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Este projeto apresenta algumas reflexoes sobre como é possivel usar as modernas ferramentas\\
da tecnologia computacional no trabalho pedagogico com alunos com deficiéncias ou
distirbios de aprendizagem, envolvendo também pais e professores na busca por um curriculo
significativo e pluralista para todos. Trata-se de um estudo de caso em que diversas questoes
se integram entre si. Os recursos tecnologicos podem contribuir para o desenvolvimento pleno
do individuo, situando-o em sua época e tecendo a relacdo presente — passado - futuro por
meio da elaboracdo de um curriculo que tenha essa dindmica.
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This project presents some reflections on how you can use the modern tools of computer
technology in pedagogical work with students with disabilities or learning disorders, involving
also parents and teachers in the search for a meaningful and pluralistic curriculum for all. It
is a case study in which various issues are integrated with each other. Technological resources
can contribute to the full development of the individual, placing him in his time and weaving
the relationship past — present - future through the development of a curriculum that has this
dynamic.
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1 INTRODUCAO

Neste artigo vamos relatar e refletir sobre uma experiéncia educacional que trabalhou
pedagogicamente com o programa “paint’ de modo a ajudar na aprendizagem de uma crianca
especial. O uso de programas computacionais e das denominadas novas tecnologias t€m aberto
diversas possibilidades para os processos de aprendizagem em diferentes contextos (ALMEIDA,
2000), inclusive na infancia (FEITOSA; SILVA, 2003). As praticas educacionais apresentadas
procuraram implantar novos projetos (HERNANDEZ; VENTURA, 1998) que visassem
entender o aluno como agente de seu aprendizado, criando novas formas de comunicagdo e
novos estilos de se trabalhar, bem como novas maneiras de acesso e producdo do conhecimento.
Foi nessa perspectiva que entendemos o aluno com algum tipo de deficiéncia, ao qual podem ser
oferecidas diversas maneiras de ser ajudado a alavancar no desenvolvimento sociocognitivo
(MORETTI, 1995). A pergunta fundamental desde trabalho é: A servico de quem as méquinas
estdo (ou podem estar)? (ALENCAR, 2005). A importancia de praticas inclusivas no processo
educativo foi também um dos pressupostos desta pesquisa (BRASIL, 1997; GIL, 2005; DIEHL,
2008).

2. METODOLOGIA E RESULTADOS

Uma das autoras deste trabalho (M.R.P.) realizou uma pesquisa em uma escola publica da
cidade de Sdo Sebastido (SP), em uma sala do 3° ano do Ensino Fundamental; as aulas
analisadas, além da sala de aula convencional, utilizaram também do ambiente de um laboratorio
de informdtica. Nele, os alunos puderam interagir com o computador, digitando o que
aprenderam em sala de aula e navegando em sites da internet (indicados para a idade deles) com
intervengdo da professora que procurou sempre orientd-los a visitarem paginas com contetdos
educativos. Foi criada uma espécie apostila virtual; cada aluno tinha uma pasta/arquivo, de modo
que clicando em seu nome, surgia na tela a sua apostila virtual, com suas histérias digitadas, seus
desenhos etc. Por exemplo, um dos arquivos em questdo ao ser aberto, tinha o desenho de um
sapo: a crianga deveria escrever um pequeno texto contando uma historia para aquele desenho.
Na sequéncia, a professora os ajudava a “salvar” a atividade daquele dia, para quando no futuro
ao abrirem novamente a pasta, as criancas possam acessar aquela historia que passava a constar
no arquivo.

O programa “paint” (um programa do Microsoft Windows) foi a ferramenta tecnoldgica
que a professora utilizou para auxiliar as criancas nos movimentos do mouse, para fazer
determinados desenhos e também para trabalhar determinados conceitos matemédticos com as
formas geométricas desenvolvidas pelo programa.

