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Resumo

Esta pesquisa tem como objetivo analisar as vantagens do uso dos recursos
tecnologicos como ferramenta de aprendizagem e o desenvolvimento de competéncias
necessarias ao exercicio da cidadania, bem como o desenvolvimento de atitudes sociais como
respeito mutuo, cooperacao, obediéncia as regras, senso de responsabilidade, senso de justica,
iniciativa pessoal e grupal em articulagdo com o Curriculo Comum do municipio e a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC).Utilizamos como l6cus de pesquisa uma Escola de
ensino Fundamental do Municipio de Bauru , especificamente a Sala de Recursos por meio do
Atendimento Educacional Especializado — AEE e o publico especifico deste atendimento.
Para tanto os softwares educativos Sebran, Piqueruxo e Brincando com Arié, dentre os
softwares existentes nas escola, foram utilizados nos atendimentos foco da pesquisa, por
meio do desenvolvimento de atividades por cerca de 20 minutos em dois atendimentos
semanais com o0s jogos educativos. Como forma de verificagdo do aproveitamento dessa
ferramenta para o processo de aquisicdo de conhecimentos, elaboramos relatorios sobre os
progressos alcancados, por meio da observacdo da performance dos alunos quando da
execucdo dos jogos, com avangos em seu niveis de complexidade. Constatamos também a
necessidade e eficiéncia de adotarmos praticas diferenciada das ja usadas na sala comum
como, por exemplo, uso de recursos tecnologicos disponiveis na escola.

Palavras-chave: Educacao Especial. Softwares Educativos. BNCC.
Introducao

A Lei de Diretrizes ¢ Bases da Educacao Nacional n°. 9.394 de 20 de dezembro de
1996, em seus artigos 1° e 2° enfatiza que a educacdo tem como compromisso o
aprimoramento da pessoa humana em todas as suas dimensdes: sentimentos, desejos,
dificuldades pessoais, conceitos que povoam o intimo de cada um. Sendo assim, a educagao
deve ter, por principio, a liberdade e justica democratica e ndo doutrinaria. Dentro desta
concepgdo o aluno ¢, acima de tudo, digno de respeito e do direito a educagdo de melhor
qualidade. A principal preocupagdo da educacdo, desta forma, deve ser o desenvolvimento
integral do homem e a sua preparacdo para uma vida em sociedade, fundamentada no
equilibrio entre os interesses individuais e as regras de vida nos grupos sociais.
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A Educacao Especial, que obedece aos mesmos principios da Educagdo Basica, deve
iniciar por meio do AEE (Atendimento Educacional Especializado) no momento em que se
identificam atrasos ou alteragdes no desenvolvimento global da crianga, e continuar ao longo
de sua vida, valorizando suas potencialidades, lhe oferecendo todos os meios para
desenvolvé-las a0 maximo e seguindo os mesmos ideais democraticos de igualdade, liberdade
e respeito a dignidade.

O AEE esta garantido e regulamentado pelo Decreto n® 6.571/2008, substituido pelo
Decreto N° 7.611/2011. E em seu §20, Art.30 assim o define:

§ 20 O atendimento educacional especializado deve integrar a proposta pedagdgica
da escola, envolver a participagdo da familia para garantir pleno acesso e
participag@o dos estudantes, atender as necessidades especificas das pessoas publico-
alvo da educacdo especial, e ser realizado em articulagdo com as demais politicas
publicas.

Art.30 Sao objetivos do atendimento educacional especializado:

I- prover condi¢des de acesso, participacdo e aprendizagem no ensino regular e
garantir servigos de apoio especializados de acordo com as necessidades individuais
dos estudantes;

IT -garantir a transversalidade das a¢des da educagdo especial no ensino regular;

III- fomentar o desenvolvimento de recursos didaticos e pedagdgicos que
eliminem as barreiras no processo de ensino e aprendizagem; e

IV-  assegurar condigdes para a continuidade de estudos nos demais niveis, etapas
e modalidades de ensino.

Nesse contexto, a tendéncia atual ¢ que a atuagdo da Educacdo Especial garanta a
todos os alunos com deficiéncia ou com dificuldade de aprendizagem, pautado no paradigma
de inclusdo escolar, o acesso a escolaridade, removendo barreiras que impedem a frequéncia e
permanéncia desses alunos as classes comuns do ensino regular. Assim sendo, a Educagao
Especial comega a ser entendida como modalidade de ensino que perpassa como
complemento ou suplemento, todas as etapas e niveis de ensino.

A Base Nacional Curricular Comum (BNCC), aprovada em 15 de dezembro de 2017,
baseada na Legislacdo Educacional do nosso Pais que tem como principio o direito e acesso a
uma educag¢do de qualidade para todos, que trds como uma de suas Competéncias Geral n° 5,
a prerrogativa da utilizacdo das tecnologias como recurso para o desenvolvimento com
objetivo da formacdo de cidaddos criticos e capazes de transformar o meio em que vivem,
como se define na BNCC:

5. Utilizar tecnologias digitais de comunica¢do e informacdo de forma critica,
significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas do cotidiano (incluindo as
escolares) ao se comunicar, acessar e disseminar informagdes, produzir
conhecimentos e resolver problemas.

