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RESUMO

A pratica com jogos e tecnologia tem sido evidenciada como positiva para o processo de
ensino e aprendizagem. No caso da Educacado Inclusiva, o professor do Atendimento
Especial Especializado (AEE) tem integrado jogos e tecnologias a este contexto? Realizada
em um municipio da regido norte do estado do Parand, a presente pesquisa, caracterizada
como qualitativa do tipo descritiva exploratéria, objetivou: conhecer cinco Salas de Recursos
Multifuncionais (SRMs) que oferecem o AEE e, em especial, identificar os jogos de mesa e
digitais utilizados pelos seus professores; analisar como as professoras das respectivas
SRMs concebem a pratica com jogos e tecnologias. Para a coleta de dados utilizou-se um
roteiro de observagdo da sala de recursos e entrevista semiestruturada com 24 questdes.
Os resultados revelaram que, na perspectiva dos docentes, o jogo e a tecnologia sao
relevantes para o trabalho no AEE e, apesar da precariedade dos recursos disponiveis nas
SRMs, eles podem auxiliar no processo de inclusdo escolar. Reflexdes decorreram deste
contexto, tais como a necessidade de reorganizagdo do servigo de apoio, a aquisicdo de
materiais pedagodgicos significativos ao aluno e de Tecnologia Assistiva apropriados, bem
como o investimento na formagao do professor.

Palavras-chave: Jogos; Tecnologia; Ensino; Atendimento Educacional Especializado; Salas
de Recursos Multifuncionais.

ABSTRACT

Practice with games and technology has proved to be a positive tool for the teaching and
learning process. As far as inclusive education is concerned, has the special education
service teacher (AEE) integrated games and technologies into that context? The research at
issue was carried out within a county located in the northern area of Parana State and is
characterized as a qualitative descriptive exploratory research. It was carried out to know five
Multi-functional Classrooms (SRMs) providing AEE and, mainly, to identify the board and
digital games used by the teachers; to analyze how the teachers of the respective SRMs
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perceive the practice with games and technologies. To collect the data one used an
observation script of the resource classrooms and a semi-structured interview comprising 24
questions. The results showed that from the teachers’ perspective, games and technologies
are relevant for work developed with AEE and, in spite of the precariousness of the SRMs
available resources, they may help further the school inclusion process. From that context
one reached conclusions such as the need to reorganize the support service, the purchase of
pedagogical materials which are meaningful to the student and of adequate Assistive
Technologies, as well as investing in the teacher’s background development.

Keywords: Games; Technology; Teaching; Special Education Service; Multi-functional
resource classrooms.

1 INTRODUGAO

A forma de atendimento ao aluno com Necessidades Educacionais Especiais
(NEE) tem expressiva mudanga no contexto escolar quando é criado o Atendimento
Educacional Especializado (AEE) dentro da escola no ensino regular.

A pratica no AEE, segundo documentos oficiais — Politica de Educagéo
Especial na Perspectiva da Educacgao Inclusiva (BRASIL, 2008b), Decreto
n° 6.571/2008 (BRASIL, 2008a), Resolugdo n° 4 CNE/CEB/2009 (BRASIL, 2009),
Plano Nacional de Educagdo (PNE) 2011-2020 (BRASIL, 2011) —, tem como
finalidade complementar e/ou suplementar o processo de escolarizagao dos alunos
publico-alvo da educagao especial, proporcionando-lhes autonomia e independéncia
na escola e no meio social. E também responsavel pela identificacdo, elaboracéo e
organizacgao de recursos pedagogicos e de acessibilidade.

Cabe destacar que os documentos supramencionados enfatizam que o
espago de atendimento do AEE nao deve apresentar agdes que o levem a ser
reconhecido como “refor¢o escolar”, por isso as atividades desenvolvidas devem ser
diferenciadas daquelas realizadas em sala de aula e uma das indicagbes € integrar
atividades ludicas as propostas com os alunos (FURLAN, 2014; CARMO, 2015;
CABRAL; BOTTENTUIT JUNIOR, 2016).

O reconhecimento da utilizagdo da proposta com jogos na pratica dos

professores como metodologia da Educacéo Inclusiva foi evidenciado no estudo de
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Carmo (2015) sobre as contribuigbes educativas no espago escolar para a
aprendizagem de criancas com NEE no AEE. O referido estudo analisou a
metodologia utilizada pelo professor do AEE; identificou as dificuldades existentes
no atendimento e na orientacdo ao professor responsavel pelo AEE quanto a
utiizagdo dos jogos. A autora verificou que, no AEE, ndo ha profissionais
especializados que possam avaliar com objetividade o tipo de deficiéncia de cada
aluno; constatou, ainda, a necessidade do desenvolvimento de mais estudos que
possam elucidar os beneficios dos jogos na educagéo inclusiva.