No grupo de alunos havia um menino com necessidades especiais, que além de possuir
defasagem na aprendizagem e baixa visdo, ndo tinha desenvolvido o movimento que chamamos
de “escrita fina”, devido a uma lesdo cerebral, ou seja, ele ndo conseguia segurar no lapis e fazer
todo o movimento de escrever. Mas por meio do computador e do programa “paint’, a
professora procurou instigar o aluno na velocidade adequada a desenvolver habilidades
necessdrias para se alfabetizar e aprender matemadtica, ciéncias, histdria, inglés, etc, enfim, todo o
curriculo proposto pela escola. Mas como isto foi feito se ele ndo conseguia escrever?
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Na pratica letiva cotidiana, nesta escola, a professora encaminhava os alunos para o
laboratério de informatica, auxiliando-os para que abrissem o “paint” e comec¢assem a desenhar,
com o mouse, desenhos e formas geométricas. Este trabalho foi bastante adequado para que os
alunos aprendessem as formas geométricas e treinassem a coordenacdo motora, que € exigida
para manusear o mouse. O aluno com dificuldades de aprendizagem em questdo ndo conseguia
interagir com o mouse e a professora procurou motiva-lo, deixando o garoto na frente de um
computador, somente mexendo no mouse, sem atividade definida. Este € um garoto ndo estava
alfabetizado como o restante da turma, sé sabendo escrever o proprio nome e com letra muito
grande, fora da linha; frequentemente ele escrevia vdrias letras sem sentido algum. Na sequéncia
de atividade, que era para criar uma parlenda, uma histéria sobre as partes do corpo e os
movimentos do corpo, a professora deu a ele um desenho com o tema determinado para ele
pintar.

O aluno que foi o objeto do estudo de caso desta pesquisa receberd doravante o nome
ficticio de Lucas. Lucas foi alfabetizado pela for¢a de vontade, determinacio e vocagdo de sua
professora e com o apoio de sua mae e familia, além da coordenagdo pedagdgica da escola, de
uma psicopedagoga, de seus colegas de classe e de uma enorme for¢a de vontade e de superacio;
além do processo de alfabetizagdo, o trabalho na sua totalidade tornou-se também um processo
de socializagdo.

A pesquisa durou o ano letivo inteiro de 2013. No 1° semestre, o estudo de caso e do
curriculo esteve mais focado nas disciplinas de Portugués, Matematica, Ciéncias e Geografia. Ja
no 2° semestre foi feita a elaboracdo de um curriculo que pudesse ser aplicado na rede publica de
ensino, trabalhando com o conceito amplo de tecnologia como ferramenta de ensino, nao
somente se restringindo ao computador, o que exigiu um esfor¢o integrado dos profissionais de
educacdo envolvidos.

Na disciplina de portugués, o trabalho desenvolveu-se por meio da “apostila virtual”. O
aluno foi incentivado a resolver situacdes da vida prética aplicando seu vocabuldrio na leitura e
na escrita, registrando suas ideias. Ele, por exemplo, escrevia perguntas sobre textos lidos,
escrevia bilhetes, lia com habilidade e silenciosamente pequenos textos e depois falava sobre o
que tinha lido. Essas historias, geralmente com gravuras, compunham a “apostila virtual”; o
aluno escrevia tudo no computador fixo ou em seu notebook, uma vez que ele ainda ndo
conseguia escrever com o 1dpis devido a lesdo cerebral que danificara seu movimento de escrita
fina. Os demais alunos também fizeram essas atividades no computador, além de no caderno. Por
meio dos programas “O coelho sabido” e “Os caca pistas”, foram identificadas palavras com
mesmo significado (sindnimos) e com significados opostos (antdnimos), trabalhando-se com
gramdtica, ortografia, vocabulario, compreensao de texto e estrutura do discurso. Neste trabalho
foram usados também “sites” de jornais, revistas, revistinhas em quadrinhos etc.

