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RESUMO

O Atendimento Educacional Especializado (AEE), tem-se se firmado como um meio
necessario para o desenvolvimento cognitivo e inclusdo social de pessoas com
necessidades especiais no ambiente escolar e na sociedade. Apesar dessa assisténcia,
ainda existem dificuldades em prover um processo ensino-aprendizagem satisfatério para
os alunos especiais. Nesse sentido, o uso de Tecnologias Assistivas (TA) e dos Jogos
Digitais ttm ganhado espaco nas escolas e na discussdo académica como instrumentos
capazes de apoiar e aumentar a gama de alternativas na educacao especial. Dessa forma,
este trabalho teve como objetivo analisar a contribui¢do do uso das tecnologias assistivas
e dos jogos digitais como instrumentos didatico-pedagdgicos na educacdo especial e
inclusiva, a partir da percepcdo dos professores do AEE. Para isso, foram aplicados
questionarios junto a professores de uma escola da rede privada na cidade de Macapa,
Amap4, Brasil, que oferta 0 AEE no ensino regular. Os resultados demostraram pontos
convergentes e conflitantes sobre o uso desses recursos no AEE, porém, ficou claro que
os professores consideram as TA e 0s jogos digitais instrumentos didatico-pedagogicos
que contribuem positivamente para o aprendizado e inclusdo dos alunos do AEE no
ensino regular. Considerou-se que, para serem efetivos, esses recursos dever ser aplicados
no AEE de forma planejada e alinhada as necessidades individuais de cada aluno, para
gue nao se tornem fontes de mera distracdo e que possam promover os desenvolvimentos

cognitivo, sensorial e social dos alunos.

Palavras-chave: AEE. Tecnologias assistivas. Jogos Digitais. Educagdo especial.

Educacao inclusiva.
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ABSTRACT

Specialized Educational Assistance (SEA) has established itself as a necessary means for
the cognitive development and social inclusion of people with special needs in the school
environment and in society. Despite this assistance, there are still difficulties in providing
a satisfactory teaching-learning process for special students. In this sense, the use of
Assistive Technologies (AT) and Digital Games has gained space in schools and in
academic discussion as instruments capable of supporting and increasing the range of
alternatives in special education. Thus, this work aimed to analyze the contribution of the
use of assistive technologies and digital games as didactic-pedagogical instruments in
special and inclusive education, based on the perception of teachers from SEA. For this,
questionnaires were applied to teachers from a private school in the city of Macapa,
Amapa, Brazil, which offers SEA in regular education. The results showed converging
and conflicting points about the use of these resources in the SEA, however, it was clear
that teachers consider AT and digital games to be didactic-pedagogical instruments that
contribute positively to the learning and inclusion of SEA students in regular education.
It was considered that, in order to be effective, these resources must be applied in the SEA
in a planned way and aligned with the individual needs of each student, so that they do
not become sources of mere distraction and that they can promote the students' cognitive,

sensory and social development.

Keywords: SEA. Assistive technologies. Digital games. Special education. Inclusive

education.
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INTRODUCAO

A educacéo especial e inclusiva sdo abordagens da pedagogia que buscam meios
e estratégias para efetivar/aprimorar o processo de ensino-aprendizagem, através de
instrumentos didatico-pedagogicos, em favor das pessoas com necessidades especiais no
ensino regular, com os objetivos de levar um ensino de qualidade, fomentar a incluséo
destas na sociedade e desmitificar os preconceitos e estere6tipos socioculturais atribuidos

a esses individuos (Silva, 2017).

No Brasil, existem legislacdes, programas governamentais e da iniciativa privada
que incentivam a inclusdo das pessoas com necessidades especiais no ensino regular,
como por intermédio do Atendimento Educacional Especializado (AEE). Porém, autores
como Bertuol (2010), Oliveira (2015), Cabral (2016) e Vasconcelos (2018) tém em
consenso que, apesar do esforco governamental e social de integrar as pessoas com
necessidades especiais no ensino regular, existem diversas barreiras que tém dificultado
a materializacdo desse objetivo, entre esses entraves, se destaca a limitacdo que o0s
instrumentos didatico-pedagogicos tém em assistir e fazer essas pessoas se

desenvolverem plenamente no ambito escolar.

Nesse contexto, diversas pesquisas em educacdo tém buscado alternativas para
superar essa dificuldade. Entre as propostas existentes para superar esse entrave,
destacam-se o0 uso de tecnologias assistivas e a utilizacdo de jogos digitais como
instrumentos pedagogicos de apoio ao processo de ensino-aprendizagem e de inclusdo de

pessoas com necessidades educacionais especiais no ensino regular.

Ao investigar o estado da arte da educacdo especial e inclusiva e 0 uso de
tecnologias no processo de ensino-aprendizagem, percebe-se que, de acordo com Santos
(2015), até pouco tempo, e mesmo nos dias atuais, 0 acesso a educacdo foi
limitado/direcionado a um conjunto de pessoas que se enquadrassem num determinado
padrédo sociocultural fisico e psiquico. Pessoas com limitagdes fisicas e/ou intelectuais
carregavam/carregam o estere6tipo de inferiores e os esforgos institucionais para educar

esses individuos ndo eram tidos como prioridade, tanto pelos governos quanto por uma
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parcela consideravel da sociedade.

Ao longo do século XIX e boa parte do XX, a inclusdo de pessoas consideradas
deficientes teve pouco avanco. Porém, a partir dos anos 90, apo6s os resultados da
Conferéncia Mundial da Educacéo para Todos, ocorrida em 1990 na cidade de Jomtiem,
Tailandia, e da Conferéncia Mundial de Educacdo Especial, realizada em 1994 em
Salamanca, Espanha, o conceito de educacgdo inclusiva passou por aprimoramentos e a
sua institucionalizacdo pelos governos passou a ser mais reivindicada e atendida (Rozek,
2010).

De acordo com Rozek (2010), o resultado dessas e de outras conferéncias que as
sucederam, reafirmou que a educacdo deve ser um direito de todos e que a sociedade
produz e reproduz desigualdades decorrentes do capitalismo, em que a estratificacdo do
sistema se reflete no comportamento sociocultural. Nesse contexto, a autora argumenta
que, as desigualdades promovidas pelo sistema desviam a responsabilidade da escola,
qguando se analisa que, esse espaco apresenta um discurso de autonomia que na verdade
ndo tem, verificado na sua baixa capacidade institucional de influenciar os rumos da

educacéo.

Dessa forma, a autonomia velada da escola repercutiu e continua repercutindo
sobre as pessoas com necessidades especiais, na qual, mesmo existindo politicas publicas
de inclusdo, pouco progresso foi observado. Mesmo assim, houve um avanco
significativo no meio académico, principalmente na pedagogia, que passou a abordar de
forma constante as alternativas didatico-pedagdgicas do processo de ensino-
aprendizagem para melhor atender as expectativas e necessidades das pessoas com
limitacGes fisicas/mentais, de modo a inclui-las no ambiente escolar e na sociedade
(Moreira, 2016).

Entre essas alternativas pedagdgicas, tem-se as tecnologias assistivas e 0s jogos
digitais. De acordo com Oliveira (2016), o termo “tecnologia assistiva” tem origem
estadunidense, dentro da lei norte-americana sobre pessoas com deficiéncia, e significa
um conjunto de produtos, servigos, estratégias e praticas necessarios para auxiliar no

desenvolvimento e inclusdo social de pessoas com limitacbes motoras e/ou psicologicas.

Na pedagogia, as tecnologias assistivas servem de apoio no processo de ensino-

aprendizagem das pessoas com necessidades especiais, 0 melhor exemplo de tecnologias
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assistivas no Brasil sdo as Salas de Recursos Multifuncionais (SRM), que comportam um
conjunto de moveis, materiais didatico-pedagogicos, equipamentos analdgicos, digitais e
profissionais especializados, que usam esses recursos de acordo com a necessidade de
cada aluno (Cabral, 2016).

Os jogos digitais sdo a representacdo da relacdo entre a microinformatica e as
midias digitais, que juntas sdo capazes de converter a linguagem computacional em
produtos acessiveis aos sentidos do ser humano, como as imagens, 0 som, as teclas, os
controles e demais dispositivos de interagdo homem-méaquina. Na perspectiva
pedagdgica, os jogos digitais podem ser especificos para uso educacional, os chamados
“jogos educativos”, desenvolvidos especialmente para uma necessidade, estimulo ou
objetivo, ou podem ser jogos gamificados, ou seja, sdo softwares que utilizam a
linguagem gréafica e computacional dos jogos digitais com objetivo lidico, impondo
progressdes, pontuacdes e/ou niveis que estimulem o usuario a utiliza-los (Guimaraes,
2019).

Os jogos digitais e as tecnologias assistivas se complementam e podem contribuir
positivamente no processo de ensino-aprendizagem de alunos com necessidades
especiais. E importante ressaltar que, os jogos digitais e as tecnologias assistivas s&o
coisas diferentes, as tecnologias assistivas sdo um meio para se executar uma proposta de
aula ou uma tarefa, enquanto que os jogos digitais sdo uma estratégia de ensino especifica,
por isso, ndo se pode falar em jogos digitais sem explorar 0s meios para que esse seja

executado, as tecnologias assistivas (Vasconcelos, 2018).

Outra questdo importante é que, essas tecnologias de aprendizagem devem ser
planejadas de modo a atingir um objetivo especifico, ndo se deve apenas estimular o aluno
a utilizar os jogos digitais e as tecnologias assistivas como meros instrumentos de
distracdo. Antes de apresentar o aluno a esses recursos, deve-se investigar o que se quer

desenvolver e/ou aprimorar no estudante (Bertuol, 2010).

Nesse contexto, torna-se essencial o papel e a percepcdo do professor no uso
dessas tecnologias. Logo, quanto melhor qualificado for o docente, espera-se que melhor
sejam os resultados do uso das tecnologias assistivas e dos jogos digitais pelos estudantes.
Segundo Guimardes (2019), os professores tém diversas criticas quanto ao uso desses

recursos, entre as positivas que, estimulam visivelmente o interesse do aluno com
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necessidade especial e, entre as negativas, pouco contribui para aprimorar a capacidade
de socializacdo destes, visto que a maioria dos jogos digitais para a educacao tendem a

ser individuais.

Diante do embasamento tedrico e critico e das problematicas que envolvem o
tema, a pergunta de partida desta pesquisa foi: qual a percep¢édo dos professores do AEE
sobre 0 uso das tecnologias assistivas e dos jogos digitais como instrumentos facilitadores
do processo de ensino-aprendizagem? Para responder essa questdo, a hipdtese
fundamental do trabalho foi que as tecnologias assistivas e 0s jogos digitais podem
contribuir efetivamente e em conjunto para 0 processo ensino-aprendizagem e para a

incluséo na educacao especial.

Dessa forma, a partir da contextualizagdo do assunto, a pesquisa teve como
objetivo geral: analisar a contribuicdo do uso das tecnologias assistivas e dos jogos
digitais como instrumentos didatico-pedagdgicos na educacdo especial de acordo com a
percepcdo dos professores do AEE. Os objetivos especificos deste trabalho

compreenderam:

(i) investigar o uso das tecnologias assistivas e dos jogos digitais na educacéo especial, a

partir das teorias da aprendizagem;

(ii) apresentar os fundamentos do AEE, das tecnologias assistivas e dos jogos digitais e 0

papel do professor na utilizagcdo desses recursos;

(iii) verificar a avaliacdo dos professores que atuam no AEE no municipio de Macap4,
Amapa, Brasil, acerca das tecnologias assistivas e dos jogos digitais como instrumentos

de ensino e inclusdo na educacdo especial.

Este trabalho encontrou justificativa em varios aspectos observados ao longo do
planejamento e execuc¢do dos passos que o materializaram. Primeiro, a pouca literatura
pedagogica que trata do tema, principalmente sobre a percepc¢ao dos professores sobre a
utilizagdo de jogos digitais na educacao especial e inclusiva. Segundo, a oportunidade de
desenvolver um estudo de caso no estado do Amapa, visto que é incipiente ou mesmo
inexistente essa abordagem na regido. Terceiro, poder contribuir para o debate académico
e afirmar que esses recursos sdo instrumentos didatico-pedagdgicos com grande potencial

de auxiliar os professores durante o AEE.
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Em relagdo aos aspectos metodoldgicos, tratou-se de um trabalho
qualiquantitativo, de cunho exploratdrio, a partir de um estudo de caso. Para cumprir 0s
objetivos (i) e (ii) foi realizado uma intensa revisdo bibliogréafica sobre as teorias da
aprendizagem e das suas relagdes com a educacdo especial e inclusiva, bem como sobre
0 AEE no Brasil, com foco nas tecnologias assistivas e nos jogos digitais. Para verificar
a percepcao dos professores atuantes no AEE e cumprir o objetivo (iii), foram aplicados
questionarios semiestruturados junto aos docentes de uma escola privada localizada no

municipio de Macapa, Amap4, Brasil, durante o ano de 2020.

Os resultados da pesquisa foram estruturados e apresentados ao longo de trés
capitulos. O primeiro explorou a relacdo entre as principais teorias da aprendizagem e a
educacao especial e inclusiva. No segundo capitulo, foram apresentados os fundamentos
sobre 0 AEE, as tecnologias assistivas e 0s jogos digitais no contexto socioeducacional
brasileiro. No terceiro capitulo foi detalhado os passos metodoldgicos da pesquisa, bem
como foram apresentados a percepcdo dos professores do AEE sobre as tecnologias

assistivas e 0s jogos digitais no ambito didatico-pedagogico.
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CAPITULO I - AS TEORIAS DA APRENDIZAGEM E A SUA
CONTRIBUICAO PARA A EDUCACAO ESPECIAL E INCLUSIVA

Antes de abordar a questdo e a contribuicdo das tecnologias assistivas e dos jogos
digitas no processo de ensino-aprendizagem de pessoas com limitagdes motoras, sociais
e/ou cognitivas, é de suma importancia apresentar as teorias da educacdo e da
aprendizagem que influenciaram essa abordagem didatico-pedagogica. Essas teorias da
educacdo sao fruto de um longo processo empirico e cientifico que envolvem diversas

areas do conhecimento, como a psicologia, a sociologia, a pedagogia, entre outras.

A razdo de iniciar este percurso deste ponto foi de obter a estrutura tedrica
necessaria para apontar, debater e contextualizar as tecnologias assistivas e 0s jogos
digitais como instrumentos de construcdo da aprendizagem e ndo como meras
ferramentas de entretenimento e distragdo no ambito escolar, posto que ainda existem
limitacGes praticas e tedricas da sua aplicabilidade, resultado da pouca experiéncia

pedagdgica na sua adocdo.

Na literatura pedagogica, é possivel encontrar uma grande diversidade de teorias
que buscam desvendar como ocorre 0 processo de ensino-aprendizagem, cada uma com
seu enfoque e pressuposto. Porém, destacam-se trés escolas da teoria da aprendizagem, a
comportamentalista, a cognitivista e a humanista. Essas abordagens, e seus autores, tém
se mantido como as principais referéncias do campo do aprendizado humano e séo essas
escolas, seus principais representantes e as suas contribui¢cdes para a educacao especial e

inclusiva que séo abordados neste capitulo.

1.1 O Behaviorismo

No seculo XX ocorreram diversas transformacdes no campo cientifico, em todo o
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mundo, da fisica a psicologia. Essa Ultima, passou a reavaliar a importancia de fatores
psiquicos que até entdo eram considerados irrelevantes, como o valor da introspeccéo, a
afirmacéo da existéncia dos elementos mentais e a necessidade da interdisciplinaridade

da psicologia com outras areas do conhecimento.

Com o objetivo de quebrar os paradigmas da psicologia purista e isolada das
outras ciéncias, adequando-a a metodologia cientifica positivista, em 1913 nasceu 0
movimento da psicologia de abordagem objetiva, focada na anélise e descricao dos fatores
que influenciam o comportamento humano, sob a égide da relagdo “estimulo” e
“resposta”. A essa nova area da psicologia se deu o nome de behaviorismo e seu

idealizador foi o psicologo John B. Watson (Nogueira e Leal, 2015).

A terminologia behaviorismo tem origem no inglés “behaviour”, que significa, de
forma genérica, as teorias do comportamento descritas pela psicologia (Piosevan et al.,
2018). Ou de forma mais especifica, de acordo com o dicionario de psicologia da
American Psychologycal Association (APA) (2010), o behaviorismo € a abordagem
psicologica embasada na analise de fatos objetivos e observaveis, desprezando variaveis

subjetivas ou inquantificaveis, tais como as emog@es, 0s motivos e a consciéncia.

Nesse sentido, para Watson, os fatores que realmente importam e descrevem o
comportamento humano sdo as respostas que podem ser observadas e relacionadas com
fendmenos que as precedem (estimulos) e as sucedem (consequéncias) (Moreira, 1999).
Portanto, o behaviorismo rejeita as questdes intrinsecas a mente e a consciéncia, bem
como seu contexto social e cultural. A ideia fundamental do behaviorismo, e sua relacdo
com a pedagogia, é que a aprendizagem pode ser efetivada a partir do condicionamento

do comportamento.

Segundo Nogueira e Leal (2015), o behaviorismo tem alicerce em trés correntes
da psicologia: (i) a tradicdo filosofica objetivista e mecanicista, (ii) a psicologia animal e,
(iii) a psicologia funcional. A tradigdo filoséfica objetivista e mecanicista tem enfoque
apenas no que pode ser observavel, quantificavel e sentido pelo ser humano, comparando-
0 a uma maquina. Por exemplo, € possivel prever e predizer o comportamento consumista
de uma pessoa, se 0 estimulo adequado for condicionado, assim como é possivel

condicionar as a¢fes de uma maquina a partir da sua programacao.

A psicologia animal tem origem na teoria da evolucdo de Darwin, em que 0
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comportamento os seres vivos € fator fundamental para sua evolucdo e manutencéo da
espécie. Alinhada a psicologia animal, o behaviorismo buscou compreender e descrever
como o comportamento pode ser condicionado e convertido em aprimoramento das
habilidades.

Nesse sentido, no inicio do século XX, o fisiologista russo Pavlov ja realizava
experimentos sobre o comportamento animal e criou métodos para melhora-lo, sua teoria
ficou conhecida como condicionamento cléssico. De acordo com Moreira (1999), para
Pavlov, a aprendizagem surge e pode ser substituida através de estimulos condicionados
e ndo condicionados. Ou seja, pode-se ensinar uma acao e substitui-la a partir de estimulos
condicionados, que, depois de emparelhados com estimulos incondicionados, passam a

ter a mesma resposta.

Pavlov demonstrou experimentalmente um exemplo da sua teoria. O objetivo do
experimento era fazer um cachorro salivar ao ver a luz acesa. Primeiramente, era
apresentado um estimulo condicionante, acendia-se a luz. Em seguida era apresentado um
estimulo incondicionante, a comida. O resultado era a produgdo de saliva pelo animal.
ApOs repetir varias vezes essa a¢do, o cachorro passou a salivar no ato de acender a luz,
sem a presenca da comida. Ou seja, aprendeu a associar a luz a comida, tendo a salivagédo

como resposta (Nogueira e Leal, 2015).

Watson trouxe as ideias de Pavlov para o behaviorismo e desenvolveu 0 método
do reflexo condicionado, em que o condicionamento leva a aprendizagem a partir da
substituicdo de estimulos. Isso quer dizer que, a aprendizagem pode ser efetivada quando
condicionada ou ligada a um estimulo divergente do que Se quer ensinar, em um processo

de estimulo-resposta, assim como demonstrado por Pavlov (Marques, 2013).

O outro alicerce do behaviorismo é a psicologia funcional, que nada mais é do que
o reducionismo desta ciéncia a analise do comportamento. Antes de Watson, ja era desejo
de grande parte da comunidade cientifica da psicologia deixar de lado as pesquisas sobre
a consciéncia e que deveria se preocupar com o funcionamento do conjunto mente-corpo.
Varios psicologos antes de Watson, como James McKeen Catell e Walter Pillsbury
defendiam mudancas na abordagem da psicologia, de modo a torna-la mais objetiva e

alinhada as outras ciéncias naturais, como a fisica e a biologia (Marques, 2013).

Foi nesse tripé positivista que nasceu as ideias classicas do behaviorismo. De

18



A Percepcdo de Professores sobre as Tecnologias Assistivas e 0s Jogos Digitais na Educacéo Especial e
Inclusiva: um Estudo de Caso na Rede Privada de Ensino no Municipio de Macapa — AP, Brasil

acordo com Piovesan et al. (2018), o behaviorismo classico é negativamente criticado por
reduzir a psicologia a uma abordagem puramente objetiva e embasada na realidade
observavel, o que retira do homem as contribui¢fes socioculturais da sua formacdo. Para
0s autores, 0 aprendizado sob a 6tica do behaviorismo classico impde grandes limitagdes
ao desenvolvimento das habilidades e competéncias do ser humano. Uma vez que, ndo ha

espaco para debate e para o posicionamento critico das ideias.

Outro aspecto negativo do behaviorismo classico em relacdo a pedagogia, é a
abordagem homogénea que é dada ao processo de ensino-aprendizagem, o que exclui
pessoas com limitacBes cognitivas, sociais e motoras. Segundo Moreira (1999), o
behaviorismo classico ndo fez distin¢do entre as necessidades de aprendizado, por pregar
que todos séo iguais. Esse pensamento, naturalmente, excluiu todos aqueles que ndo eram

condizentes com os padrdes psicomotores experimentados pelos cientistas behavioristas.

Apesar das criticas negativas ao behaviorismo classico, Cesar (2013) aponta
contribui¢des positivas dessa escola do pensamento no processo de ensino-aprendizagem.
De acordo com a autora, pessoas com Transtornos Globais do Desenvolvimento (TGD)
sdo favorecidas pelo método behaviorista classico Treatment and Education of Autistic
and related Communication handicapped Children (TEACCH), que tem como base o

método do reflexo condicionado de Watson.

Essa metodologia de ensino-aprendizagem foi desenvolvida da década de 1960,
nos Estados Unidos da América (EUA), e consiste na organizacdo do ambiente fisico
escolar, de modo a condicionar rotinas e sistemas de atividades para o aluno, em um
verdadeiro processo de estimulo-resposta. Essa abordagem € considerada tanto
educacional quanto clinica, pois auxilia pessoas com TGD a explorar o ambiente e emitir
a conduta adequada para a situagéo, o que a ajuda a interagir com pessoas e objetos fora

do ambiente escolar (Cesar, 2013).

O behaviorismo de Watson sofreu diversas adaptacdes e evolugOes entre 0s anos
1930 e 1960. Os trabalhos de Tolman, Hull e Skinner trouxeram novas abordagens para
a compreensdo do comportamento e do aprendizado. Essa nova fase ficou conhecida
como neobehaviorismo. Insatisfeito com o behaviorismo condicional de Watson, Tolman

desenvolveu o behaviorismo intencional.

Segundo Nogueira e Leal (2015), o behaviorismo intencional é um processo que
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combina a anélise do comportamento com a ponderacéo da intencdo ou a orientacéo da
finalidade do comportamento. Ou seja, todo e qualquer comportamento é envolvido por
intencdo, com a finalidade de aprender ou alcancar determinado objetivo. Ao atribuir
intencdo ao comportamento, Tolman rompe com o behaviorismo classico, ao inserir a

consciéncia no processo de aprendizagem.

Tolman definiu que o comportamento e a aprendizagem variam em nivel e
efetividade de acordo com as seguintes variaveis: (i) estimulo ambiental, (ii) impulsos
fisiologicos, (iii) hereditariedade, (iv) treinamento prévio e, (v) idade. Assim, Tolman
rejeitou um principio conhecido como Lei do Efeito de Thorndike! e postulou que a
repeticdo consciente da tarefa aprimora a relacdo entre o ambiente, o organismo e o
aprendizado (Ostermann e Cavalcanti, 2011). Dessa forma, o aprendizado serd mais

eficiente quanto mais as condic6es forem favoraveis a ele.

Hull levou em consideragéo o behaviorismo intencional de Tolman e adicionou o
aspecto impulsivo ao processo de descricdo, analise e compreensdo do comportamento.
Para Hull, o impulso é resultado de um(a) estado/situacdo de necessidade do organismo
que o condicionara ou ativara determinado comportamento. Logo, os resultados do
comportamento condicionardo sua repeticdo e, consequentemente, o aprendizado

(Ostermann e Cavalcanti, 2011).

Skinner foi o desenvolvedor da teoria behaviorista denominada de
condicionamento operante. Diferente do reflexo condicionado de Watson, em que
estimulos diferentes podem ser pareados sob condicBes de refor¢o e que isso leva a
aprendizagem, Skinner afirma que a aprendizagem depende do comportamento emitido
pelo proprio individuo (Moreira, 2009). Ou seja, € um resultado que independe da

ocorréncia de quaisquer estimulos externos.

A observacdo do condicionamento operante pode ser vista no experimento
denominado caixa de Skinner. Em que, em uma caixa, foi colocado um rato, que ficava
livre para explorar seu interior. Durante sua exploracéo, ele descobriu que pisando em
uma barra caia comida dentro da caixa. Para conseguir comida novamente, 0 rato

aprendeu que deveria pressionar a barra. Assim, operando sobre o ambiente o

1 A Lei do Efeito de Thorndike diz que os atos que produzem satisfacdo em determinada condicdo se tornam

relacionados a ela e, na ocorréncia da mesma situacdo, o ato ocorre novamente.
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comportamento foi aprendido (Moreira, 2009). Diferente do experimento de Pavlov, em

que o cachorro esperava a ocorréncia do estimulo, era passivo em relacdo ao ambiente.

Também, a pesquisa de Skinner demonstrou que a frequéncia dos reforcos
contribui para a extingdo de uma resposta, 0 que ficou conhecido como modificacdo do
comportamento. A modificacdo do comportamento devido ao reforgo objetiva estimular
a repeticdo de uma acdo considerada positiva e desestimular uma negativa. Assim, com o
tempo, um comportamento considerado negativo pode ser extinto (Piovesan et al., 2018).
Por exemplo, quando uma crianga chora para que os pais deem um brinquedo e eles o
dao, estdo estimulando um comportamento negativo. Porém, se a crianca chora e 0s pais
ndo cedem, a crianca modificara seu comportamento e passara a pedir o brinquedo sem

chorar.

Diferentemente do behaviorismo classico, em que o processo de aprendizagem é
passivo, 0 neobehaviorismo busca inserir aspectos cognitivos e ambientais para efetivar
0 ensino-aprendizagem. Partindo de Skinner, percebe-se que o aprendizado é operante,
em que o resultado vai depender de como a pessoa interage com o ambiente. Assim,
verifica-se que o aprendizado ndo € espontaneo, tornando-se fundamental conhecer e

estimular o individuo de acordo com suas caracteristicas individuais.

Mesmo com a abordagem mais contextualizada do neobehaviorismo, observa-se
que seu principal objetivo é o alcance de metas pré-definidas, mesmo que, para isso, seja
necessario utilizar meios diferentes e adaptados as necessidades do individuo. Dessa
forma, fica clara que as possibilidades do uso do behaviorismo na educacdo especial e
inclusiva é limitada, pois, em muitos casos, ndo existe possibilidade do estabelecimento
de metas para o aluno, o que pode tornar sua experiéncia, em um ambiente behaviorista,
insatisfatoria para suas necessidades educacionais, sociais, culturais, psicoldgicas e

fisicas.

1.2 O Construtivismo de Jean Piaget

Jean Piaget foi um bidlogo e psicdlogo suico que postulou concepgdes de que o

conhecimento é uma construcdo individual e coletiva do proprio ser humano, fruto de sua

21



A Percepcdo de Professores sobre as Tecnologias Assistivas e 0s Jogos Digitais na Educacéo Especial e
Inclusiva: um Estudo de Caso na Rede Privada de Ensino no Municipio de Macapa — AP, Brasil

interacdo com o0 ambiente. Devido a sua abordagem, suas proposi¢des ficaram conhecidas
como processo construtivista do desenvolvimento cognitivo humano. Ou seja, 0 homem
aprende a partir da sua interagdo com o0 meio, em um processo continuo de construcéo do
conhecimento. Para Moreira (1999), as ideias de Piaget, a partir dos anos 70, marcam o

declinio do behaviorismo e a ascensao do construtivismo.