Busarello, Bieging e Ulbricht (2015) e Moran, Masetto e Behrens (2010)
ponderam sobre um aspecto importante em relagcdo ao jogo nas praticas
pedagogicas, ou seja, é preciso manter um olhar de cuidado, com o intuito de
integrar o jogo ao objetivo da proposta pedagdgica com cada aluno e nédo apenas de
inclui-lo como entretenimento.

Outro aspecto a considerar sobre os jogos diz respeito a sua integragao as
tecnologias na atualidade, uma vez que a geracao vigente — denominada por varios
autores, entre eles Prensky (2001), como a geragao digital ou “nativos digitais”,1 —-é
composta de cidaddos digitais que acompanharam a criagdo e expansao
tecnoldgica. Por esta razéo, a aprendizagem com intervengdes realizadas por meio
de jogos digitais configura-se interessante para os alunos dessa geracao (BELLONI;
GOMES, 2008; MATTAR, 2010; PRENSKY, 2012).

Serres (2015), nessa perspectiva, apresenta a geracdo Polegarzinha, que
move seus dedos continuamente na busca pelo conhecimento. Dai surge a questéao:
Se relacionarmos o jogo, especificamente o jogo com o uso de tecnologia, como

este recurso se integra ao contexto do AEE?

' O termo “nativos digitais” foi adotado por Palfrey e Gasser no livro Nascidos na era digital.
Refere-se aqueles nascidos apds 1980 e que tém habilidade para usar as tecnologias digitais. Eles
se relacionam com as pessoas por meio das novas midias, de blogs, redes sociais, e nelas se
surpreendem com as novas possibilidades que encontram e s&o possibilitadas pelas novas
tecnologias (SANTOS; SCARABOTTO; MATOS, 2011).
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Cabral e Bottentuit Junior (2016) promoveram um estudo para conhecer e
analisar trabalhos académicos que abordam a questdo do uso das Tecnologias da
Informacdo e Comunicagéo (TIC) como recurso pedagdgico no AEE, realizado nas
SRMs. Os resultados evidenciaram que os docentes de AEE tém uma viséo positiva
em relacdo aos potenciais desses recursos, porém as praticas ainda sao limitadas,
além disso, apontaram varias dificuldades enfrentadas, como a falta de internet, de
apoio técnico, a caréncia de equipamentos e de sua manutengao, ou ainda, a falta
de conhecimentos sobre as tecnologias.

As pesquisas citadas permitem concluir que as atividades ludicas podem
ressignificar o espago de ensino e aprendizagem do aluno e, em especial, no caso
dos jogos integrados a tecnologia, podem trazer um sentido positivo ao aluno por
parte do mesmo.

Diante disso, questiona-se: O professor do AEE tem integrado os jogos e as
tecnologias a este contexto para promover a aprendizagem do aluno?

Com base nesta questao, propde-se caracterizar as SRMs que oferecem o
AEE, bem como identificar os jogos de mesa e digitais utilizados pelos seus

professores.

2 0 JOGO DIGITAL E TECNOLOGIA NO ATENDIMENTO EDUCACIONAL
ESPECIALIZADO

Na educacdo, novos desafios surgem a todo o momento. As mudancas
atingem todos os integrantes da sociedade, com a insergdo cada vez mais acelerada
de novas tecnologias, trazendo inovagdes, acesso facil e rapido a informacéo e o
avanco do conhecimento cientifico.

O Programa de Implantacdo de Salas de Recursos Multifuncionais
disponibiliza equipamentos, mobiliarios, materiais didaticos e pedagdgicos para a
organizagado das salas e a oferta do AEE. Este ambiente é estruturado conforme o

Manual de Orientacdo do Programa de Implantagdo de Salas de Recursos
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Multifuncionais que tem como objetivo informar os sistemas de ensino sobre as
agdes deste Programa, instituido pelo MEC, por meio da Secretaria de Educacéao
Especial (SEESP), para apoiar a organizagao do AEE (BRASIL, 2010).

As atividades desenvolvidas no AEE devem oferecer aos alunos dessa
modalidade educacional estratégias e recursos que favoregam o seu
desenvolvimento integral, a fim de promover melhor desempenho escolar. Entre
esses recursos estado os jogos utilizados pelo professor no AEE com o objetivo de
promover o interesse do aluno pela aprendizagem.

Segundo Gadotti (2000, p. 38), a escola deve ser o centro de inovagoes € é
indispensavel que cumpra o papel de “orientar, criticamente, especialmente as
criangas e jovens, na busca de uma informagdo que os faga crescer e néo
embrutecer’”. Como Gadotti, considera-se que a educacéao tecnolégica deve comecar
muito cedo, desde a primeira infancia, e a escola deve favorecer uma educacao
integral, propiciando a formagéao geral.

O uso do computador como instrumento de ensino, como ferramenta de
investigacdo e como Tecnologia Assistiva tem a finalidade de contribuir para o pleno
desenvolvimento de habilidades e potencialidades dos alunos que frequentam o
AEE.

