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Resumo

Alunos com deficiéncia intelectual apresentam dificuldades em assimilar conteudos,
sejam eles abstratos ou n&o, causando com isso, déficits no processo ensino
aprendizagem, necessitando assim de recursos que possam auxilia-los. Esses
recursos devem ser adequados ao material pedagoégico aplicado, utilizando
estratégias metodoldgicas praticas para que o aluno venha desenvolver suas
habilidades cognitivas. Os jogos sérios podem atuar como uma das estratégias
metodoldgicas, proporcionando a aprendizagem através de atividades no
computador, onde o aluno possa criar, refletir e encontrar caminhos que facilitem a

aguisicao dos conhecimentos propostos.
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Introducao

O presente trabalho é fruto de um projeto de pesquisa realizado com 0 apoio
da FAPERJ e faz parte do Programa Jovens Talentos — 2018, que tera a duracao de
18 meses e teve seu inicio em julho de 2018. Este trabalho é constituido de uma
professora que estd conduzindo a pesquisa e um aluno estagiario, aluno do 5°
periodo do Ensino Médio.

Como o projeto teve inicio em julho, pode-se dizer que se encontra no inicio
da caminhada, encontrado-se na fase de realizacdo do levantamento bibliografico
sobre o estado da arte do tema em questédo e de trabalhos correlatos. Desta forma,
esta sendo realizada a fundamentacdo tedrica, onde pretende-se, refletir sobre a
ideia de exclusdo e a inclusdo no sistema educacional de alunos que sao
considerados diferentes porque possuem algum tipo de deficiéncia. Sera feita uma
reflexdo sobre o desenvolvimento cultural dessas criancas sob a perspectiva da

escolarizacao, sobre a inclusdo e a escolarizacao de criancas com déficit intelectual.



Também, serdo apresentados os pressupostos metodolégicos deste trabalho
e a partir dai serd vislumbrado o inicio de como poderdo ser elaborados e
apresentados jogos que tenham a pretenséo de promover estratégia de estimulagcéo
cognitiva. Jogos que terdo como publico alvo alunos que possuem déficit intelectual
e que possuam atividades que possam realizar a estimulagéo cognitiva de maneira
lGdica e interativa.

Segundo a Associacdo Americana sobre Deficiéncia Intelectual do
Desenvolvimento (AAIDD), a deficiéncia intelectual caracteriza-se por um
funcionamento intelectual inferior a média (Ql), associado a limitagbes adaptativas
em pelo menos duas areas de habilidades (comunicacao, autocuidado, vida no lar,
adaptacdo social, saude e seguranca, uso de recursos da comunidade,
determinacao, funcbes académicas, lazer e trabalho), que ocorre antes dos 18 anos
de idade, havendo um comprometimento cognitivo.

Para (KORCZYN, 2007), a cognicdo é a habilidade para processar
informacbes através da percepcdo, conhecimentos adquiridos através da
experiéncia e nossas caracteristicas subjetivas. Caracteristicas essas que nos
permitem integrar todas essas informagdes para avaliar e interpretar nosso mundo e
que inclui diferentes processos cognitivos, tais como, a aprendizagem, atencao,
memoria, linguagem, raciocinio e que fazem parte do nossa experiéncia e
desenvolvimento intelectual através do sistema cognitivo.

Acredita-se que uma das formas de estimulacdo cognitiva possa ser através
de jogos. Segundo (PIAGET, 1998), é através da brincadeira que a crianca se
apropria de conhecimentos que permitirdo sua interacdo no meio em que vive. Ja
para (VYGOTSKY, 1998), as maiores aquisicdes de uma crianca sao conseguidas
no brinquedo, aquisicdes que no futuro permitirdo seu nivel basico de acao real. Os
autores em questdo atribuiram ao brincar um momento decisivo na evolucao dos
processos de desenvolvimento humano, tais como, como maturagcdo e
aprendizagem, embora com enfoques diferentes.

Diante deste cenério, (PASSERINO 2005 apud SANTOS 2017) diz que a
utilizagcdo das Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo, também conhecidas
como TIC’s, no processo educativo podem promover o desenvolvimento social,
afetivo e cognitivo de todos os sujeitos .Desta forma acredita-se que quando o aluno
realiza atividades que o motivam e o estimulam sera mais facil a exploracdo de seus

processos cognitivos e uma destas formas de atividades podem ser 0s jogos.



Jogos Sérios como Estratégia para a Estimulacdo Cognitiva

Um dos grandes desafios nas escolas é o processo de inclusdo e este
trabalho em particular tratara de alunos com deficiéncia intelectual no ensino regular,
onde professores e alunos vém tentando aprender a lidar com o baixo rendimento,
falta de concentragéo , etc. Diante disso (OLIVEIRA, et al, 2015) nos apresenta que
se faz relevante a construcdo e avaliacdo de estratégias e ferramentas que possam
se constituir aliadas do processo de ensino e aprendizagem de criangas com
diversos niveis de competéncia.

Neste sentido a ludicidade pode ser uma estratégia facilitadora que € capaz
de promover, ndo sé a aprendizagem, mas o desenvolvimento dos alunos na sua
dimensdo psicolégica e cultural, preparando para um estado interior fértil, e
desencadeando processos de socializagdo e comunicacdo (SANTOS; CRUZ, 1997).

Diante deste cenario pode-se admitir que 0s jogos podem ser vistos como
uma alternativa, pois através dele consegue-se tratar de assuntos diversos de
maneira ladica no processo ensino aprendizagem e neste trabalho em especifico
serao trabalhados os jogos no computador, em especifico 0s jogos sérios.