A teoria de Piaget que deu origem ao construtivismo como método pedagogico
foi a epistemologia genética. Segundo Piovesan et al. (2018), a epistemologia de Piaget
tem como origem o conhecimento cientifico e a ideia de origem ou genética do individuo.
Assim, 0 homem é um ser epistémico, em que sua condi¢do biologica influéncia o
processo de construcdo do conhecimento e do aprendizado, a partir da sua interacdo com

0 ambiente fisico e social.

Por incluir o ambiente como fator importante no processo de aprendizagem, as
ideias de Piaget apresentam uma visdo interacionista de desenvolvimento cognitivo, em
que, o sistema de construcdo do conhecimento passa, constantemente, por processos de
equilibrio, ou adaptacdo, de acordo com sua interacdo com o ambiente, seja social ou
fisico, o que o leva a um estado de conhecimento superior ao que possuia antes. Ou seja,
o0 ser humano tende a buscar um novo e superior estado de equilibrio, conforme interage
com o meio. Essa proposicdo de Piaget é conhecida como equilibrio majorante (Nogueira
e Leal, 2015).

Portanto, o equilibrio majorante pode ser compreendido como a necessidade de
atingir o equilibrio superior/evolutivo entre o individuo e o meio fisico e social. De acordo
com Moreira (2016), a interacdo do sujeito com 0 meio provoca a existéncia de constantes
novos obstaculos e desafios, tornando o equilibrio sempre instavel. Esse processo ocorre
da seguinte forma, ao se deparar com um desafio, o equilibrio é quebrado, e o sujeito
entra em um estado de instabilidade. Para recuperar o equilibrio, o individuo deve se
adaptar, atingindo um patamar superior ao de antes da situagcdo que provocou a

instabilidade. Assim se da o equilibrio majorante.

Porém, para recuperar o equilibrio, o sujeito deve se adaptar, e essa adaptacéo
ocorre através de dois processos, a assimilagdo e a acomodacdo. A assimilagdo consiste
na atividade cognitiva responsavel pela incorporagdo de novos objetos e experiéncias na

dimensdo mental e/ou motora do sujeito. A acomodacdo se refere ao processo cognitivo
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que modifica as estruturas mentais e/ou 0s aspectos motores para corresponderem a
realidade (Marques, 2013).

Logo, a partir dos processos conjuntos e simultaneos de assimilacdo e
acomodacéo, o desequilibrio, provocado por um desafio ou obstaculo, eleva o sujeito a
um novo estado de equilibrio. Portanto, o processo resultante da adaptacéo (assimilacdo
e acomodacdo) fomenta a ocorréncia de mudancas nas estruturas mentais e/ou sensorio-
motoras do sujeito, o que leva ao desenvolvimento de novos conhecimentos e,

consequentemente, materializa a aprendizagem.

Tendo como base a epistemologia genética e o equilibrio majorante, Piaget foi
capaz de tracar um percurso para o desenvolvimento da inteligéncia. De acordo com Silva
(2017), Piaget acreditava que o desenvolvimento cognitivo € resultado do processo
continuo de equilibrio majoritario e que podem ser atribuidas fases para o
desenvolvimento do intelecto humano, de acordo com as caracteristicas ambientais e

sociais associadas ao processo de crescimento fisico do sujeito.

O foco de Piaget é no desenvolvimento infantil e o categoriza em quatro fases: (i)
sensorio-motor, (ii) pré-operatorio, (iii) operatorio concreto e (iv) operatorio formal.
Essas fases sdo dividas de acordo com a idade das criangas, porém, de acordo com Silva
(2017), a intencdo de Piaget ao atribuir faixas etarias para cada fase do desenvolvimento
cognitivo tem um carater mais teérico do que pratico, pois, para ele, o ritmo do
desenvolvimento cognitivo ndo € homogéneo e depende fortemente dos fatores

bioldgicos, sociais e ambientais que a crianca terd acesso ao longo do seu crescimento.

O estagio sensério-motor ocorre, aproximadamente, entre o nascimento e o
segundo ano de vida da crianca. ApGs nascer, a crianga apresenta apenas os reflexos
sensorios-motores herdados geneticamente, tendo como principal objetivo a sua
alimentacdo e exploragdo do ambiente proximo. Apesar dessa fase parecer simples,
Piovesan et al. (2018) a considera a mais complexa do desenvolvimento cognitivo, pois
€ neste estagio que ocorre a organizacdo do complexo psicologico do sujeito, englobando

as dimensoes perceptiva, motora, intelectual, afetiva e social.

No processo de alimentacéo e interacdo com o ambiente proximo, a crianca vai,
pouco a pouco, apropriando-se e se adaptando ao mundo exterior, iniciando o

desenvolvimento das primeiras concepgdes de espaco. Também, no estagio sensorio-
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motor, € onde sdo construidas outras no¢des fundamentais para o desenvolvimento da
inteligéncia, como a causalidade, temporalidade e evolugéo da afetividade, frutos de suas

interagBes social e afetiva com os pais e a familia.

O estagio pré-operatdrio comeca por volta dos dois e termina entre 0s seis ou sete
anos de idade. Essa fase é marcada por grandes mudancgas intelectuais e de conduta,
devido ao desenvolvimento da linguagem. Devido a essa nova habilidade, a crianca se
torna capaz de reconstruir seu passado e antecipar seu futuro, por meio de agdes narrativas
(Moreira, 1999). Por exemplo, quando a crianga pede para a mée fazer o mesmo almoco
de ontem. Assim, por meio da comunicacao, a crianca desenvolve a capacidade de visitar
experiéncias passadas, interpretando-a, fazer associacdo com o presente e predizer o seu

futuro.

Essa fase € marcada por duas caracteristicas nas criangas, 0 egocentrismo e 0
simbolismo. O egocentrismo é resultado da incapacidade de argumentacdo ldgica da
crianca, fazendo-a atribuir ao seu ambiente um sentido préprio e individual, pois a
realidade parte de si mesma (Revah, 2004). Apesar de poder se comunicar, na fase pré-
operatéria, a crianca é incapaz de desenvolver um didlogo mutuo com o outro, pois ainda
ndo desenvolveu a capacidade da argumentacdo. Assim, a comunicacdo ocorre sempre

em sentido Unico, da crianca para o outro.

A fase dos “porqués” marca o carater egocéntrico da fase pré-operatoria do
desenvolvimento, pois, para a crian¢a, tudo acontece em detrimento da sua existéncia.
Segundo Revah (2004), o egocentrismo impde dificuldade na capacidade de resolucéo de

problemas pela crianga, pois 0 mundo se baseia no seu ponto de vista.

O simbolismo do estagio pré-operatério se caracteriza pelo desenvolvimento da
atribuicédo de significados a objetos e situacGes (Silva, 2017). Por exemplo, transformar
uma lata de sardinha em um carrinho ou representar seus pais ao brincar de casinha. Essa
capacidade contribui para o desenvolvimento da inteligéncia pratica da crianga, que
consiste na utilizacdo da intuicéo para resolver problemas (como a falta de um brinquedo,

transformando uma lata em um). Apesar de ndo usar a légica, o simbolismo prepara a

2 A fase dos “porqués” refere-se a0 periodo que a crianga, movida por sua curiosidade, tende a perguntar
constantemente como ocorrem as coisas no seu ambiente e 0 motivo dessas coisas apresentarem as
caracteristicas que possuem.
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crianga para um novo estagio de desenvolvimento cognitivo.

O estégio operacional concreto costuma ocorrer entre 0s Seis ou sete até os onze
ou doze anos da crianca, e € marcado pelo desenvolvimento da criticidade e da l6gica
concreta. Nesse estagio, a crianca passa a obter e aperfeicoar no¢des de peso, velocidade,
espaco e tempo, o que a estimula a compreender 0 ambiente de forma l6gica, deixando o
simbolismo para tras. Essas hovas competéncias, ddo a crianca as capacidades de entender
as relagdes entre as coisas e de classificar logicamente os objetos, deixando para trés o
egocentrismo e a individualidade (Nogueira e Leal, 2015).

Portanto, no estagio operacional concreto, a compreensao da realidade é marcada
pela substituicdo da percepcdo/intuicdo pela razdo. Logo, a crianga é capaz de pensar e
agir de modo coordenado, apresentando nog¢des de consequéncias e resultados. Segundo
Moreira (2016), a crianga s6 consegue pensar o0 mundo logicamente e resolver problemas
a partir de objetos reais/concretos, tendo dificuldade para realizar operagfes abstratas.

Essa habilidade sé sera alcangada no estagio seguinte.

O estagio operacional formal ocorre a partir dos onze ou doze anos e segue durante
toda a vida. Esse ultimo estagio do desenvolvimento cognitivo de Piaget é caracterizado
pela maturacdo da l6gica, em que, ja na fase da adolescéncia, o sujeito é capaz de resolver
problemas e pensar o mundo de forma abstrata (Revah, 2004). Ou seja, surge o
pensamento hipotético-dedutivo, em que a pessoa pode pensar logicamente, mesmo se 0
objeto de raciocinio for falso ou inexistente. Também chamado de idade da razdo, o
estagio operacional formal € marcado pelo interesse social e pela capacidade do individuo

de compreender doutrinas e teorias cientificas.

De acordo com Moreira (1999), Piaget trouxe duas grandes contribui¢des para a
educacao, especificamente no processo de ensino-aprendizagem, em que (i) 0 sujeito é 0
autor e constréi ativamente seu desenvolvimento, a partir das possibilidades
socioambientais que sdo lhe apresentadas durante seu crescimento e (ii) o educador deve
balizar as experiéncias e 0 processo de ensino de acordo com o estagio e as necessidades
de desenvolvimento da crianca, visto que ndo h& homogeneidade no processo de

construcdo das habilidades e competéncias.

Costa (2011) concorda com Moreira (1999) ao afirmar que uma das principais

contribuicdes do construtivismo de Piaget para a e educacéo foi quebrar o paradigma de
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que todos tém a mesma oportunidade, capacidade e ritmo de aprendizado. Principalmente
para a educagdo especial e inclusiva, as ideias de Piaget moldam e influenciam o
desenvolvimento de instrumentos e ferramentas pedagdgicas que levem em consideracéo
as limitaces fisicas, mentais e sociais do aluno, focando no seu desenvolvimento

cognitivo e motor sem a estipulacédo de prazos ou metas.

Portanto, apesar de Piaget buscar elucidar o processo de desenvolvimento
cognitivo humano, sem pensar em uma teoria propria de aprendizagem, suas ideias e
teorias tém contribuido para a adocdo estratégica de metodologias de ensino que tornem
0 aluno ativo no processo de aprendizagem e que propiciem o ambiente adequado para a
exploracdo das possibilidades pedagogicas, de modo a respeitar e conciliar 0 ensino com

as limitagdes de cada pessoa.

1.3 A Abordagem Sociocultural de Lev Vygotsky

O psicologo bielorrusso Lev Vygotsky, foi o primeiro cientista, na primeira
metade do século XX, fortemente influenciado pelos conflitos gerados pela revolugdo
russa de 1917 e pelo materialismo historico-dialético de Karl Marx, a explorar e defender
que as influéncias sociais e culturais sdo aspectos-chave no processo de construcéo e
materializacdo do pensamento e do aprendizado. Diferente de Piaget, que tinha o
equilibrio majorante como principio para explicar os processos de desenvolvimento e
aprendizagem, para Vygotsky esses processos nao podem ser explicados e construidos

sem levar em consideracdo o contexto histérico, social e cultural em que ocorrem.

Para Vygotsky, era importante superar a ideia de que o ser humano é um produto
dos meios fisico e bioldgico, pois ao desprezar a historicidade, as relagdes sociais, 0s
costumes e as tradi¢des, é impossivel internalizar e interpretar a realidade do mundo, bem
como impede a capacidade do homem de se apresentar como o ser individual que
claramente é (Nogueira e Leal, 2015). Ou seja, as experiéncias e as relacdes socioculturais
que o homem obtém e constrdi ao longo do tempo séo fundamentais para que 0 mesmo
possa interpretar a realidade, de acordo com sua subjetividade, tornando-o um ser social,

historico e individual.
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Segundo Nogueira e Leal (2015), Vygotsky criou uma nova abordagem em
psicologia, em que a historicidade é fator essencial na constituicdo do homem como
sujeito, explicando o porqué do mesmo apresentar a subjetividade e o individualismo que
possui e como essas questdes sdo capazes de influenciar na sua forma de pensar e de
aprender. De acordo o autor, para Vygotsky o @mago do processo de construcdo do
conhecimento e da aprendizagem sao as capacidades de pensamento e linguagem, em que
0s conceitos se formam nas e pelas relagdes socioculturais, que ocorrem na e pela

linguagem.

Para Vygotsky, essas capacidades, de pensamento e linguagem, estéo
intrinsecamente ligadas as relagdes socioculturais que o sujeito experimenta ao longo de
sua vida, sendo o desenvolvimento cognitivo a transformacao dessas relagcdes em funcdes
mentais. Logo, ndo € o desenvolvimento cognitivo que da ao homem sua capacidade
social, este se desenvolve cognitivamente a partir da interacdo com meio sociocultural
(Moreira, 1999). Mas isso ndo ocorre espontaneamente, é necessario que exista uma
mediagdo para que as experiéncias socioculturais sejam convertidas em pensamentos e

linguagem.

Essa mediacdo é um dos pilares da abordagem de Vygotsky, para ele, o
pensamento e a linguagem s6 podem ser efetivados se forem mediados por instrumentos
e signos. O instrumento € algo material que pode ser usado para realizar uma atividade
especifica ou conjunto de atividades, como instrumento musical, ferramentas de
construcdo civil, eletroeletrdnicos, entre outros. Os signos sdo impregnados por

significados, que sdo resultados socioculturais.

Existem trés tipos de signos: (i) indicadores, (ii) iconicos e simbdlicos. Os
indicadores apresentam relacdo de causa-efeito com aquilo que significam, por exemplo,
fumaca indica fogo, ferimento indica dor, luto indica tristeza, entre outros. Os ic6nicos
sdo desenhos ou imagens que transmitem significado, por exemplo, placas de transito,
obras de arte, estruturas arquiteténicas, entre outros. Os simbolos sdo 0s que tem uma
associacdo de abstracdo com o seu significado, por exemplo, as palavras e 0s nimeros e
0 conjunto destes sdo sistemas de signos, como a matematica e a linguagem (Moreira,
1999).

Nesse contexto, Vygotsky analisou que cada cultura e seu modo de vida tera
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instrumentos e signos que definiram as particularidades de como determinado povo
compreende o mundo, sendo estes produtos sociais (Piovesan et al., 2018). Logo, a
utilizacdo, apropriagdo e interiorizagdo dos instrumentos e signos, produzidos
socioculturalmente, sdo os mediadores do processo de efetivacdo do pensamento, da

linguagem e, consequentemente, do aprendizado.

Partindo desse entendimento, Vygotsky postulou um principio denominado Lei
da Dupla Formacéo, em que o sujeito se desenvolve cognitivamente, primeiro, a partir
das suas relagdes sociais e, segundo, individualmente, atribuindo significado a partir da
sua experiéncia sociocultural. Assim, diferente de Piaget, em que a analise do
desenvolvimento do individuo se da na sua unidade, para Vygotsky o que mais influéncia
no desenvolvimento cognitivo ndo é o sujeito como ser biolégico e nem o ambiente que

0 cerca, mas a relacdo entre essas duas variaveis (Moreira, 1999).

Logo, os significados que o individuo atribui aos resultados das suas interacdes
sociais € 0 que atribui sentido ao seu pensamento. Nesse contexto, o sentido, na
perspectiva de Vygotsky, é subjetivo e esta diretamente ligado a emocdo, 0 que torna
ilimitado as possibilidades de compreenséo que o0 homem pode obter a partir das suas
relacBes socioculturais (Nogueira e Leal, 2015). Partindo da teoria da Dupla Formacéo e
das nocdes de instrumentos, signos, significados e sentido, utilizados e internalizados, ao
longo da sua vivéncia social, que o sujeito desenvolve e aperfeicoa sua linguagem e

pensamento, em um processo infinito de possibilidades e formas de aprendizado.

Essas concepcdes levaram Vygotsky a elaborar um método capaz de relacionar a
aprendizagem ao desenvolvimento cognitivo infantil, chamado de Zona de
Desenvolvimento Proximal (ZDP). Vygotsky investigou a experiéncia no processo de
ensino-aprendizagem, na educacdo infantil, em quatro areas do conhecimento: (i) leitura;
(ii) escrita e gramatica; (iii) aritmética e; (iv) ciéncias sociais e naturais. O objetivo era

compreender como ocorria 0 processo de aprendizagem e seu nivel.

Em seus resultados, Vygotsky percebeu que, criancas de mesma idade mental
chegavam a quarta serie com niveis diferenciados de desenvolvimento cognitivo,
evidenciados na resolucdo de problemas similares ao que aprenderam, porém mais
dificeis, e com o0 acompanhamento do professor. A ZDP vai ser a distancia entre o Nivel

de Desenvolvimento Real (NDR), que a crianca é capaz de resolver sozinha, e o Nivel de
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Desenvolvimento Potencial (NDP), que a crianga resolveu com auxilio do professor. Esse
método pode ser utilizado para indicar o aproveitamento escolar da crianca, observar
quais aspectos precisam ser melhor trabalhados e apontar o caminho para 0s proximos
passos no processo de desenvolvimento cognitivo, o que pode auxiliar na escolha dos
materiais didaticos, da metodologia das aulas, na abordagem dos assuntos e demais
aspectos da didatica (Revah, 2004).

Portanto, a ZDP é capaz de indicar os processos cognitivos que ainda ndo foram
amadurecidos pela crianca, mas que estdo em processo de maturacdo. Saber disso, situa
o professor na condi¢édo de cada aluno e apresenta a oportunidade para o estabelecimento
de diagndstico e prognostico de aprendizagem, podendo ser valiosos instrumentos no
processo de planejamento de estratégias educacionais, ndo somente na educacao infantil,
mas para todos os niveis de ensino. Assim como 0s instrumentos e signos sdo a mediagao
entre 0s aspectos socioculturais e a construcao do pensamento, o professor é o mediador

entre o conhecimento formal e o desenvolvimento cognitivo do aluno.

Vygotsky contribui e apresenta uma abordagem que orienta a inclusdo de alunos
com deficiéncia no mesmo grupos dos considerados normais, formando grupos
heterogéneos que interagem entre si. Para ele, todo defeito implica na necessidade da
mente desenvolver uma forma de compensacdo, de modo a supera-lo ou nivela-lo, e
participar dos mesmos grupos sociais que os demais é fundamental para que o estimulo
compensatério seja aflorado em alunos com limitagGes cognitivas e/ou motoras (Toledo
e Martins, 2009). Dessa forma, o professor deve compreender a deficiéncia do aluno

como potencial e ndo como limitagdo ao aprendizado.

A abordagem de Vygotsky quebra o paradigma do construtivismo de Piaget, de
que existem capacidades diferentes para o aprendizado. Isso é um pouco 6bvio, ja que
Piaget leva em consideracao o aspecto bioldgico e o ambiental balizadores do processo
de ensino-aprendizagem, enquanto que Vygotsky se preocupa com a relagao entre esses
fatores, alem de considerar os aspectos socioculturais fundamentais para a formacéo do

pensamento.

Assim, Vygotsky apresenta para os professores uma situacdo desafiadora, em que
os alunos com condicdes especiais devem participar ativamente do processo de ensino-

aprendizagem junto com os alunos ndo-especiais, cabendo ao professor, como mediador,
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diagnosticar e propor as intervencgdes didatico-pedagogicas adequadas para estimular o

desenvolvimento cognitivo de todos os alunos.

1.4 A afetividade de Henri Wallon

Henri P. H. Wallon foi um filésofo, médico, psicologo e politico francés que, na
primeira metade do século XX, desenvolveu uma teoria do desenvolvimento humano
baseada na importancia da emocdo e da afetividade. Alguns autores divergem sobre a
categorizacdo da escola das teorias da aprendizagem que Wallon melhor se encaixa, para
Moreira (2019), existe uma tendéncia humanista nos postulados de Wallon, quando
observada a sua intengdo de, independente do estagio do desenvolvimento, ter o sujeito
sempre como uma pessoa, um ser completo. Isso demonstra que, em cada fase do
desenvolvimento cognitivo, a pessoa ndo € incompleta, mas sim, corresponde a totalidade

que deve ser naguele momento.

Piovesan et al. (2018) discordam de Moreira (2019), para as autoras, a base da
teoria da afetividade de Wallon sdo 0s processos psicogenéticos, caracterizados e
observados em cada etapa do processo de desenvolvimento, associados aos fatores
socioculturais e afetivos. Nesse ponto de vista, a teoria de Wallon apresenta abordagem
construtivista-humanista. Independentemente da escola das teorias da aprendizagem, o
trabalho de Wallon apresenta uma perspectiva até entdo explorada sutilmente apenas por

Vygotsky, que € o papel das emocdes e sua relacdo com o desenvolvimento cognitivo.

Para Wallon, o desenvolvimento cognitivo depende e ocorre dentro de trés
conjuntos funcionais, que caracterizaram cada estagio do processo do desenvolvimento
humano, sendo eles os conjuntos: (i) motor, (ii) afetivo e (iii) cognitivo. De acordo com
Nogueira e Leal (2015), estas dimensdes ou conjuntos funcionais devem ser vistos como
a totalidade do sujeito, e ndo como fragmentos, que sao responsaveis pelo comportamento
e desenvolvimento do individuo. Essa visdo € importante pois, cada conjunto funcional
cria possibilidades e recursos motores, afetivos e cognitivos para a pessoa, que convivem

com o aprendizado anterior e preparam o individuo para novos aprendizados.

E importante destacar que, os estagios de desenvolvimento apresentam as
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caracteristicas de um ou mais conjuntos funcionais, por isso € essencial explorar
primeiramente estas dimensBes. De acordo com Costa (2011), o conjunto motor é
responsavel pelos movimentos e dindmicas corporais, que ddo as diversas possibilidades
de deslocamento no ambiente, o equilibrio corporal e a constru¢do das emocdes e do

conhecimento.

Diferentemente do behaviorismo ou mesmo do construtivismo de Piaget, que vém
0 ato motor como um reflexo da estrutura mecanica do corpo acionado pela mente, ou
seja, um ato quase que puramente biolégico. Wallon, percebeu esse conjunto como o
impulsionador do desenvolvimento das emocGes e do conhecimento, tendo papel ativo
no processo de aprendizagem. Por exemplo, a aquisicdo da linguagem pela crianca é
resultado de diversas tentativas de imitar os sons reproduzidos na cultura, com o
aperfeicoamento do controle da mecénica vocal, a crianga, pouco a pouco, aprende a se

comunicar efetivamente.

Assim, tem-se que 0 ato motor ndo se resume ao controle do corpo, mas gue, junto
com as emoc0es associadas ao processo de aquisi¢do da linguagem, impulsiona e estimula
a formacdo do pensamento. Segundo Oliveira (2013), o conjunto afetivo é formado pela
interacdo entre as emoc0des, sentimentos e paixfes. A emocao diz respeito a resposta
mental a determinado tipo de situacdo, com forte teor empirico e duragdo curta. Por
exemplo, tirar o brinquedo de uma crianga podera lhe causar o choro imediatamente,

independente do contexto do ato, e geralmente dura pouco tempo.

Os sentimentos apresentam um aspecto representacional e de maior duracéo, ja a
paixao, € mais dissimilada ou disfarcada, com maior intensidade e foco e mais controle
sobre o comportamento (Nogueira e Leal, 2015). Segundo Costa (2011), a emocao é o
que mais exerce influéncia sobre a crianga nos primeiros anos de vida, devido a sua
incapacidade de se perceber como sujeito diferenciado, assim, respondendo aos estimulos

situacionais do dia-a-dia e desenvolvendo suas primeiras sensibilidades afetivas.

Entre os trés e seis anos, 0 sentimento do ciime é predominante na maioria das
criancas. Nessa faixa etaria, ela consegue se perceber como individuo, porém néo
compreende o outro, somente a partir do convivio em grupo, que passara a delimitar seu
lugar nos grupos. Quando adentra na puberdade, a paixao passa a tomar conta do sujeito,

isso pode ser visualizado na busca pela identidade, em que é comum a adogdo de
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posicionamentos morais, que guiardo a tomada de decis@o ao longo de sua vida (Segundo,
2007).

Assim, percebe-se que a afetividade, sob a visdo de Wallon, é resultado de um
conjunto de manifestacdes que séo substituidas ao longo do processo de desenvolvimento
cognitivo e que influenciam diretamente a aprendizagem do individuo, uma vez que, a
afetividade é responsavel por delimitar o que é importante para o sujeito, em todas as

dimensGes da vida, o que determina seu interesse sobre o que vai ou ndo aprender.

Segundo Nogueira e Leal (2015), o conjunto cognitivo € responsavel pela
obtencdo, transformacéo e manutencéo do conhecimento, 0 que da ao sujeito a capacidade
de registrar e entender o passado, fixar e interpretar o presente e analisar e planejar o
futuro. Também, o conjunto cognitivo é encarregado pelo processamento e utilizacdo da
linguagem, memoria, atencdo, imaginacao, resolucao de problemas e, consequentemente,

pela aprendizagem.

Desse modo, pode-se observar que, o desenvolvimento humano depende do
comportamento, do dominio, da interacdo e da sucessdo dos conjuntos motor e cognitivo,
que séo balizados pela evolugdo do conjunto afetivo e, este, pelo meio social no qual o
individuo esta inserido. Esses conjuntos, ao longo do tempo, criam novos recursos
motores, afetivos e cognitivos que dado génese ao aspecto da inteligéncia, que é
fundamental para que o sujeito evolua ao longo dos estagios de desenvolvimento. Porém,
em cada configuracdo, a inteligéncia é Unica e por isso, independentemente da fase de

desenvolvimento, o sujeito pode ser considerado uma pessoa completa.

De acordo com Segundo (2007), Wallon acreditava que o0 processo de
desenvolvimento humano pode ser melhor compreendido por fases, porém, ndo existe um
sistema progressivo e continuo para que isso ocorra. Logo, o desenvolvimento é marcado
por uma série de conflitos, contradigdes, descontinuidades, entre outros fatores
influenciadores, que podem fazer com que as caracteristicas que marcam as interaces
entre 0s conjuntos motores, afetivo e cognitivo, permanegam mais ou menos tempo em
determinado estagio do desenvolvimento, o que repercute sobre as possibilidades de

aprendizado.

Segundo Costa (2011), as fases do desenvolvimento, para Wallon, sdo: (i)

impulsivo emocional, (ii) sensério-motor e projetivo, (iii) personalismo, (iv) categorial e
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(v) puberdade e adolescéncia. O estagio impulsivo emocional € caracterizado pela
formagao do “eu” na crianca, havendo predominancia da agdo dos conjuntos motor ¢
afetivo e durando do nascimento ao primeiro ano de vida. Esse estagio é composto por
dois momentos, o primeiro é a predominancia dos impulsos motores, em que a crianca
busca interagir com o ambiente e adquire as primeiras nogdes de espaco, 0 segundo é
quando os movimentos correspondem a estimulos sociais externos, o que estabelece as

primeiras experiéncias de comunicagéo entre a crianca e sua familia.

O estéagio sensorio-motor e projetivo é percebido pela expansdo da sua interacéo
social e pela exploracdo ativa da realidade, 0 que leva ao surgimento do andar e da
linguagem. Nessa fase ha predominancia do conjunto cognitivo e dura até por volta dos
trés anos de idade. Com o aperfeicoamento do andar e da linguagem, o conjunto cognitivo
se desenvolve ativamente e a crianga passa a ser capaz de projetar seus pensamentos sobre
a realidade (Segundo, 2007). Ou seja, adquire a capacidade de reconhecer simbolos e

signos e com isso se apropria do ambiente e fortalece suas interagdes sociais.