As novas tecnologias direcionadas ao AEE tornam-se indispensaveis para a
que a inclusdo acontega, por ser uma importante ferramenta pedagdgica e por
mostrar um novo caminho para o processo de ensino e aprendizagem, em que todos
se beneficiam, pois educandos e educadores passam a utilizar todos os recursos
disponiveis na busca de algo em comum: o conhecimento (DUK, 2006).

Souza (2003), ao se referir ao AEE considera-o como um ambiente educativo
multimediatizado, no qual a crianga € situada em um contexto de aprendizagem
delimitado por uma série de atividades ludico-pedagdgicas voltadas para sua
estimulacédo, no sentido amplo do termo, e que nédo se restringem ao uso do

computador como meio de comunicagéo pedagogica.
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Figueiredo (2011) pondera que a utilizagcdo do computador no AEE e também
os recursos da Tecnologia Assistiva (softwares, hardwares e outros dispositivos)
promovem o acesso das pessoas com NEE ao processo de ensino e aprendizagem,
estimulando o seu desenvolvimento global. O autor ainda ressalta que cabe ao
professor organizar as situagdes de aprendizagem baseado na diversidade de seus
alunos, no contexto escolar e de sala de aula. Quando se trata de alunos com
deficiéncia, é necessario buscar alternativas para a agdo pedagodgica. Nesse
sentido, na pesquisa apresentada pelo autor foram selecionadas alternativas de
propostas de ensino que oportunizam o aprendizado dos conteudos, para os alunos
aprenderem. Uma dessas alternativas consiste em jogos educativos por meio do
aparelho celular.

Assim, o uso da tecnologia permite ao aluno com NEE o engajamento no
processo de ensino e aprendizagem, ampliando a sua autonomia. Nesse contexto,
as ferramentas digitais podem ser aliadas para transformar praticas e criar

ambientes inclusivos.

2.1 AS SALAS DE RECURSOS MULTIFUNCIONAIS (SRMs)

O Programa de Implantagdo de Salas de Recursos Multifuncionais segue um
documento orientador que indica como deve ser a sua composic¢ao estrutural, a qual
pode ser caracterizada por salas do tipo | e Il, conforme expressam os Quadros 1 e
2.

Equipamentos
2 Microcomputadores

Materiais Didatico-Pedagogicos
1 Material Dourado

1 Laptop 1 Esquema Corporal
1 Estabilizador 1 Bandinha Ritmica
1 Scanner 1 Meméoria de Numerais |

1 Impressora laser
1 Teclado com colmeia

1 Tapete Alfabético Encaixado
1 Software Comunicagéao Alternativa

1 Acionador de pressao
1 Mouse com entrada para acionador
1 Lupa eletrénica

1 Sacolao Criativo Monta Tudo
1 Quebra-cabega - sequéncia logica
1 Dominé de Associagao de Ideias

201



EDUCACAO,
ARTES E

INCLUSAO

Volume 16, n°3, Jul./Set. 2020
ISSN 1984-3178

Mobiliarios 1 Dominé de Frases
1 Mesa redonda 1 Dominé de Animais em Libras
4 Cadeiras 1 Dominé de Frutas em Libras
1 Mesa para impressora 1 Dominé tatil
1 Armario 1 Alfabeto Braille
1 Quadro branco 1 Kit de lupas manuais
2 Mesas para computador 1 Plano inclinado — suporte para leitura
2 Cadeiras 1 Memdria Tatil

Quadro 1 - Estrutura das salas do tipo |
Fonte: Brasil (2012, p. 15).

Pode-se observar, como mostra o Quadro 1, que a sala do tipo | tem uma
estrutura basica capaz de atender a qualquer deficiéncia.

As salas do tipo I, por sua vez, além de possuirem todos os recursos da sala
tipo |, oferecem recursos de acessibilidade para alunos com deficiéncia visual, como

descreve o Quadro 2.

Equipamentos e Materiais Didatico-Pedagogicos
1 Impressora Braille — pequeno porte
1 Maquina de datilografia Braille
1 Reglete de Mesa
1 Pungao
1 Soroban
1 Guia de Assinatura
1 Kit de Desenho Geométrico
1 Calculadora Sonora

Quadro 2 - Estrutura das salas do tipo Il
Fonte: Brasil (2012, p. 16).

Nos anos de 2012 e 2013, as SRMs do tipo | e Il foram atualizadas. As
escolas receberam kits com outros instrumentos que foram acrescentados aos ja

existentes, conforme descrito no Quadro 3.

Equipamentos e Materiais Didatico-Pedagogicos
2 Notebooks
1 Impressora multifuncional
1 Material dourado
1 Alfabeto movel e silabas
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1 Caixa tatil

1 Dominé tatil

1 Memdria Tatil

1 Alfabeto Braille

1 Caixinha de numeros

2 Bolas com guizo

1 Bola de futebol com guizo

1 Lupa eletrbnica

1 Scanner com voz

1 Maquina de escrever em Braille
1 Mouse estatico de esfera

Quadro 3 - Instrumentos do Kit atualizado para as salas do tipo | e Il
Fonte: Brasil (2012, p. 16).