Na década de noventa deu-se o inicio desta categoria de jogos que tem por
objetivo a melhoria de alguns aspectos no processo ensino aprendizagem e se
diferencia das demais por ter seu objetivo voltado para a aprendizagem, enquanto
0S jogos de entretenimento s&o voltados para a diversdao, como mostra a figura 1.
Este trabalho tem como proposta a construcdo de jogos sérios que possam
estimular a cognicdo de pessoas com deficiéncia intelectual de maneira a colaborar
com o processo de intervencado, jamais substituindo-a, mas sim, potencializando-a.
Jogos sérios, em inglés serious games, sado jogos utilizados com propdésito de ensino
aprendizagem ou treinamento e ndao apenas de entretenimento (ALDRICH, 2005) e
tem como proposta simular problemas do mundo real. Neste trabalho serd proposto
a criacéo de atividades que envolvam situacdo do mundo real, mas que fagam parte

do cotidiano dos alunos.
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Fonte: adaptado de Interplay of pedagogy, computer science and games (Martens et al. 2008, p.174)

Estimulacdo Cognitiva Construida a partir da Interdisciplinaridade

Segundo (ALVES; OLIVEIRA, 2017), o termo cognicdo reflete o
empreendimento mental relacionado a absorver informacdo, pensamento e acao
dirigida a um objetivo. Esta consiste em uma hierarquia interativa que inclui as
capacidades de orientacdo, atencdo, memoria, raciocinio, formacao de conceitos e
solucdo de problemas. Uma das dificuldades é a formacédo profissional, que pouco
compreende sobre o perfil cognitivo da deficiéncia intelectual, assim como ha
limitacbes nas formacdes, sobre adaptacdes curriculares e, por fim, as estratégias
de ensino aplicadas sdo pouco diretivas (MAFEZONI, 2011; OLIVEIRA, 2010;
PLETSCH; GLAT, 2012).

“Sabemos que o trabalho interdisciplinar propriamente dito supée uma
interagcdo das disciplinas, uma interpenetracdo ou interfecundagéo,
indo desde a simples comunicacdo das idéias até a integracdo mutua
dos conceitos (contatos interdisciplinares), da epistemologia e da
metodologia, dos procedimentos, dos dados e da organizacdo da
pesquisa. E imprescindivel a complementacdo dos métodos, dos
conceitos, das estruturas e dos axiomas sobre os quais se fundam as
diversas disciplinas. O objetivo utépico do interdisciplinar é a unidade
do saber. ” (JAPIASSU, 1994, p.2)



Um trabalho desta magnitude implica no seu desenvolvimento de maneira
interdisciplinar, desta forma sera realizado em parceria com a equipe pedagodgica da
escola na figura da Pedagoga e do Psicdlogo, de maneira a realizar um trabalho
com respaldo pedagodico competente. No intuito de tentar construir atividades que
possam efetivamente ser utilizada por alunos que tenham déficit intelectual, também
serdo entrevistadas a Coordenadora da APAE e a Coordenadora de Educacédo
Inclusiva da Prefeitura na cidade em que a pesquisa esta sendo realizada.

Acredita-se que 0s jogos podem ser uma estratégia positiva a serem
utilizados, possibilitando ao aluno ser o construtor de seu proprio conhecimento
através da observacao e vivéncia pela experiéncia pratica e a interdisciplinaridade
acontecera tanto no desenvolvimento das atividades propostas como no

envolvimento de profissionais de diversas areas.

Método

Em se tratando de pesquisa de cunho tedrico, sera realizada uma busca pela
literatura que fundamentara a pesquisa sobre 0 uso de jogos sérios com alunos que
possuem deficiéncia intelectual através de diferentes instrumentos de registro.Os
procedimentos metodoldgicos referem-se, portanto, a elaboracdo de articulacbes
entre a fundamentacao tedrica e a construcdo dos jogos em questao.

Sera realizada também uma pesquisa qualitativa, pois neste momento nao se
esta buscando uma representatividade através de numeros, mas sim o0
aprofundamento da compreensdo de um grupo social. Para MINAYO (2001), a
pesquisa qualitativa trabalha com o universo de significados, motivos, aspiracées,
crencas, valores e atitudes, o que corresponde a um espaco mais profundo das
relacdes, dos processos e dos fenbmenos que ndo podem ser reduzidos a
operacionalizacao de variaveis.

A realizacdo deste trabalho busca apresentar aos alunos com déficit
intelectual a tecnologia como instrumento que podera auxiliar no processo ensino
aprendizagem de maneira interativa e dinamica. Compreendendo o0 processo
cognitivo de um aluno com deficiéncia intelectual, através de conversas com a
equipe pedagogica da escola.

Planejando o roteiro de atividades que possam ser desenvolvidas e que

facam parte do cotidiano dos alunos, especificando os requisitos de cada atividade,



criando uma plataforma onde sera o repositorio dos jogos criados, iniciando a
producdo dos jogos e por fim, realizando a integracdo entre estes jogos e a

plataforma.

Resultados Esperados

Pretende-se com a criacao dos jogos, dar subsidios praticos aos professores
que trabalham com criancas com necessidades educacionais especiais em
especifico para as que possuem deficiéncia intelectual. Espera-se que este jogo
possa ser utilizado tanto em classes regulares, salas de recursos, como
em classes e escolas especiais, contribuindo para a aprendizagem, o
desenvolvimento cognitivo e, dessa maneira realizando ama possibilidade de

inclusdo escolar e social os alunos com déficit intelectual.
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