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RESUMO

O uso de tecnologias, especialmente jogos digitais, pode ampliar significativamente
as possibilidades de ensino e aprendizagem, especialmente para alunos com
necessidades educacionais especificas. Ferramentas como o Roblox tém sido
reconhecidas por suas capacidades de promover a aprendizagem, o desenvolvimento
cognitivo e motor, além de estimular a criatividade e a autonomia dos estudantes.
Diversos tedricos, como Vygotsky e Piaget, defendem o uso de jogos educativos, pois
ajudam no desenvolvimento de habilidades enquanto proporcionam diversdo. A
pesquisa descrita tem como objetivo principal desenvolver habilidades cognitivas,
motoras e sociais de alunos com deficiéncia intelectual, utilizando o Roblox como
recurso didatico no Atendimento Educacional Especializado (AEE). Entre os objetivos
especificos, destacam-se a pesquisa sobre as caracteristicas desses alunos, a
selecdo de recursos do Roblox adaptados a eles, e a construgdo de um jogo
personalizado para seu desenvolvimento. Combinando abordagens qualitativas e
quantitativas, a pesquisa envolve coleta de dados na rede municipal de ensino Léda
Tajra de Pago do Lumiar — MA. Os resultados esperados incluem a promogao da
inclusdo educacional, a melhoria na aprendizagem e a produgédo de um guia digital
para a comunidade escolar, destacando o uso do Roblox como uma estratégia eficaz

no contexto da educacéo inclusiva.

Palavras-chave: deficiéncia intelectual; jogos digitais; roblox



ABSTRACT

The use of technologies, especially digital games, can significantly expand teaching
and learning possibilities, especially for students with specific educational needs. Tools
like Roblox have been recognized for their ability to promote learning, cognitive and
motor development, as well as stimulating creativity and autonomy in students. Several
theorists, such as Vygotsky and Piaget, advocate the use of educational games, as
they help develop skills while providing fun. The research described has the main
objective of developing cognitive, motor and social skills of students with intellectual
disabilities, using Roblox as a teaching resource in Specialized Educational Services
(AEE). Specific objectives include research into the characteristics of these students,
the selection of Roblox resources adapted to them, and the construction of a
personalized game for their development. Combining qualitative and quantitative
approaches, the research involves data collection in the municipal education network
Léda Tajra of Pago do Lumiar — MA. Expected results include promoting educational
inclusion, improving learning and producing a digital guide for the school community,
highlighting the use of Roblox as an effective strategy in the context of inclusive

education

Keywords: intellectual disability, digital games; roblox
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1 INTRODUGAO

As tecnologias quando usadas adequadamente, podem ser grandes aliadas
no processo educacional, pois ampliam as possibilidades tanto para o professor
ensinar quanto para o aluno aprender. Segundo Libéneo (2007), o principal objetivo
das escolas é promover a aprendizagem dos alunos, e a organizagado escolar deve
estar voltada para a melhoria da qualidade dessa aprendizagem.

Desse modo, as ferramentas tecnoldgicas na sua qualidade de equipamento
sao excelentes para serem usadas em sala de aula a favor do ensino daqueles alunos
que possuem necessidades educacionais especificas pois, atualmente os jogos
digitais sao reconhecidos por alguns educadores e professores pelas suas
capacidades, que passam pela facilidade da aprendizagem e desenvolvimento
cognitivo, como a percepgao a resolugdo de problemas e o desenvolvimento do
raciocinio (Prensky, 2001).

Assim, também sdo encontrados no jogo interesse de muitos estudantes
permitindo autonomia, criatividade e liberdade decorrentes dessas variedades nos
jogos digitais que permitem aos jogadores progredirem por varios niveis,
experimentar, descobrir, aprender através de sondagens e reflexdes sobre 0 mundo
do jogo que muitas vezes sao simulagcdes de mundos reais ou de fantasia, nos quais
se engajam ativa e criticamente para resolverem problemas.

Varios pensadores, como Vygotsky e Piaget, defendem o uso de jogos
educativos que ajudam ao aprendizado e desenvolvimento de certas habilidades
enquanto se divertem, pois a maioria dos jogos digitais educativos, s&o coloridos com
atividades construtivas que estdo disponiveis para acesso rapido e gratuito nos
aplicativos, muitos tem como objetivo principal o incentivo ao desenvolvimento
cognitivo e motor das criangas e, portanto, quando utilizados contribuem no ensino
diferenciado, saudavel e divertido para os estudantes com deficiéncias ou dificuldades
intelectuais.

E, nesse olhar, que partimos do principio de colaborar com o aprendizado
desses estudantes, e estimular suas habilidades através do uso do recurso didatico
do Roblox que é uma ferramenta que promove o trabalho em equipe, comunicacéao, e
€ uma plataforma tecnoldgica que pode ser utilizada como ferramenta de aprendizado
para alunos, contribuindo principalmente para o desenvolvimento de diversas

habilidades. Partindo dessa premissa, esta pesquisa tem como objetivo geral
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desenvolver as habilidades cognitivas, motoras e sociais a partir do jogo do Roblox
para alunos com deficiéncia intelectual na Sala de Recurso Multifuncional do
Atendimento Educacional Especializado na Unidade de Ensino Basico - UEB Léda
Tajra de Pago do Lumiar- MA, concomitantes com os objetivos especificos:

1. Pesquisar as principais caracteristicas e desafios dos estudantes com
deficiéncia intelectual;

2. Selecionar os elementos e recursos educativos do Roblox que possam
atender as necessidades dos alunos com deficiéncia intelectual,

3. Construir o jogo do Roblox adaptado para alunos com Deficiéncia
Intelectual;

4. Utilizar o jogo do Roblox para o desenvolvimento das habilidades
(cognitivas, motoras e sociais) dos alunos com deficiéncia intelectual;

5. Avaliar os resultados obtidos, apos a utilizagado do jogo do Roblox com os
alunos com deficiéncia intelectual;

6. Produzir um guia informativo digital com a demonstracdo do
desenvolvimento do jogo Roblox para a comunidade escolar.

Diante disso, no contexto do Atendimento Educacional Especializado (AEE),
voltado para alunos com deficiéncia intelectual, o uso do Roblox pode ser uma
estratégia eficaz para aprimorar a aprendizagem e promover a inclusao educacional
pois, a plataforma segundo o fundador e cofundador David Baszucki e Erik
Cassel oferece oportunidades de interacdo, resolugdo de problemas e trabalho
colaborativo, adaptando-se as necessidades individuais dos alunos e facilitando o
desenvolvimento motor, cognitivo e social.

Dessa forma segundo Antunes (2003), os jogos digitais se tornam ferramentas
fundamentais no processo de aprendizagem servem como instrumentos aliados da
educacao, e podem ser usados principalmente no auxilio das dificuldades e desafios
da educacéao inclusiva.

Assim, a metodologia de trabalho nesta pesquisa combinara abordagens
qualitativas e quantitativas. A pesquisa qualitativa busca aprofundar as questdes
relacionadas a educagao inclusiva, permitindo uma compreensdao mais ampla da
realidade sob estudo e aproximando-nos do publico pesquisado. Simultaneamente,

uma pesquisa quantitativa é utilizada para coleta de dados numéricos com o objetivo
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de validar ou refutar hipoteses. Essa abordagem integrada possibilita uma analise
mais abrangente e aprofundada do tema em estudo.

Os dados e a participacao dos alunos com deficiéncia intelectual sdo da rede
municipal de ensino de Pago do Lumiar — MA da Sala de Recursos e Multimidias do
Atendimento Educacional Especializado (AEE) da UEB Léda Tajra (professores do
AEE, pais ou responsaveis dos alunos com DI que receberam um Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido.

A pesquisa estd organizada em topicos, sendo o primeiro uma fala
panoramica do cenario da educagao inclusiva, posterior temos uma abordagem sobre
a tecnologia do videojogo, apos a tecnologia no processo de aprendizagem do
deficiente intelectual e na fundamentacéo tedrica apresentamos o jogo virtual - Roblox
e seus elementos informativos. Desse modo, no tépico da fundamentacgao tedrica,
apresentamos diversos teoricos, cujas perspectivas serviram como base ao longo do
texto, com destaque para teéricos como Vygotsky e a teoria da aprendizagem, Mayer
(2009), Prensky (2001) e Marques (2006) que discutem a tecnologia, os jogos digitais
e a deficiéncia intelectual.

Assim, com base nos resultados obtidos, pretende-se explorar implicagdes
praticas e diretrizes claras para a efetiva implementagao do jogo digital no ambiente
educacional inclusivo, utilizando o jogo do Roblox como recurso didatico.

Dessa forma, espera-se, que as analises do produto educacional, resultantes
desta investigagcéo, ampliem as possibilidades de aprendizagem de estudantes com

deficiéncia intelectual no contexto educacional de ensino.

2 PERCURSO METODOLOGICO

2.1 CARACTERISTICAS DA ESCOLA

A escola faz parte da sede, pertencente ao poder municipal de Pago do
Lumiar, a sede administrativa do municipio esta em desenvolvimento, no entorno da
escola temos: Posto de Saude, Camara de Vereadores, Prefeitura, Correios, Igreja,
Ginasio Poliesportivo.

A caracterizagao do espacgo e a base econ6mica da regiao é rural, tendo ares
de comunidade agricola, visto 0 numero expressivo de extensao territorial e de rogas

existentes e rios.
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Atualmente a escola oferece Ensino Fundamental- séries iniciais, com 7
turmas no turno matutino e vespertino, atendendo um total de 295 alunos nos dois
turnos, com faixa etaria entre 6 a 14 anos, sendo que em uma das salas (SRM) é

oferecido o Atendimento Educacional Especializado para 26 alunos com deficiéncia.

2.2FUNDAMENTOS ETICOS PEDAGOGICOS

2.2.1 Visao

Ser uma escola reconhecida e valorizada, por desenvolver um trabalho
criativo, dindmico e inovador, visando a preparagao de novas geragdes para a vida
social e cultural, onde a socializagdo do saber seja essencial para o trabalho e o

exercicio da cidadania.

2.2.2 Missao

Oferecer condi¢des de aprendizagem aos alunos por meio de procedimentos
pedagdgicos com envolvimento de toda comunidade escolar, no objetivo de
proporcionar o acesso aos conhecimentos conceituais, procedimentais e atitudinais,
formando cidadaos capazes *de fazer uso da tecnologia, éticos, criticos, participativo,
dinamico, respeitador, cooperativos e capazes de atuar como agentes de

transformagdes engajados na sociedade.

2.2.3 Valores

A UEB Léda Tajra assume valores humanisticos que devem nortear toda sua
pratica pedagogica. A educagéo para a vivéncia destes valores torna-se um imperativo
de todo o ato pedagdgico. Assim, o projeto politico pedagdgico da escola defende uma
sociedade: democratica, participativa, inclusiva, solidaria, aberta ao dialogo,
respeitando e valorizando as diferencas de género, etnia e cultura. Os valores nao
nascem repentinamente, eles sdo construidos ao longo da vida em todas as
instancias, na familia, na escola, no trabalho, enfim em todas as relagdes sociais

estabelecidas diariamente em todos os ambientes.
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A escola deve ser um lugar onde os valores devem ser pensados, valorizados
e nao impostos, onde devera imperar a arte do dialogo em que devem ser praticadas
diariamente por todos os sujeitos. Esses valores sao:

Justica: compreender o conceito de justica e perceber a necessidade de
construgcdo de uma sociedade mais justa e igualitaria;

Amizade: conhecer a importancia da amizade e boa convivéncia com todos
da escola;

Verdade: valorizar e praticar a verdade como forma de esclarecer conflitos e
tomar decisdes coletivas;

Respeito as diversidades: compreender que o respeito mutuo é a base
importante para uma boa convivéncia entre as pessoas. “Nesse sentido, faz-se
necessario enfrentar o preconceito, o racismo, o machismo, a homofobia e todo e
qualquer tipo de intolerancia e 6dio”. (Documento Curricular do Territorio Maranhense.
2019).

Solidariedade: participar da vida politica e social da sua comunidade através
da identificagao de situacdes em que a solidariedade se faz necessario;

Dialogo: compreender que a escola € um lugar privilegiado onde se deve
ensinar o valor do dialogo e aprender a traduzir em ac¢des e atitudes;

Amor: divulgar este lindo sentimento em sua linguagem, a¢des e praticas em
qualquer meio social inserido;

Honestidade: conhecer e exercer este valor com todas as pessoas ao seu

redor, e em qualquer situacao.

2.3 Abordagem Metodolégica Principal

Partindo dos objetivos a atingir para a realizagéo desta pesquisa utilizamos
tanto a pesquisa quantitativa como a qualitativa, que busca aprofundar nas questdes
referentes a educacdo inclusiva, permitindo ter uma visdo mais ampla sobre a

realidade e chegando mais proximo do publico pesquisado.

2.4 Auscultagao da Comunidade Escolar

A pesquisa centrada na coleta de dados através da auscultagcédo da

comunidade escolar, incluindo alunos com deficiéncia intelectual, professores, pais e
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outros envolvidos no processo educacional. Isso foi realizado por meio de

instrumentos de registro de informagdes, como questionarios e observagoes.

2.5 Métodos de Coleta de Dados

A coleta de dados na pesquisa foi realizada por meio de um questionario
estruturado, aplicado as docentes que atuam no Atendimento Educacional
Especializado (AEE) na rede municipal de Pago do Lumiar da UEB Léda Tajra. O
objetivo principal desse questionario foi entender as praticas pedagodgicas, as
dificuldades enfrentadas pelos alunos com Deficiéncia Intelectual (DI) e as percepgdes
dos professores sobre o0 uso de recursos tecnoldgicos e a participagao familiar no
processo educativo.

- Pesquisa Participativa: A pesquisa participativa envolveu os professores,
estudantes com DI pais e responsaveis. As informagdes coletadas a partir das
perspectivas dos questionarios promoveu a participacao e identificacao de desafios e
sugestoes.

- Pesquisa Bibliografica: Revisdo de literatura abrangente, incluiu
dissertacbes, teses, livros, artigos, revistas, sites, videos e outras publicagdes
relacionadas a tematica da pesquisa.

- Observacdo no Ambiente Escolar: observagao direta do ambiente escolar,
incluindo sala do AEE, espacos de convivéncia e interacdes sociais.

- Questionarios: Aplicagéo de questionarios estruturados aos participantes da
pesquisa para coletar dados quantitativos e qualitativos sobre suas experiéncias,
percepcoes e para obter informagdes sobre as experiéncias individuais como também,

as dificuldades e desafios.

Formato do Questionario

Perguntas Fechadas: Utilizadas para coletar dados quantitativos, como a
frequéncia de uso de jogos digitais ou a participagao familiar, permitindo uma analise

estatistica clara.

Perguntas Abertas: Utilizadas para coletar dados qualitativos, como as
estratégias pedagogicas e os desafios enfrentados, proporcionando uma

compreensao do contexto e das praticas docentes.
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Validade e Confiabilidade

A aplicagao direta aos docentes que trabalham com alunos DI permite que os
dados coletados sejam especificos e diretamente aplicaveis as questdes educacionais

enfrentadas.

Analise Quantitativa

A analise quantitativa se concentrou na transformagédo dos dados numéricos
coletados em informagdes interpretaveis, proporcionando uma visao clara sobre a

distribuicdo dos atendimentos, as dificuldades dos alunos, e o0 uso de jogos digitais.

Etapas da analise quantitativa
Tabulacao dos Dados

Os dados foram organizados em gréficos para facilitar a contagem e o calculo
das porcentagens. Por exemplo, a quantidade de alunos atendidos por cada docente
foi convertida em porcentagens (Docente 01 atende 37,5% dos alunos, e docente 02
atende 62,5%).

Calculo de Frequéncias e Percentuais

Frequéncias absolutas e relativas foram calculadas para diferentes variaveis,
como o numero de alunos com dificuldades especificas (53,85% enfrentam problemas

de linguagem e motricidade, e 46,15% tém dificuldades com memoaria e cognigéo).

Geragao de Graficos

Os dados quantitativos foram visualizados através de graficos que ilustram a
distribuicdo dos atendimentos, as principais dificuldades dos alunos e a participacao
familiar. Esses graficos facilitam a compreensé&o dos resultados por parte dos leitores,

tornando os dados mais acessiveis.

Analise Qualitativa
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A analise qualitativa focou em interpretar as respostas abertas e descrever as
percepcdes dos docentes em relagao as estratégias pedagogicas, ao envolvimento

familiar e a colaboragao com outros profissionais.

Etapas da analise qualitativa
Codificagao dos Dados:

As respostas abertas foram lidas e codificadas, identificando temas
recorrentes, como a importancia da colaboracao entre profissionais, as estratégias

para envolver as familias e os beneficios percebidos dos jogos digitais.

Identificacao de Padroes:

Apos a codificagdo, foram identificados padrdées nas respostas, como a
valorizagao de recursos adaptados e a preocupagao comum com a falta de recursos
tecnoldgicos.

Interpretacao dos Temas:

Os temas identificados foram interpretados a luz das praticas pedagdgicas e
do contexto educacional dos alunos com DI. Por exemplo, a constatacéo de que todos
os docentes reconhecem a falta de recursos como um obstaculo sugere uma

necessidade urgente de investimento em tecnologia.

Enfoque na Transformagao Social

A pesquisa também adotou uma abordagem de pesquisa-agcédo, que esta
relacionada a transformacéao social. Isso significa que o estudo ndo apenas buscou
compreender a realidade, mas também visa contribuir com o aprendizado do publico

pesquisado.

2.6 Procedimentos Eticos

A proposta de pesquisa foi submetida ao Comité de Etica em Pesquisa (CEP)
da Universidade Estadual do Maranhao — UEMA.
Foi realizada a submiss&o junto ao Comité de Etica em Pesquisa com os

seguintes documentos: Projeto de Pesquisa detalhado, o Termo de Compromisso de
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Utilizacao de Dados — TCUD; Termo de Consentimento Livre e Esclarecido - TCLE;
Declaracao de Pesquisadores; Carta de anuéncia da escola pesquisada; Folha de
rosto e Cronograma de execugdo da pesquisa, cujos modelos de documentos
encontram-se anexados, ao final da dissertacao.

Ap6s aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisa - CEP, conforme Parecer

Consubstanciado de n° 75727423.1.0000.5554, em anexo, a pesquisa teve inicio.

2.7 Contexto da Pesquisa

Os dados e a participacado dos alunos com deficiéncia intelectual sdo da rede
municipal de ensino de Pago do Lumiar — MA da Sala de Recursos e Multimidias do
AEE- Atendimento Educacional Especializado da UEB Léda Tajra (professores de
AEE, alunos com DI e responsaveis receberam um Termo de Consentimento Livre e

Esclarecido). Ver em anexo

2.8 Sujeitos da Pesquisa

v" Professores -02
v" Alunos -10

v" Responsaveis-10

Tabela 01: Identificagao dos Alunos

Nome Identificagcao Caso

Aluno 14 anos, masculino, 7°ano 6A00.1
1

Aluno 12 anos, masculino, 5°ano 6A00.0
2

Aluno 11 anos, masculino, 6 ° ano 6A00.0
3

Aluno 10 anos, masculino, 4° ano 6A00.0
4

Aluno 10 anos, masculino, 5° ano 6A00.0
5

Aluno 12 anos, feminino, 6°ano 6A02.1
6
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Aluno 10 anos, masculino, 5° ano 6A02.1
7
Aluno 09 anos, masculino, 4°ano 6A02.1
8
Aluno 09 anos, masculino, 4°ano 6A02.1
9
Aluno 07 anos, masculino 2°ano 6A02.1
10
6A00.0 - Transtorno do Desenvolvimento Intelectual Leve

Refere-se a limitagcbes intelectuais que causam dificuldades leves em areas
académicas e sociais, mas geralmente permitem um certo nivel de autonomia na vida

diaria.

6A00.1 - Transtorno do Desenvolvimento Intelectual Moderado
As pessoas nesta categoria apresentam dificuldades mais acentuadas em
atividades do dia a dia e requerem apoio significativo para tarefas que envolvem

habilidades sociais e académicas.

6A02.1 - Transtorno do Espectro Autista com deficiéncia intelectual leve
ou moderada
Esse codigo € usado quando o autismo esta associado a um grau leve ou
moderado de deficiéncia intelectual
Os alunos, com idades entre 7 e 12 anos, estdo matriculados do 2° ao 7° ano
no ensino regular e apresentam comportamentos variados em termos de intensidade,
incluindo lentiddo generalizada no processamento de informagbes, atraso no
desenvolvimento e dificuldades significativas de atengcdo, memoria, concentragao,
além de limitagbes nas habilidades cognitivas e na linguagem oral. Alguns deles
também apresentam atraso na fala, irritabilidade e dificuldades de socializagéo, além
disso, enfrentam desafios no desenvolvimento motor, que afetam a coordenacao
motora fina e global, o controle dos movimentos de lateralidade e a orientacdo do

esquema corporal.
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2.9 Objetivos da pesquisa com os professores:

o Verificar como os jogos digitais e 0 jogo do Roblox podem ser usados
como ferramentas de ensino para alunos com deficiéncia intelectual,

o Entender as dificuldades enfrentadas pelos professores ao ensinar
alunos com deficiéncia intelectual e como o jogo do Roblox pode contribuir para

desenvolvimento e aprimoramento de habilidades.

2.10 Objetivos com Alunos:

. Facilitar a aprendizagem e aprimorar habilidades cognitivas

motoras e sociais.
e Engajamento e motivagao: Observar como o jogo do Roblox influencia a
motivagao dos alunos, se despertam interesse nas atividades propostas e como os

alunos interagem com a tecnologia.

2.11 Objetivos com os Responsaveis:

e Compreender a percepcao dos responsaveis: Analisar as opinides e
expectativas dos responsaveis sobre o uso de jogo digital do Roblox para o
aprimoramento das habilidades dos filhos com deficiéncia intelectual.

e Explorar o envolvimento familiar: Verificar como os responsaveis podem

ser incentivados a participar ativamente no processo de aprendizado dos filhos.

2.12 Critérios de inclusao

Critérios para Inclusédo de Professores (02), Tutores (02):

- Ser parte do quadro de professores da rede municipal de ensino de Pago do
Lumiar.

- Estar vinculado a UEB Léda Tajra.

Critérios para Inclusao de Alunos:

- Estar matriculado na rede municipal de ensino de Pago do Lumiar.



27

- Ser aluno com deficiéncia intelectual do Atendimento Educacional
Especializado (AEE) na UEB Léda Tajra.

Esses critérios quantitativos de participantes indicam que os professores,
fazem parte da equipe educacional da UEB Léda Tajra e da rede municipal de ensino.
Quanto aos alunos com DI, a énfase foi na matricula na UEB Léda Tajra, participagéo
no AEE. Esses critérios visaram garantir uma inclusao efetiva e adequada para os

alunos na referida Instituicdo educacional.

2.13 Critérios de exclusao

- N&o pertencer ao quadro de professores, tutor ou cuidador da rede municipal
de ensino de Pago do Lumiar - MA, especificamente da UEB Léda Tajra.

A excluséo se aplica a profissionais que nao estejam vinculados diretamente
a Instituicao

- Nao ser aluno do Atendimento Educacional Especializado (AEE) da rede
municipal de ensino de Pago do Lumiar - MA na UEB Léda Tajra.

A participacao no AEE € um requisito essencial, pois a pesquisa visa atender
as necessidades educacionais especificas de alunos com deficiéncia intelectual
matriculados na UEB Léda Tajra esses critérios de exclusdo buscam garantir a coesao

e eficacia da pesquisa.

3. EDUCAGAO INCLUSIVA E DEFICIENCIA INTELECTUAL: UMA ANALISE
HISTORICA DOS DESAFIOS E CONQUISTAS

Ao longo da historia, uma parcela minoritaria da sociedade acreditava que
aqueles que enfrentavam dificuldades ou possuiam deficiéncias deveriam ser
completamente isolados, vivendo a margem da comunidade. Na Antiguidade, as
atitudes em relacdo as pessoas com deficiéncia variavam de acordo com as
civilizagbes no Egito Antigo, por exemplo, individuos com deficiéncia eram
naturalmente integrados as suas respectivas classes sociais, assim os estudos
académicos que examinam restos biolégicos e obras de arte revelam uma notavel
tolerancia em relagéo aos deficientes fisicos em geral, incluindo pessoas cegas, com
nanismo ou com paralisia em algum membro (Silva, 2012).

No Brasil na época do império, ao reconhecer a diferenca entre os sujeitos

pelo reforco a desigualdade percebeu-se que a estrutura tradicional da educacao
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escolar nao estava pronta para absorver os individuos com caracteristicas distintas
no que diz respeito as questdes intelectuais, fisicas, linguisticas, sensoriais sociais e
culturais.

A educacao especial tem inicio a partir da necessidade de repensar o sistema
de forma a atender a sociedade em geral dado a isso, o Ministério da Educagao atuava
pela proposta de campanhas nacionais para a “educacao de deficientes”. A Lei de
Diretrizes e Bases da Educagao Nacional — LDBEN n° 4.024 de 1961 aborda, pela
primeira vez, os direitos dos “excepcionais” a educagao, defendendo seu ingresso
preferencialmente na escola comum. Ela descreve como proposta educacional para
estudantes com deficiéncia a oferta de servigcos especializados com foco na
reabilitacao (Brasil, 2008).

Comegam a surgir instituicbes privadas e de carater assistencial, como o
Instituto Pestalozzi e a Associagdo de Amigos e Pais dos Excepcionais — APAE
(Aranha, 2001), ambas voltadas para pessoas com deficiéncia intelectual que se
encontravam excluidas do sistema escolar.

Essa acéo reforgou a légica do encaminhamento as escolas e servigos
especializados, valorizando os saberes clinicos e relegando a educagdo como uma
das possiveis formas de reabilitacdo a serem disponibilizadas quando possivel. Por
nao acontecer uma reformulagao das escolas comuns para atender aos alunos com
deficiéncia, o direito a educagao era mais uma vez negado ou negligenciado para essa
parcela da populacéo. Assim, podemos observar a progressiva transi¢do da educagao
para os alunos com deficiéncia do campo assistencial e médico para o educacional,
processo que foi gradativamente contemplado pela legislagao brasileira e referenciado
pelos marcos internacionais.

Neste contexto, temos em conjunto com essas ideias, no final da década
seguinte, a consolidagdo da Constituicdo Federal de 1988 que, colocou a educagao
como um direito social que deve ser garantido a todos os cidaddos sem nenhuma
distingdo. Todavia, ainda ha muitos desafios que se encontram no horizonte desta

garantia fundamental.
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A década de 1990" a partir da Declaragdo Mundial sobre a Educagao veio a
tona as discussdes das praticas que deveriam ser incluidas a todos os tipos de alunos
com ou sem deficiéncia.

As legislacdes brasileiras exerceram progressivamente na garantia do acesso
e permanéncia de todos os alunos na escola, com destaque para a Lei de Diretrizes
e Bases da Educacado Nacional de 1996 e para o Plano Nacional de Educagao de
2014. Observe que a modalidade da educagéao especial na escola inclusiva néo tem
carater assistencial, uma vez que sua oferta € obrigatoria para aqueles alunos que
dela necessitam, sendo, portanto, um direito. Também nao tem carater clinico, dado
gue seu objetivo é educacional, com foco na remocgao de barreiras a aprendizagem,
pretendendo identificar e proporcionar recursos para que o aluno tenha acesso aos
conteudos escolares, assim ndo atua para substituir o papel dos profissionais de
saude, cujo trabalho possa beneficiar o aluno.

Dessa forma, no ano de 2015, foi instituida a importante Lei Brasileira de
Inclusdo da Pessoa com Deficiéncia (Estatuto da Pessoa com Deficiéncia), destinada
a assegurar e a promover, em condigdes de igualdade, o exercicio dos direitos e das
liberdades fundamentais por pessoa com deficiéncia, visando a sua inclusao social e
cidadania®. Nesse sentindo, também deve ser oferecida tecnologias assistivas de
ampliacdo das habilidades dos estudantes nas escolas (art. 18-XIl) ou auxilio nos
processos seletivos de permanéncia nos cursos da rede publica e privada (art. 30-1V).

