A UTILIZACAO DE SOFTWARE EDUCATIVO (ATIVIDADES LUDICAS) PARA PESSOAS
864 PORTADORAS DE PARALISIA CEREBRAL. K. O. Paul, O. F. C. Gil; L. M. C. Santarosa
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O estudo teve como proposta investigar as possibilidades de desenvolvimento de jovens com necessidades
especiais decorrentes de paralisia cerebral, em ambientes de aprendizagem computacional. Tal ambiente envolveu
a intervencdo facilitador/aluno, em vérias atividades realizadas em microcomputador. Dentre elas, estdo as
atividades ladicas (jogos educativos). Destacaremos a atividade ludica "Labirintos", que foi desenvolvida com
vistas ao trabalho das relagdes direita/esquerda; frente/tras na dimensdo espacial. Tal software é composto por
varios caminhos (paisagens) por onde a crianca deve conduzir algo (bichinhos/carros...) até um objetivo proposto.
Para cada um destes caminhos é apresentada uma estorinha onde é pedido a crianca que ajude algo/alguém a
chegar a um determinado lugar. Envolve duas formas de utilizagdo:(1) uma com procedimento de uso do teclado
convencional; (2) outra com varredura das opgdes permitindo o uso de um acionador binério ou uma Unica tecla
(barra de espaco) para pessoas com deficiéncia fisica ou paralisia cerebral que ndo tém condicGes de usar o teclado
convencional. (RHAE,CNPg-UFRGS, FAPERGS)
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