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APLICATIVO GJT - JOGOS EDUCACIONAIS PERSONALIZADOS E A SUA
CONTRIBUICAO EM MEIO A PANDEMIA DA COVID-19

Thais P. Silveira !

Resumo: Os estudos sobre tecnologia assistiva enfatizam a necessidade de inserir recursos,
servicos e estratégias na educacdo especial e inclusiva para colaborar com o processo de ensi-
no-aprendizagem de pessoas com deficiéncia. A implementacdo deste tipo de trabalho nas ins-
tituigdes deve permitir o entendimento sobre o contexto e as situagdes que marcam o cotidiano
do aluno, a fim de ampliar a sua participa¢ao no processo escolar. Esse estudo apresenta o apli-
cativo GJT, que foi idealizado sob a perspectiva de personalizar um recurso direcionado para
a necessidade de tecnologia assistiva das pessoas com microcefalia e deficiéncias multiplas.
Criado em 2019, por uma plataforma digital, o aplicativo ¢ constituido por mais de 15 jogos,
entre quebra-cabecas, caca palavras, jogo da memoria, entre outras atividades. Trata-se de uma
nova ferramenta pedagogica, capaz de potencializar o processo de aprendizagem, de acordo
com a necessidade de cada aluno. Os resultados desta analise demonstraram que o assistido
que fez uso do aplicativo, conseguiu alcancar €xito nas tarefas ndo executadas anteriormente,
tais como o reconhecimento e a escrita do proprio nome e do nome dos pais. Nesse sentido,
reconhece-se que o trabalho, embora incipiente, leva-nos a refletir sobre como o processo de
ensino-aprendizagem da pessoa com deficiéncia pode ser potencializado com o uso de tecno-
logias assistivas personalizadas. Enfatiza-se, também, que os resultados obtidos auxiliaram as
pessoas com deficiéncia a superarem os efeitos nocivos do momento atual, preservando nelas a
capacidade de socializagdo e aprendizagem.

Palavras-Chave: Tecnologia assistiva. Deficiéncias multiplas. Jogos educativos. Jogos perso-

nalizados. Covid -19.

Abstract: Assistive technology studies emphasize the need to insert resources, services, and
strategies in special and inclusive education to collaborate with the teaching-learning process of
people with disabilities. Implementing this type of work in institutions should allow understan-
ding the context and situations that mark the students’ daily lives, to expand their participation
in the school process. This study presents the GJT application, which was aimed at the need for
assistive technology for people with microcephaly and multiple disabilities. Created in 2019
through a digital platform, the App comprises over fifteen games, including puzzles, word sear-
ch, a memory game, and others. It is a new pedagogical tool capable of enhancing the learning
process, according to the needs of each student. The results showed that the assisted person
with access to the application achieved success in tasks not previously possible to perform, such

as the recognition and writing of one’s name and the name of their parents. In conclusion, the

1 Professora em Educacdo Especial, pedagoga pela Universidade Estacio de Sa e criadora do aplicativo GJT.
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work, although incipient, leads us to reflect on how the teaching-learning process of people with
disabilities can be enhanced with the use of personalized technologies. It also emphasizes that
the results helped people with disabilities to overcome the harmful effects of the current times,
preserving in them the ability to socialize and learn.

Keywords: Assistive technology. Multiple disabilities. Educational games. Personalized ga-
mes. COVID-19.

INTRODUCAO

O momento em que vivemos, em plena pandemia de COVID- 19, estd marcado pelo
avango na comunicacao, informatica e digitalizagdo. Nesse contexto, € inegavel que tais mu-
dancgas interferem diretamente no campo educacional. Mediante o distanciamento social, as
propostas pedagdgicas outrora utilizadas, precisaram ser reinventadas. Nesse sentido, tantas
transformagoes tecnologicas e cientificas vividas obrigatoriamente em um curto periodo, re-
fletem diretamente nos tipos de atividades propostas aos estudantes de qualquer segmento de
ensino.

De um modo geral, podemos dizer que, possivelmente, existird um “antes” e um “de-
pois” da pandemia no contexto da educagdo, a partir do qual, consequentemente, poderemos
futuramente pesar com mais precisao, os pros e os contras do impacto da Pandemia no campo
educacional. Entretanto, tratando-se das pessoas com deficiéncia, os desafios se tornaram ain-
da maiores. Dessa forma, refletimos que tal realidade, nos possibilita um cenario propicio para
analisarmos de forma mais especifica, as possiveis contribui¢cdes da Tecnologia Assistiva (TA)
no ambito educacional.