Para tanto, a educagao inclusiva na perspectiva de Sanchez (2005) é uma
tentativa de atender as dificuldades de aprendizagem de qualquer aluno no sistema
educacional, Ihe assegurando que tenham os mesmos direitos dos seus colegas de
serem escolarizados em uma escola comum. Com isso, se faz necessario o uso de
tecnologias assistivas, que podem ser desde artefatos simples como o lapis, até

programas de computador, denominados recursos de alta tecnologia (Schirmer, 2007).

! Foi marcada pelo movimento politico que assumiu a educagio como direito de todos, assim observamos em
diversos aparatos juridicos do pais, como: ECA, Lei n°8069/1990; LDB n° 9394/1996; Decreto n°® 3.298/ 1999;
Convencdo da Guatemala (1999), promulgada no Brasil pelo Decreto n° 3.956/2001; Convengdo Internacional
sobre os Direitos da Pessoa com Deficiéncia, promulgada pelo Decreto n® 6.949/2009; Decretos n® 6.571/2008 e
n°7.611/2011; Resolugdo n° 04/2009, Resolugdo n°04/2010, Lei n°® 13.146, de 6 de julho de 2015. Institui a Lei
Brasileira de Inclusio da Pessoa com Deficiéncia (Estatuto da Pessoa com Deficiéncia), entre outros.

2 Segundo o capitulo IV, artigo. 27, desta lei: “A educagdo constitui direito da pessoa com deficiéncia, assegurados
sistema educacional inclusivo em todos os niveis e aprendizado ao longo de toda a vida, de forma a alcangar o
méximo desenvolvimento possivel de seus talentos e habilidades fisicas
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A base da educacéo inclusiva, segundo o autor € a crenca de que cada crianga
€ Unica, com suas proprias habilidades, desafios e potencialidades. Ao invés de tentar
colocar todos os alunos em um modelo, a educacgao inclusiva reconhece e valoriza
essa diversidade.

Assim, ainda segundo o autor, a educagéao inclusiva nao se trata apenas de
aceitar a diversidade, ela promove o respeito mutuo quando as criangas crescem em
ambientes inclusivos, elas aprendem desde cedo a conviver e colaborar com pessoas
de diferentes origens e capacidades ndo apenas fortalece os lagos sociais, mas
também prepara para viver em uma sociedade diversificada.

Além disso, a educacao inclusiva ndo € apenas uma questdo moral, mas
também de direitos humanos para o autor, cada crianga tem o direito fundamental a
educacgao, e garantir o acesso a educagao de qualidade para todos € um principio
central das Nagdes Unidas, refletido na Convengéo sobre os Direitos das Pessoas
com Deficiéncia e em outros documentos internacionais.

No entanto, a implementacao da educacgao inclusiva nao é isenta de desafios
isso requer investimentos em formacao de professores, recursos educacionais e
infraestrutura adequada como também, € necessario superar preconceitos e
esteredtipos que ainda persistem em relacdo as pessoas com deficiéncia ou
diferencas culturais.

Reitera o autor que a educagao inclusiva ndo é apenas um modelo
educacional, mas um compromisso com a construgao de uma sociedade mais justa e
equitativa, e todos tém um papel a desempenhar na promog¢do da igualdade e da
inclusao, pois no momento que investimos na educacgao inclusiva, estamos investindo
no futuro e na construgao de um mundo mais tolerante e compassivo.

De acordo com os dados mais recentes do Censo de 2010, realizado pelo
IBGE (Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica), o Brasil possuia cerca de 45,6
milhdes de pessoas com algum tipo de deficiéncia, o que correspondia a 23,9% da
populacao na época.

As deficiéncias foram divididas da seguinte forma:

. Visual: 35,7 milhées de pessoas declararam ter algum grau de
deficiéncia visual, sendo 6,5 milhdes com grande dificuldade e 506 mil

completamente cegas.
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. Auditiva: 9,7 milhdes de brasileiros tinham deficiéncia auditiva,
sendo 2,1 milhdes com grande dificuldade e 344,2 mil completamente surdos.

. Motora: 13,3 milhdes relataram algum grau de deficiéncia motora,
sendo 3,6 milhdes com grande dificuldade para se locomover e 1,7 milh&do
incapaz de se locomover.

. Intelectual ou mental: 2,6 milhdes de pessoas afirmaram ter
alguma deficiéncia intelectual.

Diante disso, o grande desafio do sistema escolar inclusivo € educar os
alunos, incluindo os que possuem algum tipo de deficiéncia ou quaisquer
desvantagens graves, entendendo que as diferengcas humanas sdo normais e que é
possivel ndo somente conviver com elas, mas usa-las em favor da educacéao “integra-
lo ao ensino regular que € o meio mais capaz para combater a discriminagéo e
construir uma sociedade inclusiva, atingindo a educagéao para todos” (SALAMANCA,
1994).

Desse modo Goffredo (1999, p.31), também destaca o papel da escola dentro
da perspectiva da educacgao inclusiva:

Frente a esse novo paradigma educativo, a escola deve ser definida
como uma instituicdo social que tem por obrigacao atender todas as criangas,
sem excecdo. A escola deve ser aberta, pluralista, democratica e de

qualidade. Portanto, deve manter as suas portas abertas as pessoas com
necessidades educativas especiais.

No entanto, vale apontar que o projeto de inclusdo € uma proposta de
intervengdo amparado pela legislagdo vigente, mas que deve ser cumprida pela
sociedade, passando pelo Estado, familia e escola dessa forma, o ambiente escolar
preocupado com as dificuldades dos alunos e centrado no aperfeigoamento de uma
pedagogia escolar inclusiva é benéfica a toda sociedade, pois desenvolve uma
consciéncia que integra a comunidade diante da convivéncia com a diferencga.

E possivel perceber que a legislacao brasileira garante a inclusdo escolar de
criangas e jovens com deficiéncia a essas medidas legislativas devem seguir também
as pedagogicas que assegurem a aprendizagem continua do aluno com deficiéncia e
a possibilidade da vivéncia escolar pois, a inclusdo na fase escolar de criancas com
deficiéncias deve ser a tarefa principal de todo educador e do sistema educacional
brasileiro, pois a inclusao escolar é o primeiro passo para a inclusao social e a forma
adequada de combater uma futura relagdo inapropriada entre esta crianga com

deficiéncia e o mundo.
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De acordo com os dados do Censo Escolar de 2023, o Brasil registrou um
aumento significativo nas matriculas de alunos com deficiéncia na educacgao basica.
O numero de matriculas de estudantes com deficiéncia intelectual, transtornos do
espectro do autismo (TEA) e outras deficiéncias totalizou mais de 1,9 milhdo de
alunos. A maior parte das matriculas corresponde a alunos com deficiéncia intelectual
(53,7%), seguidos por alunos com TEA, cujas matriculas cresceram 48% em apenas
um ano.

Portanto, a educagéao inclusiva é uma luta relevante no propdésito de incorporar
a diversidade mediante a formag&o de um sistema escolar que propicie uma proposta
ao coletivo ao mesmo tempo em que atenda as necessidades individuais,
especialmente aqueles que correm risco de exclusao em termos de aprendizagem e
participacao em sala de aula.

As pessoas com deficiéncia obtiveram conquistas sociais traduzidas em
respeito aos seus direitos ao longo de um processo histérico que envolveu muitas
lutas e dificuldades. A inclusao nao € um “problema” a ser resolvido por um segmento
isolado, e sim uma perspectiva social de ampliacdo da prépria ideia de humanidade
estabelecida pela sociedade.

Educacdo inclusiva € um conceito amplo, que pode ser traduzido
perfeitamente pelos principios de uma educacgao para todos, sem distingado. Inclusao
parte do pressuposto que todos sao diferentes, e que a escola deve participar dessas
diferencgas.

A perspectiva da educacgao inclusiva traz para dentro da escola comum os
saberes da educacgao especial, colocando-os a favor da inclusdo escolar dos alunos
e nao mais como uma oferta educacional segregada.

Nesse contexto, ganha vista o movimento mundial por uma Educagao
Inclusiva, constituida como paradigma educacional fundamentado na concepgéo dos
direitos humanos. Orientacao politica e filoséfica que concebe a escola como espaco
de todos, reconhecendo as diferengas diante do processo educativo.

Conforme Carvalho (2004), para efetivagdo da educacdo inclusiva é
necessaria a identificacdo e remogao das barreiras conceituais, atitudinais e politico
administrativas, cujas origens sdo multiplas e complexas. Constatagdo que pode ser
vista no estudo de Silva (2016, p. 4) mostrando as lacunas a serem preenchidas na

implantagao da politica de inclusao escolar, como:
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[..] a falta acessibilidade arquitetdbnica em alguns prédios,
intérpretes em libras para alunos surdos, mobiliario e equipamentos
adequados para as praticas pedagdgicas junto aos alunos com deficiéncia
visual e intelectual, ainda precisa-se avangar na acessibilidade
comunicacional [...]

Observa-se um esforgo tanto do sistema educacional como da sociedade, no
sentido de implementar politicas publicas e de convencer a comunidade de que as
diferencas devem ser ndo somente respeitadas como, principalmente consideradas,
para que sejam propostas condi¢gdes igualitarias de convivéncia, aprendizado,
desenvolvimento e trabalho a todos os individuos.

As concepgdes de mundo vigentes, em cada periodo historico, influenciam as
dindmicas culturais e geram implicagdes politicas, sociais e cientificas que moldam os
caminhos de desenvolvimento e orientam praticas sociais, especialmente nos
dominios da educacdo e da saude. Nesse sentido, a categoria de deficiéncia
intelectual foi moldada ao longo da histéria por uma série de defini¢gdes e significados
dualistas, os quais foram sendo substituidos ou refor¢cados ao longo do tempo. No
entanto, persistem representagcdes negativas e estigmatizantes ancoradas em
abordagens normativas do desenvolvimento humano, sem que tenham sido
superadas.

A perspectiva educacional, dentro das correntes ideoldgicas liberais, tornou-
se associada a necessidade de diagnosticar ou medir o desempenho intelectual dos
estudantes, com o objetivo de adapta-los as demandas de um sistema educacional
em expansao e com aspiragdes a universalidade. Para tal fim, a educacgéao recorreu a
recursos da Psicologia, especialmente através do uso de testes psicométricos, os
quais emergiram de um contexto cientifico objetivista, visando quantificar o
desempenho mental. No Ocidente, o Teste de Quociente de Inteligéncia (Ql),
desenvolvido por Alfred Binet e Theodore Simon, tornou-se amplamente difundido,
servindo como precursor de varias ferramentas de mensuragao que estabelecem a
relacéo entre a idade cronoldgica e a idade mental — também conhecida como nivel
mental. A psicometria acompanhou a abordagem médica desde o inicio do século XX,
desempenhando um papel controverso no estudo e na perspectiva de avangos
qualitativos na vida das pessoas com deficiéncia intelectual (Fierro, 2004).

A situacdo de deficiéncia intelectual ndo difere das demais condicdes
normativas de desenvolvimento ao pressupor uma relagdo complexa e dindmica entre

componentes bioldgicos e culturais. Gracas a esse carater biocultural, a performance



34

by

intelectual ndo esta predeterminada, mas exposta a continua possibilidade de
reconfiguragdo e transformacao frente a desafios concretos e a oportunidade de
estabelecer relagdes sociais instigantes, que possibilitam a emergéncia de novas

condutas em relagc&o a si mesmo e ao mundo. De acordo com Carvalho (2007, p. 5).

[...] € nas relagdes que os sujeitos conhecem, apropriam-se do que
os define socialmente, do que os diferencia. Nas relagbes convertem em
proprias as ideias que circulam socialmente e, assim, vao se constituindo
sujeitos: 'apreendem' a si mesmos e ao mundo em torno deles,
desestabilizando, dessa forma, a tese de que ndo aprendem e, nesse
processo, os modos de funcionamento psiquico, cogni¢do, imaginagado e
emocao articulam-se de forma interconstitutiva, resultando na emergéncia do
sujeito, de sua subjetividade.

Ainda lidamos com concepgdes de desenvolvimento enraizadas em modelos
deterministas, que estabelecem padrdes normativos de aprendizagem e pressupdem
relacdes pré-definidas entre as pessoas, atribuindo a deficiéncia um carater de déficit
permanente. No entanto, sob uma perspectiva dialégica e historico-cultural, a natureza
da deficiéncia intelectual adquire outras nuances, permitindo trajetérias de vida
distintas e autbnomas para as pessoas afetadas. A deficiéncia deixa de ser encarada
como uma limitacdo estrita e passa a ser vista como uma oportunidade de
desenvolvimento que emerge da interagdo dindmica entre os aspectos ambientais,
histérico-culturais e as caracteristicas individuais da pessoa que recebe o diagndstico.

A ética inclusiva, promovida especialmente pelo ambiente escolar, abre portas
para a reinterpretacdo da deficiéncia intelectual. Enquanto alguns alunos séao
categorizados como deficientes intelectuais no inicio de sua jornada educacional com
base em critérios de déficit, a mesma escola, quando comprometida com uma visao
de desenvolvimento em constante evolugao, oferece condicdes para superar essas
primeiras dificuldades.

A perspectiva historico-cultural proporciona uma visdo do sujeito como um
agente emancipado, ndo subjugado, que desempenha um papel ativo na construcao
de sua prépria historia. Contudo, esse sujeito - assim como qualquer outro - ndo existe
isoladamente; ele esta imerso nas complexas condi¢cdes sociais e histéricas de sua
existéncia. Nesse sentido, a plena participacdo desse sujeito nas diversas
manifestagdes culturais, juntamente com o uso de estratégias e apoios especificos
fornecidos pela familia, escola, trabalho e outros grupos sociais dos quais a pessoa
com deficiéncia intelectual faz parte, possibilitara respostas adequadas aos diversos

contextos.
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Portanto, os contextos apresentados configuram a escola como uma
importante instancia mediadora na construgdo dos significados sobre si e sobre o
mundo, assim como nos aspectos formativos necessarios na transicao para a vida
adulta e inclusdo social dessas pessoas e, da mesma forma, indicam o acesso e
conquistas no processo de cidadania e de participagao ativa na sociedade.

A deficiéncia intelectual até o século XVIII era confundida com doenga mental
e tratada exclusivamente pela medicina por meio da institucionalizagdo que se
caracterizava pela retirada das pessoas com deficiéncia de suas comunidades de
origem, mantendo-as em instituicbes situadas em localidades distantes de suas
familias, permanecendo isoladas do resto da sociedade, fosse a titulo de protecao, de
tratamento, ou de processo educacional (Aranha, 2001). A partir do século XIX, houve
um importante avango no reconhecimento das potencialidades das pessoas com
deficiéncia, nesse periodo, estudiosos das areas de psicologia e pedagogia
comegaram a se dedicar a questao, iniciando as primeiras intervengdes educacionais,
principalmente nos paises europeus.

Contudo, somente na década de 1960, é proposto um paradigma sustentado
na integragao das pessoas com deficiéncia. Nas escolas é implantada a proposta da
educacao inclusiva, que representa um processo de transformacgao das concepgoes
tedricas e das praticas da Educagao Especial (Glat, Fontes e Pletsch, 2006),
passando o atendimento educacional a ser realizado em classes especiais. O
paradigma de servigos, como passou a ser denominado (Aranha, 2001), seguia a
filosofia da normalizagédo, sendo a integragdo uma forma de preparagao dos alunos
com deficiéncia para sua adaptagcdo ao ensino regular. O problema continuava
centrado no aluno e no ensino especial, uma vez que a escola regular educava apenas
aqueles com condicdes de acompanhar as atividades, sem preocupagao com as
necessidades individuais.

Esse paradigma logo comegou a enfrentar criticas, pois a maioria dos alunos
com deficiéncia continuava segregada em escolas ou classes especiais por nao
apresentar condi¢oes de ingresso nas turmas regulares (Bueno, 2001). A ideia perdeu
forga e ampliou a discusséo sobre a cidadania da pessoa com deficiéncia. Na década
de 1980 ganha forga um novo paradigma, caracterizado pelo pressuposto de que a
pessoa com deficiéncia tem direito a convivéncia nao segregada e acesso aos

recursos disponiveis aos demais cidadaos.
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Durante todo esse processo, a condicao que hoje se conhece por deficiéncia
intelectual foi marcada ao longo da histéria por conceituagdes diversas, incluindo:
idiota, imbecil, débil mental, oligofrénico, excepcional, retardado, deficiente mental,
entre outros. Esses nomes apareceram na medida em que novas estruturas tedricas
surgiram e 0os nomes mais antigos passaram a indicar um estigma. Atualmente, o
conceito de deficiéncia intelectual mais divulgado nos meios educacionais tem como
base o sistema de classificacdo da Associagao Americana de Deficiéncia Intelectual e
Desenvolvimento (AAIDD). Segundo essa definicdo, a deficiéncia intelectual é
compreendida como uma condi¢ao caracterizada por importantes limitagdes, tanto no
funcionamento intelectual, quanto no comportamento adaptativo, que esta expresso
nas habilidades adaptativas conceituais, sociais e praticas, manifestadas antes dos
dezoito anos de idade (AAMR, 2006).

Diante disso, a deficiéncia intelectual ndo é um transtorno médico, nem
mental, embora possa ser codificada em uma classificagdo médica das doencas ou
em uma classificacao de transtornos mentais. Também nao é uma condicio estatica
e permanente refere-se a um estado particular de funcionamento que comecga na
infancia, € multidimensional e é afetado positivamente pelos apoios individualizados
(AAMR, 2006).

Portanto, a educacao especial precisa direcionar agdes para o atendimento
as especificidades dos estudantes com deficiéncia intelectual no processo
educacional e, no ambito de uma atuacdo mais ampla na escola, orientando na
organizacgao de redes de apoio, na formagao continuada, na identificagdo de recursos,

servigos e no desenvolvimento de praticas colaborativas.

3.1 DIAGNOSTICO ETIOLOGICO DA DEFICIENCIA INTELECTUAL

O diagnéstico da deficiéncia intelectual para pessoas com mais de 5 anos de
idade fundamenta-se em testes padronizados para a andlise da capacidade cognitiva
(ou psicométricos), os quais permitem estabelecer o Quociente de Inteligéncia (Ql).

* DI leve - Ql entre 50 a 69.

* DI moderada - QI entre 35 e 49.
* DI grave - Ql entre 20 e 34.

* DI profunda - Ql inferior a 20.
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A classificagéo tradicional da deficiéncia intelectual com base em faixas de Ql
(Quociente de Inteligéncia), como mencionado (leve, moderada, grave, profunda), tem
sido amplamente utilizada, mas as abordagens mais modernas, como a CID-11 e o
Manual Diagnéstico e Estatistico de Transtornos Mentais (DSM-5), ja ndo priorizam o
QI como o Uunico critério. Isso ocorre porque:

1.0 QI por si s6 nado reflete completamente as limitagbes ou habilidades
funcionais de uma pessoa com deficiéncia intelectual.

2.0 impacto da deficiéncia pode variar muito em fungdo do contexto social e
do ambiente no qual a pessoa vive.

3.A funcionalidade e a capacidade de adaptacdo as demandas do dia a dia
sa&o mais relevantes para determinar as necessidades de suporte.

De acordo com a nova Classificagao Internacional de Doencas (CID-11), a DI
€ incluida entre os distarbios (ou transtornos) do neurodesenvolvimento,
especificamente os do desenvolvimento intelectual. E identificada pela reducdo
substancial das fungdes intelectuais, concomitante a déficits do comportamento
adaptativo, com limitacbes em habilidades sociais e praticas cotidianas, iniciada
durante o periodo de desenvolvimento (antes dos 18 anos).

Na CID-11, a deficiéncia intelectual esta classificada na categoria 6A00 -
Transtornos do Desenvolvimento Intelectual. A CID-11 utiliza uma nomenclatura
semelhante a da CID-10, mas com alguns ajustes e melhorias para descrever melhor
o impacto funcional e as caracteristicas da deficiéncia intelectual. Ela € subdividida
em diferentes graus, de acordo com a gravidade da condi¢cdo e o nivel de suporte
necessario para a pessoa. As principais categorias sao:

6A00.0 - Transtorno do Desenvolvimento Intelectual Leve
Refere-se a limitacbes intelectuais que causam dificuldades leves em areas
académicas e sociais, mas geralmente permitem um certo nivel de autonomia na
vida diaria.

6A00.1 - Transtorno do Desenvolvimento Intelectual Moderado
As pessoas nesta categoria apresentam dificuldades mais acentuadas em atividades
do dia a dia e requerem apoio significativo para tarefas que envolvem habilidades
sociais e académicas.

6A00.2 - Transtorno do Desenvolvimento Intelectual Grave
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Envolve limitagdes significativas na comunicacdo, autocuidado e outras habilidades
funcionais. A pessoa geralmente precisa de assisténcia constante em quase todas
as 4reas da vida.

6A00.3 - Transtorno do Desenvolvimento Intelectual Profundo
Individuos com deficiéncia intelectual profunda possuem grandes limitacées em suas
capacidades intelectuais e motoras, necessitando de apoio continuo e extensivo para
todas as atividades.

6A00.Y - Outro Transtorno do Desenvolvimento Intelectual especificado
Inclui transtornos que nao se encaixam nas categorias acima, mas que possuem
caracteristicas especificas de deficiéncia intelectual.

6A00.Z - Transtorno do Desenvolvimento Intelectual nao especificado
Usado quando o transtorno do desenvolvimento intelectual é diagnosticado, mas nao
foi possivel determinar o grau exato de deficiéncia.

A DI pode resultar de causas genéticas, da participacdo adversa do ambiente,
ou da interagao entre ambos.

Fatores ambientais: alcool, prematuridade, encefalopatia hipéxico-isquémica,
intercorréncias perinatais e desnutricdo proteico-calorica, entre outros.

» Causas pré-natais tém incidéncia de 55% a 75%.

* Perinatais (do inicio do trabalho de parto até o 30° dia de vida) de 10%.

» Pés-natais (do 30° dia de vida até o final da adolescéncia) de 5%.

A DI acomete de 1% a 3% da populacéao global e com predominio do sexo

masculino, com razao de sexo de 1,5:1.
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Tabela 2: Faixa etarias e manifestacoes

Recém-nascido
(0 a 28 dias)

Lactente (28 dias a
11 meses)

Infante (12 a 36
meses)
Pré-escolar (3a 7
anos)

Escolar (8 a 11
anos)

Hipotonia; descoordenacao de sucg¢ao-degluticéo;
dismorfismos; anomalias congénitas do Sistema Nervoso
Central (SNC).

Interacao reduzida com a mae ou ambiente; suspeita
de déficit auditivo ou visual; atraso do desenvolvimento
motor e alteragcdes de comportamento.

Atraso/dificuldade de fala; dificuldade de interagao
social e padrdes incomuns de comportamento.

Atraso ou disturbio de linguagem; déficit na
coordenagao motora fina (dificuldade para recortar, colorir,
desenhar); alteragdes de comportamento como dificuldade
de interagao social e agitagao psicomotora.

Dificuldade escolar; déficit de atengao; agitacao
psicomotora; ansiedade; disturbios de humor.

Adaptado de Shapiro and Batshaw. Mental Retardation. In: Nelson Textbook of Pediatrics.

18th ed. Philadelphia: Elsevier/Saunders; 2008.

Essas classificacdes na CID-11 sdo mais detalhadas e buscam refletir melhor

as necessidades e caracteristicas de cada individuo, além de considerar o impacto

funcional em diferentes contexios.

Portanto, enquanto o QI ainda pode ser utilizado em alguns contextos para

fornecer uma medida da capacidade intelectual, ele deixou de ser o unico fator

determinante para classificar a deficiéncia intelectual em sistemas de diagnéstico
atuais, como a CID-11 e o DSM-5.

4.EDUCAGAO ESPECIAL NA PERSPECTIVA INCLUSIVA DE PAGO DO LUMIAR

Na perspectiva da educagéao inclusiva, a educacao especial de Pago do

Lumiar passa a integrar a proposta politica e pedagdgica da escola regular,

promovendo o atendimento as necessidades educacionais especificas de

estudantes com deficiéncia, e atuando de forma articulada com o ensino comum.
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Tabela 3: Dados quantitativos da Composig¢ao das Escolas em Paco do

Lumiar
Estudantes do Ensino Fundamental 18605
Docentes 819
Polos regionais de Pag¢o do Lumiar 12
Escola do municipio de Paco do Lumiar 94
SRM-Sala de Recursos Multifuncional 20
Estudantes publico-alvo da educagao especial 889
Estudantes com deficiéncia intelectual 69

Fonte: Secretaria de Educacao do Municipio de Pago do Lumiar 2024

A Tabela 3 apresenta dados quantitativos sobre a composicao das escolas
nomunicipio de Pago do Lumiar em 2024. Esses dados indicam uma agao para
incluir estudantes com necessidades especiais, com suporte de salas de recursos
multifuncionais, embora o nimero de salas ainda seja relativamente baixo em
relacdoao total de estudantes que necessitam de atendimento especializado.

Desse modo, o Sistema Municipal de Ensino de Paco do Lumiar visa
assegurar aos estudantes com deficiéncia, com transtorno do espectro autista e
altashabilidades ou superdotacao:

| — curriculos, métodos, técnicas, recursos educativos e organizagcao
especificos, paraatender as suas necessidades;

I —terminalidade especifica para aqueles que nao puderem atingir o nivel
exigido paraa conclusédo do ensino fundamental, em virtude de suas deficiéncias,
e aceleracdo para concluir em menor tempo o0 programa escolar para 0s

superdotados

Missao Da Educacgao Especial

Prestar atendimento educacional especializado aos alunos publico-alvo da
Educacéao Especial na perspectiva de buscar autonomia moral, social e intelectual.

o Avaliacao Pedagédgica: atendimento especializado realizado por
equipe interdisciplinar, em parceria com o professor da sala regular, visando a
identificacao das necessidades educacionais especificas dos alunos que naoestao
se beneficiando a contento do curriculo comum. O objetivo principal desta
avaliagdo é de conhecer os entraves que inviabilizam o desenvolvimento do
educando para que sejam planejadas agdes educativas de apoio para prover o/a

aluno/a de condicbes de aprendizagens significativas;



e Classe Regular: modalidade de atendimento aos alunos com
e sem Deficiéncia, TGD e Altas Habilidades/Superdotagcdo no ensino
regular;

e Classe Especial: espaco exclusivamente voltado para o
atendimento dos alunos com deficiéncia, em carater extraordinario e
transitério, que necessitammaior nivel de suporte para o processo de
inclusao.

e Sala de Recursos Multifuncionais: ambientes dotados de
equipamentos, mobilidrios e materiais didaticos e pedagogicos para a
oferta do atendimentoeducacional especializado;

e Espaco para Praticas em Altas Habilidades/Superdotacao:
ambiente comobjetivo de ofertar atendimento educacional especializado
para as necessidades e potencialidades dos estudantes com altas
habilidades/ Superdotagdo matriculados na rede de ensino de Pago do
Lumiar, garantindoaos mesmos a ampliagdo de suas expectativas e
niveis de producao, assimcomo envolver o professor, aluno e familia em
todo processo educativo, por meio dos grupos de enriquecimento.

e Equipe Interdisciplinar: conjunto de profissionais de
diversas areas responsaveis pela dinamica do planejamento e execugao
de acdes que possibilitem o acesso, permanéncia com sucesso dos
alunos com necessidades educacionais especificas - NEE. A equipe
interdisciplinar desta rede municipal sera composta pelos seguintes
profissionais: Pedagogo,Psicopedagogo, Psicologo, Assistente Social e
Fonoaudidlogo.

e Educacao Profissional: processo que disponibiliza ao aluno
Publico-Alvo daEducacao Especial o acesso ao mundo produtivo. Deve
efetivar-se nos cursos oferecidos pelas redes regulares de ensino
publicas ou pela rede regular de ensino privada, por meio de adequacoes
e apoios em relacdo aos programas de educacao profissional e
preparacao para o trabalho, de formaque seja viabilizado o acesso das
pessoas com pessoa com deficiéncia aos cursos de nivel basico, técnico

e tecnolégico, bem como a transicdo para o mercado de trabalho.
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Na Rede Municipal de Ensino de Pago do Lumiar sdo tragados Planos
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Educacionais Individualizados/PEI para o atendimento do PAEE, vindo a identificar
suas potencialidades e possiveis barreiras do processo de aprendizagem, definindo
recursos acessiveis e adequados as necessidades educacionais especificas a partir
da avaliacao pedagdgica realizadas nas Salas de Recursos Multifuncionais e Classes
Especiais.

