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Abstract. The objective of this work is to report an experience with game
development through the Scratch program as a didactic strategy to enhance the
learning of children with intellectual disabilities (DI) who attend the Specialized
Educational Assistance room. During the experiment, we sought to develop
attention, concentration, perception, fine and broad motor coordination through
personalized games to the students' specific needs. The experience has brought
positive results, which lead to infer that the use of games contributes to the
development of learning of children with ID. Qualitative analysis has also shown
that games can have a positive emotional impact on students by favoring fun,
engaging and dynamic activities.

Resumo. O objetivo deste trabalho é relatar uma experiéncia com desenvolvimento
de jogos por meio do programa Scratch, como estratégia didatica para
potencializar o aprendizado de criangas com Deficiéncia Intelectual (DI) que
frequentam a sala de Atendimento Educacional Especializado. Durante a
experiéncia, buscou-se desenvolver habilidades de aten¢do, concentragado,
percepg¢do, coordenagdo motora fina e ampla por meio de jogos personalizados as
necessidades especificas dos alunos. A experiéncia trouxe resultados positivos, que
levam a inferir que o uso de jogos colabora com o desenvolvimento da
aprendizagem de criancas com DI. A andlise qualitativa mostrou também que os
jogos podem ter um impacto emocional positivo para os alunos, por favorecerem
atividades divertidas, atraentes e dinamicas.

1. Introducio

A utilizagdo das Tecnologias Digitais (TD) nas escolas ¢ algo cada vez mais comum e se
estabelece como uma valiosa ferramenta na educagdo de jovens, adultos e criangas. Partindo
de uma perspectiva inclusiva, o uso das tecnologias digitais também pode contribuir no
desenvolvimento de processos mentais em criancas com Deficiéncia Intelectual (DI),
facilitando sua aprendizagem e socializagao.

Apesar de a educacao ser um direito assegurado por meio da Constitui¢do Federal de
1988 e, principalmente, a educagdo de pessoas com deficiéncia, conforme texto do inciso III,
art. 208: “Atendimento educacional especializado aos portadores de deficiéncia,
preferencialmente na rede regular de ensino”, a inclusdo ainda ¢ um grande desafio. Isso
requer esfor¢o e consciéncia de todos os envolvidos nesse processo, familia, escola, governo e
sociedade. Nao ¢ suficiente, portanto, somente inserir a crian¢a na escola, ¢ necessario dar
condi¢des minimas de estrutura (fisica e materiais pedagogicos), de pessoal qualificado e de
metodologias adequadas ao desenvolvimento dessas criangas.
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Nesse contexto, esta pesquisa relata a experiéncia de uso das TD como modo de
contribuir, ludica e construtivamente, com o desenvolvimento motor € cognitivo de criangas
com Deficiéncias Intelectuais, por meio de jogos personalizados e adequados a necessidade de
cada aluno e suas potencialidades, desenvolvidos na ferramenta Scratch.

A experiéncia foi motivada pela necessidade de potencializar o trabalho com criancas
com deficiéncia, favorecendo seu aprendizado. Desse modo, os recursos tecnoldgicos, em
especial o computador alinhado aos jogos eletrdnicos, por serem recursos que possibilitam a
participacdo efetiva dos alunos, proporcionando-lhes atividades praticas com base na solugao
de problemas, de modo dindmico e divertido, foram usados como recursos para mediar o
aprendizado de criangas com deficiéncia. Desse modo, o objetivo deste estudo ¢ relatar uma
experiéncia com desenvolvimento de jogos por meio do programa Scratch, como estratégia
didatica para potencializar o aprendizado de criancas com Deficiéncia Intelectual que
frequentam a sala de Atendimento Educacional Especializado (AEE).

A metodologia utilizada neste estudo se caracteriza como relato de experiéncia, por
meio de uma abordagem qualitativa com procedimento experimental, que tem como sujeitos
de pesquisa os alunos matriculados na sala de AEE, da Escola Municipal de Educacao Infantil
e Ensino Fundamental Abnegado da Rocha Lima, localizada em Fortaleza.

