo: de que maneira o docente pode apropriar-se da
tecnologia para auxiliar a aprendizagem dos seus alunos na educacédo especial? Ha
a possibilidade de utilizar a mesma ferramenta, como 0 jogo computacional, para
proporcionar atividades para alunos com e sem deficiéncia? De que maneira 0

docente podera incluir os alunos com deficiéncia dentro deste contexto?

1.3 OBJETIVO

O objetivo da pesquisa € investigar se a tecnologia pode oferecer
instrumentos que minimizem as limitagcdbes ou que possibilite aos alunos com
deficiéncia terem acesso a uma vida mais independente, e se o professor vai poder
utilizar de uma mesma ferramenta para ensinar esses alunos quando levados para o

laboratorio de informatica.



1.4 JUSTIFICATIVA

Os professores na realizacdo do trabalho docente estardo sempre diante de
situacdes complexas para as quais precisa ir buscar respostas, muitas vezes nao
encontradas, por que dependera da capacidade e habilidade de leitura da realidade
de cada um, e também do contexto em que ele estiver inserido para que essas

situacdes sejam resolvidas da melhor forma possivel (GOMES, et al. 2016).

Os alunos com deficiéncia precisam ser levados ao laboratério de informéatica,
por gue ndo se pode esquecer que qualquer pessoa, independentemente de suas
capacidades fisico-motoras e perceptivas, culturais e sociais, tem o direito de
usufruir dos beneficios de uma vida em sociedade, inclusive da Internet e demais
ferramentas computacionais, mas para isso € necessario redefinir e colocar em
acdo novas alternativas e praticas pedagodgicas, que favorecam a todos os
alunos, e isso vai demandar mudancas na concepcao da sociedade, das pessoas,
e da escola em geral.

Os profissionais da area da educacdo precisam estar atentos para as
particularidades da aprendizagem de cada aluno com deficiéncia, respeitando-
0os e atendendo-os como cidaddos capazes, detentores dos mesmos direitos
de todos os demais alunos dentro de uma sociedade igualitaria (GAMA, et al.
2015).

Baierle (2012) cita em seu trabalho que “o desenvolvimento de jogos
computacionais educacionais podem proporcionar uma melhoria dos processos de
ensino-aprendizagem, ja que motiva o interesse de interagdo dos usuarios com o
sistema computacional”. Neste sentido, o objetivos do trabalho foi o de apresentar
alguns jogos computacionais que podem auxiliar os professores, quando eles
levarem seus alunos para fazer uso das tecnologias computacionais, considerando
gue os alunos possuem diferentes deficiéncias, mas que podem usufruir da mesma

ferramenta educacional.

1.5 FUNDAMENTACAO TEORICA/REVISAO DA LITERATURA

As tecnologias estdo presentes na vida da maioria das pessoas, € nao é

diferente na das pessoas com deficiéncia. Nesse contexto surge a preocupacao em



incluir mais ainda esses alunos nessas tecnologias, e na vida social; contudo, h&a
uma dificuldade por parte dos professores quando levam esses alunos para 0s
laboratorios de informéatica, pois por se tratar de alunos com deficiéncias fisica,
auditiva, visual e/ou mental, eles nem sempre identificam programas adequados
que podem ser utilizados por um tipo de deficiéncia e/ou por varios (FILHO
ORLANDO, et al. 2006).

Os alunos com deficiéncia possuem limitagdes, uns mais outros menos, essas
limitacbes podem impedir ou reduzir suas habilidades prejudicando a capacidade
das mesmas de exercerem determinada atividade, no caso das limitagdes do aluno
com déficit intelectual, sejam elas de ordem conceitual, pratica ou social, interferem
de maneira substancial na aprendizagem e na execucdo de determinadas
habilidades da vida diaria, no contexto familiar, escolar e social, e quanto mais
precoce for detectado o quadro de deficiéncia intelectual, maiores seréo as
possibilidades da pessoa receber as ajudas e apoio necessarios para a sua
emancipacao social (FALCONI, SILVA,2012).

