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RESUMO: Este trabalho busca demonstrar como a utilizacdo dos jogos educativos digitais podem
contribuir para o desenvolvimento cognitivo dos Deficientes Intelectuais de uma escola do Municipio
de Muqui (ES) escolhida para ser o foco da pesquisa, visando estimular o desenvolvimento das
capacidades como: raciocinio, memorizacdo e concentracdo de forma que auxiliem o processo de
ensino e aprendizagem. Estes Deficientes apresentam o funcionamento intelectual geral
significativamente abaixo da média, com limitacGes associadas a duas ou mais areas da conduta
adaptativa ou da capacidade do individuo em responder adequadamente as demandas da sociedade,
para isso, ha a necessidade de pensar novas propostas de ensino, principalmente com a utilizacédo de
softwares educativos como 0s jogos digitais, com objetivo de proporcionar aos alunos que apresentam
essa deficiéncia maior independéncia, qualidade de vida e inclusdo. Com a utilizacdo dos jogos
digitais nas Salas de Atendimento Educacional Especializado (AEE) espera-se que estes possam
contribuir como ferramenta pedagogica auxiliando na reducéo das dificuldades ou incapacidades
dessa deficiéncia e proporcionando uma maior fixacdo dos contetidos aprendidos no Ensino Regular.
Através da pesquisa bibliografica e observacdo em campo pode-se perceber que 0s jogos digitais
proporcionam um maior interesse nos Deficientes Intelectuais, pois conseguem se manter
concentrados por mais tempo na realizacdo da atividade que o jogo propde, ou seja, maior dificuldade
enfrentada na aprendizagem do Deficiente Intelectual. O jogo ainda apresenta a capacidade ludica,
fator preponderante para que estes queiram aprender brincando.

PALAVRAS-CHAVE: Deficientes Intelectuais, Jogos Digitais, Aprendizagem.

INTRODUCAO

O trabalho proposto tem como finalidade demonstrar os desafios do uso de alguns softwares
educativos, especificamente jogos digitais, para o desenvolvimento cognitivo dos Deficientes
Intelectuais (DI). A pesquisa em questdo foi desenvolvida em uma escola municipal da cidade de
Muqui (ES), que apresenta as modalidades de Ensino Fundamental - séries iniciais no turno matutino
e séries finais no turno vespertino - contando com 420 alunos no total.

O publico-alvo foram os alunos que frequentam o Ensino Regular no turno matutino e o
Atendimento Educacional Especializado (AEE) no turno vespertino sendo amparados por um laudo
de Deficiéncia Intelectual. Sdo dois alunos (um menino e uma menina), que apresentam
caracteristicas que dificultam seu desenvolvimento, principalmente em sala de aula, necessitando de
estratégias pedagdgicas com intuito de remover as barreiras no processo de ensino e aprendizagem.

Neste contexto, a acessibilidade aos processos de comunicacdo e informagdo se fazem
indispensaveis na Educacdo Especial, enfatizando a importancia da utilizacdo de recursos como
softwares que motivem as capacidades intelectuais e promovam a estimulacdo cognitiva,
desenvolvendo novas habilidades nesses alunos.
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1 DEFICIENCIA MENTAL/INTELECTUAL 1

A palavra “Deficiéncia” ¢ oriunda da palavra deficientia do latim e sugere algo que possua
falhas, imperfeicdes, ndo é completo. E o termo usado para definir a auséncia ou a disfuncio de uma
estrutura psiquica, fisiologica ou anatbmica. Diz respeito a biologia da pessoa, de acordo com a
ORGANIZACAO MUNDIAL DE SAUDE (OMS, 2007).

A pessoa que apresenta DI possui, como qualquer outra, dificuldades e habilidades que serdo
desenvolvidas ao longo de sua trajetoria. Seu tratamento consiste em reforcar e favorecer o
desenvolvimento dessas habilidades e proporcionar o apoio necessario as suas dificuldades (APAE-
SP, 2014).