O atendimento educacional especializado é realizado mediante a atuacao de
profissionais com conhecimentos especificos no ensino da Lingua Brasileira de Sinais
— Libras, da Lingua Portuguesa na modalidade escrita como segunda Lingua, do
sistema Braille, do Soroban, da orientacdo e mobilidade, das atividades de vida
autbnoma, da comunicacao alternativa e aumentativa, do desenvolvimento dos
processos mentais superiores, dos programas de enriquecimento curricular, da
adequacao e producdo de materiais didaticos e pedagdgicos, da utilizagdo de
recursos épticos e ndo opticos, da tecnologia assistiva e outros.

Assim, a educacgdo especial direciona suas agdes para o atendimento as
especificidades desses estudantes com deficiéncia intelectual no processo
educacional e, no ambito de uma atuacdo mais ampla na escola, orienta a organizacao
de redes de apoio, a formacao continuada, a identificagdo de recursos, servigos e 0
desenvolvimento de praticas colaborativas.

Torna-se importante considerar que o processo de inclusao nao se concretiza
somente na perspectiva da educacéo especial, mas considera a educacdo voltada
para as relagbes étnico-raciais, indigenas, para a diversidade sexual e de género,
enfim, ampliando a garantia dos direitos humanos no &mbito da educagéo, orientando
as politicas educacionais em todo o pais, no sentido de superar a cultura do
individualismo, do preconceito e do desrespeito a humanidade.

4.1 O Atendimento Educacional Especializado na Sala de Recurso

Multifuncional para alunos com DI

O Atendimento Educacional Especializado tem o objetivo de eliminar ou
amenizar barreiras que impedem o aprendizado, proporcionado recursos para superar
as dificuldades dos estudantes publico-alvo da educacgao inclusiva auxiliando no
desenvolvimento das habilidades. Este atendimento é realizado na Sala de Recursos
Multifuncionais (SRM).
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As Salas de Recursos Multifuncionais sdo espagos localizados nas escolas
de educagao basica, onde se realiza o AEE. Essas salas sdo organizadas com
mobiliarios, materiais didaticos e pedagdgicos, recursos de acessibilidade e
equipamentos especificos para o atendimento aos alunos publico-alvo da educagéo
especial, em turno contrario a escolarizagéo.

Sao atendidos, nas Salas de Recursos Multifuncionais, alunos publico-alvo da
educacgao especial, conforme estabelecido na PNEEPEI e no Decreto n® 6.571/20083
que consideram:

o Alunos com deficiéncia: aqueles que tém impedimentos de
longo prazo de natureza fisica, mental, intelectual ou sensorial, os quais,
em interacdo com diversas barreiras, podem obstruir sua participagao
plena e efetiva na sociedade em igualdade de condi¢ées com as demais
pessoas.

e  Alunos com transtornos globais do desenvolvimento:
aqueles que apresentam alteragcdes qualitativas das interacdes sociais
reciprocas e na comunica¢ao, um repertério de interesses e atividades
restrito, estereotipado e repetitivo. Incluem-se nesse grupo alunos com
autismo, sindromes do espectro do autismo e psicose infantil.

o Alunos com altas habilidades/superdotacao: aqueles que
demonstram potencial elevado em qualquer uma das seguintes areas,
isoladas ou combinadas: intelectual, académica, lideranca,
psicomotricidade e artes, além de apresentar grande criatividade,
envolvimento na aprendizagem e realizagéo de tarefas em areas de seu

interesse.

O trabalho do professor de Atendimento Educacional Especializado (AEE)
destinado aos alunos com deficiéncia intelectual é fundamentalmente centrado na
implementacéo de ag¢des especificas voltadas para os mecanismos de aprendizagem
e desenvolvimento desses estudantes.

O AEE geralmente ocorre na sala de recursos multifuncionais, onde o
professor desse atendimento se empenha em propor atividades que promovam a
compreensao de conceitos, bem como em criar situagdes vivenciais que auxiliem os

alunos a organizarem seus pensamentos. Essas atividades sao fundamentadas em
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situacdes-problema, desafiando os alunos a empregar seu raciocinio na resolugao de
problemas especificos.

Para efetuar o AEE de forma eficaz, é crucial que o professor conheg¢a nao
apenas a condig¢do cognitiva do aluno, mas também suas particularidades individuais.
O papel do professor do AEE ¢é auxiliar o aluno com deficiéncia intelectual a se integrar
no ambiente escolar e além dele, levando em consideragao suas especificidades
cognitivas, que sao essenciais para promover sua autonomia intelectual.

Além disso, faz parte das responsabilidades desse professor a produgao de
materiais didaticos e pedagogicos adaptados as necessidades especificas dos alunos
na sala de aula do ensino regular. Este trabalho visa ndo apenas abordar as atitudes
do aluno em relagao a aprendizagem, mas também promover o desenvolvimento de
ferramentas intelectuais que facilitem sua interagao social e escolar.

No contexto do AEE, o professor desempenha um papel crucial na construgao
do conhecimento do aluno. Através da intervencéao intencional, o aluno com deficiéncia
intelectual é estimulado a construir conhecimento exercitando sua atividade cognitiva.
O professor de AEE gerencia os processos de aprendizagem, avalia seu progresso e
acompanha seu desenvolvimento ao longo do tempo.

E importante destacar que as acdes de acompanhamento refletem o plano de
atendimento educacional especializado, que é elaborado levando em consideragao as
necessidades especificas de cada aluno. Este plano é dindmico e se adapta as
mudancgas nas necessidades e progresso dos alunos ao longo do tempo.

Nessa perspectiva que se consolidou o atendimento educacional
especializado que € um servico da educagao especial que identifica, elabora e
organiza recursos pedagogicos e de acessibilidade, que eliminam barreiras para a
plena participagcao dos alunos, considerando suas necessidades especificas. Ele deve
ser articulado com a proposta da escola regular, embora suas atividades se
diferenciem das realizadas em salas de aula de ensino comum (MEC, 2008).

Esse atendimento ndo é substitutivo a escolarizagéo, ele complementa e/ou
suplementa a formacéo dos alunos com vistas a autonomia e independéncia na escola
e fora dela. O programa de implantagdo de salas de recursos multifuncionais - SRM
foi uma iniciativa do Ministério da Educacéo, por meio da Portaria n°® 13 de 24 de abril
de 2007, para incentivar o Atendimento Educacional Especializado dentro das escolas

do ensino regular (Portaria, n° 13/ 2007) oferecendo apoio pedagdgico aos alunos que



45

tém necessidades proprias e precisam de recursos e metodologias diferenciados,

priorizando o seu publico-alvo:

O programa de implantagdo das SRM do MEC, tem como objetivo
apoiar a organizagéo e a oferta do Atendimento Educacional Especializado
(AEE), prestado de forma complementar ou suplementar aos estudantes com
deficiéncia, transtornos globais do desenvolvimento, altas
habilidades/superdotacdo matriculados em classes comuns do ensino
regular, assegurando-lhes condicbes de acesso, participagdo e
aprendizagem.

Os alunos publico-alvo da educacao especial devem ser matriculados nas
salas de aula regulares e receber o Atendimento Educacional Especializado (AEE) no
turno contrario ao de matricula. As salas de recursos multifuncionais funcionam na
prépria unidade escolar ou em escolas polos e possuem equipamentos, recursos de
acessibilidade e materiais pedagodgicos especificos que auxiliam na promogéao da

escolarizagao, eliminando barreiras que impedem a plena participagéo desses alunos:

No contexto das politicas publicas para o desenvolvimento inclusivo
da escola se insere a organizagao das salas de recursos multifuncionais, com
a disponibilizagao de recursos e de apoio pedagdgico para o atendimento as
especificidades educacionais dos estudantes publico-alvo da educacdo
especial matriculados no ensino regular (BRASIL, 2012).

Apesar dos avangos, desafios permanecem, como a ampliacdo do
Atendimento Educacional Especializado (AEE). Atualmente, segundo o censo escolar
de 2023, apenas 42% dos alunos com deficiéncia recebem esse servigo, o que
evidencia a necessidade de aprimorar o suporte especializado nas escolas para
garantir uma inclusao mais efetiva.

Portanto, educacéo inclusiva € um processo que consiste em agdes que
contemplam a diversidade, constroem um sentimento de pertencimento de que cada
pessoa tem valor e potencial e deve ser respeitada, independentemente de seu
histérico, habilidade ou identidade. Os sistemas de educagao precisam responder as
necessidades dos alunos e considerar a diversidade ndo como um problema, mas
COmMoO um recurso que por meio da inclusdo na educagao garantira que as diferencas
de opinido sejam expressas livremente e que vozes sejam ouvidas, de modo a

alcancgar a coesao e a construcao de uma sociedade inclusiva.
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5 JOGOS EDUCACIONAIS: ESTIMULANDO O CONHECIMENTO E HABILIDADES

No contexto da educagdo inclusiva, onde as criangas com deficiéncia
intelectual enfrentam desafios adicionais de aprendizagem, os jogos educativos e
atividades ludicas desempenham um papel crucial.

A contribuicdo dos jogos e atividades ludicas no desenvolvimento e
aprendizagem € inegavel. Desde as antigas sociedades, observa-se a valorizagao do
divertimento e das brincadeiras, embora com contradigdes entre diferentes segmentos
sociais. Enquanto a maioria via os jogos sem discriminagdo, a minoria, incluindo a
elite, os favorecidos economicamente e os cultos, os consideravam imorais e
condenaveis. Essas atitudes contraditérias influenciaram habitos e valores ao longo
do tempo.

Nos séculos XVII e XVIII, houve uma mudanca de perspectiva, com maior
valorizagdo do ato de brincar e jogar como elementos essenciais para o
desenvolvimento humano. O jogo passou a ser compreendido em diversas formas,
desde os movimentos infantis ao pegar e agitar objetos, até os desportos e jogos
tradicionais. No final do século XIX, varias teorias cientificas emergiram, explorando o
significado do jogo e seu papel na vida humana, com psicanalistas, psicélogos e
pedagogos estudando sua importancia.

A ludicidade foi entdo reconhecida como fundamental no desenvolvimento
humano, levando a producéo de estudos cientificos como para os autores Antunes
(2005; 2006) e Kishimoto (2005) e novas formas de intervencao pedagdgica para
promover seu beneficio.

Ao trabalhar com alfabetizacdo e letramento, por exemplo, os professores
podem envolver os alunos em praticas sociais através de jogos pedagogicos e
atividades ludicas. Esses jogos, quando orientados adequadamente, promovem a
aprendizagem de conteudos, desenvolvendo o pensamento e estimulando uma
participacao ativa. Para criangas com deficiéncia intelectual, os jogos possibilitam
aprendizagem de acordo com suas potencialidades e ritmo, aumentando a motivagao
e autoestima.

Além disso, os Jogos Digitais Educacionais (JDE), com objetivos pedagdégicos
definidos, promovem interagado, motivagao e criatividade, contribuindo para o ensino

de conteudo. Os jogos marcam presenga no cenario nacional: uma pesquisa da Game


https://www.pesquisagamebrasil.com.br/pt/pesquisa-game-brasil-2020/
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Brasil 2020 constatou que 73,9% dos brasileiros usam jogos digitais,
independentemente da plataforma, e 62% jogam jogos educativos.

Como um instrumento complementar de ensino, os JDE podem ser aplicados
de forma ludica e divertida, mantendo a atencdo das criancas e promovendo seu
desenvolvimento. Alguns jogos se classificam como de acgdo, aventura, logicos,
estratégias e aventura.

Seguem alguns exemplos de jogos digitais que podem contribuir no processo
de aprendizagem como o Coquinhos que é um site que apresenta uma extensa
colecdo de jogos educativos online gratuitos, abrangendo todas as faixas etarias,
desde a infancia até a idade adulta. Os jogos interativos e pedagdgicos oferecidos por
Coquinhos constituem uma variedade de atividades de alfabetizacdo em diferentes

idiomas, incluindo portugués e inglés, além de envolverem desafios matematicos.

APRENDER A
SOMAR E

SUBTRAIR com o
Onibus Escolar

LABIRINTO de COBRA
Adicao e MATEMATICA
Subtracao Adicao e
Subtragao

Matematica
ADICAO

> .
Fonte:: https://www.coquinhos.com/

Ja o HVirtua € um site que oferece jogos educativos digitais que tem como
objetivo tornar o processo de aquisicao de conhecimentos mais ludico, dinamico e
engajador. Prop6e uma ampla variedade de jogos que abrangem diferentes areas do
aprendizado, incluindo alfabetizacdo, matematica, coordenagdo motora, raciocinio
I6gico e saude. Entre os favoritos estdo “Silabas e Figuras”, “Amigos Vegetais”, “Jogo
dos Sinais”, “Desafio das Letras”, “Quebra-Cabecga 2” e “Encaixa Figuras”.

Além dos jogos, o site proporciona atividades diversas como jogo de ligagao,

labirinto, caca-palavras, erros e outros.


https://www.pesquisagamebrasil.com.br/pt/pesquisa-game-brasil-2020/
https://www.coquinhos.com/
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Figura 2: Atividades Diversas
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Fonte: https://jogoseducativos.hvirtua.com

O Poki € uma plataforma de jogos online que oferece uma variedade de jogos
educativos para criangas e alunos de todas as idades. Os jogos sao projetados para
ensinar conceitos basicos, como alfabetizagcdo, matematica, ciéncias e habilidades
sociais.Os jogos educativos do Poki sao gratuitos para jogar € ndo requerem nenhum

download ou registro.
Figura 03: Jogo Poki

Fonte: https://poki.com/br

O Iguinho também conta com uma pagina feita apenas de jogos para criangas
que ainda nao sabem ler, que pode ser acessada com supervisao € possivel encontrar
jogos como o Jogo dos Mapas, onde as criangas podem aprender mais sobre a
extensao do solo brasileiro e onde fica cada estado. Além disso, navegando pelo site,
€ possivel encontrar textos, desenhos animados, livros e tantos outros itens feitos

especialmente para as criangas.

Figura 04: Jogo Mapas


https://jogoseducativos.hvirtua.com/
https://poki.com/br
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A Escola de Games é um site que apresenta diversas opgdes que ajudam a
estimular e desenvolver a capacidade de criangas jovens a ler, contar, decorar a
tabuada, as letras do abecedario, conhecer animais, conhecer mais da natureza e
tantas outras habilidades e conhecimentos importantes. O aluno ainda pode navegar

por jogos que estimulem as principais matérias escolares.

Figura 05: Escola Games
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Fonte: http://www.escolagames.com.br

Portanto, segundo tais sites e plataformas que oferecem os jogos digitais
educacionais, salientam que estes ajudam no desenvolvimento do aluno sob as
perspectivas criativa, afetiva, histérica, social, cultural e € um instrumento de
aprendizagem, pois jogando o estudante, inventa, descobre, desenvolve habilidades
e experimenta novos pontos de vista. Como também, as potencialidades e as
afetividades dos alunos sdo harmonizadas no aprimoramento das habilidades sociais,

motoras e cognitivas.


https://iguinho.com.br/
http://www.escolagames.com.br/
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5.1 O uso do jogo digital no Atendimento Educacional Especializado (AEE) para
alunos com Deficiéncia Intelectual

Savi e Ulbricht (2008) elencam que os jogos digitais educacionais
proporcionam o desenvolvimento de habilidades cognitivas; faciltam a
aprendizagem; criam um efeito motivador; geram o aprendizado por descoberta,
oportunizando a experiéncia de novas identidades e a socializagado; e estimulam

a coordenacao motora. Partindo desses pressupostos:

Os ambientes desenvolvidos de acordo com o paradigma
construtivista/interacionista consideram que o aprendiz deve ser
estimulado a realizar as proprias descobertas enquanto participa de
atividades de seu interesse e para as quais esta motivado. Ao vivenciar
situacbes desafiadoras, como as propostas pelos recursos
tecnoldgicos/digitais, o educando torna-se capaz de superar, inclusive,
limitagbes impostas pelo seu estagio de desenvolvimento cognitivo.
Desta forma, aprendizagem gera desenvolvimento (CRUZ, 2013, p. 85).

O professor de AEE pode empregar jogos desafiadores que estimulem o uso
de estratégias cognitivas, contextualizando-os nas experiéncias e conhecimentos
prévios dos alunos em situagdes de resolugcdo de problemas. A imitacdo e o jogo
simbdlico sado ferramentas poderosas para o desenvolvimento das estruturas
intelectuais em alunos com deficiéncia intelectual segundo Riviére (1995).

A imitacdo e o jogo desempenham um papel crucial na distingdo entre
significantes e significados, faciltando a internalizacdo da acao. Situagbes
vivenciadas durante o dia podem ser aproveitadas para que os alunos reconstruam
mentalmente suas experiéncias, organizando-as no espago e no tempo e
coordenando suas agdes em um nivel mental.

O Wordwall € uma plataforma digital de jogos interativos que permite aos
professores criar atividades personalizadas para as suas aulas. A plataforma oferece
uma variedade de minijogos, como quizzes, competicdes e anagramas, e pode ser
usada para criar atividades digitais interativas ou para imprimir e utilizar em sala de

aula.
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Figura 06: Wodwal
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O objetivo principal do site intitulado ALFAJOGUE é se constituir como portal
de jogos voltados a construgcdo da base alfabética, previamente selecionados por
educadores, para a utilizacdo no processo de alfabetizacdo de estudantes com ou

sem deficiéncia intelectual.

Figura 07: Alfajogue
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Ribeiro (2016) afirma que além das vantagens no desenvolvimento motor e
académico, os jogos proporcionam conhecimentos sobre a vida cotidiana e estimulam
a capacidade de resolver situacdes de forma eficaz. Deste modo, a utilizagdo dos
jogos digitais educativos, além de apoiar a aprendizagem de diversos conteudos pode,
também, colaborar com o desenvolvimento das habilidades motoras, cognitivas e

sociais.


https://wordwall.net/pt-br/community/apae
https://sites.google.com/view/alfajogue/in%C3%ADcio
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5.2 A tecnologia dos jogos digitais: conceitos, aplicagcobes e modelos
operacionais

A tecnologia esta inserida nos atuais processos sociais de que se tem
conhecimento, alterando a forma como pensamos, agimos e nos comunicamos. Ao
longo do tempo, as mudangas na forma como os jogos digitais sdo disponibilizados
para os jogadores vem sofrendo transformagdes, desde os jogos para computador ao
CD-ROM, seguido do DVD-ROM, e outros.

Segundo o conceito adotado por Moita (2007, p.23), jogos digitais sdo: “um
conjunto de atividades que envolvem um ou mais jogadores. Tém metas, desafios e
consequéncias. Além disso, regras e envolve alguns aspectos de uma competicao”.

Dentro dessa dinémica tecnoldgica vista hoje, o mercado apresenta diversas
formas de acesso e categorias dos videojogos. Pois, nesse mundo dos jogos digitais
existem também varias categorias, sendo elas de ag¢do, aventura, simulagao,
estratégia, “role-playing” e desporto. A categoria de videojogos de acgao integra
movimentos de coordenagao a nivel motor e visual, sendo o jogador a controlar todo
0 jogo. A de aventura inclui jogos digitais em que o jogador controla uma personagem
que tem de simultaneamente explorar um cenario, recolher objetos, resolver puzzles
simples e combater adversarios (Bakie, 2010 e Wolf, 2005 apud Lopes, 2012). Nesta
categoria, é o jogador que desenha e desenvolve o jogo. Na de simulagdo, como o
nome indica, integra jogos digitais em que o jogador simula contextos que podem ser
reais ou de ficcao, e a categoria estratégia, integra videojogos que exigem que o
jogador tome decisdes e use o raciocinio para alcangar a vitoria. Ja a categoria de
“‘Role-Playing” leva o jogador a inserir-se num mundo virtual, criando e controlando a
sua personagem, a qual tera que desenvolver uma série de capacidades através do
decorrer de uma histéria construida de forma interativa e colaborativa com outros
jogadores (Andrade, 2018).

Com a categoria de desporto a integracéo €, sobretudo, o jogo digital que
aborda a pratica de desporto, ou seja, controla-se uma personagem ou uma equipe

que simula a pratica de um desporto.

As criangas que utilizaram os jogos digitais apresentaram melhoras
na coordenagdo motora a0 comandar simultaneamente as duas maos de
forma independente; desenvolveram a geolocalizagdo aprendendo a
deslocar-se nos ambientes simulados; foram introduzidas ao sistema de
remuneragao/recompensa por atividades desenvolvidas semelhantes ao
utilizado na realidade; tiveram a criatividade estimulada ao personalizarem
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seus avatares e pets, colorindo desenhos pré-selecionados e mobiliarem
residéncias; desenvolveram resiliéncia e persisténcia ao serem desafiadas
a concluir as fases dos jogos; aprenderam a lidar com adversidades, erros e
com as consequéncias de suas escolhas; desenvolveram as tomadas de
decisdo, habilidades de planejamento, divisdo de tarefas e de liderancga.
(Campagnaro e Garcia, 2023, p. 66)

Através da enumeragédo dos tipos de jogos digitais, observa-se que sao
diversas as categorias existentes e estas, por sua vez, subdividem-se em outras
categorias com carateristicas especificas e objetivas que os jogadores devem atingir
para progredirem nos jogos.

No sentido de delinear ideias mais claras acerca da aprendizagem propiciada
pelos jogos, Gee (2008) estabelece algumas condi¢cdes para que a experiéncia seja
transformada em aprendizado, sao elas:

1) a experiéncia pode ser usada para resolver problemas futuros se ela for
estruturada por objetivos especificos;

2) as experiéncias precisam ser interpretadas, ou seja, € preciso pensar na
acgao e depois da agao em como os objetivos se relacionam com o novo raciocinio na
nova situacdo. Isso significa tirar licdes e antecipar-se para saber onde essas licoes
podem ser usadas;

3) os estudantes aprendem melhor quando tém feedback durante suas
experiéncias, pois elas podem identificar e avaliar seus erros;

4) os aprendizes precisam de amplas oportunidades para aplicar suas
experiéncias prévias e simular as novas situagdes;

5) os alunos precisam aprender a interpretar suas experiéncias e explica-las
para outras pessoas, seus pares ou especialistas, pois isso € uma boa forma de
aprender. A interacdo social, a discussao, a apresentacao sao importantes.

Esse conceito aparece seguidamente na literatura sobre games e propde uma
explicag&o sobre o porqué dos games conseguirem capturar a atengéo dos jogadores,
muitas vezes por horas consecutivas.

A intensa concentracéo do individuo é focada apenas na tarefa e no tempo
presente para que o estado de fluxo acontecga, o autor indica que a tarefa em questao
deve estar sempre a altura das condi¢des do individuo, nem facil demais (o que leva
ao tédio), nem dificil demais (o que leva a frustragdo e a ansiedade), o objetivo da
tarefa se apresenta de forma clara, o feedback deve ser imediato e constante e a

sensacao de controle é total. Dessa forma, o individuo sente-se completamente
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integrado com a tarefa que interage. Sujeito e objeto fundem-se temporariamente
para, apos sair do estado de fluxo, o sujeito ja ndo ser mais 0 mesmo, e a consciéncia
reaparece mais forte (Mattar, 2009).

Werbach e Hunter (2012), detalham as dimensdes do jogo em dinamicas,
mecanicas e componentes, em ordem decrescente de abstracdo ou seja, cada
mecanica é ligada a uma ou mais dinamicas e cada componente € ligado a uma ou
mais mecanicas.

Tabela 4 - DinAmicas

N° DINAMICAS DESCRICAO

1 Restricoes As limitagdes impostas pelo sistema do jogo, ou
seja, as regras.

2 Emocoes Curiosidade, competitividade, frustracao,

felicidade, otimismo, diversao, prazer, entre outras
que o jogo pode evocar.

3 Narrativa A histéria que acompanha o jogo e fundamenta as
acgdes dos jogadores.

4 Progressao O desenvolvimento e crescimento do jogador.

5 Relacionamentos As interagdes sociais que geram sentimentos de

cooperacao, status, altruismo, entre outros.

Tabela 5 - Mecanicas dos Games

N° MECANICAS DESCRIC}AO

1 Desafios Quebra-cabecas ou outras tarefas que requerem
esforcgo intelectual para serem resolvidas.

2 Sorte Elemento aleatdrio que influencia alguns resultados.

3 Competicao Um jogador ou time ganha e o outro perde.

4 Cooperacao Um objetivo é compartilhado por todos os jogadores.

5 Feedback Resposta que realimenta o sistema do jogo.

6 Aquisicao de Recursos Obtencao de artefatos ou itens que auxiliam na

progressao do jogo.

7 Recompensas Beneficios conseguidos através de um determinado
resultado alcangado.

Tabela 6 - Componentes dos Games

N° COMPONENTES DESCRICAO

1 Conquistas Objetivos definidos que foram realizados.

2 Avatares Personagens que representam os jogadores
em um mundo virtual.

3 Insignias Representagdes visuais das conquistas.

4 Desafios de Nivel Desafio mais dificil geralmente enfrentado no

final de cada nivel.
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5 Colecgdes Conjuntos de itens ou insignias para acumular

6 Combate Um embate no qual ocorre uma competicao.

7 Desbloqueio de Aspectos disponiveis apenas quando os

Conteudo jogadores atingiram certos pontos ou

completaram certos objetivos.

8 Doacéao Oportunidades de compartilhar recursos com
outros jogadores.

9 Tabelas de Lideres Representagdes visuais da progressao dos
jogadores e suas conquistas.

10 Niveis Etapas da progresséo dos jogadores, ou do
jogo, ou da dificuldade do jogo.

11 Pontos Representacao numérica da progressao do
jogo.

12 Missbes Objetivos predefinidos que devem ser
completados pelos jogadores.

13 Grafos Sociais Representacao da rede social dos jogadores
dentro do jogo.

14 Times Grupos de jogadores com objetivos em
comum.

15 Bens Virtuais Objetos do jogo que possuem algum valor,
tanto financeiro como psicoldgico.

Diante dessas descrigdes, observamos com (Mayer, 2014) os trés principios:
em primeiro lugar, o sistema de processamento de informagdes possui dois canais
para processamento individual de informagdes visuais/pictéricas. Em segundo lugar,
que cada canal tem capacidade de processamento limitada e, em terceiro lugar, a
aprendizagem ativa requer coordenacdo dos processos cognitivos (selecdo e
organizagdo de palavras e imagens relevantes em representagdes coerentes e

integracdo com conhecimentos prévios).

Quando nds aprendemos a vivenciar o mundo de modo mais ativo,
trés principios estdo em jogo: nds aprendemos a experimentar (vendo,
sentindo, mexendo em algo) o mundo de um novo modo, hormalmente esse
conhecimento é compartilhado (GEE, 2009, p. 23).

Outros estudos (Mayer, 2011), investigaram fatores multimidia como palavras
faladas, feedback e apresentacdes de slides em ambientes de jogos, enfatizando a
importancia dos recursos de design multimidia.

Para Murray o potencial dos meios digitais cria formas de narrativa interativas,

onde o usuario pode ter um papel ativo na constru¢céo e desdobramento da histdria.

"O computador, como um suporte digital interativo, € uma nova
maquina para contar histérias, uma nova maneira de se expressar
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artisticamente e de refletir sobre o mundo, capaz de nos oferecer
experiéncias de imersao, agéncia e transformagéo” (Murray, 1997, p. 25).

Portanto, é fundamental que o professor esteja preparado para trabalhar com
0s meios tecnologicos, pois seu conhecimento € essencial para orientar os alunos e
garantir o sucesso tanto de suas praticas pedagdgicas quanto na construgdo do
conhecimento dos estudantes. Enfrentar os desafios de uma sala de aula em
constante transformagao requer inovacdo e adaptacdo as novas ferramentas
tecnologicas, permitindo que o processo de ensino-aprendizagem seja mais dindmico

e eficaz.

5.3 Tecnologia no processo de aprendizagem do estudante com Deficiéncia
Intelectual

A utilizagado da tecnologia no processo de aprendizagem de pessoas com
deficiéncia intelectual tem se apresentado como uma ferramenta valiosa para
promover a inclusdo e o desenvolvimento educacional desses individuos. A tecnologia
oferece diversas vantagens e oportunidades que podem ser atendidas as
necessidades especificas de cada aluno com deficiéncia intelectual.

