Revisdo de Literatura | Pedroso e al. (2023) 1

AS CONTRIBUICOES DOS JOGOS DIGITAIS NO PROCESSO
EDUCATIVO DE ESTUDANTES COM DEFICIENCIA
INTELECTUAL: JOGOS DIGITAIS NO PROCESSO EDUCATIVO DE
ESTUDANTES COM DI!

THE CONTRIBUTIONS OF DIGITAL GAMES IN THE EDUCATIONAL PROCESS OF
STUDENTS WITH INTELLECTUAL DISABILITIES: DIGITAL GAMES IN THE
EDUCATIONAL PROCESS OF STUDENTS WITH DISABILITIES

Fabricia PEDROSO? | Ivone Jesus ALEXANDRE’
Edna Rodrigues Marques4 | Laudiane Silva de Oliveira FERREIRA®

RESUMO: Este artigo tem o objetivo de investigar se a utilizacdo de jogos digitais pode favorecer
o aprendizado de estudantes com deficiéncia intelectual. Trata-se de uma pesquisa de natureza
qualitativa e bibliografica, em que as obras foram identificadas, localizadas, compiladas, fichadas e
analisadas. Quanto aos procedimentos da pesquisa, a trajetoria de analise foi desenvolvida a partir
de seis artigos que tratam sobre o assunto e norteiam a seguinte indaga¢ao: o uso de jogos digitais
favorecem o aprendizado de estudantes com deficiéncia intelectual, proporcionando
desenvolvimento de habilidades? A partir da revisao de literatura, verificou que os jogos digitais
sao recursos pedagogicos relevantes no processo de ensino e aprendizagem, principalmente pelos
resultados positivos que podem ser alcangados. Através dos estudos realizados, espera-se contribuir
com as pesquisas do meio académico e promover discussoes validas sobre o uso de jogos digitais,
pois sdo importantes para o desenvolvimento de habilidades dos estudantes com deficiéncia
intelectual, uma vez que contribuem no desenvolvimento do raciocinio, da concentragio, da
percepgao, da aceitagao de regras e da socializagdo. Sendo assim, considera-se os jogos digitais
fundamentais nesse processo de ensino, pois favorece a intera¢ao do estudante promovendo um
ensino significativo.

Palavras-chave: Jogos digitais; deficiéncia intelectual; aprendizagem.

ABSTRACT: This article has as its theme "the contributions of digital games in the educational
process of students with intellectual disabilities", with the objective of investigating whether the
use of digital games can favor the learning of students with intellectual disabilities. This is a
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qualitative and bibliographic research, in which the works were identified, located, compiled, filed
and analyzed. As for the research procedures, the analysis trajectory was developed from six articles
that deal with the subject and guide the following question: does the use of digital games favor the
learning of students with intellectual disabilities, providing skill development? From the literature
review, it was verified that digital games are relevant pedagogical resources in the teaching and
learning process, mainly due to the positive results that can be achieved. Through the studies
carried out, it is expected to contribute to academic research and promote valid discussions on the
use of digital games, as they are important for the development of skills of students with intellectual
disabilities, since they contribute to the development of reasoning, concentration, perception,
acceptance of rules and socialization. Thus, digital games are considered fundamental in this
teaching process, as it favors student interaction by promoting meaningful teaching.

Keywords: Digital games; intellectual disability; learning.

INTRODUCAO

O presente trabalho dedica-se a discutir sobre as contribui¢cées dos jogos digitais no
processo educativo de estudantes com deficiéncia intelectual, com o intuito de pomover discussdes
sobre a importancia de estimular a independéncia da pessoa com deficiéncia, disponibilizando o
acesso aos jogos digitais a fim de desbravar possibilidades de articulagao entre ser o humano e a
maquina ( PAULA; SOARES, 2020).

Acredita- se que disponibilizar jogos digitais aos estudantes com deficiéncia intelectual é
uma maneira concreta de minimizar as barreiras causadas pela deficiéncia e possibilitar a inser¢ao
dos mesmos em ambientes ricos para a aprendizagem, proporcionados por sua cultura. Refletimos
nesse texto se o uso de jogos digitais favorecem o aprendizado de estudantes com deficiéncia
intelectual, proporcionando desenvolvimento de habilidades. De acordo com Paula e Soares
(2020), ¢ necessario examinar sobre caminhos metodologicos para incluir estudantes com
necessidades educativas especificas, respeitando seu tempo de aprendizagem e sua identidade, o
que possibilita processos escolares inclusivos, cooperativos para uma educacao mais humana e
solidaria.