Os itens que compdéem as SRMs sao entregues diretamente no endereco
registrado no Censo Escolar pela escola, por empresas diferentes, em prazo
contado a partir da emissdo da Autorizagdo de Entrega. O MEC/SEESP, nas
diferentes regides do pais, mantém sistema informatizado de monitoramento para
acompanhamento e fiscalizagdo da entrega dos itens (BRASIL, 2010).

A manutencdo da qualidade dos itens, o cumprimento dos prazos e a garantia
dos recursos sdo tanto de responsabilidade da contratada (empresa) como da
contratante (MEC/SEESP/FNDE) e dos beneficiarios (escola/sistemas de ensino).
Cabe, portanto, aos gestores das secretarias de educacéao e das escolas conhecer e
conferir os quantitativos e a especificacdo dos itens, além de colaborar para que a

entrega e a instalagdo ocorram nos prazos previstos (BRASIL, 2010).
3 METODOLOGIA

O interesse em pesquisar os jogos e as tecnologias nas salas de recursos
multifuncionais, como também em conhecer como os professores concebem o0 uso

dos jogos e da tecnologia neste contexto decorreu na presente pesquisa

caracterizada como qualitativa do tipo descritiva exploratéria. Com relacdo a

203



EDUCACAO,
ARTES E

INCLUSAO

Volume 16, n°3, Jul./Set. 2020
ISSN 1984-3178

pesquisa qualitativa Minayo (2008, p. 57) pondera ser importante para estudos

relativos as

Representacdes e crengas, das relagdes, das percepgdes e opinides,
ou seja, dos produtos das interpretacbes que os humanos fazem
durante suas vidas, da forma como constroem seus artefatos
materiais e a si mesmos, sentem e pensam.

De acordo com Gil (2009), a pesquisa descritiva se empenha em detalhar
caracteristicas de determinada populacdo ou fendmeno, estabelecendo relagdes
entre as variaveis por meio de técnicas padronizadas de coleta de dados.

3.1 PROCEDIMENTOS PARA COLETA DE DADOS

Este estudo foi submetido ao Comité de Etica e aprovado por meio do parecer
n°® 2.650.525. Como critérios de selegcdo dos participantes elegeu-se: ser professor
do AEE e atuar com alunos dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental.

A pesquisa contou com a participacdo de cinco professoras que se
enquadravam aos critérios preestabelecidos. Por aspectos éticos, para manter o
anonimato, as participantes foram identificadas por meio de letra e numero: P1, P2,
P3, P4 e P5.

Para a coleta dos dados realizou-se observagao das salas e entrevistas com
as professoras. A entrevista compbs-se de 24 questdes semiestruturadas,
relacionadas aos jogos e tecnologias, as tecnologias assistivas e a estrutura do
espaco fisico da SRM em que elas trabalhavam.

Assim, com data e hora marcadas, procedeu-se a entrevista com as
professoras, bem como a observagdo das suas salas seguindo um roteiro de
observacdo. Cabe salientar que o referido roteiro contemplou itens para a devida

identificacdo dos objetos presentes na SRM para atendimento dos alunos com NEE.

3.2 PROCEDIMENTOS PARA ANALISE DE DADOS
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Na analise dos dados, realizou-se a interpretacdo dos relatos das
participantes por meio de tratamento qualitativo. Este trabalho apresenta um recorte
dos resultados referentes ao eixo “Estrutura da SRM”, decorrente das respostas

docentes e observagao da pesquisadora sobre os objetos presentes neste contexto.

4 ANALISE DOS DADOS

4.1 ESTRUTURA DA SRM NA PERSPECTIVA DAS PROFESSORAS

As SRMs, segundo as professoras, sdo equipadas com mobiliario, materiais
didaticos e pedagdgicos, equipamentos (computador e impressora), livros didaticos
e infantis. A maior parte das salas funciona em local apropriado, apenas a
professora P1 relatou que ‘“estava atuando neste momento em uma sala
improvisada na coordenagdo por ndo ter espaco fisico na escola, dividindo espaco
com todos os materiais da coordenagdo, ndo € o local ideal, mas € o lugar que
temos no momento”. Ja a professora P2 destacou: “A minha sala eu acho que é uma
das melhores, porque ela tem computador, impressora, scanner, tem jogos,
tecnologia assistiva, a estrutura dela é boa”. A professora P3 relatou: ‘“temos
computadores, impressora, cartazes com alfabeto, lousa, mesas, mesas adaptadas
apropriadas. Materiais pedagogicos, livros para leitura e tecnologia assistiva,
alfabeto mével de diferentes tamanhos e materiais, jogos com diferentes materiais e
tamanhos para alunos com deficiéncia fisica, colmeia de acrilico para teclado, lupa
sem luz’.