Sendo assim, neste estudo, inicialmente, ¢ importante compreender que a Tecnologia
Assistiva (TA) € um termo ainda novo, utilizado para identificar todo o arsenal de recursos e
servigos que contribuem para proporcionar ou ampliar habilidades funcionais de pessoas com
deficiéncia. Nessa perspectiva, podemos considerar que o uso das tecnologias no campo da edu-
cacdo tem sido interesse de muitos pesquisadores da area. Em face da perspectiva da inclusao
escolar, o uso da Tecnologia Assistiva se torna ainda mais relevante.

Consideraremos a definicdo dada pela Lei n° 13.146, de 6 de Julho de 2015, a qual Ins-
titui a Lei Brasileira de Inclusdo da Pessoa com Deficiéncia (Estatuto da Pessoa com Deficién-
cia), o qual define a Tecnologia Assistiva como:

Produtos, equipamentos, dispositivos, recursos, metodologias, estratégias, praticas
e servigos que objetivem promover a funcionalidade, relacionada a atividade e a
participacdo da pessoa com deficiéncia ou com mobilidade reduzida, visando a sua
autonomia, independéncia, qualidade de vida e inclusdo social (BRASIL, 2015).

Sendo assim, associamos tal defini¢ao a criagao do aplicativo GJT, alvo do presente estu-
do, e observamos que o referido aplicativo se entrelaga com os objetivos da tecnologia assistiva,

a medida que visa a autonomia da pessoa assistida, atendendo-a de forma personalizada e ludica.
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Nessa perspectiva, ao apresentar o aplicativo, temos a inten¢ao de, com base nas informagdes ja
coletadas durante a utilizacao dele, mostrar alguns resultados e consideracdes construidas neste
estudo até o momento. Tais apontamentos atendem ao objetivo tracado para este estudo: verifi-
car a relagdo entre a tecnologia assistiva e a melhoria do processo de ensino-aprendizagem dos
alunos com Multiplas Deficiéncias e Microcefalia durante a pandemia da COVID-19.

Antes de apresentar informagdes especificas sobre o processo de criagdo e utilizagao do
aplicativo, ¢ importante explicar as caracteristicas das patologias diagnosticadas no estudante
pesquisado. Dessa forma, quanto as deficiéncias multiplas, ¢ valido considerar que segundo um
estudo intitulado “Deficiéncia multipla: disputas conceituais e politicas educacionais no Bra-
sil”, realizado pela Profa. Dra. Maira Gomes e pela Profa. Dra. Méarcia Pletsch, coordenadoras
do Observatorio Educacao Especial e Inclusdo Educacional da Universidade Federal Rural do
Rio de Janeiro — OBEE/UFRRIJ, existe certa dificuldade no que se refere a uma defini¢do preci-

sa do conceito deficiéncia multipla, pois:

A necessidade de entendimento e a busca por uma defini¢do para melhor compreen-
s30 do que seja a deficiéncia multipla se confronta com a complexidade que a pro-
pria nomenclatura representa e a escassez de estudos na area (ROCHA; PLETSCH,
2015, p. 6).
Dessa forma, o referido estudo aponta uma das defini¢des para o termo, a que compre-
ende as deficiéncias multiplas como “a associacao entre duas ou mais deficiéncias, sem neces-
sariamente uma ter sido causa do desenvolvimento da outra” (ROCHA; PLETSCH, 2015, p. 7).

O estudo aponta, ainda, que a deficiéncia multipla é uma:

[...] expressido adotada para designar pessoas que tém mais de uma deficiéncia. E
uma condicdo heterogénea que identifica diferentes grupos de pessoas, revelando
associagdes diversas de deficiéncia que afetam, mais ou menos intensamente, o fun-
cionamento individual e o relacionamento social (CARVALHO, 2000, p. 47 apud
ROCHA; PLETSCH, 2015, p. 7).