Com o proposito de imergir nesse universo metodologico para compreendé-lo, atuar e
produzir conhecimento de interesse da area da educacdo, este artigo estd sequenciado, para
melhor entendimento, na seguinte linha de pensamento: Introducdo acerca do contexto no
qual o tema se manifesta; a se¢do 2 aborda a linguagem e programacao do Scratch e faz uma
relacdo com a BNCC; a se¢do 3 apresenta o uso do Scratch na aprendizagem de criancas com
deficiéncia intelectual; em seguida, as se¢des 4 ¢ 5 descrevem o caminho metodologico e o
relato de experiéncia, respectivamente. Finalmente, a secdo 6 apresenta as observagoes finais.

2. Linguagem de Programacao Scratch e a BNCC

O software Scratch foi escolhido por ser uma linguagem de programacao criada para facilitar
o aprendizado de Matematica e desenvolver a l6gica computacional, ¢ uma ferramenta ludica
e de facil aprendizado, no qual € possivel desenvolver animagdes, cartdes, historias interativas
€ jogos.

O Scratch foi criado em 2007 pelo Instituto Tecnologico de Massachussets (MIT), foi
desenvolvido a partir da linguagem LOGO' para realizar programacdes através de blocos de
encaixe, facilitando a utilizagdo por criangas e iniciantes. A programag¢ao por bloco ndo exige
conhecimentos prévios de programagdo. Atualmente esta na versdao 3.0 e pode ser utilizado
diretamente da internet ou, se preferir, o usuario pode baixar a versdo off-line no site’.

A utilizagdo do Scratch para alunos e professores mostra-se como uma excelente
opcdo para estimular o desenvolvimento do aprendizado de forma criativa e divertida e,
também, colabora na incorporacdo da Cultura Digital de modo a alinhar-se com as
necessidades educacionais das novas geracdes e com a BNCC.

Segundo Zednik, Dias e Almeida (2019, p.2), “[...] a BNCC indica a incorporacao da
Cultura Digital na escola, isso requer pensar sobre o uso das Tecnologias Digitais da
Informac¢ao e Comunica¢do (TDIC) no desenvolvimento do curriculo”. Essa ideia se

! Logo, criado em 1967 por Seymour Papert, Wally Feurzeig e Cynthia Solomon, ¢ uma linguagem de
programagdo interpretada, voltada para criangas, jovens e até adultos. Foi utilizada com grande sucesso como
ferramenta de apoio ao ensino regular e por aprendizes em programagdo de computadores.

? https://scratch.mit.edu/download
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evidencia nas competéncias 4 ¢ 5 da Base Nacional Comum Curricular - BNCC [Brasil 2018,
p. 9]:

Competéncia 4: Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como
Libras, e escrita), corporal, visual, sonora e digital, bem como conhecimentos das
linguagens artistica, matematica e cientifica, para se expressar e partilhar
informacdes, experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e produzir
sentidos que levem ao entendimento mutuo.

Competéncia 5: Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagao e
comunicagdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas
sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar ¢ disseminar
informagoes, produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e
autoria na vida pessoal e coletiva.

Na Competéncia 4, a palavra digital aparece como uma das linguagens que deve ser
utilizada para desenvolver as habilidades humanas. A Competéncia 5 refere-se a utilizacdo
das tecnologias digitais de forma criteriosa, responsavel e especifica. Nesse sentido, ¢
importante que o professor planeje suas agdes considerando as especificidades de cada aluno e
os objetivos que deseja alcangar. Para isso, faz-se necessario que o professor conheca as
potencialidades de seus alunos de forma a criar um jogo adequado a cada crianga.