Uma das principais caracteristicas € a capacidade de personalizar o ensino
para atender as necessidades individuais isso é fundamental para alunos com
deficiéncia intelectual, uma vez que suas habilidades e desafios variam amplamente
assim, a tecnologia permite que os conteudos sejam acessiveis para se adequar ao
nivel de habilidade de cada aluno, permitindo um progresso mais individualizado.

Segundo Schlemmer e Backes (2015), nos encontramos num cenario
conectado e paradoxal — estar em qualquer lugar sem sair de casa, fronteiras fluidas,
bordas permeaveis, lugares e presengas plurais. A cada dia nos tornamos mais
intimos das tecnologias digitais, pensamos “com” e “a partir’ dessas tecnologias,
construimos mundos virtuais nos quais também vivemos e convivemos. E justamente
nesse viver, que vamos constituindo nosso conviver em diferentes espacos
presenciais fisicos e online, permeados por distintas tecnologias e digitais, que
integram novos espagos para o conhecer.

Dessa maneira refletindo em termos escolares, ao longo dos ultimos anos,
tém-se observado o acompanhamento da evolugdo das novas tecnologias pelo
ensino, sendo integradas as TIC’S como ferramenta de transmissao de conhecimento,

a exemplo, os jogos destinados a aprendizagem, os jogos educativos, que podem ser
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utilizados pelos professores para ensinar conteudos aos alunos. A linguagem e as
imagens utilizadas pelos aplicativos educacionais possuem cores fortes, vocabularios
especificos e solicitam respostas aos usuarios contribuindo ao seu desenvolvimento
cognitivo e motor.

Prensky (2001), refere que a utilizagdo de jogos em contexto escolar cria
alternativas a aprendizagem, possibilita o desenvolvimento de técnicas de
aprendizagem e ensino Marques (2006), aponta que o uso de videojogos pelos alunos
ajuda a interiorizar valores e atitudes, bem como o aumento da concentragao,
interesse e motivagao pela aprendizagem. Desse modo, a tecnologia tem um papel
importante nesse processo, pois oferece varias formas de ensinar o mesmo conteudo
oferecendo uma variedade de recursos de acessibilidade, como leitores de tela,
ampliacdo de texto, reconhecimento de voz e opgdes de contraste de cores, que
podem tornar o aprendizado mais acessivel para estudantes com deficiéncia
intelectual sendo que essas ferramentas ajudam a superar barreiras de leitura, escrita
e comunicagao tais materiais educacionais digitais podem ser mais interativos e
multissensoriais, o que é fundamental para envolver esses alunos.

A tecnologia também pode ser usada para melhorar a comunicagéo de
pessoas com deficiéncia intelectual os aplicativos de comunicagao assistiva, como
sistemas de simbolos ou comunicagao alternativa e aumentativa (CAA), ajudam esses
alunos a se comunicarem de maneira mais eficaz, também possibilita a colaboracao
entre educadores, terapeutas, pais e outros profissionais envolvidos no
desenvolvimento do aluno, eles podem compartilhar informagdes e estratégias de
apoio de forma mais colaborativa.

Para Mayer (2009), a interagdo com o recurso precisaria desencadear uma
série de processos: selecdo de palavras relevantes para processamento na memoria
de trabalho verbal; selecdo de imagens relevantes para processamento na memoria
de trabalho visual; organizag&o das palavras de forma coerente em um modelo mental
verbal; organizagdo das imagens de forma coerente em um modelo mental visual;
integracao das representagdes verbais e visuais entre si e com o conhecimento prévio.

Entdo, no ensino e desenvolvendo das habilidades necessarias é possivel que
esse aluno faga uso pleno dos equipamentos tecnoldgicos e que isso seja favoravel
ao seu processo de sociabilizagdo. Nesta perspectiva, se tem alterado a concepgéao

de deficiéncia intelectual, deixando de ser vista como incapacitante, de acordo com o
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Estatuto da Pessoa com Deficiéncia (2015) para ser entendida a partir de diferencas
individuais e de possibilidades de desenvolvimento em conjunto com suas
oportunidades e especificidades assim, muitos alunos com deficiéncia intelectual
podem se beneficiar da motivagdo adicional que os jogos educativos e aplicativos
interativos.

Na pesquisa de Urel e Branco (2017, p.11), observamos que os resultados
indicaram que os estudantes envolvidos, dentro de suas especificidades e limitagdes,
se apropriaram dos conteudos ministrados, além de demonstrarem maior dominio
motor dos hardwares do computador, bem como maior dominio operacional dos
softwares, ao serem observados em perspectiva processual.

Viu-se também que as aulas de informatica trouxeram maior motivagao para
os conteudos pedagdgicos de alfabetizagcdo, que foram trabalhados neste ambiente
de forma complementar a sala de aula.

Na tese "Realidade Virtual como Tecnologia Assistiva para Alunos com
Deficiéncia Intelectual" de Fernanda Francielle (2012, p. 6), € destacado que os
recursos virtuais desempenham um papel significativo no aprendizado de habilidades
e conceitos por parte de alunos com deficiéncia intelectual. Isso sugere que a
realidade virtual (RV), quando empregada como tecnologia assistiva, pode ter um
impacto positivo no processo de ensino e aprendizagem desses alunos.

Essas contribuicdes tém um relevante papel, principalmente quando
observado no cenario brasileiro, pois proporciona que o aprendizado e conhecimento
do aluno com deficiéncia intelectual melhore, na utilizagcdo dos recursos digitais &
importante também apresentar que a tecnologia deve ser usada de maneira
equilibrada e supervisionada, a orientacdo de educadores e profissionais de saude é
fundamental para garantir que a tecnologia seja usada de forma adequada e benéfica
além disso, as escolhas tecnoldgicas devem ser feitas com base nas necessidades
individuais de cada aluno, considerando suas habilidades, interesses e metas
educacionais.

Portanto, os registros apontam que a utilizagdo dos jogos possui beneficios
ndo somente para os deficientes intelectuais, mas também sendo importante a nivel
educativo ao adotarem estratégias de envolvimentos dos alunos na aprendizagem,
podendo assim, os jogos digitais serem um estimulo positivo ao aprendizado desses

estudantes.
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5.4 Estado da arte jogos digitais para alunos com deficiéncia intelectual

Ao fazer um levantamento na base de periédicos nacionais e internacionais,
encontramos diferentes tipos de estudos que realizam revisdes de literatura e de
producgdes cientificas com as mais variadas denominagdes: levantamento bibliografico
e sintese de evidéncias qualitativas (Tondeur et al, 2011). Apesar de virem de
diferentes areas todas as pesquisas referenciadas tratam de alguma forma de temas
relacionados a educacao de alunos com deficiéncia intelectual.

Utilizou-se as bases de dados Capes, ERIC, Google Scholar, Science Direct
e SciELO por desempenharem papéis essenciais no acesso a producgao cientifica,
oferecendo conteudos variados e amplamente reconhecidos na area de atuacéo.
Essas bases de dados sdo fundamentais e complementares para a pesquisa cientifica
com conteudo especializados até amplos repositorios de acesso aberto assim, 0 uso
combinado dessas ferramentas garante o acesso a uma vasta gama de publicagcdes
de qualidade, aumentando a profundidade das pesquisas.

A escolha de elaborar diversos quadros correlacionais com diferentes
critérios se justifica pela necessidade de apresentar de maneira organizada e didatica
as relacdes entre diversos estudos, permitindo uma analise mais especifica da
pesquisa.

Nos quadros 1 e 2 a seguir, sdo apresentados os descritores utilizados e os
trabalhos selecionados. A justificativa para o uso dos descritores “jogos digitais” e
“Roblox” esta relacionada ao foco da pesquisa em alunos com deficiéncia intelectual.
Ambos foram escolhidos por seu potencial como ferramentas eficazes no
aprendizado, no desenvolvimento de habilidades cognitivas e sociais, e por

promoverem a inclusdo desses alunos no ambiente educacional.

Quadro 1 - Trabalhos selecionados que guardam relagcdo com a pesquisa,

com os descritores: “jogos digitais ’ and “roblox”

AUTOR TITULO UNIVERSIDAD | TIPO DE FONTE

E E LOCAL PESQUISA

E ANO

Cecile Meier, Jose Luis | Using the Roblox | University of La | Artigo (2020) CAPES
Saorin, Alejandro | Video Game Engine | Laguna, San
Bonnet de Ledn, | for Creating Virtual | Cristébal de La
Alberto Guerrero | tours and Learning | Laguna, Spain
Cobos
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about the Sculptural
Heritage

Khaled Alhasa, Khawla | Roblox in  Higher | International Journal | Artigo (2023) CAPES
Alhasa, Sama’a Al | Education: of Emerging
Hashimi Opportunities, Technologies in
Challenges, and | Learning (iJET).
Future Directions for
Multimedia Learning
James Jeremy | Games and Learning: | University of Texas | Tese (2023) ERIC
Hernandez, M.ED. Social Interactions | at San Antonio
and Language use of
Grade Students
Playing a Digital
Game is Pairs
Jodo Francisco Gagno | Roblox: Um Aliadono | UNIVC - Centro | ARTIGO SCHOLAR
Campagnaro, Desenvolvimento Universitario  Vale | (2023)
Anilton Comportamental do Cricaré
Salles Garcia Infantii na Terceira
Infancia
Lorena Hernandez, The use of massive | Instituto ARTIGO SCHOLAR
Farah Neyra, online games in | Universitario de | (2022)
Verdnica Hernandez, game-based learning | Innovacién Ciencia
Julieta Carrillo activities y Tecnologia Inudi
Peru
Jogos digitais e Universida | Dissertagao SCHOLAR
Livia Scienza cognicao social de | de Federal de Sao | (2020)
criangas: um estudo | Carlos
experimental
Pericles ‘asher’ | Metaverse or | Interactive Learning | Artigo (2022) SCHOLAR
Rospigliosi Simulacra? Roblox, | Environments. -
Minecraft, Meta and | Howick Place |
the turn to virtual | London
reality for education,
socialisation and
work
Cassio santana correia | “Dos atomos aos | Universidade TCC (2022) SCHOLAR
dos santos bits”> movimento de | Federal Rural de
significados e | Pernambuco
consumo no
metaverso do roblox
Jining Han, Geping Liu | Learners  in  the | Faculty of | Artigo (2023) SCHOLAR
and Yuxin Gao Metaverse: A | Education,
Systematic Review | Southwest
on the Use of Roblox | University,
in Learning Chonggqing, China.
Roma U. Long Roblox and Effect on | Foundation Dissertacéo SCHOLAR
Education University- (2019)
Philippines
T. Silvana  Sinar, | Students Perceptions | World Journal of | Artigo(2023) SCHOLAR
Mohammad Andri | of Using Roblox in | English Language
Budiman, Rohani | Multimodal Literacy

Ganie, & Rusdi Noor
Rosa

Practices in Teaching
and Learning English

Fonte: Catalogo de artigos, teses e dissertagées da CAPES, ERIC, SCHOLAR

Os trabalhos de pesquisa dos autores Meier et al. (2022), Alhasa e Hashimi
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(2023), se destacam no uso do Roblox como uma ferramenta eficaz em contextos
educacionais, embora com abordagens ligeiramente diferentes.

Ambos os estudos reconhecem o potencial do Roblox como uma ferramenta
eficaz, seja para criar ambientes virtuais educacionais especificos, ou como uma
plataforma geralmente reconhecida que pode ser explorada para diversos fins

educacionais.

Roblox tem um enorme potencial para uso como plataforma de
ensino do metaverso. Este jogo social ndo é apenas popular, mas também
permite que os usuarios se envolvam com outros jogadores online, criando
experiéncias de aprendizagem ludicas e colaborativas. Além disso, o
Roblox permite que os instrutores criem conteudo de aprendizagem
atraente sem ter que lidar com a complexidade da programacgao
necessaria para criar um jogo (Alhasan, Al Hashimi 2023)

Jeremy (2023), Gagno e Salles (2023), convergem para a importancia do
Roblox no desenvolvimento infantil, tanto destacando seus impactos na interacao
social e aprendizagem, como enfatizando seu potencial para trabalhar habilidades
cognitivas e emocionais durante a terceira infancia. Em conjunto, esses estudos
contribuem para a compreensédo do papel dos jogos digitais, como o Roblox, no

desenvolvimento integral das criangas.

Roblox é destinado a usuarios de todas as idades, mas os
jogadores mais jovens sao encorajados a ter supervisdo ao interagir com os
outros ou ao selecionar quais jogos gerados pelo usuario jogar. Com uma
grande énfase na interatividade social, a seguranga deve ser uma prioridade
com o publico mais jovem (Yaden, 2020).

Assim, os textos destacam o potencial do Roblox ndo apenas como uma
ferramenta de aprendizagem em sala de aula, mas também como um ambiente rico
para interagdes sociais e para a construgdo de significado através das experiéncias
dos jogadores.

Hernandez et al. (2022), destacam a popularidade crescente de jogos online
multiplayer massivos, como Minecraft e Roblox, entre professores e pesquisadores
educacionais. Eles exploram a utilizagado do Roblox em atividades de aprendizagem
baseadas em jogos por meio de pesquisa-agdo em sala de aula. Seus resultados
mostram que a maioria dos alunos gostou de trabalhar com o Roblox nas aulas e
relatou insights de aprendizagem significativos, sugerindo que o jogo pode ser uma
ferramenta valiosa para educadores. Por outro lado, Scienza (2020), examina como

diferentes tipos de jogos (prossociais, competitivos ou neutros) podem influenciar o
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comportamento prossocial das criangas. Para Santana (2022), os jogos como 0O
Roblox, proporcionam interagcdes sociais significativas que, podem ter um impacto
positivo no desenvolvimento social e emocional das criangas.

Desse modo Rospigliosi (2022), descreve as caracteristicas programaveis do
ambiente do Roblox, permitindo que os jogadores criem uma variedade infinita de
mundos dentro do jogo. Ele também discute como os artefatos digitais, como os
encontrados no Roblox, ganham significado por meio das interagdes sociais dos
jogadores, tanto dentro quanto fora do jogo, enfatizando a importancia das relagoes
entre jogadores, desenvolvedores e marcas na constru¢ao de significado.

Portanto, os autores discutem a ideia de que o Roblox tem potencial como
ferramenta educacional, seja promovendo a interagao social e colaborativa, como
apontado por Han, Liu e Gao (2023), seja refletindo as percep¢des dos professores e
explorando estratégias de ensino, como investigado por Long (2019), ou ainda
melhorando a alfabetizagdo multimodal, conforme discutido por Sinar et.al (2023).
Esses estudos destacam a importancia de considerar o papel dos jogos digitais, como
o Roblox, no contexto educacional contemporaneo e sugerem maneiras pelas quais
ele pode ser integrado de forma eficaz na pratica pedagdgica.

Com o objetivo de mapear trabalhos que contemplem pesquisas sobre 0 uso
de jogos digitais e pessoas com deficiéncia intelectual, foram utilizados outros
descritores e estao descritos no quadro 2 abaixo.

Quadro 2 - Trabalhos selecionados que guardam relagdo com a pesquisa,

com os descritores “jogos and digitais” e “ deficiéncia and intelectual”

AUTOR TITULO UNIVERSIDADE | TIPO DE FONTE
E LOCAL PESQUIS
A E ANO
Adriela Maria Noronha | O Desenvolvimento do | Journal of ARTIGO SCIENCE
Catia Maria Nehringb | Pensamento Algébrico | Environmental (2022) DIRECT
Sani de Carvalho Rutz | em Estudantes com | Economics and
da Silvac Deficiéncia Intelectual | Management-
Elsa Midori | pela Perspectiva JIEEM
Shimazakid Historico-Cultural
Adriela Maria Movimentos do | Universidade TESE (2023) | CAPES
Noronha pensamento Tecnoldgica Federal
matematico em | do Parana
estudantes com
deficiéncia intelectual:
contribuigdes do
ensino
desenvolvimental no
AEE
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Eryck Dieb Souza Um relato de Universidade Federal | ARTIGO SCHOLA
experiéncia do uso de | do Ceara (2018) R
jogos educativos com
um aluno com
deficiéncia intelectual
Simone Nasser Empoderamento Universidade ARTIGO SCHOLA
Matos e Helyane digital de pessoas com | Tecnolégica Federal | (2022) R
Bronoski Borges deficiéncia intelectual do Parana — Campus
Ponta Grossa
Cristiane Zucoloto A melhoria cognitiva Instituto Federal do ARTIGO SCHOLA
Bigui Cristiano da de alunos deficientes Espirito Santo (2017) R
Silveira Colombo intelectuais com o uso
de jogos digitais
Aimi Tanikawa de Jogos eletrénicos na Universidade Federal | ARTIGO SCHOLA
Oliveira, Barbara S. perspectiva da Fluminense, (2015), R
Saddy , Daniel C. avaliagdo interativa: Faculdade de
Mograbi, & Cristina ferramenta de Educacao.
Lucia Maia Coelho aprendizagem com
alunos com deficiéncia
intelectual
Gabriel Alves dos APAE GAMES: Um Universidade Federal | ARTIGO SCHOLA
Santos Ferreira , jogo digital como de Vigosa Rio (2018) R
Hiagor Elias ferramenta de Paranaiba
Fernandes de aprendizagem para
Freitas, criangas com
Jodo Marcos Araujo | deficiéncia intelectual
Santos
Leandro Henrique
Furtado Pinto Silva ,
Adriana Zanella
Martinhago , Monise
Viana Abranchesk
Pedro Moisés de
Sousa
Jéssica Maria De Formacéo de Universidade Federal | DISSERTAC | SCHOLA
Araujo Neves Gois professores de alunos | do Rio Grande do AO (2022) R
com deficiéncia Norte
intelectual para o uso
pedagodgico de jogos
digitais
Danilo Prata O trabalho pedagégico | Universidade Federal | ARTIGO SCHOLA
André Barros de com estudante com Do Rio Grande Do (2023) R
Sales deficiéncia intelectual Sul (UFRGS)
(DI) mediado por
tecnologias digitais
RafaellaTrindade Magmatica: jogo digital | Universidade DISSERTAC | SCHOLA
Cunha Prates educacional para o Tecnoldgica Federal | AO (2021) R
ensino de sistema de Do Parana
numeragao decimal a
alunos com deficiéncia
intelectual (di)
Cristiane Z. Bigui, Jogos educativos Instituto Federal do ARTIGO SCHOLA
Cristiano da S. digitais na evolugao Espirito Santo (IFES) | (2017) R

Colombo

cognitiva de alunos
deficientes intelectuais
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Marisa Silveira Tics com jogos Universidade Federal | TCC (2017) SCHOLA
Moraes dos Santos educacionais na de Santa Maria R

educacéo inclusiva

para alunos com

necessidade

educacional especial

em deficiéncia

intelectual
Relma Urel Carbone | Tecnologia e RPGE- Revista on ARTIGO SCHOLA
Cerneiro, Maria deficiéncia intelectual: | line de Politica e (2017) R
Carolina Branco praticas pedagogicas Gestéao Educacional
Costa para inclusao digital

Fonte: Catalogo de artigos, teses e dissertagbes da SCIENCEDIRECT, CAPES, SCHOLAR

Tanto na tese de Noronha (2023), quanto no artigo et al. da autora em (2022),
sdao trabalhados a relevancia do AEE na promocido do desenvolvimento do
pensamento matematico em estudantes com DIl. Ambos os trabalhos destacam a
importdncia de uma abordagem inclusiva e fundamentada em teorias de
aprendizagem, como a Teoria do Ensino Desenvolvimental e a Teoria Historico-
Cultural de Vigotski, para proporcionar um ambiente educacional eficaz para esses
alunos.

Ja a pesquisa de Dieb (2018), investiga o uso do celular e dos jogos
educativos como ferramentas pedagodgicas para criangas com deficiéncia intelectual.
Ele examina como o uso do celular pode contribuir para que essas criangas atribuam
sentido a aprendizagem por meio de jogos educativos. Seu estudo destaca a
importancia de incorporar as novas tecnologias no ambiente escolar e explorar o
potencial dos jogos educativos para promover a aprendizagem significativa,
especialmente para alunos com deficiéncia intelectual.

Por outro lado, Nasser e Bronoski (2022), discutem o desenvolvimento de
jogos educativos como uma estratégia para melhorar o processo de aprendizagem de
alunos com deficiéncia intelectual. Os autores reconhecem a importancia de adaptar
0 ensino para atender as necessidades especificas desses alunos e destacam a
necessidade de abordagens inclusivas e personalizadas para promover seu
engajamento e empoderamento no uso de recursos tecnoldgicos.

O trabalho de Zucoloto e Silveira (2017), foca na utilizagao de jogos digitais
para estimular habilidades como raciocinio, memorizagéo e concentragao em alunos
deficientes intelectuais. Eles enfatizam a importancia dessas ferramentas na reducao
de dificuldades e na promocao da fixacdo de conteudos, proporcionando maior

independéncia e inclusao.
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No estudo conduzido por Tanikawa et al. (2015), investigou-se
especificamente o impacto do software Alfabetizacdo Fonica na proficiéncia de leitura
de alunos com deficiéncia intelectual. Eles observaram melhorias significativas em
habilidades fonoldgicas, decodificagdo, leitura de palavras e processos sintaticos e
semanticos ap6s a intervencdo com o software ressaltaram a eficacia das
intervencgdes utilizando jogos educativos digitais para promover a aprendizagem e o
desenvolvimento de habilidades em alunos com deficiéncia intelectual. Assim, essas
abordagens representam estratégias promissoras para superar desafios educacionais
e promover a inclusao desses alunos no ambiente escolar.

O artigo de Ferreira et al. (2018), descreve o desenvolvimento e avaliagao de
um jogo digital educativo chamado APAE Games, projetado para ensinar criangas com
deficiéncia intelectual sobre higiene pessoal, bons habitos alimentares e teste de
memoria o jogo foi desenvolvido com o objetivo de ser uma ferramenta ludica para
auxiliar no aprendizado dessas criangas. Na dissertacdo de Jéssica Gois (2022), a
autora foca na formacado docente para o uso de jogos digitais educacionais nos
contextos inclusivos para alunos com deficiéncia intelectual.

Os pesquisadores Prata e Barros (2023), Trindade (2021), nas suas pesquisas
convergem sobre a importancia dos jogos educativos digitais no contexto do ensino
para alunos com deficiéncia intelectual destacam a necessidade de explorar novas
estratégias pedagdgicas que estimulem o desenvolvimento cognitivo e promovam a
inclusao desses alunos.

Ja no trabalho de Urel e Branco (2017), foram desenvolvidas atividades na
sala de recursos com alunos com deficiéncia intelectual, utilizando jogos educacionais
com recursos das TICs. Os resultados observados indicaram que os alunos que
participaram das atividades com TICs apresentaram avango na aprendizagem na sala
regular, demonstrando maior atengcdo e concentracdo. Além disso, as atividades
pedagogicas com o uso das TICs estimularam o interesse e a curiosidade dos alunos,
favorecendo a aprendizagem de forma ludica destacam também a importancia de
integrar as TICs no contexto educacional para alunos com deficiéncia intelectual,
ressaltando os beneficios dessas tecnologias no processo de ensino-aprendizagem e
no desenvolvimento das habilidades cognitivas desses estudantes.

O descritor Habilidades foi escolhido por seu papel central no

desenvolvimento e aprendizado de alunos com deficiéncia intelectual. O foco da
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pesquisa estd em como jogos digitais como o Roblox, pode contribuir para o
fortalecimento de habilidades cognitivas, sociais e motoras. O descritor Deficiéncia
Intelectual é essencial, pois a pesquisa esta voltada para essa populacao especifica.
Alunos com deficiéncia intelectual apresentam necessidades educacionais que
exigem abordagens diferenciadas, e a inclus&o desse descritor permite um foco nas
adaptacgdes pedagdgicas necessarias para o seu aprendizado.

O uso de tecnologias, como jogos digitais, favorece o desenvolvimento de
métodos inovadores e inclusivos, que respeitam as limitagcdes intelectuais e

promovem o engajamento ativo dos alunos.

Quadro 3 - Trabalhos selecionados que guardam relagdo com a pesquisa,

com os descritores: “Habilidades” e “Deficiéncia Intelectual”

AUTOR TiTULO UNIVERSIDAE E | TIPO DE | FONTE
LOCAL PESQUISA E
ANO
Alexand Caracterizag Universida ARTIG | SCIELO
ra Ayach Anache; | &0 da avaliagdo da | de Federal de Mato | O (2016)
Dannielly Araujo | aprendizagem nas | Grosso do  Sul,

Rosado Resende | salas de recursos | Campo Grande, MS,
multifuncionais  para | Brasil
alunos com deficiéncia

intelectual

Elaine Habilidades Universida ARTIG | SCIELO
Custodio adaptativas sociais e de de Sao Paulo 0 (2018)
Rodrigues conceituais de
Gusmao; individuos com

Genival | deficiéncia intelectual
Silva Matos;

Joéo
Carlos Alchieri;

Tania
Couto; Machado
Chianca

Sarah Formas de Universida ARTIG | SCIELO
Cecilio Fonseca; Avaliagéo e de de Federal de Sao 0 (2022)

Maria Intervengéo com Jodo del Rei (UFSJ)
Nivalda de Pessoas com

Carvalho Freitas; Deficiéncia Intelectual
Marcos Santos de | nas Escolas
Oliveira

Marwin Habilidades Universida ARTIG | SCIELO
Machay Indio do sociais e pessoas com | de do Estado do Rio | O (2022)
Brasil do Carmo; deficiéncia. Panorama | de Janeiro
Patricia Lorena das Pesquisas
Quiterio ; Vanessa | Brasileira.
Barbosa Romera
Leme
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Elizdngela Avaliagéo das Revista Brasileira de | ARTIGO (2017) | SCIELO
Fernandes Habilidades Sociais de | Educacgéo Especial
Ferreira; Criangas com Publicacao
Mey de Abreu van | Deficiéncia Intelectual | de Associagédo
Munster sob a Perspectiva dos | Brasileira de

Professores pesquisadores em

Educacao Especial —
ABPEE-Bauru - SP

Samantha Tédde | Criangas com Centro Universitario | DISSERTACAO | SCHOLA

Deficiéncia Intelectual: | Salesiano de Sao (2012) R

A aprendizagem e a Paulo

inclusao
Enicéia Atendimento Universidade do ARTIGO (2016) | SCHOLA
Gongalves Educacional Estado de Santa R
Mendes Especializado para | Catarina — UDESC
Gabriela Tannus- | estudante com
Valadao deficiéncia intelectual:
Josiane Beltrame | os diferentes discursos
Milanesi dos professores

especializados sobre o

gue e como ensinar
lamara Harami O desenvolvimento CAPE-Sao Paulo ARTIGO (2015) | SCHOLA
Irene Machado de | das habilidades do R
Lima aluno com deficiéncia

intelectual
Elaine Custddio Construgao e Universidade TESE (2019) SCHOLA
Rodrigues validagédo de um Federal de Minas R
Gusmaéao aplicativo de Gerais

identificacado das

habilidades

adaptativas de

criangas e

adolescentes com

deficiéncia intelectual

Fonte: Catalogo de artigos, teses e dissertagdes da SCIELO, SCHOLAR

Anache e Resende (2016), em seu artigo abordam o processo de avaliagao
de alunos com deficiéncia intelectual, o objetivo é caracterizar a proposta de avaliagao
conduzida pelos professores que atuam no contexto do Atendimento Educacional
Especializado (AEE) oferecido nas Salas de Recursos Multifuncionais (SRM) de um
municipio brasileiro, a metodologia empregada foi a pesquisa colaborativa, por meio
da técnica de grupo focal os resultados indicaram que os critérios para o
encaminhamento e a avaliacdo desses alunos se baseou nas dificuldades de
aprendizagem e na identificagdo de comportamentos inadequados.

Gusmaéo et al. (2018), analisaram as habilidades sociais e conceituais de
pessoas com Deficiéncia Intelectual seu estudo descritivo estava relacionado a
realizacao de jogos educativos. Em relagéo as habilidades conceituais, os alunos
revelaram autonomia com as atividades escolares com isso, os profissionais de
saude e cuidadores mais efetivamente no

educacéo, podem colaborar
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desenvolvimento da autonomia das pessoas com Deficiéncia Intelectual promovendo
um ambiente mais interativo que proporcione o desenvolvimento de competéncias e
relacdes interpessoais sem discriminacao, desrespeito ou preconceito.

