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RESUMO

O presente estudo parte do Projeto Politico Pedagdgico de uma Escola
Estadual e outra Particular de Santo Angelo e se contemplam a insercdo das
tecnologias em seus projetos e a inclusdo com criancas com autismo. Uma pesquisa
bibliografica de véarios autores, que tem como o principio de conhecer os projetos de
acdo da introducdo as Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TICs) como
apoio a aprendizagem e uso de jogos educativos. Outro enfoque, também conhecer
0S jogos educativos utilizados na informatica e a aplicacdo dos jogos como forma de
aprendizagem. Aborda os jogos educativos que sao trabalhados em Escolas
Estadual e Particular e seus beneficios. E como sdo desenvolvidos o planejamento
de projetos que envolvem praticas das TICs na escola que contribuem para
transformacdo do ambiente escolar em um espaco vivo de interacdes e aberto a
inclusao de todos, aberto ao real e as suas multiplas dimensdes. Ressalta a incluséo
no caso do menino Lucca, com autismo e como as TICs auxiliam na sua
aprendizagem. Percebe-se a importancia do seu desenvolvimento da autonomia
intelectual na utilizacdo das tecnologias na escola ou em casa que ajudam o Lucca
na sua incluséo.

Palavras-chave: Projeto Politico Pedagdgico — tecnologias — jogos.
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INTRODUCAO

O presente estudo traz uma analise do PPP- Projeto Politico Pedagdgico de
duas escolas uma estadual e outra particular e a sua construcdo como base
pedagdgica. Assim, através dessas observacdes, conhecer a dindmica da
introducdo das tecnologias em seus planejamentos e suas préaticas. Relatos de
experiéncias dos docentes na utilizacdo das TICs - Tecnologias da Informacao e
Comunicacdo, como apoio aos seus projetos. Bem como a inclusdo de recursos
tecnologicos e sua aplicabilidade na aprendizagem de criangas autistas.

Os meios de comunicacdo passaram por grandes transformacdes, com 0s
novos avancos tecnoldgicos, mudancas de comportamento interviram no meio
escolar. Com isso, houve a necessidade de adaptacdes da escola em absorver
modificacdbes em seus Projetos Politicos Pedagodgicos — PPP tem um papel
importante de acbGes pedaglgicas na reorganizar na insercdo de mecanismo
importante na construcdo do conhecimento. Por isso esse estudo, traz no primeiro
capitulo observacdes de como as tecnologias sao incorporadas dentro dos PPP das
escolas, integrado na concepc¢do de um mundo globalizado e virtual. Os recursos
tecnologicos provocam uma ruptura nos modelos de aprendizado que escola utiliza.
Deste modo o presente estudo verifica como essa transformacéo se da em sala de
aula com experiéncias de professores na utilizacdo das TICs, como apoio na
aprendizagem. O PPP é instrumento importante de discussao e de observacdo onde
o estudo necessita da contemplacdo de organizacdo pratica e pedagogica dos
professores que procuram continuamente absorverem o0s anseios da comunidade
escolar.

Frente ao novo cenario, as novas “ferramentas”, recursos tecnolégicos
possibilitam praticas que contribuem para a mudanca, para a interacdo e para a

troca entre estudante/estudante e estudante/professor propiciando aos alunos o



papel de sujeitos ativos no processo-aprendizagem. Muitos recursos tecnoldgicos
sdo usados visando o éxito do processo de ensino e de aprendizagem como, por
exemplo, a utilizacdo da lousa interativa que permite que se integrem em um Unico
instrumento todas as técnicas de comunicacdo e de processamento da informacgéo
oportunizando aulas mais dinamicas, participativas e significativas. E na sala de
informatica, o aluno interage com os colegas utilizando corretamente o computador,
como meio coletivo de aprendizagem, de acordo o trabalho que é desenvolvido no
projeto, e este, € construido com a turma. Por ex.: jogos, pinturas, musicas, histérias,
temas dos projetos, sensibilizagcéo artistica e outros.

No segundo capitulo é abordado a importancia dos jogos na insercao de
praticas pedagodgicas como forma de aprender e a sua relacdo a essas praticas na
observacdo das TICs. E como os Jogos educativos e outras TICs fazem parte dos
projetos das escolas, como apoio aos planos de aula do professor. O PPP parte do
pressuposto da autonomia na introducdo da organizacédo de praticas pedagdgicas e
transformadoras, que norteiam a nova escola. E com esse cenario 0S recursos
tecnologicos estdo sendo amplamente explorados como mecanismo de inclusdo as
criangas especiais.

No terceiro capitulo, apresenta o estudo de caso de um menino autista e
como a escola e seus pais se utilizam dos meios tecnologicos para que ele socialize
e aprenda de uma forma ludica e prazerosa repeitando as singularidades desse
aluno. Nas experiéncias com as TICs se observa as possibilidades de resultados
positivos que o ajudam na sua caminhada. A escola vem transformando-se
conforme as mudancas que a rodeia e o Projeto Politico Pedagdgico engloba os
anseios da comunidade escolar e procura ser amplamente discutido de maneira que
sua proposta visa priorizar 0 processo educativo. Assim esse estudo traz a
importancia do PPP visualizando um instrumento que abre possibilidades de
propostas que sao incorporadas conforme a necessidade de novos mecanismos na

aprendizagem.



1 IMPORTANCIA DO PROJETO POLITICO PEDAGOGICO (PPP) DAS
ESCOLAS COM ENFOQUE NAS TICS

Quando falamos de Projeto Politico Pedagdgico sdo conjuntos de aspiracfes
de uma escola que sédo definidas dentro de suas propostas e busca constante de
caminhos para concretizar. Participam dessa proposta todos 0s segmentos
Vasconcellos (1995), o projeto pedagogico

€ um instrumento teérico-metodol6gico que visa ajudar a enfrentar os
desafios do cotidiano da escola, s6 que de uma forma refletida,
consciente, sistematizada, organica e, o que é essencial,
participativa. E uma metodologia de trabalho que possibilita
resignificar a acdo de todos os agentes da instituicdo (p. 143).