3. O Uso do Scratch na Aprendizagem de Criancas com Deficiéncia Intelectual

A Deficiéncia Intelectual no contexto escolar requer do professor um olhar diferenciado na
busca de metodologias que auxiliem a aprendizagem desses educandos. O uso de tecnologias
digitais como jogos especificos pode contribuir no desenvolvimento dos processos mentais
importantes para o aprendizado, como veremos logo adiante.

O Manual de Transtornos Mentais [DSMS5 2014, p.33], produzido pela American
Psychiatric Association, define que “Deficiéncia Intelectual (transtorno do desenvolvimento
intelectual) é um transtorno com inicio no periodo do desenvolvimento que inclui déficits
funcionais, tanto intelectuais quanto adaptativo, nos dominios conceitual, social e pratico”. E
menciona os trés critérios que devem ser preenchidos ao realizar o diagndstico:

a) Déficits em fungdes intelectuais como raciocinio, solugdo de problemas,
planejamento, pensamento abstrato, juizo, aprendizagem académica, e aprendizagem

pela experiéncia confirmada tanto pela avaliagdo clinica quanto por testes de
inteligéncia padronizados e individualizados.

b) Déficits em funcdes adaptativas que resultam de fracassos para atingir padroes de
desenvolvimento e socioculturais em relagdo a independéncia pessoal e
responsabilidade social. Sem apoio continuado, os déficits de adaptagdo imitam o
funcionamento em uma ou mais atividades diarias, como comunicag¢@o, participagdo
social, e vida independente, e em multiplos ambientes, como em casa, na escola, no
local de trabalho e na comunidade.

¢) Inicio dos déficits intelectuais e adaptativos durante o periodo de
desenvolvimento.

Ainda de acordo com o DSM-5 (2014), a Deficiéncia Intelectual deve ser especificada
de acordo com sua gravidade como: leve, moderada, grave, profunda. Essa definicdo se da
com base no funcionamento adaptativo e ndo apenas em escore de QI, sendo necessaria para a
realizagdo do diagndstico a observacdo de trés aspectos conceituais: dominio conceitual,
dominio social e dominio préatico.
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3.1 Processos de aprendizagem em criancas com Deficiéncia Intelectual

Muitos autores discorrem sobre as caracteristicas fundamentais no processo de aprendizagem,
tais como: metacognicao, aten¢cdo, memoria, motivacao, transferéncia € como esse processo se
apresenta em pessoas com Deficiéncia Intelectual.

Luria [apud Fonseca 2004] discorre que a Deficiéncia Intelectual ilustra certa
desestruturacdo cognitiva do movimento voluntirio e representa diversas disfun¢des nas
unidades funcionais: atengdo, processamento sequencial sucessivo e simultdneo e planificacao
do ato motor. Ele pontua que a atividade nervosa superior tipica da deficiéncia apresenta
lentiddo na transmissdo de influxo nervoso, perturbag¢des no funcionamento dos analisadores
(sistema funcional integrado que comporta os sentidos), subdesenvolvimento dos sistemas
funcionais que traz perturbagdes motoras, quer na motricidade em geral, quer na fala em
especial, assim como fragilidade no segundo sistema de sinalizacdo, bem como na sua
dindmica, e ainda facilitacdo e inibicdo neurodinamica e interativa alteradas, inércia do
analisador motor que tende a provocar desorganizagdo e instabilidade motora.

E importante perceber que as caracteristicas especificas e peculiares da Deficiéncia
Intelectual requerem situacdes de aprendizagem diferenciadas, com uso de diferentes
ferramentas e estratégias pedagogicas, tanto em sala de aula regular, como no AEE.

O programa Scratch pode auxiliar na aprendizagem do aluno com deficiéncia
intelectual porque permite a criagdo de varios recursos que podem estimular ou despertar o
interesse dos alunos. Criar a animagdo do nome do aluno, por exemplo, de maneira que ele
possa interagir com a animac¢ao ou mesmo participar da sua elaboracdo. Outra possibilidade
seria a criagdo de jogos voltados aos interesses dos alunos respeitando o ritmo de cada um, ou
seja, caso o aluno necessite de um tempo maior num jogo, isso pode ser realizado. E
importante ressaltar que hd a possibilidade de inserir a imagem do aluno no Scratch e isso
torna o jogo personalizado e atraente para o usuario.

