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RESUMO

Nos ultimos anos o avanco das tecnologias na area da
educacdo permite muitas possibilidades pedagogicas,
principalmente com o wuso dos programas
educacionais e da internet, proporcionando o0s
avancos nos métodos de ensino-aprendizagem. Sendo
assim, este artigo teve como objetivo analisar as
contribuigdes do jogo educacional Papado no
aprendizado das criangas com Sindrome de Down no
Centro de Educacédo Especial Tatiana De Morais no
municipio de Campo Formoso-BA. A pesquisa teve
uma abordagem qualitativa e os dados dessa pesquisa
foram obtidos da interacdo com os professores, ja
com as criancas foram utilizados atividades
analégicas e o jogo eletrénico Papado. A partir das
analises pOde perceber que o jogo Papado contribuiu
no ensino-aprendizagem das criancas.
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1. Introducéo

Nos ultimos anos, o surgimento e o avango dos
recursos tecnoldgicos voltados para a educacdo
proporcionaram inimeras e novas possibilidades
pedagdgicas, principalmente a partir do advento da
internet e dos programas educacionais de
computador, com isso estimular a evolucdo e as

mudancas nos métodos de ensino tradicionais
[ENGERS, 2003].

Para Santarosa [2003] os recursos tecnolégicos,
quando inseridos nas escolas, proporcionam aos
professores e alunos uma nova forma de aprender e
ensinar, em que a busca pelo conhecimento e pela
informacdo é estimulada pelas possibilidades
computacionais de programas com recursos visuais,
graficos e sonoros que o computador oferece,
visando estimular assim o pensamento critico, 0
raciocinio légico e a criatividade.

Os jogos educativos com finalidades
pedagdgicas promovem situacdes de ensino e de
aprendizagem favorecendo a construgdo do
conhecimento. Girard [1908] ver o jogo educativo
como um meio de instrucdo para o ensino e aponta
que quando uma crianca brinca, ela expressa todos 0s
sentidos capazes de aprender de forma espontanea e
divertida. Os jogos eletrdnicos despertam interesse
em muitas pessoas, inclusive criancas e adolescentes,
tém como seus beneficios um grande potencial para o
processo de ensino e aprendizagem.

Em meio a esse cendrio educacional dindmico,
foi concebida a proposta de implementar um trabalho
pedagogico para ensino de simetria, cores, figuras,
ordinalidade, conjunto, quantidade, adicdo e
subtracdo através do jogo eletrbnico Papado, com
finalidade de motivar e facilitar a aprendizagem das
criancas com Sindrome de Down do Centro
Educacdo Especial. A escolha desse jogo educacional
Papado surgiu por ser um instrumento pedagdgico
que visa promover o aprendizado das criangas através
dos recursos de midias, imagens e efeitos visuais, na
qual, na mediagdo com o professor possa além de ser
mais um atrativo se tornar uma ferramenta capaz de
apresentar 0s conceitos matematicos com uma nova
interface de forma que a crianca se sinta estimulada a
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interagir, participar, e junto ao professor, construir
estratégias e possibilidades de aprender os conceitos
matematicos. Diante disso, esse artigo teve como
objetivo analisar de que forma se da o
ensino/aprendizagem das criancas com Sindrome de
Down com a utilizacdo do jogo eletrdnico Papado.

2. A Sindrome de Down

O primeiro relato sobre a Sindrome de Down (SD)
foi feito entre 1864 e 1866, pelo médico inglés John
Langdon Haydon Down, que observou as criangas de
maes de acima de 35 anos de idade, ele caracterizou
essas criangas como “amaveis e amistosas”. OS
estudos sobre a causa da sindrome atribuiram-na a
tuberculose, a sifilis e ao hipotireoidismo, sendo os
pacientes considerados como “criangas inacabadas”.
Apos alguns anos, o geneticista Jérdme Lejeune,
relatou que a Sindrome de Down é uma condi¢do
geneticamente determinada, causada pela trissomia
do cromossomo 21, que apresenta as seguintes
caracteristicas fisicas: rosto achatado, nariz, orelha e
boca pequena, olhos obliquos, cabelo fino e liso,
mMAaos pequenas e grossas.