Por ser sabedores dessas limitacbes é que o professores precisam mais de

ajuda, nesse sentido.
Glat, (p. 16. 2004). afirma que: “N&o ha duvida que a necessidade de
cuidado maior imposta por sua condi¢do restringe e transforma, em maior
ou menor grau, a vida de todos os que lhes sdo proximos. No entanto, é
importante que atencdo que lhe é dada seja no sentido de estimular e
incentivar a0 maximo sua autonomia e crescimento, para que ele possa

aprender a melhor lidar com suas dificuldades”.

A deficiéncia fisica-motora refere-se ao comprometimento do aparelho
locomotor que compreende o sistema Osteo-articular, o sistema muscular e o
sistema nervoso. As doencas ou lesBes, sejam neurolégicas, neuromusculares,
ortopédicas, ou ainda de mal formagcéo congénitas ou adquiridas, que afetam um
desses sistemas, podem produzir quadros de limitacdes fisicas de grau e gravidade
variaveis de acordo com a parte do corpo afetada. Tais limita¢cdes resultam numa
dificuldade de interagdo com a sociedade numa dimensao tal, que pessoas
portadoras das mesmas necessitam de servicos ou programas especializados.

Nesse contexto NAILDES, et al. (2015). acreditam que precisa de um

conjunto de hardware e software especialmente idealizado para tornar o computador



acessivel, no sentido de que possa ser utilizado por pessoas com privacdes

sensoriais e motoras.

Goncalvez (2011) cita ainda em seu trabalho que de acordo com dados
obtidos pela Organizacdo Mundial da Saude, estima-se que no Brasil existam mais
de 750 mil pessoas com deficiéncia visual, neste niUmero incluem-se portadores de:

» Cegueira (auséncia total de visdo e luminosidade): onde se aperfeigoa na

escrita ou na leitura com o sistema em Braille e apesar de ndo enxergar, tem

a chance de poder vir a ler e a escrever.

* Baixa Visdo ou Visdo Subnormal condicdo de visdo que vai desde a

capacidade de indicar projecéo de luz até a reducédo da acuidade visual, grau

gue exige atendimento.

A inclusao digital dos deficientes visuais é possivel, mas é preciso dar mais
oportunidade para a vivéncia de experiéncias para esses deficientes de modo que
eles possam desenvolver o potencial e a autoconfianca.

Segundo Gongalvez (2011) muitas sé@o as dificuldades encontradas pelos
deficientes visuais, quando acessam a Internet, por exemplo, torna-se dificil
distinguir os sites, compreender a estrutura de um documento e interagir com
dispositivos diferentes do teclado, mouse entre outros periféricos do computador,
portanto ha a necessidade de modificar alguns paradigmas computacionais, afim de
gue possa inclui-los digitalmente, tendo assim, possibilidades de uma qualidade de
vida melhor, de acesso as informacdes e de construcdo coletiva do conhecimento.

Nesse sentido, dessa busca em integrar essas pessoas a sociedade,
promovendo a inclusédo social, que se percebe a importancia dos profissionais em
ajudar os deficientes na superacdo das barreiras ao acesso a informacédo e ao
conhecimento, para contribuir e reduzir o preconceito social e promover maior
integracao das pessoas com deficiéncia.

A inclusdo escolar acontece quando h&d a promoc¢édo de oportunidades de
socializacdo e um ambiente de ensino-aprendizagem para que todos os alunos
tenham acesso ao seu maximo, no desenvolvimento académico, competéncias e

habilidades para que possam ser Uteis em sua vida (DOMINGOS, 2013).