Uma vantagem desse software ¢ que o Scratch permite que o proprio aluno programe
sua animacao, seu jogo e, esse processo de criagdo, pode ser muito interessante, uma vez que
os alunos do AEE podem aprender a utilizar o Scratch e depois socializar com os demais
colegas da sala de aula regular, eles podem compartilhar o que sabem com os demais alunos.
O fato de a programagdo ocorrer por blocos, possibilita que alunos, mesmo que ainda ndo
dominem a leitura convencional, possam programar. E possivel ainda que o aluno tenha ajuda
do professor para criar seu jogo, dizendo como quer cria-lo.

As possibilidades com o software Scratch sdo infinitas e atendem, segundo Sobreira
(2013), a diversidade dos alunos em suas condi¢des fisica, biologica e social com propostas
que possibilitam que a aprendizagem ocorra de maneira significativa para todos.

3.2. Contribuicoes do uso do Scratch na sala do AEE

O uso de tecnologias como o Scracth pode auxiliar e favorecer o desenvolvimento de
aprendizagens, visto que a constru¢do do jogo pode ser direcionada a atender demandas
especificas e criar situagdes de interveng¢des de acordo com as potencialidades e necessidades
de cada aluno.

A aplicacdo dos jogos criados no Scratch ocorreu em uma Escola Municipal de
Educagao Infantil e Ensino Fundamental do municipio de Fortaleza, na Sala de Recursos
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Multifuncionais - SRM, durante os atendimentos do AEE no contra turno da classe regular do
aluno. Na referida unidade escolar estdo matriculadas 32 criancas publico-alvo da Educagao
Especial (autismo, deficiéncia, superdotacdo/altas habilidades) da Educagdo Infantil ao
Fundamental I, tendo participado da pesquisa as com Deficiéncia Intelectual, totalizando 14
alunos, no intuito de promover um trabalho especifico com esses educandos para favorecer a
aprendizagem e desenvolver suas habilidades com auxilio dos jogos. De acordo com a
Politica Nacional de Educacao Especial na Perspectiva da Educagao Inclusiva (Brasil, 2007):

O atendimento educacional especializado tem como fung¢do: identificar, elaborar e
organizar recursos pedagdgicos e de acessibilidade que eliminem as barreiras para a
plena participacdo dos estudantes, considerando suas necessidades especificas. As
atividades desenvolvidas no atendimento educacional especializado diferenciam-se
daquelas realizadas na sala de aula comum, ndo sendo substitutivas a escolarizagdo.
Esse atendimento complementa e/ou suplementa a formagdo dos estudantes com
vistas a autonomia e independéncia na escola e fora dela.

Em conformidade com Zednik, Dias e Almeida (2019, p.2), as atividades com jogos
requerem praticas colaborativas que reforcam o conceito de inteligéncia coletiva de Levy’,
potencializando a interagdo entre os jogadores, que precisam trocar experiéncias e¢ saberes
para realizar as tarefas propostas. Compreendemos, portanto, que a utilizagcdo de jogos digitais
pode estimular a criatividade e a aprendizagem em criangas, possibilitando intervengdes
pedagogicas especificas. De acordo com Gomes e Padovani (2005) jogos sdo softwares
educacionais de sistemas de entretenimento o qual o usuario tem suas habilidades cognitivas
desafiadas, motivando a a¢des que estimulam o aluno.

Para a criag@o desses jogos especificos, que estimulam fungdes cognitivas em criangas
com DI, a professora do AEE contou com a participacdo do professor do Laboratério de
Informatica Educativa (LIE) que ja desenvolve atividades® com robdtica, pensamento
computacional, cultura maker, criacdo de jogos etc, como ferramentas de apoio para
potencializar os processos de ensino e aprendizagem.

