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RESUMO

Com o crescente desenvolvimento tecnolégico, ha aplicativos que contribuem para avang¢os da
aprendizagem de criancas com Sindrome de Down reduzindo o seu atraso de desenvolvimento se
auferir estimulos adequados. Criangas com esta sindrome apreciam e tem habilidades com a
tecnologia. Existem aplicativos que estimulam tanto o desenvolvimento motor quanto cognitivo que
vao além do entretenimento. O objetivo deste artigo € realizar um levantamento de alguns aplicativos
utilizados no desenvolvimento cognitivo e motor de criangas com sindrome de Down e artigos que
tratam sobre jogos eletrdnicos com os mesmos objetivos destacando a importancia dos estimulos por
meio do lddico. A pesquisa teve uma abordagem exploratéria de cunho bibliografico. A partir do
levantamento, disponibilizam-se aos docentes envolvidos na educacédo especial um rol de aplicativos
e jogos eletrbnicos, assim como artigos que fundamentam o uso de tecnologia para 0 ensino que
podem favorecer o desenvolvimento psicomotor e cognitivo de criangas com Sindrome de Down.
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ABSTRACT

With increasing technological development, there are apps that contribute to the learning
advancement of children with Down Syndrome by reducing their developmental delay if they receive
adequate stimuli. Children with this syndrome appreciate and have skills with technology. There are
apps that stimulate both motor and cognitive development that go beyond entertainment. The purpose
of this article is to perform a survey of some apps used in the cognitive and motor development of
children with Down syndrome and a survey of articles related to electronic games with the same
objectives highlighting the importance of stimuli through ludic. The research had an exploratory
bibliographic approach. From the survey, the teachers involved in special education could have
access to a series of apps and electronic games as well as articles, which use technology for teaching
and can favor the psychomotor and cognitive development of children with Down Syndrome.

Keywords: Technology; Down Syndrome; Electronic games.

1. INTRODUCAO

Na década de 1990 houve um grande desenvolvimento tecnolégico no
mundo que tornou o uso de aplicativos uma realidade proxima para as pessoas.
Considerando isso, 0 uso dos aplicativos e o termo utilizado para a verificacdo de
como se da esse uso — usabilidade — passou a ser foco de estudos. De acordo com
Moraes e Santa Rosa (2008, p. 14) “[...] a usabilidade se refere a como a pessoa
interage com o produto. Testar a usabilidade significa ter certeza de que as pessoas
podem reconhecer e interagir com fungdes que satisfagam suas necessidades”.

Pensando nas necessidades especificas de cada usuario, os aplicativos
propéem o desenvolvimento de uma interface digital que, segundo Johnson (2001,
p. 17), “[...] atua como uma espécie de tradutor, mediando duas partes até entédo
separadas [usuario e computador] e tornando uma sensivel a outra”. Com isso,
tornam o0s processos educacionais interativos e estimulantes para o0
desenvolvimento cognitivo.

Diante dessa tecnologia e pensando nas criangas com Sindrome de Down,
que se dispersam com facilidade e apresentam maior dificuldade de concentracao,
partimos do pressuposto de que os aplicativos e os jogos eletronicos podem auxiliar

no aprendizado delas. Além destas dificuldades, algumas criangas com esta
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sindrome tém dificuldade também na fala, perda auditiva, problemas com os
movimentos motores da lingua e boca. Problemas com o controle da respiracéo sao
0s mais frequentes.

Considerado essas dificuldades € que o estimulo se torna ainda mais
necessario. Para Piaget (1967), o sujeito € um organismo que possui estruturas e
que, ao receber os estimulos do meio, da uma resposta em funcdo dessas
estruturas. O estimulo s6 serd estimulo se for significativo, e ser& significativo
somente se existir uma estrutura que permita sua assimilacdo, uma estrutura que
possa integrar esses estimulos, mas que ao mesmo tempo apresenta uma resposta.