A informatica, segundo Oliveira (1996) ¢ vista como favoravel a atividade cognitiva
de estruturacdo das representacdes do conhecimento e, também, no desenvolvimento
emocional. E um recurso para que os alunos com deficiéncias possam, superar suas limitagdes
e desenvolver suas potencialidades cognitivas e as possibilidades que lhe sdo proprias.

Pensando nisso, esta pesquisa surgiu como meio para fundamentar a pratica
pedagogica desenvolvida com os alunos PAEE nos atendimentos no AEE de uma escola do
Sistema Municipal de Bauru, a fim de se criar oportunidades para reflexao e sensibilizagcdo do
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uso das novas tecnologias, especificamente dos jogos educativos computacionais, como
facilitador do processo de ensino e aprendizagem dos alunos com deficiéncia e com
considerada defasagem académica de forma prazerosa, interessante e desafiadora.

Objetivos

 Analisar softwares educativos utilizados na Sala de Recursos;

» Articular os softwares analisados com o Curriculo Comum para o Ensino
Fundamental do Sistema Municipal de Ensino -Bauru e com a BNCC nas éreas
contempladas nos softwares;

* Analisar a atuacdo e desempenho dos alunos PAEE na utilizagdo dos softwares de
jogos.

Metodologia

As estratégias de ag¢do do referido projeto foram divididas em duas etapas, sendo que
na primeira realizou-se pesquisa bibliografica aliada a pesquisa de campo e analise dos
diversos softwares disponiveis nas Sala de Recursos.

A segunda etapa foi destinada a implementag¢ao do projeto de intervencdo na Sala de
Recursos da EMEF (Escola Municipal de Ensino Fundamental) do Sistema Municipal de
Educacdo de Bauru, com os alunos PAEE (Publico Alvo da Educagdo Especial). Nesses
momentos foram analisados os softwares relacionando-os aos seus contetidos e objetivos
tracados no Plano de atendimento educacional especializado (PAEE) e ao Curriculo Comum
do Ensino Fundamental de Bauru, comparando-os as habilidades e competéncias
preconizados na Base Nacional Curricular Comum (BNCC).

A oferta de trabalho com os softwares escolhidos para a presente pesquisa foi
individual e em pequenos grupos de alunos. Os mesmos tinham como base jogos, durante
os atendimentos realizados com AEE, observando e registrando em relatérios e imagens os
avancos nas fases dos jogos. Dentre os diversos softwares que temos na Sala de Recursos,
escolhemos os softwares educativos Sebran, Pireruxo e Brincando com Arié para desenvolver
esta pesquisa. Os mesmos envolvem o desempenho de habilidades como: raciocinio logico,
coordenacdo motora, estimulos visuais, auditivos, memoria auditiva, visual e sequencial,
autonomia, criatividade, cooperagao, estratégias, atengdo entre outras.

Dessa forma, a acdo pedagogica desenvolvida em Sala de Recursos subsidiou uma
metodologia especifica e diversificada para a apropriagdo do conhecimento, integrando-o ao
seu contexto social. Para isso, estivemos constantemente refletindo sobre as possibilidades de
implementar a pratica pedagdgica com o objetivo de proporcionar avangos no processo de
ensino e aprendizagem dos alunos, fato que interfere efetiva e positivamente em avangos na
sala comum.

Resultados

A associagdo entre computador e jogos se torna eficiente, pois integra a riqueza dos
jogos educativos com o poder de atragdo dos computadores. E, como consequéncia desta
integracdo, teremos os jogos educacionais computadorizados, onde o instrumento, a saber o
computador, ¢ usado de forma ludica e prazerosa, para explorar um determinado ramo de
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conhecimento, além de trabalhar com algumas habilidades, como, por exemplo, destreza,
associacdo de ideias e raciocinio ldgico e indutivo, entre outras por meio dos softwares de
jogos educativos.

Lerner (1991) salienta que por muitos anos os jogos t€ém sido usados apenas para
diversdo, mas sé recentemente tém sido aplicados os elementos estratégicos de jogos em
computadores com propdsitos instrutivos. A utilizacdo de jogos pelos alunos contribui para a
formagdo de atitudes sociais como respeito mutuo, cooperagdo, obediéncia as regras, senso de
responsabilidade, senso de justiga, iniciativa pessoal e grupal. O jogo ¢ o vinculo que une a
vontade e o prazer durante a realizagdo de uma atividade. O processo de ensino e
aprendizagem, valendo-se de jogos educativos utiliza meios lidicos permite criar ambientes
incentivadores e atraentes servindo como estimulo para o desenvolvimento integral de quem o
manuseia.