O processo de criagdo dos jogos iniciou com uma pesquisa envolvendo a professora do
AEE, com a finalidade de registrar suas experiéncias, coletar dados e informacdes que
ajudassem na criagdo dos jogos. Alguns jogos sdo versdes digitalizadas de jogos manuais de
tabuleiro e, a maioria, foi confeccionado com materiais reciclados de sucata, que foram
adaptados para o formato digital.

Os jogos foram elaborados respeitando o grau de dificuldade e as limitagdes
especificas das criangas atendidas no AEE, pois se considerou que um jogo com alto grau de
dificuldade poderia desmotivar a crianga, afinal, o objetivo principal da atividade nao era
finalizar o jogo, mas promover conexdes cognitivas dos conteudos trabalhados que ajudassem
o desenvolvimento dos alunos.

Ap0s a elaboracdo, foi realizada uma aplicagdo pratica dos jogos com o objetivo de
observar o interesse das criangas, o entusiasmo ao utilizar essa tecnologia e realizar os ajustes
necessarios, adequando os jogos a cada crianga. As criangas comecaram a pedir jogos
personalizados ao seu gosto pessoal, uma das criangas relatou que o sonho dela era ser
astronauta, entdo ela queria um jogo com um foguete e astronauta, outra aluna queria trocar as
roupas da boneca.

A Figura | apresenta o fluxo de criagdo de jogos no Scratch.

3 . oA . e, . .
“[...] uma inteligéncia distribuida por toda parte, incessantemente valorizada, coordenada em tempo real, que

resulta uma mobilizagdo efetiva das competéncias [...]” (LEVY, 2007)
* Ver, por exemplo, Silva et al (2018).
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0 uso dos jogos
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do AEE) acordo com a
necessidade

Figura 1. Fluxo de criacdo dos jogos com Scratch
Fonte: préprio autor

Alunos com DI necessitam de estratégias especificas para superar suas dificuldades,
com atividades direcionadas que estimulem funcdes cerebrais essenciais para a aprendizagem.
Os jogos criados através do Scratch podem ser desenvolvidos para atingir habilidades que
favorecam a atencdo, concentracgdo, percepcao, coordenagdo motora fina e ampla entre outras,
visto que interagem através de imagens que podem ser colocadas e construidas de acordo com
o interesse ¢ a motivagdo da crianga e das suas necessidades e preferéncias especificas,
favorecendo a participagdo e o envolvimento nas atividades.

4. Caminhos Metodologicos

A finalidade principal desta pesquisa foi mostrar que o Scratch pode ser utilizado no AEE
para apoiar o desenvolvimento da aprendizagem de criangcas com DI e contribuir para a
constru¢do de processos mentais. A metodologia utilizada neste estudo se caracteriza como
relato de experiéncia, pois busca descrever e analisar uma pratica com a aplica¢ao de métodos
e técnicas diferenciadas do uso comum.

Inicialmente foi realizada uma revisdo bibliografica, em obras de autores como Luria
(2004), Zednik, Dias e Almeida (2019) e Gomes e Padovani (2005). Também foram
apreciados documentos como a BNCC (2018) e Manual de Transtornos Mentais [DSM5
2014]. Em seguida, coletamos os dados através de pesquisa de campo realizada na Escola
Municipal de Educacdo Infantil e Ensino Fundamental Abdenago da Rocha Lima, localizada
em Fortaleza/Ce. Brasil. Onde foram efetuadas as observacdes e registros de 14 criangas com
laudo diagnostico de DI durante os atendimentos semanais na sala do AEE.

Quanto a abordagem, este estudo se caracteriza como uma pesquisa qualitativa com
procedimento experimental, tendo em vista que procuramos entender os fenomenos que se
encontram no uso de jogos criados por meio do Scratch e aplicados em criangas com DI,
segundo as perspectivas dos sujeitos envolvidos nesta pesquisa.