E necessario o estimulo e o controle de atencio seletiva. Conforme Cidade
(1998, p. 62) “Nao havendo controle da atencéo seletiva, o individuo n&o consegue
focar nos aspectos relevantes da informacéao, refletindo nas fungbes comunicativas
dessas criangas”. Uma das formas de controlar a atencéo seletiva de pessoas com
Sindrome de Down pode ser por meio dos aplicativos em dispositivos tecnoldgicos,
que — além de estimular o desenvolvimento cognitivo, a fala e a linguagem, a
percepcao auditiva e visual, a concentracdo, a memdéria e outras capacidades —
proporcionaria um melhor resultado, por ser meio do ludico.

De acordo com Pueschel (1993, p. 243), “...] da mesma forma que ocorre
com qualquer crianga, as criancas com Sindrome de Down aprendem muito mais
rapido quando a situacao € alegre, divertida e significativa para elas”.

Pelos motivos expostos, este artigo tem como objetivo realizar um
levantamento de alguns aplicativos que podem ser utilizados no desenvolvimento
cognitivo e motor das criancas com sindrome de Down e artigos que trazem jogos
eletrbnicos com os mesmos objetivos destacando a importancia dos estimulos
através do ludico.

Considerando o objetivo, os assuntos abarcados referem-se a Sindrome de
Down, as caracteristicas fisicas e o desenvolvimento destas pessoas, a atencao
seletiva na aprendizagem e ao uso da tecnologia.

A pesquisa que aqui se apresenta tem abordagem exploratria por
“proporcionar visao geral, de tipo aproximativo, acerca de determinado fenémeno”
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(MOREIRA, CALEFFE, 2008, p. 69). Também tem cunho bibliografico, pois “é
desenvolvida a partir de material j& elaborado, constituido principalmente de livros e
artigos cientificos”. (MOREIRA, CALEFFE, 2008, p. 74).

Foi feito um levantamento acerca dos aplicativos e jogos eletrbnicos que
contribuissem para o desenvolvimento cognitivo e motor, principalmente de criancas
com Sindrome de Down. Apds o estudo foram elencados alguns aplicativos e jogos
eletrbnicos que apresentaram descricbes e estimulos interessantes para o

desenvolvimento de uma crianca.

2. A SINDROME DE DOWN

Conforme as Diretrizes de atencéo a pessoa com Sindrome de Down (2012)
publicadas pelo Ministério da Saude, esta sindrome € definida pela presenca de um
cromossomo 21 extra, que citogeneticamente pode se apresentar de trés formas:

Trissomia simples — causada por ndo disjuncdo cromossdmica geralmente
de origem meibtica, 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 o sexo masculino;

Translocagdo — também chamadas de translocagbes 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
cariotipo ndo como um cromossomo livre e sim translocado
(montado/ligado) a outro cromossomo, mais frequentemente a translocagéo
envolve o cromossomo 21 e o cromossomo 14. No exame do caridtipo 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 0 Ccromossomo
21 extra livre. A Classificacdo Internacional de Funcionalidade,
Incapacidade e Saude (CIF) faz parte do conjunto de classificacbes da
Organizagdo Mundial de Saude e foi publicada em 1980 e revisada em
2001, sendo no mesmo ano traduzida e validada para a lingua portuguesa.
(BRASIL, 2012)

Segundo Pueschel (1993) e Cidade (1998), as caracteristicas principais das
pessoas com Sindrome de Down sdo: cabeca um pouco menor, os cabelos lisos e
finos, as orelhas pequenas e localizadas abaixo da linha dos olhos e os canais do
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ouvido estreito. O pescoco tem aparéncia larga e grossa. O rosto apresenta
contorno achatado devido aos ossos faciais pouco desenvolvidos e ao nariz
pequeno. Os olhos tém uma prega cutanea sobressalentes, no canto interno de
cada olho. A boca tem os cantos virados para baixo, € pequena e ha uma
proeminéncia da lingua. Menor nimero de dentes e o céu da boca é estreito. A
musculatura € hipotbnica. As méos sao pequenas e grossas, 0 quinto dedo é
levemente curvado para dentro e 50% das criancas possuem uma Unica dobra na
palma da médo. Os dedos dos pés sdo curtos e ha uma separacdo maior entre o
primeiro. A maioria pode ter pés chatos por causa da frouxidao dos tenddes.