A fase do personalismo é caracterizada pelo enriquecimento do “eu”, antes a
crianca ndo tinha plena consciéncia de si mesma e da relacdo eu-outro, agora passa a
reconhecer sua condicao, em que se inicia o processo de formacéo da personalidade. Esse
estagio € marcado pela predominancia do conjunto afetivo e vai dos trés até os seis anos.
O conjunto afetivo é responsavel pelo desenvolvimento da personalidade da crianca e isso
ocorre em trés momentos comportamentais: (i) oposic¢éo, (ii) seducdo e (iii) imitagdo. A
oposicdo € marcada pela necessidade de reafirmar o ego e a diferencia¢do dos outros,

sendo comum confrontar e contradizer as pessoas (Nogueira e Leal, 2015).

A seducdo é marcada pela necessidade de ser admirada pelos outros, do
reconhecimento das suas qualidades e pela admiracdo do outro. Essa fase é marcada por
muitos conflitos e inquietacdes, pois na seducdo estdo presentes outros sentimentos como
o fracasso e a decepgdo. Logo, nem sempre a crianga tera suas expectativas atendidas e
isso pode provocar reacOes intensas. A fase da imitacao € quando a crianga busca adquirir
as qualidades e o comportamento daqueles que admira, com o0 objetivo de ser como estes.
Nesse momento, a crianga pode passar a internalizar sentimentos e modificar suas

atitudes, de modo a obter aprovacgéo do adulto (Segundo, 2007).

O estagio categorial ocorre quando a crianga passa a distinguir o eu-outro e o eu-
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mundo. Nessa etapa do desenvolvimento, a crianga mais madura afetivamente, é capaz
de perceber melhor seu espaco e respeitar o do outro, o que é seu e 0 que € do outro, com
isso, as possibilidades de interacdo social aumentam e a crianga esta preparada para o
pleno convivio em outros grupos sociais, sendo a vivéncia escolar muito importante para
o0 aperfeicoamento das habilidades sociais e afetivas nesse periodo. Essa fase é marcada

pela hegemonia do conjunto cognitivo e vai dos seis aos onze anos de idade (Costa, 2011).

A fase da puberdade e da adolescéncia é caracterizada pela interrupgéo da relagdo
estavel com o adulto, que é resultado de uma “crise””® decorrente das mudangas psiquicas
e corporais que o adolescente passa e pela necessidade de se diferenciar do restante do
mundo. Esse estagio é marcado pela predominancia do conjunto afetivo e comeca por
volta dos doze anos (Segundo, 2007). E nesse estagio que o adolescente toma plena
consciéncia de si e passa a entender o aspecto abstrato da sociedade e do mundo, assim

como Piaget descreve seu estagio operacional formal.

Portanto, percebe-se que Wallon, ao associar as fases de desenvolvimento com
dimensGes do aspecto humano (motor, afetivo e cognitivo) que se intercalam ao longo do
tempo, propem um desenvolvimento cognitivo que ndo é puramente linear, pois, as
pessoas tém experiéncias diferentes ao longo do tempo, principalmente no campo afetivo.
Por isso, Wallon reitera a importancia desse aspecto no processo de formacdo do

pensamento e que se refletira na aprendizagem.

De acordo com Mattos (2008), Wallon deixou um legado muito importante para
a inclusdo escolar. Para o autor, tratar a afetividade como componente fundamental do
processo de desenvolvimento, mostrou que, ndo sdo somente 0s alunos especiais que
precisam estar no mesmo ambiente que o0s alunos ndo-especiais, estes também precisam
conviver com as diferengas, de modo a estimular o desenvolvimento do conjunto afetivo
que, consequentemente, influenciara no desenvolvimento cognitivo, de modo a formar
pessoas com empatia pelo proximo e que reconhecem as diferencas, requisitos

fundamentais para o convivio em sociedade.

Segundo (2007) concorda com Mattos (2008) e acrescenta que a abordagem

3 Para Wallon, a puberdade é marcada por uma crise existencial, em que, antes, a crianga queria ser como
0 adulto e, agora, ela quer a todo custo ser diferente deste. Wallon denominou esse periodo como crise da
puberdade, com a capacidade de influenciar determinadamente o desenvolvimento dos conjuntos motor,
afetivo e cognitivo.
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afetiva de Wallon ¢ essencial para o estabelecimento de uma relagdo saudavel entre o
professor e o aluno. O resultado dessa relacdo € o fortalecimento da confianca entre
ambos, o0 que possibilita, ao aluno, maior seguranga para apontar dificuldades e, ao
professor, de identificar e superar dificuldades no processo de ensino-aprendizagem. Uma
vez que, 0 bem-estar e confianca promovidos pela afetividade, engaja tanto o aluno como

o0 professor a superar problemas em sala de aula.

Outra questdo importante é que, o professor, ao levar em consideracdo a
afetividade no ambito da educacéo especial pode selecionar estratégias que vao além das
metodologias de ensino tradicionais que focam apenas no desenvolvimento cognitivo,
pois, sabendo que a dimensao afetiva contribui ativamente no aprendizado, pode se
utilizar de outras estratégias para desenvolver e estimular o aspecto afetivo do aluno com
dificuldade de se expressar, 0 que também contribui para a inclusdo deste no convivio

com os demais alunos e comunidade escolar.

1.5 O Humanismo de Carl Rogers

Carl Rogers foi um psicologo estadunidense que desenvolveu um método de
abordagem terapéutica centrada no cliente, também conhecido como método néo diretivo.
Seu método parte de uma postura empatica e incondicional por parte do terapeuta, que
enxerga o cliente como pessoa capaz de desvendar a si mesma e 0 mundo. Esse método
foi desenvolvido através das experiéncias de Rogers como terapeuta de pessoas

emocionalmente debilitadas (Moreira, 1999).

O pressuposto de Rogers € que a pessoa tem a responsabilidade de se recuperar e
evoluir cognitivamente. Ele rompe com a psicanélise freudiana, de que o homem ¢é
fortemente influenciado pelo seu inconsciente, e passa atribuir uma perspectiva
puramente humanista, de que o0 homem é quem esta no controle dos seus impulsos e das
oportunidades de desenvolvimento (Amatto e Alves, 2016). Ou seja, parte do ser humano
0 desejo de evoluir e romper obstaculos e depende unicamente dele alcancar seus

objetivos.

O método ndo diretivo de Rogers na psicologia, deu origem a abordagem
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psicopedagdgica da aprendizagem significativa ou centrada no aluno. Rogers
argumentava que, a aprendizagem significativa é aquela que contribui para a evolugéo do
aprendiz como pessoa, aumenta sua capacidade de indagagéo e de criticidade sobre o
mundo, e ndo aquela em que o aluno é simples reprodutor de conceitos e mecanismos
disciplinares, o que o faz apresentar dificuldade de relacionar o conhecimento com o seu

cotidiano (Nogueira e Leal, 2015).

Segundo Lima, Barbosa e Peixoto (2018), para Rogers, a aprendizagem sé tem
inicio quando o aluno é autor e ator desse processo, em uma acdo significativa de
autoaprendizagem. De acordo com os autores, para Rogers, a autoaprendizagem so ocorre
quando o ser humano € sincero e se aceita da forma que €, assim é capaz de reconhecer

suas limitagBes e busca maneiras de supera-las.

Essa abordagem em sala de aula, retira o professor do centro do processo de
ensino-aprendizagem e o torna um facilitador, enquanto que o aluno passa a ter mais
autonomia e livre arbitrio para, junto com o professor, adotar as estratégias didatico-
pedagoOgicas que melhor se adaptem as suas necessidades. Isso é uma quebra de
paradigma com as demais teorias da educacdo anteriormente apresentadas, pois 0
professor perde o papel de instrutor ou mediador e passa a ter que ouvir e levar em conta

as considerac6es do aluno no planejamento do ensino.

Sob a perspectiva de Rogers, Nogueira e Leal (2015) afirmam que, o professor
atua como um psicoterapeuta em sala de aula e deve estimular o aluno a buscar o
autoaprendizado, incumbindo-o de responsabilidade no processo de ensino-
aprendizagem. Para que essa relacdo professor-aluno seja efetiva, os autores argumentam
que € necessario que o professor atue com sinceridade e sensibilidade e que aceite e
compreenda o aluno como ele é: uma pessoa dotada de qualidades e defeitos. Somente
assim o aluno internalizara sua responsabilidade e o professor sera capaz de acatar e atuar

com seguranca frente as necessidades do aluno.

No que diz respeito a educacdo especial e inclusiva, Rogers ndo desenvolveu uma
abordagem especifica para este pablico, visto que, sua perspectiva humanista leva em
consideracdo todas as pessoas, independente das suas limitagdes fisicas, cognitivas e
sociais. O que Lima, Barbosa e Peixoto (2018) argumentam é a dificuldade que a

sociedade tem em reconhecer a liberdade de escolha das pessoas com deficiéncias, o que
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tem sido um obstaculo para a adocéo efetiva dos postulados de Rogers na educagédo

especial.

Amatto e Alves (2016) concordam com Lima, Barbosa e Peixoto (2018), de que
a sociedade tem um papel fundamental para a insercdo das ideias de Rogers no ambito
escolar. Porém, outro obstaculo apontado pelos autores é a condicdo de limitagcdo que os
diagnosticos médicos e psiquiatricos impdem aos alunos, retirando destes, muita das
vezes, a possibilidade de escolha ou de atuar ativamente no processo de ensino-
aprendizagem. Isso é prejudicial para além da sala de aula, pois a liberdade da pessoa

passa a ser guiada por pareceres médicos.

Consonante com suas proposi¢coes, Rogers ndo postulou fases, metodologias ou
processos que expliquem o desenvolvimento cognitivo humano. Para ele, o aprendizado
depende, sobre tudo, do autoaprendizado, em que o0 autoconhecimento psicoldgico, fisico
e social sdo balizadores das escolhas que a pessoa pode seguir rumo a construgdo do
pensamento e do conhecimento. Para o professor, resta um papel muito mais desafiador,
frente as praticas pedagdgicas que dominam as escolas e as teorias da aprendizagem, o de

ouvir e orientar o aluno conforme suas percepcoes.

Ao finalizar este capitulo, é importante elucidar que, as teorias da educacédo nédo
se limitam ao que foi exposto. Outros cientistas como Ausubel, Gagné, Brunner, Novak,
entre outros, apresentam explicagdes que divergem, convergem e acrescentam esforgos
para a compreensdo desse tema. Porém, os autores apresentados ao longo do texto, tém
alguma influéncia sobre a educacdo especial e inclusiva e as suas perspectivas estdo
conectadas na abordagem pedagdgica que utiliza as tecnologias assistivas € 0s jogos
digitais como instrumentos didaticos no processo de ensino-aprendizagem e de inclusao

de criangas com necessidades especiais.
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CAPITULO Il - O ATENDIMENTO EDUCACIONAL ESPECIALIZADO, OS
JOGOS DIGITAIS E AS TECNOLOGIAS ASSISTIVAS NA EDUCACAO
ESPECIAL E INCLUSIVA DO BRASIL

As teorias da educacdo abordadas no capitulo anterior costumam dialogar de
diversas formas e proporcdes com a educacdo regular, de modo a encontrar
denominadores comuns para que estratégias de ensino diferentes e/ou mesmo conflitantes
possam ser aplicadas em sala de aula. Quando se trata da educacéo especial e inclusiva,
surgem novos desafios no ambito escolar, principalmente na atuacdo pedagogica no
processo de ensino-aprendizagem, visto que, sdo diversas as necessidades especiais dos

alunos, com niveis de complexidade variados.

Nesse sentido, o atendimento educacional especializado tem o papel de
equacionar o ensino regular com os desafios do ensino especial, com o principal objetivo
de proporcionar o ensino ao aluno com necessidades especiais em um ambiente acolhedor
e que atenda a suas necessidades, de modo a garantir seu desenvolvimento cognitivo,
afetivo e motor de forma inclusiva, contribuindo para a superacao de dificuldades e para
a sensibilizacdo de todos os envolvidos sobre o respeito as diferencas.

Para mediar o processo de ensino-aprendizagem para alunos com necessidades
especiais no ensino regular, o atendimento educacional especializado, junto com a escola,
se utiliza de diversas ferramentas didatico-pedagogicas, entre elas, as tecnologias
assistivas e o0s jogos digitais. Assim, nesse capitulo sdo abordados os conceitos e desafios
do atendimento educacional especializado no Brasil e o papel mediador das tecnologias
assistivas e dos jogos digitais no apoio as atividades pedagdgicas junto ao aluno com

necessidades especiais no ensino regular de ensino.

2.1 O Atendimento Educacional Especializado e a Educacéo Inclusiva no Brasil
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A educacdo pode ser entendida com um processo continuo e inesgotavel de
socioaprendizagem em que a pessoa obtém e compreende diversas tipologias de
conhecimentos e saberes, ndo sendo limitada aos ambientes formais, mas também aos que
advém do seu modo de vida e do contexto deste. Portanto, trata-se de um processo que
provoca a sensibilizacdo e leva a consciencializacdo cultural e comportamental, que se
concretiza por meio de um conjunto de habilidades, competéncias e valores (Mendonga,
2015).

Por muito tempo, e até na contemporaneidade, o acesso a educagdo formal/regular
foi limitado/direcionado a um conjunto de pessoas que estivessem inseridas num
determinado padrdo sociocultural psicomotor tido como “normal”. Individuos que
destoavam desse padrédo, que apresentassem limitagdes fisicas, emocionais e/ou mentais,
eram vistos como inferiores e os esforcos institucionais para educa-los ndo eram
considerados uma prioridade, tanto pelos governos quanto por uma parcela considerada
da sociedade (Santos, 2015).

Mesmo assim, houve grande avan¢o no campo da pedagogia, que, ao longo dos
séculos XIX e XX desenvolveram estratégias de ensino-aprendizagem que atendessem
pessoas com necessidades especiais, 0 que ficou conhecido como educacdo especial. A
educacdo especial € uma modalidade de ensino direcionada a educandos com limitacdes
no campo da aprendizagem, com origem na deficiéncia ou limitacdo fisica, sensorial,
mental ou multipla, ou decorrente de caracteristicas natas como altas habilidades,

superdotacdo ou talentos (Moreira, 2016a).

E o ramo da educacdo que se ocupa do atendimento e do processo ensino-
aprendizagem de pessoas com deficiéncia em instituicOes especializadas, tais como
escolas para surdos, escolas para cegos ou escolas para atender pessoas com deficiéncia
intelectual. Ou seja, a educacdo especial tem o objetivo principal de ser uma alternativa
ao ensino regular, podendo ser considerada um sistema paralelo de ensino. Por muito
tempo, acreditou-se que esses ambientes eram 0s mais adequados para os individuos com
necessidades especiais, por haver estrutura e profissionais qualificados para atender suas

demandas.

Porém, com o avanco dos debates académicos, sociais e da mobilizacdo das

pessoas com necessidades especiais, a educacdo especial passou a ser duramente
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criticada, pois, quando esta € realizada em ambientes direcionados para pessoas com
limitacdes pré-estabelecidas (instituicbes que admitem apenas surdos, cegos, paralisias
ndo-sensoriais ou com outras limitagcbes, por exemplo), sdo considerados espacos
institucionais onde a exclusdo dessas pessoas se perpetua. Para Mendonga (2015) e
Ferreira (2016), espacos voltados unicamente para a educacdo de pessoas com

necessidades especiais sdo considerados marginalizadores e redutores de sua autonomia.

A marginalizacdo ocorre quando existe descrencga na capacidade de superacao e
melhora das limitagGes fisicas/mentais das pessoas com necessidades especiais, 0 que
acomoda e omite o poder publico e a sociedade do papel de promover condicGes
estruturais, institucionais e de servicos voltados para estes individuos. Nesse contexto,
ocorre a reducdo da autonomia cidada destas pessoas, ja que serdo poucos 0S espagos
publicos e sociais que serdo capazes de suprir/se adaptar as suas necessidades, fazendo
imperar o assistencialismo, ou seja, atitudes voltadas apenas para “protecdo” dessas

pessoas.

Visando a mudanca desse cenario, comegou-se a busca por uma educagao capaz
de se adequar as necessidades especiais de pessoas com deficiéncia, mas ndo que
culminasse na sua marginalizacdo e segregacao social, neste sentindo teve inicio a busca
por uma educacdo especial com perspectiva inclusiva. De acordo com Ferreira (2016), a
educacao inclusiva tem o objetivo de oportunizar num Unico ambiente o desenvolvimento
cognitivo, afetivo, sociocultural e académico para todos os alunos, independentemente de

suas singularidades e diferencas.

Para esse autor, a educacdo inclusiva tem o papel de recolocar na educagédo
universal muitas das responsabilidades destinadas a educacgdo especial, no que se refere a
desenvolver no ambiente escolar, e sensibilizar a sociedade, o respeito as diferencas e o
desenvolvimento de habilidades, competéncias e saberes, valorizando o que o aluno esta

apto a aprender, de acordo com suas barreiras de aprendizagem.

Portanto, a educacéo especial e inclusiva oferece as oportunidades para que 0s
alunos com limitagOes fisicas/mentais possam se desenvolver no mesmo ambiente
sociocultural de outros individuos da sociedade que podem, ou ndo, compartilhar as
mesmas ou outras realidades, através de propostas socioeducativas e didatico-

pedagdgicas que valorizem a diferenca e a diversidade, de modo a evitar/dificultar a
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exclusdo das pessoas com necessidades especiais e sensibilizar e conscientizar a

sociedade sobre o papel, potencial e a precisdo destas no seu meio.

De acordo com Machado (2013), somente quando a educacéo especial passou a
ser tratada pela perspectiva inclusiva é que foi observado maior quantitativo de esforcos
para implementacdo de um modelo de educacdo especial e inclusiva capaz de atender as
demandas socioeducacionais do Brasil. A partir da publicacdo da Politica Nacional de
Educacdo Especial na perspectiva da Educacdo inclusiva de 2008, foi instituido o
Atendimento Educacional Especializado (AEE) (Brasil, 2008).

O AAE é um servico educacional que tem como objetivo suplementar ou
complementar o processo de ensino-aprendizagem oferecido no ensino regular junto ao
aluno com necessidades especiais. E importante destacar que, o AEE ndo é uma
modalidade de reforgo e, muito menos, uma medida substitutiva do ensino regular, € um
atendimento que visa ofertar recursos adicionais para auxiliar o aluno a trabalhar aspectos
especificos da aprendizagem, de modo a melhorar sua adaptacdo e inclusdo no ensino

regular.

A sequéncia brevemente apresentada da educacdo especial, inclusiva e do AAE
teve por objetivo demostrar a evolugdo do ensino ofertado as pessoas com necessidades
especiais no Brasil. Porém, nao se pode negligenciar que isso foi fruto de um processo de
luta pelo direto a educacao e inclusdo das pessoas com deficiéncia na sociedade, de modo
a garantir o acesso igualitario a educacdo. Entre os marcos que refletem esses avancos,
pode-se citar a Constituicdo Federal de 1988, a Declaracdo Mundial de Educacédo para
Todos de 1990, a Declaragdo de Salamanca de 1994 e a Convencao sobre os Direitos das

Pessoas com Deficiéncias de 2009.

O texto constitucional em seu art. 5 diz que todos séo considerados iguais perante
a lei. Essa afirmativa garante que as pessoas devem ter acesso aos mesmos direitos
independentemente da sua condic¢do. Especificamente sobre a educacéo, os artigos 205,
206 e 208 da Carta Magna dizem:

Art. 205. A educacéo, direito de todos e dever do Estado e da familia, serd
promovida e incentivada com a colaboragdo da sociedade, visando ao pleno
desenvolvimento da pessoa, seu preparo para o exercicio da cidadania e sua
qualificacdo para o trabalho.

Art. 206. O ensino serd ministrado com base nos seguintes principios:
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| - Igualdade de condicdes para 0 acesso e permanéncia na escola.

Art. 208. O dever do Estado com a educacdo sera efetivado mediante a garantia
de:

Il - atendimento educacional especializado aos portadores de deficiéncia,
preferencialmente na rede regular de ensino (Brasil, 1998, online).

Portanto, a Constituicdo de 1988 garante 0 acesso a educacdo a todos, com igual
condigdo para a promogdo do ensino, além de tornar o AEE um direito vinculado ao
ensino regular. De acordo com Medeiros (2018), apesar do Brasil prever a educagédo
especial, inclusiva e o atendimento educacional especializado, demorou para que esses
principios passassem a fazer parte da realidade do ensino pablico nacional. Somente ap6s
outros movimentos em prol da educacéo especial e inclusiva é que foram regulamentados

0s principios constitucionais que tratam da educacéo especial e inclusiva no Brasil.

Outras contribuicdes vieram da Declaracdo Mundial de Educacdo para Todos
(DMET — Jomtiem, Tailandia) de 1990, da Declaracdo de Salamanca (DS — Salamanca,
Espanha) de 1994 e da Convencéo sobre os Direitos das Pessoas com Deficiéncias (CDPS
— New York, EUA) de 2009. A DMET debateu e ratificou a necessidade de o estado
oportunizar 0s meios basicos para que as pessoas tenham acesso a uma educacdo de
qualidade, bem como garantir a equidade de acesso a educacdo das pessoas com
necessidades especiais (Medeiros, 2018).

A DS reforcou a necessidade da inclusdo de pessoas com necessidades especiais
no ensino regular, independentemente das suas condicdes. Isso reacendeu o debate acerca
do acolhimento aos alunos especiais e do fomento a estratégias didaticos-pedagogicas
inclusivas. A CDPS contribuiu para a ratificacdo da necessidade de assegurar as pessoas
com deficiéncias a equidade de direitos e liberdades, bem como sensibilizar a sociedade
sobre o respeito as diferencas (Turchiello, Silva e Guareschi, 2014). Sobre a educacéo, a

CDPS cobrou que os Estados que ratificaram o texto garantissem:

| - As pessoas com deficiéncia ndo sejam excluidas do sistema educacional
geral sob alegacéo de deficiéncia e que as criancas com deficiéncia ndo sejam
excluidas do ensino fundamental gratuito e compulsério, sob a alegacdo de
deficiéncia;

Il - As pessoas com deficiéncia possam ter acesso ao ensino fundamental
inclusivo, de qualidade e gratuito, em igualdade de condi¢Ges com as demais
pessoas na comunidade em que vivem;

Il - Adaptagdes razoaveis de acordo com as necessidades individuais sejam
providenciadas;

IV - As pessoas com deficiéncia recebam o apoio necessario, no ambito do
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sistema educacional geral, com vistas a facilitar sua efetiva educacéo e;
V - Efetivas medidas individualizadas de apoio sejam adotadas em ambientes
que maximizem o desenvolvimento académico e social, compativel com a
meta de inclusdo plena (Turchiello, Silva e Guareschi, 2014, p. 36-37).

Pode-se perceber que, a CDPS afirmou que as pessoas com deficiéncia ndo podem
ter 0 acesso a educacdo limitado ou negado devido a sua condicéo. Além disso, a educacgédo
deve ser inclusiva e acolhedora, fazendo com que a pessoa deficiente participe das aulas
regulares e tenha acesso garantido aos ambientes escolares, através de adaptacbes que
estimulem e permitam sua locomocdo. Também, reforca a necessidade da
disponibilizacdo de estratégias de ensino individualizado, se for o caso, de modo a

garantir seu pleno desenvolvimento socioeducacional.

Esses marcos culminaram na Politica Nacional de Educagdo Especial na
perspectiva da Educacdo inclusiva de 2008, atualizada em 2011 por meio do Decreto n.
7.611. Essa politica publica tem como objetivo garantir as pessoas com necessidades
especiais 0 acesso universal a educacdo, na perspectiva inclusiva, de modo a frear o
avanco do ensino especial paralelo em instituicbes que atendem apenas a pessoas
deficientes. Assim, instituindo a Educacédo Especial e Inclusiva como uma modalidade de

ensino.

De acordo com a Politica Nacional de Educacdo Especial na perspectiva da

Educacao Inclusiva, a educacdo especial € definida como:

(...) uma modalidade de ensino que perpassa todos os niveis, etapas e
modalidades, realiza o atendimento educacional especializado, disponibiliza
0S Servigos e recursos proprios desse atendimento e orienta os alunos e seus
professores quanto a sua utilizacdo nas turmas comuns do ensino regular
(Brasil, 2008, p. 16).

Logo, a educacdo especial pode ser considerada transversal, pois esta presente
desde a educacdo infantil até o nivel superior, contemplando todas as pessoas que
necessitam de um ambiente adequado para o desenvolvimento educacional e social,
garantindo a permanéncia e a conclusdo dos ciclos escolares. Além disso, a educacao
especial deve fazer parte do plano pedagdgico da escola regular, de modo a ofertar o

ensino especial na perspectiva inclusiva, conforme Brasil (2008, p. 15):
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Na perspectiva da educacdo inclusiva, a educacdo especial passa a constituir a
proposta pedagégica da escola, definindo como seu publico-alvo os alunos
com deficiéncia, transtornos globais de desenvolvimento e altas
habilidades/superdotacdo. Nestes casos e outros, que implicam em transtornos
funcionais especificos, a educacdo especial atua de forma articulada com o
ensino comum, orientando para o atendimento as necessidades educacionais
especiais desses alunos.

Dessa forma, o ensino publico no Brasil deve garantir a relacdo entre a educagédo
especial e a educacdo inclusiva. Segundo Andrade (2015), o objetivo da juncdo dos
objetivos da educacdo especial e da educagdo inclusiva é superar as desigualdades
culturais e educacionais historicamente presentes na sociedade brasileira. Para a autora,
somente por meio da participacdo das pessoas com necessidades especiais na escola
regular é que a sociedade desmitificara estere6tipos e acolherd igualitariamente todos,

respeitando as diferencas.

De modo a efetivar a educacdo especial e inclusiva, a Politica Nacional de
Educacdo Especial na perspectiva da Educacdo Inclusiva instituiu o Atendimento
Educacional Especializado (AEE). Esse instrumento da educacdo foi apresentado
anteriormente, porém cabe contextualiza-lo sob a ética da politica de educacéo especial e
inclusiva do Brasil. Segundo Brasil (2008, p. 16), o0 AAE:

(...) identifica, elabora e organiza recursos pedagdgicos e de acessibilidade que
eliminem as barreiras para a plena participagdo dos alunos, considerando as
suas necessidades especificas. As atividades desenvolvidas no atendimento
educacional especializado diferenciam-se daquelas realizadas na sala de aula
comum, ndo sendo substitutivas a escolarizagdo. Esse atendimento
complementa e/ou suplementa a formacéo dos alunos com vistas a autonomia
e independéncia na escola e fora dela.

Portanto, o0 AEE é um complemento ofertado ao aluno com necessidades
educacionais especiais no ensino regular, com o objetivo de auxiliar no seu
desenvolvimento socioeducativo. A disponibilizacdo do AEE deve ocorrer no contraturno
da escolarizacdo regular do aluno, ou seja, se o aluno frequenta o ambiente escolar no
turno matutino, ele pode frequentar o AEE no turno vespertino, ou vice-versa. O
atendimento e as dindmicas que o comp&em podem ser realizadas de forma individual ou
em grupos, conforme metodologia adotada pelo professor. O AEE deve ser feito e
orientado por um professor especialista, podendo ter contribuicdo de outros profissionais

da educacédo (Moreira, 2016a).
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O AEE ¢é um servico de carater complementar a educacao regular, portanto, ndo
pode ser utilizado como substituto das aulas regulares da escolarizagéo tradicional. Logo,
0 AEE ¢ optativo e sua utilizacdo depende da vontade do aluno e de seus responsaveis.
Outro aspecto importante do AEE é que ele ndo € uma modalidade de reforco, pois ndo
tem a finalidade de reafirmar os ensinos do curriculo escolar. A sua fungédo é ajudar o
aluno especial no sentido de fomentar o desenvolvimento de competéncias e habilidades

que auxiliem na sua formacéo regular (Paisan et al., 2017).

