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Resumo:

A escola é o espaco onde professores e alunos constroem conhecimentos. Numa época
que as diferentes linguagens proporcionadas pelas novas tecnologias que estdo cada vez
mais presentes, faz-se necessdrio incorpord-las no ambiente escolar e agregd-las aos
conhecimentos construidos em sala de aula. O presente estudo busca, nGo so falar da
importéncia do aparelho celular no contexto da sala de aula, mas do uso deste, como
possivel ferramenta pedagdgica, mormente, na exploragcdo dos jogos educativos, desta
forma, é preciso permitir aos alunos para que tenham acesso a tudo, por outras vias e
para os alunos com deficiéncia ndo é diferente. Em face do exposto, convém investigar,
como problemdtica central do estudo: como o uso do aparelho celular pode contribuir
para que as crian¢as com deficiéncia intelectual atribuam sentido na aprendizagem
através dos jogos educativos? Na busca por essas respostas, trabalhamos
metodologicamente com a pesquisa bibliogrdfica, baseadas nas contribuigcdes de Anachi
(2011), Bianchi (2015), Moratori (2003), entre outros autores. Assim, as reflexées ao
longo desse trabalho podem colaborar com os professores que vivenciam a experiéncia
de acolher alunos com deficiéncia intelectual em suas salas de aula e as possibilidades de

aprendizagem proporcionadas pelo uso de jogos educacionais através do celular. Q
1
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Abstract:

The school is the space where teachers and students build knowledge. In a time when the
different languages provided by the new technologies that are increasingly present, it is
necessary to incorporate them in the school environment and to add them to the
knowledge built in the classroom. The present study seeks not only to talk about the
importance of the cell phone in the context of the classroom, but also the use of this, as a
possible pedagogical tool, especially in the exploration of educational games, in this way,
it is necessary to allow students to have access to everything, by other means and to
students with disabilities is no different. In view of the above, it is appropriate to
investigate, as a central problem of the study: how can the use of the mobile phones
contribute to children with intellectual disabilities make sense in learning through
educational games? In the search for these answers, we work methodologically with the
bibliographical research, based on the contributions of Anachi (2011), Bianchi (2015),
Moratori (2003), among other authors. Thus, reflections throughout this work can
collaborate with teachers who experience the experience of accommodating students
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with intellectual disabilities in their classrooms and the learning possibilities provided by
the use of educational games through the cell phone.

Keywords: Mobile technologies; Intellectual Disability; Pedagogical Practice; Inclusion.

1. TELA INICIAL: UMA BREVE INTRODUGAO

A escola é o espaco onde professores e alunos constroem conhecimentos. Numa
época que as diferentes linguagens proporcionadas pelas novas tecnologias que estdo cada
vez mais presentes, faz-se necessdrio incorpora-las no ambiente escolar e agrega-las aos
conhecimentos construidos em sala de aula. Para isso, é preciso perceber as nuances
trazidas pelo uso das diferentes ferramentas tecnolégicas e as possibilidades destas no
processo ensino-aprendizagem.

A nova conjuntura educacional vigente no pais tem pressionado a escola a incorporar
essas tecnologias nos processos pedagodgicos a fim de facilitar o ensino-aprendizagem.
Entretanto, embates giram em torno desta problematica, visto que, o tripé
preparacao/formacdo/informacdo é fator primordial para o uso dessas ferramentas no
ambiente escolar. Nesse sentido, é preciso perceber que as tecnologias possibilitam aos
alunos a construcdo de saberes e a troca de conhecimentos, uma vez que torna possivel a
realizacdo de atividades interativas. Por isso, € uma abordagem inovadora na sala de aula e
no trabalho docente e se constitui como um importante desafio para os professores.

Hodiernamente, as tecnologias digitais tém intensificado a sua presenca em nosso
cotidiano, ou seja, o computador se tornou um aparelho corriqueiro no meio social, por isso
se faz tdo necessario ter ao menos o dominio dos beneficios proporcionados por essa
tecnologia. Ademais, os celulares estdao cada vez mais presentes no espac¢o escolar, tendo
em vista, que o uso dessa tecnologia nas escolas brasileiras vem gerando discussdes, sendo
até proibido por lei, configurando-se como um percal¢o para muitas escolas no pais.