A SD ¢ caracterizada pela presenga de um
cromossomo 21 extra, que citogeneticamente pode se
apresentar de trés formas:

Trissomia simples — causada por ndo
disjungdo cromossdmica geralmente de
origem meiotica, ocorre em 95% dos casos
de SD, é de ocorréncia casual e caracteriza-
se pela presenca de um cromossomo 21
extra livre, descrito da seguinte forma no
exame de cariotipo: 47, XX + 21 para o
sexo feminino e 47, XY + 21 para 0 sexo
masculino;

Translocagdo — também chamadas de
translocacfes Robert sonianas (rearranjos
cromossdmicos com ganho de material
genético), ocorre entre 3 a 4% dos casos de
SD, pode ser de ocorréncia casual ou
herdada de um dos pais. A trissomia do
cromossomo 21 neste caso é identificada
no cariétipo ndo como um Cromossomo
livre e sim translocado (montado/ligado) a
outro cromossomo, mais frequentemente a
translocacdo envolve o cromossomo 21e o
cromossomo 14. No exame do cari6tipo é
descrito como: 46, XX, t (14;21) (14921q)

para sexo feminino e 46, XY, t (14; 21)
(14921q) para sexo masculino;

Mosaico — detecta-se entre 1 a 2% dos casos
de SD, é também de ocorréncia casual e
caracteriza-se pela presenca de um duas
linhagens celulares, uma normal com 46
cromossomos e outra trissdmica com
47cromossomos sendo o0 cromossomo 21
extra livre. A Classificacdo Internacional de
Funcionalidade, Incapacidade e Saide (CIF)
faz parte do conjunto de classificacGes da
Organizacdo Mundial de Saude e foi
publicada em 1980 e revisada em 2001,
sendo no mesmo ano traduzida e validada
para a lingua portuguesa. [BRASIL,
MINISTERIO DA SAUDE, 2012]

Entretanto, para Pueschel [1993], independente
da alteragdo cromossdmica da crianga com Sindrome
de Down, seja ela trissomia 21, translocacdo ou
mosaicismo, € sempre o0 cromossomo 21 o
responsavel pelas caracteristicas fisicas especificas e
pelas limitacGes de desenvolvimento intelectual.

Entre os 6rgdos acometidos geneticamente pela
trissomia do cromossomo 21 estd o cérebro, 0 que
resulta a incapacidade mental. O cérebro apresenta,
em geral, volume e peso menores do que o estimado,
com diminuicdo das circunvolugdes secundarias e
ndmero de neurdnios reduzido em varias areas do
cortex cerebral, do hipocampo e do cerebelo
[SCHWARTZMAN, 1999]. Outro fator determinante
nas limitagGes cognitivas das criangas com Sindrome
de Down € que elas apresentam uma capacidade de
meméria auditiva de curto prazo mais breve, o que
dificulta o acompanhamento de instrucbes faladas,
especialmente  se elas envolvem  multiplas
informagdes ou orientacBes  consecutivas.
[BUCKLEY E BIRD, 1994]. Esses autores também
apontam que este déficit mental da crianca com
Sindrome de Down pode ser preenchido pela sua
aptiddo na memoria visual, que é mais desenvolvida
do que aqueles referentes as capacidades de
processamento e meméria auditiva, as criangas com
Sindrome de Down se beneficiardo de recursos de
ensino que utilizem suporte visual para trabalhar as
informacdes.

Segundo Voivodic [2004], a alteracdo genética
afeta diretamente na aprendizagem e no
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comportamento das pessoas com Sindrome de Down,
mas as aptid6es intelectuais variam
significativamente. Ainda segundo a autora, a
deficiéncia intelectual provocada pela Sindrome de
Down vai refletir no desenvolvimento de outros
fatores, como o motor e o social, visto que, é por
meio do contato e da comunicacdo social com outras
pessoas que a crianga constrdi seu conhecimento de
mundo.

As criangas com Sindrome de Down dependem
da estimulacdo desde seus primeiros meses de vida, a
deficiéncia intelectual, causada pelo excesso de
cromossomos, torna o  desenvolvimento e
aprendizagem dessas criangas um pouco mais lenta,
mas, ao contrdrio do que muitos acreditam, eles
possuem total capacidade para realizar as mesmas
tarefas que criangas com desenvolvimento tipico,
levando apenas um tempo maior que outras criangas.