Em algumas situacBes, pequenas adaptacfes nas atividades ja sao
suficientes para que o0 aluno tenha sucesso durante a execucdo das
atividades propostas em sala de aula, como por exemplo: engrossador de
lapis ou caneta, ampliacdo da fonte da letra para leitura, utilizacao de letras
mailsculas em textos, materiais didaticos (livros, apostilas) em tamanho
ampliado. Em outras situagdes, ha necessidade de se recorrer a recursos
mais sofisticados como o computador, que por meio de softwares
educativos podem ser um excelente recurso pedagdgico no
desenvolvimento da aprendizagem do aluno com deficiéncia (fisica,
cognitiva, auditiva ou visual), visto que atualmente existem diversos
softwares e equipamentos adaptados para esse alunado (KETILIN, et al.
2011).

De acordo com IGDA (Acronimo de International Game Developers
Association, 2011), as principais categorias de incapacidades encontradas na pratica
de jogos eletrénicos sdo limitacbes na visdo, audicdo, mobilidade ou problemas
cognitivos.

Segundo Baierle, et al. (2012. P.53):

Desta forma, tornar um jogo universalmente acessivel € uma tarefa
dificil, pois se deve lidar com uma grande variedade de dificuldades. Mesmo
assim, um jogo computacional pode ser desenvolvido com estas
habilidades, atendendo e contribuindo de forma ludica aos individuos com

incapacidades motoras.

Sendo assim, a utilizacdo de ambientes educacionais, como pratica
pedagogica para o desenvolvimento cognitivo, vem proporcionando atividades
desafiadoras que oferecem maior motivagao e entusiasmo nos processos de ensino-
aprendizagem, oferecendo um ambiente dinamico de interacdo com os estudantes e
motivando-0s na realizacao de atividades propostas.

A ideia de utilizar jogos online nesse trabalho de experiéncia com alunos
deficientes, surgiu apartir de varias leituras de outros trabalhos que também
utilizaram jogos, e que tiveram um bom resultado.

Um desses trabalho foi o trabalho de estagio de Gomes, et al. (2014), onde
elas apresentam os resultados da aplicacao de jogos educativos para uma criancga,
com atraso no desenvolvimento neuropsicomotor, portanto o projeto teve como

objetivo auxiliar o progresso do desenvolvimento dessa crianga, no que se refere



as habilidades de atencdo, concentracdo, raciocinio logico e coordenacgéo
motora por meio desse jogo.

Depois de utilizado o jogo, observou-se a melhora das funcdes motoras
da crianca e o aprimoramento de seu raciocinio logico, concluindo que os
jogos eletronicos educativos podem ser considerados grandes aliados na
superacdo de dificuldades motoras e cognitivas, apresentadas pelas criangas
com deficiéncia, pois colocam as criancas diante de desafios e as estimulam a
vencerem esses desafios, contribuindo assim para o0 seu desenvolvimento
cognitivo e motor.

Um outro trabalho foi um relato de experiéncia de Barbosa, et al. (2013). que
fala acerca de um curso de formacdo em Tecnologias Assistivas para deficientes
visuais do municipio de Garanhuns-PE. Onde de uma maneira geral, o projeto
propds uma reflexdo a respeito do uso das Tecnologias Assistivas, visto que estas
facilitam o acesso dos deficientes visuais ao computador, garantindo-lhes maior
autonomia, oportunizando o acesso a ambientes digitais favorecendo assim sua
incluséo social e digital. De acordo com o relato dos participantes, o curso promoveu
uma mudanca de perspectiva sobre a importancia do uso do computador. A partir do
conhecimento adquirido, eles argumentaram que irdo poder pesquisar sobre
informacgdes de seus interesses, estudar de forma mais independente e participar de

redes sociais, algo que eles ouvem falar bastante.

2.METODOLOGIA

Inicialmente este trabalho, focou na ideia de se desenvolver um projeto que
viesse incentivar e auxiliar o trabalho dos professores, pautado em estratégias
pedagogicas e ludicas inseridas nas tecnologias presentes no nosso dia a dia para
o ensino de alunos com deficiéncia, uma vez que esta pratica, embora néo seja
nenhuma inovacgédo, vem sendo utilizada com dificuldades por alguns professores,
pois em se tratando de alunos deficientes, eles apresentam cada um a sua
particularidade, tornando assim mais dificil a inclusdo desses alunos.

