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O trabalho apresentado trata do relato de uma pesquisa (em
andamento), desenvolvida no Programa de Mestrado em Educacgéo, da
Universidade do Oeste Paulista. O problema da pesquisa envolve a
seguinte questdo: a crianga especial, com distlrbios de aprendizagem,
consegue se desenvolver cognitivamente e interagir socialmente auxiliada
por jogos computacionais educativos?

Neste século, a humanidade convive com um valioso recurso: o
computador. Este, hoje em dia, vem servindo a Educacdo com seus
programas educativos, jogos, enciclopédias, entre outros softwares, que
geram toda uma gama de utilidades informacionais. Nao vivemos mais em
cenarios monocromaticos ou unissonos e, sim, em cenarios culturais
democréticos, coloridos e multisonoros. Tais condi¢es levam a infinitas
criacbes, originalmente abertas a todas as criangas, estabelecendo
projecbes futuras de seres humanos conscientizados, comunicativos,
expressivamente produtivos em suas ocupagdes, em seus lares e em suas
comunidades.

Paralelamente a isso, a atual Lei de Diretrizes e Bases para a
Educacédo Nacional, Lei n.9.394, de 20-12-1996, trata, especificamente, no
Capitulo V, da Educacgédo Especial.

Modalidade de educacgdo escolar, oferecida preferencialmente na rede
regular de ensino, para pessoas com necessidades educacionais especiais.
Assim, ela perpassa transversalmente todos os niveis de ensino, desde a
educacéo infantii ao ensino superior. Esta modalidade de educagdo é
considerada como um conjunto de recursos educacionais e de estratégias
de apoio que estejam a disposicdo de todos os alunos, oferecendo
diferentes alternativas de atendimento.

O texto refere-se as caracteristicas desta modalidade de ensino a
ser fornecida pelas escolas a todos os individuos portadores de
necessidades especiais. Diante desse compromisso, criar condi¢des de
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aceitacdo e integracdo da crianga especial na escola vem sendo objeto de
estudos e de pesquisas interdisciplinares, e o computador tem sido
identificado como uma poderosa ferramenta educacional para esse fim. Ele
tem sido considerado por profissionais que atuam na Educacéo Especial
como um instrumento de trabalho com o qual a crianca resolve problemas,
escreve, desenha, programa, desenvolve procedimentos, e executa
comandos de agéo.

Os Recursos Computacionais e a Inclusédo Escolar

Quando falamos em Educacdo Especial, temos que falar sobre a
Inclusdo Escolar. Carvalho (1999) apresenta o conceito de inclusdo como
um processo de educar conjuntamente e de maneira incondicional, nas
classes do ensino comum, alunos ditos normais com alunos — portadores ou
ndo de deficiéncias — que apresentem necessidades especiais. Assim,
podemos dizer que cultivando valores como o respeito a diferenca, a
cooperagao e a solidariedade entre as pessoas, conquistamos o direito e o
acesso a recursos e servigos da sociedade de forma igualitaria.

Ainda sobre a Incluséo escolar, Martins (1996, p.30) argumenta que:

[...] aintegracéo escolar ndo é um processo rapido, automatico, ou facil. Ela
representa, também, um desafio a ser enfrentado, no ambito da escola
regular. Vai requerer um ensino individualizado, de acordo com as
capacidades de cada aluno — seja ele considerado portador de deficiéncia
ou ndo. Vai requerer que a escola se prepare cada vez mais, para trabalhar
com as diferengas, deixando de lado o seu carater eminentemente seletivo.
Ou seja, que se desenvolvam procedimentos metodoldgicos e de avaliagao,
de acordo com a capacidade e as necessidades dos alunos deficientes,
dentro de um ambiente flexivel, sem, no entanto, prejudicar o ritmo de
aprendizagem dos demais alunos da classe.

Segundo Capovilla, Gongalves e Macedo (1998), o que se pretende
€ gque a tecnologia nao se especialize em problemas, mas na problematica
humana, e que ao solucionar um problema néo esteja discriminando esta ou
aguela pessoa, mas buscando “universalmente” as situagdes com que se
deparam os seres humanos para se ajustarem, ao que lhes é externo,
garantindo-lhes a participagéo plena no meio em que vivem.

Para Dolle (1999), aprender significa “saber ter sucesso” e conhecer
significa compreender e diferenciar as relag6es e atribuir significagfes aos
objetos e as agdes. Portanto, aprender é interiorizar os elementos novos,
administra-los e ordena-los, segundo os principios observados durante a
acéo.

Hoje em dia, a utilizagdo da informética como instrumento de
aprendizagem e busca do conhecimento vem se ampliando rapida e
progressivamente. Essa moderna tecnologia veio ampliar a comunicagéo e
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expressdo humana, em nivel qualitativo e quantitativo, modificando sua
forma de receber, armazenar e transmitir a informacéo.

A presenca do computador significa para Papert (1994) o advento
da era da aprendizagem. Abrem-se horizontes para o fortalecimento de
muitas culturas de aprendizagem e para que se cultive o respeito entre elas
e os diferentes modos de ser de cada aprendiz.