Os laudos das 14 criangas (sujeitos da pesquisa) apresentavam diagnosticos entre nivel
de gravidade leve e moderado. Respeitando o sigilo ético, ndo mencionaremos os nomes das
criangas envolvidas na pesquisa, apenas utilizaremos a nomenclatura de S1 ao S14. A seguir,
no Quadro 1 uma breve descri¢cdo de cada sujeito participante:

ALUNO IDADE SERIE TURNO LAUDO MEDICO

S1 07 anos 1°B Manh& DI N&o especificada CID-10 F79
S2 07 anos 1°A Tarde DI leve CID-10 F70

S3 10 anos A Tarde DI moderada CID-10 F71
S4 08 anos A Tarde DI leve CID-10 F70

S5 08 anos 3B Tarde DI leve CID-10 F70

S6 10 anos 4°A Manha DI leve CID-10 F70

S7 10 anos 4°A Tarde DI leve CID-10 F70

S8 09 anos 4°B Tarde DI leve CID-10 F70

S9 12 anos 4°B Tarde DI leve CID-10 F70

S10 14 anos 5° A Manha DI moderada CID-10 F71
S11 11 anos 5° A Manha DI leve CID-10 F70
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S12 10 anos 5° A Manha DI leve CID-10 F70
S13 10 anos 5° A Tarde DI leve CID-10 F70
S14 11 anos 5°A Tarde DI leve CID-10 F70

Quadro 1. Diagnéstico dos sujeitos da pesquisa
Fonte: Pesquisa de Campo (fevereiro/marco/abril/maio/junho-2019)

Por ser uma pesquisa que busca investigar as contribui¢des dos jogos criados com o
Scracht como ferramenta para apoiar o desenvolvimento da aprendizagem em criangas com
DI, os jogos foram aplicados durante os atendimentos semanais no AEE.

Os dados foram organizados através de observacdes continuas, anotagdes, registros,
fotos, videos, realizados durante a aplicacdo dos jogos criados com o Scracht nos
atendimentos do AEE. A coleta de dados foi realizada durante os meses de fevereiro a junho
de 2019, em 02 sessdes semanais com duragao de 40 a 50 minutos.

5. Relato da experiéncia

Através da utilizacdo do software Scratch foi possivel desenvolver jogos diferenciados que
atendam as necessidades de cada educando com DI. O estudo bibliografico ¢ a analise das
aplicagdes dos jogos possibilitaram uma reflexdo acerca da utilizacdo dos jogos na
aprendizagem de criangas com DI, como ferramenta de intervencao pedagdgica.

Durante a pesquisa de campo foi perceptivel a participacdo e a integracdo das criangas
envolvidas na pesquisa, onde os jogos foram desenvolvidos para atender as especificidades
dos alunos (Quadro 2), favorecendo o desenvolvimento de habilidades como: a atencdo, a
concentragdo e percep¢ao, entre outros processos mentais fundamentais para o aprendizado.

Jogos desenvolvidos com Scratch x Habilidades contempladas

Jogo Tipo Principais Habilidades Endereco eletronico

Atengdo, concentragdo e memoria

J1 | Roupas https://scratch.mit.edu/projects/327644642/

visuoconstrutiva.
J2 | Animais | Memoria, atengdo e percepgio. https://scratch.mit.edu/projects/267221244/
. Atengdo, percep¢do e memdria . . .
I3 | Vogais operacional. https://scratch.mit.edu/projects/267238240/
J4 | Frutas Atengdo, — percepgdo ¢ memoria https://scratch.mit.edu/projects/267231790/

visuoconstrutiva.