Partindo desses pressupostos é que o presente estudo busca, ndao sé falar da
importancia do aparelho celular no contexto da sala de aula, mas do uso deste, como
possivel ferramenta pedagdgica, mormente, na exploracdo dos jogos educativos,
especificamente com alunos com deficiéncia intelectual. A escolha do tema partiu das
nossas inquietacGes e experiéncias enquanto professores na rede municipal de educacao.
Em diversas situacbes na sala de aula, pudemos observar que o aluno com deficiéncia
intelectual ndo participava das mesmas atividades que os demais colegas, apenas atividades
simples ou atividades descontextualizadas. E esses obstaculos que o aluno se deparava na
realizacdo das atividades ndo promoviam a interacdo necessdria para apropriacao do seu
conhecimento.

Desta forma, é preciso permitir aos alunos para que tenham acesso a tudo, por
outras vias e para os alunos com deficiéncia ndo é diferente. E preciso eliminar as barreiras
existentes, que poderda ocorrer por meio de alternativas diversas, seja por jogos,
brincadeiras ou experimentacdo de alternativas diferentes. Nesse sentido, os jogos
educativos podem ser utilizados como instrumentos de apoio, contribuindo para a
aprendizagem, pois estes podem influenciar no desenvolvimento da agilidade, concentracao
e raciocinio, contribuindo assim para que haja um desenvolvimento intelectual.
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A delimitagdo do tema levou em consideragdao a necessidade de evidenciar o
contexto do uso do aparelho celular como suporte pedagdgico na exploracdo dos jogos
educativos com um aluno com deficiéncia intelectual. Em face do exposto, convém
investigar, como problematica central do estudo: como o uso do aparelho celular pode
contribuir para que as criancas com deficiéncia intelectual atribuam sentido na
aprendizagem através dos jogos educativos? Nele, o problema centra-se no seguinte
questionamento: Como o professor pode facilitar a implementacdo de estratégias
pedagdgicas baseadas no uso de jogos educacionais digitais para a aprendizagem de alunos
com deficiéncia intelectual?

Na busca por essas respostas, trabalhamos metodologicamente com a pesquisa
bibliografica, baseadas nas contribui¢cdes de Anachi (2011), Bianchi (2015), Moratori (2003),
entre outros autores. Assim, as reflexdes ao longo desse trabalho podem colaborar com os
professores que vivenciam a experiéncia de acolher alunos com deficiéncia intelectual em
suas salas de aula e as possibilidades de aprendizagem proporcionadas pelo uso de jogos
educacionais através do celular.

2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

2.1 Deficiéncia Intelectual: abrindo uma tela

No artigo 1° da Constituicdo brasileira (1988) sdo mencionados dois fundamentos
gue amparam os direitos de todos os cidaddos brasileiros: a cidadania e dignidade. Sao
fundamentos importantes para a construcdao de uma sociedade “livre”, “justa” e solidaria,
sem preconceito ou qualquer forma de discriminagao, reafirmado no artigo 5°, onde todos
sdo iguais perante a lei. No artigo 205 da mesma lei, introduz que a educagao é um direito
de todos e, ainda que condi¢bes para acesso e permanéncia escolar devem ser garantidas
pelo Estado.

O direito a educagdo também é resguardado pela Politica Nacional de Educagao
(PNE), embora saibamos que, muitas vezes, esse direito é negado, negligenciado ou
desrespeitado. De acordo com a Politica Nacional de Educac¢do Especial na Perspectiva da
Educacdo Inclusiva (BRASIL, 2008) organizado pelo Ministério de Educacdo, objetiva
assegurar a inclusdo escolar de alunos com deficiéncia, transtornos globais do
desenvolvimento e altas habilidades/superdotacdo. Esses alunos com deficiéncia devem
estar devidamente matriculados nas classes comuns do ensino regular, além disso, os
mesmos tém direito ao Atendimento Educacional Especializado (AEE), ofertado de forma
complementar a escolarizagao.