Para Fonseca, Freitas e Oliveira (2022), a Deficiéncia intelectual (DI) é
definida como limitagbes na capacidade de aprendizagem, no comportamento
adaptativo e no conjunto de habilidades conceituais, sociais e praticas. A avaliagao
desse comportamento visou delimitar o perfil e as necessidades de apoio que a
pessoa com DI precisa para desenvolver atividades. O objetivo do artigo foi identificar
as estratégias de avaliagdo e de intervencéo realizadas nas escolas regulares e
especializadas de Minas Gerais, para desenvolvimento de competéncias e de
autonomia em alunos com DI. A parte quantitativa do artigo segundo os autores,
baseou-se na adaptagcdo do Progress Assesment Chart e possibilitou investigar se
professoras tém avaliado habilidades relacionadas as areas do desenvolvimento:
comunicagao, cuidados pessoais, socializagdo e ocupacdo. A parte qualitativa
compls-se por questdes abertas sobre avaliagao, intervencdo e envolvimento da
familia. Os resultados mostraram que escolas tém desenvolvido praticas inclusivas
previstas nas politicas publicas. A avaliagdo do comportamento adaptativo tem
ocorrido nas escolas, embora nem sempre de forma sistematica. Identificou-se, por
um lado, que ainda ha necessidade de repensar praticas pedagdgicas que, muitas
vezes, estdo pautadas na compreensao do modelo individual da deficiéncia. Por outro
lado, observou-se o surgimento da compreensao da pessoa com DI como sujeito de
direitos e de possibilidades.

Segundo Carmo, Quiterio e Leme (2024), as pesquisas sobre o campo das
habilidades sociais vém crescendo nas ultimas décadas e, em paralelo, estudos que
buscam sistematizar o que vem sendo produzido. Os resultados indicaram alto volume
de pesquisas com delineamento descritivo, maior frequéncia de participantes com
deficiéncia intelectual, predominio de inventarios como forma de avaliacédo e escassez
de pesquisas instrumentais sobre validagao ou desenvolvimento de medidas.

O estudo de Ferreira e Munster (2017), foi avaliar as habilidades sociais de
alunos com deficiéncia intelectual, antes e apdés um programa de Educagao Fisica,
sob a perspectiva dos professores. A categoria social mais influenciada foi a

responsabilidade, sendo que houve uma mudanga positiva nas habilidades sociais
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globais. Concluiu-se que apods o programa de Educacdo Fisica as criangas com
deficiéncia intelectual obtiveram um aumento no escore global das habilidades sociais.

Na dissertacdo de Tédde (2012), a deficiéncia intelectual € uma deficiéncia
que apresenta déficits cognitivos concomitantes ao funcionamento adaptativo, em
pelo menos duas das seguintes areas: comunicagdo, cuidados pessoais, vida
doméstica, habilidades sociais/interpessoais, uso de recursos comunitarios,
independéncia, habilidades académicas, trabalho, lazer, saude e seguranga. Sendo
que, a mesma, deve ocorrer antes dos 18 anos de idade. O estudo teve como
finalidade apresentar a relagdo entre o aprendizado de criancas com deficiéncia
intelectual leve com criangcas sem nenhum tipo de deficiéncia, além de perceber quais
sdo as maiores dificuldades para a adequada inclusdo desses alunos no ensino
regular. Através da realizagédo de avaliagdes comparativas e de questionario aplicado
aos docentes, observou-se que os alunos com D.l. leve incluidos na instituicdo
municipal de ensino, os quais frequentam o AEE, em sala de recursos multifuncionais,
possuem desenvolvimento cognitivo e social, e que, as maiores dificuldades para a
inclusao sao faltas de capacitacido por falta dos professores, falta de parcerias com
profissionais especializados, grande numero de alunos em sala de aula, falta de
prédios e materiais adaptados para os alunos incluidos.

Gongalves, Tannus e Beltrame (2016), empregam que a crenga na
possibilidade de escolarizar individuos com deficiéncia intelectual é relativamente
recente em nosso pais, surge com o aparecimento das primeiras classes especiais
nas escolas comuns, no inicio do Século 20, se generaliza a partir da década de 1970,
com o advento da filosofia de integragao escolar, e sofre alteragdes no final dos anos
de 1990, com o advento da educacgao inclusiva. Na atualidade, para as autoras o
imperativo da escolarizagdo de estudantes com deficiéncia intelectual nas escolas
comuns traz razoaveis desafios aos professores que se questionam: o que e como
ensinar esses alunos? O trabalho apresentou, ilustrou e discutiu oito diferentes
tendéncias curriculares encontradas em discursos de professores do Atendimento
Educacional Especializado para estudantes com deficiéncia intelectual e que se
referem a énfases no ensino em: Autonomia, Motivacao, Instrumentacdo, Curriculo
padrao, Curriculo adaptado, Prontiddo ou preparacao, Letramento e alfabetizacéo e,

Compensatério. Ao final, problematizou-se a existéncia dessas diferentes abordagens



70

e a complexidade do conceito e da populagdo dos estudantes enquadrados na
condi¢ao de deficiéncia intelectual.

No trabalho de pesquisa de Harami e Machado (2015), propuseram que o
aluno pudesse desenvolver suas habilidades no Atendimento Pedagogico
Especializado, promovendo melhor qualidade de vida aos deficientes intelectuais que
necessitavam de atendimento adequado a realidade: mental, sensorial e social do
educando. Apresentaram diversas estratégias de ensino, utilizando materiais
adaptados onde sdo estimulados: concentracdo, habilidade sensdério-motor,
orientacdo espacial, compreensdo e atendimento a ordens, percepcao de
semelhancas e diferencas, orientagao espago temporal, raciocinio l6gico matematico,
linguagem e comunicagao oral, expressao criativa, percep¢gao € memoria visual e
atividades da vida pratica diaria.

Na tese de Gusmao, (2019), a autora analisou estudos sobre a deficiéncia
intelectual (DI) em relagéo as habilidades adaptativas praticas, sociais e conceituais.
Com o intuito de problematizar um cenario de falta de instrumentos capazes de avaliar
as referidas habilidades, consistiu na elaboracao de um aplicativo apto a auxiliar o
processo avaliativo de individuos com DI seu objetivo foi construir um aplicativo
projetado para identificar habilidades adaptativas praticas, sociais e conceituais de
criancas e adolescentes com DI, com base na teoria de Lev Vygotsky teve como
estudo multimétodo com procedimentos quantitativos e qualitativos. No tocante as
habilidades conceituais, os alunos revelaram ter autonomia em relagcao as atividades
escolares, 0 que nao coincidiu com a opinido dos cuidadores e professores, verificou-
se que as imagens que compdem o Autonomy apresentaram um indice de validade
de conteudo acima de 80%. Na avaliagéo dos atributos de qualidade, o grupo focal
fez sugestdes de alteragbes como gravacao do audio, tela de instrugbes para os
emojis e outras, as quais foram acatadas e melhoraram o desempenho do aplicativo.

Desse modo, para a autora, pessoas com DI apresentam tempo diferenciado
de aprendizado de leitura e escrita. Contudo, mais importante do que saber ler e
escrever é saber utilizar e atribuir sentido a sua pratica pois, o problema do diagnéstico
deixa em evidéncia tanto a dificuldade de atuagao dos profissionais da saude, como
os instrumentos existentes (cognitivos ou de avaliagdo das habilidades adaptativas)

que n&o sao validos para auxiliar no diagnostico.
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Por outro lado, entende-se que pessoas com DI geralmente
apresentam dificuldades nas habilidades adaptativas sociais, demonstrando
problemas de comportamento social. Tais habilidades exigem o
desenvolvimento da linguagem verbal ou n&o verbal, que permite a
transferéncia de informagdes e o fornecimento de ferramentas criticas que
visem ao entendimento e a analise de mensagens dentro de um ambiente
cultural e social (Hetzroni; Banin, 2017).
Diante disso, na pesquisa, a constru¢gado do aplicativo Autonomy foi avaliada
de forma adequada pelos profissionais da saude, da educacdo e da computacgao,

proporcionado a identificacdo das habilidades adaptativas dos individuos com DI.

6 O USO DO ROBLOX NO CONTEXTO EDUCACIONAL DE APRENDIZAGEM

O Roblox é uma plataforma de jogo digital que se destaca no cenario atual
dos jogos online comegou com um projeto em 2006, criado por David Baszucki e Erik
Cassel, evoluiu para uma comunidade global de milhdes de jogadores de todas as
idades. Esta plataforma oferece uma experiéncia de jogo que se concentra na
interatividade, criatividade e na colaboracdo entre os usuarios. “0o Roblox tem um
potencial consideravel para a promocado de habilidades sociais e linguisticas”
(Hernandez et. al., 2022).

O Brasil, se destaca mundialmente segundo dados da Pesquisa Game Brasil,
73,9% dos brasileiros afirmam jogar jogos digitais € 85,4% consideram que estes
sejam uma de suas principais fontes de entretenimento e grande parte das
tecnologias, tem protagonismo no universo gamer ndao sé por nosso entusiasmo
tecnolégico, mas principalmente por conta da comunidade engajada em uma
variedade de plataformas e géneros.

No caso da Roblox, que se diferencia por transformar jogadores em
criadores, os brasileiros sdo o segundo maior publico, ficando atras apenas dos
Estados Unidos. Este protagonismo ressalta o potencial do mercado de games no
Brasil, que cresceu 3,2% no ano passado em termos de quantidade de empresas
desenvolvedoras.

Este foco na educacdo, inovagdo e suporte aos desenvolvedores, nao so
transforma a forma como os jogos s&o criados e jogados, mas principalmente molda

o futuro da industria de games no Brasil.

Figura 08: Paises com presenca do Roblox


https://www.pesquisagamebrasil.com.br/pt/
https://www.enterpriseappstoday.com/stats/roblox-statistics.html
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TOP 10 COUNTRIES WITH THE MOST ENGAGEMENT TIME

1. @ United States

2. @ Brazil

3. @ United Kingdom
4. @ Philippines

5. @ Mexico

6. @ Russia

7. @ Thailand

8. @ Germany

9. @ Canada

10. @ Turkey

Fonte:roblox.com

Segundo o site do Roblox a lista de paises onde as pessoas passaram mais
tempo conectadas e criando na plataforma em 2021, refletem o status da Roblox como
uma grande central social em certos mercados. A presenga nesta lista indica pelo
menos centenas de milhdes de horas passadas na plataforma, com os 7 primeiros
passando de um bilhdo de horas.

Em 2021:

. Mais de 25 milhdes de itens foram criados pela comunidade
Roblox.

. Mais de 5,8 bilhdes de itens virtuais (tanto gratuitos quanto
pagos) foram adquiridos.

. Mais de 165 bilhdes de atualizagdes de avatar foram realizadas.

. 1 em cada 5 usuarios ativos diarios atualizou seu avatar em
qualquer dia.

Figura 08: Paises com maior presenga de criadores



PAISES COM O MAIOR NUMERO DE
DESENVOLVEDORES E CRIADORES

TOP 10 COUNTRIES WITH THE LARGEST NUMBER

OF ROBLOX DEVELOPERS

L2 % 4

€ &2 & 2

Fonte: roblox.com

Pessoas em todos os lugares podem se juntar ao Roblox e aos milhdes de

pessoas criando, construindo e se conectando na plataforma

USUARIOS ATIVOS DIARIOS: 79,5 milhdes
Detalhes Dados do 2° trimestre de 2024
HORAS DE ENGAJAMENTO :17,4 bilhdes
Detalhes Dados do 2° trimestre de 2024
DESENVOLVEDORES: 2,5 milhdes
Detalhes Dados do 2° trimestre de 2024
EXPERIENCIAS ATIVAS 5,3 milhdes

Detalhes Dados do 2° trimestre de 2024

Quais sao os titulos mais populares entre os brasileiros? Um estudo da

Semrush, plataforma de marketing digital especializada em visibilidade online,

respondeu a essa duvida. Segundo o levantamento, Roblox, é referéncia no segmento

de mundo aberto, foi 0 game mais pesquisado pelos brasileiros na internet em 2023,

com uma média de 6.9 milhdes de buscas mensais, entre janeiro e setembro deste

ano.
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Também nesse sentido, Siqueira (2019) afirma que “o Roblox é um jogo digital
de interpretacdo de personagens online, que permite a participagdo de muitos
jogadores, que se relacionam e compartilham de situagdes em uma plataforma de
simulagao”.

Um dos diferenciais do Roblox é a capacidade dos usuarios criarem seus
proprios jogos dentro da plataforma esse desenvolvimento é facilitado pela linguagem
de programacgao. Os jogadores podem criar seus proprios mundos virtuais, jogos de
aventura, simuladores e outros. A liberdade de criacdo do Roblox, permite que os

jogadores expressem sua imaginagéo e compartilhem suas criagées com outros.

Em sua proposta pioneira, Roblox foi inovador em consolidar uma
plataforma de criagdo de experiéncias juntamente com seu Hubde interagéao
online. O Roblox Studio é uma plataforma online e gratuita que opera uma
Engine propria de criacdo de experiéncias, atuando como um sistema de
programacao e criagcdo de mecanicas e designs. Entre os principais trunfos
da Engine do Roblox Studio, encontra-se a facilidade em criar e desenvolver
experiéncias de forma intuitiva e pratica, auxiliando criangas e jovens que
estdo se aventurando na programacéo. (Pizzol; Bussolotto; Lira, 2022, p.83)

Além da criagéo de jogos, o aspecto social desempenha um papel no Roblox
0s jogadores podem interagir, fazer amizades e desenvolver a criatividade,
motricidade e comunicagao com sua comunidade diversificada desempenha um papel
significativo no mundo dos jogos digitais, o Roblox € um exemplo notavel de como a
tecnologia pode ser usada para fomentar a aprendizagem, ao mesmo tempo em que
requer cuidado e atencido aos seus usuarios.

Dado a isso, as questdes de seguranga e o equilibrio entre a diversdo e a
responsabilidade continuam sendo desafios a serem enfrentados pois, como qualquer
plataforma online, o Roblox também enfrenta desafios e controvérsias a seguranca
dos jogadores, principalmente das criangas, € uma preocupag¢ao constante, pois a

plataforma € acessada por uma ampla faixa etaria.

Roblox é destinado a usuarios de todas as idades, mas os
jogadores mais jovens sao encorajados a ter supervisdo ao interagir
com 0s outros ou ao selecionar quais jogos gerados pelo usuario jogar.
Com uma grande énfase na interatividade social, a seguranca deve ser uma
prioridade com o publico mais jovem. Alguns relataram casos de bullying e
outras circunstancias que os pais podem achar inadequadas, mas existem
sistemas para limitar a ocorréncia desses problemas (Yaden, 2020).

O Roblox tem se destacado como uma plataforma educacional e muitos

educadores reconhecem esse potencial para ensinar habilidades de programacéo,
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pensamento critico, design de jogos, motricidade, potencialidades além disso, o
Roblox tem parcerias com instituicdes, projetos, causas sociais por meio de eventos
e jogos beneficentes.

Desse modo, pensar no uso de jogo Roblox no contexto educacional, € muito
mais que apenas incluir elementos dos jogos em conteudos didatico, ou transformar
em atividades ao promover o jogo no contexto educacional do AEE deve-se ter clara
as pretensdes enquanto o jogo deve manter as caracteristicas claras de nao
obrigacao, de liberdade e interacdo. Trata-se de uma estratégia muito mais intrincada
que deve visar a criagcdo de um terreno onde criangcas e adolescentes possam
interagir, criar, modificar, resolver problemas e aliar isso ao seu processo do
desenvolvimento educacional.

Uma pesquisa exploratoria sobre artigos que tratam de Roblox revelara que
quase a totalidade dos estudos dedicados ao tema pertence a area da educacgao.
Roblox é tido como possivel ferramenta para ensino de conteudos que vao de artes e
audiovisual (Cobos, 2019) a Fisica (Brugnago et al., 2021), em aplicagdes restritas do
jogo; mas também é abordado de maneira abrangente, analisando estudantes de
idades distintas e conteudos de areas variadas (Hernandez et al., 2022).

A plataforma, que obteve crescimento exponencial de lucro e quantidade de
usuarios durante a pandemia, também ¢é estudada enquanto ferramenta de ensino
hibrido (Farias et al., 2022). O advento do termo “metaverso” e sua tragdo midiatica
também figurou em artigos sobre Roblox e educacédo (Kye et al., 2021; Suh; Ann,
2022)

O Jogo Digital sozinho nao abraca a totalidade das necessidades
apresentadas nos curriculos escolares, entretanto, cabe ao professor a
incumbéncia de definir um espago adequado que integre 0s jogos € 0s 7
Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da
Comunicacao 452 Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicacdo — UFPB
— 5 a 9/9/2022 processos educacionais tradicionais, favorecendo a

construcao do conhecimento através de experiéncias por parte do educando.
(Farias, Messias e Schimiguel, 2022, p.23)

A relevancia dessa investigagao, acreditamos, se deve ao vasto consumo da
plataforma por parte de criancas e adolescentes, um uso que cresceu
significativamente ao longo dos anos de 2020 e 2021. O recente interesse pela ideia
de “metaverso” também gera interesse em torno de Roblox. Sobretudo, se deve a
insisténcia do campo dos game studies em ignorar experiéncias hegemdnicas de jogo,

que ndo se limitam a Roblox - embora a plataforma talvez seja a mais flagrante delas.
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Consideramos urgente estudar essa forma de jogo, majoritariamente consumida por

criangas e adolescentes, utilizada e pensada como ferramenta educacional.

7 DESCRIGAO DO PRODUTO EDUCACIONAL

Figura: 09: Jogo Educacional no ambiente do Roblox
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Fonte: roblox.com

De acordo com Standen e Brown (2005), as criangas com Deficiéncia
Intelectual, em geral, s&o privadas das experiéncias do mundo real. Para tais criangas,
essas experiéncias proporcionam a oportunidade da aquisicado de capacidades e
habilidades para se tornarem independentes no futuro. Dessa forma, as
caracteristicas e beneficios dos jogos educacionais digitais podem auxiliar na melhora
da cognigao e pratica das habilidades sociais.

Objetivos propostos para o desenvolvimento do jogo:

»  Criar um ambiente virtual dentro da plataforma Roblox que simule
cenario escolar;

» Realizar atividades e desafios dentro do jogo que incentivem as
habilidades (cognitiva, motora e social);

»  Produzir um guia informativo digital do jogo Roblox fornecendo
orientacoes e explicacdes sobre o uso do Roblox ao aluno com Deficiéncia Intelectual;

»  Divulgar o jogo educacional e o guia digital para professores, tutores,
alunos, familiares e comunidade escolar.

Dentro do Roblox sera criado um ambiente educacional de aprendizagem
escolar, inicialmente € preciso baixar o programa de edi¢do, Roblox Studio, essa
ferramenta permitira a criagcdo do jogo que sera utilizado para o nosso objetivo. Na
tela inicial o desenvolvedor sera conduzido a tela de login de cadastro e assim o

ambiente mostrara todas as suas funcionalidades de desenvolvimento e edic¢ao.
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Primeiro, sera criado os componentes principais do jogo, como o terreno e
posicionamentos dos objetos. O ambiente criado é composto de estruturas escolar
semelhante ao da escola.

Dentro da area de trabalho do Roblox Studio no menu Novo é escolhido um
local vazio chamado de baseplate, ou seja, com um terreno sem forma, a partir desse
espagco a construcdo do ambiente sera desenhado conforme especificacbes
viabilizadas para a regiao real a qual o aluno esta inserido. Além disso, no menu Novo
€ exibido varios modelos ja predefinidos de jogos que permitem serem modificados
ou remodelados conforme os interesses do desenvolvedor do jogo.

Para o jogo dentro do ambiente escolar, o aluno ficara sujeito as acoes
predefinidas pelo professor de AEE, por exemplo, o avatar do aluno sera conduzido
para todas as diregdes (esquerda, direita, para cima para baixo), e para tais comandos
serem executados o professor orientara o aluno, no computador ou tablet a manipular
as setas do teclado para cima e para baixo, seta de esquerda e direita, essas acdes
também podem ser executadas com as letras w, a, s e d do teclado no formato ABNT.
Essas acdes bases tem como fundamento mostrar a orientagao espacial ao aluno no
sentido de locomogao dentro do ambiente escolar, onde com o avatar o aluno na

supervisao do professor € instigado a nogdes geoespaciais.

7.1 Coeréncia pedagdgica do produto educacional

O uso do jogo Roblox € bem aceito entre o publico em estudo, acessivel e
contribui para a interagdes entre as partes envolvidas no processo de ensino e
aprendizado. Para Piaget o aprendizado ocorre por meio de uma construgéo ativa do
conhecimento, baseada em experiéncias e interacdes. No contexto do Roblox, que é
um ambiente de criagcdo e simulacdao, os alunos podem experimentar, construir
cenarios, resolver problemas e aprender por meio da exploragdo, algo que vai ao
encontro das ideias de Piaget sobre o aprendizado ativo.

O Design Universal para a Aprendizagem (DUA) sugere que as abordagens
pedagdgicas devem ser acessiveis a todos os tipos de alunos, incluindo aqueles com
deficiéncia intelectual.

O Roblox, quando bem adaptado, pode oferecer multiplas formas de
representacao (imagens, sons, interagdes fisicas), permitir que os alunos expressem

seu conhecimento de diferentes maneiras (criando objetos, explorando mundos) e
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oferecer diferentes formas de engajamento (jogos individuais ou colaborativos). Seguir
os principios do DUA ao desenvolver conteudos no Roblox pode garantir que as
atividades sejam inclusivas e adaptadas as necessidades de alunos com deficiéncia
intelectual.

Mantoan € uma referéncia na educacgao inclusiva, defendendo que todos os
alunos, independentemente de suas capacidades, devem ter acesso ao curriculo e as
praticas educacionais. Assim, no contexto do Roblox, a pedagogia inclusiva implicaria
a criagdo de ambientes e jogos que respeitem os ritmos e necessidades dos alunos

com deficiéncia intelectual, promovendo a inclusdo digital e social.

7.2 Planejamento

» Fase de Desenvolvimento:

- Implementagdo do jogo: Desenvolver o jogo completo no ambiente do
Roblox, considerando os aspectos visuais, interativos e educacionais definidos na
fase de design.

>  Fase de Implementacao:

- Testes e refinamentos: Realizar testes do jogo com um grupo de criangas
com deficiéncia intelectual, coletando feedback e observando sua interacdo com o
jogo. Com base nisso, realizar ajustes e refinamentos para aprimorar a jogabilidade e
a experiéncia educacional.

- Ajustes finais: Realizar os ajustes finais no jogo com base nos resultados dos

testes e no feedback recebido.

7.3 Estratégias de avaliacao e/ou validacao do produto

- Avaliacdo da eficacia educacional: Realizar uma avaliagdo da eficacia
educacional do jogo, medindo o progresso das criangas nas habilidades cognitivas,
sociais e emocionais almejadas. Isso pode envolver a coleta de dados quantitativos e
qualitativos por meio de observagodes, questionarios e entrevistas.

- Analise dos resultados: Analisar os resultados da avaliagao e interpretar os
dados coletados. Avaliar se os objetivos educacionais foram alcangados e identificar

areas de melhoria.
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7.4 Foco do prototipo

Principais caracteristicas do jogo educacional:

1. Atividades adaptadas: As atividades do jogo serdo adaptadas para atender
as necessidades especificas dos alunos com deficiéncia intelectual. Isso inclui o uso
de linguagem clara e concisa, apoio visual, interagbes simples e respostas imediatas
para ajudar na compreensao e no progresso do jogador.

2. Experiéncia imersiva: O jogo proporcionara uma experiéncia imersiva no
ambiente do Roblox, com graficos atraentes, personagens cativantes e ambientes
virtuais que estimulem a exploragéo e a interagéo. Isso ajudara a manter o interesse
e 0 engajamento dos alunos ao longo do jogo.

3. Aprendizagem por meio de desafios: O jogo apresentara desafios
progressivamente mais complexos, permitindo que os alunos desenvolvam
habilidades cognitivas, como resolugao de problemas, raciocinio Iégico e tomada de
decisdes. Os desafios serdo projetados de forma a promover a aprendizagem ativa e
a motivagao intrinseca.

4. Recursos de acessibilidade: Serdo implementados recursos de
acessibilidade para garantir que o jogo seja acessivel aos alunos com deficiéncia
intelectual. Isso pode incluir op¢cdes de personalizacio, suporte para diferentes estilos
de aprendizagem e acomodacgao de necessidades individuais, como apoio visual,
dicas e orientagdes.

5. Interagao social: O jogo tera recursos que promovam a interagao social
entre os jogadores, incentivando a colaboragdao, a comunicagao e o trabalho em
equipe. Isso ajudara os alunos a desenvolverem habilidades sociais e emocionais,
como empatia, cooperagao e resolugao de conflitos.

A abordagem de design escolhida, é a de (Game-Based Learning) focada na
aprendizagem baseada em jogos e ira permitir criar um produto educacional no
ambiente do Roblox que seja adequado para alunos com deficiéncia intelectual.
Através do jogo, os alunos poderdo aprender de forma ludica, explorar conceitos
educacionais e desenvolver habilidades essenciais, a0 mesmo tempo em que se
divertem e se engajam na experiéncia de aprendizagem.

Replicar a sala de aula em um jogo digital para alunos com deficiéncia

intelectual pode ser uma estratégia eficaz por diversos motivos:
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1. A sala de aula digital pode simular um ambiente conhecido, ajudando os
alunos a se sentirem confortaveis e menos ansiosos.

2. Aprendizagem personalizada: Jogos digitais podem ser adaptados as
necessidades de cada aluno, permitindo que o conteudo seja ajustado de acordo com
o nivel de habilidade e ritmo de aprendizagem individual. Isso é especialmente util
para alunos com deficiéncias intelectuais, que frequentemente precisam de
abordagens diferenciadas.

3. Engajamento e motivagdo: Jogos sao motivadores e podem tornar o
processo de aprendizagem mais divertido e envolvente. Para alunos que podem ter
dificuldades em prestar atencdo por longos periodos, o formato de jogo pode
aumentar a concentragao e o interesse no conteudo.

4. Reforgo de habilidades cognitivas e motoras: Jogos digitais podem incluir
atividades que trabalham habilidades cognitivas (como meméria, atencao e resolugao
de problemas) e motoras (como coordenagao e controle motor), areas que muitas
vezes precisam de desenvolvimento em alunos com deficiéncia intelectual.

A replicagdo de uma sala de aula em um jogo digital oferece um ambiente
controlado, flexivel e adaptavel que pode ser ajustado para atender as necessidades
especificas dos alunos com deficiéncia intelectual, ajudando-os a desenvolver

habilidades de forma ludica e eficaz.

7.5 Etapas Do Jogo

Figura 11: Roblox Studio

Panorama completo do ambiente de edicdo do
jogo.
Fonte: autor

1.Panorama completo do ambiente de edig¢ao do jogo:
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Habilidades cognitivas: A construgdo do ambiente e a organizagdo das
tarefas no jogo estimulam a atencdo, a memoaria visual e a percepgao espacial,
ajudando os alunos a desenvolver essas capacidades em um ambiente seguro e
controlado.

Habilidades motoras: A exploracdo do espago em um jogo digital exige
controle motor basico para movimentar o avatar, promovendo a coordenagdo motora

fina através do uso de teclado ou controle.

Figura 12: Praticando as habilidades

11

I e

Identificar a frente da escola e Acao do aluno descer do 6nibus

se direcionar. escolar e seguir as orientagdes das placas de
transito.

Fonte: autor

2.ldentificar a frente da escola e se direcionar:

Para alunos com DI, identificar a frente da escola e saber para onde ir
reforca a nogao de pertencimento e inclusdo no ambiente escolar. Isso também
ajuda a reduzir a ansiedade ao enfrentar novas situagbes, oferecendo um
ambiente previsivel e estruturado.

Habilidades cognitivas: Ao pedir que o aluno identifique a escola e se
direcione até ela, o jogo estimula habilidades como reconhecimento visual, tomada de
decisdo e orientagédo espacial. O processo de seguir placas e sinais pode reforgar o
aprendizado de regras basicas, além de trabalhar a memoaria e a concentragao.

Habilidades motoras: A agao de direcionar o avatar promove a coordenagao

motora fina e o controle de movimentos.