Nesse contexto, P4 descreve: “Na minha sala tem computador, 3 poltronas,
um tapetinho e algumas almofadas, mesa, mesa adaptada, cadeiras, armario,
armario com prateleiras para os jogos, um espelho, escala optométrica que é para

fazer acuidade visual dos alunos, material de tecnologia assistiva’.
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Ainda sobre a estrutura da SRM, a professora P5 destacou: “temos jogos, as
provas operatorias, pecas de encaixe, o computador, mesinha com as cadeiras, tem
um tapetinho no chdo emborrachado, livros didaticos, livros infantis, gibis, palitos, a
escala de crusinere, material do site psicossol, o material de tecnologia assistiva,
alfabeto movel de diferentes tamanhos e materiais, mesa regulavel e cadeira com
adequacgdo postural, monitor de tela de toque, caderno para escrita ampliada e
dicionario de libras”.

As SRMs, conforme o relato das professoras entrevistadas, atendem as
orientagcdbes do Manual de Orientagdo: Programa de Implantacdo de Sala de
Recursos Multifuncionais (BRASIL, 2010) quanto a estrutura fisica. Apenas a SRM
da professora P1, naquele momento, ndo estava adequada segundo os critérios
estabelecidos pela legislagao.

Na legislagao em vigor, a solicitacdo das SRMs deve contemplar os seguintes
critérios:

e A secretaria de educacdo a qual se vincula a escola deve ter
elaborado o Plano de Agbes Articuladas — PAR, registrando as
demandas do sistema de ensino com base no diagndstico da
realidade educacional;

e A escola indicada deve ser da rede publica de ensino regular,
conforme registro no Censo Escolar MEC/INEP (escola comum);

e A escola de ensino regular deve ter matricula de aluno(s) publico
alvo da educagao especial em classe comum, registrado(s) no
Censo Escolar/INEP, para a implantagao da sala Tipo I;

e A escola de ensino regular deve ter matricula de aluno(s) cego(s)
em classe comum, registrado(s) no Censo Escolar/INEP, para a
implantacao da sala de Tipo ll;

e A escola deve ter disponibilidade de espago fisico para o
funcionamento da sala e professor para atuagao no AEE. (BRASIL,
2010, p. 10).

4.2 OBSERVAGAO DA SRM

De acordo com o Grafico 1, nas SRMs das escolas pesquisadas, apenas duas

delas possuem jogos com diferentes tamanhos para deficiéncia fisica.
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As SRMs das professoras P3 e P4 ndo possuem jogos com sinalizagédo em Braille
ou relevo e, quanto aos jogos adaptados aos alunos com surdez, apenas as SRMs

das professoras P2 e P4 possuem este material.

oY

(%]

[y

Jogos com diferentes Jogos com sinalizagdo em  Jogos adaptados aos alunos
tamanhos/deficiéncia fisica Braille ou relevo com surdez

BTem MNioTem

Grafico 1 - Jogos disponiveis nas SRMs
Fonte: Elaborado pelas autoras.

O uso de recursos flexibilizados favorece o aprendizado dos alunos com
deficiéncia. Os jogos especificos para cada deficiéncia incluem o aluno com NEE e
permitem a sua participagdo, portanto, os materiais e recursos adaptados sao

essenciais para o professor atuar na SRM.
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Grafico 2 - Uso dos jogos disponiveis pelos professores nas SRMs
Fonte: Elaborado pelas autoras.

Quanto a utilizagdo dos jogos com diferentes tamanhos para deficiéncia fisica,
das duas salas que possuem 0s jogos, apenas a professora P4 os utiliza. Nenhuma
dessas salas dispde dos jogos com sinalizagdo em Braille ou relevo, portanto
nenhuma das professoras entrevistadas utiliza este tipo de jogo. E quanto aos jogos
adaptados aos alunos com surdez, nas duas salas que possuem esses jogos, eles

sdo utilizados pelas professoras P2 e P4.
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Grafico 3 - Recursos multifuncionais para deficiéncia visual
Fonte: Elaborado pelas autoras.
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Dos jogos com sinalizagdo em Braille ou relevo, das cinco SRMs observadas,
verificou-se que: duas possuem o soroban, utilizado por P2 e P4; duas tém a lupa
sem luz, manual ou de mesa, utilizadas por P2 e P3; duas contam com o caderno
para escrita ampliada, aplicado por P4 e P5; a sala da professora P2 traz o alfabeto
braile variado; a sala da professora P4 disponibiliza os softwares para ampliacdo de
tela e o de leitor de tela.

Os recursos multifuncionais para deficiéncia visual sdo muito importantes para
a inclusao do aluno com esta deficiéncia, as estratégias de aprendizagem, os
procedimentos, os meios de acesso ao conhecimento e a informagao, bem como os
instrumentos de avaliagdo, devem ser adequados as condigdes visuais destes
alunos. Neste sentido, verificou-se que poucas sdo as SRMs que possuem esses

recursos, talvez por nao necessitarem deles no momento.
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Grafico 4 - Recursos multifuncionais para deficiéncia fisica
Fonte: Elaborado pelas autoras.