Em virtude da relevancia do referido estudo, nos basearemos nesta ultima defini¢ao para
as deficiéncias multiplas. Quanto a microcefalia, consideraremos a defini¢cao dada pela Organi-
zagao Mundial da Satde (OMS):

A microcefalia ¢ uma malformacao neonatal caracterizada por uma cabe¢a muito
menor que a de outras criancas da mesma idade e sexo. Quando acompanhada por
baixo crescimento do cérebro, as criancas podem ter problemas de desenvolvimento
incapacitantes. A microcefalia pode ser leve ou grave (OMS, 2018).

Ao apresentar tais definigdes, indicamos que ambas podem interferir no processo de
aprendizagem das pessoas por elas afetadas. Dessa forma, o aplicativo GJT nasce a partir
de observacdes acerca do processo de comunicagdo de alguns alunos com deficiéncias mul-
tiplas e sindromes raras, como a microcefalia. Em tais observagdes foi possivel notar acen-
tuadas dificuldades de aprendizagem, em fun¢do do uso dos métodos tradicionais de ensino.

A partir dai, nasceu a motivagdo para a criagdo' de uma nova ferramenta pedagogica,

1 O aplicativo GJT foi criado pela autora deste artigo
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com o objetivo de proporcionar o aprimoramento da aprendizagem para estudantes com defici-
éncias multiplas e sindromes raras, que ja compreendem ou apresentem condi¢des de passar a
compreender a funcionalidade dos dispositivos eletronicos. Sendo assim, nas proximas segoes,
explanaremos cada etapa da realizagdo deste estudo, com vistas a levar o leitor a compreender
todos os processos que envolveram a criagao e a utiliza¢ao do aplicativo GJT, bem como a fase

atual pela qual o aplicativo perpassa.

METODOLOGIA

A presente pesquisa se refere a um estudo de caso. Justifica-se a aplicagao desta meto-
dologia pelo fato de que “quando o pesquisador tem pouco controle sobre os acontecimentos €
quando o foco se encontra em fendmenos contemporaneos inseridos em algum contexto de vida

real” (YIN, 2005, p. 19), faz-se necessario lancar mao de uma estratégia de pesquisa que:

[...] compreende um método que abrange tudo — tratando da légica de planejamento,
das técnicas de coleta de dados e das abordagens especificas a analise dos mesmos.
Nesse sentido, o estudo de caso ndo ¢ nem uma tatica para a coleta de dados nem
meramente uma caracteristica do planejamento em si [...], mas uma estratégia de
pesquisa abrangente (YIN, 2005, p. 33)

Logo, ao caracterizarmos a presente pesquisa como um estudo de caso, consideramos a
validagdo deste método em todo o processo, desde a elaboragdo da problematica a ser pesquisa-
da até as consideracdes alcancadas, pelo presente estudo. Sabemos que atender as necessidades
da educacdo especial no &mbito do ensino regular ou em uma escola especial ¢ um desafio que
engloba uma complexa realidade social.

O presente estudo parte de uma particularidade, por se tratar de um aplicativo que se
personaliza de acordo com a necessidade da pessoa assistida e por se tratar de uma analise re-
alizada a partir de um aluno, evidencia um desafio universal no contexto educacional, no que
tange a personalizagdo da tecnologia assistiva. Trata-se de uma realidade particular e especifica
do contexto total do qual faz parte. Por essa particularidade, um estudo de caso pode trazer a
compreensao de caracteristicas que demarcam fatores identitarios de um determinado fenome-
no, entretanto, por esta analise podemos contribuir para uma profunda reflexao sobre a poten-
cialidade de uma tecnologia assistiva personalizada no ambito da educagao.

O aplicativo foi analisado para a realidade do estudante Gabriel Januario Ferreira, de 26
anos, diagnosticado com multiplas deficiéncias, entre elas a microcefalia. Salientamos que a reali-
zacdo deste estudo, bem como a exposi¢do do estudante foi devidamente autorizada pela familia,
considerando todos os preceitos éticos vigentes. A elaboracdo do aplicativo considerou as dificul-
dades observadas no estudante para nortear a criacao dos primeiros jogos, os quais vao evoluindo
de acordo com o desenvolvimento da aprendizagem. A sigla GJT, que compde o nome do recurso,
¢ um marco do inicio da sua criagdo, representando as iniciais dos dois primeiros nomes do estu-

dante somadas a primeira letra do nome da professora criadora do aplicativo.
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Figura 1 - Gabriel com a professora criadora do aplicativo