3.Acao do aluno descer do 6nibus escolar e seguir as orientagées das
placas de transito:

Essa fase simula uma situacado cotidiana que envolve responsabilidade e

interagdo com o meio externo, algo que os alunos com DI podem ter dificuldades em
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vivenciar. Ao permitir a pratica segura no jogo, isso contribui para a incluséo e a
independéncia.

Habilidades cognitivas: Seguir as orientagbes das placas de transito exige
a compreensao de simbolos e a tomada de decisbes rapidas, que sao habilidades
essenciais para o desenvolvimento cognitivo. Isso reforga a capacidade de atengao e
memoria, além de ensinar regras sociais.

Habilidades motoras e sociais: Descer do 6nibus e seguir as orientagdes
envolve a coordenagao motora para controlar o avatar e a interagdo com o ambiente
social, que pode simular situagdes do cotidiano. Isso ajuda no desenvolvimento motor,

além de trabalhar as habilidades sociais
Figura 13: Fases do Jogo
2 ¢ O

ol .
Identificar as cores (amarela, Identificar e acender as lampadas

vermelha, azul e verde) e se mover com | com tomadas coloridas indicadas pelo
orientacéo do professor do AEE. professor do AEE

Fonte: autor

4.ldentificar as cores (amarela, vermelha, azul e verde) e se mover com
orientacao do professor do AEE:

O uso de cores € uma estratégia visual importante para facilitar a identificagao
e a compreensdo do ambiente. Para alunos com DI, esse tipo de atividade pode ser
adaptado de acordo com as dificuldades de cada um, com o apoio do professor do
Atendimento Educacional Especializado (AEE), garantindo que tenham o suporte
necessario.

Habilidades cognitivas: A identificacdo de cores trabalha o reconhecimento
visual e a discriminagdo de estimulos. Seguir orientagdes também envolve o
desenvolvimento de habilidades de atencéo, concentragdo e memoaria de curto prazo,

necessarias para que os alunos cumpram as tarefas propostas.
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Habilidades motoras: Ao pedir que o aluno se mova sobre as plataformas
coloridas, o jogo exige a coordenagao motora, controle de equilibrio e precisdo nos
movimentos, o que contribui para o desenvolvimento da coordenagdo motora grossa
e fina.

Habilidades sociais: A interacdo com o professor do AEE e com as
instrugdes promove habilidades de comunicagdao, como seguir ordens e participar de

uma atividade em grupo ou individual, respeitando regras.

Figura 14: Algumas fases do jogo

Acéo de jogar bola no campo e quadra: orientagdo espacial de direcionamento

com elementos de uma quadra escolar.

Fonte: autor

1.Acdo de jogar bola no campo e quadra: orientagao espacial de
direcionamento com elementos de uma quadra escolar:

A atividade de jogar bola no campo e quadra simula uma agdao comum do
cotidiano escolar, que pode ser mais complexa para alunos com DI devido a
dificuldade de orientagao espacial e coordenagao. O ambiente do jogo permite que
esses alunos pratiquem em um espago seguro e controlado, promovendo inclusao e
participacao em atividades esportivas.

Habilidades cognitivas: Jogar bola envolve o planejamento de a¢des, como
estimar forga, diregdo e velocidade, estimulando o raciocinio légico e a percepgao
espacial. A orientagado espacial ao se movimentar no campo e quadra desenvolve a
consciéncia corporal, um aspecto importante para alunos com DI, que podem ter

dificuldades de se situar no espaco.
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Habilidades motoras: A atividade de jogar bola exige coordenagao motora
grossa, envolvendo o controle dos movimentos de pernas, pés e bragos, além do
equilibrio e da precisao. Isso é fundamental para o desenvolvimento da lateralidade e
do controle motor.

Habilidades sociais: Jogar bola em um campo e quadra normalmente
envolve aspectos de cooperacado e competicdo. Mesmo que o jogo seja simulado no
Roblox, ele pode ajudar os alunos a entenderem regras de jogos em grupo, como
passar a bola, chutar para o gol, respeitar turnos, e assim por diante, promovendo

habilidades sociais importantes como interagdo e comunicagéo.

Figura 15: Fase do Labirinto

Fonte: autor

A fase consiste em guiar o personagem através de um labirinto de paredes

altas, presumivelmente até encontrar a saida.

Desenvolvimento de Habilidades Cognitivas:

Orientacdo Espacial: Navegar pelo labirinto exige que o aluno compreenda o
espaco ao seu redor e desenvolva uma nocao de orientagdo espacial. Para alunos
com DI, que muitas vezes enfrentam desafios nesse aspecto, a pratica em um
ambiente virtual controlado pode ajudar a melhorar essa habilidade.

Resolucdo de Problemas: Decidir o caminho correto dentro do labirinto
trabalha o pensamento légico e a capacidade de tomada de decisdes, habilidades
essenciais para o desenvolvimento cognitivo.

Memodria de Trabalho: O aluno precisa relembrar os caminhos percorridos, o
que estimula a memodria de curto prazo e a capacidade de rastrear suas acdes no

ambiente virtual.

Desenvolvimento de Habilidades Motoras:
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Coordenacédo Motora Fina: Controlar o personagem exige que o aluno
movimente o avatar corretamente utilizando teclado, mouse ou controles, o que ajuda
a melhorar a coordenagao motora fina. O labirinto, com caminhos estreitos, exige
precisdo nos movimentos.

Orientacao de Lateralidade: A necessidade de tomar decisdes baseadas em
"direita" e "esquerda" enquanto o avatar se move desenvolve a lateralidade, uma
habilidade essencial que também afeta a motricidade global e a capacidade de

localizagao.

Desenvolvimento de Habilidades Sociais:

Trabalho Colaborativo: Essa fase pode ser realizada individualmente ou em
colaboragcdo com outros alunos. No caso de uma experiéncia colaborativa, os alunos
podem trabalhar em equipe para encontrar a saida, desenvolvendo habilidades como
comunicagao, cooperacao e respeito ao ritmo do outro.

Gerenciamento de Frustracbes: Navegar em um labirinto pode gerar
momentos de frustragdo quando o aluno escolhe o caminho errado. A experiéncia

pode ajudar os alunos a aprenderem a lidar com o erro e frustragdes.

Link do jogo: Video 01 ; Videos 02;

8.GUIA INFORMATIVO

GUIA
ROBLOX PARA
SALA DE AULA

Introducdo para criar seu
il proprio jogo



https://www.youtube.com/watch?v=_5GqAYL3V-k
https://youtu.be/OL4Sp-gcbJk
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O guia informativo do jogo do Roblox para a sala de aula € um recurso
educativo que visa auxiliar professores e alunos a criar jogo da plataforma de maneira
didatica e alinhada aos objetivos pedagogicos. Ele serve como uma ferramenta
pedagogica nas aulas, propondo promover uma aprendizagem envolvente, criativa e
colaborativa por meio de jogos digitais e atividades interativas. O guia fornece
instrugbes sobre como construir esses jogos no contexto de ensino, destacando as
oportunidades de aprendizagem, o desenvolvimento de habilidades e a exploragao
criativa e colaborativa.

Desenvolvimento de Habilidades: Destaque para as habilidades que os alunos
podem desenvolver ao jogar ou criar no Roblox, como raciocinio logico, habilidades
motoras, colaboragdo em equipe, criatividade e resolugao de problemas.

Projetos Interdisciplinares: Sugestbes de atividades interdisciplinares que
integrem a criagéo de jogos com outras matérias, como histéria (recriagdo de cenarios
historicos), geografia (construgdo de ambientes naturais), ou matematica (construgao
de estruturas geométricas).

Portanto, o guia informativo do Roblox para a sala de aula € uma ferramenta
valiosa que visa ajudar os professores a utilizarem o jogo digital Roblox de maneira
estruturada, almejando que o aprendizado seja divertido, seguro e significativo para
os alunos.

(Ver Linktree)

QUER
APRENDER
MAIS?

Conhega minha pesquisa de
mestrado



https://linktr.ee/Sildenice
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9.ANALISE E DISCUSSAO DOS DADOS

9.1 Andlise dos Resultados do Questionario do AEE
1. Tempo de Atuagao dos Docentes

Grafico 1: Tempo de Atuagdo dos Docentes

Anos

3,5

= Docente 1 = Docente 2

O gréfico acima mostra o tempo de atuacao dos docentes que atendem alunos
com Deficiéncia Intelectual (DlI).

2. Quantidade de Alunos Atendidos

Grafico 2: Quantidade de Alunos Atendidos por Docente

Quantos alunos atualmente

Alunos 14
12

11 12 13 14 15

M Docente2 M Docentel

3. Formagao Académica dos Docentes

Grafico 3: Formagao Académica dos Docentes
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Formagéao docente Quantidade de
atendimentos

Especialista “ 2x
.

Aformacgao académica apresentada no grafico mostra que ambos os docentes

possuem especializagdo, com um dos docentes em curso de mestrado. Este nivel de
formacao é crucial para fornecer um atendimento de qualidade e adaptar as praticas

pedagogicas as necessidades especificas dos alunos com DI.

4. Principais Dificuldades dos Alunos

Grafico 4: Principais Dificuldades dos Alunos

Principais Dificuldades dos
Alunos

= linguagem e motricidade = memoria, cognigdo

Os alunos enfrentam desafios significativos nas areas de linguagem,
motricidade, memoria e cogni¢ao, conforme indicado no grafico.

A deficiéncia intelectual pode causar falhas na memdria auditiva de curto
prazo; dificuldades com a linguagem/fala; dificuldades sensoriais com a audigao e
visdo; dificuldade em generalizar e atraso na coordenagdo motora grossa e fina
(ANHAO; PFEIFER; SANTOS, 2010).

De acordo com Santos (2012), a caracteristica fundamental da deficiéncia

intelectual é o significativo prejuizo cognitivo.

As fungdes cognitivas correspondem a capacidade de aprender e
compreender, sendo fungdes superiores que se estabelecem a partir do
sistema nervoso central. Elas englobam as capacidades de linguagem,
aquisicdo da informacao, percepgdo, memoria, raciocinio, pensamento etc.,
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as quais permitem a realizagdo de tarefas como leitura, escrita, calculos,
conceptualizagao, sequéncia de movimentos, dentre outras (SANTOS, 2012,
p. 938).

Essas dificuldades sao areas criticas que requerem intervencdes pedagodgicas

especificas para melhorar o aprendizado e o desenvolvimento geral dos alunos.

5. Parcerias com Outros Profissionais

Grafico 5: Parcerias com Outros Profissionais

Ha parceria com outros profissionais na
SRM?

16

14

12
12

10

m coordenador, professor do regular, tutores ® professor regular

A colaboragdo com outros profissionais, como mostrado no grafico, € uma
pratica essencial para enriquecer o atendimento educacional. O trabalho conjunto com
coordenadores e professores do regular possibilita um suporte mais abrangente e
eficaz para os alunos com DI.

De acordo com Abreu e Massetto (1996), toda aprendizagem precisa estar
embasada num bom relacionamento entre os elementos que participam do processo:
aluno, professor e colegas de turma que, de acordo com a maneira como essa

interacéo se da, a aprendizagem do aluno pode ser mais ou menos facilitada.

6. Desenvolvimento da Proposta de Trabalho
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Grafico 6: Desenvolvimento da Proposta de Trabalho

Como é desenvolvido sua proposta de
trabalho com alunos com DI?

vl 14

11 11,5 12 12,5 13 13,5 14 14,5

Planejamento e recursos pedagdgico

PAEE(Plano de atendimento), recurso pedagdgico

A utilizagdo do Plano de Atendimento Educacional Especializado (PAEE) e de
recursos pedagdgicos adaptados, conforme ilustrado no grafico, € fundamental para
0 sucesso do processo educativo.

O PAEE, “definindo o tipo de atendimento para o aluno, os materiais que
deverao ser produzidos, a frequéncia do aluno no atendimento, entre outros
elementos constituintes desse plano” (ROPOLI et al., 2010, p.24). O planejamento
estruturado garante que as necessidades individuais dos alunos sejam atendidas de
forma eficaz, assim faz-se necessario conhecer as peculiaridades desse aluno,

analisando como aprende e buscando concretizar a pratica pedagdgica inclusiva.

O professor inclusivo deve adotar uma metodologia nao
convencional com recursos alternativos e inovadores. Seu trabalho individual
e solitario cede lugar ao trabalho em grupo, buscando coletivamente as
solugdes e alternativas pedagogicas. (FURTADO, 2007, p. 93).

Assim, faz-se necessario conhecer as peculiaridades desse aluno,

analisando como aprende e buscando concretizar a pratica pedagdgica inclusiva.

7. Dificuldades de Memorizagao dos Alunos

Grafico 7: Dificuldades de Memorizagdao dos Alunos
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Qual maior dificuldade com aluno com DI?

® memorizagdo = Dele reter a informagdo

Este grafico destaca que mais da metade dos alunos enfrenta dificuldades
significativas com a memorizagdo. A memoéria de trabalho € um sistema temporario
que armazena e manipula informagdes necessarias para tarefas cognitivas
complexas, como aprendizado, raciocinio e compreensao (Baddeley, 2000).

Esse modelo explica as dificuldades que alunos com deficiéncia intelectual
enfrentam ao processar e reter simultaneamente diferentes tipos de informacdes, o
que afeta diretamente sua memorizagao.

Piaget sugere que a memorizagdo depende da capacidade da crianga de
assimilar novas informagdes aos esquemas mentais previamente construidos, o que
pode ser mais desafiador em criangas com deficiéncia intelectual. Esta area de
dificuldade necessita de estratégias pedagdgicas especificas, como o uso de recursos
e jogos que estimulem a memorizagdo e que possam ser aplicadas no contexto
educacional.

8. Participagao Familiar na Vida Escolar

Grafico 8: Participagdao Familiar na Vida Escolar

Vocé percebe a participacao da familia na vida
escolar?

B asvezes M sim
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A participacdo da familia no processo educacional é fundamental, como
mostrado no Grafico 8.

De acordo com Dessen e Polonia (2005), a escola deve reconhecer e valorizar
a importancia da participagao da familia no contexto escolar e no desenvolvimento do
aluno, de modo a auxilia-la no cumprimento de suas fungdes em relagao a educacgao,
evolugdo e progresso dos filhos; sendo assim, propiciara, consequentemente, a
transformagao da sociedade.

Embora a participagao seja variavel, é essencial desenvolver estratégias para
aumentar o envolvimento dos pais, o que pode impactar positivamente o progresso

educacional dos alunos com DI.

9. Uso de Jogos Digitais nos Atendimentos

Grafico 9: Uso de Jogos Digitais nos Atendimentos

Vocé utiliza algum jogo digital em seus
atendimentos na SRM com alunos com DI?

sim nao

O grafico mostra que metade dos docentes utiliza jogos digitais em seus
atendimentos, enquanto a outra metade nao. A introdugao de jogos digitais, apesar de
sua eficacia reconhecida, enfrenta o desafio da falta de recursos tecnolégicos.

Os jogos digitais sdo apresentados como um recurso didatico que pode trazer
uma série de beneficios para as praticas de ensino e aprendizagem, tais como efeito
motivador, o desenvolvimento de habilidades cognitivas e o aprendizado por
descoberta (Savi & Ulbricht, 2008; Ramos, 2013).

Com relacdo as habilidades desenvolvidas, para Santaella e Feitoza (2009),

0s jogos digitais levam os jogadores a aprenderem, desenvolverem o trabalho em
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equipe, anteciparem vivéncias e a prontiddo na tomada de decisdes, assim como

exercitarem a resolugao de problemas.

10. Dificuldades na Utilizacao de Jogos Digitais

Grafico 10: Dificuldades na Utilizagao de Jogos Digitais

Quais dificuldades vocé encontra para utilizagcao
dos recursos com jogos digitais?

Faltas de recursos
(computadores, tablet,
internet)

Este grafico revela que a falta de recursos tecnolégicos € um obstaculo
universal enfrentado pelos docentes.

Ferreira, Martins (2009), descrevem que nao se pode esperar que a utilizagao
de recursos tecnoldgicos em sala de aula resolva os problemas escolares, bem como
resulte em qualidade de ensino e solucionando os problemas relacionados a
dificuldade de aprendizagem de determinados alunos.

Conforme Costa, “[...] trata-se ndo apenas de incluir as redes como recurso
tecnologico na relagao professor - aluno, ou de fazer das informagdes que por ela
circulam referéncias no processo educativo, mas de fazer uso consciente e critico de
seu potencial comunicativo” (COSTA, 2012, p. 10).

Nesta mesma perspectiva, Martins, Horta e Mata (2004), constataram que a
falta de suporte técnico nos laboratérios de informatica, espago fisico inadequado,
falta de professores capacitados para utilizagdo destes recursos, problemas de rede,
uso indevido dos computadores, dentre outros fatores, inviabilizam a utilizagdo dos
espacos de aprendizagem através dos recursos tecnologicos.

Superar essa barreira é crucial para maximizar o potencial educativo dos

jogos digitais no apoio ao aprendizado dos alunos com DI.
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11. Beneficios dos Jogos Digitais

Grafico 11: Beneficios dos Jogos Digitais

Vocé acha que o uso de jogos digitais durante o processo de
aprendizagem traz algum beneficio ao processo de
escolarizacao desses estudantes?

50% 50%

= sim, contribuem no processo de aprendizagem

= sim, um importante recurso necessario dentro desse processo

Como indicado no grafico, todos os docentes reconhecem os beneficios dos
jogos digitais para a aprendizagem dos alunos. Estes jogos oferecem uma forma de
engajamento e aprendizado interativo, o que pode ser particularmente benéfico para
alunos com dificuldades intelectuais.

O estudo realizado por Savi e Ribas (2008), traz pontos importantes para uso
de jogos digitais na educagdo. Os autores listam algumas potencialidades dos jogos
digitais para o ensino, dentre eles se destacam trés pontos de grande importancia
para o uso dos jogos:

1. Efeito motivador: Os jogos digitais tém em seu design e interface a capacidade
de envolver o aluno criando varias opgdes quando ha a interagdo nas diversas maneiras
de nos distrair. diversas possibilidades de conhecimento que existem em um jogo digital
bem elaborado, sao relacionadas a vontade que o aluno tem de se divertir, e para o
aprendizado é essencial que o aluno esteja aberto para o que esta sendo exposto, pois
dessa forma a recepgao e aquisi¢cdo do conhecimento sera mais efetiva;

2. Aprendizado por descoberta: O feedback instantdneo e o ambiente livre de
riscos provocam a experimentacdo e exploragdo, estimulando a curiosidade,
aprendizagem por descoberta e perseveranga. Por ndo haver perigos reais dentro de um
jogo é possivel explorar ao maximo cada espacgo oportuno, permitindo dessa forma que
cada vez mais o aluno fique curioso para conhecer, e na curiosidade experimentar e

explorar, resultando em sua maioria em novas informagdes;
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3. Socializagao: O ambiente de jogos é propicio para a socializagdo entre os
jogadores, que nesse caso esta relacionado aos alunos, ajudando assim ndo s6 em
disciplinas cognitivas, mas também relag¢des interpessoais, auxiliando na aprendizagem
dos alunos, pois na interagdo entre eles, ha a possibilidade passar conhecimentos,

informacgdes e experiéncias, ampliando o conhecimento adquirido.

Podemos perceber que esses beneficios sdo de fundamental importancia
para a formagao educacional e, sobretudo, social do aluno levando-o a desenvolver

suas potencialidades de forma dindmica e prazerosa.

9.2 Roteiro de Questionario com os Pais

Grafico 12: Relagao do aluno com os pais e responsaveis

Qual é a sua relagao com o(a) aluno(a) (pai,
mae, tutor legal, outro)?

10 9

Mae = Pai

A maioria das respostas foi fornecida pelas maes, indicando que, na maioria
dos casos, elas sao as principais responsaveis pelo acompanhamento escolar e pelas
decisbes educacionais dos filhos. Isso também pode refletir a necessidade de apoio
direcionado as maes em contextos educativos.

Segundo Matsukura et al. (2007) o papel do principal cuidador é
desempenhado pela mae, que tem a responsabilidade pratica de buscar os
tratamentos de que seu filho necessita, o que implica maior tempo de dedicacéo aos
cuidados, tornando-se o membro da familia que mais faz adaptagcdes em seus

papéis e suas rotinas de vida.

Grafico 13:Necessidades educacionais do filho
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Como vocé descreveria as principais
necessidades educacionais de seu
filho(a) com deficiéncia intelectual?

[

8

= Memorizacdo =Foco = Atencao

A atencéo foi identificada como a necessidade mais significativa para os filhos
com deficiéncia intelectual, segundo os pais. Isso sugere que estratégias que
promovam a concentragao e a atencao do aluno durante as atividades escolares
podem ser prioritarias, como intervengdes comportamentais ou técnicas pedagogicas
especificas.

O desenvolvimento das fungdes psicolégicas superiores, como a atencgao,
depende da mediagdo social e da interagcdo com outras pessoas (Vygotsky, 1930).
Destacou que a atengdo € uma fungéo psicolégica superior que se desenvolve por
meio de interagdes sociais. Para criangcas com deficiéncia intelectual, a atencao
mediada pelos professores, pais e cuidadores pode ajudar a superar desafios
cognitivos, uma vez que essas interagbes fornecem o suporte necessario para

direcionar e sustentar a atengcdo em atividades de aprendizado e no cotidiano.

Grafico 14:Experiéncia do filho em relagao ao apoio e recursos
disponiveis

Como tem sido a experiéncia de seu filho(a) na
escola/instituicao em relacao ao apoio e aos recursos
disponiveis para alunos com deficiéncia intelectual?

8 7

m Recursos impresso B Recursos digitais Jogos pedagogicos

Embora diversos tipos de recursos estejam disponiveis (como jogos

pedagogicos e recursos digitais), os materiais impressos s&o os mais utilizados.
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Como também, ainda que as tecnologias digitais oferecam muitas
possibilidades inovadoras, os materiais impressos continuam sendo ferramentas
eficazes e amplamente utilizadas pelos professores devido a sua acessibilidade,

simplicidade e capacidade de promover um ambiente de estudo focado e profundo.

Grafico 15: Qual tipo de recurso educacional mais benéfico para o filho

Que tipo de suporte ou recursos educacionais vocé
acha que seriam mais benéficos para seu filho(a)?
Atividades

impressas
11%

QOutros
0%

Desenho
0%

= Jogo Desenho Atividades impressas QOutros

Os jogos pedagogicos foram considerados pelos pais como o recurso
educacional mais benéfico para seus filhos. Isso aponta para o valor dos recursos
ludicos de ensino que incentivam a aprendizagem ativa e envolvente, especialmente
para alunos com deficiéncia intelectual.

Uma das principais razdes pelas quais os pais consideram os jogos digitais
benéficos é porque eles tornam o aprendizado mais divertido e interessante. Os jogos
digitais captam a atencéo das criangas de maneira ludica, motivando-as a continuar
aprendendo por meio de desafios e recompensas dentro do ambiente virtual.

John Dewey defendia a importancia de envolver os alunos em experiéncias
de aprendizado ativas os jogos digitais oferecem justamente essa oportunidade, ao
criar um ambiente interativo onde as criangas podem aprender fazendo, experimentar

conceitos de maneira pratica.

Grafico 16: Envolvimento dos professores e profissionais da escola no

desenvolvimento académico e social
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Como vocé percebe o envolvimento dos professores e profissionais da
escola/instituicdo no desenvolvimento académico e social de seu
filho(a)?
Bom
40%
Precisa melhorar
60% Excelente
0%
Ruim Muito bom
0% 0%
= Bom Muito bom Excelente Ruim = Precisa melhorar

A maioria da percepg¢ao dos pais sobre o envolvimento dos professores e
profissionais da escola é que ocorra espago para melhorias. Isso sugere a
necessidade de maior capacitagdo, motivagcdo e engajamento dos profissionais na
inclusdo e no apoio aos alunos com deficiéncia intelectual.

Pais frequentemente mencionam que ainda ha espago para melhorias na
forma como os professores e profissionais da escola lidam com a inclusao. Isso inclui
tanto o desenvolvimento de praticas pedagogicas inclusivas quanto a adaptagéao de

recursos e atividades para atender a todos os alunos.

Montessori enfatiza que a educagdo deve ser adaptada as necessidades
individuais de cada aluno, permitindo que todos aprendam de maneira respeitosa e
inclusiva. Pais de alunos com deficiéncias ou dificuldades esperam que os professores
criem ambientes que atendam as necessidades de todos, algo que, segundo eles,

ainda pode ser aprimorado.

Os pais também enxergam espacgos para melhorias em diversas areas, como

inclusao, formacéo continuada, capacitacdo e espago escolar.

Grafico 17:Expectativas em relagao a qualidade do filho a longo prazo
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Quais sao suas expectativas em relagdo ao desenvolvimento
académico e a qualidade de vida de seu filho(a) a longo prazo?

100%
80%
60%
40%
20%

0%
Melhore Melhore Sem avanco Qutro(a)
significamente consideracao

Os pais esperam melhorias no desenvolvimento académico e na qualidade de
vida de seus filhos a longo prazo. Esse desejo de progresso reflete a esperanga em
relacdo a evolugdo dos filhos, mas também pode indicar uma insatisfagdo com o
estado atual do suporte educacional.

A esperanca dos pais em relagao a evolugao dos filhos esta ligada a visao de
um futuro melhor. Essa perspectiva pode incluir a busca por intervencdes
educacionais mais eficazes e por um ambiente escolar mais acolhedor e inclusivo.

Assim, para um homem se tornar o que ele é capaz de se tornar, ele deve ter
acesso a todas as suas necessidades basicas, salienta Maslow (1943), onde propds
que a realizagdo pessoal e o potencial humano sdo alcangados quando as
necessidades basicas sédo atendidas. Para os pais, isso significa garantir que seus
filnhos tenham acesso a uma educacdo que nao s6 satisfaga as necessidades

académicas, mas que também promova um ambiente de aprendizado.

Grafico 18:Desafio em relagao a educacao do filho

Existe algum desafio especifico que vocé gostaria de
destacar em relacéo a educacgéo de seu filho(a) com
deficiéncia intelectual?

= Aceitagé@o Inclusao Aprendizagem Socializagao
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A necessidade de melhorar a aprendizagem é o desafio mais mencionado
pelos pais, sugerindo uma preocupag¢édo com o nivel de aproveitamento educacional
de seus filhos. Isso pode indicar dificuldades nos métodos de ensino, falta de recursos
apropriados, ou uma necessidade de adaptagao curricular que atenda melhor as
necessidades especificas dos alunos com deficiéncia intelectual.

A analise revela que os pais, majoritariamente as maes, identificam a atengao
como a principal necessidade de seus filhos e destacam a importancia de recursos
educacionais ludicos, como jogos pedagogicos. A experiéncia escolar € avaliada como
insuficiente, especialmente em termos de envolvimento dos professores e do uso
efetivo de recursos. Os pais esperam melhorias significativas no desenvolvimento
académico e na qualidade de vida de seus filhos, indicando uma necessidade de

adaptacao e aprimoramento dos métodos e recursos educacionais utilizados.

9.3 Analise e Discussao do Jogo

O objetivo do jogo da 1 fase é a identificagcado de cores que tem como propdsito
desenvolver e reforgar o reconhecimento e a nomeagao de diferentes cores pelos
alunos. Essa proposta visa ajudar no desenvolvimento cognitivo, especialmente na
percepgao visual e na memoria, além de promover habilidades linguisticas ao associar

nomes as cores.

FASE 1

Grafico 19: Quantificagao e identificagdo das cores

Quantas cores 0 aluno conseguiu
identificar corretamente?

1 cor 2 cores 3 cores nenhuma cor
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O fato da maioria dos alunos conseguirem identificar as cores corretamente
durante o jogo é um indicativo positivo do desenvolvimento das suas habilidades
visuais e cognitivas. Isso sugere que eles estao aptos a processar estimulos visuais e
aplicar esse conhecimento em contextos praticos. No entanto, é importante continuar
monitorando os alunos que possam apresentar dificuldades, oferecendo suporte e
adaptando atividades para garantir que todos possam desenvolver plenamente essa
competéncia essencial.

Grafico 20: Pulo com avatar nas plataformas das cores

O aluno conseguiu pular com o avatar nas
plataformas das cores?