Dos jogos adaptados aos alunos com surdez, foi possivel verificar o
engrossador de objetos variados nas SRMs das professoras P2 e P4; 6rteses para
fixar lapis, pincel e talheres na SRM da professora P2; ponteira de boca ou de

cabeca na SRM da professora P4; tesoura de mola nas SRMs das professoras P1 e
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P4; alfabeto movel adaptado nas cinco salas; plano inclinado na SRM da professora
P4; jogos adaptados para alunos com deficiéncia fisica nas SRMs de P3 e P4;
mobiliario adaptado nas salas das professoras P1, P2, P4, P5; prancha de
comunicacado adaptada apenas na sala da professora P4; colmeia de acrilico para
teclado em duas SRMs, disponibilizada para as professoras P2 e P3.

Cabe salientar que os recursos multifuncionais para deficiéncia fisica estao
presentes em todas as SRMs das professoras entrevistadas, talvez pelo fato de

haver mais alunos com deficiéncia fisica matriculados.
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Grafico 5 - Recursos multifuncionais para deficiéncia fisica com Tecnologia Assistiva
Fonte: Elaborado pelas autoras.

Com relagdo a tecnologia assistiva, os recursos multifuncionais para
deficiéncia fisica, apenas a SRM da professora P4 possui o software para
comunicagao alternativa com simbolos graficos; e o monitor de tela de toque esta
presente apenas na SRM da professora P5.

A variedade de recursos multifuncionais para deficiéncia fisica com tecnologia
assistiva é grande, porém, como se pode observar no Grafico 5, poucas sdo as

SRMSs que possuem esses recursos.
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As tecnologias assistivas ajudam a promover mais autonomia e produtividade
para as pessoas com deficiéncia que necessitam de ajuda técnica para realizar suas

atividades do cotidiano de forma mais rapida e pratica.
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Gréfico 6 - Recursos multifuncionais para deficiéncia auditiva
Fonte: Elaborado pelas autoras.

Dos recursos multifuncionais para deficiéncia auditiva, nas SRMs das
professoras P2 e P4 encontram-se jogos com sinalizacbes em libras/surdez; as
SRMs de P1, P4 e P5 possuem dicionario em libras; e a SRM da professora P4
conta com softwares com banco de imagens/surdez.

Recursos multifuncionais para deficiéncia auditiva contribuem para
proporcionar ou ampliar habilidades funcionais de pessoas com algum tipo de
deficiéncia, ajudam a proporcionar mais autonomia e produtividade para os que

necessitam.

5 CONSIDERAGOES FINAIS
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Pensar em inclusdo e o uso das tecnologias digitais, como o jogo digital e
outras tecnologias, suscita muitas questdes relacionadas a aprendizagem do aluno,
entre as quais se destacam: Como organizar o atendimento educacional
especializado? Que tipos de jogos devem estar presentes para atender a geragao
atual? O professor esta preparado para integrar os jogos digitais ao processo de
ensino e aprendizagem do aluno? E, por fim, como deve ser a estrutura das SRM?

Estas foram indagag¢des que surgiram a medida que se observou o contexto
das SRMs em que as professoras participantes atuavam e, em meio as reflexdes
focadas na inclusao, instigaram a investigacdo sobre a relevancia da presenca e
organizagao dos materiais das SRMs para auxiliar tanto o professor quanto o aluno
neste processo.

De um lado, pode-se ter salas que apresentam materiais variados, incluindo
jogos digitais, e um professor com dificuldades para sua utilizagdo. Mas também é
possivel encontrar um espaco empobrecido de tecnologias e um professor criativo.
Tanto a criatividade do professor quanto a presenca de materiais e tecnologias séao
importantes de modo a promover a aprendizagem do aluno.

Na observacgao da estrutura fisica da SRM pesquisada, verificou-se, com base
nos relatos das professoras, a existéncia de alguns materiais disponiveis como jogos
especificos para cada deficiéncia (jogos com sinalizagdo em Braille ou relevo,
alfabeto Braille variado, alfabeto mével variado para deficiéncia fisica, jogos com
sinalizagdes em libras/surdez) e recursos da tecnologia assistiva, essenciais para o
professor atuar. No entanto, os jogos aparecem demarcando a deficiéncia do aluno
levando a refletir sobre a inclusdo deste aluno em relagdo ao uso de jogos que as
criangas de sua faixa etaria jogam. Talvez a adaptagédo de algum jogo pudesse ser
interessante na perspectiva da crianga.

Observou-se, outrossim, que algumas salas estdo em situagao precaria com
relagdo até aos jogos especificos para as deficiéncias. Nestes casos, por mais que o
professor seja criativo em sua atuagao, as atividades podem ficar restritas e até

desinteressantes para o aluno. Incluir implica considerar espacos formativos aos
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alunos de modo significativo, portanto, cabe refletir sobre os materiais presentes
neste contexto.

