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Resumo: No ambito do Atendimento Educacional Especializado (AEE), é importante o
desenvolvimento de praticas educacionais inclusivas para auxiliar positivamente os
alunos com deficiéncias, transtornos globais do desenvolvimento, e altas habilidades
ou superdotacdo.Partindo desse pressuposto, um recurso bastante pertinente no
Atendimento Educacional Especializado é a Tecnologia Assistiva (TA), a partir de jogo
educacional virtual que oferece diversas ferramentas e possibilidades educacionais
inclusivas para alunos com deficiéncia, transtornos globais do desenvolvimento, e
altas habilidades ou superdotacdo. Diante do exposto, o presente trabalho tem como
objetivo relatar uma pratica educacional e inclusiva, a qual ocorreu na Escola Adauto
Leite, no municipio de Mauriti-CE, com os alunos do Atendimento Educacional
Especializado.
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1. Introdugao

No ambito do Atendimento Educacional Especializado (AEE), é
importante o desenvolvimento de praticas educacionais inclusivas para auxiliar
positivamente os alunos com deficiéncias, transtornos globais do
desenvolvimento, e altas habilidades ou superdotacao.

Desse modo, o Atendimento Educacional Especializado (AEE) “[...] tem
como funcao identificar, elaborar e organizar recursos pedagodgicos e de
acessibilidade que eliminem as barreiras para a plena participagcado dos alunos,
considerando suas necessidades especificas” (BRASIL, 2008, p. 10).

Partindo desse pressuposto, um recurso bastante pertinente no
Atendimento Educacional Especializado é a Tecnologia Assistiva (TA), a partir
de jogo educacional virtual que oferece diversas ferramentas e possibilidades
educacionais inclusivas para alunos com deficiéncia, transtornos globais do
desenvolvimento, e altas habilidades ou superdotacdo. Com isso, visando a
autonomia, a aprendizagem, a independéncia, a qualidade de vida educacional
e a inclusédo social (BRASIL, 2007).

Através do jogo educacional digital como ferramenta assistiva, é
possivel ampliar as possibilidades educacionais e inclusivas dos alunos no
espago do Atendimento Educacional Especializado, trabalhando conteudos
especificos que, muitas vezes, os alunos do publico-alvo do AEE n&o tém a
oportunidade de aprender e participar na sala de aula comum.
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Complementando, é um recurso importante no processo de
ensino-aprendizagem, pois os materiais e recursos didaticos adaptados as
necessidades destes alunos vao auxilia-lo no desenvolvimento da
aprendizagem, na participagdo das diferentes praticas vivenciadas na escola,
na sua autonomia e na sua qualidade de vida.

Contudo, é fundamental escolher o software educativo adequado e
realizar uma analise para conhecer suas etapas e funcionalidades. Além disso,
o planejamento das atividades €& importante e deve estar associado a
estratégias que serdo aplicadas na mediagdo do professor junto aos alunos
(Pedro, 2012).

2. Objetivo

Diante do exposto, o presente trabalho tem como objetivo relatar uma
pratica educacional e inclusiva, a qual ocorreu na Escola Adauto Leite, no
municipio de Mauriti-CE, com os alunos do Atendimento Educacional
Especializado.

3. Metodologia

O trabalho é metodologicamente ancorado a partir de uma revisao da
literatura, com base em autores correlacionados a proposta de estudo. Foi
utiizada como referéncia a plataforma Google Académico. O estudo dos
artigos na plataforma ocorreu entre setembro e outubro de 2024.

Diante disso, o trabalho refere-se aos resultados parciais do
Atendimento Educacional Especializado em uma escola da rede publica do
municipio de Mauriti-CE, a Escola de Ensino Médio Adauto Leite, que possui
uma sala de recursos multifuncionais para o atendimento dos alunos da rede
publica.

Nesta escola, ha um espaco no laboratério de informatica, com
computadores e internet, que permitiu a pratica educativa e inclusiva com os
alunos nesse ambiente para trabalhar o jogo virtual. O jogo da memodria esta
disponivel na plataforma digital “Jogos - Recursos de Ensino - Wordwall”, que
oferece uma variedade de recursos educacionais que podem auxiliar na
aprendizagem e inclusdo dos alunos com necessidades especificas.

Com isso, foi utilizado o descritor "jogo da memaria", que nos direcionou
a diversos jogos educativos, com grande potencial para desenvolver inumeras
habilidades nos alunos. Nessa pratica, seis alunos participaram, cada um em
momento distinto, o que permitiu um maior envolvimento individual de cada
estudante com o Jogo da Memodria - Sitio do Seu Lobato.

Lembrando que foi realizada uma conversa clara e objetiva com cada
aluno antes da introdugdo ao tema. No laboratério, foram apresentados
detalhes sobre o funcionamento do computador, como ligar e desligar, bem
como do jogo.