A construcdo do Projeto Politico e Pedagodgico nas instituicdes de ensino é
relativamente nova, uma tarefa interna que esta sendo aprimorada. Na década de 80
surgem varias propostas pedagdgicas inovadoras. As primeiras orientacdes surgem
nos ambitos estatais, especialmente a partir da promulgacdo da Constituicao
Federal de 1998, e do sancionamento da Lei de Diretrizes e Base a Educacao
Nacional LDB 9.394/96. Outro fator importante foi a necessidade de discussdes da
teorizacdo critica educacional e da perspectiva interacionista que evidenciam a
necessidade de uma proposta educativa consciente e de qualidade para educacéo e
uma participagéo de todos envolvidos no ato educativo.

Para tanto, é importante analisar os Projetos Politicos Pedagogicos das
escolas que determinam o0s objetivos dos seus projetos e como a introducdo as
TICs. Com a participacdo de todos os segmentos, Conselho de Pais e Mestres
objetivando a integracdo da familia na escola e Conselho Escolar necessita-se
estabelecer as prioridades e os métodos adotados em cada escola, visando o
aprendizado. Assim é o mecanismo de discusséo para iniciar a inser¢cdo das novas
tecnologias e as TICs, para a inclusdo do aluno no mundo virtual, onde o professor

utiliza os diversos recursos para apoio nas suas disciplinas. O PPP de uma escola é
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também um estudo profundo de teorias que sdo formadoras do eixo de estudo
permanente na escola. O compromisso deve estar claro e presente na busca de
fazer um plano que engloba os anseios de sua comunidade escolar. Uma postura
que visa definir acdes educativas que norteia 0 conhecimento continuo de um
projeto reflexivo, dialogado que visa compreender e acompanhar as mudancas que
escola vive.

A participacdo do Conselho Escolar e Conselho de Pais e Mestres séo
efetivos em/as medidas necessarias que envolvem politicas de incluséo digital e que
sdo acompanhadas através da atuacao de projetos desenvolvidos nas escolas.

A lei 9.394/96 no inciso | do Artigo 12 estabelece que, respeitadas as normas
comuns e as do seu sistema de ensino, os estabelecimentos de ensino terdo a
incumbéncia de elaborar e executar sua proposta pedagodgica: O Projeto Politico
Pedagogico (PPP).

Esse documento resulta do estudo e didlogo entre os segmentos da
comunidade escolar, organizando e planejando o trabalho administrativo-
pedagdgico. Essa discussdo é de suma importancia na busca de solucdes e para
diagnosticar problemas.

O PPP da escola traduz os objetivos, as metas e as acdes que determinam o
plano de acdo de cada escola, pois tem autonomia determinada pelo Parecer CEE
405/2004, que constitui a comunidade escolar. Também implica a reflexdo da
retomada do planejamento da escola quando necessario a fim da ampla busca do
aprender.

Os Projetos Politicos Pedagdgicos reflete o plano de acéo efetiva nas praticas
educativas e as tecnologias devem fazer parte desse contexto, pois norteiam a
vivéncia dentro e fora das Escolas. Assim a escola busca caminhos diversos de
inserir as mudancas e continuas no mundo digital. Para isso tem um papel
fundamental de absorver sem pretensdo de ditar regras, mas sim filtrar o que é
importante desses recursos tecnologicos 0 que se pode agregar como meio de apoio
na educacao.

Os laboratérios das Escolas Publicas tem o importante papel de inclusao
digital dos alunos com poucos recursos ou até mesmo aqueles que ja tém contato
com as tecnologias, a escola deve ser o caminho de reflexdo da responsabilidade do

uso das TICs.
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Os recursos tecnolégicos ja fazem parte do cenario escolar, pois vamos
encontrar alunos com laptop, celulares com acesso a internet e outros recursos. E
assim os celulares sédo transformados em maquinas fotografia, e-mail, editor de
texto, as mais variadas opg¢des e cada vez mais com mais novidades, e nos
educadores temos que acompanhar essas mudancas.

Alava (2002) salienta que as tecnologias sdo primeiramente introduzidas
pelos alunos, enquanto os professores sdo ao mais hesitante na adaptacao de suas
praticas de ensino tecnoldgicas.

Conforme Moran (2011), a educacdo € um processo de toda a sociedade e
ndo s6 da escola. Aprende-se no dia a dia, na sala de aula, na LanHouse, no Orkut,
no MySpace, no Facebook, You Tube, no Twitter, no MSN, no Second Life, em
Wikis, em e-books, e, também, em livros impressos, na televisdo, no cinema, no
teatro. Aprende-se por meio de computadores, de celulares, de lousa eletronica. Os
professores podem, portanto, incorporar esses recursos ao seu fazer pedagdgico e
ampliar o espaco do ensinar e do aprender. Mudancas ndo sao faceis porque gera
inseguranca e o professor deve adaptar a importante introducao de incorporacéo de
recursos tecnolégicos na educacao.

Os Projetos Politicos Pedagdgicos sdo planejamentos que se inserem, aos
anseios da comunidade escolar e por isso reflete as expectativas e desenvolvimento
contextual da sociedade, revindica uma revisdo das tecnologias nas escolas mais
efetiva nos seus PPP. A escola e levada a estar atenta nas necessidades
mudancas das tecnologias para inseri-las no processo educativo apresentam-se

continuamente devem estar integradas em seus planejamentos.

1.1 PROJETO POLITICO PEDAGOGICO, UM ESTUDO DA PROPOSTA DOS
RECURSOS TECNOLOGICOS.

1.1.1 Exemplo Escola Estadual

O PPP da escola analisada é da rede Publica do Estado a sua composicao
vem com a mensagem que mostra ja inserida a ideia de ser o protagonista e a
preocupacao com participacéo efetiva de todos os segmentos escolares. Com iSso

comeca na sua apresentacao com o dizer
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Geralmente temos a postura de ver as cenas, participando muito pouco de
todas elas. Geralmente esperamos que 0s outros realizem nossos sonhos,
enguanto os outros, muitas vezes nem sabem deles. Cabe a nds assumir,
dirigir e fazer rodar na filmadora a cena de nosso interesse porgue nossa
vida esta em nossas méos como uma promissoria presa dentro da gaveta.
(Projeto Politico Pedagdgico - PPP).

O presente Projeto Politico é resultado de uma construcéo coletiva, a partir da
necessidade sentida pela comunidade escolar a atendendo aos aspectos legais
previstos na Lei n® 9394/96 — Diretrizes e Base da Educagdo Nacional, aos
Principios e Diretrizes para a Educacéo Publica Estadual, construido no processo da
Constituinte Escolar, outros pareceres e resolucdes de ambito Nacional e Estadual
gue normatizam aspectos educacionais.