Fonte: Arquivo pessoal (2021)

A familia do referido estudante favoreceu o uso de aparelhos tecnoldgicos como o tablet
ou celular, o que facilitou a utilizagdo desses recursos na criagao de uma tecnologia assistiva.
Sendo assim, o aplicativo foi criado numa plataforma digital que pode ser utilizada no sistema
Android. Hospedado na referida plataforma até entdo, a utiliza¢ao do aplicativo ndo depende da
conexao a internet, podendo ser utilizado no modo off-line.

Outra caracteristica importante considerada na criagcdo do aplicativo € a impossibilidade
do estudante decorar a dindmica dos jogos de forma mecanica, pois a cada acesso, a disposi¢ao
dos cards e elementos dos jogos mudam, de forma a exigir que o estudante de fato tenha apre-
endido o conteudo que esta a ser trabalhado para ter sucesso na execugao dos jogos.

Na fase inicial da proposta de criagdo do recurso, foi observado que o estudante nao re-
conhecia o proprio nome e o nome das pessoas com quem convive; ndo relacionava os numeros
as quantidades e apresentava uma dificuldade significativa na comunica¢do. Logo, o GJT foi
composto por mais de quinze jogos educativos personalizados.

Tais jogos foram implementados como tecnologia assistiva personalizada, que foi apli-
cada metodicamente para atender as exigéncias do processo educacional e de comunicacao do
estudante. As informacgdes coletadas nessa analise foram observadas e registradas durante o
processo de utilizagdo da tecnologia nas sessdes de atendimento pedagogico.

Foram colhidas informagdes durante a aplicag@o do treino de tela com o GJT, em ses-
soes que foram organizadas em um periodo de 5 horas semanais, totalizando 75 sessdes que
vém ocorrendo ao longo de 2 anos, até o presente momento. Conforme o estudante apresenta

avango na realizacao das atividades propostas, sdo apresentadas novas atualiza¢des dos jogos
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com variagdes nos tamanhos das palavras, figuras e no nivel de dificuldades. Nesse sentido, o
aplicativo acompanha o crescimento do estudante durante o desenvolvimento da aprendizagem
no percurso de interagao com o aplicativo.

Para esta analise, descreveremos os procedimentos e as circunstancias aplicadas durante
esse percurso em que o aplicativo foi utilizado e analisado junto ao estudante desde o inicio da
interagdo com o aplicativo. A primeira fase de utilizacdo do aplicativo corresponde ao “jogo da

memoria” mostrado na imagem abaixo.

Figura 2 - Interface do jogo da memoria no aplicativo GJT

Fonte: Arquivo pessoal (2021)

Este jogo foi composto por trés fases. Dentro de cada fase, existe um nivel de dificul-
dade e em todas as etapas do jogo foram apresentadas fotos do Gabriel e das pessoas de sua
convivéncia. Inicialmente, foram apresentadas apenas fotos iguais ao estudante, para que ele
entendesse a dinamica do aplicativo. Quando o estudante ja conseguia compreender a utilizacao
do recurso, passamos a utilizar fotos e palavras diferentes seguindo o objetivo real do jogo da
memoria: o de reconhecer os pares. Nesse periodo, o estudante se desenvolveu bem e respondeu
conforme o esperado. Tendo o estudante se habituado com a dindmica do jogo da memoria, pas-
samos a utilizar fotos e palavras referentes aos momentos da sua vida na atualizacdo das fotos
do jogo, trabalhando, dessa forma, a associacao de fatos em diferentes contextos.

Na segunda fase, aplicamos o jogo “Procura de palavras”, com o objetivo de trabalhar
a formagao de palavras. Esse jogo também conta com trés niveis de dificuldade e as palavras
inseridas sdo as do cotidiano ou as que a ainda serdo ensinadas para o estudante. Pelo apoio de
um card visual, o estudante deve buscar a palavra entre inimeras letras apresentadas no jogo.
Embora tenha aprendido a interagir com o jogo, cumprindo os objetivos da atividade proposta,

esse nao ¢ um dos jogos preferidos do estudante.