A Deficiéncia Mental ou Intelectual (DI), de acordo com a OMS (2007), pode ser
compreendida como o funcionamento intelectual geral significativamente abaixo da média, oriundo
do periodo de desenvolvimento. De forma concomitante, o surgimento de limitacdes associadas a
duas ou mais &reas da conduta adaptativa ou da capacidade do individuo em responder
adequadamente as demandas da sociedade. Tais demandas, se referem aos seguintes aspectos:
comunicacdo, cuidados pessoais, habilidades sociais, desempenho na familia e na comunidade,
independéncia na locomocao, salde e seguranca, desempenho escolar, lazer e trabalho.

De acordo com Ampudia (2014), para auxiliar no desenvolvimento das pessoas com DI é
importante conhecer quais as caracteristicas/dificuldades que, geralmente, elas podem apresentar, tais
como:

N&o entendimento de ideias abstratas (metaforas, no¢do de tempo; valores monetarios);
Dificuldade para estabelecer relagcdes sociais;
N&o compreenséo de regras e, talvez, por isso, tenham dificuldade em obedecé-las;
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Dificuldade para organizar um conjunto de ideias abstratas e realizar a argumentacao delas.

Dessa forma, o trabalho com o DI, deve ser diferenciado respeitando as individualidades e o
seu nivel de aprendizagem, para que assim possa desenvolver de forma mais eficaz 0s processos
cognitivos de concentragdo, memorizacao e raciocinio.

Neste contexto, o trabalho para alunos com DI precisa ter uma rotina. Com a inclusao, isso
ficou mais dificil devido a convivéncia no espaco escolar com um namero elevado de alunos, varios
professores e um curriculo que na maioria das vezes, ndo possui uma adaptacdo para o nivel de
aprendizagem do aluno deficiente. Assim, espera-se alcangar uma melhoria na aprendizagem dos
alunos com a utilizacéo de jogos educativos digitais.

2 SOFTWARES EDUCATIVOS 2

Com o advento da tecnologia, a utilizagéo de software como ferramenta pedagogica no auxilio
do ensino e aprendizagem se tornaram frequentes. Mas como saber se um software tem carater
educacional?



Partindo desse pressuposto, a utilizacdo do computador no ambiente educacional deve estar
pautado em duas premissas: as utilizagOes instrucionistas, ou seja, aquelas que privilegiam a
instrucdo; ou a construcionista, aquela onde o aluno possui liberdade para criar, inventar e construir
em ambientes preparados para tais atividades.

A maioria dos educadores, segundo Cristovao e Nobre (2014), procuram utilizar softwares
educativos que apresentam a caracteristica construcionista, pois h4 uma enorme preocupacéo para
que este traga para o professor e o aluno possibilidades de interacdo e que possam oferecer mais
oportunidades de cooperacao e aprendizagem.

Para que a escolha do software educativo seja feita de forma a contribuir como uma ferramenta
de aprendizagem, faz-se necessério a classificacdo destes no intuito de facilitar o processo da analise
e selecdo dos softwares mais apropriados para cada tarefa. Os softwares podem ser classificados em:
Tutorial, Tutor Inteligente, simulador, Jogos etc.

O software educativo para ser utilizado como instrumento de ensino também deve passar por
uma avaliacdo. Isto significa analisar as possibilidades que o software apresenta no processo de
aprendizagem do aluno levando em consideracdo seus critérios de usabilidade como: presteza,
agrupamento, Feedback imediato, aces explicitas, acdes do usuario, consisténcia e significado. Além
disso, sdo importantes os critérios de aprendizagem: lembrar, entender, aplicar, analisar, avaliar e
criar.

Desse modo, as oportunidades que o uso dos computadores promovem no processo educativo
abrem novas perspectivas para a utilizacdo de softwares que busquem potencializar as habilidades
cognitivas dos alunos.

3 JOGOS DIGITAIS 3

O significado da palavra “jogo” segundo o Dicionario Aurélio (AURELIO, 2016) pode ser
definido como exercicio ou passatempo entre duas ou mais pessoas das quais uma ganha, e a outra,
ou as outras, perdem.

Para Huizinga (2001), a existéncia do jogo é inegavel. Ainda, segundo o autor, é possivel
negar, se se quiser, quase todas as abstracdes: a justica, a beleza, o bem, Deus. Até mesmo € possivel
negar-se a seriedade, mas néo o jogo.