Diante disso é necessario aplicar métodos que
desenvolva a aprendizagem, a coordenagdo motora e
a relacdo social dessas criangas de forma estimulante
e que atenda as caréncias apresentadas por cada uma.
Como um dos métodos pode citar a ludicidade, que é
uma das melhores formas de estimulagdo para as
criangas com Sindrome de Down, caracterizada como
uma forma de desenvolver a criatividade, o0s
conhecimentos, através de jogos, musica e danca. O
intuito desse método é educar, ensinar, se divertindo
e interagindo com os outros. Para Vygotsy [1984] é
brincando, jogando que a crianga revela seu estado
cognitivo, visual, auditivo, tatil, motor, seu modo de
aprender e entrar em uma relacdo cognitiva com o
mundo de eventos, pessoas, coisas e simbolos.

3. Ludicidade: Jogos Educacionais

Os jogos eletrdnicos despertam interesse em muitas
pessoas, inclusive criancas e adolescentes, tém como
seus beneficios um grande potencial para o processo
de ensino e aprendizagem.
[...] os jogos podem ser empregados em
uma variedade de propdsitos dentro do
contexto de aprendizado. Um dos usos
basicos e muito importantes é a
possibilidade  de  construir-se  a
autoconfianga. Outro é o incremento da
motivagdo [...] um método eficaz que
possibilita uma prética significativa
daquilo que estd sendo aprendido. Até
mesmo 0 mais simplério dos jogos pode
ser empregado para proporcionar

informagdes  factuais e  praticar
habilidades, conferindo destreza e
competéncias. [SILVEIRA, 1998, p. 02]

Vale ressaltar que os jogos educativos
podem ser usados como objeto de apoio, constituindo
elementos Uteis no reforco de conteddos ja
apreendidos anteriormente. Um ponto importante
nessa perspectiva é a forma com que os jogos atuam
no desenvolvimento da habilidade, absorcdo e do
raciocinio, principalmente quando se trata da
educacdo de criancas com necessidades especiais.
Rocha, Nery Filho e Alves diz ainda que: os jogos
sejam anal6gicos ou digitais, se constituem em
tecnologias intelectuais, na medida em que podem
potencializar o desenvolvimento de habilidades
cognitivas, motoras, sociais, afetivas, entre outras
[2014].

Pesquisas com jogos eletrénicos realizadas
em criancas que apresentam algum tipo de
necessidades especiais ja foram desenvolvidas. Como
exemplos podemos citar a pesquisa de
GUIMARAES, et. al [2012] que utilizou 06 (seis)
jogos eletrbnicos desenvolvidos pelo Grupo de
Pesquisa de Modelagem Computacional do Servigo
Nacional de Aprendizagem Industrial (SENAI)
Cimatec pode observar 0s comportamentos e
possiveis contribuicdes relativas ao desenvolvimento
cognitivo e sensorio-motor das criangas com
Necessidades

Especiais Educacionais; a pesquisa de
PINHEIRO, etal [2012] que buscou analisar o
resultado da (re)avaliacdo e estimulacdo cognitiva de
criancas com Sindrome de Down através dos
software Desenvolve®' e histérias infantis; e a
pesquisa de LIMA e OLIVEIRA [2012] que visou
compreender como ocorre o desenvolvimento e o
aprendizado das criangas com Sindrome de Down

1 O software Desenvolve®, se configura como um
programa especial, com caracteristicas adaptadas,
com eixo principal de um sistema de escaneamento
(varredura) trabalhando com imagens, textos e sons,
objetivando favorecer o trabalho com as criangas
com PC, possibilitando, assim, avaliar e desenvolver
as habilidades cognitivas dessas criangas que
apresentam alteracBes neuromotoras e sensoriais
ressalta-se, em contrapartida, que este software pode
ser utilizado com quaisquer outras criancas.
[OLIVEIRA, 2004a, p.37].


http://www.iped.com.br/educacao-e-pedagogia/curso/atividades-ludicas

XIESeminario

através do uso de um software educacional
(PAPADO), tendo como suporte tedrico o paradigma
da educagdo inclusiva e a teoria socio-historica de
Vygotski.