Nessa perspectiva, a inclusdo de criangas com deficiéncia no dambito escolar é um
debate atual e gerador de polémicas, que demanda reflexdes acerca do tema. Entretanto, o
importante é saber que essas criancas necessitam de estimulos, de acompanhamento, de
inclusdo de maneira correta, levando em consideracdo suas necessidades particulares, suas
competéncias e, principalmente, suas fragilidades intelectuais. Todavia, ndo se pode perder
de vista suas capacidades.

EnPED | ENconTRo DE PESQUISADORES Educaco e Tecnologias
EM EDUCAGAO A DISTANCIA inovacao em cendrios em transi¢do

Realizado por:

@ Hoimile @)aD wiemm (AN EP oo

Parceiros: Apoio:

Pés-GRADUAGAD
UFSCar G =oicacio —_

Rcnrq ljwsspé

CAPES



CONGRESSO INTERNACIONAL 2018

CIET DE EDUCACAO E TECNOLOGIAS

‘ V. DE 26/06 A 13/07

". EnPED | ENconTRo DE PESQUISADORES Educaco e Tecnologias
EM EDUCAGAO A DISTANCIA inovacao em cendrios em transi¢do

Gomes, Poulin e Figueiredo (2010, p. 7) complementam que “o desenvolvimento
intelectual do aluno com deficiéncia deve ser objeto de preocupacdo constante do
professor”, tendo em vista, que a inteligéncia deve ser estimulada e educada para que ele
possa evoluir. Por isso, no cendrio escolar, as praticas pedagdgicas que sdo desenvolvidas
nas atividades de rotina devem ter uma sistematizacdo e intencionalidade e que possam
estimular o desenvolvimento de suas estruturas intelectuais.

Dentre muitas deficiéncias, destacaremos a DEFICIENCIA INTELECTUAL (DI), visto que
é uma das mais presentes no ambiente escolar e isso é confirmado pelos altos indices de
reprovagao que assolam a escola. A Deficiéncia Intelectual é definida por alteragdes
significativas, tanto no desenvolvimento intelectual como na conduta adaptativa, na forma
expressa em habilidades praticas, sociais e conceituais (BRASIL, 2015). A mesma ja foi tida
com vdrias outras nomeag¢des como “retardo mental, excepcional, retardado, deficiente,
entre outras”. O conceito de deficiéncia intelectual adotado no Brasil é o proposto pela
Associacdo Americana de Retardo Mental, atualmente, denominada de Associa¢ao
Americana de Deficiéncia Intelectual. Anache (2011, p.114), ao definir essa deficiéncia,
enfatiza sendo “uma incapacidade que se expressa por limitagdes no funcionamento
individual dentro do contexto social e representa uma desvantagem substancial para o
individuo”. Essas limitacdes podem se apresentar tanto no funcionamento intelectual e
comportamento adaptativo, ou em outras habilidades sociais.

A deficiéncia intelectual ndo é considerada uma doenga ou um transtorno
psiquidtrico, conforme afirma Honora e Frizanco (2008). A autora pondera que essa
deficiéncia se apresenta por um ou mais fatores que causam prejuizos das funcoes
cognitivas que acompanham o desenvolvimento diferente do cérebro. Para considerar o
diagndstico da DI é necessario haver falhas tantos na questdo cognitiva da crianca/adulto e

na questao adaptativa. @

N3o obstante, um dos grandes obstdculos para a aprendizagem do aluno que
apresenta DI é o acesso a linguagem escrita. Sobre essa abordagem, Boneti (1999, apud
Gadelha, 2014) desenvolveu seus estudos, investigando o desenvolvimento da
aprendizagem de criancas que apresentam essa deficiéncia em idade pré-escolar. O autor
destaca trés dimensdes importantes: a correspondéncia que a crianca estabelece entre uma
frase escrita e essa mesma frase pronunciada oralmente, as interpretagbes que a crianga
elabora sobre as relacdes entre desenho e texto e sua orientacdo espacial na leitura.

Essa visdao aponta que os alunos com deficiéncia intelectual possuem potencialidades
gue devem ser consideradas no processo de aprendizagem, desde que suas especificidades e
necessidades sejam respeitadas. Pois, a inexisténcia de uma pratica pedagdgica adequada as
suas necessidades demonstra uma compreensdo insuficiente ou equivocada sobre o
processo de ensino e aprendizagem desses alunos.