Quanto as caracteristicas do desenvolvimento cognitivo, a crianga com
Sindrome de Down apresenta dificuldades cognitivas, mas, se estimuladas desde o
inicio da primeira infancia, menores serdo as limitacdes fisicas e intelectuais.

Para Koch e Silva (2016), as estatisticas brasileiras mostram que, no ano de
1996, o pais contabilizava-se cerca de 110 mil pessoas com Sindrome de Down.
Depois, sustentados pelos numeros do ultimo Censo de 2010 do Instituto Brasileiro
de Geografia e Estatistica (BRASIL, 2010) ha cerca de 300 mil pessoas com esta
sindrome. Esta é uma populacdo que nado pode ser excluida e, assim como as
demais, precisa ser alfabetizada.

Para Pueschel (1993, p. 155), os responsaveis tém que mediar as
brincadeiras selecionando “[...] o estimulo apropriado e desconsiderando o0s
inapropriados, [...] estratégias especificas sdo, entdo, utilizadas para aumentar 0s
niveis de interesse, atencdo e habilidade da crianga”.

Desde o nascimento até a idade adulta, o desenvolvimento mental de um ser
€ um processo de construcdo de estruturas variaveis juntamente com caracteristicas
gue sdo constantes e comuns a todas as idades. Essas caracteristicas refletem em
seu grau de desenvolvimento intelectual. Para Piaget (1967), estruturas variaveis
sdo maneiras de organizacdo das atividades mentais, que englobam os aspectos
motor, intelectual e afetivo, tanto na dimensédo individual como na social; ja as
caracteristicas “invariaveis” sao as fung¢des de interesse, explicagdo, entre outras,
gue nédo variam com o nivel mental do individuo.
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Considerando as necessidades individuais das criancas com Sindrome de
Down, € necessario buscar o desenvolvimento global (cognitivo, afetivo, social e
motor) e para que iSSo ocorra, é preciso manté-las inseridas nhum ambiente propicio

para estimulacéo e desenvolver a atencéo seletiva.

3. ATENCAO SELETIVA, APRENDIZAGEM E ESTIMULO EM CRIANCAS COM
SINDROME DE DOWN

A atencdo seletiva € a habilidade de direcionamento da atencdo a algo
especifico. Isso define a quantidade de informacdo que o individuo consegue
memorizar a partir do que foi definido como importante.

Segundo Cidade (1998, p. 21), a atencéo seletiva desenvolve-se em trés
estagios: exclusivo — bebés e criancas de até dois anos, aproximadamente, sao
atraidas por um udnico estimulo; inclusivo — as criancas entre 2 e 6 anos,
aproximadamente, sdo facilmente distraidas pelas informa¢es contidas no meio
ambiente, tentando direcionar sua atencdo a diversos itens ao mesmo tempo;
atencao seletiva — nesse estagio, os adolescentes entre 11 e 12 anos estdo aptos a
selecionar informacbes relevantes, estando também aptos a descartar itens
irrelevantes.

Indiferente do estagio em que a crianca se encontra, € importante que o
estimulo seja selecionado e adequado as necessidades especificas da crianca para
seu desenvolvimento intelectual. Com criangas pequenas, por exemplo, Pueschel
(1993, p. 156) aconselha que se deva “apresentar apenas um ou dois brinquedos
por vez, enquanto 0os outros permanecem guardados, [...] excesso de brinquedos
distrai a crianga fazendo que ela passe de um brinquedo ao outro sem se beneficiar
com nenhum.”

Ao propor uma atencdo seletiva aos alunos, espera-se que estejam
aprendendo, que estejam tomando para si 0 conhecimento. Considerando isso, para

tratar da aprendizagem, a concepcao em foco serd a da aprendizagem significativa.
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Segundo Moreira o conhecimento prévio deve ser utilizado, e a partir desse
conhecimento € que devemos abordar outros assuntos, para que se construa um

sentido:

Na aprendizagem significativa, o aprendiz ndo é um receptor passivo. Longe
disso. Ele deve fazer uso dos significados que ja internalizou, de maneira
substantiva e ndo arbitraria, para poder captar os significados dos materiais
educativos. (MOREIRA, 2011, p.226)

Para trabalhar com pessoas com sindrome de Donw, devem-se levar em
consideracgao suas habilidades individuais, ndo tratar todos de maneira igual, pois
cada um tem uma trajetéria, um conhecimento prévio e um direcionamento para
estimulos diferenciados.