Outro aspecto importante do AEE, é que sua regulamentacdo, por meio do Decreto
n. 4/2009 do Conselho Nacional de Educacdo (CNE) e do Decreto n. 7.611 de 2011,

determinou o publico-alvo desse servico, sendo compostos por:

I — Alunos com deficiéncia: aqueles que tém impedimentos de longo prazo de
natureza fisica, intelectual, mental ou sensorial;

Il — Alunos com transtornos globais do desenvolvimento: aqueles que
apresentam um quadro de alteracBes no desenvolvimento neuropsicomotor,
comprometimento nas relagdes sociais, na comunica¢do ou estereotipias
motoras. Incluem-se nessa defini¢cdo alunos com autismo classico, sindrome
de Asperger, sindrome de Rett, transtorno desintegrativo da infancia (psicoses)
e transtornos invasivos sem outra especificacdo;

I11 — Alunos com altas habilidades/superdotacdo: aqueles que apresentam um
potencial elevado e grande envolvimento com as areas do conhecimento
humano, isoladas ou combinadas: intelectual, lideranca, psicomotora, artes e
criatividade (CNE, 2009, p. 1).

Segundo Turchiello, Silva e Guareschi (2014), essa normatizacao limitou o acesso
ao AEE de uma parcela dos alunos com necessidades especiais educacionais, tais como
pessoas com Transtorno de Déficit de Atencéo e Hiperatividade (TDAH), dislexia, Atraso
no Desenvolvimento Neuropsicomotor (ADN), dificuldades de aprendizagem, entre
outros. Sem duvida, essa regulamentacdo causou consequéncias negativas no processo de
acesso ao AEE, visto que, faz-se necessario a comprovacdo do enquadramento médico

do aluno ao publico-alvo para ter acesso ao servico.

Uma estrategia que vem sendo adotada no Brasil para efetivar a educacao especial
e inclusiva é a estruturacdo de Salas com Recursos Multifuncionais (SRM) na escola, ou
outro ambiente, que comportem materiais didaticos, mobiliario adaptado, recursos
didatico-pedagdgicos e facilidade de acesso para implementar o AEE, com o objetivo de
eliminar barreiras e promover a autonomia do aluno com necessidades educacionais

especiais (Silva, 2017a).
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As SRM sdo ambientes projetados para atender todas as necessidades
educacionais e de acessibilidades dos alunos do AEE. De acordo o Ministério da
Educacéo (2010), existem dois tipos de SRM. A sala tipo | apresenta um conjunto de
equipamentos basicos que sdo capazes de auxiliar os professores do AEE de modo geral
e a sala do tipo Il contém todos os itens da sala tipo | mais algumas especificidades para
atender pessoas com necessidades educacionais especiais. No Quadro 1 sdo apresentadas

as configuracOes dessas salas.

Quadro 1 — Especificagdo dos itens que compdem as SRM tipo | e Il

Sala tipo |
Equipamentos Mobiliarios Materiais didatico-pedagdgicos
2 Microcomputadores 1 Mesa redonda 1 Material Dourado
1 Laptop 4 Cadeiras 1 Esquema Corporal
1 Estabilizador 1 Mesa para impressora 1 Bandinha Ritmica
1 Scanner 1 Armério 1 Memoria de Numerais |
1 Impressora laser 1 Quadro branco 1 Tapete Alfabético Encaixado
1 Teclado com colmeia 2 Mesas para computador 1 Software Comunicacao
1 Acionador de presséo 2 Cadeiras Alternativa
1 Mouse com entrada 1 Sacol&o Criativo Monta Tudo
para acionador 1 Quebra Cabecas - sequéncia
1 Lupa eletronica l6gica
1 Domind de Associagao de
Ideias
1 Domind de Frases
1 Domin6 de Animais em Libras
1 Domino de Frutas em Libras
1 Domino tatil
1 Alfabeto Braille
1 Kit de lupas manuais
1 Plano inclinado
1 Meméria Tétil
Sala tipo 11
Itens adicionais
1 Impressora Braille — pequeno porte
1 Méquina de datilografia Braille
1 Reglete de Mesa
1 Puncéo
1 Soroban
1 Guia de Assinatura
1 Kit de Desenho Geométrico
1 Calculadora Sonora

Fonte: Ministério da Educagéo (2010)

Os recursos disponibilizados nas SRM séo capazes de atender aos alunos cegos,
surdos, com deficiéncia fisica e intelectual, surdo-cego e pessoas com altas habilidades,

estes com suporte de instituicOes de ensino superior e/ou especializadas. Para ter acesso
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a SRM, a secretaria de educacdo municipal faca parte do Compromisso Todos pela
Educacéo e elabore um Plano de Acdes articuladas. Atendendo a esses requisitos, a escola
pode solicitar junto a secretaria estadual de educacdo 0s recursos e equipamentos

necessarios para instalacdo da SRM, de acordo com as demandas alegadas (Fontes, 2012).

Em teoria, o Brasil apresenta um plano estratégico e bem articulado para
implementar de modo efetivo a educacdo especial e inclusiva. Porém, Andrade (2015),
Mendonca (2015), Moreira (2016a), Silva (2017a) e Turchiello, Silva e Guareschi (2014)
apresentam alguns fatores que tém inviabilizado o AEE: (i) auséncia de recursos
financeiros, estruturais, materiais, entre outros, nas escolas e institui¢cbes que oferecem as
SRM,; (ii) caréncia na oferta de cursos de pos-graduacdo em AEE e, consequentemente;

(iii) falta de preparo pedagdgico de professores em AEE.

Esse ultimo fator é considerado estratégico, pois os professores responsaveis pelo
AEE devem ter articulacdo com os docentes do ensino regular, proporcionar orientagdes
as familias e responsaveis dos alunos e elaborar materiais didatico-pedagogicos, muita
das vezes individualizados. Caso o professor ndo tenha essas competéncias, a SRM pode
se transformar em um espaco incapaz de cumprir os objetivos do AEE, de fomentar o

desenvolvimento do aluno no ambiente escolar regular, tornando-o inoperante.

Portanto, apesar de haver elementos importantes e balizadores para que a
educacéo especial e inclusiva, mediados pelo AEE, se torne uma modalidade de educacgéo
efetiva no Brasil, a auséncia de estrutura e de alternativas praticas e acessiveis para as
escolas e professores tém se firmando como um impedimento para o avanco da educacgéo
para pessoas com necessidades especiais. Nesse contexto, surgem outras op¢des para

minimizar essas dificuldades, como os jogos digitais e as tecnologias assistivas.

2.2 Os Jogos Digitais na Educacéo Especial

Como explorado anteriormente, o0 AEE tem se firmado como uma verdadeira
metodologia didatico-pedagdgica no processo ensino-aprendizagem de pessoas com
necessidades especiais no ensino regular, por apresentar a possibilidade de trabalhar

diferentes realidades ao mesmo tempo, com auxilio da SRM. Apesar de existir uma
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politica publica de educacdo especial e inclusiva no Brasil, observou-se que existem
problemas que dificultam a implantacdo da SRM na maioria das escolas, o que limita a

atuacdo do professor no atendimento aos alunos com deficiéncias.

Para tornar o ambiente escolar viavel e garantir o direito ao acesso das pessoas
com necessidades especiais ao ensino regular, muitas instituicdes escolares tém buscado
alternativas para minimizar a inexisténcia da SRM, tal como a utilizacdo de jogos digitais
na educacao especial. Segundo Matos (2017), os jogos digitais sdo mais acessiveis do que
a SRM, pois demandam de menos equipamentos e recursos para sua implantacao, além
do fato de muitos alunos ja terem prévio contato com aparelhos digitais, como celular,

tablet e computador, o que facilita sua familiarizacdo como estratégia de ensino.

Para entender como os jogos digitais podem ser utilizados como instrumentos
mediadores do processo ensino-aprendizagem € fundamental apresentar a percepcao
teodrica que envolve o0 uso de jogos na educacdo. Visto que, ainda existe relutancia por
parte da comunidade académica e de professores que atuam na educacéo basica e no AEE
no uso de jogos em sala de aula como ferramentas educacionais ativas no processo de

aprendizagem, utilizando-os apenas como meios de distracéo e lazer.

A terminologia “jogo” tem origem no latim “ludus”, que significa brincadeira ou
diversdo. Segundo Guimardes (2019), o jogo pode ser definido como uma atividade
imersa em uma realidade composta por regras, metas e processos que pode estimular o
participante emocional, fisica, cognitiva e/ou psicologicamente durante um determinado
periodo de tempo, causando-lhe sensacBes de prazer, alegria, rivalidade, persisténcia,
entre outros. Portanto, a premissa fundamental do jogo é realizar uma atividade que traga

satisfacdo, interesse e bem-estar.

Ao longo do percurso histérico, os jogos tiveram diferentes significados na
sociedade. Para Aristételes, o jogo era algo que ndo contribuia para o desenvolvimento
cognitivo, ndo havendo relacdo entre jogar e aprender. Para Rousseau, 0 jogo era
considerado um facilitador do processo ensino-aprendizagem para as criangas, pois
estimula suas mentes a compreender regras, superar desafios e interagir com o meio. Para
Piaget, os jogos, como atividade ludica, sdo essenciais para o desenvolvimento cognitivo

da crianca, pois sdo capazes de integrar o aspecto mental e fisico (Pereira, 2018).

Piaget utiliza os jogos de forma ativa no processo ensino-aprendizagem. Segundo
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Faria (2019), Piaget defende a percepcéo de que a crianga se torna um sujeito ativo de seu
aprendizado e conhecimento através do duplo processo assimilacdo-acomodacao,
proporcionado pelo jogo. A assimilacdo diz respeito as formas que o sujeito encontra
para se adaptar ao meio, incorporando informacGes aos esquemas previamente
desenvolvidos. A acomodacdo € a necessaria modificacdo dos esquemas pré-

desenvolvidos para poder incorporar novas informacdes.

Assim, por meio da perspectiva de Piaget, 0 jogo atua ativamente no processo de
formulacao de novos esquemas cognitivos, motores, psicoldgicos e emocionais conforme
a crianca usufrui e avanca dentro da concepcdo ludica. Nesse contexto, é fundamental que
o professor desenvolva seu plano de aula de modo a buscar o desenvolvimento de
aspectos que precisam ser trabalhados com o aluno especial, focando no estimulo as
habilidades e competéncias que necessitam ser adquiridas ou aperfeigoadas.

Pode-se perceber que, a atividade ludica é imersa em diferentes significados
historico-conceituais, podendo ser dispensavel, estimuladora ou um verdadeiro
instrumento pedagdgico. Segundo Pereira (2018), os jogos tém uma caracteristica
transversal, no sentido educacional, pois ocupam um lugar diferente do campo real e
apresentam sua prépria estética, tornando-se uma experiéncia paralela ao cotidiano.
Assim, o0s jogos estimulam freneticamente o0 processo assimilacdo-acomodacdo e
contribuem para diversas aprendizagens necessarias no mundo real, fornecendo o

arcabouco cognitivo e/ou motor fundamental para a compreensédo de diversos contextos.

Por exemplo, o0 jogo da memoria consiste em memorizar um conjunto de figuras
e suas respectivas posicdes, para, apos retirar as imagens do campo de visao, lembrar das
suas localizacdes e formar pares. E um jogo que sempre atualiza o processo assimilagéo-
acomodacéo, fazendo com que, através de tentativa e erro, a crianga desenvolva e perceba

0 melhor método para acertar as posicoes.

No campo educacional e didatico-pedagdgico, a crianca que brincou com o jogo
da memodria é estimulada a pensar e refletir sobre a melhor forma de superar um problema,
desenvolvendo sua propria forma de lidar com desafios. No campo social, a crianca pode
utilizar a mesma estratégia para se lembrar e ndo perder seus objetos, em casa ou escola.
Assim, 0 jogo atua em contextos que superam seu universo ladico, contribuindo para o

desenvolvimento de novas habilidades na crianca.
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O que diferencia o uso dos jogos de uma outra estratégia pedagogica € o interesse
e a liberdade envolvida no processo que deu origem ao aprendizado. Segundo Rocha,
Correia e Santos (2020), a utilizacdo dos jogos estimula a participagéo ativa do individuo
no processo de aprendizagem, dando liberdade para que ele desenvolva e descubra sua
prépria maneira de superar dificuldades e cumprir objetivos. Dessa forma, a pessoa tem
acesso a uma gama de possibilidades sensdrio-motoras e cognitivas para alcancar o
mesmo objetivo, trilhando o caminho que melhor se adapta as suas caracteristicas fisicas,

emocionais, intelectuais, entre outros.

Esse resultado é considerado diferente do que ocorre em uma agdo pedagogica
tradicional, em que o professor se utiliza de uma estratégia de ensino-aprendizagem pré-
definida, com o percurso de ensino previamente delimitado. Nesse caso, além de ser
sujeito passivo no processo, 0 aluno é obrigado a acompanhar, aceitar e assimilar o
método imposto pelo educador, sem conseguir perceber outras maneiras de incorporar 0

que foi apresentado.

Essa acdo pedagogica condicionada, limita a liberdade e o interesse do aluno em
construir e ser ator do seu proprio aprendizado, o que pode resultar, quando a estratégia
de ensino do professor destoa da melhor forma que o aluno pode aprender, em ineficacia
do processo ensino-aprendizagem. Portanto, os jogos podem ser grandes aliados para o
ensino, de criancas a adultos, pois o processo assimilacdo-acomodacao é continuamente

estimulado e recriado.

Com a evolucdo tecnoldgica os jogos evoluiram, sairam do ambiente fisico e
passaram a compreender o campo virtual e digital, mas sem perder sua esséncia e
importancia pedagdgica. Os jogos digitais sdo a representacdo da relacdo entre a
microinformatica e as midias digitais, que juntas sdo capazes de converter a linguagem
computacional em produtos acessiveis aos sentidos do ser humano, como as imagens, 0
som, as teclas, os controles e demais dispositivos de interacdo homem-méaquina
(Guimaraes, 2019).

Na perspectiva pedagdgica, os jogos digitais podem ser especificos para uso
educacional, os chamados “jogos educativos”, desenvolvidos especialmente para uma
necessidade, estimulo ou objetivo, ou podem ser jogos gamificados, ou seja, sdo

programas/softwares que utilizam a linguagem grafica e computacional dos jogos digitais
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com objetivo ludico, impondo progressdes, pontuacdes e/ou niveis que estimulem o

usuério a utiliza-los (Nery e S4, 2019).

Os jogos digitais no ambito educacional se correlacionam com a perspectiva de
Vygotsky, em que, a relacdo entre 0 homem e 0 ambiente ndo acontece de modo direto,
mas é mediada por sistemas simbolicos. Os jogos digitais podem, portanto, ser traduzidos
como simbolos e signos na qual o homem projeta sua realidade, cria objetos e novas
representacfes mentais através da exploracdo do meio digital. Como consequéncia,
reproduz sua experiéncia virtual na realidade, fabricando novos elementos estruturantes

na sua forma de perceber sua realidade (Matos, 2017).

Nesse contexto, o ludico, proporcionado pelos jogos digitais, da oportunidade para
que a pessoa vivencie outra realidade, em um espaco controlado que permite livre atuagdo
na busca pela resolugdo de problemas, bem como inimeras chances de erros e acertos. O
processo de experimentar, tentar novas metodologias, arriscar, errar e acertar estimula a
aquisicdo de conhecimentos e estratégias que repercutem em acoes e percepcdes fora do
ambiente digital, ajudando efetivamente o jogador a se adaptar e buscar a resolugédo de

problemas no mundo real.

Assim, as experiéncias e vivéncias tidas com 0s jogos virtuais contribuem para ao
desenvolvimento sociocognitivo do sujeito. Para Goulart, Blanco e Neto (2017), 0s jogos
digitais sdo ferramentas didatico-pedagogicas eficientes, pois proporcionam a relacao
pratica e feedback instantaneamente. Assim, 0s jogos digitas apresentam diversas
possibilidades pedagdgicas, como aprender na prética, aprender com erros, aprendizagem
guiada por metas, aprendizagem guiada por descobertas, aprendizagem baseada em
tarefas, aprendizagem orientada por perguntas, aprendizagem contextualizada,

aprendizagem construtivista, aprendizagem por instrucdo inteligente, entre outros.

No campo da educacéo especial os jogos digitais sdo considerados fundamentais
para o desenvolvimento de habilidades e competéncias dos alunos. Através dos jogos
digitais, o professor pode trabalhar determinada caréncia do aluno, de modo a estimular
seu desenvolvimento e sua permanéncia no ensino regular. Os jogos digitais na educagédo
especial se diferem dos demais por serem capazes de se adaptar a diversas deficiéncias
ou limitacbes do aluno especial, podendo ser aplicados a praticamente quaisquer

necessidades sensério-motora, psicoldgica ou intelectual (Rocha, Correia e Santos, 2020).
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Apesar de poderem ser aplicados em qualquer nivel de ensino, os jogos digitais
na educacado especial sdo preferivelmente aplicados no ensino infantil e fundamental, por
despertarem de forma significativa o interesse das criancas e dos adolescentes. Nesse
contexto, os jogos digitais devem ser concentrados no estimulo dos aspectos educacionais
em que o aluno especial apresenta dificuldade, tais como alfabetiza¢do, conhecimento
matematico, ampliacdo do vocabulario, estimulo sensério-motor, entre outros (Pereira,
2018).

Diversas pesquisas atestam a eficiéncia dos jogos digitais no processo ensino-
aprendizagem de alunos do AEE no Brasil. Sousa, Filgueira e Melo (2016) conseguiram
melhoria significativa na aprendizagem e inclusdo de alunos com necessidades
educacionais especiais no ensino regular por meio do uso do jogo “escolagames”, numa
escola na cidade de Patos, Paraiba. Faria (2019) constatou que, 82,5% dos professores da
rede publica de ensino de Minas Gerais com acesso a SRM utilizam e recomendam o0s
jogos digitais como estratégia de ensino para alunos com necessidades educacionais

especiais.

Nery e S4(2019) utilizaram o jogo digital “Dosvox” como estratégia para o ensino
da matematica para alunos com deficiéncia visual numa escola do ensino regular de
Brasilia, Distrito Federal. Os autores afirmam que houve aperfeicoamento nas
capacidades de resolucdo de problemas envolvendo operacdes bésicas e de raciocinio
l6gico. Maciel e Riveros (2016) utilizaram os jogos digitais “ABC Sebran”, “Boardmaker
Speaking Dynamically Pro” e o “Gcompris” no ensino de criangas com deficiéncia
intelectual, na cidade de Videira, Santa Catarina. Os resultados demonstram que 0s jogos
aumentaram o interesse e a participacdo dos alunos nas aulas, sendo considerada positiva

a experiéncia para 0 processo ensino-aprendizagem.

Portanto, diversas experiéncias atestam que 0s jogos digitais sdo instrumentos
didatico-pedagdgicos que auxiliam o professor e despertam o interesse dos alunos com
necessidades educacionais especiais a serem mais ativos no processo de construcdo do
seu conhecimento. Vale destacar que, existe uma gama de jogos digitais disponiveis e
cabe ao professor, baseado nas necessidades dos alunos, escolher os jogos que melhor se
adaptem aos objetivos educacionais pretendidos. No Quadro 2 sdo apresentados alguns

jogos digitais utilizados na educacéo especial.
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Quadro 2 — Exemplos de jogos digitais utilizados na educacao especial

Jogo digital Nece;stledna:jdee que Descrigéo
Conjunto de jogos que contribuem para o
aprendizado de diversas disciplinas, como
Gcompris Déficit intelectual portugués, matematica, arte, geografia, ciéncias,
entre outras, e estimula a producdo de texto e o
raciocinio ldgico.
Faz_enda Multiacessivel Contripu_i para o dgsgnvgl\_/imento de nocdes de
Rived matematica e raciocinio logico.
Estimula a adog¢do de comportamentos que visam
Aprendendo | Transtorno do Espectro | dar autonomia no dia-a-dia, como escolha de
com a rotina Autista (TEA) roupas, organizacdo do material escolar, controle
dos horarios, entre outros.
Ajuda o aluno a entender e utilizar gestos sociais
A . TEA e Déficit comuns no dia-a-dia, como cumprimentar, acenar,
proximar - . « . ~
intelectual entre outros, melhorando a inclusdo e interacéo
social do aluno.
Compilado de jogos que auxiliam na compresséo
Dosvox Deficiéncia visual de qugst_()es basicas em ma}tem:éltica como figuras
geométricas, tabuada, utilizacdo de operadores,
entre outros, utilizando estimulos auditivos.
Librazuka Mudos e/ou surdos Auxilia no ensino da Lingua Brasileira de Sinas
(LIBRAS).
Braille Deficiéncia visual Plataforma, com jogos ludicos, que auxilia o aluno
virtual no aprendizado do braile.

Fontes: Guimardes (2019), Matos (2017), Nery e Sa (2019)

Os jogos digitais apresentados sdo apenas alguns exemplos para demostrar a
abrangéncia de possibilidades disponiveis para o atendimento de diversas necessidades
educacionais de alunos atendidos pelo AEE. E importante destacar que, a eficacia da
utilizacdo dos jogos digitais depende diretamente da experiéncia e do preparo técnico do
professor, pois é essencial que haja planejamento e a individualizacdo para aplicacdo dos
jogos digitais junto ao aluno. Se esse processo for realizado sem o devido cuidado, o jogo

deixara de ser um instrumento pedagdgico para se tornar mera distracéo.

Garcia (2017) concorda com essa perspectiva. Para a autora, um dos principais
problemas que envolvem o uso adequado e eficiente dos jogos digitais na educagao
especial é a pouca experiéncia e formacdo académica insuficiente dos professores que
prestam AEE. Esse € um problema observado em todo o Brasil, pois s&o poucos 0s
programas de pds-graduacao existentes para a area e durante a formagdo pedagdgica sdo
poucos 0s cursos de graduacdo que se preocupam em aprofundar sobre as estratégias de

ensino na educacéo especial.
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Outro aspecto que se deve mencionar € que, apesar dos jogos digitais, quando
devidamente contextualizados no processo ensino-aprendizagem, contribuirem
positivamente para a educagéo de alunos com necessidades especiais, Sa0 poucos 0s jogos
digitais que estimulam a inclusdo. Isso ocorre por que 0 AEE normalmente acontece no
contraturno do ensino regular e na maioria das vezes 0s jogos sdo utilizados de modo
individual, assim o aluno ndo é estimulado a interagir com outras criancgas e vice-versa
(Faria, 2019).

Isso se torna uma limitacdo para o uso dos jogos no AEE. Uma alternativa
apontada por Pereira (2018) é trazer os jogos digitais para o ensino regular e estimular o
uso dos que permitem multijogadores. Dessa forma, pode ser melhor estimulada a
inclusdo no ambiente escolar. Mas para que isso seja eficaz, o professor deve fazer um
rigoroso planejamento, de modo a compatibilizar as necessidades de todos os alunos,
tanto os do AEE quanto os do ensino regular, para ndo haver defasagem nos contetidos

escolares ou modificacdo dos objetivos das aulas.

Outra observacao necesséria € afirmar que, nos casos em que jogos digitais sao
utilizados como alternativa para a auséncia da SRM, o professor deve ter a consciéncia
de que eles ndo substituem a SRM. A SRM acomoda um conjunto de equipamentos que
trabalham diversos aspectos do desenvolvimento cognitivo e neuropsicomotor do aluno
com necessidades especiais, enquanto que o0s jogos digitais lidam com aspectos
especificos, servindo apenas como auxilio e ndo como atividade principal. Por fim,
destaca-se que 0s jogos digitais sdo estratégias didatico-pedagdgicas transformadoras e
importantes para 0 processo ensino-aprendizagem, com grande aplicabilidade e
viabilidade na educacéo especial, cabendo ao professor definir a melhor forma de utiliza-
los.

2.3 Tecnologias Assistivas e a Inclusédo Escolar

Como abordado nas se¢des anteriores, a educacgéo especial e inclusiva passou a
vigorar no Brasil desde 2008, quando foi promulgada a Politica Nacional de Educacéo

Especial na perspectiva da Educacdo Inclusiva. Esse dispositivo garante que o aluno com
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necessidades educacionais especiais tem o direito de frequentar o ensino regular, sendo

sujeito ativo no seu processo de formacgdo e no mesmo ambiente que os demais alunos.

Nesse contexto, caso seja necessario, o professor, por intermédio do AEE, tem o
papel de ajudar o aluno especial a se adaptar ao ambiente escolar, bem como ensina-lo e
estimuld-lo a utilizar dispositivos, ferramentas, sistemas e codigos que auxiliam no
processo de formacéo, proporcionando-lhe autonomia, independéncia e participacéo ativa
no ambiente escolar. Assim, corroborando para o processo de inclusdo. O conjunto de
equipamentos utilizados no AEE, que contribuem para a incluséo escolar, da-se 0 nome

de tecnologias assistivas.

De acordo com Oliveira (2016), o termo ‘“tecnologia assistiva” tem origem
estadunidense, sendo primeiramente citada na lei norte-americana sobre pessoas com
deficiéncia, e significa um conjunto de produtos, servicos, estratégias e préaticas
necessarias para auxiliar no desenvolvimento e inclusdo social de pessoas com limitacdes
motoras e/ou psicoldgicas. Portanto, as tecnologias assistivas compreendem todo o
arsenal de recursos e servigos capazes de promover e maximizar as habilidades funcionais

de pessoas com deficiéncias.

De acordo com Bersch e Machado (2014), as tecnologias assistivas sdo recursos
tdo importantes e essenciais como as demais tecnologias que auxiliam a sociedade no dia-
a-dia. Talheres, computadores, canetas, celulares, automdveis, cadeiras, mesas,
geladeiras, televisores, fogdo, maquina de lavar roupas, entre outros equipamentos, sao
considerados fundamentais para a execuc¢ao de tarefas e sem eles a rotina seria muito mais

dificil de ser mantida.

Porém, as tecnologias assistivas ndo tém apenas o papel facilitador, elas sdo
indispensaveis para a realizacdo de uma acdo, tarefa ou atividade da pessoa com
deficiéncia. Por exemplo, uma pessoa com dificuldade motora precisa de uma cadeira de
rodas para se locomover, sem ela ndo haveria essa possibilidade. Pessoa com deficiéncia
visual precisa de bengala e piso tatil para se situar e saber onde ir. Portanto, as tecnologias

assistivas tornam possivel a inclusdo dessas pessoas no ambiente social.

Um outro conceito que dialoga, mas nao tem o mesmo objetivo e significado da
tecnologia assistiva, € a ideia de desenho universal. Segundo Peixoto (2018), o desenho

universal € um ramo da engenharia e arquitetura que busca universalizar o acesso de todas
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as pessoas aos ambientes sociais e privados, com o objetivo de atender ao maximo as
diferencas fisicas, motoras e sensoriais. Diferentemente, a tecnologia assistiva lida tanto
com aspectos gerais quanto com as peculiaridades de cada pessoa, apresentando recursos

e servicos que englobam a acessibilidade geral e especifica.

Logo, a principal diferenca entre esses conceitos é que o desenho universal é
incapaz de atender a todos de forma efetiva, devido a abrangéncia do seu objetivo, em
que, em algum momento, 0 projeto arquiteténico ou 0s equipamentos projetados ndo se
adaptar&o a especificidades de determinadas pessoas. Enquanto que, a tecnologia assistiva
tem atuacdo individual e pontual, sendo modificada ou aperfeicoada conforme surgem

novas demandas e necessidades.

Para facilitar o planejamento e a ado¢do da melhor tecnologia assistiva foram
propostas de varios modelos de classificacdo, tais como o do departamento de educacgao
dos Estados Unidos de 2000, a International Organization for Standardization (1ISO)
9999, o Horizontal European Activities in Rehabilitation Technology, modelo da Unido
Europeia, entre outros. No Brasil, ainda ndo existe um modelo de classificagdo universal
para as tecnologias assistivas, porém, os planos levam em consideragédo diversos aspectos

dos modelos supracitados (Bersch e Machado, 2014).