Figura 3: Interface do jogo GJT Procura de palavras
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Fonte: Arquivo pessoal (2021)

Figura 4: Card utilizado como suporte para o caga-palavras

Fonte: Arquivo pessoal (2021)

Na terceira fase, utilizamos o jogo Quebra-cabeca. O referido jogo possui apenas um
nivel em que a imagem que devera ser montada ¢ a da propria pessoa, de familiares ou de ami-
gos. O principal objetivo € a associacao das fotos com os nomes e a fung¢ao correspondente. Ao
montar a imagem corretamente o estudante deve escrever o nome da pessoa descoberta na foto,
clicando nas letras corretas para formar a palavra. Para executar tal jogo o estudante também

precisa de apoio visual para escrever a palavra.

Figura 5- Interface do jogo GJT quebra-cabeca
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Fonte: Arquivo pessoal (2021)

Figura 6 - Escrita de nomes no quebra-cabeca

Fonte: Arquivo pessoal (2021)

Na quarta fase de atendimentos, utilizamos o Jogo de perguntas e respostas sobre o pro-

prio estudante, com op¢des de respostas corretas.

Figura 7- Interface do jogo de perguntas e respostas

Fonte: Arquivo pessoal (2021)

Neste jogo, a professora ¢ a mediadora da leitura e da criacdo de contextos para a com-
preensdo das perguntas. Ao entender o que esta sendo perguntado o estudante seleciona a res-
posta correta. O estudante ndo apresentou dificuldades na realizagdo dessa atividade, pois o
jogo segue uma sequéncia didatica que considera conhecimentos ja consolidados por ele.

No quinto momento utilizamos o jogo Raspadinha, composto por imagens e objetos da

preferéncia de cada pessoa e o educando deve tocar a tela com o dedo para que o desenho possa
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aparecer e finalmente seja feita a associacdo entre o desenho e a palavra escrita.

Figura 8 - Interface do jogo GJT Raspadinha

Fonte: Arquivo pessoal (2021)

Um dos objetivos da criagdo desse jogo foi aprimorar a forma de lidar com o aparelho
no qual o aplicativo estd instalado, considerando que o estudante também possui limitacdes fi-
sicas nas maos. O estudante gosta bastante do jogo e interage bem com as atividades propostas.

Posto isso, explanaremos na proxima segao os resultados observados a partir da utili-
zagao de cada jogo mencionado. Acreditamos que poderemos dialogar com pesquisas outras a
partir dos resultados apresentados, pois esses, possivelmente, vao ao encontro da generalidade
do tema tratado, a partir de evidéncias especificas da realidade observada. Logo, diante da ex-
pectativa de colaborar para uma maior € nova compreensao do tema, este estudo visa contribuir
e dialogar com outras pesquisas que também tratem da tecnologia assistiva no ambito da edu-

cacdo especial, especialmente na pandemia.

RESULTADOS

Considerando as limitagdes causadas pelas deficiéncias, que dificultam o processo de
aprendizagem e a inser¢ao na sociedade, o aplicativo GJT veio com a missdo de proporcionar
as pessoas deficientes melhor qualidade de vida, ja que nao foi elaborado somente no direcio-
namento da educagdo formal, mas também para o melhor desenvolvimento do individuo na
sociedade.

Nessa perspectiva, a ferramenta digital ja apresenta resultados significativos, entenden-
do que o aluno Gabriel demonstrou habilidades diversas na utiliza¢ao dos diferentes jogos dis-
poniveis no GJT. No que diz respeito ao jogo da memoria, analisamos que o estudante passou

a reconhecer e escrita do proprio nome e do nome dos pais. Ademais, ele contribuiu para que,
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pela dindmica desse jogo, ele pudesse compreender conceitos relacionados a lateralidade.

Com relacdo ao jogo “procura de palavras”, o estudante pdde aprimorar o reconheci-
mento das letras e a formagao de palavras. Foi possivel trabalhar também a psicomotricidade
fina, pois ¢ necessario que o estudante deslize o dedo sobre as letras corretas em uma diregao
pré-determinada. Observarmos que ao ter que lidar com diferentes tipos de jogos o estudante
passa a ter melhor condicdes de fazer suas proprias escolhas e sinaliza-las seja de forma nega-
tiva ou positiva.