A aprendizagem esta intensamente ligada aos estimulos mandados ao
cérebro humano para ativar o raciocinio e a assimilacdo. O trabalho do professor e
da familia estaria ndo na motivagcdo da crianca, mas na sua estimulacdo ou
incentivo. Assim, 0 que se precisa fazer € estimular a crianca de tal forma que seja
motivado pelos conteldos trabalhados tanto no ambiente escolar como fora dele.

O estimulo é o fator externo que é capaz de despertar os motivos. Pode-se
citar como exemplos de incentivo: a censura, 0s elogios, as recompensas, as
punicdes etc. Assim sendo, € através de fatores externos que os estimulos ou
incentivos que o professor e 0s responsaveis criam condicdes para que 0s motivos
sejam intensos ou nao.

O cérebro é um conjunto de sistemas integrados composto de redes neurais.
Os vérios sistemas agem juntos no desempenho de fungbes especificas, tais como
as sensoriais, por exemplo, visdo audicdo, tato ou fungdes mais complexas.

Para haver significado na aprendizagem de uma crianca com Sindrome de
Down e ela efetivar conexdes necessarias de aprendizagem, é necessario que
receba estimulos desde cedo, para que o desenvolvimento motor e intelectual, areas
afetadas pela sindrome, possam ser aprimoradas.

Estes estimulos ndo devem ficar restritos somente ao trabalho de
profissionais como professores, terapeutas, psicologos. A familia tem um importante

papel de continuar o estimulo retratando a realidade em que vive. Assim, 0S
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estimulos serdo direcionados para que a crianca possa fazer uma ligacdo do

conteudo trabalhado ao meio em que vive, se possivel, por meio do ludico.

4. O LUDICO PARA CRIANCAS COM SINDROME DE DOWN

Explorar atividades recreativas e a socializagdo com outras criangas
oportuniza as criancas com sindrome de Down a promoc¢éo e estimulacdo do seu
desenvolvimento, pois, quanto mais proximo estiver do padrdo normal de
desenvolvimento em suas diferentes areas (cognitivo, afetivo, social e motor), menos
sera discriminado.

Nesse contexto, o ludico manifestado por meio das atividades recreativas,
pode ser um instrumento que contribui neste processo, criando possibilidades
concretas de desenvolvimento motor. O brincar, para a crianca, esta diretamente
ligado ao prazer. Desse modo, quanto mais estimulos forem oferecidos a crianca
com Sindrome de Down, mais ela podera responder positivamente a programas de
atividade motora, seja na vida pessoal ou social, bem como desenvolver seu
potencial criativo e expressdo de seus sentimentos.

Vygotsky (1994) atribuiu relevante papel ao ato de brincar na constituicdo do
pensamento infantil, mostrando que € no brincar, € no jogar que a crianga revela seu
estado cognitivo, visual, auditivo, tatil e motor. A crian¢a, por meio da brincadeira,
constrdi seu préprio pensamento.

Dentre as brincadeiras, os jogos educativos podem contribuir com o
aprendizado, até mesmo para reforcar contetdos ja aprendidos. Para Rocha, Nery
Filho e Alves (2014), os jogos sejam analdgicos ou digitais, constituem-se em
tecnologias intelectuais, na medida em que podem potencializar o desenvolvimento
de habilidades cognitivas, motoras, sociais, afetivas, entre outras. Além disso, eles
influenciam no desenvolvimento da habilidade, assimilacgdo e entendimento,
especialmente em se tratando de pessoas com necessidades especiais.

Os aplicativos e os jogos eletrénicos bem direcionados tornam-se mais uma
ferramenta didatica para auxiliar o desenvolvimento intelectual e motor de criancgas.
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Criancas com Sindrome de Down podem ter beneficios em sua aprendizagem com

esse tipo de ferramenta.