Oliveira (1996), escreve que a psicopedagogia propde-se a oferecer
ao sujeito com distlrbios de aprendizagem um ambiente novo e um tipo de
relacdo aluno-educador diferentes daqueles caracteristicos da escola
tradicional. Por isso, num contexto em que o instrumento utilizado para
favorecer a aprendizagem é um computador (contando com um software
para auxiliar nas atividades) o interesse de aprender pode ser fortalecido.

Partindo do construtivismo piagetiano, Papert (1994) propde o
desenvolvimento de uma vertente pedagodgica construcionista (enfoque
epistemoldgico construtivista com adaptagdes ao ambiente computacional).
Segundo Valente e Freire (2001), o construcionismo é definido como a
construgdo do conhecimento do aprendiz por meio de uma agdo que gera
um produto (um projeto) de seu interesse pessoal e que se relaciona com a
realidade do sujeito que o desenvolveu. A diferenga entre o construtivismo e
0 construcionismo é a relevante presenca do computador. Neste enfoque o
aprendiz constréi algo de seu interesse, utilizando uma ferramenta
computacional que o auxilia na elaboracdo de um trabalho.

Nessa visdo, entende-se que, em termos gerais, as pessoas ao
descobrirem por si proprias um conhecimento terdo mais possibilidades de
éxito em obter outros conhecimentos. E com esse sentido que Papert
(1994) cita um antigo ditado popular: “se um homem tem fome, vocé pode
dar-lhe um peixe, mas se lhe der uma vara e ensina-lo a pescar ele nunca
mais sentira fome”.

A informatica, segundo Oliveira (1996) é vista como favoravel a
atividade cognitiva de estruturacdo das representa¢cfes do conhecimento e,
também, no desenvolvimento emocional. E um recurso para que as criancas
com dificuldades de aprendizagem possam, apesar de suas deficiéncias e
limitacGes, desenvolver suas potencialidades cognitivas e as possibilidades
gue lhes séo proprias.

Na Educacédo Especial, os programas mais utilizados hoje sdo os
jogos, direcionados a crianga, dependendo de sua idade mental e de suas
restricbes fisicas e/ou cognitivas. Os aspectos positivos dos jogos de
computador sdo: a necessidade de concentracdo e atencdo, o
desenvolvimento da capacidade indutiva, espacial e visual, e o tratamento
paralelo de informacdes dadas. Além desses aspectos considerados,
Bogatschov (2001) comenta que o0s jogos de computador também
promovem situacdes favoraveis a aprendizagem, pois permitem condutas
de cooperacao, perseveranca, envolvimento com a atividade, organizagéo e
autonomia.
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O uso de elementos ladicos na educacdo prevé a utilizacdo de
metodologias agradaveis e adequadas aos alunos. O aprendizado deve
acontecer dentro de um ambiente que seja agradavel e atrativo aos
aprendizes, além de respeitar os diferentes niveis de raciocinio e as
habilidades que séo proprias de cada etapa do desenvolvimento humano.

Piaget (1998) salienta que a crianca que joga desenvolve suas
percepcdes, sua inteligéncia, suas tendéncias a experimentagdo, seus
sentimentos sociais. O jogo é um meio poderoso para a aprendizagem da
crianca, e porque ndo aplica-lo na iniciagdo a leitura, ao célculo, ou a
ortografia, levando as criancas a se apaixonarem por essas ocupagodes, que
de outra forma lhes seriam “chatas” e incbmodas.

Segundo Papert (1994), os jogos computacionais envolvem
conceitos e estratégias que a escola, com todas as suas atividades, ndo
consegue criar. Isso exige do aluno um esfor¢o intelectual e um nivel de
aprendizagem muito superior as velhas licbes de casa. Desse ponto de
vista, um ponto de extrema relevancia é a escolha do software que sera
utilizado no processo de resgate/desenvolvimento da criangca. Podemos
definir como Softwares Educacionais os programas que se adaptam a
proposta pedagégica de cada instituicdo de ensino ou de cada componente
curricular.

Valente e Freire (2001) criticam as formas de utilizacdo dos
programas de computador na Educacédo Especial dizendo que a maioria dos
softwares educacionais, usada na educagdo especial, ndo tem como
objetivo o desenvolvimento da autonomia do aluno. As abordagens
adotadas, geralmente, partem do pressuposto de que a crianca com
necessidades especiais apresenta baixa capacidade mental ou ndo tem
inteligéncia suficiente para aprender e, por isso, as atividades propostas a
ela devem ser condizentes com esse quadro. Dentro de uma abordagem
construcionista temos que pensar na educagdo especial como o
desenvolvimento da autonomia e das potencialidades dos sujeitos,
independente do grau de suas necessidades especiais.

Os programas de computador indicados sdo aqueles que visam
estimular o raciocinio e motivar a crianga para querer aprender. Nesses
contextos educacionais, para a interacédo entre o saber cientifico e o jogo, é
necessario que na execucgdo da brincadeira o professor envolva o trabalho
com conhecimentos ou que selecione o0 jogo mais adequado ao
componente curricular.