Nessa perspectiva, esse texto busca a partir de uma revisao bibliografica, relfetir sobre as
produgoes que envolvem a utilizagao de jogos digitais e que favorecem o aprendizado de estudantes
com deficiéncia intelectual. Logo, o texto compartilha estudos que envolvem o uso das tecnologias
digitais como uma ferramenta imprescindivel para mediar atividades e promover o aprendizado de
estudantes com deficiéncia intelectual. A utlilizacao das tecnologias tem muito a contribuir como
recursos adaptativos, interativos e personalizados, que auxiliem na promogao da inclusio e no

desenvolvimento das habilidades.
METODO

Trata-se de uma pesquisa bibliografica, em que, definido o tema, foi elaborado um plano
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de trabalho, cujos passos foram: identificacio das obras na plataforma Capes, compilagio,
fichamento, analise interpretativa e redagao final. De acordo com Lakatos e Marconi (2001), esse
tipo de estudo ¢ desenvolvido a partir de fontes secundarias, isto ¢, de bibliografias publicadas
sobre a tematica. Nao sendo repeticées do que foi dito ou escrito, pesquisado, mas nos permite,
por meio de reflexdes, alcangar novas abordagens. Esses autores relatam, ainda, que constitui um
caminho para conhecer a realidade ou para descobrir verdades parciais e subsidiar os demais tipos
de pesquisas.

A localizagao do material analisado se deu a partir das palavras-chave: jogos digitais,
deficiéncia intelectual, no Portal de Peridédicos da Capes, CAFe. Realizamos pesquisa avangada,
como critérios de inclusdo e exclusao, a intersecgdao de qualquer campo que contenha jogos digitais
e qualquer campo que contenha deficiéncia intelectual, no tipo de material artigos, no idioma lingua
portuguesa, acesso aberto, publicados nos ultimos 5 anos. Os resultados apontados foram 6 artigos,
sendo 2 artigos da Revista Brasileira de Informatica na Educagao, 3 artigos da Revista Brasileira de
Educacao Especial e 1 artigo da Revista Polyphonia. Os artigos utilizados para analise foram: Alves
e Hostins (2019) com 2 artigos; Alves, Hostins e Magagnin (2021), Alves, Hostins e Raabe (2019);
Paula e Soares (2020); Sassaki, Benitez e Brandao (2020).

Esses artigos foram analisados com fundamentagiao na abordagem qualitativa, por uma
leitura sistematica e aprofundada, que proporcionou subsidios para fichamentos, tendo em vista a
compreensao das principais ideias dos autores, em busca de elementos que se relacionavam com

os objetivos do estudo. Dessa maneira, desenvolvemos reflexdes criticas e analises interpretativas.
RESULTADOS E DISCUSSOES
Pressupostos teoricos sobre deficiéncia intelectual

Deficiéncia é uma palavra que traz estranhamento e repulsa para muitos, pois remete a
defeito, algo incompleto, talvez por desconhecer suas especifidades ou por nao saber como intervir
e conviver com as pessoas com deficiéncia. Ao longo da historia remota e até mesmo na atualidade,
temos casos terriveis de exclusao das pessoas com deficiéncia, com exclusio social, cultural e
escassas oportunidades educacionais.

No final do século XX, podemos contemplar um avang¢o no processo educacional com
leis que asseguram a matricula desse estudante com deficiéncia no ensino comum, entretanto, sera
que ele tem tido acesso aos conhecimentos historicos construidos pela sociedade, seja com respeito
ao seu ritmo de aprendizado e metodologias mediadas por intervengoes assertivas e que propicie

impulsos de desenvolvimento ao estudante publico-alvo da educag¢io especial?
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Constatamos que o desenvolvimento da crianga atipica se constituiu historicamente em
meio a diferentes defini¢oes e significagbes, que foram substituidas sem que se superassem as
representagoes negativas e  estigmatizadas, apoiadas em abordagens normativas do
desenvolvimento humano. Em diferentes momentos da historia, predominaram visdes baseadas
em concepgoes inatistas, para as quais o desenvolvimento esta predeterminado nas caracteristicas
pessoais, e, em outros, nas concepgdes ambientalistas, prevalecendo a determina¢ao do ambiente
para o desenvolvimento do individuo.