Com objetivos de resgatar as praticas pedagodgicas, organizar a escola como
um todo, buscar uma unidade de acdo através de uma linha pedagdgica e
principalmente objetivando uma melhoria na qualidade do ensino para a formacéao
de um aluno cidaddo numa escola com uma identidade, a comunidade escolar na
construcéo do Projeto Politico Pedagogico.

No ano de 1998 iniciou-se, através de uma pesquisa de campo direcionada
aos pais, alunos, funcionarios e professores, o resgate das praticas pedagdgicas,
fisicas e administrativas, foi apresentado a todos os segmentos da escola para
analise, discusséao e definicdo de metas.

Foram realizadas reuniées com todos os setores da escola para participacao
e comprometimento no processo. Para ter uma visdo contextualizacdo de um
mundo, de municipio, de sociedade e de escola, os professores estudaram textos
sobre globalizacdo e Neoliberalismo e outros. Também foi trabalhada a autoestima e
0 autoconhecimento.

Alguns relatos de professores, pudemos verificar que os trabalhos realizados
por ocasido da Constituinte Escolar contribuiram de maneira significativa, pois foram
estudadas tematicas que de encontro aos conflitos existentes na escola. Apés o
levantamento dos conflitos, mais uma vez os segmentos foram reunidos para juntos
decidirem as ac¢Oes a serem tomadas para a solugdo dos mesmos.

A Constituinte Escolar visava a constru¢do da escola democréatica e popular
no Estado, que pretendia romper com o modelo de politica publica educacional
vigente, cuja finalidade era a definicdo de principios e diretrizes da educacéo para a

rede estadual de ensino.



13

No Projeto Politico Pedagégico dessa escola que € 2001, foi definida a
elaboracdo em conjunto valores e as normas de convivéncia que serdo enfatizados
e vivenciados prioritariamente durante o processo educativo.

Percebe-se, que este Projeto Politico Pedagdgico ndo se trata de uma
construcdo acabada e sim, uma proposta que estar4d em constante avaliagédo e, se
necessario, novos estudos acontecerdo e a mesma podera ser complementada e/
ou melhorada.

Podemos frisar que no processo da introducdo da informatica teve uma
participacdo efetiva com o Curso Técnico em Secretariado, que no ano de 2000 com
Parecer n°195/2000 autorizou o seu funcionamento. Com isso teve o
desencadeamento do uso primeiramente do laboratério pelos alunos do Curso
Técnico e mais tarde por toda a escola.

E ressaltado dentro desse plano sobre a importancia permanente do espago
de aprendizado, do saber sistematizado pelo educando, através do dominio basico
da linguagem, da leitura, da escrita, da literatura, das operacdes matematicas, do
processo de producdo da ciéncia e tecnologia, bem como das intengbes com o
mundo do trabalho. Onde sdo estimuladas a reflexdo, a analise, a construcao do
conhecimento demais habilidades que contribuem para a autonomia critica das
pessoas, frente o cotidiano da vida. Como se observa dentro do PPP esta evidente o
espaco que a escola tem no uso das tecnologias.

As préticas culturais, politicas, econdbmicas e estéticas em nivel de mundo
gue sofrem mudancas rapidas e radicais, principalmente devido aos avancos
tecnoldgicos nas areas de telecomunicacdes e da informatizacao.

A escola enfatiza que vivemos numa sociedade de concepg¢ao positivista das
ciéncias e que so6 tem valor aquilo que é passivel de mensura e de experimentacao.
E que muitos profissionais ficam a mercé de modismos tecnologicos e que na
verdade o papel mais importante e verificar onde os meios tecnolégicos devem ser
aplicados com o objetivo de um caminho pra educacdo. Essas mudancas que
ocorrem tdo rapidamente fazem com que as dificuldades sejam maiores nos
profissionais de educacdo ao acompanhar todas essas transformacodes, obrigando-
0S a um estudo permanente de avaliar o que podem absorver para o convivio

escolar.
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Segundo Lucken (1996), o conhecimento pode ser libertador ndo sé do
individuo como de grupos humanos e de nacdes. Nos tempos atuais a detencéo do
conhecimento € um tipo de poder disputado entre nacodes.

No PPP em questdo sdo citados os Principios e Diretrizes Curriculares,
constantes na tematica 2 como o0 conhecimento é tido como universal,
compreendido como um direito de todos, construidos coletivamente, como processo
de desvelamento, apreenséo e transformacao da realidade e mediado pelo contexto
histérico social e as diretrizes confirmam que todos segmentos da comunidade
escolar devem patrticipar da construcéo social do conhecimento.

Segundo Moran (2011),

A educacao é a soma de todos os processos de transmissdo do conhecido,
do culturalmente adquirido e de aprendizagem de novas ideias,
procedimentos e solu¢des desenvolvidos por pessoas, grupos, instituicdes
organizadas ou espontaneamente. (MORAN, 2011, p.16).

No contexto deste PPP a escola coloca o ponto vista sociélogo no qual o
homem vai conseguir se posicionar através da educacao, agir criticamente no meio
em que vive, fazendo com que ocorra o processo de transformacao, proporcionando
melhores condicbes de vida e atendimento das novas exigéncias sociais que
surgirdo em funcéo do desenvolvimento.

Outra colocacdo importante dentro do PPP é que a escola é um espaco
importante de relacdo da tecnologia, pois a mesma esta inserida neste contexto em
gue a tecnologia surge como um fator diferencial e, por esse motivo, deve formar
cidaddos autbnomos e conscientes, permitindo que os alunos tenham uma postura
critica diante da massa de informacéo a que sdo bombardeados constantemente. E
como a citacdo de VASCONCELOS (1996) cabe ao aluno buscar o conhecimento
anterior para estabelecer o confronto.