Nessa direcdo, é necessario que o professor para atuar com alunos com deficiéncia
intelectual, reflita acerca da sua pratica pedagdgica em sala de aula para compreender e
atender as necessidades do aluno, afim de atenuar as disparidades, por isso deve
acompanhd-lo individualmente no seu percurso diario, considerando a evolucdao de seus
conhecimentos e competéncias.
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2.2 Mais uma tela: a prdtica docente e a exploragdo de novas tecnologias

Com a utilizacdo de novas tecnologias na educacado é possivel ao professor e a escola
dinamizarem o processo de ensino — aprendizagem com aulas mais criativas, mais
motivadoras e que despertem nos alunos, a curiosidade e o desejo de aprender, conhecer e
fazer descobertas.

Nesse sentido, para a construgdo desse espago de aprendizagem, exige dos
professores uma pratica pedagdgica sempre inovadora, criativa e uma formagdo continuada
com énfase de alcangar os objetivos e o crescimento educacional dos educandos. Partindo
desses pressupostos é preciso que o professor perceba que pode fazer mais do que estd
acostumado e assim refletir sua prdtica e perceber o potencial de outras ferramentas no seu
cotidiano escolar.

Para que isso acontega, faz-se necessario que as escolas e professores apliquem as
novas tecnologias nos processos de ensino-aprendizagem, sendo ainda um desafio, haja
vista, o déficit na formac¢do docente para o manuseio das tecnologias educacionais. Muitos
professores sao cientes da importancia, no entanto, ndo buscam capacitacao na area. Outros
temem o uso dessa ferramenta como recurso pedagdgico, ou por medo do novo, ou por
acharem como algo dificil para trabalhar, ou pela prépria falta de informagdo. Em
contrapartida, ha alunos que dominam mais essas ferramentas digitais do que seus préprios
professores e isso é algo que deve ser levado em consideragao, visto que essa nova geracao
é interligada a realidade digital e virtual.

Em pleno século XXI, a evolucdo tecnoldgica caminha na direcdo de tornar a vida
mais facil. Assim, a sociedade tende a ser informatizada, o que exige estudo e entendimento
da linguagem tecnoldgica digital ndo sé no meio social, como no educacional. Diante disso, é
possivel percebermos que o momento em que vivemos necessita desse acompanhamento 5
digital. Portanto, encarar o desafio das novas tecnologias de forma real e verificar quais
tecnologias podem ser acopladas a educacdo sdao fatores que possibilitam a busca do
desenvolvimento da aprendizagem.

Diante do contexto, Bianchi (2015) aborda que tem sido atribuida aos dispositivos
moveis a capacidade de proporcionar autonomia nos processos de ensino e aprendizagem e
caberia ao professor, além de dominar a utilizacdo dos recursos, o papel de direcionar e
reconhecer as diferentes maneiras de pensar e as curiosidades do aluno, agregando valor as
informacgdes obtidas. Com isso, o uso do aparelho celular possibilita realizar variadas acdes,
como se comunicar, fazer pesquisas, mandar mensagens, efetuar cdlculos e adentrar as
redes sociais. Entretanto, o celular deve ser utilizado de forma estratégica para que se possa
desenvolver no educando habilidades, competéncias e conhecimentos variados.

O professor continua a ter um papel fundamental como mediador da aprendizagem
de seus alunos, como afirmou Bianchi (2015), consiste fundamentalmente de auxiliar os
alunos a refletir e a extrair conhecimento desse recurso pedagégico. Por isso, se
adequadamente usado, torna-se um instrumento capaz de favorecer a reflexdao do aluno,
viabilizando a sua interagdo com determinado conteldo de uma disciplina ou exploracdo de
jogos educativos, haja vista, que muitos aparelhos celulares se assemelham a computadores
moveis interligados pela internet.