J5 | Numerais | Atengdo, percepgdo e raciocinio logico. | https://scratch.mit.edu/projects/267237453/

J6 gz;g:ls Memoria, atengdo e concentragio. https://scratch.mit.edu/projects/267230925/

17 | Futebol | Atenedo alternada, - concentragdo ¢ | oo //scratch.mit.edu/projects/267225748/
percepc¢ao.

J8 | Cores Atengdo,  percepgdo ¢ memoria https://scratch.mit.edu/projects/267229837/

visuoconstrutiva.

Quadro 2. Jogos desenvolvidos com Scratch x Habilidades contempladas
Fonte: Pesquisa de Campo (fevereiro/margo/abril/maio/junho2019)
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Observamos durante a aplicagdo’ dos jogos propostos (ver Quadro 2) uma menor
saturacdo e um aumento da autonomia a partir da utilizagdo do Scratch, proporcionado pelas
inimeras possibilidades que a ferramenta dispde para adequar a demanda do aluno. O Quadro
3, a seguir, através dos registros de avaliagdes individuais continuas nos aspectos positivos
comportamentais e cognitivos, relaciona os jogos com os quais cada aluno interagiu durante a
experiéncia assim como as contribui¢des adquiridas.

Alunos participantes x Jogos
utilizados Contribuicdes promovidas a partir do uso dos jogos

Diminuigdo da agitagdo motora; maior tempo na atencao e
concentragdo nas atividades habituais;

Melhora no tempo de ateng@o, concentragdo e foco durante os
jogos;

Menor saturacdo durante a realizagdo dos jogos, maior tempo para
manter a concentragdo e atenc¢ao;

Menor saturacdo ¢ menor agita¢cdo motora;

Maior tempo de concentragdo e melhora no aspecto da escrita de
palavras;

Menor agitacdo motora e menor saturagao;

Maior desenvolvimento da escrita de palavras, melhora nos
aspectos relacionados & memoria;

Maior tempo para manter o foco, aten¢do e concentragio;

Melhoria nos aspectos relacionados a atencao e percepcao de
imagens;

Menor saturagdo, melhoria na coordenagdo visio manual, menor
agitagdo motora e maior concentragdo

Aumento da aten¢do, concentragdo, foco, percep¢do, melhoria no
reconhecimento de letras;

Melhora nos aspectos percepgao, atengdo, foco, concentracdo e na
escrita de palavras;

Menor agitagdo motora, menor saturagdo nas atividades, maior
tempo de concentragdo e atengao;

Melhora nos aspectos percepgao, atengdo, foco, concentragao na
escrita de palavras.

Quadro 3. Alunos participantes x Jogos utilizados
Fonte: Pesquisa de Campo (fevereiro/mar/abril/maio/junho2019)

Com os resultados individuais da pesquisa realizada com os sujeitos envolvidos,
infere-se, com base nas respostas apresentadas durante as aplicacdes dos jogos, que o Scratch
possibilita de forma simples, prazerosa e criativa a manipulagdo do jogo de acordo com o
nivel de habilidade e potencialidade de cada sujeito, o que torna a ferramenta um diferencial
para alcancar aprendizagens significativas, pois permite a criagdo de jogos que favorecem a

5 Ver, a respeito em Scratch & AEE, disponivel em, http:/bit.ly/21XPvlpscratchAEE>, acesso em Abril de 2019.
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aprendizagem respeitando as diversidades e especificidades de alunos com DI, despertando o
interesse em aprender e desenvolver suas potencialidades.

Outro aspecto observado durante a andlise qualitativa ¢ que as estratégias envolvendo
jogos impactaram emocionalmente e de modo positivo os alunos envolvidos, por proporcionar
atividades mais divertidas, atraentes e dinamicas.