Na perspectiva das professoras entrevistadas, a inclusdo da tecnologia tem
favorecido o trabalho no AEE, promovendo novas possibilidades para o trabalho
realizado em sala de recursos. Sobre os jogos digitais, consideram relevantes por
varios aspectos, tais como: melhoria do desenvolvimento e da aprendizagem dos
alunos; resgate da autoestima e da afetividade; valorizagdo do servigo de apoio
especializado pela escola; e maior envolvimento do aluno no seu processo
educativo.

Conclui-se que, embora o jogo seja considerado fundamental para o trabalho
no AEE e relevante para o processo de aprendizagem do aluno, faz-se necessario
reorganizar o servico de apoio, oferecendo ndo apenas jogos especificos para cada
deficiéncia, mas a aquisicdo de materiais pedagdgicos e da tecnologia assistiva que
favoregcam a inclusao do aluno com NEE.

Sendo assim, & preciso melhorar o investimento na formagao do professor
especialista, como profissional articulador desse processo e responsavel pelo

trabalho com os alunos com deficiéncia.

REFERENCIAS

BELLONI, M. L.; GOMES, N. G. Infancia, midias e aprendizagem: autodidaxia e
colaboracao. Educagao & Sociedade, Campinas, v. 29, n. 104 Esp., p. 717-746, out. 2008.

BRASIL. Camara dos Deputados. Decreto n° 6.571, de 17 de setembro de 2008. Dispbe
sobre o atendimento educacional especializado, regulamenta o paragrafo unico do art. 60 da
Lei n°® 9.394, de 20 de dezembro de 1996, e acrescenta dispositivo ao Decreto n. 6.253, de
13 de novembro de 2007. Brasilia, DF: Camara dos Deputados, [2008a]. Disponivel em:
https://www?2.camara.leg.br/legin/fed/decret/2008/decreto-6571-17-setembro-2008-580775-p
ublicacaooriginal-103645-pe.html. Acesso em: 15 mar. 2019.

BRASIL. Ministério da Educagao. Conselho Nacional de Educagao. Camara de Educacéao
Basica. Resolugao CNE/CEB n° 4, de 2 de outubro de 2009. Institui Diretrizes
Operacionais para o Atendimento Educacional Especializado na Educacao Basica,

213


https://www2.camara.leg.br/legin/fed/decret/2008/decreto-6571-17-setembro-2008-580775-publicacaooriginal-103645-pe.html
https://www2.camara.leg.br/legin/fed/decret/2008/decreto-6571-17-setembro-2008-580775-publicacaooriginal-103645-pe.html

EDUCACAO,
ARTES E

INCLUSAO

Volume 16, n°3, Jul./Set. 2020
ISSN 1984-3178

modalidade Educacgéo Especial. Brasilia, DF: Ministério da Educacgéao, [2009]. Disponivel em:
http://portal.mec.gov.br/dmdocuments/rceb004 _09.pdf. Acesso em: 03 abr. 2019.

BRASIL. Ministério da Educagéo. O PNE 2011 — 2020: Metas e Estratégias. Brasilia: MEC,
2011. Disponivel em: http://fne.mec.gov.br/images/pdf/notas_tecnicas_pne_2011_2020.pdf.
Acesso em: 04 abr. 2019.

BRASIL. Ministério da Educacéo. Politica Nacional de Educagao Especial na Perspectiva
da Educacao Inclusiva. Brasilia, 2008b. Disponivel em:
http://portal.mec.gov.br/arquivos/pdf/politicaeducespecial.pdf. Acesso em: 16 mar. 2019.

BRASIL. Ministério da Educacéo. Secretaria de Educagao Continuada, Alfabetizacao,
Diversidade e Inclusdo. Documento orientador programa implantagao de salas de
Recursos Multifuncionais. [2012]. Disponivel em:
http://portal.mec.gov.br/index.php?option=com_docman&view=download&alias=11037-doc-0
rientador-multifuncionais-pdf&ltemid=30192. Acesso em: 23 mar. 2019.

BRASIL. Ministério da Educacdo. Secretaria de Educagao Especial. Manual de orientagao:
Programa de Implantacao de Sala de Recursos Multifuncionais. Brasilia, 2010. Disponivel
em:
http://portal.mec.gov.br/index.php?option=com_docman&view=download&alias=9936-manua
l-orientacao-programa-implantacao-salas-recursos-multifuncionais&ltemid=30192. Acesso
em: 22 mar. 2019.

BUSARELLO, R. I.; BIEGING, P.; ULBRICHT, V. R. Sobre Educacgdo e Tecnologia. Sao
Paulo: Pimenta Cultural, 2015.

CABRAL, M. S. N.; BOTTENTUIT JUNIOR, J. B. Praticas de Ensino e Uso das Tecnologias
no Atendimento Educacional Especializado: enfoque nas salas de recursos multifuncionais.
Renote - Novas Tecnologias na Educacao, Porto Alegre, v. 14, n. 1, p. 1-10, jul. 2016.
Disponivel em: https://seer.ufrgs.br/renote/article/viewFile/67356/38451. Acesso em: 16 mar.
2019.