A interagao da pessoa com deficiéncia promove situagoes ou dificuldades objetivas que
impede ou proporciona aprendizagem. E erréneo avaliar as possibilidades de desenvolvimento
relacionando-as a deficiéncia, pois cada pessoa elabora suas dificuldades de modo singular e
desenvolve, com o tempo, processos compensatorios diferentes a depender das situagoes que lhe
surgem, das dificuldades especificas associadas a deficiéncia e da educagdo recebida. A
compensagao se organiza a partir de situagdes que promovem a necessidade de superagiao, mas nao
se trata de um processo natural, ja que depende da interacao e das mediagdes recebidas pelo meio
social onde o aprendiz esta inserido (VIGOTSKI, 2010).

Porém, aparentemente, quanto mais barreiras a serem vencidas, maiores serdo as
possibilidades de compensa¢ao. Portanto, para que se compreendam os processos de
desenvolvimento da pessoa com deficiéncia intelectual cabe ndo apenas conhecer caracteristicas da
propria deficiéncia ou seus aspectos quantitativos, mas conhecer a pessoa, ou seja, investigar o
lugar que a deficiéncia ocupa em sua vida, como a sua subjetividade se organiza em face dessa
deficiéncia e quais mudangas pessoais foram produzidas ou se apresentam como possiveis.

Vigotski (2011), ao discutir a defectologia, abre-nos possibilidades de ampla reflexao sobre
o desenvolvimento humano, visto que a deficiéncia que se manifesta na infancia repercute no
desenrolar da vida dos individuos até a fase adulta. Com a sua sugestao de que uma crianga com
deficiéncia apresenta desenvolvimento diferenciado, mas nao esta condenada a ser menos
desenvolvida que seus pares que percorrem trajetoria normal de desenvolvimento.

Ao longo da histéria as terminologias usadas para identificar a deficiéncia intelectual
tiveram avangos, pois recebiam por exemplo: idiotia, debilidade mental, infradotagao, imbecilidade,
retardo mental, déficit intelectual/cognitivo e deficiéncia mental, porém, atualmente, o termo
utilizado ¢é deficiéncia intelectual (PLETSCH, 2009). Com base na CID-10 (OMS, 1995), a
deficiéncia intelectual é definida como uma condi¢ao caracterizada por um desenvolvimento
incompleto do funcionamento intelectual, resultando em um comprometimento das faculdades
que determinam o nivel global de inteligéncia, ou seja, das fungdes cognitivas. Essa deficiéncia é

classificada entre os tipos de diagnéstico F70-F79.

ISSN 2595-1920 | Pesquisa e Pratica em Educac¢io Inclusiva, Manaus, v. 5, €12911, p. 1-13, 2023.



Revisdo de Literatura | Pedroso e al. (2023) 5

A vista disso, a deficiéncia intelectual nio implica necessariamente em uma incapacidade,
que se refere a impossibilidade temporaria ou permanente de realizar determinadas atividades
devido as limitages cognitivas. Conforme a Associacio Americana de Deficiéncia Intelectual e do
Desenvolvimento (AAIDD, 2011), a Organiza¢ao Mundial de Saidde (OMS, 1995) e a American
Psychiatric Association (APA, 1995), a deficiéncia intelectual esta relacionada a um
desenvolvimento incompleto das faculdades intelectuais, mas isso nao significa que as pessoas com
deficiéncia intelectual ndo possam realizar atividades de cunho intelectual, pratico e social.

Santos (2020) compreende a deficiéncia intelectual como uma condi¢ao que pode trazer
desafios para o processo de aprendizagem, mas que nao deve ser vista como uma incapacidade
absoluta. Na educagao escolar, especificamente nos processos de ensinar e aprender, a
mediacao tem se caracterizado de varias maneiras.

N3ao podemos considerar a mediagao simplesmente como uma atribuigao daquele
professor que se apresenta como uma ponte entre o que ¢ ensinado e quem aprende. Para
Almeida e al. (20006), a constituicao dialética da mediagao vai além dessa interpretacao,
atribuindo-lhe uma conceituagao mais complexa, baseada na contradi¢do, que consiste

num carater reflexivo entre as partes envolvidas.