5. A IMPORTANCIA DOS JOGOS ELETRONICOS

Desde 1970, de acordo com Netto e Bissaco (2011), o uso da tecnologia
surgiu na educacdo como forma de evolucao social, ciéncia e tecnologia. Ha pouco
tempo o0 uso da internet e de aplicativos também passaram a ser utilizados como
ferramenta com intuito de estimular o desenvolvimento e aprendizagem das
criangas. Conforme estes autores, o meio virtual pode colaborar com a
aprendizagem, especialmente de criancas com deficiéncias, expondo-se uma forma
natural de aproximar as realidades do cotidiano.

Neste mesmo viés, Oliveira, Carvalho, e Nery Filho (2017), verificaram
relevante colaboracdo da tecnologia através do jogo eletrénico no que se refere ao
ensino-aprendizagem das criangas.

Além disso, os jogos eletrdnicos possibilitam o envolvimento conforme seus
interesses e 0 aumento da capacidade afetiva, criativa, social e afetiva, auxiliando na
coordenacao motora, atencdo, memoria, concentracdo entre outros.

Os jogos também possibilitam ao professor ou responsavel aproximar
experiéncias cotidianas de uma maneira ludica incorporando a teoria. Essa interacao
permite a aprendizagem de uma forma prazerosa, tornando 0s jogos importantes
recursos didaticos, os quais se adéquam aos objetivos propostos, estimulando a
busca de novos conhecimentos movida pelo aumento de interesse, da curiosidade.
Vérias habilidades podem se desenvolver com o uso desses jogos como a agilidade,
o raciocinio légico, a coordenacédo motora, concentracao.

E indispenséavel que tanto o professor quanto o responséavel pela crianca
entenda a importancia dos jogos eletrdnicos ou aplicativos no processo ensino
aprendizagem para que haja aprendizagem e ela possa ser entendida como

aprendizagem significativa.
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Quando se usa essa ferramenta, a crianca faz novas descobertas, toma
decisao por si s0, reflete, estimula a criatividade, aguca a curiosidade, autoconfianca
ampliando a capacidade intelectual e motora de forma ludica, dindmica e prazerosa.

A inovacdo tem contribuido bastante para o campo dos jogos eletrénicos
com novas tecnologias de smartphones, videogames, notebooks, tablets entre
outros. Os jogos eletrbnicos tornaram-se os preferidos das pessoas, criancgas,
alunos, combinando diversas linguagens, imagens, sons, textos e ambientes,
ofertando novas maneiras de interacdo, proporcionando ao usuario participar
dinamicamente com suas acodes e reacdes, rompendo limitacdes.

E toda essa evolucdo tecnoldgica pode ser favoravel a pessoas com
deficiéncias.

7. USO DE SOFTWARES COMO ESTIMULO

A tecnologia no meio educacional é muito importante como recurso, pois da
acesso a varios softwares e aplicativos. No entanto, é necessario analisar se
apresentam cunho pedagogico e se, em relacdo as pessoas com necessidades
especiais, sao apropriados as suas especificidades.

Na contemporaneidade, muitos softwares educacionais objetivam atender a
educacdo especial, no entanto, sdo pouco divulgados. Ha softwares, aplicativos,
criados para a superacdo das dificuldades por meio de jogos eletrénicos
educacionais. Os Softwares educacionais sao importantes na estimulagdo da
criangca como ferramenta para entrar em contato com a realidade da tecnologia de
uma forma dinamica.

Para uma crianca com Sindrome de Down, € uma maneira prazerosa de
chamar a atencdo de forma esponténea através de imagens, sons e diversao, além
de se trabalhar o campo visual, auditivo e motor.

Para auxiliar o aprendizado da crianca com Sindrome de Down, é
necessario trabalhar com processos cognitivos, como a atenc¢do, por exemplo. H4
varios aplicativos de aprendizagem (alfabetizagdo, quebra-cabecas, jogo da
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memoria e sons). Cada aplicativo tem como objetivo ajudar no estimulo cognitivo
das criancas com Sindrome de Down, principalmente estimular a atencdo para

melhorar o aprendizado, conforme mostra o quadro abaixo.