A experiéncia foi desenvolvida em quatro etapas descritas a seguir: 1 - realizacao de
avaliagdo diagndstica inicial dos sujeitos da pesquisa, realizada pela professora do AEE,
apresentando as principais dificuldades e potencialidades dos participantes. 2 - reflexdo e
planejamento com o professor do LIE acerca das informagdes relevantes para a constru¢do dos
jogos. 3 - aplicagdo das atividades/jogos - nessa etapa utilizou-se a Sala de Recursos
Multifuncionais da escola e teve inicio em fevereiro, sendo de responsabilidade da professora
do AEE. Os jogos eram selecionados e aplicados de acordo com a habilidade que precisava ser
desenvolvida com cada aluno, e os resultados registrados em folha de registro diario do AEE,
onde consta: atividade realizada pelo aluno, habilidade contemplada pela atividade, objetivos da
atividade, avancos e dificuldades encontradas pelo aluno, data e assinatura da professora do
AEE. 4 - avaliagdo dos jogos que foram utilizados (saber se alcancaram os objetivos), analise
dos registros realizados durante as aplicagdes, aplicacdo da segunda avaliacdo diagndstica dos
alunos, sugestdes de adaptacdes e melhorias dos jogos feitas em conjunto com a professora do
AEE e o professor do LIE com a finalidade de aprimoramento.

Ressalta-se que a ordem utilizada na aplicacdo dos jogos ndo afeta o resultado, porém ¢
importante salientar que o desenvolvimento de qualquer atividade envolvendo alunos com DI ¢
necessario sistematizacdo e regularidade, para que seja facilitado o processo de
neuroplasticidade cerebral, que sdo as modificacdes cerebrais realizadas através de estimulos
externos que possibilitam a cria¢do de sinapse, novas conexoes, gerando aprendizados. Assim a
repeti¢do e o uso continuo dos jogos contribuiram nesse processo.

O desenvolvimento dos processos mentais em criangas com DI visa a superacdo das
dificuldades trazidas pelos alunos e tenta minimizar os impactos causados pelas deficiéncias
escolar e social. Os jogos criados ndo trabalham diretamente sobre os contetidos escolares, mas
sim nos processos mentais que facilitam a aprendizagem dos contetidos propostos.

6. Consideracoes Finais

Apesar de o Scratch ser um software que pode favorecer a autoria e o protagonismo infantil,
neste trabalho optou-se por ofertar inicialmente jogos preparados pelo professor, atendendo
interesses e especificidades dos sujeitos da pesquisa. Uma vez que o aluno com DI consegue
identificar um jogo de seu interesse, consequentemente ele pode manifestar seu desejo por um
tema aprazivel. O fato de se apresentar um jogo pronto com base nas especificidades dos
alunos, portanto, objetiva que eles consigam alcancar, de maneira concreta e personalizada, o
desenvolvimento de habilidades.

Para trabalhos futuros, numa segunda etapa da pesquisa, visamos implementar uma
proposta de trabalho com o pensamento computacional para que os alunos compreendam
conceitos como o de Algoritmos, com o intuito de fomentar o entendimento de como ocorre a
programacao. Atendendo a necessidade de se trabalhar de maneira concreta, acreditamos que
atividades de pensamento computacional poderiam ocorrer de maneira desplugada, ou seja,
com atividades no patio da escola, com jogos de percurso, por exemplo. Nessas atividades,
além de trabalhar de maneira concreta conceitos como o de Algoritmo, trabalham-se conceitos
de lateralidade, cores etc, e, também, promove o trabalho com equipes.
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Paralelamente planeja-se oferecer uma formagao aos professores da escola acerca do
Scratch, com a finalidade de estimular o corpo docente a visualizar as diversas possibilidades
pedagbgicas, de modo que incluam todos os alunos da escola e que contemplem as multiplas
inteligéncias: logico-matematica, corporal cinestésica, espacial, musical, linguistica,
interpessoal e intrapessoal.

Dessa maneira, queremos evidenciar com este trabalho inicial, que € possivel trabalhar
a programacdo com criangas diagnosticadas com DI e promover uma educagdo que
verdadeiramente seja inclusiva, especificamente utilizando a ferramenta Scratch.
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