Mediagao pedagogica e o uso da tecnologia digital: o que a teoria e os artigos

investigados revelam

A mediac¢do pedagogica é uma abordagem educacional que se baseia na teoria historico-
cultural e é amplamente utilizada no contexto da educagdo inclusiva para estudantes com
deficiéncia intelectual. Essa abordagem busca criar um ambiente de aprendizado que valorize as
potencialidades individuais dos estudantes, promovendo sua participagdo ativa e garantindo o
apoio necessario para seu desenvolvimento. A media¢ao pedagdgica tanto para estudantes com ou
sem deficiéncia intelectual envolve algumas estratégias-chave, tais como: intera¢ao social; zona de
desenvolvimento proximal; apoio individualizado; uso de mediagao verbal e simbolica e atividades
significativas.

E importante ressaltar que a mediacio pedagdgica para estudantes com deficiéncia
intelectual requer a colaboragdo entre professores, profissionais de apoio e familiares. Juntos, eles
podem criar um ambiente inclusivo que atenda as necessidades individuais dos estudantes,
promovendo seu desenvolvimento académico, social e emocional.

O uso da tecnologia digital pode ser uma ferramenta eficaz para mediar atividades e
propiciar o aprendizado de estudantes com deficiéncia intelectual. A tecnologia pode oferecer

recursos adaptativos, interativos e personalizados, que auxiliam na promogao da inclusio e no
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desenvolvimento das habilidades. Aqui estdo algumas formas de utilizagdo da tecnologia digital
nesse contexto: ferramentas de aprendizagem adaptativas; comunicacio aumentativa e alternativa
(CAA); recursos de acessibilidade; plataformas de aprendizado online; aplicativos e jogos
educativos.

E importante que os educadores e profissionais envolvidos no processo de ensino-
aprendizagem dos estudantes com deficiéncia intelectual selecionem e adaptem as tecnologias de
acordo com as necessidades individuais de cada estudante. O apoio e a orientagao do professor é
fundamental para garantir a utilizacdo efetiva e significativa da tecnologia digital como uma
ferramenta de mediagao.

Alves e Hostins (2019) trabalharam em sua pesquisa a criagao de um jogo digital com 4
estudantes, com 9 anos de idade, 2 sem deficiéncia intelectual e 2 com deficiéncia intelectual,
trabalho esse que culminou com a criagdo de um jogo digital chamado Bringuedos que criam vida. Ao
desenvolver jogos digitais ou estudantes passaram de consumidores passivos a produtores criativos,
favorecendo o protagonismo desses estudantes frente ao seu aprendizado e ampliando, dessa
forma, a tendéncia de levar a tecnologia para sala de aula como um conteudo dinamico para
produzir conhecimento. A cria¢ao de jogos digitais favorece o desenvolvimento de aprendizagens
signiticativas além dos conhecimentos advindos da tecnologia, possibilitando e permeando varias
areas do conhecimento.

Segundo Alves e Hostins (2019), a escassez de trabalhos, pequisas e artigos abordando
essa tematica, o uso de jogos digitais envolvendo criangas com deficiencia intelectual, foi o que os
motivou a pesquisar sobre o tema. Indo além de oferecer um jogo digital aos alunos alvo da
pesquisa, elas realizaram a criagao de um jogo digital, em um ambiente inclusivo, com estudantes
com e sem deficiencia intelectual. Nesse sentido, as criangas tornaram-se criadoras de tecnologia,

nao somente usudrias. Para analise da pesquisa, as autoras utilizaram os pressupostos teoricos:

a mediagdo, a colabora¢io, a criatividade e a produgo. As evidéncias encontradas
nas narrativas foram alinhadas aos referenciais tedricos, notadamente os
trabalhos de Vigotski relacionados a criatividade, a defectologia e a mediacao
simbdlica. (ALVES; HOSTINS, 2019, p. 21)

Os jogos digitais tém sido cada vez mais utilizados como ferramentas educacionais em
diversas areas da educagiao. Eles oferecem uma abordagem envolvente e interativa para o
aprendizado, proporcionando uma experiéncia motivadora e significativa para os estudantes.
Podem ser projetados para reforcar habilidades especificas, como alfabetizagio, matematica,
ciéncias, habilidades sociais, entre outros.