Outra colocacdo importante nessa analise destaca-se como o PPP foi
construido e desenvolvido através de ideias e discussdes. E claro o envolvimento e
a busca do dialogo sobre as tecnologias na Escola. Cita dentro do seu PPP que
diante de um mundo informatizado e repleto de tecnologias inovadoras, o educador
depara-se com um grande desafio, pois ele que participar do mundo do
conhecimento, ndo como objeto, mas sim, como sujeito. Coloca ainda, que as
verdadeiras formas ou estruturas de conhecimento ndo sado dadas na bagagem
hereditarias, mas séo resultados de um processo de inteiracao radical entre mundo

do sujeito e o mundo do objeto, inteiragcdo ativada pela acao do sujeito.
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Nesse estudo foi possivel perceber como o PPP aborda o pensamento
baseado nas pesquisas e leituras fundamentadas em Piaget. Os segmentos falam
das relacfes entre o sujeito e seu meio e na formulacdo desse PPP, dialoga com
ideias do meio que consiste huma inteiragao radical, de modo tal que a consciéncia
nao comeca pelo conhecimento dos objetos nem pela atividade do sujeito, mas por
um estado indiferenciado, e € desse estado que derivam dois movimentos
complementares, um de incorporacao das coisas do sujeito, o outro de acomodacéao
as proprias coisas. O modelo epistemoldgico que expressa essa relacao € o que diz
que aprende é proceder a uma sintese indefinidamente renovada entre a
continuidade e a novidade. Apelo, pois o processo mais fundamental de toda
conduta de aprendizagem consiste em que 0 sujeito aprenda a aprender.

O PPP desta instituicao foi fundamentado em trés marcos: Marco situacional,
Marco Doutrinal e Marco Operativo.

No Marco Situacional o Projeto Politico Pedagogico tem como prioridade o
comportamento de toda a Comunidade Escolar na realizacdo de um trabalho
significativo e de qualidade em busca de uma sociedade, de uma educacao e de um
homem participativo. Na fala dos segmentos de pais diz que,

a sociedade que desejamos é uma sociedade onde todos tenham garantido
o pleno direito & educacao e condi¢éo digna de vida. Sendo a sociedade um
grupo de pessoas associadas pelas necessidades humanas de
sobrevivéncia, relagbes interpessoais, ordenadas por leis, costumes e
tradicBes comuns e criando intuicfes que a representam, projetando um ser
livre consciente e critico de suas responsabilidades e corresponsabilidades
no produto final da qualidade da vida social. (Projeto Politico Pedagdégico-
PPP).

No estudo deste PPP (de uma instituicdo de Ensino Publico) observa-se,
também, a preocupacdo da construcdo da instrumentalizacdo de todos pela
apropriacéo e sistematizacado do conhecimento e dos meios capazes de gerar novos
conhecimentos, com vista a participacdo consciente, critica e eficaz nos processos
decisérios, capaz de oportunizar a modificacao das relacfes sociais vigentes.

Um das observacdes do espaco das tecnologias dentro da escola quando
citada, esta apresentado como um planejamento dos professores aliado aos
interesses do aluno. Assim, esse aprendizado sistematico com o uso das TICs,
como forma de pesquisa associando uma forma prazerosa de envolver o aluno,
motivando-o ao estudo e no resultado final na sua aprendizagem.

No Marco Doutrinal, busca a construgdo do individuo livre, participante que

tenha seus direito garantidos pela Constituicdo Brasileira, mas também observando
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as leis que ordena a vida do cidaddo. Com essa analise temos a visdo importante
que a escola frisa e normatiza através do PPP com varios paradigmas o Humanizar,
Avaliar, Ser livre, Consciente e Vida Social (conviver) como meio necessario da
busca de novas posturas. Para isso é colocado a importancia do planejamento,
palestras, projetos, praticas que despertem tanto na formagéo do professor, como
reflita na aprendizagem do aluno e consequentemente o faca ser critico e ter a
capacidade de ser o protagonista de sua vida.

Segundo Gardin (1993), o Marco Operativo vai tratar um posicionamento
pedagdgico que inclua a descricao do tipo de educagédo que se supde adequada e
coerente com ideias de homem e de sociedade descritos ho Marco Doutrinal e os
principais enfoques da acado da instituicdo, de sua organizacao, de seu modo de ser,
de sua metodologia.

A construcéo do projeto e sua producédo e organizacao do conhecimento cabe
a escola, como também promover e sistematizar os meios para que esta producao
se efetive. Assim como essa constatacdo esta posta dentro do Marco Operacional a
realizacdo de aulas préticas e utilizacdo aos laboratérios. Sabendo que quando o
PPP foi construido juntamente com a expansdo e com introducdo das novas
tecnologias era muito distante da realidade, pois poucos docentes tinham contato
com o laboratorio de informatica e os alunos a maioria ndo tinha contato com um
computador. Por isso a importancia de visdo de Projeto Politico Pedago6gico que
coloca com algo renovador a visdo da insercdo das tecnologias em seu plano de
acdo e assim foram introduzindo as TICs no ambiente escolar e a utilizacdo da
informatica nas aulas como forma de aprender e incluir professores e alunos no
mundo digital. Valoriza a ideia ampla para o uso das tecnologias dentro desse PPP,
que introduz uma flexibilidade de projetos que permite hoje 0 mesmo esté atual e
gradualmente se moldando as questfes das TICs em sala de aula.

A pedagogia relacional em seu pressuposto epistemologico, segundo Freire
(1990), diz que o professor além de ensinar, passa a aprender. Nessa relacdo o

professor e os alunos avangam no tempo.

1.1.2 Exemplo Escola Particular

A escola da rede particular tem seu Projeto Politico Pedagogico com data
2011/2014, tem na sua apresentacdo como Processo Educativo acompanhar e
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desafiar o desabrochamento das potencialidades do educando, de forma integral,
gradativa e interativa. Reforca como base dessa consisténcia, a acolhida do
diferente que pressupde o conhecimento da personalidade e da individualidade do
educando. Também no processo educativo inclui o desenvolvimento de habilidades
no pensamento critico para analisar e ter discernimento. Esse Projeto Politico
Pedagogico, norteador a dinamizador do processo educativo no complexo e
multidisciplinar hoje.

Estudando o PPP dessa instituicio chama a atengcdo para o capitulo da
Gestdo Pedagdgica, que enfatiza que é processo mais importante na Gestao
Escolar. E mais, surge diante do nosso estudo a necessidade que € voltada as
tecnolégicas e TICs dando énfase nos jogos educativos citando a importancia no
PPP de profissionais da educacgao voltados para diversas situacdes emergentes com
formacao continua com espaco de estudo e reflexdo que serve para os professores
repensar e transformar sua maneira de ensinar para que todos os alunos aprendam.

O Planejamento das Praticas Educativas esta colocado como uma atividade
essencialmente de previsdo. As acdes séo planejadas e replanejadas num processo
coletivo e avaliadas visando garantir a qualidade do processo educativo.