4. Resultados
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Diante de todo o esbogo metodologico, parte-se para os resultados, que
foram significativos para os alunos. Os participantes da agédo educativa e
inclusiva, a partir da tecnologia assistiva, envolvem alunos com autismo e
deficiéncia do ensino médio. O jogo da memoria no qual foi trabalhado na sala
de aula do AEE, abordou de maneira bastante significativa com os (06)alunos
que estdo inseridos na sala de aula do AEE.

Primeiramente, foi conversado com cada aluno sobre o tema “animais”,
seguindo o dia a dia dos estudantes para facilitar a compreensao, deixando-os
livres para apontar fatos sobre o tema. Em seguida, foi feita a leitura da musica
"O Sitio do Seu Lobato". Apds isso, houve a explicagao de que os alunos iriam
ao laboratério de informatica e que 1a estaria disponivel o jogo virtual da
memoria. Folque (2011) considera que “a partilha e a troca de experiéncias,
ideias e questbes sobre o mundo, fazem avancar o desenvolvimento
psicolégico e social de quem aprende, enfatizando o potencial da comunicagao
como motor do conhecimento [...]” (FOLQUE, 2011, p. 10).

Além da aprendizagem sobre o tema dos animais, a proposta também
objetiva que os alunos desenvolvessem sua aprendizagem a partir do dia a dia,
bem como desenvolvessem habilidades como percepcdo, memoria, associagao
de pares, atengao, coordenagao motora, raciocinio visual, entre outras.

Na pratica com os alunos, dois estudantes demonstraram mais
dificuldade no manuseio do mouse para mover os pares das cartas. Foi
necessaria intervencao constante para auxiliar no posicionamento das maos e
no direcionamento no jogo.

No inicio, embora sendo bem explicado varias vezes a metodologia do
processo de ensino, alguns alunos sentiram dificuldades, e com muita calma,
paciéncia e disciplina, o conteudo abordado foi assimilado pelos os alunos.
Segundo Esquivel (2017, p. 28), “portanto, uma ressignificagdo do erro, o que
da aos estudantes mais autonomia e coragem para errar, e com isso, testar
seus conhecimentos sem que haja uma consequéncia negativa”.

Além disso, mais dois alunos tiveram dificuldade em encontrar os pares
e demoraram mais tempo. Ja para o outro aluno, foi mais facil, pois ressaltou
que tem acesso ao computador e esta acostumado a jogar memoria virtual.

Os alunos demonstraram alegria ao participar da proposta educacional,
pois foi uma experiéncia nova, a partir da tecnologia, que contribuiu para os
diversos aspectos educacionais e inclusivos dos quais um aluno tem o direito
de participar no ambiente escolar. A tecnologia, através do jogo, facilitou ndo sé
a aprendizagem do tema, mas também envolveu outras habilidades de maneira
ludica e interativa. Nessa linha de pensamento, Piaget (1998, p. 160) ressalta
que “a atividade ludica € o bergo obrigatério das atividades intelectuais da
crianga, sendo, por isso, indispensavel a pratica educativa” e inclusiva.

E de suma importancia trabalhar na sala do AEE com materiais e jogos
pedagoégicos digitais que possam estimular as habilidades fisicas e motoras
dos alunos que apresentam dificuldades de aprendizagem. Complementando,
“aumentam a possibilidade de aprendizagem, pois, os aprendizes se envolvem
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na trama do jogo, fazendo o possivel para vencer determinados desafios, em
consequéncia, aprendem os conteudos inseridos no jogo” (TIELLET et al.,
2007, p. 4).

A escola deve ter um curriculo bem elaborado para que os alunos
possam ter acessibilidade, além da equidade e um curriculo inclusivo.Dessa
maneira, “[...] temos que fazer uso das diversas tecnologias disponiveis na
escola para que o estreitamento entre esta e a realidade seja mais forte”
(KOBAYASHI; BRITO TESTA, 2008, p. 68).

5. Conclusao

De acordo com o trabalho realizado na sala de aula do AEE da Escola,
pudemos observar que os alunos tém um interesse maior em participar da aula,
manifestam um grau maior de socializagdo entre eles, tornando o ambiente
mais prazeroso. Contudo vale salientar que devemos sim sempre buscar, criar
e desenvolver jogos educativos para facilitar o aprendizado dos alunos.

Para nés professores, o objetivo alcangado nos alegra e nos motiva,
para que possamos cada vez mais dar continuidade ao nosso trabalho e criar
recursos para facilitar o aprendizado.

Em suma, o resultado da primeira parte do atendimento educacional
especializado foi significativo, pretende-se continuar com a proposta educativa
e inclusiva mediante aos jogos educativos digitais.
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