4. 0O Jogo Papado

O software educacional Papado (ver Figura 1) foi
elaborado pelo Ndcleo de educacdo e cultura da
Universidade Federal do Amapa, que buscou abordar
0 uso de recursos e servicos de tecnologias assistivas,
voltados para criangas com Sindrome de Down, que
surge como instrumento pedagdgico que visa
promover o aprendizado da crianca do 1° ano do
ensino fundamental através dos recursos de Simetria,
Cores, Figuras, Ordinalidade, Conjunto, Quantidade,
Adicéo e Subtracdo. O desenvolvimento do software
educacional Papado se deu baseado nas atividades
habituais praticadas pelos professores com as
criangas nas salas de aula.

O software possui telas computacionais
bastante simples, a exemplo de figuras, cores e
formas que ressaltam o ladico com o objetivo de
estimular o desenvolvimento do raciocinio légico
matematico e a tomada de decisGes através dos
recursos de multimidia, o qual possibilita que as
criangas adquiram conhecimento de forma divertida e
interativa. Suas atividades foram estabelecidas
através de niveis de conhecimento. O nivel 01 (um)
tem por objetivo o estudo dos conhecimentos de
Simetria, com atividades de identificacdo de imagens
que se completam, identificacdo de figuras idénticas
e associagdo entre figuras similares. O nivel 02 (dois)
objetiva o estudo das cores, o conhecimento dos
nameros e de ordinalidade. O nivel 03 (trés) aborda o
estudo de quantidades e conjuntos. O nivel 04
(quatro) apresenta a operagao de adi¢do e o nivel 05
(cinco) contém a operagdo de subtracdo. Cada nivel
do software possui trés atividades.

A escolha do jogo educacional Papado
surgiu por ser um software livre e também por ser um
instrumento pedagdgico que visa promover o0
aprendizado das criangas através dos recursos de
midias, imagens e efeitos visuais, porque na
mediacdo com o professor possa alem de ser mais um
atrativo se tornar uma ferramenta capaz de apresentar
0s conceitos matematicos com uma nova interface de
forma que a crianca se sinta estimulada a interagir,
participar, e junto ao professor, construir estratégias e
possibilidades de aprender os conceitos matematicos.

Home > Menu > Nivel 4

Quantas figuras tém somadas as duas caixas?

+ @4

0123456789

Figura 1: Minigame do jogo Papado

5. Metodologia

A metodologia dessa pesquisa foi um estudo de caso
com abordagem qualitativa, de base investigativa,
que tem por objetivo analisar de que forma o jogo
eletronico Papado é capaz de auxiliar o ensino
aprendizagem das criangas com Sindrome de Down.

A pesquisa qualitativa definida por Minayo
[1994] como aquela que se preocupa com um nivel
de realidade que ndo pode ser quantificado e que
trabalha com o universo de significados, motivos,
aspiragdes, crencas, valores e atitudes que, por sua
vez, correspondem a um espago mais profundo das
relacbes, dos processos e dos fenbmenos que nédo
podem ser reduzidos a operacionalizacdo de
variaveis.

Em uma pesquisa qualitativa todas as
informacdes sdo consideradas importantes e podem
contribuir para que o objeto de estudo seja
compreendido. O Autor Campos aborda,

O pesquisador qualitativo tenta analisar
os dados em toda sua riqueza,
respeitando, no possivel, a forma de
registro ou transcricdo. Na abordagem
investigativa de &mbito qualitativo nada
é trivial, toda manifestacdo tem potencial
para fornecer pistas importantes na
construgdo e compreensdo do fendmeno
estudado. [CAMPOS, 2004. p.03]
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O l6cus da pesquisa foi o Centro
Educacional Especial Tatiana De Morais, onde, para
realizacdo total da pesquisa, utilizou-se 10 encontros.

Para inicio das atividades, primeiro
momento, fomos até o local apresentar a proposta a
Diretora e aos professores, logo apds, foram
aplicadas algumas atividades analdgicas, atividades
com papel e lapis, para analisar o conhecimento de
simetria, cores, figuras, ordinalidade, conjunto,
quantidade, adicdo e subtracdo das criangas com
Sindrome de Down; caracterizou-se 0 segundo
momento.