A partir disso o trabalho partiu para uma revisdo bibliografica apoiada em

teses, artigos e dissertacdo sobre 0 assunto pesquisados na internet onde destaco



(GLAT, 2004; GONCALVEZ, 2011; KETILIN, et al. 2011). etc., que foram muito
importantes para o desenvolvimento desse artigo.

Depois das pesquisas bibliograficas e das leituras realizadas optou-se em
desenvolver a pesquisa em uma APAE, e em visita a entidade foi apresentado o
projeto, e definido a turma que iria participar da pesquisa. A diretora apresentou a
turma e a professora responsavel, a turma escolhida foi a turma 4 e é formada por 7
alunos, em seguida a diretora disponibilizou a lista dos alunos com suas
deficiéncias.

Em um primeiro momento foi s6 de observacdo, no sentido de identificar o
grau de dificuldade que cada um tem quando vai para a sala de informética, se a
dificuldade é motora ou cognitiva, se caso vai necessitar de algumas pequenas
adaptacdes para que os mesmos possam fazer o uso do computador, se é possivel
fazer essas adaptacOes para atender o objetivo, que é a inclusdo e a acessibilidade
digital dos alunos deficientes e se eles gostam de fazer uso das tecnologias.

Nesse sentido, pensando na satisfacdo e na interacdo do aluno com a

maguina, passou-se para a pesquisa dos jogos.

3. EXPERIENCIA DO USO DE JOGOS EM SALA DE AULA

Para dar inicio a pesquisa, foram feitas algumas perguntas ao alunos para
saber quem tem acesso ao computador, se tem acesso s6 na escola ou também em
casa? Se ja jogou algum tipo de jogo no computador? Se sim, como foi ? gostou ou
nao? Se gostaria de jogar de novo?

Considerando as respostas das perguntas e procurando atender as diversas
deficiéncias presentes, foram feitas algumas andlises para a escolha dos jogos,
considerando também: Facilidade de aprendizado, facilidade de uso, eficiéncia de
uso e produtividade, satisfacdo do usuario, flexibilidade e utilidade. Levando em

conta esses itens houve pesquisas na internet de alguns jogos.

3.1 PERFIL DOS ALUNOS

A sala de aula observada conta com 7 alunos.
Aluno 1: Possui retardo mental leve, sua idade é 34 anos, nao esta
alfabetizada mas consegue desenvolver bem algumas atividades. Ela tem facilidade

para manusear o computador, por que segundo suas respostas do questionario , ela



tem computador em casa com acesso a internet, também ja jogou joguinho da
memo©ria, achou facil, e gostaria de jogar de novo.

Aluno 2: Possui retardo mental leve, sua idade € 33 anos, ndo esta
alfabetizado, mas, desenvolve bem e com habilidade as atividades relacionadas a
jogos computacionais, apesar de ter acesso ao computador somente no laboratério
da escola, diz ter jogado varias vezes jogos da memdria, gosta e gostaria de jogar
novamente.

Aluno 3: Esse aluno possui Hemiplegia Espatica que € quando os musculos
se tornam rigidos e fracos e o individuo tem dificuldade de falar e locomover-se,
esse aluno tem 31 anos, faz uso de cadeiras de rodas, estd em processo de
alfabetizacdo, tem computador com internet em casa, e em relacdo aos jogos de
memoria diz ter jogado, tem uma boa compreensao, gosta de jogar e jogaria mais
vezes. Sua dificuldade estd em mover o mouse, mas apesar da dificuldade ele usa
a mao esquerda e consegue fazer uso.