De acordo com Alves (2017), Borges (2015), Bruce (2015), Bersch e Machado
(2014) e Medeiros (2015) as tecnologias assistivas costumam ser classificadas no Brasil
em: (i) auxilios para a vida diaria e vida préatica, (ii) Comunicacdo Aumentativa e
Alternativa (CAA), (iii) recursos de acessibilidade ao computador, (iv) sistema de
controle de ambiente, (v) projetos arquitetdnicos para acessibilidade, (vi) Orteses e
proéteses, (vii) adequacgdo postural, (viii) auxilios de mobilidade, (ix) auxilios para pessoas
com cegueira ou baixa visdo, (x) auxilio para pessoas com surdez ou com deficiéncia

auditiva e (xi) adequacao de veiculos.

Os auxilios para a vida préatica sdo tecnologias assistivas que buscam melhorar o
desempenho laboral e funcional das pessoas com deficiéncia no cotidiano, ajudando na
execucdo de diversas tarefas, tais como se alimentar, tomar banho, vestir-se, cozinhar,
locomover-se, entre outros. Sdo exemplos, talhes modificados, mdveis acessiveis, barras
de apoio, cadeira de rodas, muletas, entre outros. No ambito escolar, além das

anteriormente citadas, essas tecnologias assistivas podem ser exemplificadas nos
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engrossadores de lapis, tesouras acessiveis, letras imantadas e outros (Bruce, 2015).

A CAA é uma tecnologia assistiva que busca auxiliar pessoas com distarbios da
comunicacdo, portadores de paralisia cerebral, vitimas de acidentes vasculares,
acometidas por doencas neuromotoras, entre outros. Sdo utilizadas quando o aluno
apresenta dificuldades em se expressar verbalmente ou pela escrita, ou com atraso nesses
processos. Sao exemplos de CAA: softwares de comunicagédo, prancha de comunicacéo,
lingua de sinais, lupa, lentes, mapas tateis, software OCR, ampliadores de tela, entre
outros (Borges, 2015).

Os recursos de acessibilidade ao computador representam a adequacdo de
software e hardware de computador para que pessoas com deficiéncias sensoriais,
intelectuais e motoras possam ter acesso a essa ferramenta tdo essencial na atualidade.
Por exemplo, mouses ergondmicos, teclados virtuais com varredura, dispositivos com
reconhecimento e acionamento por voz, sensores que facilitam a escrita por meio de
pequenos movimentos, acionadores cerebrais, ponteiras de digitacdo, entre outros
(Medeiros, 2015).

Sistemas de controle de ambiente s&o dispositivos eletrdnicos, manuais ou com
sensores de movimento que controlam remotamente o acionamento de eletrodomésticos
e equipamentos essenciais do cotidiano, como acionadores de luz, termostato, ar
condicionado, centrais de ar, televisdo, computador, portas, janelas, entre outros. A
utilizacdo desses recursos leva maior liberdade e independéncia para o aluno (Alves,
2017).

Projetos arquitetdnicos para acessibilidade dizem respeito a estrutura
arquitetonica dos ambientes da escola para que seja garantido o acesso dos alunos a todo
ambiente escolar. S&o exemplos desses projetos: rampas, elevadores, adaptacbes em
banheiros, barras, piso tatil, corrimdo, informac6es em braile, entre outros. No Brasil, 0
Decreto n. 5.296/2004 e a Norma Técnica Brasileira (NBR) n. 9050 estabelecem as
diretrizes para as estruturas de acessibilidade que devem compor as edificagdes (Bersch
e Machado, 2014).

Orteses e proteses sdo tecnologias assistivas que buscam substituir partes ausentes
do corpo, com o objetivo de estabilizar e garantir a execugdo de determinada (s) fungéo

(es). Esses equipamentos devem ser feitos sob medida e trocados quando desgastados ou
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durante o crescimento da crianga, de modo a garantir sua funcionalidade. As Orteses e
proteses costumam ser utilizadas para auxiliar na locomocdo, digitagdo, utilizacdo de

ferramentas e acessorios do cotidiano e para a escrita (Borges, 2015).

A adequacdo postural representa as tecnologias assistivas que melhoram e
garantem a correta postura dos alunos, levando conforto para o desenvolvimento das
atividades escolares e prevenindo e remediando as consequéncias de problemas
neuromotores e deficiéncias fisicas. Sdo exemplos dessas tecnologias as cadeiras e mesas
adaptadas, poltronas posturais, estabilizadores ortostaticos, almofadas, entre outros.
Outra tecnologia assistiva sdo os auxilios de mobilidade, que melhoram a locomogéo do
aluno e garantem sua independéncia e liberdade. Por exemplo, cadeira de rodas, muletas,

bengalas, scooters, entre outros (Medeiros, 2015).

Auxilios para pessoas com cegueira ou baixa visdo sdo dispositivos e
equipamentos que garantem a independéncia do aluno com essa deficiéncia em diversas
tarefas, tais como consultar o horéario no reldgio, medir a temperatura do corpo, identificar
0 estado das luzes, cozinhar, atender e realizar chamadas no telefone, escrever, entre
outras atividades. Entre as tecnologias assistivas que auxiliam na execugéo dessas agoes
se destacam as lupas, lentes de aumento, leitores de tela, leitores de texto, linha Braille,

agendas eletronicas, entre outros (Bersch e Machado, 2014).

Os auxilios para pessoas com surdez ou com deficiéncia auditiva sdo tecnologias
assistivas que melhoram a compreensdo da audicdo de alunos com surdez ou com
dificuldades em escutar. Sdo exemplos dessa tecnologia, aparelhos de surdez, telefones
com teclado-teletipo, sistemas de alerta tatil-visual, alarmes e acionadores por vibracao,

conversores de udio em texto, entre outros (Medeiros, 2015).

As adequacdes em veiculos sdo outras tecnologias assistivas fundamentais para a
independéncia da pessoa com dificuldade ou impossibilidade de locomogdo. Os exemplos
desses recursos sdo as adaptacGes mecanicas e fisicas para que as pessoas com limitacoes
motoras possam dirigir, barras de apoio nos veiculos, elevadores para pessoas em cadeiras

de rodas, entre outros (Alves, 2017).

O uso dessas tecnologias deve ser cuidadosamente planejado pelo professor.
Nesse aspecto Bersch e Machado (2014) apontam que € dever do professor do AEE, junto

com equipe multidisciplinar e técnica, caso seja necessario, planejar e estimular o uso
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correto e adequado dos recursos e servigos que compdem as tecnologias assistivas. E
fundamental ter a percepcéo de que, cada aluno terd uma demanda especifica, que deve
ser atendida sob medida. Desse modo, a tecnologia assistiva contribui para que o aluno
possa frequentar e usufruir o ensino regular, garantindo assim, sua inclusdo na

comunidade escolar.

Por fim, as tecnologias assistivas se mostram fundamentais para o processo de
inclusdo do aluno com deficiéncia no ensino regular, pois estimula sua independéncia e
oferta as condicGes para que ocorra seu desenvolvimento cognitivo e avanco no ciclo
escolar. A inclusdo ocorre justamente pelo fato dessas tecnologias possibilitarem a
locomocdo, a execucdo das atividades e a interacdo com os demais alunos, o que contribui

para a sensibilizacdo sobre as diferencas e a superacao de estereotipos.

Em dltima analise deste capitulo, p6de-se perceber que enquanto os jogos digitais
contribuem para a educacdo especial, as tecnologias assistivas contribuem para a
educacdo inclusiva, ambos vinculados ao AEE. Por isso, é fundamental estimular a
adocdo desses recursos didatico-pedagdgicos, cada um em sua seara, de modo a efetivar
0 processo ensino-aprendizagem e a inclusdo dos alunos com necessidades especiais no
ensino regular. Mesmo assim, faz-se necessario investigar na atuacao docente a percepc¢éo
dos professores sobre o uso desses recursos, de modo a identificar problemas e contribuir

para o debate sobre o alcance e limitacdo desses instrumentos pedagdgicos.
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CAPITULO 11l - APERCEPCAO DOS PROFESSORES DO ATENDIMENTO
EDUCACIONAL ESPECIALIZADO SOBRE OS JOGOS DIGITAIS E AS
TECNOLOGIAS ASSISTIVAS

O percurso até este ponto tratou dos aspectos tedricos e das discussdes que
envolvem o atendimento educacional especializado, 0s jogos digitais e as tecnologias
assistivas, sob a Gtica da educacéo especial e inclusiva. Bem como, foi abordado sobre as
teorias da educacdo que convergem, divergem ou que sdo ponto de largada para as
nuances que integram, influenciam e explicam a atuagdo docente frente aos desafios da

educacdo para pessoas com necessidades educacionais especiais.

Todo o contexto anteriormente apresentado teve justificativa na necessidade de
averiguar a evolugdo tedrica e politica, no caso do atendimento educacional especializado
no Brasil, da educag&o especial e inclusiva. Em que foi verificado certos paralelos, tais
como, as teorias de Piaget e Vygotsky no atendimento especializado, o uso de jogos
digitais na educacdo especial e as tecnologias assistivas no processo de inclusdo de

pessoas com necessidades especiais no ambiente escolar.

Apesar de, na teoria, ter sido verificado que existem esses paralelos, na préatica ha
pouca informacdo se isso realmente se aplica ou se traduz a realidade das escolas que
possuem o atendimento educacional especializado. Portanto, nesse capitulo sdo
apresentados os resultados da investigacédo junto a professores atuantes no AEE em uma
escola particular no municipio de Macapa, Amapa, Brasil, com o objetivo de analisar suas
percepcOes sobre o uso dos jogos digitais e das tecnologias assistivas como instrumentos

mediadores do processo ensino-aprendizagem na educacao especial e inclusiva.

O capitulo foi dividido em cinco marcos principais: (i) apresentacdo dos aspectos
metodologicos da pesquisa; (ii) o perfil social e académico dos professores; (iii) a
percepcdo dos docentes sobre as tecnologias assistivas; (iv) a percepc¢do dos professores
sobre os jogos digitais e; (v) a opinido dos docentes sobre o uso desses instrumentos

didatico-pedagdgicos no processo de inclusdo do aluno com necessidades especiais na
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comunidade escolar.

3.1 Aspectos Metodoldgicos da Pesquisa

A apresentacdo do processo metodologico que orientou a investigacdo e a
materializacdo da pesquisa é fundamental para que o processo cientifico se perpetue e
para que futuros trabalhos possam repetir experimentos passados, de modo a convergir
ou refutar os resultados encontrados, sobre tudo nas pesquisas das ciéncias humanas, em
que a subjetividade tem papel importante na compreensdo dos fendmenos, sendo,
portanto, fundamental delimitar a acdo investigativa para a correta apresentacdo e

reproducéo dos resultados (Gamboa, 1998).

A pesquisa cientifica tem como objetivo resolver problemas, solucionar duvidas
e/ou aprimorar processos. A pesquisa nasce de uma questao/indagacdo/problema real, em
que o pesquisador, de posse das técnicas e instrumentos metodologicos adequados,
desenvolvera, por meio de constatacOes e visdo critica, explicagdes e respostas plausiveis
para o fendbmeno em estudo. Nesse contexto, faz-se necessario estabelecer a classificagcdo
da pesquisa, sendo este um passo fundamental para verificar a coesdao metodolégica com

0s objetivos fixados (Prodanov e Freitas, 2013).

De acordo com as categorias apresentadas por Prodanov e Freitas (2013), esta
pesquisa foi classificada da seguinte forma: (i) de natureza basica, quando sdo gerados
conhecimentos que contribuem o para 0 avanco cientifico, mas sem aplicacdo préatica
direta prevista; (ii) de abordagem qualiquantitativa, quando ha uma relacdo numérica e
subjetiva entre 0s instrumentos e o0 sujeito da pesquisa, de modo que os dados
numéricos/estatisticos ndo podem refletir por si mesmos os resultados do trabalho,
necessitando da subjetividade/analise critica para dar sentido aos mesmos; (iii) de cunho
experimental e comparativo, quando séo utilizados, respectivamente, instrumentos para
extrair informacg6es/dados do sujeito e ha comparacgéo entre os dados coletados, de modo
a encontrar padrdes e/ou respostas para o fendmeno estudo e; (iv) estudo de caso, quando
sdo estudados um ou poucos objetos especificos, de modo a explorar de modo detalhado

e profundo seu contexto.
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O local de estudo foi uma escola particular, localizada no municipio de Macapa,
capital do Estado do Amapa, extremo norte do Brasil. Trata-se de uma escola privada que
oferta todas as séries do ensino regular, do Fundamental | ao Ensino Médio, além do
maternal, e conta com aproximadamente 526 alunos matriculados. A escola também
oferta o atendimento educacional especializado para os alunos com necessidades
especiais e conta com professores e profissionais especializados para atender esse

publico.

Para este estudo, foram selecionados, voluntariamente, professores que atuam no
AEE de uma escola privada do municipio de Macapa, Amapa, Brasil. Foram aplicados
questionarios mistos e semiestruturados, com perguntas abertas e fechadas, adaptados de
Filho (2009), Oliveira (2015), Cabral (2016) e Guimaraes (2019), que aplicaram
formularios/questionarios junto a professores do AEE no contexto das tecnologias

assistivas, dos jogos digitais e da educacéo inclusiva.

De acordo com Chaer, Diniz e Ribeiro (2011), o questionario pode ser entendido
como um instrumento de pesquisa que reline uma quantidade limitada de questBes, que
sdo respondidas pelo proprio participante da pesquisa. O objetivo do questionario é
entender/conhecer o entendimento/opinido do participante acerca de determinado tema,
geralmente empirico, sendo considerado um importante instrumento de pesquisa nas
ciéncias sociais e da educacdo. O questionario aplicado na pesquisa pode ser consultado
no Apéndice A.

Levando em consideracdo a calamidade em salude publica vigente no estado do
Amapd, decorrente da pandemia do SARS-CoV-2, o processo de aplicacdo dos
questionarios ocorreu exclusivamente por meio eletrénico, de modo a contribuir para a
minimizacao dos riscos de transmissdo da doenca. Foi solicitado junto a escola os e-mails
dos professores do AEE, sendo entdo enviados os convites para participacdo. Aqueles que
aceitaram, responderam ao questionario e o devolveram, via e-mail. Participaram da

pesquisa quatro (4) professores, identificados como P1, P2, P3 e P4.

E importante destacar que, para atender as prerrogativas éticas em pesquisa, esta
pesquisa foi submetida ao Comité de Etica em Pesquisa do Brasil (CEP/CONEP), visando
atender as prerrogativas das Resolucdes n. 466/12 e n. 510/16 do Conselho Nacional de

Saude (CNS), que tratam de pesquisas junto a seres humanos, de modo a resguardar os

62



A Percepcao de Professores sobre as Tecnologias Assistivas e 0s Jogos Digitais na Educacdo Especial e
Inclusiva: um Estudo de Caso na Rede Privada de Ensino no Municipio de Macapa — AP, Brasil

direitos dos participantes e minimizar quaisquer efeitos negativos que a pesquisa possa
causar. A pesquisa foi autorizada, conforme o Parecer Consubstanciado n. 4.391.890 do
CEP/CONEP, disponivel no Anexo A.

3.2 Perfil Social e Académico dos Professores

Nessa categoria de analise, buscou-se conhecer um pouco sobre o perfil social e
académico dos professores que responderam o questionario. Foram perguntados sobre
seu sexo, faixa-etaria, formacao académica, se possuiam ou ndo pos-graduacéo, tempo de
magistério e tempo de atuacdo no AEE. Esses resultados podem ser observados no
Quadro 3.

Quadro 3 — Perfil social e académico dos professores

Categoria P1 P2 P3 P4
Sexo Feminino Feminino Feminino Feminino
Faixa etéria 26 a 35 anos 18 a 25 anos 26 a 35 anos 18 a 25 anos
Formacao: Pedagogia Pedagogia Pedagogia Pedagogia
Esp. em Esp. em Andlise
Pds-graduacao Educacao - do -
Especial Comportamento
Tem_po/ d_e 5 anos 2 anos 12 anos 3 anos
magistério
. . Ens. Infantil e
Moc_jalldade de Ens. Infantil Ens. Infantil e Todos os niveis | Fundamental | e
ensino atuante Fundamental | I
Tempo de 1 ano 1,5 anos 6 anos 1,5 anos

atuacdo no AEE

Fonte: Elaborado pela autora (2021)

Conforme Quadro 3, os professores que responderam o questionario foram 100%
mulheres, sendo que 50% disseram ter faixa etaria entre 18 e 25 anos e 50% alegaram ter
entre 26 e 35 anos. Quanto a formacgdo académica, 100% possuiam graduacdo em
pedagogia, destas, 50% disseram ter especializagdo em algum ramo da educacéo especial
e 50% ndo possuiam nenhum titulo de po6s-graduacdo. Sobre a atuagdo do AEE, 25%
atuam em todos os niveis de ensino (infantil, fundamental | e 1l e médio), 25% atendiam
somente nos ensinos infantil e fundamental 1, 25% atuam nos ensinos infantil,

fundamental 1 e Il e 25% apenas no ensino infantil.
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Esses resultados corroboram com o que a literatura costuma apresentar sobre o
perfil dos docentes no AEE e na educagédo em geral. Segundo Guimardes (2019), a grande
maioria dos profissionais que atuam nos ensinos infantil, fundamental I e Il sdo mulheres,
isso ocorre devido a reproducéo histérica de algumas caracteristicas ditas pertencentes ao
sexo feminino, tais como criacdo e atencdo aos filhos, ter paciéncia para lidar com

criancas, dispor de mais afeto para com as criancas, entre outros.

Quanto a faixa etéria, todas as professoras que responderam o questionario sdo
relativamente jovens, sendo que nenhuma apresentou ter mais de 35 anos. Quanto a
formacgdo académica, todas disseram possuir formacdo em pedagogia. Isso era de se
esperar, pois, segundo Matos (2017), no Brasil o curso de pedagogia é a principal
graduacdo vinculada a atuacdo docente nas séries iniciais e, principalmente, no

atendimento educacional especializado.

Em relacdo a pds-graduacdo, apenas 50% das professoras atuantes no AEE
possuiam, e somente até o titulo de especialista. Isso significa que 50% das professoras
atuam no AEE sem uma capacitacdo especifica para a area, o que pode significar
fragilidades na atuacdo docente, visto que, a auséncia de estudos nessa tematica pode
limitar as possibilidades de intervencdo e planejamento didatico-pedagdgico das aulas

para pessoas com necessidades educacionais especiais.

Segundo Bersch e Machado (2014) a falta de capacitacdo € um dos maiores
problemas do AEE no Brasil, devido a, principalmente, caréncia de programas de pés-
graduacdo na area. Normalmente, a maioria dos professores que prestam servigos no AEE
tém apenas a graduacdo ou atuam em conjunto com profissionais mais capacitados,

recebendo auxilio para o planejamento e execuc¢do das aulas.

As consequéncias desse cenario podem ser bastante negativas, desde a imprecisdo
na escolha dos métodos didatico-pedagdgicos mais indicados para os alunos do AEE até
fragilidades no processo ensino-aprendizagem, podendo comprometer 0 ensino, ou
mesmo, contribuir para que o aluno ndo supere suas dificuldades escolares. A longo
prazo, uma atuacdo docente sem embasamento técnico-cientifico suficiente pode

inviabilizar a adaptacdo do aluno e impedi-lo de avancar nas séries escolares.

Em relacdo ao tempo de magistério, apesar da baixa idade, as professoras

apresentam boa experiéncia, com até 12 anos de atuacdo. Porém, quando analisado o
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tempo de atuacdo no AEE, a maioria (75%) tem menos de 2 anos de experiéncia, o que
pode representar que essas profissionais ainda estdo em um periodo de adaptacéo nesse

seguimento de ensino.

Mesmo assim, a escola conta um corpo docente atuante no AEE
consideravelmente robusto, diferente de: Guimaraes (2019), em que a escola contava com
apenas duas professoras; Frank (2017), em que a escola possuia apenas um professor e;
Roveder (2018) em que a média era de um professor por escola atuante no AEE no
municipio de Santa Maria, Rio Grande do Sul. Dessa forma, com um corpo docente
relativamente grande, essas profissionais tém a oportunidade de discutir estratégias de

ensino e trocar experiéncias entre si, de modo a aprimorar o AEE da instituicdo.

Em dltima analise do perfil das professoras do AEE que responderam o
questionario, tratou-se de um corpo docente jovem e com 50% especializadas em algum
ramo do AEE. Isso é um aspecto positivo, pois contribui para a melhoria dos servigcos
prestados para os alunos com necessidades educacionais especiais. Vale reforcar que, é
necessario que o aperfeicoamento profissional continue ocorrendo, principalmente para
aquelas que ainda ndo possuiam nenhuma pds-graduacéo. Isso é importante, tanto para o

desenvolvimento profissional como para melhorar a qualidade dos servicos prestados.

3.3 Opiniao dos Professores sobre as Tecnologias Assistivas

Nesse item do questionario, buscou-se analisar a percepcao das professoras sobre
as tecnologias assistivas, desde o seu conceito até os aspectos positivos, negativos e/ou
limitacOes relacionadas do uso desse instrumento. Como as respostas das professoras
foram bastante distintas, ndo foi considerado apropriado apresentar esses resultados na

forma de quadros, mas sim ao longo do texto.

A primeira pergunta realizada as participantes foi: o que sdo Tecnologias

Assistivas na sua opinido? As respostas sao apresentadas a seguir:

P1 — Recursos que auxiliam para desenvolver habilidades funcionais dos
alunos.
P2 — Sdo todos os métodos, materiais e dispositivos que auxiliam ou facilitam
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a aprendizagem do aluno.

P3 — Séo instrumentos que possibilitam aos alunos com especificidades maior
independéncia para 0 manuseio das tecnologias.

P4 — Recurso facilitador de ensino aprendizagem.

As repostas das professoras, em uma consideracgéo geral, foram capazes de refletir
0 objetivo das tecnologias assistivas, enquanto instrumento pedagégico facilitador do
processo adaptativo do aluno ao ambiente e a utilizagdo dos recursos pedagogicos da
escola. Porém, apenas a professora P3 apresentou uma das principais finalidades das

tecnologias assistivas, que € promover a independéncia do aluno.

De acordo com Oliveira (2016) as tecnologias assistivas vdo muito além da
facilitacdo adaptativa do aluno no contexto escolar. Segundo a autora, a longo prazo, 0s
objetivos da utilizacdo das tecnologias assistivas sdo de incentivar a liberdade e a
autonomia do aluno, tanto em sala de aula quanto no seu cotidiano fora dela. Esses
instrumentos possibilitam o aumento da confianca do aluno em lidar positivamente com

situacOes do dia-a-dia e desenvolvem a independéncia fisica, cognitiva e sensorial.

Portanto, é preciso que os professores tenham a consciéncia de que as tecnologias
assistivas ndo sdo apenas um recurso para ser utilizado como mediador do processo
ensino-aprendizagem. Esses instrumentos tém a funcdo de preparar o aluno para vida
académica, pessoal, social, cultural e econébmica. Logo, as tecnologias assistivas devem
ser pensadas e utilizadas na escola e na sala de aula como um instrumento social e ndo

somente de ensino.

Nesse sentido, pode-se resgatar 0 construtivismo de Piaget e a abordagem
sociocultural de Vygotsky, pois, ambas teorias da educacdo, propem que o ambiente
influencia no processo de ensino-aprendizagem e que isso esta relacionado a experiéncia
social presente no contexto escolar e na vivéncia extraescolar. Dessa forma, o uso das
tecnologias assistivas deve transcender os muros da escola e precisa ser entendida pelo

professor como um recurso socioeducacional.

A proxima pergunta respondida pelas professoras foi: quais Tecnologias

Assistivas costuma utilizar? Respostas:

P2 — Fichas de rotina, uso de material concreto, jogos e brinquedos.
P3 — Ampliadores de tela, aparelho de implante coclear, cela braile, DOSVOX.
P4 - Adaptador de lapis, Braille e afins.
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Ao analisar as respostas das professoras, foi possivel observar que existiu algumas
incongruéncias sobre o que consideraram ser tecnologias assistivas. A professora P2
respondeu assertivamente que as fichas de rotina e material concreto representam
tecnologias assistivas, porém, jogos e brinquedos ndo sdo. O mesmo aconteceu com a
professora P3, que citou o jogo digital DOSVOX como exemplo de tecnologia assistiva,

quando néo é.

A professora P4 classificou corretamente os instrumentos adaptador de lapis e o
Braille como tecnologias assistivas. A professora P1 ndo respondeu a essa pergunta. A
dificuldade em classificar corretamente as tecnologias pode ser resultado a confusdo
comum existente no conceito de tecnologia assistiva. Conforme apresentado por Bersch
e Machado (2014), as TA sdo instrumentos facilitadores, tanto da aprendizagem quanto

da adaptacdo do aluno ao ambiente social.

Nesse sentido, ndo é estranho classificar um jogo educativo, como 0 DOSVOX,
como tecnologia assistiva, visto que ele contribui para o desenvolvimento cognitivo e
para o processo ensino-aprendizagem em sala de aula. Porém, como citado anteriormente,
¢ importante destacar que as tecnologias assistivas representam um instrumento
socioeducacional e ndo se limitam ao contexto de uma ferramenta de ensino, como no

caso dos jogos digitais.

Machado (2013) concorda com essa perspectiva, para a autora as tecnologias
assistivas devem ser pensadas como algo transcendente na vida do aluno, que serdo
importantes tanto em sala de aula quanto no seu convivio social em outros ambientes.
Portanto, o professor deve ser capaz de compreender essas diferencas, de modo a planejar
sua aula e a utilizagdo das tecnologias assistivas num contexto geral e ndo somente no

processo ensino-aprendizagem.

Para Bertuol (2010) é papel do professor e da escola planejar estrategicamente a
utilizacdo das tecnologias assistivas, para que o aluno seja capaz de perceber que esses
instrumentos ndo estdo relacionados apenas ao ambiente escolar, mas que podem auxilia-
lo em outras dimensdes da vida. Logo, o professor deve estimular o aluno a usar os
recursos tecnoldgicos que lhe oferecem autonomia e liberdade para além do momento em

sala de aula ou na sala de recursos multifuncionais, para que ele perceba e integre-as no
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seu cotidiano.

Para verificar como as professoras percebem a gama de recursos que tém a
disposigdo para a ministragdo das suas aulas, foi realizada a seguinte pergunta: vocé
considera que dispde de um conjunto de Tecnologias Assistivas suficientes para uma boa

atuacdo profissional? Respostas:

P1 — Em parte, por que: Tecnologias Assistivas requer de um leque, e ainda
precisamos de outros recursos para poder aplicar.

P2 — Em parte, por que: dentro do meu local de trabalho temos muitos recursos
disponiveis para nossos alunos atipicos, mas que nao atenderia algumas
especificidades, como por exemplo, alunos cadeirantes.

P3 — Em parte, por que: falta adaptagdo arquitetdnica em alguns espacos.

P4 - Em parte, por que: Nunca é demais, estamos em processo de construcéo e
sempre atras de recursos assistivos.

Todas professoras responderam que existem aspectos a serem melhorados quanto
ao conjunto de TA a disposicdo para o planejamento e execucdo das suas aulas. A
professora P1 afirmou que faltam recursos para compreender o arcabouco das tecnologias
assistivas fundamentais para sua atuacdo profissional, mas ndo especificou o que seria. A
professor P2 apontou que, existem muitas TA disponiveis na escola, porém nao
satisfazem a necessidade de todos os alunos, observando, por exemplo, fragilidade no

atendimento aos estudantes cadeirantes.