0 1 2 3 4 5

m Conseguiu a maioria m Teve dificuldades em algumas

m Sim, todas as plataformas

A maioria dos alunos conseguiram pular com o avatar nas plataformas
coloridas, eles demonstraram coordenagéo olho-méo, controle motor fino, percepgao
visual. Para continuar aprimorando essas competéncias, € importante manter um
ambiente que desafie os alunos, permitindo que desenvolvam ainda mais suas

habilidades de controle e interagdo com o ambiente do jogo.

Grafico 21:Associagao dos nomes das cores nas plataformas

O aluno associou 0s nomes das cores nas
plataformas?

0 0,5 1 15 2 2,5 3 3,5 4 4,5

m Teve dificuldades em fazer as associagbes
m Associou a maioria corretamente

® Sim, associou todas corretamente
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Grande parte dos alunos associaram o nome das cores, eles demonstraram
na sua maioria um vocabulario basico e uma boa integragao entre percepgao visual e
conhecimento verbal. Esse progresso € importante para o desenvolvimento de

habilidades futuras, especialmente na alfabetizagdo e na resolugédo de problemas.

Grafico 22: Quantificagcdo do nome das cores aos objetos

O aluno quantificou corretamente os nomes das cores aos
objetos?

1

Sim, quantificou todos corretamente = Quantificou a maioria corretamente

Teve dificuldades

Alguns alunos quantificaram corretamente o nome das cores aos objetos
demonstrando um bom desenvolvimento das habilidades de percepg¢éo visual,
contagem e associagdo. Essa habilidade & fundamental para o aprendizado
matematico inicial e contribui para a constru¢ao de uma base para o raciocinio l6gico
e a resolucao de problemas.

Assim, uma das estratégias sugeridas para o ensino de alunos com
deficiéncia intelectual é o uso de atividades repetitivas e concretas, que reforcam o
aprendizado por meio de estimulos visuais e auditivos. Além disso, o uso de materiais
visuais atraentes e coloridos pode ser altamente eficaz, pois criangas com deficiéncia
intelectual tendem a responder melhor a estimulos que sejam tangiveis e concretos
(Blacher & Baker, 2007).

A nomeacao de cores, por outro lado, envolve a aquisicao de vocabulario, um
aspecto fundamental para o desenvolvimento da linguagem e da comunicagao.
Conforme destaca Karmiloff Smith (1992), a linguagem nao é apenas uma ferramenta

de comunicagao, mas também de pensamento, e o processo de aprender a nomear
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cores facilita a capacidade da crianga de organizar suas percepgdes € memorias.
Quando uma crianga associa a cor “vermelho” ao objeto, por exemplo, ela esta nao
s6 adquirindo um novo termo, mas também organizando suas percepg¢des sensoriais
em categorias cognitivas mais complexas.

As pesquisas de Rosch (1973), sobre categorizagdo mostram que a mente
humana tende a organizar o mundo em categorias, € a nomeacao das cores é um
exemplo claro disso. Essa categorizagao facilita o armazenamento e a recuperagao
de informagdes na memoria, um processo que € particularmente util para alunos com
deficiéncia intelectual, que muitas vezes apresentam dificuldades em lembrar e
organizar informacoes.

Portanto, o reconhecimento e nomeagao de cores desempenham um papel
crucial no desenvolvimento cognitivo e linguistico, especialmente para alunos com
deficiéncia intelectual. Por meio da percepg¢ao visual, categorizagédo e associagao de
palavras as cores, os alunos podem desenvolver habilidades importantes para o

aprendizado mais amplo.

FASE 2e 3

A fase do jogo é o controle do avatar de maneira que mova a bola em dire¢céo
ao gol e a cesta, sendo trabalhado a coordenacdo motora fina, especialmente das
maos e dedos. O jogo requer tomada de decisbes rapidas, como escolher a diregao e
a forga correta para mover a bola e evitar obstaculos promovendo desenvolvimento

do raciocinio légico, da percepcéo espacial e da capacidade de antecipagao.

Grafico 23: Controle do avatar com precisao
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O aluno conseguiu controlar o avatar com precisao
durante o jogo?

6
4 4
4
2
2 ] -
0
Quantidade

B Sim, controlou o avatar com precisdo durante todo o jogo.
M Controlou o avatar com precisdo na maior parte do tempo

Teve dificuldades em controlar o avatar de maneira precisa

O gréfico dos dados demonstra que uma parte dos alunos possuem um bom
desenvolvimento de habilidades motoras, outros tiveram dificuldades na percepgao
espacial, tomada de decisao e reflexos. Esses aspectos sdo importantes ndo apenas
no contexto do jogo, mas também para o desenvolvimento global de coordenacgao

motora, controle emocional e capacidade de resolu¢ao de problemas.

Grafico 24: Coordenacao motora fina ao mover a bola

Qual foi o nivel de coordenagéo motora fina demonstrado pelo
aluno ao mover a bola em diregéo ao gol?

0 I

® Excelente: movimentos precisos.
® Bom: movimentos geralmente precisos, com alguns ajustes.

Razoéavel: movimentos inconsistentes, necessitando de melhorias.

O fato de os alunos ajustarem a forga e a diregdo corretamente na maior parte
do jogo, demonstra um bom nivel de controle motor e percepcédo espacial. Com a
pratica continua e o suporte adequado, essas pequenas dificuldades tendem a
diminuir, levando a um desempenho ainda mais preciso e controlado. Essa
experiéncia contribui significativamente para o desenvolvimento de habilidades de
coordenagao, resolugdo de problemas e controle emocional, essenciais tanto no

contexto dos jogos quanto em outras areas de aprendizado.
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Grafico 25: Realizagdao de movimentos com as méaos e dedos

O aluno conseguiu realizar movimentos com as maos
e dedos para alcangar o gol?

Sim, conseguiu realizar todos os movimentos
Conseguiu a maioria dos movimentos, mas teve algumas dificuldades.

= Teve dificuldade em realizar movimentos.

Na maioria das vezes, os alunos conseguiram realizar os movimentos com as
maos e dedos para alcangar o gol demonstrando um bom nivel de coordenagao
motora fina, percepgéo espacial. Essas habilidades sdo fundamentais ndo apenas em
atividades de jogo, mas também em diversas tarefas do dia a dia. Com pratica e apoio
continuo, os alunos podem continuar a aprimorar essas habilidades, reduzindo
pequenas dificuldades e aumentando sua precisdo em movimentos futuros.

Grafico 26: Ajuste de forga e diregao ao controlar avatar

Como foi a capacidade do aluno de ajustar a forca e a
direcao ao controlar o avatar?

B Ajustou a forga e a diregdo corretamente em todas as situagdes.
MW Ajustou bem a maioria das vezes, com pequenos erros ocasionais.
Ajustou parcialmente, com erros frequentes de forga ou diregédo

Teve dificuldade em ajustar a forga e a diregcdo de forma adequada

A coordenacao motora satisfatéria dos alunos, acompanhada de ajustes
necessarios, indica um desenvolvimento saudavel e um potencial significativo para

aprimoramento. Com o suporte adequado e oportunidades de pratica, os alunos
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podem continuar a desenvolver suas habilidades motoras, reduzindo as areas que
precisam de ajuste e aumentando sua confianga e competéncia em atividades

motoras.

Grafico 27: Controle do avatar com precisao para mover a bola em
direcao a cesta de basquete

O aluno conseguiu controlar o avatar com precisao para
mover a bola em direcao a cesta de basquete?

S kr N W B~ U

B Sim, controlou o avatar com precisdao durante todo o jogo.
M Controlou o avatar com precisdo na maior parte do tempo.

H Teve dificuldades em controlar o avatar de maneira precisa.

Durante o jogo, alguns alunos demonstraram um controle preciso do avatar.
Ao longo de todo o jogo, mostraram uma consisténcia na manipulagdo dos
movimentos. Houve algumas inconsisténcias em momentos pontuais, mas, de forma

geral, o controle foi sdlido e eficaz.

Grafico 28: Ajuste da forga e diregao

Como foi a capacidade do aluno de ajustar a forca e a
diregédo ao arremessar a bola virtual na cesta?

1%

= Ajustou a forga e a diregao corretamente em todas as tentativas.
= Ajustou bem a maioria das vezes, com pequenos erros ocasionais.
= Ajustou parcialmente, com erros frequentes de forga ou diregao.

Teve dificuldade em ajustar a forga e a diregéo de forma adequada.
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Os alunos em parte demonstraram um desempenho positivo ao ajustar a forca
e a diregao corretamente, mas as dificuldades frequentes indicam que ainda ha
espaco para aprimoramento. Com pratica direcionada e suporte adequado, & possivel
que os alunos desenvolvam uma maior precisao e controle em suas habilidades
motoras, tornando-se mais confiantes e competentes em suas acdes. As pequenas
dificuldades, embora desafiadoras, sdo parte do processo de aprendizagem e devem

ser vistas como oportunidades de crescimento.

Grafico 29: - Precisdao dos movimentos ao longo do jogo

O aluno demonstrou melhora na precisdo dos movimentos ao
longo do jogo?

0 1 2 3 4 5 6 7

N&o houve melhora significativa na precisdo dos movimentos.
Houve alguma melhora, mas ainda apresenta dificuldades.

Sim, houve melhora evidente na precisdo dos movimentos.

Embora os alunos tenham demonstrado progresso nas habilidades motoras,
as dificuldades em manter a preciséo indicam que ainda ha espago para crescimento.
Com praticas direcionadas e um ambiente de aprendizado positivo, os alunos podem
continuar a desenvolver suas habilidades e a ganhar maior controle e precisdo em
suas agoes. A jornada de aprendizado € continua, e cada desafio representa uma

oportunidade para aprimorar e fortalecer suas capacidades motoras.

Grafico 30: Coordenagao motora fina demonstrado pelo aluno ao
controlar o avatar e realizar os arremessos



108

Qual foi o nivel de coordenacao motora fina demonstrado
pelo aluno ao controlar o avatar e realizar os arremessos?

6 5

Excelente: movimentos rapidos e precisos.
Bom: movimentos geralmente precisos, com alguns ajustes necessarios.
Razoavel: movimentos inconsistentes, com erros frequentes.

Insuficiente: dificuldades significativas em realizar movimentos precisos.

O aluno apresenta uma boa coordenacdo motora com alguns ajustes
necessarios, mas também enfrenta desafios com erros frequentes. Isso indica que,
embora haja progresso, ainda ha espago para crescimento e desenvolvimento. Com
estratégias de apoio apropriadas e oportunidades de pratica, o aluno pode continuar
a refinar suas habilidades motoras, aumentar a precisao e a confianga em suas agdes.

Segundo estudiosos como Gallahue e Ozmun (2006), a coordenagao motora
fina se desenvolve progressivamente na infancia e adolescéncia, e atividades que
requerem movimentos precisos, como a manipulagdo de objetos digitais em jogos,
sao importantes para fortalecer essa competéncia.

Segundo Prensky (2001), a rapida tomada de decisao nos jogos é uma forma
de “treinamento cognitivo”, na qual os jogadores aprendem a analisar situagdes, pesar
diferentes possibilidades e escolher a melhor acdo possivel sob pressdo. Esse
processo ajuda no desenvolvimento da capacidade de processamento rapido de
informacdes, o que pode ser transferido para situagcdes cotidianas que exigem
raciocinio agil.

Outro aspecto central da atividade proposta é a percepg¢ao espacial, ou seja,
a capacidade de perceber, interpretar e manipular objetos no espago. A percepgao
espacial € fundamental em jogos que envolvem o controle de avatares e a
movimentagao de objetos em um ambiente virtual. A literatura sugere que atividades
que envolvem a manipulacdo de elementos em um espaco tridimensional, como
mover uma bola em direcdo a um gol, ou a cesta, estimulam a capacidade de

visualizag&o espacial e o entendimento das relagdes espaciais entre objetos. Segundo



109

Uttal et al. (2013), o desenvolvimento da percepgao espacial € crucial ndo s6 para o
sucesso em jogos, mas também para o desempenho em diversas areas.

Como também, a teoria da aprendizagem motora, proposta por Schmidt
(1975), que argumenta que a antecipagdo € uma das habilidades centrais para a
execucao bem-sucedida de movimentos complexos. A pratica em ambientes virtuais
ou simulados, como em jogos digitais, ajuda os jogadores a desenvolver essa
habilidade, pois eles aprendem a prever o comportamento dos objetos no espaco e
ajustar suas ac¢des de acordo.

Para Green e Bavelier (2003), jogos que exigem coordenagdo motora e
tomada de decisao rapida também promovem ganhos em fungdes cognitivas, como
atencao seletiva e capacidade de multitarefa. Esses autores salientam que os
jogadores adquirem a capacidade de processar rapidamente informagdes visuais e
acdes motoras precisas, o que reflete um aumento na eficiéncia dos circuitos neurais
envolvidos.

Assim, a pratica dessas habilidades em um ambiente ludico e desafiador
contribui para o desenvolvimento do aluno, fortalecendo tanto suas capacidades

motoras quanto suas habilidades de pensamento logico e espacial.

FASE 4

O objetivo dessa fase é estimular o pensamento critico e a resolugao de
problemas, onde os alunos analisam o labirinto, planejam a melhor rota e ajustam
estratégias para alcangar o destino (o 6nibus escolar). Isso pode ajudar a melhorar

habilidades como memodria, ateng&o e raciocinio logico.

Grafico 31: Observagao do labirinto e escolha da rota mais direta para
alcancar o 6nibus escolar
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O aluno conseguiu observar o labirinto e escolher a rota
mais direta para alcancar o énibus escolar?

: ]
0

m Sim, escolheu a rota mais direta desde o inicio.
m Escolheu uma rota adequada, mas nao a mais direta.
Teve dificuldade em identificar a rota mais direta.
Nao conseguiu identificar uma rota eficaz e percorreu um caminho mais longo.

Os alunos escolheram uma rota adequada, mas nado a mais eficiente
encontrou dificuldades para identificar a rota mais direta, sugerindo uma avaliagéo e
analise menos eficaz e teve problemas significativos para identificar uma rota eficaz,

resultando em um percurso mais longo e incompleto.

Grafico 32: Memorizagao dos trechos percorridos durante o trajeto no
labirinto

Memorizacgao dos trechos percorridos durante o trajeto no
labirinto?

0

= Excelente: Lembrou-se bem de todos os trechos percorridos.
Bom: Lembrou-se da maioria dos trechos, com alguns esquecimentos.
Razoavel: Teve dificuldades em lembrar os trechos percorridos.

Insuficiente: Nao conseguiu lembrar os trechos percorridos e se perdeu.

Uma parte dos alunos lembrou-se da maioria dos trechos, mas outros tiveram
alguns esquecimentos significativos nos trechos percorridos, indicando uma

dificuldade na retencao e organizagao das informagdes.

Grafico 33: Demonstragcao de atengao ao percorrer o labirinto.
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O aluno demonstrou atencao ao percorrer o labirinto
10

m Sim, manteve-se atento durante todo o percurso.
Manteve a aten¢ao na maior parte do percurso, com poucas distragoes.
Teve dificuldade em manter a atengéo e se distraiu em varios momentos.
Demonstrou pouca atengao, desviando-se frequentemente do caminho.

A maioria dos alunos tiveram dificuldades significativas em manter a atengao,
resultando em varias distragdes que ocorreram como a fala dos colegas, a ansiedade,

impaciéncia, desvio de coordenagéao e controle direcional no movimento com o avatar.

Grafico 34: Percorrer labirinto dentro de um tempo esperado

O aluno conseguiu percorrer o labirinto dentro de um tempo
esperado

m Sim, completou o percurso rapidamente.
Completou o percurso em um tempo adequado.
Levou mais tempo do que o esperado para completar o percurso.
Levou muito tempo, sugerindo dificuldade em encontrar o caminho certo.

A maioria levou mais tempo do que o esperado, apresentaram dificuldades
em encontrar o caminho correto. Outros completaram o percurso em um tempo
adequado, e alguns levaram um tempo excessivo.

De acordo com Facione (1990), o pensamento critico € a capacidade de
formar julgamentos claros e bem fundamentados, com base em evidéncias e logica.
No contexto de um labirinto, o jogador precisa examinar as opgdes disponiveis, prever
os obstaculos, e entdo tomar uma decisdo sobre o melhor caminho a seguir. Este
processo de tomada de decisdo esta no cerne da resolugdo de problemas e é

amplamente discutido em teorias cognitivas como a de Bransford e Stein (1993), que
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descrevem o processo de resolucédo de problemas como a identificacdo do problema,
a geracao de solugdes alternativas, e a escolha e avaliagdo da solugao mais eficaz.

De acordo com a teoria do processamento da informacgao, a atengcédo € uma
porta de entrada essencial para o aprendizado e a memoéria, uma vez que a
informac&o s6 pode ser armazenada na memoéria de longo prazo se for inicialmente
processada de maneira atenta (Shiffrin & Schneider, 1977).

A memoria, especialmente a memdria de trabalho, também desempenha um
papel crucial na navegagao do labirinto, ao envolver os alunos em uma tarefa que
requer analise, planejamento e adaptagdo, o jogo atua como um ambiente de
aprendizagem dinamico e interativo, onde habilidades cognitivas complexas podem
ser praticadas e aprimoradas.

Outras Observagoes

Grafico 35: Demonstragao de melhora na precisao dos movimentos ao
longo do jogo

O aluno demonstrou melhora na precisdo dos movimentos ao
longo do jogo?

Sim, houve melhora evidente na precisao dos movimentos.
Houve alguma melhora, mas ainda apresenta dificuldades.

Nao houve melhora significativa na precisao dos movimentos.

Os alunos apresentaram diferentes niveis de progresso na precisao dos
movimentos durante o jogo. Alguns demonstraram uma melhora evidente, indicando
um avango no desenvolvimento das habilidades motoras e de coordenagéo. Outros
mostraram uma melhora, mas ainda enfrentam dificuldades, o que sugere que o
progresso ocorreu. Embora essa melhora seja um ganho, as dificuldades
persistentes podem estar limitando o potencial de desenvolvimento completo. Ja a
falta de melhora significativa na precisdo dos movimentos em alguns alunos indica

que eles podem estar enfrentando desafios persistentes ou que a abordagem
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utilizada pode nao ter sido eficaz, além de possiveis dificuldades condicionais que

precisam ser abordadas.

Grafico 36: Superagao dos obstaculos durante o jogo

O aluno conseguiu superar os obstaculos durante o jogo?

= Sim, todos os obstaculos

= N&o conseguiu superar os obstaculos

Conseguiu superar alguns obstaculos

Os alunos apresentaram habilidades variadas ao lidar com os desafios do
jogo. Enquanto alguns demonstraram uma compreensado das mecanicas e adotaram
“estratégias” para superar os obstaculos, outros enfrentaram dificuldades
significativas, possivelmente devido a fatores como falta de pratica, compreensao
inadequada das regras ou auséncia de estratégias eficazes. Além disso, houve alunos
gue conseguiram superar apenas alguns obstaculos, o que indica que possuem uma
base, mas ainda enfrentam desafios especificos que exigem maior desenvolvimento.
Essa diversidade de desempenho sugere diferentes niveis de compreensédo e

habilidades entre os alunos.

Como foi o nivel de atengéo do aluno durante o jogo?

® Manteve-se atento o tempo todo B Teve momentos de distragcao

Distraiu-se frequentemente

Grafico 37: Atencao do aluno durante o jogo
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Os alunos enfrentaram algumas distracées durante o jogo, o que pode ter
impactado seu desempenho. Alguns alunos, em particular, apresentaram dificuldades
significativas em manter a atencéo e se distrairam frequentemente, o que afetou seu
desempenho. Esse nivel de distracdo sugere a necessidade de apoio adicional para

aprimorar a concentragao e o foco dos alunos.

Grafico 38: Colaboragao com os colegas durante o jogo

O aluno demonstrou colaboragao com os colegas durante o
jogo?

Sim, colaborou

ativamente

~ 0,
Nao colaborou 20%

40%

Colaborou em
alguns momentos
40%

Sim, colaborou ativamente Colaborou em alguns momentos Nao colaborou

Os alunos demonstraram diferentes niveis de colaboragcdo durante o jogo.
Alguns participaram ativamente, mostrando uma clara disposi¢éo para trabalhar em
equipe e contribuir para o sucesso coletivo. Essa colaboragao ativa € essencial em
jogos e atividades de grupo, pois cria um ambiente de apoio e cooperagao,
favorecendo a dinamica entre os pares e o alcance dos objetivos comuns.

Outros alunos, no entanto, colaboraram apenas em alguns momentos, o que
indica uma disposi¢cdo inicial para trabalhar com os colegas, mas de forma
inconsistente. Isso sugere que esses alunos tém potencial para colaborar mais, mas
podem precisar de incentivos adicionais ou de uma estrutura mais clara para que essa
colaboragéao seja continua. Por outro lado, a falta de colaboracdo de alguns alunos,
gue nao participaram ativamente do jogo com os pares, pode ter afetado a dindmica
do grupo e o sucesso coletivo, ja que a colaboragao é fundamental para a eficacia e
0 espirito de equipe em atividades em grupo.

Vygotsky (1978) argumenta que o aprendizado ocorre em um contexto social,
onde os alunos se beneficiam das interagées com os colegas e da construgao coletiva

do conhecimento. Quando alguns alunos nao se envolvem, perdem a oportunidade
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de aprender com os outros e de compartilhar suas proprias perspectivas, limitando o

alcance das experiéncias de aprendizagem de todo o grupo.

Grafico 39: Reagao do aluno quando nao termina as fases

Qual foi a reacao do aluno quando nao completava as
fases?

Manteve-se motivado e continuou
jogando
Ficou frustrado, mas tentou novamente

Os alunos demonstraram diferentes reag¢des ao enfrentar dificuldades durante
0 jogo. Quando um aluno se mantém motivado e continua jogando mesmo apds nao
completar, isso reflete uma atitude positiva e uma resiliéncia admiravel, sugerindo uma
mentalidade de crescimento em que sao vistos como oportunidades de aprendizado,
em vez de obstaculos desanimadores. Ja quando o aluno experimenta frustracéo, mas
ainda tenta novamente, isso indica que, apesar das emog¢des negativas, ha uma
disposi¢cao para persistir e melhorar, demonstrando uma capacidade de recuperagao
diante das dificuldades.

Por outro lado, a desmotivagédo e a perda, de interesse revelam que alguns
alunos podem ter dificuldades significativas em lidar com a adversidade e o fracasso.
Essa reacao pode indicar baixa resiliéncia ou falta de confianga em suas habilidades,
0 que pode afetar negativamente o progresso e o engajamento no jogo.

Segundo Masten (2001), a resiliéncia é um processo dinamico que envolve
interagdes entre fatores pessoais e ambientais, e é crucial para o sucesso em diversas
areas da vida, incluindo a educacao. Alunos que demonstram dificuldades em lidar
com a adversidade podem estar expressando um baixo nivel de resiliéncia, o que os
torna mais vulneraveis a desmotivacido e ao abandono quando encontram obstaculos

no processo de aprendizagem.
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Grafico 40:Apresentagao do aluno ao término do jogo

Como o aluno ao término do jogo se apresentou?

20%

50%

30%

Sentiu-se confiante e satisfeito
Achou que poderia ter se saido melhor

Sentiu-se insatisfeito com sua performance

Os alunos apresentaram diferentes reagbes emocionais ao término do jogo,
refletindo percepgdes variadas sobre seu desempenho. Quando o aluno se sente
confiante e satisfeito, isso indica que ele percebe seu desempenho de forma positiva
e possui uma boa autoestima em relagdo as suas habilidades. Segundo Deci e Ryan
(1985), quando os individuos sentem que sdo competentes em suas agoes, tendem a
experimentar maior satisfacdo e engajamento. Essa sensagao de realizacao fortalece
a crenga de que o esforgo investido gera resultados positivos, promovendo um ciclo
de motivagao continua e persisténcia nas atividades futuras.

Essa atitude costuma estar associada a uma autoavaliagdo positiva e a uma
sensacéao de realizag&o. Ja quando o aluno acredita que poderia ter se saido melhor,
isso sugere um desejo de aprimoramento e uma autocritica construtiva, demonstrando
que ele é reflexivo sobre seu desempenho e esta aberto a identificar areas para
melhoria.

Em contrapartida, quando o aluno se sente insatisfeito com sua performance,
isso pode indicar uma percepc¢ao negativa de suas habilidades ou resultados, o que

pode afetar sua motivagao e engajamento em futuras atividades.

Avaliagao Cognitiva

Grafico 41:Demonstracao de habilidades, resolugao de problemas e
tomada de decisdes durante o jogo
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O aluno demonstrou habilidades de resolucao de problemas e
tomada de decisdes durante o jogo?

Sim, resolveu problemas e tomou decisdes eficazes em todas as atividades.
Fez boas decisdes na maior parte do tempo, com algumas dificuldades.
Teve dificuldades em resolver problemas e tomar decisdes adequadas.

Nao conseguiu resolver problemas ou tomar decisdes eficazes.

O ambiente do jogo promoveu um cenario de aprendizado ludico, onde os
alunos puderam experimentar situacdées de tomada de decisdo, o que pode ter
facilitado o desenvolvimento cognitivo. O jogo permitiu avaliar também que os alunos
possuem habilidades de resolugdo de problemas, especialmente em contextos
dindmicos como o oferecido pelo jogo. Isso reflete ndo apenas uma capacidade
cognitiva, mas também um desenvolvimento socioemocional, que pode ser ainda mais
fortalecido com praticas pedagdgicas direcionadas.

No caso de alunos com deficiéncia intelectual, essa pratica € ainda mais
relevante, pois o jogo oferece um ambiente seguro e acessivel para a experimentacao
e o erro, fatores que sédo essenciais para a aprendizagem.

Ao envolver situagdes de tomada de decisdao em tempo real, o jogo exige que
os alunos raciocinem, antecipem consequéncias e ajustem suas agdes com base no
fornecido pelo ambiente ludico. Isso favorece o desenvolvimento de habilidades
cognitivas fundamentais, como a resolugdo de problemas, o raciocinio l6gico e a
adaptacdo a mudancgas, que muitas vezes sao areas de desafio para alunos com
deficiéncia intelectual.

Educadores que utilizam jogos em suas praticas podem oferecer suporte
adicional através de adaptagbes que atendam as necessidades especificas dos
alunos com deficiéncia intelectual, como simplificagbes das regras, divisdo de tarefas
em etapas menores e uso de elementos visuais ou auditivos que facilitem a
compreensao. Segundo Santos e Salomé&o (2008), a personalizagdo de atividades
ludicas para atender as necessidades individuais dos alunos € essencial para

promover uma inclusao efetiva no ambiente educacional.
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Avaliagao Motora

Grafico 42: Execugdo de movimentos

O aluno conseguiu executar movimentos precisos e
coordenados nas atividades fisicas (futebol, basquete)?

1

= Sim, executou movimentos com precisao e coordenagéo em todas as atividades.
= Executou bem a maioria dos movimentos, com algumas imprecisoes.

Teve dificuldades em executar movimentos com precisao e coordenagao.

Grafico 43: Manipulagao dos objetos e realizagao de tarefas

Qual foi a destreza do aluno ao manipular objetos e realizar
tarefas (identificacao de cores, pulos, corrida e arremessos)?

6
5
5
4
4
3
2
1
1
0

. ]

Excelente: Mostrou Boa: Mostrou boa Razoavel: Insuficiente: Teve

grande destreza e destreza na maioria Demonstrou alguma dificuldades

controle ao das tarefas, com destreza, mas com significativas em
manipular objetos e algumas frequentes manipular objetos e
realizar tarefas. dificuldades. dificuldades. realizar tarefas.

O fato da maioria dos alunos ter conseguido realizar movimentos precisos
durante a atividade demonstra um desenvolvimento satisfatorio das habilidades
motoras e psicomotoras. Isso reflete um controle motor, capacidade de ajuste e
adaptagao durante a tarefa, além de uma concentragao eficaz para promover ainda
mais esses aspectos, € importante manter um ambiente de aprendizado que desafie
e estimule essas competéncias, integrando atividades motoras com o

desenvolvimento cognitivo e emocional.
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As habilidades psicomotoras envolvem a integracéo entre o processo mental
e a acao fisica, sendo fundamentais para o desenvolvimento de atividades que exigem
coordenagao motora, percepgado espacial e o controle de tempo e ritmo (Magill &
Anderson, 2013). Durante a atividade, a execugédo precisa de movimentos sugere que
os alunos estao aprimorando sua capacidade de sincronizar suas percepgdes visuais
e tateis com suas respostas motoras, 0 que indica um progresso psicomotor
significativo.