Em uma sala reservada n6s aplicamos as
atividades analdgicas para 04 (quatro) criancas com
Sindrome de Down com faixa etaria de 07(sete)-15
anos, nés entregamos uma atividade por vez para
cada crianca e foi explicado o que deveria ser feito
em cada atividade, assim que elas terminavam,
entregava-se a préxima atividade.

No terceiro momento, foram propostas
algumas atividades com a utilizacdo do jogo
eletrdnico, Papado, estabelecidas atraves de niveis de
conhecimento. Esta fase foi realizada em uma sala
reservada, onde foi instalado o jogo no notebook com
mouse e estava presente uma crianga por vez, para
que pudesse ser feito as observagdes.

6. Resultados

O objetivo desta pesquisa foi analisar r o
desempenho das criangas com Sindrome de Down a
partir de atividades analdgicas e o jogo eletrdnico
Papado. Esta comparacdo pretendeu buscar a
intervencdo que as atividades analdgicas e as
atividades realizadas com o jogo eletrénico Papado
tiveram no ensino aprendizagem de cada crianca.

O primeiro momento se refere & aplicacdo do
guestionario semiestruturado para os professores com
0 objetivo de identificar o grau de conhecimento das
criangcas com Sindrome de Down, assim, pode-se
observar as respostas dos professores abaixo.

6.1. Interacdo com professores

No contato inicial com as professoras foi questionado
se as criangas com Sindrome de Down tinham o
conhecimento  de  simetria, cores, figuras,
ordinalidade, conjunto, quantidade, adicdo e
subtragdo. As mesmas explicaram que algumas

criangas tinham um conhecimento superficial, ja
outras tinham muita dificuldade. Relatou também
que elas ndo teriam dificuldade em responder as
atividades analdgicas com excecdo das atividades de
adicdo e subtracdo, e, enfatizou-se que as mesmas,
adoram a tecnologia.

Ao considerar as falas das professoras
entrevistadas torna-se evidente que o profissional da
educacdo deve buscar conhecimento para atender as
necessidades de cada aluno:

- Todo profissional deve saber que cada aluno é um
ser especifico e Unico e, portanto possui condi¢es
diferentes para aprender e assim receber estimulos
diferentes.

- O profissional da educacdo deve conhecer as
possibilidades psicomotoras e cognitivas da crianca
com Sindrome de Down, para assim favorecer o
processo de ensino e aprendizagem.

A criatividade do professor somada a sua
conviccdo de que a aprendizagem é possivel para
todos os alunos e de que ninguém pode estabelecer
limites do outro, certamente contribuirdo para
remover obstaculos que tantos e tantos alunos tém
enfrentado no seu processo de aprendizagem. DEMO
[1997] argumenta que em sala de aula, muitas das
barreiras podem ser enfrentadas e superadas gracas a
criatividade e a vontade do professor que se percebe
como profissional da aprendizagem em vez de ser o
tradicional profissional do ensino. Educadores que se
identificam como profissionais da aprendizagem
transformam suas salas em espagos prazerosos onde,
tanto eles como os alunos sdo cimplices de uma
aventura que é o aprender, o aprender a aprender e 0
aprender a pensar.

As professoras relataram na entrevista que
consideram importante conhecer a respeito de cada
aluno para atender as suas necessidades e assim
poder realizar os trabalhos de forma significativa
levando em consideracdo as diferencas no ritmo de
desenvolvimento da aprendizagem de cada um. Suas
falas estdo em conformidades com CARVALHO
[2000] onde a autora diz que “Para que se consiga
atingir um estado de harmonia social, onde todas as
criangas possam conviver e ter acesso a um ensino
digno é imprescindivel que se reconhegam as
diferengas como fator inerente & vida, o respeito a
individualidade e a equiparagdo das oportunidades
como condicdo para a igualdade social e
educacional”

Os resultados encontrados com a realizacdo das
fases da pesquisa permitiram observar o desempenho
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das 04 (quatro) criancas ao desenvolver as atividades
que foram propostas e comparar o desenvolvimento
percebido de cada crianga.