Aluno 4: Aluno com retardo mental leve, com 53 anos de idade, ndo é
alfabetizado, mas possui uma boa compreensdo das atividades, ndo tem
computador em casa, fazendo uso do mesmo somente na escola, também ja jogou
jogo da memdria, mas diz ndo gostar muito, questionado se jogaria de novo disse
que sim, percebe-se que tem um pouco de dificuldade em mover o mouse, falta de
coordenacao motora.

Aluno 5: Aluno com Epilepsia que € uma alteracdo temporaria e reversivel do
funcionamento do cérebro, tem 36 anos de idade, € alfabetizada, ndo faz uso do
computador em casa, gosta de jogar jogo da memoaria, ja jogou varias vezes e
jogaria novamente.

Aluno 6: Aluna com doenca de Laittle/Paralisia cerebral, essa doenca deixou
ela com deficiéncia visual, e faz uso de cadeiras de rodas, também tem as m&o um
pouco atrofiadas, ela tem 18 anos de idade, ndo € alfabetizada, tem computador
com acesso a internet em casa, mas nunca jogou jogos da memoria online,
guestionada se gostaria de jogar respondeu que sim.

Aluno 7: Aluno com retardo mental leve, com 55 anos de idade, &
alfabetizado, desenvolve muito bem as atividades, ndo possui computador,
respondeu ter jogado varias vezes jogo da memoria, mas nao gosta muito de jogar,

guestionado se jogaria de novo disse que gostaria de fazer outras atividades.



3.2 J0OGOS ESCOLHIDOS

Jogo da memoria chamado de Mini Memory; é um jogo que se joga online, ele
€ bem colorido, com imagens de animais bem definidos de facil visualizacédo, e para
jogar apenas precisa mover o mouse e clicar. Ele é bem interessante por que
dispdem de fases, comeca com trés pares de imagem, em seguida passa para uma
segunda fase com quatro pares de imagens, depois uma terceira fase com seis
pares de imagem, e quarta e ultima fase com oito pares de imagens. Ele também
contem alguns sons que apesar de ser em inglés da para entender o significado,
principalmente a comemoracao quando o jogador finaliza a jogada, o que deixa o
joguinho mais interessante. A Figura 1 apresenta uma tela com trés pares, e de

outra tela com oito pares. Uma tela com trés pares, e de outra tela com oito pares.

Figura 1 — Interfaces do jogo com trés e oito pares.
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Fonte: http://www.jogoonlinegratis.com.br/jogos-da-memoria/mini-memory.html

Como segundo jogo foi escolhido o jogo da memadria com nimeros, ele também
€ um jogo bem interessante que se joga online. Para esse jogo o aluno precisa ser
alfabetizado, pois consiste em ordenar os numeros corretamente para sO assim
formar a imagem. Para jogar precisa somente do mouse mas precisa clicar, mover e
segurar clicado para arrastar a imagem, o que para alguns alunos deficientes essa
tarefa podera ter um certo grau de dificuldade. A Figura 2 apresenta uma tela do

jogo com parte das jogadas realizadas e uma tela com as jogadas finalizadas


http://www.jogoonlinegratis.com.br/jogos-da-memoria/mini-memory.html

Figura 2 — Duas telas distintas do jogo

B Number ow... X Mewlb X | @ Web-gmsl X M Entnda-cac. X | Qu Recentes-G. % [ PROJTOEP. X | +

Muito bem! Vamos para o préximo quebra-cabeca. m‘

Fonte:http://www.digipuzzle.net/minigames/rows/number_rows.htm?language=portuguese
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Como terceiro jogo, € o0 jogo da memdéria das cores, € um jogo muito
interessante para exercicio da mente. O jogo dispdem de uma sequéncia de corres e
o aluno tem dez segundos para memorizar a sequéncia e colocar ela na mesma
ordem, ele também oferece niveis como fécil, médio e dificil, mas mesmo no nivel
facil alguns alunos poderéo ter dificuldades, como no jogo anterior a dificuldade
também pode estar no mover o mouse e no clicar e segurar clicado para arrastar a

imagem. A Figura 3 apresenta a tela inicial do jogo e a tela da primeira jogada.