Esses jogos oferecem desafios progressivos, feedback imediato e oportunidades de

pratica, permitindo que os alunos aumentem suas habilidades e conhecimentos de maneira
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interativa e autodirigida. De acordo com Alves, Hostins e Raabe. (2019), o trabalho realizado
através dos jogos permite o desenvolvimento da imaginacio e criatividade na infancia e
consequentemente das fungdes psicolégicas superiores, como habilidades de concentragao,
aten¢ao, raciocinio, memoria (auditiva, seletiva, sonora, visual), necessarias ao pensamento
complexo.

Alves e Hostins (2019) permitiram que os estudantes participantes da pesquisa
colaborassem, compartilhando conhecimentos e trabalhando juntos para alcangar objetivos
comuns. Ao promover a colabora¢ao, a comunicagao e o desenvolvimento de habilidades sociais,
a0 mesmo tempo, a participagdo da pesquisa estimulou a motivagdo e o engajamento dos
estudantes. Segundo as autoras, “a estratégia pedagogica proposta é o design centrado no aluno,
que visa compreender suas necessidades, compreender como aprende, ter motivagdo como base
da aprendizagem” (ALVES; HOSTINS, 2019, p. 21). Com efeito, as criangas atuaram como
protagonistas em todo o processo.

As etapas utilizadas por Alves e Hostins (2019) na criacdo do jogo digital foi alinhada com
os conceitos aprendizagem de Vigotski sobre a mediag¢do simbodlica e a atividade criadora e
imaginativa, necessarias ao desenvolvimento dos processos mentais superiores. O processo de
criagdo teceu quatro etapas: envolvimento, experiéncia, transposi¢ao e criagdo do jogo digital.

Em todas as etapas as pesquisadoras Alves e Hostins (2019) pautaram na criatividade,
imaginagao, interagao, experiéncias concretas de produzir, experimentar diferentes jogos, em
diversos formatos digitais ou anal6gicos. O trabalho coletivo foi um ponto alto do pesquisa, pois
os esudantes necessitaram a todo tempo negociar, ouvir o outro, discutir ideias, respeitar e buscar
solugdes para as situagoes que surgiam.

Todas as etapas de criagio do jogo digital foram com os estudantes, que culminou no
design, desenvolvimento e na avaliacio do jogo. Na etapa final houve a participagao de académico
de computagao para concretizar o jogo Bringuedos que criam vida, sempre com testes e participagao
das criancas.

Por meio da criagao do jogo digital, ao finalizarem o trabalho as pesquisadoras Alves e

Hostins (2019) perceberam uma grande evolugao em todos os estudantes:

O grupo de alunos timidos que se reuniu no inicio do projeto tornou-se uma
equipe alegre que aprendeu a colaborar e se respeitar, viabilizando a criacio do
jogo coletivamente. E importante destacarmos que isso foi possivel porque a
abordagem permitiu a todos participarem de forma igualitaria, possibilitando as
criancas atuarem de diferentes formas e revelarem suas competéncias e
habilidades, independentemente de suas deficiéncias. (ALVES; HOSTINS, 2019,

p-32)

Como Alves e Hostins (2019) ressaltam, o uso de jogos digitais na educagdo deve ser
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planejado e integrado, o professor fara a mediacao, desempenhando um papel fundamental na
selecdo, avaliagdo e integragao, garantindo que eles estejam alinhados aos objetivos de aprendizado
e que oferecam uma experiéncia educativa significativa. Adaptados para atender as necessidades
individuais dos alunos, os jogos digitais oferecem niveis de dificuldade ajustaveis, feedback
personalizado e suporte adicional conforme necessario. Essa personalizagao permite que os alunos
avancem em seu proprio ritmo, recebendo apoio adequado e desafios adequados ao seu nivel de
habilidade, permitindo-lhes avangar.

O processo inclusivo dos estudantes publico-alvo da educagao especial tem ocasionado
reflexdes sobre as estratégias adotadas nesse escopo, tais quais os beneficios proporcionados a cada
aluno. Para garantir o acesso e a permanéncia de um estudante na escola comum é necessario,
basicamente, criar condi¢des para a promoc¢ao do ensino e aprendizagem de conteudos sociais e
pedagdgicos.