6.2. Teste de conhecimento com atividade
analégica

Na segunda fase da pesquisa foram aplicadas
atividades anal6gicas baseada nos contetddos do
software Papado, como Simetria, Cores, Figuras,
Ordinalidade, Conjunto, Quantidade, Adicdo e
Subtracdo, e o objetivo era conhecer o nivel de
conhecimento de cada crianga conforme podemos
observar na Figura 2.

o
&
i MINTSTERIO Da EDUCAGAS
SECRETARIA DF EDUCACAC PROFISSICNAL E TECNCLOGICA
FECERAL LE EDI 0. CENCIAS E TECNOLOGA BATANG-
FGIADO DAL E .
COMPUTAGAC

Fscal:

Abums:
Praf{a): Do

ATIVIDADE 1
Carcate a Figaea g 2o i b oe £ deacada.

X ‘k
3 i"i

Figura 2: Exemplo de atividade analdgica aplicada.

O primeiro contato com as criangas com
Sindrome de Down foi de conhecimento mutuo, nos
fomos apresentados pelas professoras e as criancas
foram muito carinhosas. A partir do contato com as
criangcas com Sindrome de Down foi aplicada a
atividade anal6gica para 04 (quatro) delas.

A crianca J reconheceu corretamente todas as
figuras simétricas nas atividades apresentadas pelo
pesquisador. J conseguiu identificar as cores e 0s
nimeros, mas teve dificuldades em realizar as
operacBes de adicdo e subtracdo corretamente. J& a
crianga A apresentou dificuldade em relacionar as
figuras simétricas, sem conseguir associar nenhuma
figura, mostrou ndo conhecer os nimeros. Perceber-

se que A preencheu na maioria das atividades varias
letras “A”, que corresponde a inicial do seu nome. A
crianga G apresentou conhecer as figuras simétricas
superficialmente, mostrou ndo conhecer os nimeros.
A crianga C reconheceu corretamente todas as figuras
simétricas nas atividades apresentadas pelo
pesquisador. C conseguiu identificar as cores e 0s
ndmeros, mas teve dificuldade em realizar a
ordinalidade dos ndmeros, como também as
operacOes de adicdo e subtracdo.

A partir destas atividades  analdgicas
desenvolvidas pelas criancas com Sindrome de
Down, pode-se perceber o nivel de conhecimento de
cada crianca de forma que se possa relacionar com 0s
resultados da préxima fase, e verificar se teve avango
de cada crianga quanto ao seu nivel de
conhecimentos. Os resultados dessa fase mostraram
que apenas 02 (duas) criangas tiveram conhecimento
sobre as figuras simétricas e identificagdo dos
ndmeros, mas tiveram dificuldade em realizar as
operacOes de adicdo e subtragdo. Atribui-se esta
dificuldade em resolver estas atividades ao ndo
conhecimento apresentado nas atividades analdgicas,
por

serem explicagbes apenas narradas pelo
pesquisador, o que dificultou a assimilacdo sobre
como realizar a atividade por parte das criancas.




Figura 3: Crianga A interagindo com as atividades
analdgicas.
6.3. Teste de conhecimento com Jogo
eletrénico Papado

A terceira fase da pesquisa ocorreu com o uso do
jogo eletrénico Papado. Esta fase foi realizada em
uma sala reservada onde foi instalado um notebook
com mouse e estava presente a crianca e 0
pesquisador. Essa fase pretende compreender a
influéncia do jogo eletrénico Papado como auxilio
educacional.

As criancas J e C reconheceram corretamente
todas as figuras simétricas das atividades. J e C
identificaram e coloriram corretamente todas as
figuras simétricas, conseguiram realizar a atividade
de ordinalidade corretamente, com a mediacdo do
pesquisador, que questionava qual o nimero vinha
depois do 01 (um) e assim sucessivamente. Na
atividade para contar os objetos dos conjuntos, o
pesquisador auxiliou J e C, explicou que eles
deveriam contar as figuras e clicar no nimero que
correspondesse a quantidade de figuras, J e C
contavam as figuras e o pesquisador percebeu as
dificuldades, apontou na tela do notebook as figuras
e assim as criangas comegaram a contar, dessa forma
J e C conseguiram identificar corretamente todas as
quantidades de objetos nos conjuntos apresentados
nas atividades. J e C também realizaram
corretamente todas as operacdes de adicdo e
subtracdo, onde contaram com a mediacdo do
pesquisador os objetos contidos nas caixas e juntos
somavam e subtrairam as quantidades de objetos das
duas caixas que tinha nas atividades.