Com a utilizagdo dos jogos o professor pode propiciar aos alunos a
vivéncia em equipe, desenvolver a criatividade e a imaginacao, além de
proporcionar oportunidades de auto-conhecimento, de descobertas de
potencialidades, promover a formagdo da auto-estima e a pratica de
exercicios de relacionamento social. Mas, para isso ocorrer, deve estar
convencido de que o jogo & um instrumento cognitiva e afetivamente
significativo e que pode trazer enriquecimento das atividades pedagdgicas.
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Um Estudo de Caso

A partir da perspectiva apresentada, desenvolvemos uma
investigacdo tendo como objetivos:
* Identificar as reagOes afetivas e cognitivas de uma crianga especial
utilizando o computador em situacéo de jogo;
* Analisar a interacdo crianca/facilitador e suas implicagbes no
desenvolvimento das atividades.

Os procedimentos de pesquisa tiveram por orientagdo 0 método
Clinico Piagetiano. A escolha desse caminho decorre do proposito de se
observar/identificar o maior nimero possivel de realiza¢cdes de um mesmo
sujeito. A pesquisadora atuou como observadora no ambiente em que o
professor de informatica (facilitador) e a crianga estavam acostumados a
desenvolver suas atividades. Apenas em alguns momentos ela fez
intervencoes.

O foco das atengdes situou-se na interagao crianga/facilitador e nas
reacOes e realiza¢Oes da crianga manipulando o computador em situacéo
de jogo.

A selecdo da crianga (participante da pesquisa), foi realizada da
seguinte maneira: inicialmente solicitamos a Faculdade de Psicologia da
Unoeste um espaco fisico para a execucao da pesquisa. Responsaveis pela
execucao desse procedimento, disseram-nos que esse tipo de intervencéo
pedagogica-técnica era realizada na APAE da mesma cidade, formando
uma parceria educacional.

Assim, recorremos a APAE para que nos desse autorizagdo para a
realizacdo da pesquisa. Uma vez autorizada, fomos a Entidade para obtermos
informacdes e selecionar o participante da pesquisa. Conversamos com o
facilitador (técnico encarregado do Laboratério de Informatica) sobre nosso
desejo de conhecer uma crianca com Sindrome de Down, com idade entre 7
a 9 anos. Ele nos encaminhou a pedagoga que selecionou um aluno, de 7
anos para 8 de idade, com grau moderado da Sindrome.

Apos essa fase, foi realizada a pesquisa, por meio da observacao
das sessOes ocorridas no Laboratério de Informatica, com aplicacdo de
jogos computacionais. O software, utilizado pelo Departamento de
Informatica da APAE, segundo o fabricante, € um jogo de multiplas
atividades ou tarefas, as quais sdo divertidas, coloridas, faceis e de carater
educativo. Envolve noc¢des de matematica basica, formas geométricas,
identificagdo de cores, lateridade espacial (operagdo do mouse em varios
sentidos e cliques), identificagdo de animais e instrumentos musicais, entre
outras. O jogo foi criado pela empresa “The Learning Company’, patenteado
com o nome de “Coelho Sabido”, pois € um coelho que narra e instrui o
aluno a navegar pelo programa.

O software tem vérios estagios cronoldgicos de aplicagdo, cada um
deles em um CD (compact disk) separado. O primeiro estagio € chamado
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de Maternal (de 18 meses de idade a 3 anos) e 0 segundo é chamado de
Jardim (de 3 a 5 anos de idade).

Foram acompanhadas 18 sessfes, com duragdo de 40 minutos
cada uma, nas quais, para aplicacdo do jogo computacional e
desenvolvimento das aulas tinhamos os profissionais que praticavam a
intervencdo: o facilitador (na maior parte das vezes), a pedagoga e a
assistente da pedagoga. A crianca sentava sozinha junto ao
microcomputador, assim desenvolvia as atividades.

Resultados e Conclusdes Parciais

Os resultados analisados sédo parciais, pois a analise se encontra
em desenvolvimento. Até o momento pudemos perceber:

* Momentos de autonomia da crianca quando ela toma as decisdes
em relagdo a suas atividades no computador e iniciativa de
mudanca de jogo ou fechamento dos mesmos;

* Necessidade da crianga de motivagdo externa, revelando pouca
motivagéo interna para a realizacdo de seus trabalhos;

» Desenvolvimento das atividades da crianca com fraca interacdo
social, produzindo um determinado isolamento;

* O software utilizado pela Instituicdo (Coelho Sabido) ndo apresenta
um ambiente aberto e € mais uma diversdo do que um recurso para
estimular o desenvolvimento da cogni¢édo da crianca.

Na fase atual de nosso trabalho, ainda ndo podemos determinar o
grau de desenvolvimento cognitivo-social da crianga proporcionado pelas
atividades desenvolvidas no computador, por meio do software aplicado.

Como concluséo, provisoria ainda, pudemos perceber a importancia
da escolha do software, os desafios que a equipe pedagogica enfrenta para
construir um trabalho voltado para a incluséo, e os cuidados necessarios
para que o ambiente se torne mais rico em interac®es.
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