Notamos que ele adquiriu mais autonomia, mostrando-se mais empoderado com relacao
ao reconhecimento de si, das suas escolhas e desejos. Ao mesmo tempo, o fato de ndo gostar
de um determinado jogo, mas, mesmo assim, submeter-se a realizacao das atividades propostas,
demonstra que o estudante passa a lidar melhor com a execugdo de diferentes atividades, mes-
mo aquela que ele nao deseja realizar em determinado momento, conseguindo gradativamen-
te permanecer mais tempo concentrado em determinada atividade. Apontamos esse resultado
como potencial na nossa proposta, considerando também a importancia do apoio da familia do
estudante, bem como pela iniciativa da profissional que desenvolveu o aplicativo, a qual tam-
bém teve autonomia no seu ambiente de trabalho, numa instituicdo como a APAE, que preza

pelo melhor para cada educando e para os profissionais que nela trabalham.

[...] a atitude de aceitagdo por parte da familia; a intervenc¢do adequada para atuar
nas causas e nos efeitos das deficiéncias; a oportunidade de participacdo e inte-
gragdo da pessoa ao ambiente fisico e social; o apoio adequado, com a duragdo
necessaria, para melhorar o funcionamento da pessoa no ambiente; o incentivo a
autonomia e a criatividade; as atitudes favoraveis a formagdo do autoconceito e da
autoimagem positivos (SILVA, 2011, p. 2).

Sendo assim, apontamos que foi de suma importancia a postura de todos os envolvidos,
empenhados no desenvolvimento do Gabriel.

Quanto ao quebra-cabega, observamos que o estudante passou a associar melhor as
palavras as imagens que as representam, trabalhando também a sequéncia logica da sua com-
posi¢do, o que contribuiu para a realizagdo de outras atividades. J& com o jogo de perguntas e
respostas exploramos diversos contextos da linguagem a partir de diferentes perguntas. Para o
Gabriel, exercitar o ato de responder uma pergunta ¢ algo muito relevante, pois atendemos o
nosso objetivo de melhorar a comunicacao do estudante em diferentes situacoes.

No jogo Raspadinha, tivemos como objetivo melhorar cada vez mais a coordenagao
motora do estudante, considerando o fato que o Gabriel possui deficiéncia fisica nas maos e
exercitar esse movimento ¢ muito necessario. As imagens trabalhadas neste jogo sao de foco de
interesse do estudante, o que, de certa forma, favorece a expressao dos sentimentos e a interpre-
tagdo das imagens associadas a diferentes contextos.

De modo geral a utilizagao do GJT aprimorou em muito a comunicagdo do Gabriel com
a professora, com a mae, melhorando a sua comunicacao verbal que, por causa da sua condigao
patoldgica, ¢ extremamente limitada. Por esse fato, as estratégias utilizadas pelo aplicativo,

melhoram muito a sua capacidade de comunicacdo ndo verbal, pela tecnologia assistiva dispo-
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nibilizada de forma personalizada para ele.

Levando em consideragdo todos os resultados obtidos até entdo, refletimos sobre a im-
portancia das tecnologias assistivas no ambito da educacdo especial. Sobretudo, destacamos
como potencial no aplicativo GJT, a sua principal caracteristica: ¢ um aplicativo personalizado.

Compreende-se, assim, que:

A atencao as especificidades e necessidades de cada pessoa ¢ fundamental nao po-
dendo se restringir apenas aos laudos médicos. Mensurar o desenvolvimento con-
tando apenas com as caracteristicas que costumam se apresentar na ocorréncia de
determinadas deficiéncias nao € o suficiente para o efetivo conhecimento do sujeito
e, consequentemente, das suas necessidades (ROCHA; PLETSCH, 2015, p. 7).

Sendo assim, ao partir das necessidades reais do Gabriel, por uma analise cuidadosa,
conseguimos obter resultados muito mais eficientes. Ademais, conseguimos mensurar de forma
um pouco mais clara, as reais dificuldades do estudante, conforme possibilitamos a interacao
com um aplicativo feito para as necessidades dele e pensado pelo compromisso de identificar
como o estudante aprende da melhor maneira, reinventando métodos tradicionais que se apre-

sentavam de maneira ineficazes para as demandas reais do aluno. Sendo assim, pontuamos que:

Além das caracteristicas apresentadas de acordo com as deficiéncias que o sujeito

pode ter associadas, o grau de comprometimento também depende de aspectos in-

fluenciados pelo ambiente, bem como pelas oportunidades, estimulos, relagdes vi-

venciadas por ele, dentre tantos outros aspectos (ROCHA; PLETSCH, 2015, p. 7).

