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Resumo: Esta pesquisa teve como objetivo analisar as situagdes instauradas
no planejamento e na aplicagdo de jogos para estudantes com deficiéncia
intelectual e transtorno do espectro autista no AEE (Atendimento
Educacional Especializado), levando em consideracao as singularidades de
aprendizagem dos estudantes pesquisados. O estudo ora proposto se
desenvolveu na Sala de Recursos Multifuncionais - SRM, em uma escola
Municipal que atende os Anos iniciais do Ensino Fundamental e transcorreu
em quatro momentos: conhecimento do historico escolar dos estudantes,
participantes da pesquisa, por melo de entrevistas semiestruturadas com a
professora do AEE e responsavels legais; Observagdes das praticas
pedagbgicas e as interlocugbes instauradas na Sala de Recursos
Multifuncionais; Participagdo colaborativa nos planejamentos junto a
professora do AEE para elaboracgédo de jogos; Aplicacdo dos jogos com analise
das minucias dos processos de aprendizagem dos estudantes investigados.
Participaram da pesquisa trés estudantes com autismo, trés estudantes com
deficiéncia intelectual, uma professora do AEE e os responsaveis legais dos
estudantes. Os referldos estudantes eram atendidos em grupo pré-definidos
pela professora no inicio do ano letivo, de acordo com a proximidade do ano
escolar em que estudavam, a partlr das singularidades/caracteristicas
observadas em cada grupo e os jogos foram planejados coletivamente com a
professora do AEE. A perspectiva histdrico-cultural elaborada por Vigotski
(2000a, 2000b, 2007) fundamentou o estudo ora proposto, diante de suas
contribuicdes sobre o processo de aprendizagem da pessoa com deficiéncia,
dando destaque para a importancia de caminhos alternativos e recursos
especiais. Conclui-se que jogos pedagdgicos, pensados a partir das
percepcoes e das singularidades dos estudantes, se apresentam como um
elemento que contribui para o processo de aprendizagem dos estudantes
com DI e TEA, pois possibilitam potencializar a aprendizagem de acordo com
o campo de interesse e com desafios que venham ao encontro das
habilidades e dificuldades dos estudantes.

Palavras chave: Jogos pedagogicos; Sala de Recursos Multifuncionais;
Atendimento Educacional Especializado; Educacao Especial.

Abstract: This research aimed to analyze the situations established in the
planning and application of games for students with intellectual disabilities
and autism spectrum disorder in the Specialized Educational Services (AEE),
taking into account the learning singularities of the students studied. The
proposed study was developed in the Multifunctional Resource Room
(SRM), in a municipal school that serves the initial years of Elementary
Education and took place in four moments: knowledge of the academic
history of the students, participants of the research, through semi-
structured interviews with the AEE teacher and legal guardians; Observation
of the pedagogical practices and the dialogues established in the
Multifunctional Resource Room; Collaborative participation in planning
with the AEE teacher to develop games; Application of the games with
analysis of the details of the learning processes of the students investigated.
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Three students with autism, three students with intellectual disabilities, an
AEE teacher and the legal guardians of the students participated in the
research. These students were taught in groups predefined by the teacher at
the beginning of the school year, according to the proximity of the school
year in which they studied, based on the singularities/characteristics
observed in each group, and the games were planned collectively with the
AEE teacher. The historical-cultural perspective developed by Vygotsky
(2000a, 2000b, 2007) supported the study proposed here, given his
contributions on the learning process of people with disabilities,
highlighting the importance of alternative paths and special resources. It is
concluded that educational games, designed based on the perceptions and
singularities of students, are an element that contributes to the learning
process of students with ID and ASD, as they make it possible to enhance
learning according to the field of interest and with challenges that meet the
abilities and difficulties of students.

Key-words: Educational games; Multifunctional Resource Room;
Specialized Educational Assistance; Special Education.

Introducao

A dissertacao intitulada “A producao de jogos pedagdgicos para
estudantes com Deficiéncia Intelectual e Transtorno do Espectro
Autista”, investiga como os jogos pedagogicos planejados a partir das
percepcoes das dificuldades e peculiaridades dos estudantes pode
potencializar o ensino-aprendizagem de alunos publico da Educacao
Especial.

O estudo ora proposto buscou analisar as situa¢des instauradas
no planejamento e na aplicagdo dos jogos para estudantes com
deficiéncia intelectual e transtorno do espectro autista no AEE
(Atendimento Educacional Especializado), levando em consideracéo
as singularidades de aprendizagem.