Quadro 1: Sugestdes de Aplicativos

Aplicativo Descricao do jogo Estimulo
Meus animais | O jogo consta de imagens de animais. | Desenvolvimento
engragados da | Quando acionada a imagem, o nome de | sensorial e cognitivo das
fazenda PRO cada animal é emitido. O som do nome € | criangas.
O R em portugueés.
47” \_ °
b
%
ABC palavras A base do jogo é soletrar e construir | Desenvolvimento da
y palavras basicas. Apresenta imagem de | concentracdo, atencao,
objetos e as letras aparecem |com o0 objetivo de
emaranhadas. Logo abaixo da imagem, | diferenciar as letras e
a palavra referente ao desenho aparece | formar de palavras.
em marca d’agua, como apoio de viséo.
A crianca deverd arrastar as letras em
sequéncia para a formacéo da palavra.

Tooder Puzzle | A crianca deve arrastar e encaixar as | Desenvolvimento da
figuras nos lugares corretos. Um som de | percepgdo visual e de
voz indica qual figura a crianca deve | habilidades motoras
escolher e arrastar até o lugar correto. | finas.

Caso a crianga ndo acerte, o aparelho
vibra e emite um som e ela podera tentar
outras vezes.

Fonte: Autoria propria

Além desses aplicativos, os artigos elencados abaixo tratam do mesmo
tema, com o mesmo objetivo: apresentar jogos para facilitar a inser¢cdo de criancas
no mundo do aprendizado de uma forma ludica e prazerosa.

Hounsell, Diatel, Carvalho (2016), no artigo “MoviPensando: Um Jogo Sério
para o Desenvolvimento Cognitivo e Motor de Criangas com Sindrome de Down”,
citam Dance2Rehab. Esse € um jogo que estimula tanto os aspectos motores
guanto cognitivos. O estimulo motor € obtido pelo uso da metafora do espelho onde

a imagem do jogador é capturada por webcam e o jogador é colocado dentro do
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ambiente virtual, podendo interagir com os objetos que o computador gera/controla.
Dessa forma, a tela se comporta como um espelho onde o jogador fica se
observando. O estimulo cognitivo € obtido pelas regras de funcionamento do jogo ao
qual a crianca deve perceber para poder pontuar. Como exemplo, a mudanca de cor
de um objeto em uma determinada posicdo da tela permite que o jogador, ao
encostar-se e no objeto, pontue mais. Este jogo foi desenvolvido em parceria com
fisioterapeutas, especialmente para ser usado por crian¢cas com Sindrome de Down
e obteve resultados significativos no desenvolvimento motor.

Carvalho, Ferreira, Lobato, Carvalho (2017), no artigo “Ferramentas
aplicadas a Educacdo e Saude em criangas com Sindrome de Down”, citam jogos
voltados para pessoas com necessidades especiais. Destaca-se 0 jogo desenvolvido
com Realidade virtual que, conforme Silva (2009), € um jogo voltado para criancas
com Sindrome de Down, no formato de tabuleiro, no entanto, desenvolvido para
versao desktop, o que inviabiliza seus testes. Todavia a tecnologia utilizada desperta
interesse para buscar recursos que possam ser implementados em jogos com
verséo para smartphone.

Lopez, Mendez, Garcia (2014), apresentam uma ferramenta de
telemonitorizacéo, visando a melhoria da habilidade de gestdo de dinheiro para as
pessoas com deficiéncia intelectual. A ferramenta apresentada duas partes: de um
lado, algumas atividades de formacédo relacionadas com pagamentos e
discriminacdo com base na moeda no SeriousGames e, do outro, os psicoélogos, que
podem acessar os resultados utilizando uma aplicagcdo on-line, a fim de avaliar a
evolucdo dos jogadores. Os resultados sdo medidos de acordo com o numero de
erros que eles tém durante as atividades propostas, 0 tempo necessario para
conclui-las e a pontuacao.