A partir dos Planos de Estudos sdo desenvolvidos as acles, projetos e
empreendimentos associados aos Planos de Aula juntos aos educandos. Todas as
acOes da Escola passam pelos seguintes momentos: planejamento, acédo e
avaliacdo sempre observando indicadores que fornegcam a necessidade do
replanejamento.

Outro item importante nesse plano € Recursos Tecnholdgicos que descreve e
da énfase no entrelacamento com as novas tecnologias que sempre esta
incorporada ao projeto pedagogico. A escola oferece acesso aos recursos
tecnoldgicos que contribuem numa troca constante entre os alunados e professores,
propiciando aos alunos papel de sujeitos ativos. Com esse novo conceito a formacao
de professores se da de maneia continua e sistematica que acontece dentro da
instituicdo coloca aos mesmos uma aprendizagem eficiente, motivadora e
abrangente em relacdo as novas tecnologias.

Muitos recursos sao utilizados para éxito do processo da aprendizagem como
Lousa Interativa que integrem as técnicas de comunicacdo fazendo as aulas mais
dindmicas, participativas e significativas. Outro séo blogs que sao criados e geridos

pelos professores da instituicdo com conteludos de pesquisa, projetos atividades
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com variados temas. Os contetdos de Multimidias, videoconferéncias, os Projetos
Colaborativos, as oficinas de textos, pesquisas, conteudos multimidias, Jogos
educativos, secdes mirins, foruns, webmail sédo recursos didaticos que possibilitam a
ampliacdo e complementagdo da sala de aula que constituem em ambientes
educativos, ludicos e facilitadores. No PPP esta evidente a importancia desses
recursos no processo de aprendizagem juntamente com ambientes colaborativos
gue cria uma nova postura e leva o professor numa nova reflexdo e de toda a

comunidade sobre esses novos recursos tecnologicos.

1.2 PLANEJAMENTOS DA INSERCAO DOS RECURSOS TECNOLOGICOS NA
ESCOLA

Como planejar praticas pedagogicas numa sociedade que absorve com
grande rapidez as mudancas tecnolégicas? Hoje a escola tem a compreensdo da
importancia das midias em seus planejamentos e projetos que foram amplamente
enfocados no Projeto Politico Pedagdgico. A escola precisa de professores abertos
a essas mudancas. Além disso, educar € um processo complexo, exige mudancas
significativas e investimentos dos professores, para o dominio das tecnologias. E os
planejamentos das aulas estdo mais integrados as TICs. Os nossos alunos a todo o
momento incorporam informa¢des com diversos tipos de midias como programas de
TV, programa de radio, flmes atividades na internet, jogos interativos. O uso das
TICs exige estudo e novas experiéncias pedagogicas que possam ser usadas
cooperativamente no processo de aprendizagem, valorizando o dialogo e
participacédo de todos os segmentos de uma escola.

A informética aplicada a educacdo auxilia na quebra de barreiras das
diferentes formas de educar e o professor nesse contexto € o mediador do
aprendizado do aluno, que se desenvolve com experiéncias e vivéncias adquiridas
durante sua caminhada. O computador é um recurso dinamico e eficaz no apoio do
saber, ampliam formas de instigar o aluno no processo de ensino aprendizagem e o
jogo e a brincadeira infantil sdo formas da crianca manejar experiéncias, criar

situacdes para dominar a realidade e experimenta-la.

Segundo o RCNEI (Brasil, 1998) nas brincadeiras as criancas podem
desenvolver algumas capacidades importantes, tais como a atencéo, a
imitacdo, a memoria, a imaginacdo. Amadurecem também algumas
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capacidades de socializacdo, por meio da interacdo e da utilizacdo e
experimentacdo de regras e papéis sociais.

1.2.1 Na Escola Estadual

Na Escola Estadual em que foi feito o estudo do Projeto Politico Pedagdgico,
visitamos varias vezes o laboratorio de Informética e observamos o que estava
sendo realizado e pudemos verificar como 0s projetos em jogos educativos ou
outras formas do uso do computador eram utilizados como ferramenta de
aprendizagem.

A convite das professoras, pudemos observar as suas aulas, com interesse
de enriquecer nosso trabalho e verificar a aprendizagem através das diversas TICs.
O planejamento das atividades no laboratério de informatica € realizado em reuniédo
em cada trimestre com os professores, vice-diretora, supervisora e professora de
informatica. Também sado estabelecidos horarios para cada turma. Primeiro 0s
professores colocam os conteudos trabalhados em sala de aula. Da discusséo
surgem as construcdes dos planejamentos e objetivos, focando, como apoio das
atividades dos conteudos, jogos e outros recursos do computador mais informacao e
ampliando o aprendizado dos alunos.

Conforme relato da professora do segundo ano sobre a importancia da leitura,
com o objetivo de ampliar em seus alunos o gosto pela leitura ladica e a incentivar
outros com dificuldades com as leituras orais a ler historias infantis também se
utilizou do apoio da informética.

Para essas atividades a professora de informatica sugeriu o site
“http://lwww.contandohistoria.com/” da webdesigner Vera Rossi explicando quais os
recursos e o que poderia ser explorado com as leituras deste site. Nesse estudo
percebe-se que a professora da informética tem um papel fundamental no apoio dos
projetos, que para ela servem de elo entre os professores e 0s recursos da
informatica, muitas vezes ou na maioria sugere 0s jogos e 0s professores que vao
conhecendo aos poucos 0S muitos recursos e agregam aos seus projetos.

Este site traz fabulas e animacg0fes interessantes que prendem a atencéo das
criangas, com sons agradaveis e que dao prazer. Prazer este que surge através de
varias personagens na primeira pagina. Constata-se, ainda, que as criangas ficavam

muito atentas e demonstravam prazer enorme de ouvir com os fones de ouvidos sua
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historia. A professora da turma e a professora de informatica auxiliavam os alunos
gquando necessario. Gostam de explorar os varios icones e perguntam para as
professoras o0s quais os significados em inglés dos icones. Percebe-se que aos
poucos outros aprendizados vao se formando, como o inglés, em que os alunos vao
conhecendo e aprendendo com as histérias. Com os alunos que tem dificuldades
ainda na leitura mais influente a professora senta ao lado e |é uma histéria para
incentivar o mesmo apoés pede a ele que leia a historia também para ela. Conforme o
relato da professora do segundo ano, conclui que as historias incentivaram o0s
alunos na leitura ainda mais, muitos deles melhoram a leitura e o vocabulario ficou
mais abrangente, também o site possibilita que os alunos criem sua histéria, poemas
gue vai ser o proximo projeto para o encerramento do ano.

