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A deficiéncia intelectual ou cognitiva € uma das deficiéncias mais encontradas em criangas e
adolescentes, e “atingindo 1% da populacédo jovem”. Ela se caracteriza pelo baixo
desenvolvimento cognitivo e pode ter como consequéncia o desenvolvimento
neuropsicomotor mais lento. Varios autores argumentam que criangas que possuem algum
nivel de deficiéncia intelectual apresentam desenvolvimento intelectual e da aprendizagem
através do uso de jogos, dindmicas de grupo, enfim, atividades ludicas. Nesse sentido,
surge este trabalho que tem como foco desenvolver uma mesa digital interativa que deve
permitir a crianga com deficiéncia intelectual explorar as seguintes habilidades: atencgao,
concentragcao, memoaria visual, pensamento logico, percepcdes visual, auditiva e tatil. Todo o
trabalho tem origem em uma parceria estabelecida com a APAE (Associacdo de Pais e
Amigos dos Excepcionais) Canoas e o IFRS Campus Canoas, que tem como foco
desenvolver solucbes que atendam as demandas da APAE e, consequentemente, das
criangas portadoras de necessidades especiais. A mesa digital estd sendo projetada para
atender a uma das necessidades da APAE que é criar ferramentas ou jogos que permitam
as criangas desenvolver a aprendizagem de forma ludica. A solugdo desenvolvida consiste
em uma mesa interativa organizada em linhas e colunas, formando pequenos blocos
quadrados, que contém botdes que podem ou nado ser pressionados fazendo com que o
bloco emita luz e som. Utilizando-se essa abordagem a mesa pode ser utilizada de duas
formas: (i) as luzes de cada bloco se acendem formando uma sequéncia de formas e cores
que devem ser posteriormente reproduzidas pelo aluno; (ii) o professor configura a mesa
para acender os blocos nas posi¢coes desejadas visando reforgar aspectos relacionados com
a concentragao e atengao. A mesa entdo se torna capaz de estimular a visdo e audicao
através de estimulos sonoros que acontecerado ao decorrer da sua utilizagdo A proposta até
o presente momento ja conta com a implementagdo do esquema fisico e logico dos
controles de luzes, dos botdes e dos speakers que serao utilizados como estimulos sonoros.
Observa-se que este produto esta sendo elaborado com a colaboracdo de servidores da
APAE e que sua aplicagdo sera acompanhada pelo IFRS, de modo a realizar ajustes e
correcoes. A ideia basica da mesa é possibilitar que a crianga enquanto brinca possa
reproduzir regras e reforce o seu desenvolvimento cognitivo. Acredita-se que com este tipo
de trabalho é possivel estreitar o relacionamento com a comunidade e elaborar solu¢des
qgue sao aplicadas em situagdes reais do cotidiano.
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