Para que isso ocorra, é necessario envolver os diferentes professores presentes nesse
processo e que para garantir a inclusao de qualquer estudante ¢ preciso ampliar as possibilidades
de permanéncia desse publico-alvo na escola comum, o que poderia suprir as demandas
reducionistas que primam apenas pela oferta de vagas e recursos fisicos como tnicos elementos

para a inclusao. Nesse sentido:

Acredita-se ser necessario estimular a independéncia da pessoa com deficiéncia,
disponibilizando o acesso aos jogos eletronicos a fim de desbravar possibilidades
de articulacdo entre ser o humano e a miquina. Nesse entendimento, o trabalho
destaca a inclusdo escolar das criancas com deficiéncia como um elemento
imprescindivel para alcangar a justi¢a social. (PAULA; SOARES, 2020, p. 167).

Em se tratando do ambiente escolar, principalmente quando os alunos tém deficiéncia, é
necessatio que o professor compreenda e tenha clareza de que os jogos didaticos e/ou educativos
auxiliam no desenvolvimento social, psicolégico e cognitivo e nao somente como recreagao. Assim,
acreditamos que se faz necessario a utilizagao de materiais pedagogicos concretos e estratégias
metodologicas para que os educandos se apropriem dos conhecimentos historicamente
construidos. Enquanto recurso pedagdgico de apoio a aprendizagem, os jogos sao considerados
por exceléncia integradores, pois as limitagoes fisicas, cognitivas, linguisticas e perceptivas da
crian¢a com deficiéncia tendem a se tornarem uma barreira para o aprendizado (PAULA; SOARES,
2020).

E necessirio que a escola cumpra o seu papel educativo alicercada em concepgdes
auténomas, convivendo, reconhecendo e valorizando as diferencas. O raciocinio, a atencao e o
dinamismo implicitos nesse processo tém nos jogos um amplo contexto de possibilidades de agao,

que nao deve ser desconsiderado pelo professor como estratégia para o sucesso da aprendizagem
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dos seus estudantes. Sendo assim, acreditamos que disponibilizar jogos digitais aos estudantes com
deficiéncia intelectual é uma maneira concreta de minimizar as barreiras causadas pela deficiéncia
e possibilitar a inser¢ao dos mesmos em ambientes ricos para a aprendizagem, proporcionados por
sua cultura.

Como objetos de aprendizagem, os jogos possibilitam formas ladicas e divertidas de
aprender, associadas a ricas experiéncias de criatividade, colaboragao e autonomia, notadamente
quando empregadas abordagens inovadoras de criagao, com o protagonismo de estudantes. Para
Alves, Hostins e Magagnin. (2021), quando os educadores estdao dispostos a trabalhar com criangas
e jovens como protagonistas, eles obtém melhor compreensao de suas perspectivas, de seus desejos
e de suas necessidades e possibilitam a elas a compreensao do processo de criacao de jogos digitais.
Nessa perspectiva, a abordagem de criagdo colaborativa de jogos propicia processos de
aprendizagem complexos, extremamente relevantes para criancas em idade escolar, e
particularmente decisivos para a aprendizagem de criangas com deficiéncia, no contexto da escola
comum.

Conforme Alves et al. (2019), o framework Ew fiz men game sustenta-se em uma
metodologia de trabalho que implica a colaboracdo entre criangas e pesquisadores para a criagao
de jogos digitais na perspectiva da inclusiao de alunos com deficiéncias. Eles se fundamentam nos
pressupostos de Vigotski referentes ao desenvolvimento da criatividade, a aprendizagem de alunos
com deficiéncia, a elaborac¢iao de conceitos e a mediagao.

Conforme Vigotski (2010), compreende-se que a lei basica da criatividade infantil consiste
em que o seu valor nao reside no resultado, no produto da cria¢io, mas no proprio processo, dessa
forma, ao adotar o desenvolvimento de jogos digitais por e com as criancas, Alves ef al. (2019)
recomendam estruturar o processo de tal forma que ele se associe ao processo criativo descrito por
Vigotski e favoreca o desenvolvimento da criatividade das criangas, independentemente dos
produtos — jogos — que venham a ser desenvolvidos. Essencialmente, os frameworks fornecem
diretrizes e sio robustos porque provém flexibilidade para a adaptagdo a diferentes condigoes e
contextos, permitindo a sua customizagao.