Na disciplina da matemadtica, por meio do programa “O coelho sabido”, o aluno interagiu
de forma ludica com os personagens, aprendendo conteidos de matemadtica, ndo somente as
operacdes bdsicas de adic¢do, subtragdo, multiplicagdo e divisdo, mas também os simbolos
matematicos de igual (=), diferente (#), maior (>), menor (<) etc. J& com o programa
“Supermercado”, por meio da vivéncia de situacdes semelhantes a vida didria, ele aprendeu a
verificar prazos de validade, conferir precos e calcular as quantidades exigidas, tendo que lidar
com o dinheiro disponivel. Em geometria foram trabalhados conceitos relativos a orientagao
espacial e as figuras planas, com o uso de excelentes graficos em 3D. Além disso, o conceito de
fracdo também foi discutido. Percebeu-se que o trabalho com atividades lidicas pode colaborar
significativamente com a aprendizagem de temas da matematica (JACOBIK, 2005).
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Na disciplina da geografia, com o programa “Os caca pista” o aluno interagiu com os
personagens presentes € ao mesmo tempo adquiriu conhecimentos sobre continentes, paises,
relevo, clima, vegetacdo, mapas e legendas. Finalmente na drea das ci€ncias, também com o
programa “Os caca pista”, o estudante passou a conhecer um pouco mais sobre o sistema solar e
0S seres vivos.

3 CONSIDERACOES FINAIS

A ampliacdo das estratégias de ensino, com o aprimoramento do material didatico
utilizado e a insercdo das tecnologias da informacdo e da comunicagdo (TIC) nas escolas de
educacdo bdsica, tem se tornado muito positiva quanto ao interesse e a dedicagdao do aluno para
com o estudo de diferentes temas. Um professor que esteja aberto a estas novas tendéncias,
juntamente com os seus alunos, acaba por descobrir novas formas de aprendizado. Jogos e
programas, neste sentido, podem se tornar recursos didaticos motivadores, pelo fato de
produzirem uma intera¢do pelo meio da manipulacio e do raciocinio. Jogos l6gicos, matematicos
ou geométricos, neste sentido, certamente podem estimular e reforcar extraordinariamente o
aprendizado; isto foi possivel perceber pelas reacdes dos alunos. Consequentemente, a
aprendizagem na relacdo professor-aluno acaba sendo mitua, pois quando ensinamos de fato
algo para alguém, este processo muitas vezes acaba implicando no fato de estarmos aprendendo
também algo novo. Uma educagdo de qualidade e emancipadora deve necessariamente levar em
consideracdo a formagdo de pessoas com senso critico, responsdveis, solidarios e capacitados
para a vida em sociedade.

O aluno Lucas que foi o foco desta pesquisa cursava o 4° ano do ensino Fundamental,
mas seu desenvolvimento cognitivo ainda estava na fase sildbica-alfabética e ele tinha baixa
vis@o. Para fazé-lo interagir com toda sala foram implementadas propostas pedagdgicas com
interacdo lidica em diversos projetos com jogos, brincadeiras e atividades artisticas e pldsticas.
Foram trabalhados também conceitos de consciéncia corporal, de reconhecimento do préprio
corpo, de integracdo sensorial, de lateralidade, de organizacdo espacial, de equilibrio psiquico.
Foram usados materiais adaptados com aumento de tamanho de letras e nimeros, diferentes
texturas e contrastes de cores, por meio de programas que possibilitaram um maior
aproveitamento durante as atividades, ja que ele apresentava dificuldades em reconhecer objetos
e figuras quando eram pequenos ou pouco contrastantes. Toda essa adaptacdo, inclusive da
escola, aconteceu ao longo de quase cinco anos por trés professoras que Lucas teve ao longo
desses anos, que procuraram colaborar satisfatoriamente para seu desenvolvimento. Nas
observacdes, com a psicopedagoga, que foram realizadas quinzenalmente, foi possivel avaliar
que Lucas evoluiu a cada atendimento ficando menos ansioso e aceitando melhor as regras que
foram impostas, j4 que antes ele apresentava bastante dificuldade quanto a este ponto. Ele
melhorou também no quesito da organizac@o espacial e corporal. Resumidamente, o gosto que
ele adquiriu pelo trabalho com o computador colaborou decisivamente para a evolugdo de seu
processo de aprendizagem na escola.
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