As reflexdes iniciais do estudo sinalizam os desafios que os
profissionais da educacido possuem em buscar o envolvimento e o
interesse dos estudantes. Nesse contexto, os jogos pedagdgicos
apresentam-se como um dos instrumentos a serem explorados em
nossas praticas em sala de aula, na busca de aulas mais motivadoras
que favorecem o processo de aprendizagem. Situacdo que se torna
ainda mais indispensavel quando nos referimos aos estudantes
publico da Educacdo Especial atendidos em nossas escolas, pois
devido as suas deficiéncias, grande parte deles apresentam ritmos e
tempos de aprendizagem diferentes, sendo necessario assegurar
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curriculos, métodos, técnicas, recursos educativos e organizacgéo
especificos, para atender as suas necessidades.

A escolha dos jogos deve levar em consideracao também as
singularidades dos estudantes com deficiéncia envolvidos no
processo. Esse fator € um passo importante quando visamos oferecer
um ambiente pedagdgico que venha ao encontro das necessidades do
educando em questao.

Quando nos reportamos a pensar em processos pedagogicos que
evidenciem as particularidades dos estudantes com algum tipo de
deficiéncia, Vigotski também nos propde a refletir sobre a
contribuicao dos jogos diante de estudantes com processos singulares
de aprendizagem, pois,

[...] se ignorarmos as necessidades da crianca e os
incentivos que sdo eficazes para coloca-la em acao,
nunca seremos capazes de entender seu avango de um
estagio de desenvolvimento para o outro, porque todo
avanco esta conectado com uma mudanga acentuada

nas motivacoes, tendéncias e incentivos (Vigotski, 2007,
p. 108).

O trabalho pedagdgico com jogos se estende muito além da escolha e do
momento da aplicacdo do jogo em si. Ao mergulhar no mundo dos jogos, 0s
conhecimentos aprendidos anteriormente se solidificam de uma forma mais
dinamica, envolvidos por uma motivagao interna. Para Kishimoto (2011, p. 42),
0 jogo potencializa um aprendizado de forma ludica:

A utilizacdo do jogo potencializa a exploragdo e
construcado do conhecimento, por contar com a
motivacdo interna, tipica do ludico, mas o trabalho
pedagc')gico requer a oferta de estimulos externos e a

influencia de parceiros bem como a sistematizacio de
conceltos em outras situacoes que nao jogos.

Pensar no publico da Educacao Especial que apresenta tempos
e ritmos diferentes de aprendizagem requer um olhar minucioso,
pautado em selecionar e/ou elaborar jogos pedagdgicos que considere
0s processos individuas de aprendizagem, vislumbrando acodes
pedagogicas mais assertivas diante das diversidades de
aprendizagem.

O presente trabalho se referéncia tanto teérica quanto metodologicamente
na perspectiva histérico-cultural de Vigotski (2000a, 2000b, 2007), por
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compreendermos que nos constituimos a partir da nossa historia, na relagdo com
o outro e nos formamos seres uUnicos resultado das apropriagdes culturais que
fazemos ao longo da vida.

Com relacéo as questdes metodologicas da pesquisa, fazemos valer do
materialismo histérico-dialético ao destacar o estudo das condi¢des concretas e
historicas das relagdes de ensino. Nesse sentido, a pesquisa busca apreender
as dinamicas interativas que perpassam no ambiente escolar, apoiado numa
perspectiva que considere a especificidade humana diante da sua realidade
concreta, considerando as relagbes sociais nas quais o sujeito esta inserido,
como peca fundamental para sua constituicao.

A escola na qual a pesquisa foi realizada € uma escola de Ensino
Fundamental - Anos Iniciais do Municipio de Jaguaré — ES, localizada na zona
urbana que atende estudantes do primeiro ao quinto ano em ambos os turnos
(matutino e vespertino). Esta escola possui uma Sala de Recursos Multifuncional
- SRM que atende os estudantes publico-alvo da Educacdo Especial, no
contraturno.

Participaram da pesquisa a professora do AEE e estudantes que possuem
diagnostico clinico de Deficiéncia Intelectual e Transtorno do Espectro Autista
que frequentam o AEE da escola pesquisada.