Um dos jogos bastante utilizado na turma da primeira série foi da “Fabrica de
Palavras” http://www.escolagames.com.br/jogos/fabricaPalavras/. O jogo apresenta
um setor de montagem de uma fabrica, imagens de objetos que vao surgindo
conforme aparecem e o aluno deve associar com a letra que falta para completar a
palavra. ApOs essa etapa, 0 objetivo € controlar um robd, encontrar letras
espalhadas pela fabrica para montar outras palavras.

Jogo educativo relacionado a ortografia garante diversdo e aprendizado, pois
o jogador deve montar palavras sem errar as letras e ainda guiar um robozinho para
que ele junte as letras corretas e forme novos vocabulos.

Para trabalhar a concentracdo sdo oferecidos os jogos de quebra-cabeca
(http://www.escolagames.com.br/jogos/quebraCabeca/). Esse jogo aumenta a
concentracdo das criancas elas ficam menos agitadas, podem explorar varios
ambientes, cores e melhora a coordenagdo motora do aluno com o uso do mouse,
onde ele tem que controlar a pressdo dos dedos e arrastar para formar a figura
corretamente. Na figura 1, alguns jogos educativos que sdo utilizados pelos

professores.



21

? SCO‘Q

_qa/ﬂes

Figura 1: Jogos Educacionais On line*
1.2.2 Na Escola Particular

Na escola particular os projetos sdo inerentes conforme o Projeto Politico
pedagogico, que busca através do processo educativo acompanhar o interesse do
aluno. Com isso é explorado diversos recursos multidisciplinares que se inserem em
diferentes praticas. Conhecemos dois projetos, através de relatos das professoras
das turmas da educacdo infantii e a Coordenadora de projetos nas Midias. A
coordenadora relatou como séo realizados 0s planejamentos com 0s recursos das
TICs. Duas turmas que fizeram um projeto interessante sao Creches lll A e B, com o
livro “Uma aventura em retalhos” que foi desenvolvido na “Oficina do Texto” que traz
ao final do livro a importancia dessa iniciativa do Portal Educacional. Personalidades
do cenério cultural brasileiro sdo convidadas para criarem textos ou imagens que
servirdo de estimulo para estudantes de escola de todo o pais a produzirem e
registrarem on-line suas obras em parcerias com esses autores. E ao final do
projeto, cada aluno coautor recebe seu livro impresso. O projeto “Oficina de Texto” €
inédito de coautoria no mundo, unindo pessoas, recursos tecnolégicos, imaginacao,
talento e criatividade. Essa iniciativa fez com que milhares de exemplares fossem
impressos e distribuidos, fazendo o uso da internet aliado ao gosto pela literatura

enriqguecendo experiéncias dos alunos consequentemente mais prazerosas.

! Figura 1: Disponivel em: <http://baudeinformatica.blogspot.com.br/2010/07/escola-games.html>

Acesso em: 19 nov. 2012.
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O segundo projeto foi realizado com as turmas pré | e Il. Esse ano as elei¢cdes
estavam em evidéncia, percebeu-se o envolvimento das criancas e sua curiosidade
sobre assuntos. Como motivador, utilizaram o livro “Se as criangas governasse o
mundo” do autor Marcelo Xavier. Foram abordados alguns assuntos na histéria e o
livro faz uma reflexdo sobre os beneficios da boa agdo do homem sobre o mundo,
entendendo o conceito de sustentabilidade a partir das acbes praticadas que
preservam as necessidades das futuras geracdes, implicando numa acéo
ecologicamente equilibrada, economicamente viavel e socialmente justa.

Nesse projeto tem 0 objetivo de integrar as aulas de informaticas promovendo
o contato com as diferentes formas de multimidias e utilizar essas ferramentas como
instrumento de apoio as matérias e aos conteldos propostos. Apds promover a hora
do conto com o tema “se crianga governasse o mundo” foi usado musica ambiente,
com a utilizacdo do radio, onde as criangas exploraram as percepcoes, sensacdes e
sentimentos vivenciados durante a narracdo. Depois de trabalhar outras etapas, foi
feita uma pesquisa de alimentos saudaveis e 0os que devem ser consumidos com
mais cautela em revistas, propagandas e internet. As midias estavam sempre
presentes no projeto como exemplo, “Giuseppe Arcimboldo” onde houve a releitura
com desenho na lousa na sala interativa. A participacdo dos alunos foi intensa,
ficaram maravilhados com obijetos, flores e frutas que formavam rostos através de

uma composicao surrealista.

Figura 2: Retrato de Rodolfo Il — Pintura Giussepe Arcimboldo?

2 Figura 2: Disponivel em: <http://bethccruz.blogspot.com.br/2009/07/arcimboldo-arcimboldo.html>

Acesso em: 19 nov. 2012.
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Apés, abordaram sobre saude, quando surgiu o interesse das criancas em
saber 0 que acontece quando os alimentos quando ingeridos e para onde eles vao.
Novamente utilizaram a visualizagdo dos oOrgdos internos no PowerPoint,
trabalhando o sistema digestorio, através de imagens. Os jogos interativos na sala
de informatica foram alguns dos recursos das TICs na aprendizagem do sistema
digestorio.

Observamos que os trabalhos que foram desenvolvidos nas duas escolas
buscam novos caminhos através dos recursos informaticos, o processo educativo
estd sendo reavaliado constantemente com a intencédo primordial de rever a propria
pratica docente criando novas possibilidades para estimular os alunos a
desenvolverem suas potencialidades, fortalecendo e repeitando as peculiaridades de

cada aluno.