A professora P3 acompanhou, em parte, a percepcao da professora P2, ao alegar
auséncia de adaptacdo arquitetonica para os alunos, o que pode limitar, por exemplo, a
acessibilidade dos alunos cadeirantes ao ambiente escolar, por auséncia de rampas e
barras, por exemplo. A professora P4 apresentou um aspecto fundamental, que é
acompanhamento constante por parte da escola com as demandas dos alunos que recebem
o0 atendimento especial, pois cada estudante precisa de um auxilio especifico e, na maioria

das vezes, solucBes genéricas ndo sdo capazes de satisfazé-lo.

De acordo com Andrade (2015), € comum que as escolas que prestem AEE
apresentem limitagdes quanto a disponibilidade de recursos arquitetdnicos capazes de
atender a todos os alunos. Isso ocorre, entre outros aspectos, devido a dificuldade em
encontrar profissionais arquitetos especializados em planejar esses ambientes, bem como
pelo alto investimento necessario para executar uma obra que garanta a acessibilidade a

todos os tipos de pessoas.
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Guimarées (2019) concorda com Andrade (2015) e acrescenta que, 0 que Se tem
executado na maioria das escolas do Brasil, é a adaptacdo escalonada. Ou seja, a escola
inicia suas atividades com o minimo de tecnologias assistivas e conforme surgem as
demandas, altera seu espaco para atender as especificidades dos alunos. Com isso, busca
diminuir o investimento inicial, porém, acaba por limitar a adesdo de novos estudantes ao

longo do ciclo escolar.

Esse modelo adaptativo das escolas costuma ocorrer tanto na iniciativa privada
quanto nas escolas publicas, visto que, conforme a Politica Nacional de Educacédo
Especial e Inclusiva, a solicitacdo da construcao das salas de recursos multifuncionais
deve ser solicitada junto a secretaria de educacéo de cada estado levando em consideracédo
as demandas de cada escola. Esse procedimento tem dois objetivos principais: evitar a

construcdo de espacos inoperantes e diminuir a ocorréncia de gastos desnecessarios.

Portanto, apesar das professoras que responderam os questionarios observarem a
falta de tecnologias assistivas para atender certo publico de alunos, como os cadeirantes,
cabe a direcdo da escola analisar e planejar, juntamente com o corpo docente e
pedagogico, a existéncia de ajustes na infraestrutura da escola, conforme surgem novas

demandas.

As proximas perguntas do questionario foram referentes a quantidade de alunos
que as professoras atendiam e quais eram as necessidades especiais deles. As professoras
P1, P3 e P4 responderam que atendiam em média 40 alunos e, devido a pandemia de Sars-
Cov-2, a professora P2 estava prestando outros servicos, conforme sua resposta: “no ano
passado (2020) eu ndo realizei atendimento presenciais e nem virtuais, pois fiquei
responsavel pela adaptacdo de atividades do livro e contacdo de historinha com videos
gravados”. Em relacdo as necessidades, todas atendiam alunos que possuiam algum nivel
do Transtorno do Espectro Autista (TEA).

Logo, em média, cada professora atende 10 alunos, em um cenario em que ndo
existe o distanciamento social devido a pandemia. Ao comparar o total de alunos
atendidos pelas professoras, foi observado um numero médio similar ao de outras
pesquisas, por exemplo: (i) Matos (2017) constatou a existéncia de dois professores para
atender 28 alunos em uma escola que prestava o AEE e; (ii) Guimaraes (2019) observou

que dois professores atendiam 15 alunos em uma escola que presta o AEE.
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De acordo com Filho (2009) e Medeiros (2018) como cada aluno apresenta uma
necessidade distinta do outro, sendo assim, o professor deve ser capaz de trabalhar as
tecnologias assistivas de modo individual, para estimular ao maximo a adesdo do aluno
ao instrumento de apoio. Nesse sentido, ndo € eficiente que o professor atenda a muitos
alunos, o ideal é que sejam atendidos poucos educandos por vez, para que o professor

seja capaz de se concentrar e compreender melhor as necessidades do estudante.

Na literatura, ndo foi encontrado um ndmero médio considerado ideal de alunos
que devem ser atendidos por vez no AEE, mas ficou claro que devem ser poucos.
Portanto, cabe ao professor conhecer sua propria capacidade de atender aos estudantes,
de modo a prestar um servico eficiente, alinhado aos objetivos do AEE, e assegurando o

correto uso das tecnologias assistivas.

Quanto aos alunos atendidos, todas as professoras relataram atender alunos com
algum nivel do TEA. Segundo Fonseca (2015) e Fontes (2012) o TEA é umas das
demandas por atendimento educacional especializado mais comuns no Brasil, visto que
uma a cada 160 criancas apresentam algum nivel dessa condi¢do. Assim, € comum que
as escolas concentrem seus recursos nessa demanda. E importante destacar que, em
nenhum momento desta pesquisa foi aberta a discussdo sobre as necessidades especiais,
ndo por falta de interesse no tema, mas para nao desviar o foco dos objetivos da pesquisa,

que é a percepc¢do dos professores sobre as TA e jogos digitais no AEE.

O questionamento seguinte teve a finalidade de verificar a opinido das professoras
sobre as dificuldades por elas observadas na utilizacdo das tecnologias assistivas junto
aos alunos: quais as dificuldades em utilizar as Tecnologias Assistivas junto aos alunos

com necessidade especiais? Respostas:

P1 — As adaptagBes necessarias, pois é necessario que aja parceira para que de
fato ocorra o aprendizado.

P3 — A maior dificuldade € inicial, em aprender a manusear 0s recursos e
posteriormente fazer o trabalho de adaptacéo.

P4 - A adaptaco conjunta, tanto da minha parte enquanto facilitadora, quanto
da adaptacdo do aluno que precisa do recurso.

As professoras foram unanimes em responder que a maior dificuldade por elas

observada foi a adaptativa, tanto por parte dos alunos quanto delas. A professora P2 ndo
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respondeu ao questionamento. De acordo com Oliveira (2016) um dos maiores desafios
do professor do AEE € desenvolver uma metodologia pedagdgica capaz de incentivar o
aluno a aderir a tecnologia assistiva. Para o autor, cada aluno responde de um modo
diferente ao estimulo e cabe ao professor observar, planejar e executar um método

conciliador entre o estudante e a tecnologia.

Filho (2009) concorda com os argumentos de Oliveira (2016), em que o professor
do AEE deve partir da premissa de que cada aluno representa um desafio diferente e é
sua funcdo entender e demostrar para o estudante, observando suas necessidades, a
melhor forma para o uso da tecnologia assistiva. Esse processo adaptativo € muito
importante para o aluno, pois, caso ocorra de modo insatisfatério, o aluno pode se sentir
desestimulado a utilizar o equipamento, podendo refletir negativamente em todo o

processo ensino-aprendizagem e na sua propria vivéncia escolar e social.

Logo, observou-se que as professoras que responderam a pergunta tém a
consciéncia da importancia de estimular corretamente e individualmente o aluno com
necessidades especiais no processo adaptativo. Essa expertise e a aplicagdo adequada das
tecnologias assistivas € 0 que pode garantir a apropriacao e o dominio desses instrumentos
por parte do aluno, repercutindo de modo positivo na sala de aula, na aprendizagem e no

processo de inclusédo escolar.

Para compreender a percepcdo das professoras sobre a importancia das
tecnologias assistivas no desenvolvimento dos alunos, foi realizada a seguinte pergunta:
na sua opinido, qual a importancia das tecnologias assistivas no desenvolvimento

cognitivo e social dos alunos com necessidades especiais? Respostas:

P1 — E de extrema importancia pois ajudar alavancar as potencialidades das
criangas, adolescentes e jovens, auxiliando assim no seu aprendizado.

P2 — E muito importante, pois cada aluno possui maneiras diferentes de se
expressar, cabe a nés professores identificar, dentro da necessidade de cada
aluno, recursos que viabilizem seu desenvolvimento cognitivo e social.

P3 — E imprescindivel para a construcdo da aprendizagem pois favorecem o
acesso a educacdo, bem como possibilita sua integracdo na sociedade.

P4 - Em sintese, a inclusdo. Ha4 quem confunda inclusdo com segregacao,
entretanto, a inclusdo abrange a adaptacdo de pessoas com necessidades
especiais, logo, a tecnologia assistiva vem a ser fundamental para a incluséo
na educacao.
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A professora P1 associou as tecnologias assistivas ao processo de potencializar as
aptiddes, habilidades e competéncias dos alunos. Segundo Bersch e Machado (2014) uma
das fungdes das TA é justamente incentiva a autonomia e a liberdade criativa, cognitiva
e sensorial dos alunos com necessidades educacionais especiais. Nesse contexto, as
tecnologias podem e sdo instrumentos potencializadores do desenvolvimento de
habilidades e competéncias, essenciais para a aprendizagem e inclusdo do aluno no

contexto escolar.

A professora P2 fez o caminho inverso da professora P1, para ela, as tecnologias
assistivas devem ser utilizadas visando identificar as potencialidades dos alunos e nédo
para desenvolvé-las. E interessante pensar as TA dessa forma, pois, incentivar o aluno a
utilizar determinada tecnologia pode resultar no dominio e constru¢do de competéncias
fundamentais para o seu desenvolvimento. Porém, nesse caminho, pode ser perdida a
oportunidade do professor descobrir outras habilidades que o aluno possua, devido ao
estimulo ser focado apenas no desenvolvimento do que se acredita ser o essencial para o

contexto social e escolar.

Assim, utilizar as tecnologias assistivas ndo para o desenvolvimento de
habilidades e competéncias especificas mas para mapear e observar outras possibilidades
de aprendizado que o aluno possa desenvolver, representa utilizar de modo estratégico
esses instrumentos pedagdgicos. Dessa forma, a contribuicdo das tecnologias assistivas
para outras dimens@es da vida do aluno se torna mais efetivo e estimulador, contribuindo

ainda mais para o processo adaptativo e de apropriacdo das tecnologias.

As professoras P3 e P4 consideraram que a importancia das tecnologias assistivas
estd na sua funcdo de inclusdo social e escolar. De acordo com Machado (2013) o
processo didatico-pedagogico intrinseco as tecnologias assistivas, que é o de favorecer o
ambiente para que o aluno execute as atividades escolares, tem como principal objetivo
consolidar sua inclusdo. Afinal, o aluno especial utiliza equipamentos que proporcionam
a leitura e escrita, por exemplo, para frequentar as aulas junto com os estudantes do ensino

regular.

Alves (2017) complementa os argumentos de Machado (2013) ao observar que as
tecnologias assistivas ndo sdo apenas instrumentos de inclusdo escolar, mas sim do

desenvolvimento da cidadania. Para efetivar a pratica cidada o sujeito deve ser capaz de
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participar do processo sécio-politico existente em sua realidade e isso sO é possivel se 0
mesmo dispbe de acesso, fisico e cognitivo, aos canais de participacdo. Nesse contexto,
as TA possibilitam as pessoas com necessidades especiais o desenvolvimento de
habilidades que proporcionam a materializacdo da vida social, contribuindo para a

efetivacdo da sua cidadania.

Portanto, percebeu-se que as professoras que participaram da pesquisa consideram
importante dois aspectos das tecnologias assistivas, que sdo sua contribuicdo para a
aprendizagem e para a inclusdo escolar e social do educando. Logo, sdo aspectos
pertinentes e que realmente fazem parte dos objetivos das tecnologias assistivas no
contexto escolar e social. E importante pensar e reforcar essa percepcao, para que esses
instrumentos ndo sejam reduzidos a meras ferramentas de apoio, mas que Sejam

percebidos como tecnologias de educagéo e inclusao.

Com o objetivo de observar a percepc¢éo das professoras sobre 0s pontos positivos
e negativos das TA foi elaborada a seguinte pergunta: na sua opinido, quais Sao 0s
aspectos positivos e negativos do uso das Tecnologias Assistivas no processo de ensino-
aprendizagem dos alunos com necessidades especiais? Resposta:

P1 - H& um arsenal de possibilidades para auxiliar a crianga, pois sabemos que
0S mesmos ja crescem em um mundo tecnoldgico, e devemos de fato usar a
tecnologia a nosso favor e introduzir durante os atendimentos. O ponto
negativo € que a crianga acaba “ficando preso” por muito tempo neste recurso,
ndo aceitando bem a mudanca dele, para outra atividade, mais é s6 uma questao
de adaptacéo.

P2 — As tecnologias sdo auxiliadoras no processo de desenvolvimento da
criancga. Estes meios potencializam o aprendizado e a comunicacéo. Mas que
se ndo utilizados sem contextos e objetivos levam ao retrocesso na
aprendizagem.

P3 — N&o vejo aspectos negativos.

P4 — Comecamos, novamente, pelo fator de inclusdo. Com recursos de
adaptacdo o aluno consegue alcangar niveis de desenvolvimento ideias pra sua
faixa etaria e afins. Sobre pontos negativos, ndo vejo nenhum enquanto recurso
de apoio.

Quanto aos aspectos positivos, as professoras P1, P2 e P4 novamente
apresentaram o fato das tecnologias assistivas serem instrumentos facilitadores do
processo ensino-aprendizagem e da inclusdo do aluno no contexto escolar e social.
Monteiro (2015) apresenta a mesma visdo das professoras citadas, para o autor, as

tecnologias assistivas exercem o papel facilitador dos desenvolvimentos fisico, cognitivo

73



A Percepcdo de Professores sobre as Tecnologias Assistivas e 0s Jogos Digitais na Educacéo Especial e
Inclusiva: um Estudo de Caso na Rede Privada de Ensino no Municipio de Macapa — AP, Brasil

e sensorial do aluno, bem como € o principal instrumento de incluséo escolar.

Medeiros (2019) reforca a afirmativa de Monteiro (2015), de que as tecnologias
assistivas contribuem fortemente para o processo de aprendizagem e para 0 acesso dos
alunos com necessidades especiais no ambiente escolar e social (inclusdo). Porém, o autor
aponta que o professor deve observar que as tecnologias ndo vao funcionar de modo
uniforme entre os alunos, no que diz respeito ao desenvolvimento de habilidades e
competéncias. Assim, o professor deve aplicar diferentes tecnologias e observar quais
delas melhor se adaptam as necessidades e aos objetivos das aulas.

Quanto aos aspectos negativos das TA, as professoras apresentaram respostas
interessantes, exceto as professoras P3 e P4 que consideraram ndo existir pontos
negativos. A professora P1 afirmou que pode ser complicada a transi¢cdo ou a mudanca
de uma tecnologia para outra, pois algumas criancas acabam néo aceitando esse processo,
por estarem muito acostumadas com determinados equipamentos, o que pode diminuir o

arcabouco de recursos que podem ser utilizados pelo professor.

A professora P2 argumentou que um ponto negativo da TA é que se ndo for
devidamente planejada pode contribuir para um retrocesso na aprendizagem. As respostas
das professoras P1 e P2 se complementam, pois, segundo Monteiro (2015) é comum que,
principalmente as criancas, apresentem dificuldades em se adaptar as tecnologias, mas,
depois que se adaptam, também é comum que rejeitem novos recursos, 0 que pode

diminuir as possibilidades de aprendizagem.

Isso pode ocorrer pois, ao rejeitar um novo instrumento pedagdgico, sao perdidas
as chances de adquirir novos conhecimentos ou o desenvolvimento de novas habilidades,
visto que as tecnologias assistivas sdo focadas em estimulos bastante especificos, sendo
necessario, em muitos casos, a utilizacdo de muitos recursos para alcancar apenas um
objetivo de aprendizagem (Monteiro, 2015). Isso realmente é um problema, porém, é mais

assertivo que essa situagdo ndo cause retrocesso na aprendizagem, mas sim estagnacao.

As Ultimas perguntas sobre a temética das tecnologias assistivas buscaram
compreender o ambiente onde as professoras aplicam esses recursos e se elas, vistos
pontos positivos e negativos desses instrumentos, consideram que as TA de fato
contribuem para o desenvolvimento dos alunos. As perguntas foram as seguintes: (i) vocé

utiliza as Tecnologias Assistivas em qual espago da escola? (ii) vocé acredita que, as
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Tecnologias Assistivas contribuem efetivamente para o desenvolvimento dos alunos

especiais? Justifique.

Quanto ao espago para uso das tecnologias assistivas, todas as professoras
responderam que faziam uso da Sala de Recursos Multifuncionais (SRM), no contra
turno, e na sala de aula, no ensino regular. I1sso demostrou que a escola cumpriu a politica
nacional de educacdo especial e inclusiva, pois uma das suas prerrogativas € que o0 AEE
seja ofertado fora do ensino regular, em turno diferente, para que o aluno possa participar
das aulas regulares e obter atendimento especializado, caso queira, na SRM em horério

diferente.

Outro aspecto observado, é que as professoras reforcam o uso das tecnologias
assistivas para além da SRM. Isso € fundamental para o processo de inclusdo, para que
os alunos com necessidades educacionais especiais possam participar ativamente das
aulas regulares, e para que os estudantes do ensino regular se familiarizem com as
diferencas, contribuindo para a superacdo de preconceitos e esteredtipos e para o

harmonico e saudavel convivio escolar.

Quanto a pergunta sobre a opinido de que se as tecnologias assistivas contribuem
efetivamente para o desenvolvimento dos alunos especiais, todas responderam apenas que
sim, sem justificar a resposta. Acreditou-se que, devido ao percurso dos questionamentos,
as professoras sentiram que deixaram clara sua opinido sobre a importancia das
tecnologias assistivas para a educacdo especial e inclusiva e, por isso, ndo se alongaram
em justificar sua efetividade como recurso pedagogico essencial para o desenvolvimento
dos alunos do AEE.

Em Gltima anélise deste topico, foi possivel perceber que as professoras possuem
uma percepgdo que corrobora com os principios e objetivos da politica nacional de
educacéo especial e inclusiva e com os autores que tratam do tema, pois acreditam que o
uso dessas tecnologias é fundamental para o processo ensino-aprendizagem e para a

inclusdo dos alunos no contexto escolar e social.

3.4 Percepgao dos Professores sobre os Jogos Digitais
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Nesse item do questionario, buscou-se verificar a percepcéo das professoras sobre
0s jogos digitais como instrumentos didatico-pedagdgicos e o seu impacto, ou ndo, sobre
0 processo ensino-aprendizagem, bem como analisar 0s pontos positivos, negativos e/ou
as limitacdes do uso desse recurso. Como as respostas das professoras foram bastantes
distintas, ndo foi considerado apropriado apresentar esses resultados na forma de quadros,

mas sim ao longo do texto.

A primeira pergunta do questionario referente aos jogos digitais teve a intengéo
de observar o conceito dos jogos digitais, na opinido das professoras. Foi perguntado o

seguinte: o que sdo Jogos Digitais na sua opinido? Respostas:

P1 — Jogos eletrénicos desenhados para serem utilizados no computador.

P2 — Séo softwares criados para entreter pessoas.

P3 — S&o jogos tecnoldgicos desenhados através de graficos no computador,
tablet, etc.

P4 - Jogos de computacéo grafica que abrangem interacéo direta e indireta.

As percepcOes das professoras sobre 0 conceito de jogos digitais estavam em
consonancia com o que preconiza a literatura, que séo, de modo geral, utilizados como
instrumentos ladicos, materializados por intermédio de dispositivos eletronicos, tais
como computador, tablet, smartphone, entre outros. Nesse aspecto, as professoras tém
ciéncia do que se trata esse recurso digital, e isso é fundamental para que o planejamento

e execucdo das aulas que utilizam os jogos digitais seja feito de modo consciente.

A proxima pergunta teve a intencéo de observar quais sdo 0s jogos digitais que as
professoras costumam utilizar em sala de aula, com o objetivo de analisar se 0s jogos
utilizados satisfazem o interesse didatico-pedagdgico. A pergunta foi a seguinte: quais

Jogos Digitais costuma utilizar?

As respostas das professoras foram genéricas, responderam “jogos educativos” e
“jogos infantis educativos” e ‘“simuladores de corrida”. Essas respostas foram
insuficientes para realizar uma analise mais detalhada, pois a intencéo era confrontar os
objetivos dos jogos no contexto do atendimento educacional especializado. Mesmo assim,
observou-se que as professoras estavam abertas a possibilidade e se utilizam desse

recurso, o que pode significar uma alternativa pedagdgica a mais no processo de
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aprendizagem.

De acordo com Garcia (2015) muitos professores relutam ou tem dificuldades de
integrar os jogos digitais em suas aulas, tanto no AEE quanto no ensino regular. O
principal desafio desses docentes € planejar uma aula que seja produtiva e seja compativel
com os objetivos dos planos de aula e ensino e isso somente é possivel com o dominio e
conhecimento dos jogos digitais, sendo este processo de analise (da escolha dos jogos
digitais para utilizar em sala de aula) um obstaculo comum, vistas a existéncia de outras

prioridades no planejamento docente.

Oliveira (2015) concorda com Garcia (2015), de que é baixa a adesdo dos
professores, em todos os niveis e tipos de ensino, aos jogos digitais. As circunstancias
para essa realidade s&o inimeras, desde a necessidade do dominio e do entendimento de
como funcionam os jogos digitais, o que é complexo e demanda tempo, até a auséncia de
afinidade com o manuseio de recursos digitais e virtuais, tais como os computadores,
celulares e demais dispositivos eletronicos. Muitos dos professores atuantes no AEE se
formaram em outra época, antes da popularizacdo desses recursos, por isso existe

relutancia em utiliza-los em sala de aula.

No caso deste estudo, todas as professoras se mostraram estar abertas ao uso
desses recursos digitais, o que pode ser explicado pela relativa pouca idade das docentes,
ndo ultrapassando os 35 anos. Logo, durante sua formacdo ou mesmo na sua vida
particular, devem ter tido acesso a esses recursos e por isso ndo apresentam dificuldades
em utiliza-los, o que vai, positivamente, na contramao, do que os autores, como Garcia
(2015) e Oliveira (2015), preconizaram.

Apesar de fazerem uso desses recursos, foi observado, em uma das respostas, que
0 jogo digital escolhido aparenta ndo ter um objetivo pedagdgico explicito, que foi o caso
da professora que respondeu utilizar “simuladores de corrida” como jogo digital em sua
aula. Por ndo saber de qual jogo se trata e nem dos equipamentos utilizados para executa-
lo, ndo se pode afirmar sua ineficiéncia, mas esse jogo ndo costumar estar nas categorias

de jogos digitais utilizados no AEE.

Nesse sentido, é importante reforcar o que foi apresentado no capitulo anterior, de
que, os jogos digitais devem ser planejados e utilizados visando contribuir para o

desenvolvimento fisico, cognitivo, sensorial e/ou social do aluno. Se o jogo ndo apresenta
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um contexto capaz de satisfazer essa premissa, ele deixa de ser um recurso didatico-
pedagOgico para se tornar um mero passatempo, sem um objetivo claro, o que ndo

justifica seu uso em sala de aula.

Frank (2017) e Vasconcelos (2018) apresentam alguns dos impactos negativos da
utilizacdo equivocada de jogos digitais no AEE: (i) desvio dos planos de aula e ensino;
(if) relaciona o jogo digital a um contexto que ele ndo satisfaz; (iii) inviabiliza o
desenvolvimento de habilidades e competéncias nos alunos; (iv) pode reforgar ou
incentivar a adogdo de comportamentos inadequados (uso de jogos com violéncia, por
exemplo); entre outros. Portanto, é fundamental que o jogo digital escolhido faca parte de

um planejamento pedagdgico prévio, alinhado com as necessidades do aluno.

A pergunta seguinte teve o objetivo de verificar se, na opinido das professoras, a
escola dispde de um ambiente apropriado para a utilizagdo dos jogos digitais no AEE. A
pergunta foi a seguinte: vocé considera que dispde de uma infraestrutura adequada para

utilizar os Jogos Digitais em suas aulas?

As professoras P1, P2 e P4 responderam que ndo consideram ter um ambiente
adequado para a utilizagéo de jogos digitais no AEE, somente a professora P3 disse dispor
de um espaco apropriado para utilizar destes recursos. Segundo Oliveira (2015), a falta
de ambientes adequados para a utilizacdo dos jogos digitais constitui outra barreira que
dificulta a adesé@o dos professores a essa tecnologia. Para o autor, como 0s jogos digitais
ndo fazem parte da agenda da educacdo brasileira, s&0 poucos os incentivos para a

construcdo desses espacos.

Os jogos digitais requerem um aparato tecnoldgico e estrutural considerado
sofisticado para poderem ser utilizados de modo efetivo, principalmente no AEE, pois,
além das tecnologias assistivas comuns da SRM, sdo necessarios outros equipamentos
que permitam ao estudante com limitagdes fisicas, por exemplo, utilizar os computadores
na intensidade que a maioria dos jogos digitais requerem. Altos custos com esses
equipamentos e com computadores capazes de suportar 0s jogos digitais sdo empecilhos

existentes na infraestrutura da educacdo brasileira que realmente inviabilizam seu uso.

Com o objetivo de analisar a percepc¢do das professoras sobre os jogos digitais
como instrumentos de ensino na educacgéo especial e inclusiva, foi realizada a seguinte

pergunta: qual sua opinido sobre a utilizacdo de Jogos Digitais como instrumento de apoio
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ao ensino de alunos com necessidades especiais? Respostas:

P1 — Extremamente necessario e auxilia bastante.

P2 — Acredito que podem ser utilizados, mas néo se aplicar a todos os alunos.
P3 — Utilizo com um instrumento de troca, uma vez que a maioria tem interesse
nessas tecnologias, além de usar de forma pedagégica através de jogos de
alfabetizacdo, coordenacdo visomotora, percepcao visual, entre outros.

P4 — Acredito que é um recurso que vale a possibilidade em situacGes de gestdo
de comportamento por exemplo.

As opinides das professoras foram dissonantes. A professora P1 considerou que
0s jogos digitais contribuem para o ensino dos alunos com necessidades educacionais
especiais. A professora P2 respondeu que esse recurso pode ser utilizado, mas que néo é
possivel aplicar a todos os alunos. Segundo Guimaraes (2019), o planejamento do uso
dos jogos digitais na educacdo especial deve ser cuidadosamente planejado, pois estes
recursos podem ndo se encaixar nas necessidades que precisam ser trabalhadas junto aos
alunos do AEE.

Nesse sentido, a professora P2 pareceu ter percebido essa situacdo em sala de aula,
apesar de ndo ter especificado, pois, disse que 0s jogos digitais ndo se aplicam em todas
as realidades. Ela teve razéo, Garcia (2015) reforga a consideragdo de Guimarées (2019)
ao argumentar que o uso dos jogos digitais no AEE ainda € incipiente no Brasil e ndo séo
claros os contextos em que sdo melhor apropriados a sua utilizacdo como instrumento

didatico-pedagdgico.

As professoras P3 e P4 colocaram os jogos digitais em um outro contexto, como
instrumentos menos importantes de apoio ao ensino. Para elas, esses recursos devem ser
utilizados de forma secundaria, como instrumento de troca (P1) ou na gestdo do
comportamento em sala de aula (P2). Ou seja, em situacdes que fogem do controle do
professor, os jogos digitais podem entrar como mediadores pedagogicos, incentivando o

bom comportamento e a assiduidade durante as aulas.

Essa perspectiva ndo condiz com a utilizagdo dos jogos digitais como verdadeiros
instrumentos de apoio ao ensino, pois deixam de fazer parte do planejamento didatico-
pedagdgico para se tornarem ferramentas de controle do comportamento. Nesse sentido,

0s jogos digitais ndo oferecem nenhuma contribuicdo significativa para o processo
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ensino-aprendizagem, mas podem servir para mediar a relacdo entre o professor e 0s
alunos ou como incentivo para a execugdo e concluséo de certas tarefas. Aqui, tem-se
uma clara utilizacdo da teoria behaviorista pelas professoras P3 e P4, pois utilizam os

jogos digitais para condicionar o comportamento dos alunos.

Esse é um outro ponto de vista sobre a utilizacdo dos jogos digitais em sala de
aula, tanto no AEE quanto no ensino regular. Ainda é prematuro dizer se essa perspectiva
ou método pedagogico é prejudicial para o aluno, visto que sdo poucos os estudos desse
tema, porém destoa de outros modelos de ensino considerados mais humanizados e
pedagogicamente adequados, largamente utilizados na contemporaneidade, como 0s

métodos construtivistas (Piaget) e histérico-cultural (Vygotsky).