Para promover ainda mais o desenvolvimento motor e psicomotor, é essencial
manter um ambiente de aprendizado que desafie e estimule essas competéncias de
forma integrada. A relagdo entre o desenvolvimento motor e o desenvolvimento
cognitivo tem sido amplamente estudada, com evidéncias sugerindo que atividades
motoras podem influenciar positivamente o desenvolvimento de fun¢des cognitivas
como atencdo, memoria e resolugdo de problemas (Diamond, 2000).

Atividades motoras que exigem tomada de decisao, planejamento e resolugéo
de problemas — como jogos e exercicios fisicos orientados — podem servir como uma
ponte entre o desenvolvimento motor e o desenvolvimento cognitivo. Em particular,
para alunos com deficiéncia intelectual, atividades que integram componentes
motores e cognitivos podem ser altamente eficazes para promover um progresso

equilibrado entre as duas areas como ressalta (Sherrill, 2003).

Avaliagao Social

Grafico 44:Demonstracao de comportamento positivo e respeitoso

O aluno demonstrou comportamento positivo e respeitoso durante o
jogo?

Sim, mostrou um comportamento positivo e respeitoso.
Demonstrou comportamento positivo na maior parte do tempo, com algumas excegdes.

Teve momentos de frustragdo e impulsividade durante o jogo.
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Esses comportamentos refletem aspectos das habilidades sociais, mostrando
que os alunos estdo aptos a interagir de maneira construtiva e respeitosa. Estao
desenvolvendo competéncias que sao fundamentais para o convivio saudavel em
sociedade, como empatia, comunicagdo assertiva, cooperagdo e gerenciamento de
conflitos.

Grafico 45: Engajamento e interesse durante o jogo

Como foi o nivel de engajamento e interesse do aluno durante
as diferentes partes do jogo?

7

3

0

m Excelente: Mostrou alto nivel de engajamento e interesse no jogo.

N OO

= Bom: Demonstrou bom nivel de engajamento e interesse no jogo

m Razoavel: O nivel de engajamento e interesse variou, com alguns momentos de
desinteresse

Insuficiente: Mostrou baixo nivel de engajamento e interesse durante o jogo

O bom nivel de engajamento e interesse dos alunos nas fases demonstra uma
capacidade de aprender, assim esses comportamentos ndo sé contribuem para o
sucesso no jogo, mas também sdo fundamentais para o desenvolvimento de

habilidades que podem ser aplicadas em contextos de estudo e convivéncia social.

Grafico 46: Colaboragao e comunicagao no jogo com os pares

O aluno colaborou e se comunicou efetivamente no jogo e com 0s

pares?
2
4
3
1
0 0,5 1 1,5 2 2,5 3 3,5 4 4,5

N&o colaborou nem comunicou-se de forma eficaz com os colegas.
m Teve dificuldades em colaborar e comunicar-se efetivamente com os colegas
m Colaborou e comunicou-se bem na maior parte do tempo, com algumas dificuldades.
m Sim, colaborou e comunicou-se de forma eficaz durante todo o jogo e com seus pares
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As dificuldades de comunicagao entre os alunos podem ter raizes sociais,
emocionais, cognitivas ou linguisticas e podem prejudicar ndo apenas o desempenho
em atividades de grupo, mas também o desenvolvimento de habilidades interpessoais
essenciais. O uso de estratégias pedagodgicas voltadas para a comunicagdo, o
fortalecimento de um ambiente de respeito e seguranga, e o treinamento de
habilidades sociais sdo intervengdes eficazes para ajudar os alunos a superarem
essas barreiras, promovendo uma interagao mais eficaz e colaborativa.

As dificuldades de comunicacao de alunos com deficiéncia intelectual estao
frequentemente associadas a limitagdes no processamento de informacgdes, na
compreensao de linguagem complexa ou no uso de habilidades linguisticas
expressivas de acordo com (American Speech-Language-Hearing Association, 2016).
Essas barreiras podem variar em intensidade, dependendo do grau de deficiéncia
intelectual e de outros fatores associados, como problemas emocionais e sociais.

As dificuldades de comunicagao entre alunos com deficiéncia intelectual tém
multiplas raizes, mas com as intervengdes pedagdgicas adequadas, € possivel ajudar
esses alunos a superarem essas barreiras. O uso de recursos visuais e digitais, o
treinamento de habilidades sociais e a criagdo de um ambiente seguro e respeitoso
sdo fundamentais para promover uma comunicagao mais eficaz. Isso ndo apenas
melhora o desempenho académico, mas também fortalece as habilidades

interpessoais dos alunos, contribuindo para seu desenvolvimento social e emocional.
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10.CONSIDERAGOES FINAIS

A presente pesquisa considera que o uso de tecnologias, com jogos digitais,
como o Roblox, com fim educacional, pode ser uma ferramenta relevante para o
desenvolvimento e aprimoramento das habilidades cognitivas, motoras e sociais dos
alunos. Assim, quando utilizado de forma intencional, esse recurso amplia as
possibilidades tanto para professores quanto para alunos, contribuindo de maneira
significativa para a construgdo do conhecimento e o melhoramento no processo de
ensino-aprendizagem.

Uma contribuicdo é o uso adaptado do Roblox para alunos com Deficiéncia
Intelectual (DI) a flexibilidade dessa plataforma permitiu a criacdo de ambiente escolar
qgue apresentou nas fases do jogo desafios ajustaveis, estimulos e oportunidades de
interacdo social mediada. Dessa forma, os jogos adaptados ndo sé tornaram o
processo de aprendizagem mais acessivel e inclusivo, como também aumentou o
engajamento e motivagao dos alunos, facilitando o desenvolvimento de competéncias
cognitivas e sociais de maneira ludica e interativa.

Como vimos algumas das dificuldades enfrentadas pelos alunos com DI estéao
relacionadas a linguagem, motricidade, memoria e cogni¢c&o indicam areas prioritarias
para intervengdo pedagogica, sugerindo que as estratégias e recursos educacionais
devem ser direcionados especificamente para atender a essas necessidades. Embora
os professores reconhegam os beneficios dos jogos digitais e os utilizem em sala de
aula, a falta de recursos tecnoldgicos ainda representa um grande obstaculo, isso
ressalta a urgéncia de investimentos em infraestrutura tecnoldgica para maximizar o
potencial das ferramentas digitais, que podem melhorar o engajamento e a
aprendizagem dos alunos.

Outro ponto fundamental é a participacao da familia no processo educativo o
engajamento familiar se mostra essencial para o sucesso dos alunos com DI,
evidenciando a necessidade de estratégias mais eficazes de envolvimento dos pais.

Além disso, a colaboragédo entre os docentes do Atendimento Educacional
Especializado (AEE) e outros profissionais, como coordenadores e professores do
ensino regular, foi destacada como uma pratica positiva, isso reforga a importancia de

uma abordagem multidisciplinar e integrada, que deve continuar sendo incentivada.



123

Desse modo, a pesquisa sugere dire¢cdes importantes para estudos futuros,
especialmente no que diz respeito a implementagdo de recursos tecnoldgicos,
investigar como jogos digitais adaptados impactam o desenvolvimento cognitivo e
social dos alunos com DI ao longo do tempo seria um passo relevante. Estudos e
pesquisas nesse campo poderao fornecer dados mais solidos sobre os beneficios e
desafios dessa abordagem, contribuindo para uma compreensdo mais profunda e
embasada de seu potencial educativo.

Diante disso, constata-se na pesquisa que o jogo digital do Roblox adaptado
para alunos com DI tem o potencial de contribuir significativamente para a melhoria
do Atendimento Educacional Especializado e para uma educag¢do mais inclusiva e

equitativa.
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APENDICE A — ROTEIRO DE QUESTIONARIO COM PROFESSOR DA SALA DE
RECURSOS MULTIFUNCIONAL - SRM

1 IDENTIFICACAO DO PARTICIPANTE
Data: / /

Nome:

Sexo:
Idade:

Tempo de atuacado na Educacao Especial:

Tempo de atuagéo na Sala de Recursos Multifuncional:

2 FORMACAO ACADEMICA

Formagao em nivel superior:

Periodo de Conclusao da Graduacéo:
() ha menos de trés anos

() entre trés a cinco anos

(') ha mais de cinco anos

(') ha mais de dez anos

Formacao em nivel de pds-graduacgao:

Periodo de conclusao da pés-graduacgéo:
() ha menos de trés anos

() entre trés a cinco anos

(') ha mais de cinco anos

() ha mais de dez anos

Cursos de formacdo continuada na area de educacdo especial:

3 SOBRE A FORMAGAO PARA O AEE E O ATENDIMENTO NA SALA DE
RECURSOS MULTIFUNCIONAL

Qual foi a formacdo basica exigida para vocé atuar na Sala de Recursos
Multifuncional?

4 INFORMAGOES PROFISSIONAIS

a) Quantos vinculos empregaticios vocé possui?

b) Como se deu o0 acesso ao cargo?

¢) Qual a forma do vinculo (estatutario, celetista, carteira assinada ou contrato)?
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d) Qual a sua jornada de trabalho semanal em todas as suas ocupagdes laborais?

e) Qual sua carga horaria semanal na Sala de Recursos Multifuncional — SRM?

() 20h () 30h () 40h () outra:

f) Ha quanto tempo atua no Atendimento Educacional Especializado - AEE?

g) Ha quanto tempo vocé atua no AEE com criangas pré-escolares com deficiéncia
intelectual?

h) Atualmente, vocé atende quantas criangas na SRM?

i) Quantos estudantes com DI vocé atende atualmente na SRM? Como esta
organizado o horario do atendimento de cada aluno?

j) Quais instrumentos e/ou protocolos vocé utiliza para o atendimento do aluno com
DI?

k) Como vocé vé o aluno com DI?

[) Em sua visdo, como se da a aprendizagem deste aluno?

m) Quais s&o as principais dificuldades destes alunos? Em que areas tem mais
facilidade?

n) Em sua compreensao, o que acha que a escola poderia fazer para melhorar o

processo de inclusio e escolarizagao do aluno?

5 SEQUENCIA DIDATICA

a) Como é feito o planejamento do atendimento? (Objetivos de ensino, recursos,
estratégias e procedimentos). Ha relacdo com o trabalho da professora da classe
comum?

b) Como vocé desenvolve sua proposta de trabalho com este aluno? E como ele
responde a tal proposta?

¢) Qual a maior dificuldade percebida durante o desenvolvimento das praticas
pedagdgicas com este aluno?

d) Ha parceria com outro profissional no planejamento das atividades realizadas no
AEE?

e) Existe um momento em que vocé conversa com os outros profissionais que
atendem seu aluno? (Professor da sala comum, professores do AEE da APAE e
demais profissionais area da saude).

f) Vocé percebe a participagcao da familia do aluno na vida escolar? Como acontece

essa participagao?
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6 VOCABULARIO

a) Vocé observa alguma dificuldade na comunicagao das criangas durante o
desenvolvimento das atividades?

b) Vocé utiliza algum jogo digital em seus atendimentos na SRM com os alunos com
DI? Quais?

c) Vocé acha que o uso de jogos digitais durante o processo de aprendizagem traz
algum beneficio ao processo de escolarizagao desse estudante?

d) Quais dificuldades vocé encontra para a utilizacdo dos recursos com jogos digitais?

APENDICE B - ROTEIRO DE OBSERVAGAO SISTEMATICA

Nome da Escola:

Total de professores do AEE:

Total de alunos atendidos na SRM:

Total de alunos com DI, atendidos na SRM:

1 CARACTERIZAGAO DA ESCOLA:

a) Quais as medidas adotadas pela escola para favorecer o processo de inclusdo do
aluno autista neste ambiente?

b) A escola esta localizada em qual regido da cidade?

c) A escola esta adequada ao atendimento de alunos da Educagéo Especial? Oferece
acessibilidade a esses estudantes?

e) A SRM possui uma estrutura fisica adequada ao atendimento dos alunos com DI?

f) A SRM possui 0s recursos pedagogicos acessiveis, necessarios para o atendimento
ao aluno com DI?

g) Como se da o ingresso do aluno na DI? Depende de diagnostico médico?

h) Quais as medidas adotadas pela escola para favorecer o processo de incluséo do

aluno com DI neste ambiente?

2 CARACTERISTICAS DO ESTUDANTE COM DI:
a) Como é o comportamento da crianga durante o acompanhamento do AEE?
b) O estudante compreende as regras da sala?

c¢) A crianga cumpre com as atividades propostas pelo professor do AEE?
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d) O estudante possui fluéncia verbal?

e) O estudante atende quando chamado pelo nome?

3 QUANTO A ATUAGAO DO PROFESSOR DE AEE JUNTO AO ESTUDANTE COM
DI

a) O professor apresenta alguma dificuldade para se comunicar com o estudante?

b) O professor utiliza algum protocolo de avaliagao diagndstica com o estudante?

c) Qual o tipo de atendimento realizado com o estudante pré-escolar? E individual ou
em grupo?

d) Quantas horas por semana o estudante é atendido na SRM?

e) Como é feito o planejamento das atividades a serem realizadas com o estudante?
f) O professor utiliza algum recurso de TA durante as intervengdes com o

estudante? Como é organizado?

4 CARACTERISTICAS DO VOCABULARIO DO ESTUDANTE

a) Como ¢é a pronuncia das palavras ou frases pela crianga? Ha dificuldade no
entendimento por terceiros?

b) O aluno pega na mao do professor e a utiliza como ferramenta para alcangar algo
que deseja?

c) Qual é o meio de comunicagao prioritario e suas caracteristicas? Fala? Gestos?
Sons?

d) O aluno responde a fala do professor? Precisa de apoio para a resposta? Qual?
e) Durante as atividades, o estudante expde sua opinido? Usa elementos de
justificativa?

f) O aluno relata ou narra fatos ou histérias durante as mediagdes do professor.

APENDICE C - ROTEIRO DE QUESTIONARIO COM OS PAIS E/OU
RESPONSAVEIS

Qual é a sua relagdo com o(a) aluno(a) (pai, mae, tutor legal, outro)?
1) Como vocé descreveria as principais necessidades educacionais de seu filho(a)

com deficiéncia intelectual?
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2) Como tem sido a experiéncia de seu filho(a) na escola/instituicdo em relagao ao
apoio e aos recursos disponiveis para alunos com deficiéncia intelectual?

3) Que tipo de suporte ou recursos educacionais vocé acha que seriam mais benéficos
para seu filho(a)?

4) Como vocé percebe o envolvimento dos professores e profissionais da
escola/instituicdo no desenvolvimento académico e social de seu filho(a)?

5) Quais sao suas expectativas em relagdo ao desenvolvimento académico e a
qualidade de vida de seu filho(a) a longo prazo?

6) Existe algum desafio especifico que vocé gostaria de destacar em relagdo a

educacao de seu filho(a) com deficiéncia intelectual?

Por favor, sinta-se a vontade para fornecer quaisquer outros comentarios,
sugestoes ou preocupacoes que vocé possa ter em relagao a educagao de seu

filho(a) com deficiéncia intelectual.

APENDICE D- Roteiro de Questionario de Avaliagdao — Jogo Digital: Habilidades
Cognitivas, Motoras e Sociais.
Nome:

Idade:

Série:

1. Habilidades Cognitivas
Avaliacao das capacidades de atencao, meméria, resolugcao de problemas e

compreensao das regras do jogo.

1.1. Atencao e Foco:

O aluno mantém o foco no jogo por longos periodos?
() Sim

() Parcialmente

() Nao

Observagoes:

1.2. Memoéria Operacional:
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O aluno consegue se lembrar das instrugoes ou regras do jogo ao longo da
partida?

() Sim

() Parcialmente

() Nao

Observagoes:

1.3. Resolugao de Problemas:

O aluno consegue resolver desafios ou problemas dentro do jogo de forma
independente?

() Sim

() Com ajuda

() Nao

Observacgoes:

1.4. Tomada de Decisodes:

O aluno demonstra iniciativa ao tomar decisoes estratégicas durante o jogo?
() Sim

() Parcialmente

() Nao

Observagoes:

2. Habilidades Motoras

Avaliagao da coordenagao motora fina e controle dos movimentos
2.1. Coordenacgao Motora Fina:

O aluno manipula com precisao os controles do jogo?

() Sim

() Com dificuldade

() Nao

Observagoes:

2.2. Controle e Coordenagao dos Movimentos:

O aluno consegue coordenar os movimentos necessarios para realizar as agoes
no jogo (arrastar e soltar, clicar, tocar)?

() Sim

() Com dificuldade
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() Ndo

Observagoes:

2.3. Tempo de Reacgao:

O tempo de resposta do aluno as agoes do jogo é adequado?
() Sim

() Devagar

() Muito devagar

Observagoes:

3. Habilidades Sociais

Avaliacao das interagoes sociais que podem ocorrer durante o jogo, seja com
outros jogadores ou com o observador.

3.1. Interagao com Outros Jogadores:

O aluno interage de forma positiva com outros jogadores

() Sim

() Parcialmente

() Nao
Observagoes:

3.2. Comunicacao Verbal:

O aluno comunica suas agées ou pensamentos durante o jogo (com outros ou
com o observador)?

() Sim

() Parcialmente

() Nao

Observagoes:

3.3. Resolucgao de Conflitos:

O aluno lida bem com frustragées ou perdas no jogo, sem reagir de forma
excessivamente emocional?

() Sim

() Com dificuldade

() Nao

Observacgoes:
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4. Outros Aspectos Observados

Houve outras dificuldades ou comportamentos notaveis durante o jogo que nao
foram abordados nas questoes anteriores?

() Sim

() Nao

Observagoes:

5. Avaliacao Geral
Quais foram os principais pontos fortes observados na crianga durante o jogo?

Resposta:

Quais aspectos a crianga parece precisar de mais suporte ou desenvolvimento?

Resposta:
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ANEXO A: PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

? oy CEP CENTRO DE ESTUDOS Plataforma
{ %% SUPERIORES DE CAXIAS - '

" TUEMA CESC/UEMA

T

1

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP
DADOS DO PROJETO DE PESQUISA
Titulo da Pesquisa: JOGOS DIGITAIS:O USO DIDATICO DO ROBLOX NO AEE PARA ESTUDANTES
COM DEFICIENCIA INTELECTUAL
Pesquisador: ILKA MARCIA RIBEIRD DE SDUZA SERRA
Area Tematica:
Versdo: 2
CAAE: T5TZ7423.1.0000.5554
Instituicdo Proponente: Centro de Educacdo, Cigncias Exatas & Nalurais
Patrocinador Principal: Financiamento Praprio

DADOS DO PARECER
Nimero do Parecer: 6.733.875

Apresentacio do Projeto:

O projeto de pesquisa cujo ttule JOGOS DIGITAIS:O USO DIDATICO DO ROBLOX MO AEE PARA
ESTUDANTES COM DEFICIENCLA INTELECTUAL  r® de CAAE TST27423.1.0000.5554 & Pesquisadona)
responsavel ILKA MARCIA RIBEIRO DE SOUZA SERRA. Trala-se de um esludo com abordagem
gualitativa dos dados.

O cenario da realizacio desse esiudo sera a rede municipal de ensino de Paco do Lumiar - MA, na Sala de
Recursos @ Multimidias do Atendimenio Educacional Especializado (AEE) da UEB Léda Tajra.

Os participantes desta pesquisa serfo alunos com deficiéncia intelectual.

Os critérios de inclusdo da pesquisa s30: ser professor, lutor @ ou cuidador da rede municipal de ensino de
Pago do Lumiar perlencentes a UEB Léda Tajra.

Os critérios para inclusdo de estudantes:

- Estarem maftriculados na rede municipal de ensino de Pago do Lumiar no AEE da UEB Léda Tajra. Serem
estudantes do AEE com daficiéncia intelectual Os critérios de exclusio do estudo s30: ndo partencar ao
quadre de professores, utor ou cuidador da rede municipal da ansino de Pago do Lumiar- Ma da escola
Léda Tajra.

Critério de exclusio: Mo caso de ndo sar aluno do AEE da rede municipal de ensino de Pago do Lumiar-MMa
da UEB Lada Tajra.

Ei C R Ciui a1 Pires, 746 ramal 6382

Bairro: Centro CEP: 65 B00-000

UF: MA Munkicipio: CAXIAS

Telefone: |08)2016-8175 E-mail: cepei@cssc.usmatr
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Para tante, as informagSes desta pesquisa serfo ulilizados diversos mélodos de colela de dados, incluindo
pasguksa participativa. pasquisa bibiografica. obsernvagsio e gqueslionarios. Exses mélodos ajudardo a obler
uma compreansdo holistica das questdes relacionadas 4 educacdo nclusiva.

Dhjetive da Pesquisa:

- Desenvolver o sistama de recurso virtual educativo no jogo Roblox para alunos com deficiéncia intelectual
da sala do AEE.

- Estudar as principais imitagies a caracleristicas dos alunos com deficiincia inteleciual;

- Selecionar os elementos a recursos educativas adequados do Roblox gue podem ser personalizados para
atender s necassidades dos alunos com DE

- Aplicar o sisterna para o desanvolvimeanto de aprendizasgem dos alunos caom D;

- Analisar os resultados cbtidos, apds a utilizagio do sislema com os alunos com deficiéncia intelectual do
AEE.

Avaliagao dos Riscos e Beneficios:

Os riscos apresentados no projelo 530 para os participantes da pesguisa e constam lanto no TCLE, quanto
na item referente acs aspectos élico-legais na Melodologia do projeto, inclusive com o mesmo lexto, o qual:
"o Unico risco previsto @ alguma situagio de desconforio ou consirangimentio que sera contomado por meio
do dialoge respeiloso @ ampatico que a pesquisadora manlera’.

Deslaca-se que apos a apresentacio destes riscos, os{as) pesguisadores(as) aprasentam formas de
minimiza-los, as quals:
"‘Qualquer desconforio ou constrangimento especifico sera contornado por melo do didlogo respeitoso e
ampatico que a pesquisadora manlerd, dassa maneira, para conlormar essa siluagdo nas abordagens das
queastdes, sera oferecida apoio @ permitira que os participanies recusem responder as pargunias
aspacificas, caso assim dessjaram. Assim também a colela de dados sara registrada de forma andnima com
numera¢io para manor fsco aos participantes'.

Quanio aos Beneficios da Pesquisa, foram apresantados para os participanies da pasqguisa, para ciéncia, a
soaciedade ou para a pesquisa cientifica, os guais:

‘benelicio ao participants da pasquisa gue visara contribuir para meihoria da inclusdo 8 o engajamanto
aducacional de estudantes com daficiéncia inleleclual lavorecendo aos sujeilos da pesquisa levar essa
melhoria ao seu desempenho escodar gue poderd coniribuir para as
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Bairra: Cenbo CEP: &5 600000
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intervencoes educacionais mais eficazes’.

Comentarios e Consideragoes sobre a Pesquisa:

A pesquisa € relevante, apresenta interesse pablico e ofa) pesquisador{a) respansavel tem experiéncias
adequadas para a realizacao do projeto, como atestado pelo curriculo Lattes apresentado. A metodologia @
consistente e descreve os procedimentos para realizagao da coleta e andlise dos dados. O protocolo de
pesquisa nao apresenta conflitos éticos estabelecidos na Resolugao n® 466/12 do Conselho Macional de
Saude.

Consideragoes sobre os Termos de apresentacao obrigatoria:

Os Termos de Apresentagao obrigatoria tais como Termos de Consentimento efou Assentimento, Oficio de
Encaminhamento ao CEP, Autorizacao Institucional, Utilizagao de Dados, bem como os Riscos e Beneficios
da pesquisa estao claramente expostos & COBMentes com a natureza e formato da pesquisa em guestao.

Recomendacoes:

O (A) parecerista ratifica que as consideragtes foram realizadas, conforme sugestao, em carta resposta
enviada pela proponente da pesquisa.

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequacdes:

O projeto esta APROVADO e pronto para iniciar a coleta de dados e as demais etapas referentes ao
MESMmo.

Consideragbes Finais a critério do CEP:

Este Comité de Etica em Pesquisa, orgao devidamente integrado a Comissao Macional de Etica em
Pesquisa {CONEP) tem o prazer de avaliar o projeto de pesquisa cujo titulo JOGOS DIGITAIS:O USO
DIDATICO DO ROBLOX NO AEE PARA ESTUDANTES COM DEFICIENCIA INTELECTUAL, com n® de
CAAE 75727423.1.0000.5554 e ILKA MARCIA RIBEIRD DE S0UZA SERRA. Assim, clarificamos que o
parecer agui exposto foi fruto de um trabalho coletivo, cuja deciséo final ocorreu mediante reuniao de
colegiado. Portanto, parabenizamos a iniciativa dos(as) pesquisadores{as) em efetuar o Cadasiro do Projeto
de pesquisa junto a Plataforma Brasil, uma vez que a pesquisa envolvendo seres humanos & algo
extremamente importanie e que deve ser analisada com o maximo esmero e respeito. Desejamos uma
pesquisa grandiosa & que os resultados sirvam para a melhoria da sociedade.

Enderego: Rua Quinhinha Pires, 746 ramal 8382

Baimro: Centro CEP: EB5.600-000
UF: ha Municipio: CAXIAS
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Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipn Cocumento Arduive Pastagenm ALtorn SHUaGAn
Inlormagoes Basicas| PB_INFORMALDES BASICAS D0 P 122023 ACann
do Projeto ROJETO 2240028 pdl 01:717:31
OiLros ProjetodePesquisa. pdl 29M2/2023 | Sidenice Melo de Acain
09:03:%13 Lima

OuAros CartaResposta. poél 29M 22023 | Sidenice Meio de Acaio
0g-59:47 Lirma

OLiros autorzacac. pdl D&M 172023 | Sidenice hMeio de Aol
23:09:21 Lz

Do Tallessidermce. pdl 061 L2023 | Sedenice Meio de Acalo
Z2:48:46 | Lima

Ouiros DECLARACACODEISENCADODECON| 06'11/2023 | Sidenice Melo de Acolo

FLITODEINTERESSEZ. pof 22:42:35 Lema

Declaracao de OFICIOPARADENCAMINHAMENTODO| 06/11/2023 | Sidenice Melo de Aceio

concardancia PROJETODEPESOQLISA2. pull 22-40:08 Limna

TCLE ! Termos de | TALEE. pdl 0&M 12023 | Sddenice Melo de Aceio

Assentimento | 22:37:24 Lirnia

Justificativa de

Ausancia

TCLE { Termos de TCLE. paf 0&M 12023 | Sidenice Melo de Aceio

Assentimento | 22:36:36 Lema

Justilicativa de

Ausancia

Declaracio da DeclardospasquisadaresCapllemaz pl 061172023 | Sidenice Melo de ACaio

Pesquisadoras 22:35:40 | Lima

Cronograma Crongrama docy 06M 12023 | Sddaenice Melo de Acaio
22-35:14 Lirma

Folha de Rosto fothadarostoassinada. pdf 06/M 12023 | Sddanice Meio de Acain
22:34:00 Limia

Outros Questionanos . docx 01/11/2023 | Sddanice Meio de Acailo
27:09:01 Lz

Ouros lattesika pdl T1/1 12023 | Sidenice Meio de Acalio
21:05:34 Lirma

Frojelo Detanado /| Frojelogeresquisa. docs 0171 1/2023 | Sadenice Melo de Acaio

Brochura 20:57:28 Lirvia

| Inverstigador

Siuacao do Parecer:
Aprovado

Necessita Apreciagao da CONEP:

& Pires, 746 rarmal 8302
CEP: G5.600-0080

Municipio: CAXIAS

Mao

Emerego:  Hua Cuiming
Bainra:  Cenlra

UF: KA

Tedefane: (Q@)H016-8178

E-mail:

CEpeERoess v, b

Vg oo da 0%
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oy CENTRO DE ESTUDOS :
¢ ., CEP sUPERIORES DE CAXIAS - e
l “*UEMA CESC/UEMA

Continuagio do Parecer: 6.733.875

CAXIAS, 31 de Margo de 2024

Assinado por:
MARIA EDILEUZA SOARES MOURA
(Coordenador(a))
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ANEXO B: REGISTRO DOS ALUNOS DO AEE JOGANDO ROBLOX
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