Nesse sentido, 0 jogo é considerado como um fator que estd embutido nas relacfes sociais e
culturais do ser humano, principalmente quanto ao desenvolvimento do espirito ludico, pois ele se
torna uma forma de preparacao para se adquirir as responsabilidades que a vida nos exige. Com base
nestas reflexdes, Huizinga (2001) aponta que muito mais que o Homo Sapiens, o ser humano é
também o Homo Ludens.

Com o advento da tecnologia, as formas de ensinar e aprender se modificaram: o aluno deixou
de ser um mero receptor de conteddos e passou a fazer parte da construgdo do seu proprio
conhecimento. Assim, 0 uso dos recursos tecnoldgicos como jogos baseados no entretenimento estao
cada vez mais presentes.

Segundo Balasubramanian e Wilson (2006) é possivel definir jogos digitais como ambientes
atraentes e interativos que capturam a atencdo do jogador ao oferecer desafios que exigem niveis
crescentes de destreza e habilidades.



Os jogos digitas tém ocupado boa parte do tempo de criancas, adolescentes e adultos no
mundo contemporaneo. E nesse contexto que os jogos digitais para serem utilizados no processo
educacional, devem conter objetivos pedagogicos. De acordo com Morellato (2004), programas do
tipo atividades educativas de computacdo, desempenham dupla funcédo: a ludica e a educativa, pois
educam de maneira prazerosa e motivadora e permitem experimentar um grande ndmero de
interacGes, como tomada de decisdes, escolha de taticas e respeito as regras impostas, além de permitir
desenvolvimento do imaginario do aluno.

Os jogos digitais ainda podem trazer inUmeros beneficios para a aprendizagem como o
desenvolvimento da coordenacdo motora, socializacdo e a experimentacdo de novas identidades,
caracteristicas essas que sdo indispensaveis ao ser humano para que desenvolva um processo
cognitivo satisfatério.

Segundo Fonseca (2008), os jogos tém um importante papel no desenvolvimento psicomotor
e no processo de aprendizado do dominio social do aluno. Através dos jogos é possivel exercitar 0s
Seus processos mentais e provocar o desenvolvimento da sua linguagem e de seus habitos sociais.
Assim, percebe-se que os jogos digitais podem ser utilizados em diferentes niveis de ensino como
ferramenta pedagdgica.

4 O USO DE JOGOS DIGITAIS COM ALUNOS DEFICIENTES INTELECTUAIS 4

Este trabalho foi desenvolvido através da andlise de um referencial teérico baseado em \Vygotsky
(1998), Ampudia (2014), Rodrigues (2009), Cristovdo (2014), Niquimi (1996) e Huizinga (2001).
Além disso, foi realizada a observacdo de dois alunos que apresentam a DI e que possuem
dificuldades na aprendizagem.

Os referidos alunos em pesquisa possuem faixa etaria entre 8 (oito) e 9 (nove) anos, sendo a
menina com 8 (0ito) anos e 0 menino com 9 (nove) anos, onde apresentam dificuldades no processo
de alfabetizacdo, pois s6 conseguem ler e escrever pequenas palavras. Possuem complicacdes quanto
a manipulacdo de nimeros, entraves na comunicacdo e interacdo principalmente no convivio com 0s
demais alunos. Desse modo, necessitam da estimulacdo das habilidades como: coordenacdo motora,
socializacdo e interacdo, além de métodos de aprendizagem que facilitem a sua capacidade de
compreensdo de textos e da lingua escrita.

O inicio da pesquisa foi o periodo da observacdo das maiores dificuldades apresentadas pelos
alunos, durante a realizacdo das atividades em sala de aula no Ensino Regular. No contra turno, eles
foram acompanhados na Sala de Recursos Multifuncionais, espaco que possui uma professora
especializada na area de DI para auxilia-los na realizacdo das tarefas no chamado Atendimento
Educacional Especializado (AEE).

Apos um dialogo com a professora do AEE, percebeu-se a necessidade de motivar esses
alunos para que realizassem as tarefas com maior entusiasmo fazendo com o que o conteudo
aprendido néo fosse esquecido tdo rapidamente. Afinal, segundo ela, isso sO era visto quando se
trabalhava com algum tipo de software educativo como jogos digitais, ou com material palpavel.