Da mesma forma, a presencga dos celulares em sala de aula, ainda é motivo de
preocupacdao por parte de alguns professores, pois nem sempre eles sdo usados no
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momento adequado, o que por sua vez, também pode provocar desatencdo e perda de
tempo, no processo educativo. Em muitos municipios cearenses, por exemplo, vigora a Lei n°
1088/2014, de 07 de maio de 2014, que proibe o uso de aparelhos celulares pelos alunos nas
escolas publicas e privadas. Portanto, é necessaria a organizacdo de atividades, com
objetivos claros, de modo que o celular ndo seja apenas um instrumento de entretenimento
para os alunos, mas um recurso didatico a ser utilizado em diferentes momentos da escola.

2.3 Jogos educativos digitais

Ao longo da histdria os jogos fizeram um papel muito importante para a sociedade,
fez com que a forma de raciocinar para resolver problemas fosse de certa forma cada vez
mais atualizada. Todos os dias sdo inventados inUmeros jogos tanto eletrénicos, como
também manuais. Para cada tipo de jogo, uma peculiaridade a ser trabalhada, fazendo com
que os jogadores participantes trabalhem o raciocinio e habilidades basicas para a resolucao
de problemas do cotidiano.

Nesse sentido, os jogos fazem parte de nossa vida, estando presentes ndo sé na
nossa infancia, mas em vdrios momentos. Essas inovagdes tecnolédgicas podem beneficiar a
aprendizagem, com suas variedades e caracteristicas diversas, os jogos que podem trazer
efeitos e informacdes valiosas para o desenvolvimento de habilidades motoras e racionais.

Ao discorrer acerca do jogo, Moratori (2003), aponta como uma importante
ferramenta educacional, pois contribui para a construcdo da autonomia, criatividade,
responsabilidade e cooperacdo da crianca. Contudo, essa ferramenta deve ser explorada
corretamente, despertando em cada um a vontade de aprender e continuar aprendendo.
Além de suas influéncias no processo de ensino e aprendizagem, os jogos ou atividades
ludicas podem proporcionar um desenvolvimento integral e dinamico nos educandos. 6

Em relacdo ao uso do aparelho celular, como aporte pedagdgico, tendo em vista, do
seu aparecimento na escola, revelam que os alunos tém uma enorme facilidade de
manipular os dispositivos eletronicos em geral, principalmente, as criancas e os adolescentes
gue passaram a utilizar esse recurso tecnolégico de maneiras mais intensa em suas vidas,
nas mais variadas atividades, com todas as suas funcionalidades, seus recursos e suas
interacGes possiveis.

Nesse contexto, a busca de novas abordagens para mediar as praticas pedagodgicas,
torna-se mais interativa, haja vista que os aparelhos celulares estdo mais modernos, onde
com um clique pode acessar as diversidades de informacfes, bem como instalar programas
ou jogos. Dentre os jogos existentes no celular, hd os jogos para escrita utilizados para
ensinar a escrever ou apenas para pratica-la e com o auxilio de um jogo, a crianga pode se
divertir ao mesmo tempo em que exercita tudo o que aprendeu. Entretanto, é necessario
motivar a crianca para que a mesma se sinta envolvida nas novas aquisicbes do
conhecimento.
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3 METODOLOGIA

A metodologia da pesquisa foi desenvolvida através de um estudo de caso realizado
numa escola publica do municipio de Aquiraz-CE, na turma do 32 ano do Ensino
Fundamental. Para realizagao desse trabalho qualitativo foi realizada a pesquisa bibliografica
por meio da selecao de estudos realizados ao tema. Apds a leitura dos textos, estes foram
analisados com objetivo de apresentar uma discussao sobre o uso de jogos educativos
através do celular em sala de aula e assim, decidirmos dentre tantos, dois que nos seriam
Uteis nesta pesquisa.

Nessa parte metodoldgica, foram levantadas informagdes acerca do aluno
pesquisado, quanto a questdao da aprendizagem, no tocante ao uso do celular com jogos
educativos. Nosso participante da pesquisa é um aluno com oito anos de idade, que iniciou
sua vida escolar aos trés anos em uma turma de Infantil lll numa escola publica. Estuda em
uma escola da rede municipal na cidade de Aquiraz — CE e estd cursando o 32 ano em sala
regular do Ensino Fundamental e mesmo frequentando a escola had 5 anos, ainda nao sabe
ler. O aluno apresenta Deficiéncia Intelectual moderada diagnosticada pelo o neuropediatra
e é acompanho na Sala de Atendimento Educacional Especializado. Para manter o
anonimato do aluno, ele foi denominado pela letra “J”, a primeira letra do seu sobrenome.