Ja o jogo desenvolvido em Boleracki (2015), tem o objetivo de criar uma
ferramenta no mundo virtual Second Life, sugerindo que o produto ndo so ira auxiliar
no desenvolvimento de habilidades para jovens e adultos com Sindrome de Down,
mas também ira criar um ambiente divertido para todos os visitantes, promovendo,
além disso, imaginacao e motivagdo dentro de uma comunidade virtual.

Fac. Sant’AnaemRevista, PontaGrossa,v.5 n° 1, p.70-85 1. Sem. 2019
Disponivel em: https://www.iessa.edu.br/revista/index.php/fsr/index


http://www.iessa.edu.br/revista/index.php/fsr/index
http://www.iessa.edu.br/revista/index.php/fsr/index

FACULDADE SANT'ANA.

em revista

ISSN on-line: 2526-8023 Pagina | 82

Em “A Sindrome de Down e atividade ludicas na escola”, Silva e Vidal (2014)
comentam a respeito do jogo criado no projeto de iniciacao cientifica o qual tem uma
possibilidade rica de didlogo com pessoas com Sindrome de Down no sentido de
possibilitd-los a aprendizagem efetiva possibilitando-os a aprendizagem efetiva. O
jogo simula um ambiente de uma casa por ser um ambiente cujas estruturas (sala,
cozinha, banheiro, quartos etc.) sdo conhecidas, uma vez que é o ambiente afetivo
da crianca. As bases sdo movimentos simples de seguir em frente, virar a esquerda
ou a direita a partir de um ponto de partida. O problema € que o0 jogo deve estar
hospedado num computador, exige-se que a crian¢ca com Sindrome de Down saiba
manipular o mouse e se fixar na tela. Por isso, 0 jogo conta com um comando de voz
0 que possibilita, até certa medida, que a crian¢a brinque sozinha. Todavia, como o
jogo visa a interacao, € possivel que um colega leitor jogue com ele.

Jean Piaget (1990), no decorrer de suas pesquisas e obras, destaca o ludico
para o desenvolvimento da crianca. Para ele, o jogo € essencial para o
desenvolvimento da crianca ao assegurar que a atividade ludica é o berco das
atividades intelectuais da crianga, assim sendo imprescindivel a pratica pedagdgica.

CONSIDERACOES FINAIS

As criancas com Sindrome de Down possuem uma dispersdo maior que
outras criancas e, por consequéncia da prépria sindrome, necessitam de estimulos
precoces e constantes. Esses estimulos precisam estar centrados nas
individualidades e, para que haja aprendizagem significativa, € necessario que
ocorra uma interacao do ja sabido e o reconhecimento do novo.

Uma possibilidade de estimulos pode ser encontrada nos aplicativos e jogos
eletrdonicos, que podem promover a efetivacdo do conhecimento e de habilidades.
Isso da mais sentido ao aprendizado, as possibilidades da criagdo sao permitidas e
estimuladas, facilitando uma aproximacdo com varias linguagens. Esse tipo de

promocao de aprendizagem articulada a postura do pertencimento.
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Os aplicativos e o0s jogos podem ser utilizados como recursos para ensinar,
pois, desenvolvem a aprendizagem de forma prazerosa. Esse recurso deve ser
usado com limite e bem direcionado, ndo restrito ao meio escolar. Assim, a familia
também podera estar inserida no processo de aprendizagem.

Considerando que o uso de ferramentas tecnoldgicas pode ajudar no
processo de desenvolvimento cognitivo e psicomotor de criangas com Sindrome de
Down, neste artigo, buscou-se arrolar jogos eletrdnicos e artigos voltados a
educacao especial, com enfoque para as pessoas com Sindrome de Down. Com
isso, a intencdo é que esse levantamento sirva de ponto de partida para
profissionais interessados tanto na busca de solucao para suas praticas em sala de
aula no ensino a pessoas com essa sindrome, quanto para sensibilizar aqueles que
se ocupam da criacao de jogos e outros recursos tecnolédgicos para a necessidade

de voltarem a atencéo a educacao especial por meio de jogos eletrénicos.
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