O primeiro passo da pesquisa no ambiente escolar foi a realizacdo de
entrevistas semiestruturadas com a professora do AEE, bem como com os
responsaveis legais dos estudantes participantes da pesquisa, com intuito de
aprofundar o conhecimento sobre o histérico escolar e o histérico de vida dos
estudantes. Com as devidas permissdes, as entrevistas foram audio gravadas e
transcritas.

Ap6s conhecermos um pouco mais dos participantes da pesquisa,
aconteceu a etapa de observagao participante, analisando os processos de
aplicagao de jogos pedagdgicos por parte da professora do AEE para com os
estudantes da pesquisa, as intencionalidades no processo de aprendizagem, os
caminhos indiretos, os recursos alternativos, as intervencoes, as fragilidades
durante o processo, que foram registradas pela pesquisadora em um diario de

bordo.
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Munidos de todas essas informagdes, foi 0 momento de execucido da
proxima etapa da pesquisa que foi a participagdo nos planejamentos com a
professora do AEE de forma colaborativa, buscando refletir e contribuir na
elaboragdo dos jogos pedagdgicos, instigando uma analise voltada para as
peculiaridades de cada estudante, oferecendo um recurso que contribuisse para
a reflexdo e o pensamento do estudante e ndo a memorizagdo de conteudos
curriculares.

E por fim, de forma colaborativa entre pesquisadora e professora do AEE,
foram realizadas a aplicabilidade dos jogos pedagdgicos preparados para os
estudantes participantes da pesquisa nos momentos de planejamento, buscando
analisar as narrativas que envolvem todo esse processo, as interlocucdes entre
os envolvidos, as potencialidades e fragilidades dos jogos elaborados, através
de uma analise minuciosa do momento das aplicagdes.

Os estudantes participantes da pesquisa eram atendidos em duplas e em
momentos distintos na sala de recursos multifuncionais. Diante das
singularidades apresentadas, foram planejados e elaborados trés jogos
pedagdgicos diferentes que vinham ao encontro das necessidades pedagdgicas
observadas em cada grupo de estudantes, sendo eles: o jogo trilha na versao
digital, o jogo tapa das profissdes e o lince das profissoes.

Durante a aplicagao dos jogos, foram observadas e descritas na pesquisa
as minucias do processo de aprendizagem em cada grupo de estudantes
pesquisado.

A partir do planejamento e aplicagao dos jogos foi possivel perceber varios
indicativos facilitadores da aprendizagem, dentre eles como se faz importante
pensarmos em propostas pedagdgicas que venham ao encontro das
singularidades do estudante com deficiéncia, pois diante desse publico com
tempo e ritmos diferentes de aprendizagens, que por muitas vezes apresentam
niveis de interesse e/ou desinteresse acentuados em determinados
assuntos/atividades, uma pedagogia se tornara mais eficaz se levamos em conta
as especificidades de aprendizagens dos estudantes nos momentos dos nossos

planejamentos.
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Destacamos também a relevancia de associar esses jogos ao campo de
interesse dos estudantes, se tornando uma estratégia eficaz para a explanagao
do conteudo e, principalmente, por possibilitar explorar algumas dificuldades dos
estudantes, principalmente quando estes muitas vezes n&o apresentam boa
aceitacdo em realizar atividades em folha.

Mesmo em situagbes em que a aplicagdo do jogo nao se desenvolveu
como o esperado diante do planejamento, todo o processo se apresentou
significativo, possibilitando a partir da analise dos processos constituidos,
direcionar ajustes no jogo proposto e/ou fornecer elementos para direcionar
jogos/atividades futuras mais significativas para o processo de aprendizagem

dos estudantes.

Consideracodes finais

O estudo ora proposto enfatiza a relevancia da analise minuciosa das
individualidades de cada grupo de estudante pesquisado em relagdo as suas
potencialidades, dificuldades, campo de interesse, bem como as situacoes
didaticas constituidas durante a aplicacao dos  jogos, as
intervengdes/mediacgdes, as interlocucdes entre os participantes da pesquisa e
as intercorréncias que foram qualitativas para o processo de analise dos jogos
pedagogicos pesquisados diante de um publico com tempos e ritmos
diferenciados em seu processo de aprendizagem.

A pesquisa reitera a importancia de conhecer o contexto e o
percurso histérico dos estudantes com DI e TEA, com intuito de
localizar as possibilidades e dificuldade dos estudantes, sendo um
ponto de partida essencial em qualquer processo de aprendizagem,
para além de uma visdo biologizante desses estudantes com saberes
distintos.
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