4 DA TELA DO CELULAR PARA SALA DE AULA: um relato de experiéncia

4.1 Conhecendo o aluno “J”

Para estudar o caso de “J”, é necessario adentrar os diversos aspectos relacionados
ao seu desenvolvimento e aprendizagem. “J” é uma crianga com atraso cognitivo e
dificuldade de aprendizagem, porém n3o apresenta problemas motores. E timido, mas teve
uma boa adaptacdo com os colegas de turma, apesar da desatencao no que faz. Reconhece
e acata as normas de disciplina da sala de aula, ndo tem muita atencao nas explicag¢des,
apresentando dificuldades nas atividades, porém demonstra blogueio para apreensdo dos
conteudos expostos.

Uma das caracteristicas da deficiéncia intelectual que pode comprometer o
aprendizado é a dificuldade de comunicacdo. Na linguagem oral até hoje sua comunicacao é
limitada, ainda apresenta vocabulario restrito e dificuldade na pronuncia de algumas
palavras, ndo demonstra capacidade de sintese, necessitando de estimulo para realizar um
reconto oral da histéria, o que poderia ampliar sua linguagem expressiva com o
enriguecimento do vocabuldrio. Vale ressaltar que ele ndo participa oralmente em sala de
aula, permanecendo em siléncio.

O aluno encontra-se no nivel pré-sildbico. Lé apenas algumas letras e esta no
processo de aquisicdo de entonacdo e compreensdo da leitura de silabas simples. Nao
consegue montar palavras simples, tenta seguir a forma convencional de escrever palavras
candnicas e ndo canodnicas, rabiscando apenas garatujas, ndo atingindo assim os objetivos
propostos.
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No aspecto matematico, principalmente no raciocinio légico, evidencia-se a
dificuldade, precisando de muitos estimulos e intervencdes durante as aulas. Nao identifica
lateralidade, tamanho e formas geométricas. Com dificuldade situa-se no tempo. Nao
identifica os numeros em sua sequéncia de 1 a 10, quando estdo desordenados,
desconhece-os.

E acompanhado uma vez por semana na sala de recursos multifuncionais, esse
atendimento acontece no contra turno, onde também tem a oportunidade de aprimorar os
conteudos, conforme a sua deficiéncia. Entretanto, a parceria da escola com a familia deixa a
desejar, haja vista, que a familia é ausente na aprendizagem do aluno.

4.2 Explorando os jogos educativos através do aparelho celular: as vivéncias

Ao todo, a turma do 3° ano do Ensino Fundamental é composta por 25 alunos, sendo
11 do género feminino e 14 do género masculino, entre a faixa etaria de 08 e 09 anos de
idade. E uma turma participativa, porém agitada, que dispersa com muita facilidade. As
vezes, as aulas sao interrompidas por conversas paralelas, ou quando solicitam para irem ao
banheiro ou beber dgua.

Mantivemos uma postura dindmica em sala, conversando com os alunos, a fim de
sanar as dificuldades apresentadas e propomos atividades que estimulasse a participacdo de
todos. Entretanto, é desafiador, quando ndo conseguimos atingir os objetivos que sdo
propostos, principalmente, com os alunos que ndo interagem e demonstram dificuldades de
aprendizagem.

Segundo Figueiredo (2011), o cotidiano da escola e da sala de aula exige que o
professor seja capaz de organizar as situacdes de aprendizagem considerando a diversidade
de seus alunos. Estamos constantemente estimulados a modificar a nossa acdo pedagdgica, @
principalmente quando se trata dos alunos com deficiéncia. Nesse sentido, buscamos
alternativas de propostas de ensino que favorecam o aprendizado dos conteldos, para
motivar os alunos a aprenderem. Uma dessas alternativas vidveis para auxiliar em tal
processo, foram os jogos educativos através do aparelho celular.