Para verificar a percepcdo das professoras sobre as dificuldades de implementar
e/ou utilizar os jogos digitais como instrumentos didatico-pedagogicos em sala de aula e
no atendimento educacional especializado, foi realizada a seguinte pergunta: quais as
dificuldades em utilizar Jogos Digitais como estratégia de ensino na educacéo especial?

As respostas foram:

P1 — Recursos Financeiros é um grande empecilho.

P2 — Acesso a jogos que podem de fato rende aproveitamento.

P3 — No momento que encerra 0 uso dos jogos, algumas criancas apresentam
resisténcia na transi¢do de atividades.

P4 — Recursos financeiros.

As professoras P1 e P4 apontaram que a principal dificuldade observada para
utilizar os jogos digitais na educacdo especial era de cunho financeiro. Realmente,
conforme apresentado anteriormente, para que os jogos digitais sejam implementados na
escola é preciso um investimento financeiro elevado, pois os computadores e as
tecnologias assistivas para mediarem a utilizacdo dos jogos digitais sdo recursos de

considerado valor monetario.

Além disso, a auséncia de uma politica publica em educacdo especial para
incentivo da adocgdo desse instrumento didatico-pedagogico no AEE, € outro fator que
contribuiu para a existéncia de poucas experiéncias na utilizacdo dos jogos digitais no

contexto escolar. As consequéncias desse cenario sdo, principalmente, a falta de
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evidéncias e estudos que comprovem, reforcem ou contestem sua eficacia, enquanto
instrumento pedagdgico, e a perda da oportunidade de explorar as potencialidades desses

recursos em sala de aula.

A professora P2 abordou que, a sua principal dificuldade em utilizar os jogos
digitais como instrumentos de ensino foi 0 acesso a jogos digitais que realmente tenham
objetivos pedagogicos. Oliveira (2015) explica que a utilizacdo dos jogos digitais no AEE
precisa ter objetivos claros, vinculados ao desenvolvimento de habilidades ou
competéncias ou para a superacdo de dificuldades que os alunos apresentem. Como cada
aluno dispBe de um contexto particular, € de se esperar que seja complexo encontrar jogos

digitais que satisfacam suas necessidades socioeducacionais

Oliveira (2016) reforca a explicagdo de Oliveira (2015) ao apresentar que o
planejamento pedagogico para a utilizacdo dos jogos digitais deve ter como base as
necessidades dos alunos do AEE, de forma que os jogos estimulem comportamentos,
acoOes e interpretacdes que contribuam para seu desenvolvimento educacional. Por isso, é
fundamental que o professor estude e avalie se 0 jogo digital escolhido realmente sera
capaz de atender os objetivos pedagdgicos e educacionais que o educando precisa reforcar

ou aprender.

A professora P3 apresentou que a maior dificuldade na utilizacdo dos jogos
digitais em sua atuacdo profissional foi a resisténcia dos alunos em trocar de atividade.
Nesse aspecto, Antonio Junior (2014), argumenta que, devido a grande atratividade e
divertimento que os jogos digitais levam aos alunos, € comum que ocorra dificuldade do
professor definir os intervalos de tempo para sua utilizacédo, pois € natural que os alunos

queiram alongar esta atividade.

Santos (2019) segue a mesma linha de pensamento de Antonio Junior (2014),
apresentando que os jogos digitais tém um grande poder estimulador e, por isso, 0s alunos
ndo se importam de passar muito tempo utilizando-o0s. Para contornar esse problema, o
autor sugere que o professor planeje a utilizagdo dos jogos digitais de modo estratégico,
organizando os horarios de modo a confrontar os alunos com outras atividades que
possam ser igualmente ou mais atrativas como, por exemplo, utilizar os jogos até o

momento do recreio ou no periodo gque antecede o término da aula.

Para entender a percepcdo das professoras sobre os critérios que costumam
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utilizar para definir a utilizacao dos jogos digitais em suas aulas, foi realizada a seguinte
pergunta: quais critérios utiliza para definir quais Jogos Digitais serdo utilizados nas
aulas? Nenhuma das professoras respondeu a essa pergunta. Essa indagacgéo teve o
objetivo de verificar os objetivos pedagdgicos embutidos na utilizacdo dos jogos digitais
pelas professoras, porém, como ndo houve respostas, ndo foi possivel abordar esse

aspecto.

Com o intuito de verificar a percepcdo das professoras sobre os impactos da
utilizacdo dos jogos digitais nos desenvolvimentos cognitivo e social dos alunos do
atendimento educacional especializado, foi realizada a seguinte pergunta: na sua opiniao,
qual a contribuicdo do uso dos Jogos Digitais no processo de desenvolvimento cognitivo

e social dos alunos com necessidades especiais? Respostas:

P1 — A crianca j& nasce em um mundo tecnoldgico, e € bom usar isso ha nosso
favor.

P2 — Acredito que instiga e cria curiosidade na crianga além do interesse e
aprendizado.

P3 — Favorece entretenimento.

P4 - Tendo em vista que estamos em uma geracdo de eras digitais, é importante
incluir criangas com necessidade especiais nisso visando trabalhar por exemplo
habilidades sociais. Cada vez mais a virtualidade vem se tornando presente em
todos os dmbitos.

As professoras deram respostas distintas. Nao ficou clara a percep¢do da
professora P1, mas foi interpretado que como os jogos digitais fazem parte da vida dos
alunos, sua contribuicdo € trazé-los para sala de aula e utiliza-los como recurso
pedagdgico. A professora P2 respondeu que a contribuicdo dos jogos estd na sua
capacidade de estimular a curiosidade do aluno, o que, no contexto educacional, pode

auxiliar no processo ensino-aprendizagem.

Frank (2017) e VVasconcelos (2018) concordam as observacgdes das professoras P1
e P2. Para os autores, o ludico é o principal diferencial dos jogos digitais no contexto
pedagdgico, pois, estimulam como nem um outro recurso a curiosidade e o interesse do
aluno em utiliza-lo. Portanto, faz todo o sentido utilizar esses recursos no contexto
didatico-pedagdgico, pois, vistas as dificuldades participativas e de concentracdo que
muitos alunos do AEE apresentam, os jogos digitais podem contribuir para a melhoria

desses aspectos, tornando-0s mais interessados nas aulas.
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A professora P3 apresentou a contribuicdo dos jogos digitais como ferramentas de
entretenimento. Como apresentado no capitulo anterior, caso os jogos digitais forem
pensados como meios para distracdo, ndo terdo nenhuma contribuicdo para o
desenvolvimento socioeducacional dos alunos, o que torna sua utilizacdo inadequada e

dispensavel no contexto escolar e pedagdgico.

A professora P4 respondeu que a principal contribuicdo dos jogos digitais no
ambito pedagogico é a sua capacidade de inclusdo. De acordo com Pereira (2018) os jogos
digitais podem apresentar a oportunidade de favorecer a inclusdo de alunos com
necessidades educacionais especiais, principalmente se for adotado o uso de jogos
cooperativos e com multijogadores. Porém, Faria (2019) argumenta que Sd0 poucos jogos
digitais, com finalidades pedagdgicas, que estimulam a inclusdo, sendo, portanto,

instrumentos melhor aplicados na educacéo especial do que na inclusiva.

Apesar dos autores discordarem parcialmente, é razoavelmente possivel planejar
as aulas com jogos digitais que favorecam a inclusdo, como no cenario apresentado por
Pereira (2018), com jogos com mais de um jogador. Dessa forma, o jogo digital pode
fazer a intermediacdo das relagBes sociais, pois em muitos jogos é necessario que 0s
jogadores realizem acordos e conversem entre si, €, com 0 tempo, essa pratica pode tornar

0 aluno mais aberto e receptivo para a interacdo social.

Para observar a percepcdo das professoras sobre os pontos positivos e negativos
da utilizacdo dos jogos digitais no atendimento educacional especializado, foi elaborada
a seguinte pergunta: na sua opinido, quais sao 0s aspectos positivos e negativos do uso
dos Jogos Digitais no processo de ensino-aprendizagem dos alunos com necessidades

especiais? Respostas:

P2 — Jogos sao de facil acesso, eles podem ajudar, mas também podem causar
dependéncia e resisténcia a outros meios de ensino.

P3 — Usado com cautela, em horérios especificos e de forma regrada, ndo vejo
nenhum aspecto negativo.

P4 — Repito que é uma 6tima estratégia de recompensa, usar jogos digitais na
gestdo de comportamentos. Ao se falar em ponto negativo, os jogos digitais na
escola podem confundir a crianga sobre lazer e dever.

Sobre 0s pontos positivos, a professora P2 alegou o facil acesso aos jogos. Isso é
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verdade, pois grande maioria dos jogos digitais com finalidades pedagogicas sdo de
cddigo aberto e gratuitos para download, assim, seu uso independe de autorizagdo ou de
custos extras. A professora P4 respondeu que 0 aspecto positivo dos jogos digitais é a sua
utilidade na gestdo do comportamento dos alunos, o que ainda é pouco conhecido se essa
finalidade realmente pode ou deve ser feita via jogos digitais, como anteriormente

apresentado e discutido. A professora P1 ndo respondeu a pergunta.

Em relacdo aos aspectos negativos, a professora P1 observou que a utilizacdo dos
jogos digitais pode causar dependéncia e resisténcia dos alunos a outras formas de ensino.
Isso realmente pode ocorrer, segundo Antonio Junior (2014), o professor deve ter o
cuidado de planejar a utilizacdo dos jogos digitais visando a apresentacdo dos objetivos
para os alunos. Essa é uma estratégia para que os alunos se sensibilizarem de que 0s jogos
fazem parte da aula e ndo sdo ferramentas de distracdo. Assim, o professor tera menos

dificuldades em utilizar outros métodos de ensino.

A professora P4 respondeu gue o ponto negativo da utilizacdo dos jogos digitais
em sala de aula € a possibilidade de confundir a crianca sobre os conceitos de lazer e
dever. Mas esse € um aspecto intrinseco dos jogos digitais, aliar o Iudico ao
desenvolvimento das atividades escolares. Nesse sentido, Guimardes (2019) esclarece
que, os jogos digitais representam uma estratégia de ensino mais atrativa, justamente por
favorecerem o divertimento ao aluno durante a aplicacdo de uma atividade com fins

pedagdgicos.

Ao fim da abordagem sobre jogos digitais, buscou-se compreender a percep¢do
geral das professoras sobre a contribui¢do dos jogos digitais para o desenvolvimento dos
alunos com necessidade educacionais especiais, bem como o lugar onde costumam
utilizar esse recurso. As perguntas foram: vocé acredita que, os Jogos Digitais contribuem
efetivamente para o desenvolvimento dos alunos especiais? Justifique. E, vocé utiliza os

Jogos Digitais em qual espaco da escola?

Todas as professoras responderam que sim, 0s jogos digitais contribuem para o
desenvolvimento dos alunos do AEE, porém, fizeram ressalvas gerais e similares,
relacionadas a necessidade de planejar corretamente sua utilizagdo para que nao sejam
usados indevidamente. Quanto ao espago que costumam usar esses recursos, todas

responderam que na sala de recursos multifuncionais.
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Os estudos de caso de Faria (2019), Maciel e Riveros (2016), Nery e Sa (2019) e
Sousa, Filgueira e Melo (2016), apresentados no capitulo anterior, reforcam e concordam
com a percepgdo das professoras, de que os jogos digitais podem contribuir para o
desenvolvimento dos alunos com necessidades educacionais especiais, principalmente
nos campos da aprendizagem e da inclusdo escolar. Assim, cabe ao professor analisar
caso a caso para planejar e obter resultados positivos com a utilizacdo desse, pode-se

chamar, recurso didatico-pedagogico.

3.5 Contribuicdo das Tecnologias Assistivas e dos Jogos Digitais para o Processo de

Incluséo e Observacdes Finais

Esse foi o ultimo item do questionario e teve o objetivo de observar a percep¢do
das professoras sobre a eficiéncia das tecnologias assistivas e dos jogos digitais para o
processo de inclusdo dos alunos com necessidades especiais no ensino regular. Assim
como nos topicos anteriores, as respostas das professoras foram bastante distintas, sendo
assim, ndo foi considerado apropriado apresentar esses resultados na forma de quadros,

mas sim ao longo do texto.

Com o objetivo de analisar a opinido das professoras sobre a contribuicdo das
tecnologias assistivas e dos jogos digitais no processo de inclusdo dos alunos com
necessidades educacionais especiais, foi realizada a seguinte pergunta: vocé considera
que o uso das Tecnologias Assistivas e dos Jogos Digitais contribuem para a inclusao dos

alunos com necessidades especiais junto aos do ensino regular? Justifique. Respostas:

P1 — Acredito que sim, e acaba de fato auxiliando na inclusdo e interacéo dessa
crianca.

P2 — Sim, se utilizados corretamente.

P3 - Sim, usado com sabedoria, pode se tornar uma ferramenta de socializagéo.
P4 - Sim, visto a mudanca de eras, atualmente vivemos em uma sociedade em
que o mundo virtual tem ficado cada vez mais presente, se tornando inevitavel
seu uso. Logo, precisa-se incluir na adaptacdo social das criangas com
necessidades especiais.

Todas as professoras consideraram que tanto as tecnologias assistivas quanto os
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jogos digitais podem contribuir positivamente para o processo de incluséo dos alunos com
necessidades especiais no ensino regular. As professoras P1, P2 e P3 argumentaram que
esses instrumentos pedagdgicos sdo capazes de auxiliar no processo de socializagdo dos

alunos.

Para Matos (2017), as tecnologias assistivas tém a funcdo nata de adaptar o
ambiente escolar e a sala de aula para serem receptivos aos alunos com necessidades
especiais, sendo, portanto, um instrumento pedagdgico diretamente relacionado a
inclusdo. Como foi apresentado ao longo da pesquisa, as tecnologias assistivas
representam uma reivindicacao sociopolitica das pessoas com deficiéncia, com o objetivo
de possibilitar sua participacao ativa em todos as dimens@es da sociedade. Nesse sentido,

as professoras P1, P2 e P3 conseguiram perceber essa contribuigéo.

A professora P4 fez referéncia a contribuicdo das TA e dos jogos digitais na
inclusdo digital dos alunos atendidos no AEE. Nesse aspecto, 0 uso de jogos digitais,
intermediado pelas tecnologias assistivas, pode atuar como um instrumento facilitador e
de mediacdo do contato dos alunos com os recursos digitais, tais como 0 uso do
computador, internet, celulares, entre outros dispositivos e tecnologias eletronicas,
essenciais na contemporaneidade, tanto no ambito do trabalho quanto da convivéncia e

parti¢do social.

Assim, esses instrumentos pedagdgicos podem ser a porta de entrada para que o
aluno com necessidades educacionais especiais possa fazer parte do universo digital, o
que pode contribuir para o desenvolvimento de novas habilidades e competéncias, bem
como para o processo de inclusdo social. Santos (2019) concorda com essa perspectiva,
ao elucidar que os jogos digitais fazem parte de um contexto social que vai muito além
do que se imagina, por trds dos jogos existem diversas possibilidades educacionais e
sociais que podem atrair o interesse do aluno, como a programacdo, o design e a

participacdo em comunidades.

Para verificar a percepcao das professoras sobre as limitagfes das TA e dos jogos
digitais no processo de incluséo escolar, foi realizada a seguinte pergunta: na sua opiniao,
quais as limitagdes do uso desses recursos tecnoldgicos no processo de incluséo dos

alunos com necessidades especiais?

As professoras P1, P2 e P4 apontaram que a maior limitacdo desses recursos
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tecnoldgicos é de cunho financeiro. Essa afirmativa é real e foi abordada em alguns
momentos ao longo deste capitulo, porém, vale reforcar que, no caso do AEE, existe
politica publica para atender as escolas, dependendo da direcdo e comunidade escolar
realizarem as solicitacbes junto a secretaria de educacdo. Quanto aos jogos digitais,
inexiste qualquer iniciativa publica que fomente sua adocdo como instrumento

pedagdgico no AEE no Brasil, o que tem limitado muito sua utilizacao.

A professora P3 respondeu a pergunta da seguinte forma: “a limitagdo esta no
proprio profissional que ndo busca aprender e conhecer o universo de possibilidade para
incluir o aluno com especificidade”. Bersch e Machado (2014) apresentam que, um dos
maiores desafios no processo de inclusdo escolar, além da infraestrutura necessaria, é a
formacéo precéria, formacdo dos professores que atuam no AEE, que, em muitos casos,
ndo possuem nenhum tipo de especializacdo para aplicar métodos didatico-pedagdgicos

a este publico.

Machado (2013) concorda com Bersch e Machado (2014) e acrescenta que,
durante a graduacdo grande parte dos cursos de pedagogia ofertados no Brasil se quer
abordam, ou dispGem em seu curriculo, sobre 0 AEE e o uso de metodologias para
educandos com necessidades educacionais especiais, 0 que leva muito desses professores
a aplicarem métodos inadequados e a utilizarem erroneamente tecnologias assistivas ou
outros recursos pedagdgicos, como os jogos digitais, durante o AEE. Nesse sentido, a
professora P3 reforgcou a necessidade de aperfeicoamento, para que os professores do
AEE utilizem as tecnologias assistivas, jogos digitais e outros recursos, com

embasamento técnico-cientifico.

Com o intuito de analisar a opinido das professoras sobre os impactos da utilizacao
das TA e dos jogos digitais no processo de inclusdo de alunos do AEE, foi realizada a
seguinte pergunta: durante sua atuacdo profissional, vocé percebeu que o0 uso das
Tecnologias Assistivas e dos Jogos Digitais tiveram efeito positivo no processo de

integracdo do aluno especial com os demais alunos do ensino regular? Comente.

Somente a professora P3 respondeu a essa pergunta, afirmando: “sim, o aluno se
sente mais seguro, mais independente e consequentemente aprende de forma mais
eficaz”. Apesar de somente uma professora ter respondido, a resposta da professora P3

reforca o que outras pesquisas tém constatado ao longo do tempo, de que esses recursos
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didatico-pedagdgicos exercem um papel significativo no processo de inclusédo do aluno

com necessidades educacionais especiais no ensino regular.

E importante destacar que, apesar da literatura consultada e desta propria pesquisa
considerar as tecnologias assistivas e 0s jogos digitais como instrumentos que favorecem
0 processo de inclusdo dos alunos com necessidades especiais no ensino regular, na
verdade, estas tecnologias sdo instrumentos intermediarios desse processo, que SO
acontece caso o planejamento e a intervencdo do professor seja pedagogicamente
adequado. Por isso, é fundamental reiterar a importancia da formagdo continuada dos
docentes que atuam no AEE, para que esses recursos sejam capazes de promover a

incluséo e o aprendizado.

Para verificar o nivel de confianca das professoras na aplicacdo desses recursos
em sala de aula e durante o AEE, foi realizado o seguinte questionamento: vocé se
considera adequadamente preparado(a) para orientar o uso das Tecnologias Assistivas e

dos Jogos Digitais para alunos com necessidades especiais? Comente.

A maioria das professoras deixou em branco essa pergunta, somente a professora
P3 respondeu, afirmando que: “me sinto preparada para orientar somente as que utilizo,
pois ja tenho dominio”. Pode-se observar que as professoras que ndo responderam podem
apresentar certa inseguranca na aplicacdo desses recursos tecnologicos e por isso ndo

responderam se se sentiam capazes de orientar seu uso.

Quanto a professora P3, ela aparenta ter confianca na aplicacdo e na pratica
docente que vem exercendo, tendo o cuidado de delimitar que se sentia preparada para
orientar apenas o uso dos recursos que normalmente utiliza em sala de aula. E importante
ter essa percepcao, pois, todos esses recursos possuem limitagdes e devem ser utilizados
apos estudo das necessidades de cada aluno e tendo em vista o cumprimento de objetivos

especificos.

Por fim, foi solicitado que as professoras fizessem comentarios a respeito de algo
importante sobre o tema, mas que ndo foi abordado no questionario. A pergunta foi a
seguinte: deixe um comentario que considere importante sobre algo que nédo foi abordado
nesse questionario ou que acredite que mereca reforco, sobre 0 uso das Tecnologias

Assistivas e dos Jogos Digitais na educacdo especial e inclusiva.
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Somente a professora P2 respondendo, argumenta que: “para mim, foi dificil focar
em grupos de alunos, acredito que se fosse tratado do assunto com alunos
individualizados a contribuicdo seria maior”. Esse comentario contribuiu para verificar
novas possibilidades de pesquisa, visto que, este trabalho focou na percepcdo dos
professores em vez de verificar 0 uso desses instrumentos pedagdgicos em grupos

especificos de alunos.

Cabe refletir que, as professoras apresentaram coeréncia e coesdo ao longo das
suas respostas, contribuindo consideravelmente para o enriquecimento e debate sobre o
tema. Foram observados pontos de vista convergentes, conflitantes e indiferentes, que
demostraram a complexidade que envolve a aplicacdo das tecnologias assistivas e dos
jogos digitais no processo ensino-aprendizagem e na inclusdo dos alunos com

necessidades educacionais especiais no ensino regular.
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CONSIDERACOES FINAIS

O percurso tedrico-metodoldgico da pesquisa buscou apresentar a discutir sobre
0s principais aspectos cientifico-pedagogicos que abordam a utilizacdo das tecnologias
assistivas e dos jogos digitais como recursos didatico-pedagdgicos, pois, no caso deste
ultimo, considerou-se que ainda nao ha estudos suficientes e nem consenso consolidado
sobre a sua influéncia no processo ensino-aprendizagem de alunos com necessidades
educacionais especiais, mas apresenta grande potencial de se tornar um recurso

fundamental na educacdo especial.

As principais bases tedricas abordadas na pesquisa e que dialogam com esses
recursos tecnoldgicos, no contexto pedagogico, foram o construtivismo de Piaget e a
educacdo historico-cultural de Vygotsky. Para Piaget, 0 meio tem papel fundamental no
desenvolvimento cognitivo, e, nesse sentido, as tecnologias assistivas atuam como
intermediadoras entre o aluno e o ambiente, subsidiando e favorecendo a ocorréncia da

interacdo entre eles.

No caso dos jogos digitais, a teoria de Piaget pode explicar como o aluno atua
ativamente na constru¢cdo do seu conhecimento, principalmente pelo principio
assimilagdo-acomodacao. Nesse processo, 0s jogos digitais podem estimular a utilizagdo
de esquemas mentais de conhecimento prévio para resolver novos problemas e situacdes,
garantindo ao aluno continua aprendizagem, pois 0s jogos digitais estimulam o

pensamento l6gico e a gestdo de conflitos.

Na seara de Vygotsky, as tecnologias assistivas e 0s jogos digitais complementam
0 construtivismo, no sentido abordar a necessidade da incluséo dos alunos especiais no
ensino regular. Na abordagem histérico-cultural, esses recursos tecnolégicos tém a funcéo
de potencializar o aprendizado e possibilitar a participacdo e o convivio dos alunos
especiais com 0s nao-especiais, cabendo ao professor fazer uso dos recursos pedagdgicos
disponiveis para estimular o aprendizado, levando em consideracdo suas limitacfes e o

contexto social.
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Assim, as tecnologias assistivas podem garantir aos alunos do AEE 0s recursos
necessarios para realizar as mesmas atividades dos alunos do ensino regular, como a
leitura e a escrita, fazendo com que as aulas possam ocorrer no mesmo ambiente para
ambos os publicos. Em relagdo aos jogos digitais, podem estimular o convivio e a
interacdo, principalmente quando utilizados aqueles com recursos que permitem

multijogadores e a necessidade de comunicacao.

No campo prético, foi observada a existéncia de circunstancias que tém dificultado
a utilizagéo das tecnologias assistivas e dos jogos digitais no AEE brasileiro, tais como,
0 baixo numero de professores com formacéo continuada em AEE, as dificuldades em se
fazer cumprir a politica nacional de educacéo especial e inclusiva e a caréncia de estudos
e investigacdes cientificas que tratam da abordagem didéatico-pedagdgica na utilizagdo
desses recursos, principalmente sobre os jogos digitais, como instrumentos de ensino e

aprendizagem.

A baixa oferta de recursos humanos qualificados, tem contribuido para o uso
inadequado e ineficiente das tecnologias assistivas e dos jogos digitais, pois, esses
recursos devem ser utilizados em contextos especificos, visto que, cada aluno do AEE
representa um desafio para o professor e, caso o planejamento e execucdo pedagdgicos
ndo relacione as potencialidades do educando com o uso das tecnologias assistivas e dos

jogos digitais, o processo ensino-aprendizagem sera ineficaz.

No sentido de observar a percepcao dos professores atuantes no AEE e verificar
suas percepcdes sobre esses recursos didatico-pedagogicos, foi considerado que o perfil
das professoras do AEE que participaram da pesquisa reflete, em parte, as problematicas
que tém, a0 mesmo tempo, freado e avancado a utilizacdo desses recursos no Brasil. As
professoras sdo jovens, com no maximo 35 anos, e ainda possuem relativa pouca
experiéncia no AEE e a metade ndo possuia especializacdo nesta area. Porém, todas
utilizam esses recursos em sala de aula, 0 que representa um aspecto positivo para

aumento da adesao dessas tecnologias no AEE.

Em relacéo as tecnologias assistivas, todas as professoras consideraram que séo
essenciais para o fazer pedagdgico em sala de aula e que contribuem, de modo
significativo e principalmente, para o processo de inclusdo dos alunos do AEE no ensino

regular. Portanto, a atuagédo destas profissionais parece se enquadrar no que preconiza a
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politica nacional de educacdo especial e inclusiva do Brasil, utilizando as tecnologias
assistivas como mecanismos de fomento para a incluséo dos alunos com necessidades

educacionais especiais no convivio e participacao escolar e social.

Sobre 0s jogos digitais, as professoras declararam fazer seu uso e que consideram
que contribuem para o processo ensino-aprendizagem dos alunos do AEE. Porém, foram
observados certos problemas na utilizacdo desses recursos, relacionados aos seus
objetivos, tais como o uso de jogos digitais sem finalidades pedagogicas claras e
definidas, utilizacdo dos jogos digitais como ferramenta de gestdo do comportamento e a

inseguranca no planejamento das aulas com estes recursos.

Era de se esperar que houvesse esses problemas, pois, diferente das tecnologias
assistivas, o Brasil ndo conta com nenhuma politica publica que incentive ou norteie sua
utilizacdo no AEE. Assim, boa parte do planejamento das aulas utilizando os jogos
digitais devem ter sido realizados de modo empirico, o que pode ter resultado nos
problemas anteriormente citados. Por isso, reforca-se a necessidade da formacéao
continuada para os professores do AEE, para que sejam capazes de avaliar se 0 seu
planejamento satisfaz, ou ndo, os objetivos pedagdgicos junto aos alunos especiais.

Porém, as professoras se mostraram abertas ao uso desse recurso e puderam
perceber resultados positivos em sala de aula, o que € importante para transforméa-los em
um recurso didatico-pedagodgico consolidado, visto que ainda ndo existe consenso
cientifico-pedagdgico sobre seu uso no AEE e na educacdo regular, mas, neste trabalho,
foram considerados recursos didatico-pedagdgicos, devido a encontrarem embasamento
nas teorias construtivistas e historico-cultural e pelos resultados de outras pesquisas

apontarem para essa percepgao.

Em relacdo a contribuicdo desses instrumentos no processo de inclusdo, as
professoras foram unanimes em afirmar que as tecnologias assistivas e 0s jogos digitais
favorecem esse cenario, visto que, respectivamente, estimulam a apropriacéo do espago
e a interacdo entre os alunos. As principais limitagdes apontadas pelas professoras que
tem impedido a consolidagio desses instrumentos em sala de aula, foram referentes ao
planejamento adequado das aulas e a caréncia de recursos financeiros para sua

implementacao.