2 A IMPORTANCIA DOS JOGOS NO AMBITO ESCOLAR

Sabemos que os jogos educativos eram utilizados como apenas diversao até
mesmo nas escolas, mas esse quadro esta mudando quando os profissionais em
educacdo comecaram a busca da compreensdo dos recursos tecnoldgicos. Com
isso 0s jogos hoje tém modificado o sentido s6 de diversdo e sim como um ato
pedagogico de aprender. Hoje sabemos que o conceito dos jogos educativos esta
sendo visto como uma ferramenta de apropriagdo do saber. Com grandes
variedades, os mesmos sdo utilizados para apoio nas praticas em sala de aula.
Esses recursos fazem parte do planejamento da escola e devem estar inseridas no
eixos de estudos nos PPP que € o elemento norteador de politicas pedagdgicas que

visdo acOes concretas em seus projetos.
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Com os avancos tecnologicos, o nosso dia a dia sofreu e ainda sofre muitas
alteracdes, a modernidade invade nossos lares e nossa vida como um todo. Ja é tao
natural a forma de como utilizamos as tecnologias, que nem nos damos conta disso.
Empregamos erradamente a ideia de tecnologia apenas estd vinculada ao
computador, ela esta presente em tudo, até mesmo ao quando bebemos agua, nos
alimentamos, falar ao telefone, ir ao supermercado, lojas e também nas escolas.

A tecnologia faz parte da vida das pessoas, a televiséo, o radio, o telefone, o
DVD, sdo maquinas plenamente conhecidas por pessoas de todas as camadas
sociais, e sdo exemplos de tecnologia. Outros equipamentos eletrénicos mais
sofisticados também estdo presentes na vida das pessoas, como celulares, tablet e
internet que tornam a acessibilidade ao mundo virtual pratica e corriqueira.

Nas escolas 0 acesso a tecnologia e a internet também estd muito mais
presente, mesmo que ainda haja resisténcia por parte de alguns professores.
Estudos revelam que o computador aliado a suas variadas tecnologias pode
revolucionar a forma de como se ensina e de como se aprende. Jogos de
computador podem criar ambientes e mundos que de outra forma seriam
inacessiveis aos estudantes. Esta é a raiz de alguns dos softwares, que desafiam o
jogador com uma grande quantidade de variaveis e decisfes a serem tomadas para
resolver problemas do mundo real.

Os jogos como forma de aprendizagem sao importantes para que junto com
outras varias ferramentas do computador deixem as aulas mais atrativas. A
introducdo dos jogos na escola reforca elementos necessarios para a aprendizagem
do aluno.

O computador, por possibilitar uma diversidade enorme de aplicagcdes, sendo
utilizado dentro e fora da sala de aula, transformou-se extenséo da escola.

Segundo Valente (1993),

para a implantacdo dos recursos tecnoldgicos de forma eficaz na educacéo
sdo necessarios quatro ingredientes basicos: o computador, o software
educativo, o professor capacitado para usar o computador como meio
educacional e o aluno”, sendo que nenhum se sobressai ao outro. Também,
salienta que, “o computador ndo € mais o instrumento que ensina o
aprendiz, mas a ferramenta com a qual o aluno desenvolve algo e, portanto,
o aprendizado ocorre pelo fato de estar executando uma tarefa por
intermédio do computador (p.13”).

O computador € atrativo e faz com que os alunos das seéries iniciais até as
finais, 0 vejam como motivagéo, e seu uso dentro da escola auxilia o professor nas

aulas e aproxima os alunos do mundo virtual. O computador torna-se transformador
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do comportamento de criangas e adolescentes, pois 0 seu uso consciente implica no
desenvolvimento das areas cognitivas como a memorizagdo, compreensao e
reflexdo.

A introducéo da informatica e outras midias nas escolas estdo mudando
paradigmas, e tem mostrado como esses recursos desenvolvem no aluno a sua
capacidade. O professor deve caminhar junto, buscando a sua inser¢cao dentro desta
nova realidade, mediando e organizando os processos de ensino-aprendizagem. Os
jogos como forma de aprendizagem sao ferramentas importantes para junto com
vérias ferramentas do computador permitem aulas mais atrativas. Sabemos que a
introducdo dos jogos nas escolas podem reforcar elementos necessarios na
aprendizagem do aluno. No Referencial Curricular Nacional para Educacao Infantil —
RCNEI, afirma:

Para se desenvolver, portanto, as criangas precisam aprender com o0s
outros, por meio dos vinculos que estabelece. Se as aprendizagens
acontecem na interacdo com as outras pessoas, sejam elas adultos
ou criangas, elas também dependem dos recursos de cada crianca.
Dentre os recursos que as criangas utilizam, destacam-se a imitacéo,
o faz de conta, a oposicéo, a linguagem e a apropriagdo da imagem
corporal.

O computador € atrativo e faz com que os adolescentes vejam como forma de
motivagdo no seu uso, dentro da escola auxiliando o professor e nas aulas
aproximando os alunos com a realidade virtual. S&o transformadores do
comportamento de criancas e adolescentes, pois com seu uso e a inteiracdo com o
outro implica situacdes de valores como respeito mutuo. Também implica no
desenvolvimento das areas cognitivas como memorizagdo, compreensao e reflexao.
Assim como € importante nos jogos comparacdes e associacao que a crianga utiliza,
fundamentos que ajudam a crianca na formacao escolar na educacdo. Com esses
fatores e outros € possivel explorar fatores como a motricidade fina e ampla nas
séries inicias. Os jogos permitem sua introducdo da alfabetizacdo até o ensino
meédio, sendo uns dos recursos para analisar o desenvolvimento do aluno.

Segundo Gee (2008),

ndés pensamos e nos preparamos para a agdo com e através de modelos
simulados” e é dessa forma que damos sentido as nossas experiéncias. O
jogo é uma forma de simulacdo da realidade, quando no jogo oferece
diferentes modelos de meninas ou de meninos e utilizamos as mais
variadas roupas e objetos nos modelos, estamos mostrando um
comportamento social do mundo real. O mesmo jogo explora estacfes do
ano o que é apropriado vestir, inserindo a crian¢a na realidade e mais ainda
com variedades de escolhas estimulando sua independéncia de escolhas.
Outro fator importante é a reflexdo que jogos pedagdgicos introduzem no
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dia-a-dia na crianca, pois é através do estudo que podemos analisar a
percepcao critica que se mostra no decorrer da sua utilizagao.

A introducdo da informética e outras midias nas escolas estdo mudando
paradigmas, tem mostrado como esses recursos desenvolve no aluno a capacidade
junto com conteudos da sala de aula, estratégias novas na aprendizagem. E o
professor deve caminhar junto, buscando estar inserido dentro da realidade e
transformacdes. Com isso ser um observador da necessidade de cada aluno para
mediar conhecimentos ao aluno.