Figura 3 — telal e tela 2 do jogo
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Fonte: http://www.nossoclubinho.com.br/o-jogo as-cores/
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Como quarto e ultimo jogo, foi escolhido o jogo da Memdéria dos sons,
pensando principalmente na inclusdo da aluna com deficiéncia visual. Nesse jogo,
ao invés de encontrar pares de imagens iguais, a missdo € formar pares de sons
iguais, e sO precisa mover e clicar o mouse facilitando aos alunos que tém
dificuldades de coordenacdo motora. A Figura 4 apresenta as duas primeiras telas

do jogo.

Figura 4 — Telas do Jogo

Onde foi mesmo que eu escutei este barulhinho?
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Fonte: http://www.divertudo.com.br/semplugin/memoriadossons.html
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Esses jogos virtuais foram selecionados para facilitar o entendimento e
alcancar o objetivo do trabalho visando as diferentes deficiéncias, considerando na
avaliacdo, as caracteristicas e necessidades tais como a capacidade de
concentracdo, abstracdo, motivacdo, conhecimentos anteriores, entre outras, e as

particulares de cada um.

3.3 OBSERVACAO DO USO DOS JOGOS

No laboratorio de informatica com a ajuda da professora foi acessado em
cada computador o primeiro jogo da memodria o jogo Mini Memory. Explicou-se
individualmente como o jogo funcionava, o jogo comecou facil, o que deixou eles
satisfeitos por realizar a atividade rapidamente, mas a medida que o jogo foi ficando
mais dificil, eles levaram bem mais tempo para achar os pares, e isso foi deixando
eles um pouco cansados.Alguns alunos, por terem dificuldade em mover e clicar
com O mouse, demoraram um pouco mais, mas todos conseguiram realizar a

atividade satisfatoriamente, com excecao da deficiente visual que n&o participou


http://www.divertudo.com.br/semplugin/memoriadossons.html

ativamente do jogo, durante a atividade foi conversado com ela tentado descrever o
gue se passava na sala de aula, mas houve a percepcdo que ela ndo estava
confortavel ali.

A segunda atividade foi a de colocar os numerais na ordem, e assim, depois
de concluida a atividade poder visualizar a imagem que estava por traz. Nao houve
satisfacdo por parte dos alunos, ndo se sabe se foi por que a maioria hdo sabia 0s
nameros, porque dos seis alunos que jogaram soO dois séo alfabetizados, ou talvez
fosse a dificuldade de mover e clicar o mouse ao mesmo tempo, que para alguns foi
bem complicado, mas todos concluiram a atividade, dois alunos sozinhos e o0s
demais com ajuda da professora.

A terceira atividade foi o jogo de memodria das cores. Nesse jogo, os alunos
tiveram varios erros logo nas primeiras fases do jogo, pois eles tinham que gravar a
ordem das cores, e num segundo momento coloca-las novamente na mesma ordem,
e na fase que tinha um nimero maior de cores, s6 uma aluna conseguiu realizar a
atividade sozinha, os demais com ajuda da professora.

A guarta e ultima atividade foi o jogo de memdéria dos sons. Esse foi 0 jogo
mais importante, pois tinha o objetivo incluir a aluna com deficiéncia visual. A aluna
aguardava ansiosa, pois havia sido comentado que ela também iria realizar uma
atividade, entdo foi dado inicio a atividade, onde os demais ja foram logo realizando
com mais facilidade, por terem jogado o outro jogo de memdria anteriormente, com a
Gnica diferenca que nesse tinha 0s sons ao invés das imagens.

Houve a necessidade de explicar como o jogo funcionava para a aluna com
deficiéncia visual, descrevendo o cenario, tocar em alguns sons para ela ouvir, e
também foi preciso ajuda-la a posicionar a médo esquerda no mouse, afim que ela
pudesse movimentar e clicar no mouse, 0 que para ela também é complicado por ter
as mao um pouco atrofiadas. Além da deficiéncia visual, ela é também cadeirante e
tem dificuldades motoras, por isso precisou de um bom tempo até ela se familiarizar
com 0s sons e ter a nogao de quanto ela precisava mover o mouse.