Tendo em vista os resultados alcancados e apresentados, bem como a pergunta
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norteadora de pesquisa: qual a percepcdo dos professores do AEE sobre o uso das
tecnologias assistivas e dos jogos digitais como instrumentos facilitadores do processo de
ensino-aprendizagem? Considerou-se que a hipdtese do trabalho foi confirmada, de que
as tecnologias assistivas e 0s jogos digitais podem contribuir efetivamente e em conjunto

para 0 processo ensino-aprendizagem e para a inclusdo na educacéo especial.

Para futuras pesquisas, recomenda-se a investigacdo do uso desses recursos
tecnoldgicos em circunstancias especificas, tais como, em alunos que compartilham as
mesmas condic¢des especiais, com 0 objetivo de averiguar os impactos da sua utilizacdo
em grupos educacionais especificos, de modo a analisar ou recomendar seu uso em
contextos préprios. Por fim, considerou-se que, os objetivos desta pesquisa foram

integralmente cumpridos.

93



A Percepcao de Professores sobre as Tecnologias Assistivas e 0s Jogos Digitais na Educacdo Especial e
Inclusiva: um Estudo de Caso na Rede Privada de Ensino no Municipio de Macapa — AP, Brasil

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

Alves, D. A. (2017). Tecnologia assistiva e inclusdo: a construgdo da consciéncia
espacial-cidada de deficientes visuais. Jodo Pessoa, Monografia de Mestrado em
Geografia, Universidade Federal da Paraiba.

Amatto, L. L. e Alves, V. L. P. (2016). Uma reflexdo a respeito da educacdo inclusiva e
medicalizacdo da infancia a partir das ideias de Carl Rogers sobre educacdo.
Memorandum, 30, pp. 224-242.

Andrade, M. S. (2015). O atendimento educacional especializado (AEE) nas escolas da
rede municipal de Teresina, Piaui, no olhar de professores. Sdo Paulo, Monografia de
Mestrado em Educacdo, Pontifica Universidade Catolica de Sao Paulo.

Antonio Junior, W. (2014). Jogos digitais e a mediacao do conhecimento na perspectiva
psicolégica histdrico-cultural. S&o Paulo, Monografia de Mestrado em Educagéo,
Universidade de S&o Paulo.

Bersch, R. e Machado, R. (2014). Tecnologia assistiva: aplicagdes na educagédo. In:
Atendimento Educacional Especializado: contribui¢cfes para a pratica pedagogica. Santa
Maria, UFSM.

Bertuol, C. L. (2010). Salas de recursos e salas de recursos multifuncionais: apoios
especializados a incluséo escolar de alunos com deficiéncia/necessidades educacionais
especiais no municipio de Cascavel-PR. Cascavel, Monografia de Especializacdo em
Historia da Educacao Brasileira, UNIOESTE.

Borges, W. F. (2015). Tecnologia assistiva e praticas de letramento no atendimento
educacional especializado. Cataldo, Monografia de Mestrado em Educacéo,
Universidade Federal de Goiés.

Bruce, C. C. (2015). A politica de educacdo inclusiva: a tecnologia assistiva como
possibilidade de participacéo e aprendizagem de alunos com deficiéncia fisica na escola.
Manaus, Monografia de Mestrado em Educacao, Universidade Federal do Amazonas.

Cabral, M. S. N. (2016). O uso das tecnologias digitais da informag&o e comunicagdo no
atendimento educacional especializado: Estudo nas salas de recursos multifuncionais da
rede publica municipal de Sdo Luis — MA. S8o Luis, Monografia de Mestrado em
Educacao, Universidade Federal do Maranhéo.

94



A Percepcdo de Professores sobre as Tecnologias Assistivas e 0s Jogos Digitais na Educacéo Especial e
Inclusiva: um Estudo de Caso na Rede Privada de Ensino no Municipio de Macapa — AP, Brasil

Cesar, J. R. V. (2013). Escola inclusiva e autismo: saberes e praticas educativas de
docentes de uma escola municipal de Belém — PA. Belém, Monografia de Mestrado em
Educacdo, Universidade Federal do Para.

Conselho Nacional de Educacéo. (2009). Resolucéo n. 4 de 2009 do Conselho Nacional
de Educacdo. Brasilia, CNE.

Conselho Nacional de Educacédo. (2011). Decreto n. 7.611, de 17 de novembro de 2011.
Brasilia, Ministério da Educacao.

Costa, A. P. (2011). A importancia da afetividade no processo de inclusdo escolar.
Brasilia, Monografia de Especializacdo em Desenvolvimento Humano, Educagdo e
Incluséo Escolar, Universidade de Brasilia.

Faria, A. V. (2019). Educacéo especial inclusiva: uso de recursos educacionais digitais
nas salas multifuncionais. Lavras, Monografia de Mestrado em Educacdo, Universidade
Federal de Lavras.

Ferreira, B. M. S. (2016). Pratica pedagdgica em educacao especial: inclusdo de aluno
com deficiéncia. Feira de Santana, Monografia de Mestrado em Educacéo, Universidade
Estadual de Feira de Santana.

Filho, T. A. G. (2009). Tecnologia assistiva para uma escola inclusiva: Apropriacéo,
demandas e perspectivas. Salvador, Monografia de Doutorado em Educacéo,
Universidade Federal da bahia.

Fontes, D. C. (2012). Atendimento educacional especializado: um estudo de caso. Porto
Velho, Monografia de Mestrado em Psicologia, Universidade Federal de Rondonia.

Fonseca, J. G. (2015). O atendimento educacional especializado e o uso das tecnologias
nas salas de recursos multifuncionais no ensino médio publico do Distrito Federal.
Brasilia, Monografia de Mestrado em Educacéo, Universidade de Brasilia.

Frank, T. J. (2017). O jogo de FUZEN como recurso pedagdgico na inclusdo de
estudantes com deficiéncia fisica severa nas aulas de educacao fisica. Caxias do Sul,
Monografia de Mestrado em Educacdo, Universidade de Caxias do Sul.

Gamboa, S. S. (1998). Epistemologia da pesquisa em educacdo. Campinas, Praxis.

Garcia, A. (2015). Gamificacdo como pratica pedagogica docente no processo ensino e
aprendizagem na tematica da inclusdo social. Londrina, Monografia de Mestrado em
Ensino, Ciéncias e Novas Tecnologias, Universidade Tecnoldgica Federal do Parana.

Garcia, F. A. (2017). O uso dos jogos digitais para o aprimoramento do controle
inibitério: um estudo com criancas do atendimento educacional especializado.
Floriandpolis, Monografia de Mestrado em Educacdo, Universidade Federal de Santa

95



A Percepcdo de Professores sobre as Tecnologias Assistivas e 0s Jogos Digitais na Educacéo Especial e
Inclusiva: um Estudo de Caso na Rede Privada de Ensino no Municipio de Macapa — AP, Brasil

Catarina.

Goulart, J. C., Blanco, M. B. e Neto, J. C. (2017). O jogo digital em tecnologia touch
como instrumento de aprendizagem para crianga autista. Revista Espacios, 38(60), pp. 1-
15.

Guimardes, F. F. (2019). A prética docente e 0s jogos digitais no processo de ensino e
aprendizagem da crianca inclusa na educacdo infantil. Londrina, Monografia de
Mestrado em Metodologias para o Ensino de Linguagens e suas Tecnologias, UNOPAR.

Lima, L. D., Barbosa, Z. C. L. e Peixoto, S. P. L. (2018). Teoria humanista: Carl Rogers
e a educacéo. Ciéncias Humanas e Sociais, 4(3), pp. 161-171.

Maciel, L. e Riveros, L. J. M. (2016). Analise dos trés principais jogos eletrénicos
utilizados para deficiéncia intelectual na APAE de Videira. Anuério Pesquisa e Extensdo
Unoesc Videira, 1, pp. 1-16.

Machado, R. (2013). O atendimento educacional especializado (AEE) e sua repercussao
na mudanca das praticas pedagogicas, na perspectiva da educacéo inclusiva: um estudo
sobre as escolas comuns da rede municipal de ensino de Florianopolis/SC. Campinas,
Monografia de Doutorado em Educacdo, Universidade Estadual de Campinas.

Matos, A. P. S. (2017). Tecnologias digitais na educacdo de alunos com necessidades
especiais que apresentam dificuldades de aprendizagem. Pouso Alegre, Monografia de
Mestrado em Educagdo, Universidade do Vale do Sacupai.

Mattos, S. M. N. (2008). A afetividade como fator de inclusdo social. TEIAS, 9(18), pp.
50-59.

Marques, N. L. R. (2013). Teorias de aprendizagem. Pelotas, IFSRG.

Mendonca, A. A. S. (2015). A educagéo especial e a educacdo inclusiva: dicotomia de
ensino dentro de um mesmo processo educativo. Uberaba, X111 Encontro de Pesquisa em
Educacéo.

Medeiros, T. B. (2016). A tecnologia assistiva promovendo a inclusdo na educacéo
infantil: um estudo de caso. Porto Alegre, Monografia de Graduacdo em Pedagogia,
Universidade Federal do Rio Grande do Sul.

Medeiros, P. C. V. B. (2018). Atendimento educacional especializado: uma proposta de
acdes no ensino de ciéncias para o professor especialista. Brasilia, Monografia de
Mestrado no Ensino de Ciéncias, Universidade de Brasilia.

Medeiros, S. A. (2019). Sala de recursos multifuncionais, tecnologia assistiva e
deficiéncia intelectual: elementos para um novo fazer pedagogico. Natal, Monografia de
Mestrado em Inovagdo em Tecnologias Educacionais, Universidade Federal do Rio

96



A Percepcdo de Professores sobre as Tecnologias Assistivas e 0s Jogos Digitais na Educacéo Especial e
Inclusiva: um Estudo de Caso na Rede Privada de Ensino no Municipio de Macapa — AP, Brasil

Grande do Norte.

Ministério da Educacéo. (2008). Politica Nacional de Educacédo Especial na perspectiva
da Educacéo Inclusiva. Brasilia, Ministério da Educacéo.

Ministério da Educacdo. (2010). Manual de orientacédo: programa de implantacéo de
sala de recursos multifuncionais. Brasilia, Ministério da Educacéo.

Monteiro, A. F. B. (2015). O uso de tecnologia assistiva para a inclusdo do aluno com
deficiéncia visual: um estudo de caso no municipio de Queimados, RJ. Niterdi,
Monografia de Mestrado em Diversidade e Inclusdo, Universidade Federal Fluminense.

Moreira, D. G. (2019). Teorias da aprendizagem: revisao da literatura e aplicagdes no
ensino de fisica. Uberlandia, Monografia de Licenciatura em Fisica, Universidade Federal
de Uberlandia.

Moreira, M. A. (2016). Comportamentalismo, construtivismo e humanismo. 2. ed. Porto
Alegre, SESC.

Moreira, M. A. (1999). Teorias de aprendizagem. Sdo Paulo, EPU.

Moreira, C. J. M. (2016a). Politica nacional de educacdo especial na perspectiva da
educacdo inclusiva: uma analise de trés Programas Federais, para a Educacao Especial,
desenvolvidos pela Secretaria Municipal de Educacao do municipio de Sdo Luis-MA, no
periodo de 2009 a 2012. Campinas, Monografia de Doutorado em Educacdo,
Universidade Estadual de Campinas.

Nery, E. S. S. e S4, A. V. M. (2019). A deficiéncia visual em foco: estratégias ludicas na
Educacdo Matematica Inclusiva. Revista Educacao Especial, 32, pp. 1-26.

Nogueira, M. e Leal, D. (2015). Teorias da aprendizagem: um encontro entre 0s
pensamentos filosofico, pedagdgico e psicoldgico. 2. ed. Curitiba, Intersabares.

Oliveira, R. V. (2013). O afeto na sala de aula: a relacdo professor-aluno na educagao
infantil. Jodo Pessoa, Monografia de Licenciatura em Pedagogia, Universidade Federal
da Paraiba.

Oliveira, E. G. C. (2015). Jogos digitais na educacéo infantil: perspectivas docentes e
demandas para a formacgéo. Porto Alegre, Monografia de Licenciatura em Pedagogia,
Universidade Federal do Rio Grande do Sul.

Oliveira, R. S. L. (2016). Recursos de tecnologia assistiva digital para pessoas com
deficiéncia sensorial: Uma analise na perspectiva educacional. S&o Carlos, Monografia
de Mestrado em Educagéo, Universidade Federal de S&o Carlos.

Ostermann, F. e Cavalcanti, C. J. L. (2011). Teorias da aprendizagem. Porto Alegre,

97



A Percepcdo de Professores sobre as Tecnologias Assistivas e 0s Jogos Digitais na Educacéo Especial e
Inclusiva: um Estudo de Caso na Rede Privada de Ensino no Municipio de Macapa — AP, Brasil

Evangraf.

Pasian, M. S. et al. (2017). Atendimento educacional especializado: aspectos da formacao
do professor. Caderno de Pesquisa, 47(165), pp. 964-981.

Peixoto, R. N. (2018). O uso de tecnologias assistivas no processo de inclusao escolar:
os professores e a escola. Ararangua, Monografia de Mestrado em Tecnologia da
Informacéo e Comunicacéo, Universidade Federal de Santa Catarina.

Pereira, R. A. (2018). A utilizacdo dos jogos digitais como recurso pedagdgico no
desenvolvimento de criancas com transtorno do espectro autista. Rio de Janeiro,
Monografia de Mestrado em Educacéo, Universidade Federal do Rio de Janeiro.

Piovesan, J. et al. (2018). Psicologia do desenvolvimento e da aprendizagem. Santa
Maria, UFSM/NTE.

Prodanov, C. C. e Freitas, E. C. (2013). Metodologia do Trabalho Cientifico: métodos e
técnicas de pesquisa e do trabalho académico. 2. ed. Novo Hamburgo, Feevale.

Revah, D. (2004). Construtivismo: uma palavra no circuito do desejo. Sdo Paulo,
Monografia de Doutorado em Educagéo, Universidade de S&o Paulo.

Rocha, J. S., Correia, P. C. H. e Santos, J. Z. (2020). Jogos digitais e suas possibilidades
na/para educacdo inclusiva. Revista Pedagdgica, 23, pp. 1-25.

Roverder, A. B. P. (2015). Sala virtual de recursos multifuncionais para potencializar o
atendimento educacional especializado. Santa Maria, Monografia de Mestrado em
Tecnologias Educacionais em Rede, Universidade Federal de Santa Maria.

Rozek, M. (2010). Incluséo Escolar: A implementacéo da politica de educacao inclusiva
no contexto de uma escola publica. Juiz de Fora, Monografia de Mestrado em Educacéo,
Universidade Federal de Juiz de Fora.

Santos, R. A. (2015). Inclusdo Escolar: a implementacdo da politica de educacao
inclusiva no contexto de uma escola publica. Juiz de Fora, Monografia de Mestrado em
Gestdo e Avaliacdo da Educacéo Publica, Universidade Federal de Juiz de Fora.

Santos, L. F. (2019). O uso de jogos digitais no atendimento educacional especializado
de alunos com deficiéncia intelectual: um estudo de caso. Brasilia, Monografia de
Mestrado em Educacéo, Universidade de Brasilia.

Segundo, T. (2007). Afetividade no processo de ensino-aprendizagem: a atuagao docente
que facilita ou dificulta a aprendizagem. S&o Paulo, Monografia de Mestrado em
Educacdo, Pontifica Universidade Catolica de Sao Paulo.

Senado Federal. (1988). Constituicdo Federal da Republica Federativa do Brasil.

98



A Percepcao de Professores sobre as Tecnologias Assistivas e 0s Jogos Digitais na Educacdo Especial e
Inclusiva: um Estudo de Caso na Rede Privada de Ensino no Municipio de Macapa — AP, Brasil

Brasilia, Senado Federal.

Silva, A. S. (2017). Teorias da aprendizagem na EAD: ideacdes de professores autores
de material didatico impresso. Uberlandia, Monografia de Mestrado em Tecnologia,
Educacao e Comunicacdo, Universidade Federal de Uberlandia.

Silva, R. S. L. (2017a). Atendimento educacional especializado: a vez e a voz de aluno e
professor. Natal, Monografia de Mestrado em Educacao, Universidade Federal do Rio
Grande do Norte.

Sousa, 1. J., Filgueira, J. D. B. e Melo, F. J. A. (2016). Incluséo digital: jogos educativos
computacionais aplicados a alunos especiais como forma de ensino/aprendizagem
educacional. Campina Grande, Il Congresso Internacional de Educacéo Inclusiva.

Toledo, E. H. e Martins, J. B. (2009). A atuagdo do professor diante do processo de
incluséo e as contribuicdes de Vygotsky. Curitiba, IX Congresso Nacional de Educacao.

Turchiello, P., Silva, S. S. M. e Guareschi, T. (2014). Atendimento Educacional
Especializado. In: Atendimento Educacional Especializado: contribuicdes para a pratica
pedagdgica. Santa Maria, UFSM.

Vasconcelos, D. F. P. (2018). Aprendendo com tarefas: jogo sério para auxilio na
alfabetizagdo de criangas com deficiéncia intelectual. Uberlandia, Monografia de
Mestrado em Ciéncias, Universidade Federal de Uberlandia.

99



A Percepcao de Professores sobre as Tecnologias Assistivas e 0s Jogos Digitais na Educacdo Especial e
Inclusiva: um Estudo de Caso na Rede Privada de Ensino no Municipio de Macapa — AP, Brasil

APENDICE A — QUESTIONARIO

PERFIL DO PROFESSOR

Faixa etaria: ( ) 18 a 25 anos; () 26 a 35 anos;

( )36a45anos;( )46a55anos;( )+55anos Sexo: ()M ( )F

Formacao:

Pos-graduagao (maior titulo na area da educagdo e ano de conclusdo):
, anivel de

() Especializacao () Mestrado () Doutorado

Tempo de Magistério (em anos):

Atua em quais modalidades de ensino:
() Educagdo Infantil ( ) FundamentalI ( ) Fundamental II ( ) Ensino Médio

Tempo de Atuacdo no AEE:

TECNOLOGIAS ASSISTIVAS

O que s@o Tecnologias Assistivas na sua opinido?

Resposta:

Quais Tecnologias Assistivas costuma utilizar?

Resposta:

Vocé considera que dispde de um conjunto de Tecnologias Assistivas suficientes para uma boa atuagdo
profissional?

() Sim

( ) Nao

() Em parte, por que:

Vocé atende quantos alunos com necessidades especiais ultimamente?

Resposta:

Quais as deficiéncias fisicas e/ou psiquicas que vocé mais atende?

Resposta:

Quais as dificuldades em utilizar as Tecnologias Assistivas junto aos alunos com necessidade especiais?

Resposta:

Na sua opinido, qual a importancia das Tecnologias Assistivas no desenvolvimento cognitivo e social
dos alunos com necessidades especiais?

Resposta:

Na sua opinido, quais sdo os aspectos positivos e negativos do uso das Tecnologias Assistivas no
processo de ensino-aprendizagem dos alunos com necessidades especiais?

Resposta:

Vocé acredita que, as Tecnologias Assistivas contribuem efetivamente para o desenvolvimento dos
alunos especiais? Justifique.

Resposta:

Voce utiliza as Tecnologias Assistivas em qual espago da escola?
( )Salade Aula ( ) Salade Recursos Multifuncionais () Outro,
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JOGOS DIGITAIS

O que sdo Jogos Digitais na sua opinido?

Resposta:

Quais Jogos Digitais costuma utilizar?

Resposta:

Vocé considera que dispde de uma infraestrutura adequada para utilizar os Jogos Digitais em suas aulas?
() Sim
( )Nao
() Em parte, por que:

Qual sua opinido sobre a utilizagdo de Jogos Digitais como instrumento de apoio ao ensino de alunos
com necessidades especiais?

Resposta:

Quais as dificuldades em utilizar Jogos Digitais como estratégia de ensino na educagio especial?

Resposta:

Quais critérios utiliza para definir quais Jogos Digitais ser@o utilizados nas aulas?

Resposta:

Na sua opinido, qual a contribui¢do do uso dos Jogos Digitais no processo de desenvolvimento cognitivo
e social dos alunos com necessidades especiais?

Resposta:

Na sua opinido, quais sdo os aspectos positivos ¢ negativos do uso dos Jogos Digitais no processo de
ensino-aprendizagem dos alunos com necessidades especiais?

Resposta:

Vocé acredita que, os Jogos Digitais contribuem efetivamente para o desenvolvimento dos alunos
especiais? Justifique.

Resposta:

Vocé utiliza os Jogos Digitais em qual espaco da escola?
( ) Salade Aula ( ) Salade Recursos Multifuncionais () Outro,

INCLUSAO E FECHAMENTO

Vocé considera que o uso das Tecnologias Assistivas e dos Jogos Digitais contribuem para a incluso
dos alunos com necessidades especiais junto aos do ensino regular? Justifique.

Resposta:

Na sua opinido, quais as limitagdes do uso desses recursos tecnoldgicos no processo de inclusdo dos
alunos com necessidades especiais?

Resposta:

Durante sua atuacao profissional, vocé percebeu que o uso das Tecnologias Assistivas e dos Jogos
Digitais tiveram efeito positivo no processo de integragdo do aluno especial com os demais alunos do
ensino regular? Comente.

Resposta:

Vocé se considera adequadamente preparado(a) para orientar o uso das Tecnologias Assistivas e dos
Jogos Digitais para alunos com necessidades especiais? Comente.

Resposta:
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Deixe um comentario que considere importante sobre algo que nio foi abordado nesse questionario ou
que acredite que merega reforgo, sobre o uso das Tecnologias Assistivas e dos Jogos Digitais na

educagdo especial e inclusiva.

Resposta:
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Titulo da Pesquisa: A PERCEPGAO DE PROFESSORES SOBRE TECNOLOGIAS ASSISTIVAS E
JOGOS DIGITAIS NA EDUCAGCAO ESPECIAL: Um Estudo de Caso na Rede Privada
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Instituicao Proponente: Universidade Fernando Pessoa
Patrocinador Principal: Financiamento Préprio

DADOS DO PARECER

Numero do Parecer: 4.391.890

Apresentacao do Projeto:

O Atendimento Educacional Especializado, tem-se se firmado como um meio necessario para o
desenvolvimento cognitivo e inclusao social de pessoas com necessidades especiais no ambiente escolar e
na sociedade. Apesar dessa assisténcia, ainda existem dificuldades em prover um processo de ensino-
aprendizagem satisfatério para os alunos especiais. Nesse sentido, o uso de Tecnologias Assistivas e dos
Jogos Digitais tém

ganhado espago nas escolas e na discussdo académica como instrumentos capazes de apoiar e aumentar
a gama de alternativas na educacao especial. Dessa forma, este trabalho tem como objetivo analisar a
contribuigdo do uso das tecnologias assistivas e dos jogos digitais como instrumentos didatico-pedagdgicos
na educacao especial de acordo com a percepgao dos professores do AEE. Para isso, serdo aplicados
questionarios junto a professores da rede privada em uma escola privada da cidade de Macapa, Amapa,
Brasil, que oferta atendimento especial especializado no ensino regular. Os dados dos questionarios serao
organizados em planilha eletrénica, categorizados e analisados, de modo a fornecer as informagdes que
subsidiardo as discussoes sobre o tema e o desenvolvimento desta pesquisa. Espera-se contribuir para o
debate pertinente deste trabalho, por meio da opinido dos professores alvo desta pesquisa, e apresentar
como as Tecnologias Assistivas e os Jogos Digitais podem contribuir, ou ndo, para o processo de ensino
aprendizagem de alunos com necessidades
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especiais.

Objetivo da Pesquisa:

Objetivo Primario:

Analisar a contribuicdo do uso das tecnologias assistivas e dos jogos digitais como instrumentos didatico-
pedagoégicos na educacado especial de acordo com a percepcao dos professores do AEE.

Objetivo Secundario:

1) Compreender os aspectos teérico-pedagdgicos do processo de ensino-aprendizagem; 2) Apresentar o
uso das tecnologias assistivas e dos jogos digitais na educagao especial; 3) Verificar a opinidao dos
professores atuantes no AEE de uma escola privada do municipio de Macapa, Amapa, acerca das
tecnologias assistivas e dos jogos digitais como instrumentos de ensino e inclusdo na educacao especial.

Avaliacao dos Riscos e Beneficios:

Segundo a proponente, os riscos e beneficios da pesquisa sao conforme segue:

Entre os riscos que envolvem essa pesquisa se pode apresentar o tempo necessario

para o preenchimento do questionario e o aborrecimento frente a necessidade de refletir frente a algumas
das perguntas. Essa pesquisa nao trara nenhum beneficio direto a nenhum participante, porém podera
contribuir para o aperfeicoamento e discussdes académicas sobre o atendimento de pessoas com
necessidades especiais no ensino regular.

Comentarios e Consideracoes sobre a Pesquisa:

Trata-se-a de uma pesquisa basica, quantiqualitativa, realizada a partir de um estudo de caso. O trabalho
ocorrerda no municipio de Macapd, estado do Amapa, situado no extremo Norte do Brasil. A pesquisa sera
realizada em uma escola particular, em que serao aplicados questionarios semiestruturados aos professores
que atuam no AEE. O questionario foi elaborado a partir de pesquisas similares ja publicadas e contém
perguntas que exploram a percepcao docente sobre o uso das tecnologias assistivas e dos jogos digitais no
processo de ensino-aprendizagem da educacao especial e inclusiva. Apés obtencdo do aval da instituigao,
sera feito o convite para que os professores participem da pesquisa. Aos que aceitarem, sera enviado, por
via eletronica (e-mail), o questionario para preenchimento junto com o Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido (TCLE), em que o questionario sé sera utilizado na pesquisa com a devolugao do TCLE
devidamente assinado. A aplicagao do questionario via eletrénica tem o objetivo de dar seguimento a
pesquisa frente as limitacdes sociais e as recomendagdes das instituicoes de saude no combate a
disseminacao do
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novo corona virus. Apés o recebimento dos documentos enviados aos participantes, as informagdes serao
organizadas em planilhas e quadros de modo a subsidiar os resultados e discussao.
Observagao: o nimero de participantes dependera de quantos aceitarao participar da pesquisa.

Consideracoes sobre os Termos de apresentacao obrigatoria:
Autora apresentou documentos necessarios, incluidos TCLE, Questionario a ser aplicado e Termo de
Autorizacdo para realizacao da pesquisa no Colégio Estacéo.

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequacoes:
Pesquisa exequivel. Nao ha pendéncia documental.

Consideracoes Finais a critério do CEP:

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situagao
Informagoes Basicas| PB_INFORMACOES_BASICAS_DO_P | 25/08/2020 Aceito
do Projeto ROJETO 1590508.pdf 02:35:31
Outros Proposta_de_Questionario.pdf 25/08/2020 |LANA MARA MIRA Aceito

02:31:47 |FERNANDES DE
OLIVEIRA
Outros Anuencia_da_lInstituicao_para_Coleta_d| 25/08/2020 [LANA MARA MIRA Aceito
e_Informacoes.pdf 02:30:58 |FERNANDES DE
OLIVEIRA
Outros Termo_de_Compromisso.pdf 25/08/2020 [LANA MARA MIRA Aceito
02:29:57 |FERNANDES DE
OLIVEIRA
Cronograma Cronograma.pdf 25/08/2020 [LANA MARA MIRA Aceito
02:29:34 |FERNANDES DE
OLIVEIRA
Projeto Detalhado / [Projeto_de_Pesquisa.pdf 25/08/2020 [LANA MARA MIRA Aceito
Brochura 02:29:24 |FERNANDES DE
Investigador OLIVEIRA
TCLE / Termos de |Termo_de Consentimento_Livre_e_Escl| 25/08/2020 |LANA MARA MIRA Aceito
Assentimento / arecido.pdf 02:27:34 |FERNANDES DE
Justificativa de OLIVEIRA
Auséncia
Folha de Rosto Folha_de_Rosto_Assinada.pdf 25/08/2020 [LANA MARA MIRA Aceito
02:27:05 |FERNANDES DE
OLIVEIRA
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