Nesse ponto, destacamos a importancia do ambiente de aprendizagem proporcionado

pela APAE. Essa ¢ uma instituicdo que ha anos vem contribuindo em muito para o avango de
uma educagdo especial na perspectiva inclusiva, cada vez mais eficiente e significativa para os
estudantes que nela estdo inseridos. Nesse ponto, consideramos que a criagdo do GJT, associa-
da as caracteristicas proprias da institui¢do, caracterizou-se como uma soma muito positiva na

vida do Gabriel. Segundo um estudo que reflete a importancia da referida Instituicao:

A APAE proporciona o acesso ao conhecimento, aos direitos constituidos, a quali-
ficagdo para a inclusdo no mundo do trabalho, a reabilitagdo, a promoc¢ao de auto-
nomia para pleno exercicio da cidadania das pessoas com deficiéncia intelectual e
multiplas, fornecendo aos alunos independéncia e autonomia (BALDAN; GOMES
2007, p. 13).

Em concordancia com os autores salientamos que, de fato a APAE se apresentou como
um espaco importante, sobretudo por proporcionar a constante reflexdo sobre o trabalho rea-
lizado na instituicdo, 0 que motiva os professores a pensar sobre as suas proprias praticas, de

maneira a reinventa-la, de forma mais eficiente, criativa e inovadora.

CONCLUSAO

A Tecnologia Assistiva, quando ofertada de forma personalizada ao publico-alvo da
educacdo especial, a partir de uma avaliacdo que descreva as suas potencialidades e as suas

reais necessidades, consegue alcangar melhorias significativas na qualidade de vida, incluindo
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os processos de independéncia e autonomia.

Portanto, pode-se inferir que a relagdo entre a tecnologia assistiva e a melhoria do pro-
cesso de ensino-aprendizagem dos alunos com Multiplas Deficiéncias e Microcefalia, pode se
estabelecer de maneira mais eficaz, por iniciativas como a criagao do GJT. Considerando o con-
texto de pandemia da COVID-19, entendemos que esse contexto ¢ fundamental para pensarmos
sobre a importancia das tecnologias assistivas, pois como mencionamos, o “antes” ¢ “depois”
da Pandemia no ambito educacional, possivelmente nos mostrara que nem tudo que passou a
ser intermediado pelas tecnologias durante esse periodo poderd ser deixado de lado quando a
Pandemia tiver passado. Ademais, mencionamos a Lei n° 13.146, de 6 de Julho de 2015, que
prevé que o poder publico deve criar, desenvolver, implementar, incentivar, acompanhar e ava-
liar o: “Planejamento de estudo de caso, de elaboragdao de plano de atendimento educacional
especializado, de organizacao de recursos e servigos de acessibilidade e de disponibilizacao e
usabilidade pedagogica de recursos de tecnologia assistiva” (BRASIL, 2015).

Nesse sentido, iniciativas como a do GJT poderiam ser melhor fomentadas pelo poder
publico, bem como institui¢des que apodiam tais iniciativas. Isso ocorre, pois as tecnologias
assistivas proporcionam as pessoas com deficiéncia maior poder de escolha, melhoria na comu-
nicagcdo com o0s outros ¢ minoragao de barreiras que impedem a interagdo social, uma vez que,
contribui para a expressao dos seus desejos e preferéncias.

Em um mundo cada vez mais tecnoldgico, sobretudo apds a pandemia, fica evidente a
necessidade de ferramentas inclusivas, que contribuirdo para a acessibilidade da pessoa com
deficiéncia. Assim, no Ambito educacional, esse recurso permite que diversas habilidades e con-
ceitos sejam construidos e aprendidos de forma mais eficiente e personalizada. Por fim, temos
a expectativa de que esta pesquisa possa dialogar com muitas outras, de forma que a partir de

inimeras reflexdes possamos contribuir para uma Educagdo verdadeiramente inclusiva.
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