CARMO, E. T. do. Importancia dos Jogos como Metodologia da Educac¢ao Inclusiva na
Escola Municipal Morro Encantado em Cavalcante Goias. 2015. 39 f. Monografia
(Especializagdo em Desenvolvimento Humano, Educacgao e Inclusao Escolar) — Instituto de
Psicologia, Universidade de Brasilia, Brasilia, 2015.

DUK, C. Educar na diversidade: material de formagao docente. Brasilia: MEC, SEESP,
2006. Disponivel em:
http://portal.mec.gov.br/seesp/arquivos/pdf/educar%20na%20diversidade.pdf. Acesso em:
10 abr. 2019.

FIGUEIREDO, R. V. de. A formacgao de professores para inclusdo dos alunos no espago

pedagogico da diversidade. In: MANTOAN, M. T. E. (org.). O desafio das diferengas nas
escolas. Petrépolis: Vozes, 2011. p. 139-147.

214


http://portal.mec.gov.br/dmdocuments/rceb004_09.pdf
http://portal.mec.gov.br/arquivos/pdf/politicaeducespecial.pdf
http://portal.mec.gov.br/index.php?option=com_docman&view=download&alias=11037-doc-orientador-multifuncionais-pdf&Itemid=30192
http://portal.mec.gov.br/index.php?option=com_docman&view=download&alias=11037-doc-orientador-multifuncionais-pdf&Itemid=30192
http://portal.mec.gov.br/index.php?option=com_docman&view=download&alias=9936-manual-orientacao-programa-implantacao-salas-recursos-multifuncionais&Itemid=30192
http://portal.mec.gov.br/index.php?option=com_docman&view=download&alias=9936-manual-orientacao-programa-implantacao-salas-recursos-multifuncionais&Itemid=30192
https://seer.ufrgs.br/renote/article/viewFile/67356/38451

EDUCACAO,
ARTES E

INCLUSAO

Volume 16, n°3, Jul./Set. 2020
ISSN 1984-3178

FURLAN, A. M. da S. Métodos e técnicas de ensino utilizados na sala de recursos
multifuncionais: atendimento educacional especializado. 2014. 43 f. Monografia
(Especializacdo em Educacgao: Métodos e Técnicas de Ensino) — Universidade Tecnoldgica
Federal do Parana, Medianeira, 2014. Disponivel em:
http://repositorio.roca.utfpr.edu.br/jspui/bitstream/1/4229/1/MD_EDUMTE_2014_2_6.pdf.
Acesso em: 12 mar. 2019.

GADOTTI, M. Perspectivas Atuais da Educacao. Sao Paulo em Perspectiva, Sao Paulo, v.
14, n. 2, p. 3-11, 2000. Disponivel em: http://www.scielo.br/pdf/spp/v14n2/9782.pdf. Acesso
em: 12 abr. 2019.

GIL, A. C. Como elaborar projetos de pesquisa. 4. ed. Sdo Paulo: Atlas, 2009.

MATTAR, J. Games em educagao: como os nativos digitais aprendem. Sao Paulo: Pearson
Prentice Hall, 2010.

MINAYO, M. C. de S. O desafio do conhecimento. 11. ed. Sdo Paulo: Hucitec, 2008.

MORAN, J. M.; MASETTO, M. T.; BEHRENS, M. A. Novas tecnologias e mediagao
pedagogica. 12. ed. Campinas: Papirus, 2010.

PRENSKY, M. A aprendizagem baseada em jogos digitais. Sdo Paulo: Editora do
SENAC/SP, 2012.

PRENSKY, M. Nativos Digitais, Imigrantes Digitais, 2001. Tradugdo de Roberta de Moraes
Jesus de Souza. On the Horizon (NCB University Press), v. 9, n. 5, 2001. Disponivel em:
http://www.colegiongeracao.com.br/novageracao/2_intencoes/nativos.pdf. Acesso em: 13
mar. 2019.

SANTOS, M. D.; SCARABOTTO, S. D. C. D. A;; MATOS, E. L. M. Imigrantes e Nativos
Digitais: Um dilema ou desafio na educagdo? In: CONGRESSO NACIONAL DE EDUCACAO
— EDUCERE, X., 2011, Curitiba. Anais [...]. Curitiba: PUC-PR, 2011. p. 15840-15851.

SERRES, M. Polegarzinha: uma nova forma de viver em harmonia, de pensar as
instituicdes, de ser e de saber. 2. ed. Rio de Janeiro: Bertrand Brasil, 2015.

SOUZA, A. M. de. A informatica educativa aplicada a educacgao especial: o software
Educativo “Hércules e Jil6". Linhas Criticas, Brasilia, v. 9, n. 17, p. 233-248, jul./dez. 2003.
Disponivel em: http://periodicos.unb.br/index.php/linhascriticas/article/view/6431/5206.
Acesso em: 18 mar. 2019.

Recebido em 15/04/2019
Aprovado em 30/06/2020

215