Apesar das dificuldades, ela conseguiu realizar a atividade e identificar
alguns dos sons que ouvia, com muitos sorrisos, ela mostrou que estava gostando
muito da atividade. O tempo ja tinha acabado mas pediu para continuar, também
perguntou se ela poderia levar o endereco pra casa para jogar em casa, foi falado

gue sim e que em um outro momento também jogaria novamente na escola, entédo



foi deixado com a professora a atividade para que ela pudesse jogar mais vezes em
outras aulas.

Nesse jogo, a dificuldade foi que todos jogavam ao mesmo tempo e com
volume, o que fez com que houvessem varios tipos de sons ao mesmo tempo, e
confundia principalmente a aluna com deficiéncia visual, entdo sentiu-se a

necessidade de fones de ouvidos.

4. CONCLUSAO

A proposta desse trabalho foi a de incluir os alunos deficientes nas atividades
educacionais, e uma forma é por meio de jogos educacionais, que sdo considerados
como um recurso que desenvolve, permite a interacdo e a inclusdo, além de
propiciar aos alunos um grande desenvolvimento educacional de forma ludica.

O trabalho também teve como objetivo proporcionar a esses alunos por meio
do uso de jogos educativos, uma forma diferenciada de praticar as atividades
escolares na construcdo do conhecimento, proporcionando a socializacdo, o
desenvolvimento do movimento corporal, explorar e praticar suas criatividades e
propiciar o desenvolvimento mental.

A proposta atendeu parcialmente os objetivos, pois ndo foi possivel a
participacdo e a integracdo de todos durante a aula, por conta das limitacdes
individuais de alguns alunos, exigindo assim uma atencdo maior no auxilio das
atividades, mas mesmo assim a maioria demonstrou ter gostado da experiéncia.
Alem disso, foi possivel sim conduzi-los a uma aprendizagem dos conteudos por
meio das aplicacdes dos jogos fisicos ou virtuais, sendo esta avaliada através da
participagcdo e do envolvimento dos alunos, da identificacdo, por meio de gestos e
verbalizacbes, das principais caracteristicas da atividade proposta e também do
reconhecimento das semelhancas e diferencas entre os conteudos tratados,
adaptando conforme a necessidade de cada um.

Foi possivel perceber também que o uso dos jogos auxilia os professores a
trabalhar com os alunos, incluindo os mesmos nas tecnologias, independente de
suas necessidades cognitivas, mas o0s professores vao estar sempre diante de
situacdes complexas para as quais precisarao ir buscar respostas, muitas vezes néo
encontradas, tais como um jogo para deficientes visuais, que € muito dificil de ser

encontrar e as ferramentas de criagdo de jogos encontradas nao tem a opcao de



colocar som. A dificuldade também esta em algumas entidades ndo dar o suporte
necessario nas adaptacdes fisicas para alguns alunos, essas adaptacgdes fisicas séo
todos os aparelhos ou adaptacOes fixadas e utilizadas no corpo do aluno e que
facilitam a interacdo do mesmo com o computador. Mas para que eles possam ser
incluidos dependera de sua capacidade e habilidade de leitura da realidade e
também do contexto em que ele estiver inserido, para que essas situacdes sejam
resolvidas da melhor forma possivel.

E muito importante que os professores possam ajudar os deficientes na
superacédo das barreiras ao acesso a informacao e ao conhecimento, para contribuir
e reduzir o preconceito social e promover maior integracdo das pessoas com
deficiéncia, fazendo com que a inclusdo escolar aconteca, promovendo
oportunidades de socializagcdo para proporcionar um ambiente de ensino-

aprendizagem para todos.
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