Ao propor programas comunicativos ¢ fundamental entender o processo de aquisi¢ao da
linguagem e, principalmente, do vocabulario. Uma forma de ampliar o vocabulario e estabelecer
estratégias de ensino pode ser por meio de atividades concatenadas ao atendimento educacional
especializado (AEE) e a sala de aula comum a partir de estratégias diversificadas de ensino. No
caso especifico do AEE, podem ser utilizados recursos ludicos, como jogos digitais que favoregam
o desenvolvimento e amplia¢ao de vocabulario expressivo e receptivo.

Sassaki Benitez e Brandao (2020) nos apresenta o jogo digital O Jecripe (Jogo de Estimulo
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a Criangas com Sindrome de Down em Idade Pré-Escolar), um game que foi desenvolvido no ano
de 2009 e levou 10 meses para ser concluido. Dirigido por André Brandao, foi criado nos
laboratérios de computagao da Universidade Federal Fluminense e financiado com recursos da
Secretaria de Cultura do Rio de Janeiro. Possui uma interface simples, uma abordagem acessivel e
uma excelente qualidade dudio-visual. E um game com fins educacionais. Também foi construido
com a colaboracao de especialistas na area médica, com a inten¢ao de incentivar o estimulo dos
sentidos em criangas com necessidades especiais. Sendo assim, traz atividades psicomotoras bem
interessantes. Os personagens do game também possuem sindrome de Down possibilitando, desta
forma, um maior vinculo e identifica¢ao do jogador. Outro fator importante é que o game é 100%
narrado em portugués, gratuito e de facil instalagao.

Nesse escopo, foi desenvolvido o Jecripe 1 e o Jectipe 2 (SASSAKI ez al., 2020), que sera
referenciado como Jecripe 1 e 2, respectivamente. O objetivo principal do Jecripe 1 é proporcionar
oportunidades para criangas (entre trés e sete anos de idade) desenvolverem habilidades cognitivas.
A imitag¢ao, percepgao, motricidade fina e coordenagao mao-olho foram as habilidades cognitivas
selecionadas e inspiraram os ambientes lddicos presentes no ambiente virtual. O jogo Jecripe 2
visa propor habilidades cognitivas que nao foram trabalhadas no Jecripe 1. As habilidades
cognitivas trabalhadas sdo: memoria, atengdo e sensibilizagdo fonoldgica. Atividades ludicas de
quebra-cabegas e execugao de sons sio os principais elementos utilizados no jogo Jecripe 2. Tais
habilidades sdo ensinadas a partir de tarefas que visam a ampliacao do vocabulario receptivo em
que o estudante ¢ instruido a estabelecer a relagdo entre a instrugao oral dada pelo jogo e as figuras
presentes em cada cena.

O jogo ¢ descrito como uma ferramenta importante para a promog¢ao do
desenvolvimento cognitivo de criangas com deficiéncia, no contexto da educagdo inclusiva,
especificando caracteristicas acerca da interacdo, comunicagao e design do jogo, a partir de uma
avaliagdao da Interagio Humano-Computador. Em 2014, foram realizados trés estudos acerca do
Jecripe 1 envolvendo a analise pelo ponto de vista da area de Visao Computacional, assim como
sobre a area de Mineragao de Dados e Interacio Humano-Computador. Uma questao ainda latente
de resposta sobre o uso dos Jecripes se refere ao processo de aprendizagem, sobretudo a diferentes
publicos-alvo, de modo a atender os principios do desenho universal (DU) para avaliar se as tarefas
de ensino propostas modificam comportamentos e, ainda, se a aplicacio em ambiente natural pode
considerar os Jecripes como uma ferramenta pedagogica tipica da rotina escolar (SASSAKI ez al.,
2020).

Segundo Paula e Soares (2020), as TDICs podem ser utilizadas como instrumentos

pedagdgicos, uma vez que ajudam na socializagdo e na democratizagao dos saberes, tornando o
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processo de ensino mais atrativo e criativo, o que acaba por potencializar o aprendizado.