De acordo com Kishimoto (1996), o jogo é considerado uma linha que transporta
conhecimento do conteudo didatico especifico, resultando em uma transferéncia da acdo
ludica para obtengdo e desenvolvimento de informagdes. Por isso, que nesse momento de
aprender com o ludico, deve ser criativo e interativo, possibilitando situacées em que a
crianca se sinta segura para tirar suas duvidas e participar desta construcao.

Desta forma, Kishimoto (1996) ainda enfatiza que o professor deve utilizar os jogos
passando a adota-los em sua pratica, pois atuam como componentes fundamentais para a
aprendizagem, favorecendo a construcdo do conhecimento. Assim sendo, foram utilizados
dois jogos educativos digitais que auxiliaram no cotidiano da sala de aula no aprendizado do
aluno com deficiéncia intelectual, no desenvolvimento de algumas habilidades. O primeiro
jogo é voltado para criangas que estdo iniciando a aprendizagem de letras e ja comecam a
fazer as rela¢des dos sons iniciais das palavras.
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Aprender as vogais

AprenderJugando
INSTALAR
Mais de 500.000 downloads Contém anuncios
2.660 = Para toda a Educativo Semelhantes
familia

Figura 1- Print para a instalacdo do Jogo Aprender as vogais
Fonte: www.playstore/aprenderasvogais

O jogo “Aprender as vogais”, é encontrado no Playstore do aparelho celular, sendo
necessario acesso a internet para baixd-lo, possui cores diferenciadas, sons para ouvir
guando menciona uma das letras das vogais ou para indicar erros. Quando o aluno acerta, @
aparece um alegre cendrio de parabéns para estimular o aluno a continuar o jogo. A falta de
compreensdo da funcdo da escrita como representacado da linguagem é uma caracteristica
comum em quem tem deficiéncia intelectual. Nesse sentido, a utilizacdo desse jogo, é
importante para o desenvolvimento cognitivo do aluno, pois ele ird fazer a correspondéncia
entre som e letras.

Neste jogo, tivemos a experiéncia da participacdo e da concentracdao do nosso aluno
J. Nao podemos desprezar que por mais que o trabalho com o jogo tenha sido direcionado
para o aluno com D.l, mas fizemos que a turma pudesse participar observando das etapas e
desafios que eram propostos ao aluno. De inicio tivemos uma resisténcia do aluno, pois ele
ndo queria seguir os comandos que iam sendo dados, mas a medida que iamos explorando o
jogo, o aluno foi se atentando para o que era pedido.

As atividades propostas no “”Aprender as vogais permitiram por questao de minutos
prender a atencdo do nosso aluno e apds o uso consecutivo por 6 semanas, obtivemos o
aprendizado das vogais pela crianga. Vale ressaltar que complementdvamos as praticas do
jogo com atividades que reforgavam e fixavam as vogais. Em quase dois meses de uso do
jogo, tivemos a aquisicdo das vogais pelo aluno, como prova, tivemos uma vivéncia do aluno
reconhecer todas as vogais nos letreiros que estavam na escola, bem como no proéprio
celular, quando desafiado a digitar as vogais e quando ofertado um texto pequeno no celular
onde ele identificou as vogais. Apds o dominio e o reconhecimento das vogais, avangcamos o
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jogo e buscamos um que pudesse atender a demanda do alfabeto, pois estdvamos buscando
um avancgo no padrao silabico da crianca.

/ = Aprender o alfabeto [=
- 2

) AprenderJugando

INSTALAR
Mais de 1.000.000 downloads Contém anuncios
1.368 = Para toda a Educativo Semelhantes
familia

Figura 2 — Print para a instalacdo do jogo Aprender o alfabeto
Fonte: www.playstore/aprenderoalfabeto

No jogo “Aprender o alfabeto”, consiste basicamente em fazer um tracejado sobre as
letras exibidas. O jogo se resume em uma atividade motora que é semelhante ao processo
de exercicio do movimento da escrita. Estimulam a com a estrutura cognitiva e fazem a
crianca levantar hipéteses, resgatar a memoaria das letras, pensar na escrita e conectar letras
para formar a familia sildbica. Isso faz com que a crianca tenha um incentivo maior ao treino
da escrita, ou seja, a crianca estara jogando, divertindo-se e, ao mesmo tempo, treinando
sem perceber. O aluno tem oportunidade de uma aprendizagem mais concreta, pois o jogo
trabalha com a capacidade de percepcao visual, memoria e atencdo do aluno.