Ainda Segundo Vygotsky (1989), o ludico influencia enormemente o desenvolvimento
da crianga. E através do jogo que a crian¢a aprende a agir, sua curiosidade é estimulada,
adquire iniciativa e autoconfianca, proporciona o desenvolvimento da linguagem, do
pensamento ¢ da concentra¢do. Portanto, situagdes que propiciem a crianga uma reflexdo e
analise do seu proprio raciocinio, que esteja fora do objeto, nos niveis ja representativos,
necessitam ser valorizados no processo de ensino e aprendizagem e o jogo demonstra ser um
instrumento importante na dinamizagao desse processo.

Foram desenvolvidas atividades com 15 alunos por cerca de 20 minutos em dois
atendimentos semanais com jogos educativos na SRM com os softwares educativos Sebran,
Pikeruxo, Brincando com Arié. Inicialmente os alunos acessavam os softwares através da areca
de trabalho, agdo esta que ja requer o uso de certas habilidades, em seguida com orientagdo da
professora sobre qual jogo seria desenvolvido naquele dia, ele selecionava o jogo e entdo
iniciava-o. Falaremos aqui sobre o desempenho de dois alunos como forma de apresentagao
amostral dos resultados coletados.

O primeiro aluno R. O.R de 16 anos com diagnostico de Deficiéncia Intelectual, com
seu processo de escolarizagdio bem comprometido, apresentando histérico de baixa
autoestima, usou o Software Sebran o inicialmente o aluno teria que acessar o software
através da Area de Trabalho do computador, o que por si ja demanda habilidades a serem
desenvolvidas como reconhecimento das ferramentas (logo do software) em seguida
sugerimos o jogo subtrair que tem dois niveis de dificuldade (facil e dificil), comegamos
entdo pela fase facil, onde o aluno faz operagdes de subtracdo sem reagrupamentos e
posteriormente depois de vencida esta fase o aluno passaria a dificil, que conta com operagdes
com reagrupamentos, verificamos que com o desenvolvimento das etapas vencidas nos jogos
o aluno em questdo avangou em seus conhecimentos elevando seu nivel de aprendizagem e
despertando sentimentos de capacidade ao vencer etapas, contribuindo assim para a
construgdo de sua autoestima.

O segundo aluno E.S.B de 11 anos com diagndstico de Deficiéncia Intelectual utilizou
o Software Brincando com Arié, inicialmente o aluno também teria que acessar o software
através da Area de Trabalho do computador, o que por si j4 demanda habilidades a serem
desenvolvidas como reconhecimento das ferramentas (logo do software) em seguida
sugerimos que o aluno comegasse pelo Arié 1 que é composto de 3 fases uma com
complexidade crescente em relacdo a outra, e que comtemplam atividades escrita do nome
proprio, caca-palavras, leitura e escrita de palavras, jogo da memoria entre outras, onde ao
completar cada uma delas o aluno recebe uma medalha e em seguida pode acessar a outra fase
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e assim até concluir todas as trés e ir para o 2 que traz um nivel progressivo de dificuldade em
relacdo ao 1, completadas as etapas do 2, ficaria liberado as do 3, que também traziam uma
complexidade maior que a fase anterior, completadas as fases o aluno completaria o seu jogo
com as 3 medalhas.

Ratificando a necessidade e eficiéncia de adotarmos praticas diferenciada das ja
usadas na sala comum como, por exemplo, uso de recursos como softwares educativos
disponiveis na Sala de Recursos

Consideracoes Finais

Justifica-se a introducdo do computador na escola através do argumento de que este ¢
um instrumento eficaz para favorecer a aprendizagem e desenvolvimento dos alunos,
principalmente dos alunos com deficiéncia, transtornos de aprendizagem e com severa
dificuldade de aprendizagem, pois possibilita o aumento da motivacdo dos alunos e cria
atividades que constituem oportunidades especiais para aprender e resolver problemas. A
diversdo, usando o computador como ferramenta, tem se tornado uma forte tendéncia,
incentivada por recursos tecnoldgicos cada vez mais sofisticados e acessiveis, fazendo com
que o aluno se sensibilize aos desafios apresentados para assimilar o conhecimento com
oportunidades prazerosas para o desenvolvimento de suas cognigoes.

Portanto, situagdes que propiciem ao aluno uma reflexdo e andlise do seu proprio
raciocinio, que esteja fora do objeto, nos niveis representativos, necessitam ser valorizados no
processo de ensino e -aprendizagem e o jogo demonstra ser um instrumento importante na
dinamizagao desse processo.

A utilizacdo de jogos educativos associado ao uso das tecnologias contribui para a
formagdo de atitudes sociais como respeito mutuo, cooperagdo, obediéncia as regras, senso de
responsabilidade, senso de justiga, iniciativa pessoal e grupal. O jogo ¢ o vinculo que une a
vontade e o prazer durante a realizacdo de uma atividade. O ensino utilizando meios ludicos
permite criar ambientes gratificantes e atraentes servindo como estimulo para o
desenvolvimento integral dos usudrios na tentativa de explorar o processo de desenvolvimento
cognitivo, o professor possuirda uma Otima ferramenta de apoio para o alcance de seus
objetivos.

Verificamos que ao longo do desenvolvimento do projeto os alunos puderam
aprimorar seus processos de aprendizagem e assim avancarem no ambito académico.
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