O estudo de Sassaki e# a/. (2020) buscou analisar se o uso de um jogo digital seria suficiente
para avaliar e ensinar vocabulario em uma situagao naturalistica de ensino a partir da perspectiva
do professor do AEE, com estudantes com repertérios comportamentais variados (deficiéncia
intelectual, sindrome de Down, transtorno do espectro autista e paralisia cerebral). Dos oito
estudantes, cinco (diagnéstico de paralisia cerebral, diagnéstico de sindrome de Down e deficiéncia
intelectual severa, transtorno do espectro autista) responderam corretamente 100% das tarefas na
primeira aplicagdo e, por essa razao, nao foram expostos as fases subsequentes, o que significa que
ja tinham aprendido tais atividades em momentos anteriores e, com isso, nao justificava ensina-los
novamente.

O propdsito do trabalho nao foi comparar os desempenhos de vocabulario expressivo e
receptivo como realizado em estudos anteriores, mas de seguir as recomenda¢oes dadas em cada
um deles, no sentido de garantir condi¢des para avaliacao e ensino do vocabulario receptivo. Assim,
o estudo buscou investigar o procedimento se o uso de um jogo digital poderia provocar efeitos
no vocabulario receptivo em estudantes publico-alvo da educagio especial, dada a importancia
desse tipo de capacidade no desenvolvimento da linguagem e, principalmente, por ser um preditivo
importante para o ensino de habilidades mais complexas, como a leitura com compreensio. No
presente estudo, foi garantido o aspecto transversal da educagio especial (BRASIL, 2016), no
sentido de trabalhar com estudantes que cursavam a educagao infantil, o ensino fundamental, o
ensino médio e a EJA. Todos eles jogaram o mesmo jogo, com resultados diferentes de
desempenho para cada tarefa. Isso mostra que o Jecripe 2 pode ser considerado enquanto estratégia
pedagdgica que pode contribuir com a premissa do desenho universal.

Portanto, o jogo mostrou-se como ferramenta util a ser aplicada pelos professores de
educacdo especial, ao longo do AEE, nas escolas regulares, visando o ensino de vocabulario
receptivo, conforme relatado pela professora do AEE participante do estudo. Considerando a
comunica¢do como um desafio ao processo inclusivo, o Jecripe 2 criou oportunidade para
ampliacao do vocabulario receptivo dos trés estudantes ao comparar o repertorio de entrada
(primeiras aplicagdes) ao de saida (Gltimas aplicagoes).

Para Paula e Soares (2020), o uso das TDICs na escola ajuda na inclusiao digital e,
consequentemente, na inclusao social do educando com deficiéncia, oportunizando uma escola
enquanto espago de compreensao humana, onde todo ser humano seja tratado com zelo, carinho

e cuidado.

CONSIDERACOES FINAIS
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Vimos que os resultados apresentados nas pesquisas conferem o protagonismo, a
aprendizagem de criangas com deficiéncia e a viabilidade da aplicagao dos jogos digitais no processo
educativo de estudantes em contextos educacionais inclusivos. A aplicagao de jogos digitais tem
favorecido tanto o ensino de vocabulario receptivo como a interagao estudante-computador com
diversos repertorios comportamentais, sendo considerado um recurso pedagogico que fomenta a
aprendizagem de vocabulario receptivo e pode incrementar significativamente as agoes educativas
no ambiente escolar. Os resultados evidenciaram que os jogos digitais podem servir enquanto
recurso a serem aplicados pelos professores do AEE, bem como nas salas regulares.

A decisao de escolher um recurso tem dois lados, ou seja, deve auxiliar tanto o aluno
quanto o professor. Ha que se considerar, portanto, que essa deliberagdo pode ser totalmente
diferente em se tratando de dois alunos com a mesma deficiéncia, isto é, para um a decisao sobre
o uso de um recurso/jogo pedagogico pode recair sobre o ato de escrever, por exemplo e para
outro, sobre o ato de ler. Os jogos sao imprescindiveis no desenvolvimento global da crianga,
tornando-se uma atividade de suma importancia no processo de ensino e na aprendizagem dos
conteudos cientificos, principalmente das criangas que possuem deficiéncias e, por conseguinte,
necessidades educativas especiais.

Assim, conclui-se que o uso desses recursos tém sido documentados como promissor
para fins educativos e, para tal, requer um desenvolvimento sistematico e interdisciplinar. Dessa
maneira, os jogos digitais podem contribuir no desenvolvimento de habilidades fundamentais para
qualquer estudante, possibilitando o ensino e aprendizagem de comportamentos diversificados,

além de servir como estratégia motivacional durante a aplicagao das tarefas educacionais.
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