Partindo desse pressuposto, a pedido das professoras do Ensino Regular e do AEE, foram
selecionados jogos educativos gratuitos que visam a melhoria do processo de alfabetizacdo, sendo
aplicados por 20 (vinte) aulas no periodo do AEE, tendo cada aula duragéo de 1 (uma) hora. Os jogos
selecionados foram: Jogo das Vogais, Ordene as Bolinhas e Contando até 10. Estes jogos estdo
disponiveis no sitio eletronico Atividades Educativas (http://www.atividadeseducativas.com.br ).
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A aplicacéo dos jogos foi feita pela professora do AEE, devido a sua formacao na area da DI.
Foi passado um pequeno tutorial de como se trabalhar com os jogos selecionados. Em seguida, deu-
se inicio a aplicabilidade dos jogos com os alunos com DI, sendo este processo acompanhado e
observado para a construcdo de um Estudo de Caso.

Nas primeiras aulas, foram empregados os “Jogos das vogais”, pois este foi adequado ao
planejamento da professora do Ensino Regular. Foi percebido que os alunos ficavam desmotivados
com 0 uso de apenas um jogo.

Nas aulas que se seguiram, comecgou-se a trabalhar com todos os jogos selecionados de forma
aleatdria, como forma de incentivar os processos de concentracdo, memorizacao e raciocinio para que
os alunos fossem mais estimulados no desenvolvimento destas habilidades.

Desse modo, com a utilizacdo diversificada dos jogos, percebeu-se que os alunos
apresentaram uma maior satisfacdo em desempenhar as atividades, pois faziam coisas diferentes em
cada um dos jogos em consonancia com o seu nivel de aprendizado, ndo ficando entediados com a
utilizacdo de apenas um jogo.

Através do processo de observacdo, foi possivel perceber que os alunos apresentaram um bom
desempenho guando entraram em contato com os jogos digitais, pois estes contemplavam seu nivel
de aprendizagem ao mesmo tempo em que os desafiavam, promovendo um engajamento dos mesmaos.

CONCLUSAO

De acordo com os estudos realizados pela OMS (2007), APAE-SP (2016), mediante a analise
do estudo de caso construido e através da observacdo feita pela professora do AEE diante das
atividades realizadas pelos deficientes, pode-se perceber que os alunos que apresentam a DI, possuem
uma maior dificuldade no desenvolvimento dos processos cognitivos como memorizacao,
concentracdo, raciocinio e para o desempenho de atividades em sala de aula.

No contra turno nas Salas de Atendimento Educacional Especializado, onde o trabalho é
individualizado, observa-se que o0 aproveitamento € um pouco maior do que no Ensino Regular, pelo
fato de ndo terem muitos fatores que os dispersem, fazendo com que sua concentracdo seja mais
focada no desempenhar as atividades.

De acordo com a observacao realizada e a utilizacdo dos jogos propostos, constatou-se através
da aplicagéo destes e pelo relato da Professora do AEE no Estudo de Caso, que os alunos apresentaram
um maior interesse em realizar a tarefa, promovendo um melhor aproveitamento da aprendizagem.
Porém, a concentracdo ndo se dava por muito tempo necessitando a troca de jogo. A memorizacdo e
0 raciocinio também obtiveram avanc¢o, pois conseguiam desenvolver todos os comandos que 0s
jogos necessitavam, tendo destreza e motivagao no desempenhar de cada jogo.

Portanto, pode-se verificar que a aprendizagem para os alunos com DI através de jogos digitais
se tornou mais produtiva, favorecendo a socializacéo e a cooperacao. Percebeu-se também que seus
processos cognitivos foram aflorados mais rapidamente, fixando por maior tempo o que foi aprendido
e contribuindo para o melhor desempenho de suas habilidades na sala de Ensino Regular.

Desse modo o aluno aprende de forma menos pragmatica e consegue abstrair o que foi
ensinado com maior facilidade, pois desenvolveu o gosto pelo aprender como enfatizado por Fonseca
(2008). Assim, este trabalho ndo encerra a discussdo sobre o tema, mas demonstra que é possivel
utilizar jogos digitais como ferramentas auxiliares na melhoria cognitiva de alunos com DI. Além
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disso, foi percebido que o engajamento destes alunos aumentou devido aos aspectos ludicos e
desafiadores presentes nos jogos digitais utilizados.
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