Trabalhar a inclusdo de qualquer tipo de deficiéncia ndo é uma tarefa facil e em
especial, a deficiéncia intelectual, pois ainda falta um melhor comprometimento da escola e
professores. E necessario realizar inicialmente um diagndstico para que sejam identificadas
as dificuldades através de atividades que facam parte da vivéncia do aluno. Isso foi o que
fizemos no inicio desse processo quando detectamos que s6 os métodos que usavamos em
sala ndo eram satisfatérios para atender as necessidades do aluno J. Foi através dos jogos
educativos que entraram como ferramentas fundamentais, o aluno se mostrou capaz de
atender ao processo ensino e aprendizagem.

Neste segundo jogo, o aluno J se mostrou mais concentrado e envolvido, pois o jogo
exigia dele um contato direto com a tela, principalmente para “desenhar” a letra estudada,
as silabas usadas. Outro ponto que nos chamou a atengao foi a compreensao e o papel de
ajuda que a turma deu ao aluno com D.l. Eles se sentiam motivados pelo jogo e pela
necessidade de ajudar o colega no processo.

@
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Tivemos o cuidado de trabalhar o alfabeto, aparentemente, de forma isolada do
texto, porém era preciso um trabalho especifico e minucioso para a alfabetizacdo do aluno J,
porém sabemos da importancia desse processo se da pelo todo, a comecgar por um género,
texto, um contexto e a partir dele fomos adequando as demais atividades, praticas. Com
mais 6 semanas, tivemos um grande avanco do aluno J, para além da atencdo e motricidade
com as letras, mas também um avanco significativo do aluno para o padrao silabico, com
pequenos indicios de sildabico-alfabético. Isso se justifica pois o celular se tornou uma
ferramenta pedagdgica na pratica envolvendo o aluno e o fazendo ser atraido pelo
dinamismo e diferencial dado no seu processo de aprendizado.

5 TELA FINAL: CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho teve como objetivo principal refletir sobre as contribuicées da
utilizacdo do uso do aparelho celular, através dos jogos educativos digitais no auxilio ao
processo de aprendizagem de um aluno com deficiéncia intelectual, em suas dificuldades e
progressos.

Desta forma, o aparelho celular pode ser uma importante ferramenta pedagdgica a
ser explorada professores e alunos quando utilizados de forma adequada e planejada. Uma
dessas aplicacbes vidveis para promover a aprendizagem, foi a exploracdo de jogos
educativos digitais em sala de aula, sendo utilizado de forma diferenciada e ludica para que
o aluno se sinta atraido e estimulado para aprender os conteudos didaticos.

Podemos inferir que os jogos educacionais digitais, sendo utilizado com fins
pedagdgicos, podem auxiliar no desenvolvimento da lingua escrita e motora de sujeitos com
deficiéncia intelectual, visto que, € um ambiente motivador que oferece diversas
possibilidades de interacao e isso foi comprovado ao proporcionar um ambiente educacional
favoravel ao desenvolvimento das habilidades cognitivas do aluno, possibilitando ao seu
exercicio potencial criativo.

Portanto, é preciso que possamos debater e usa mais as tecnologias ao nosso favor,
por isso contamos com a formacgao continuada de professores para que promova condi¢des
e o docente construa conhecimento sobre as técnicas do uso dessas em sala de aula,
entendendo o porqué e como integrar esse recurso na sua pratica pedagdgica. Assim, o
planejamento e a metodologia sdo essenciais para o sucesso da aula, principalmente no
manuseio dos jogos educativos como recursos pedagdgicos necessarios a desenvolver as
habilidades do aluno com deficiéncia intelectual, permitindo assim que o mesmo se sinta
incluido no contexto escolar.
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