Segundo estudos realizados por Bower; Hayes
[1994], a crianca com Sindrome de Down apresenta
deficiéncia na meméria auditiva de curto prazo,
dificultando o acompanhamento de instrucGes
faladas, especialmente se elas envolvem madltiplas
informagBes ou ordens/orientagBes consecutivas,
porém essas dificuldades podem ser minimizadas se
tais instrucdes forem acompanhadas por gestos ou
figuras o que justamente a acdo feita pelo
pesquisador. Para Foreman; Crews [1998] apud
LIMA e OLIVEIRA [2012], o uso de sistemas de
informacédo e comunicagédo com  sinais
(imagens/gestos) através da mediacdo social pode
reduzir as dificuldades de comunicagdo, melhorando
o0 aprendizado e o desenvolvimento das criangas com
Sindrome de Down.

As criancas A e G reconheceram corretamente
todas as figuras simétricas das atividades com a
mediacdo do pesquisador que perguntava quais
figuras eram iguais. A e G identificaram e coloriram
corretamente todas as figuras simétricas com a
mediacdo do pesquisador. Percebe-se, em relacdo
com as atividades analdgicas, que as criancas tiveram
um desempenho melhor nas atividades realizadas
através do jogo eletrénico Papado, onde elas
puderam contar com a media¢do do pesquisador, no
qual auxiliou nas dificuldades que as criangas
demonstraram o que proporcionou o entendimento de
simetria, cores, figuras, ordinalidade, conjunto,
quantidade, adicdo e subtracdo trabalhadas nas
atividades.

Pode-se perceber, a partir dos resultados das
atividades realizadas pelas criancas, um melhor
desempenho nas tarefas propostas pelo jogo Papado
em relacdo a atividade analdgica. Provavelmente isso
aconteceu devido ao papel do mediador social, aliado
ao  mediador instrumental, mesmo  assim
comprovamos o0 que diz Guimardes [2012] “Os
games podem atuar como uma importante alternativa
metodoldgica quando aberta a porta para atividades
ludicas nas escolas, encontrando assim uma rica
possibilidade de estimular o desenvolvimento
infantil”. Moita [2007] também diz “o jogo, enquanto
atividade ludica é educativa, pois, além do interesse,

oferece condi¢bes de observacdo, associagéo,
escolha, julgamento, emissdo de impressGes,
classificacdo,  estabelecimento  de  relagdes,

|

autonomia.”




XIESeminario

ISJEEC

Jogos Eletronicos - Educacgao - Comunicagao

Figura 4: Crianga D interagindo com o jogo Papado.

7. Consideracdes Finais

Com a utilizagcdo da tecnologia no ensino torna-se
uma aprendizagem motivadora e significativa. Em
vista disso, optou-se pela pesquisa com aparatos
didaticos e tecnoldgicos para mediar uma
aprendizagem consistente e divertida. Nessa
perspectiva, buscou-se durante a execucdo do
projeto, a utilizacdo do jogo eletrénico Papado para o
ensino de simetria, cores, figuras, ordinalidade,
conjunto, quantidade, adicdo e subtracdo para as
criangas com Sindrome de Down.

Percebe-se que foi possivel alvejar, a partir
dos resultados da pesquisa o objetivo que era analisar
e comparar como ocorre 0 ensino aprendizagem das
criangas com Sindrome de Down, diante das
atividades analégicas e das atividades apresentadas
através do jogo eletrbnico Papado. Portanto,
evidenciou-se na pesquisa que 0 uso do jogo
eletrbnico Papado, junto a mediacdo de um
profissional, proporcionou as criangas com Sindrome
de Down um aprendizado de simetria, cores, figuras,
ordinalidade, conjunto, quantidade, adicdo e
subtracdo. Assim o aprendizado pbde ser relacionado
a partir da analise comparativa entre os resultados
das atividades analdgicas, na qual foi possivel
identificar os niveis de desenvolvimento de cada uma
das criancas analisadas na pesquisa.

Diante dos dados obtidos na pesquisa foi
percebida a importancia de uma visdo voltada para
uma nova metodologia de ensino que vise atender
ndo s6 ao publico com Necessidades Educativas
Especiais, mas por em prética atividades ludicas que
objetivem estimular e acrescentar conhecimentos no
cotidiano escolar de todas as criangas.
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