“‘Avancaremos mais se soubermos adaptar os programas previstos as
necessidades dos alunos, criando conexdes como cotidiano, com inesperado; se
transformarmos a sala de aula de aula em uma comunidade de instigacédo”. (Moran,
2011, p. 32).

A era digital € uma realidade, esta presente no nosso mundo e cada vez mais
no ambiente escolar. Partindo do pressuposto que devemos aproveitar para inclui-la
nas acbes pedagogicas, a informatica e seu amplo uso permite aos professores
explorarem variados caminhos na sua utilizagdo em sala de aula, desenvolvendo
habilidades através dos jogos pedagdgicos, sendo um caminho de estimulo e de
reforco na relacdo social, pois 0 jogo desenvolve intelectualmente a capacidade da
crianga aprender.

O jogo tem grande importancia na questao de vivenciar experiéncias e auxiliar
no desenvolvimento do conhecimento cognitivo, onde cada crianca aprende de
modo individual e/ou coletivo, cada uma no seu tempo. O jogo permite uma
contribuicdo tanto na construcdo de relagdes quanto na interagcdo com a realidade. E
através do dele que o aprender se apresenta de modo atrativo e divertido.

O laboratério de informatica € uma excelente ferramenta no plano de curso
dos professores que pode ser utilizado para desenvolver tanto a motricidade fina,
como a ampla e desenvolvimento cognitivo da crianga. Pensar em como incorporar

0S meios tecnoldgicos ao trabalho pedagdgico € nosso papel como educador.

Segundo Tornaghi, Os alunos precisam ser preparados para utilizar os
sistemas culturais de representacdo do pensamento que marcam a
sociedade contemporanea, o que implica novas formas de letramento ou
alfabetizac@o (sonora, visual, hipermidia...) préprias da cibercultura, além
das demais formas ja conhecidas. A exigéncia de aprender, continuamente,
ao longo da vida constitui, na sociedade atual, um desafio para todas as
pessoas e uma necessidade premente colocada aos educadores.
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As tecnologias e as midias estdo em todos os lugares e nas escolas néao é
diferente. E seus espacos se multiplicam como salas de multimidias com lousa e
laboratorios conectados a internet. Ainda, segundo Tornaghi, a possibilidade de
aulas diferenciadas dentro da mesma sala de aula, experiéncias de vida e troca
permitem que todos os alunos aprendam a mesma coisa. Quando se trabalha
projetos com as midias, as criancas aprendem desenvolvendo competéncias ou
saberes como trabalhar em cooperacao, atuar de forma independente na execucao
de tarefas, desenvolvendo assim a autonomia, dominio de processos basicos como
expressdo escrita, planejamento, capacidade de analise, avaliacdo e organizacgéao,
ampliacdo da autonomia intelectual e da autoestima.

Para que seja possivel usufruir das contribuicbes das tecnologias digitais na
escola, é importante considerar suas potencialidades para produzir, criar, mostrar,
manter, atualizar, processar, ordenar. Isso tudo se aproxima das caracteristicas da

concepcao de gestao.

Tratar de tecnologias na escola engloba, na verdade, a compreensao dos
processos de gestdo de tecnologias, recursos, informacbes e
conhecimentos que abarcam relagdes dinAmicas e complexas entre parte e
todo, elaboracéo e organizagéo, produgcédo e manutencéo (ALMEIDA, 2005).

E importante que a escola perceba na tecnologia uma aliada e inerente na
incorporacao de novas formas de ensinar. Para isso, deve estar claro na proposta do
projeto os objetivos a serem alcancados, onde instiga o aluno aprender e fazer,
reconhecendo a sua prépria construcdo do saber.

Quanto ao papel da escola no contexto das midias, Orofino (2005) diz

a escola ndo escapa da influencia decisiva da midia, mas ainda assim, &€ um
lugar privilegiado para a construcdo das identidades individuais para além
da questdo das classes sociais, pois é o local onde ha o0 encontro de muitas
culturas, seja aquela bagagem pessoal e da identidade dos diferentes
alunos, alunas e professores, seja a cultura erudita que nela é ensinada, ou,
ainda a cultura popular regional do local onde a escola esta situada.

Com as atividades em projetos, os alunos vivenciam algo a mais, e sendo em
midias ou mesmo com jogos educacionais as possibilidades sdo muitas. A arte
digital possibilita a vivéncia com novas formas de aprendizagem e construcao de
conhecimento através de ferramentas de apoio como 0s jogos e outros ambientes

ampliam a diversidade de meios e formas diferente de aprender.

2.1. A UTILIZACAO DE JOGOS EDUCATIVOS NA ESCOLA - JOGANDO E
APRENDENDO
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A escola sempre foi o canal de mudancas e ndo pode ser diferente em
relacdo ao mudo tecnoldgico e dos jogos. Ela tem como papel de contribuir com
mecanismo que aproveite recursos que surgem durante os anos e conduzindo 0s
professores para a utilizagdo dessa nova concep¢ao do mundo das tecnologias e
assim introduzindo e dispondo desses recursos no apoio de suas atividades.

Os jogos eletrbnicos sempre chamaram atencdo do publico e aos poucos
foram se efetivando como recursos primeiramente aos olhos dos leigos como
entretenimento. Em 1968 Ralp Baer, nascido na Alemanha Oriental, criou uma
magquina que rodava jogos eletrénicos que era utilizado em uma TV, assim surgiu o
primeiro protétipo do video game chamado de “Brown Box”, que rodava jogos de
futebol, voleibol e de tiro. Mas aos poucos os jogos foram sendo visto como uma
ferramenta na pratica pedagdgica.

No inicio quando comecou a criacdo dos jogos sabemos que eram bastante
rudimentares, os primeiros ndo tinham os cuidados ou voltados para educacéo ou
pelo menos ainda ndo tinha esse entendimento. E sabemos que a principio ndo
havia a percepcdo da sua importancia como apoio na aprendizagem e na
contextualizacdo de recurso educativo. Aprender a brincar desperta na crianca
estimulos e curiosidades e 0s jogos propicia esta oportunidade. Segundo Teles
(1999) brincar se coloca num patamar importantissimo para a felicidade e realizacédo
da crianca, no presente e no futuro. Brincando, ela explora o mundo, constréi o seu
saber, aprende a respeitar o outro, desenvolve o sentimento de grupo, ativa a

imaginacédo e se autorrealiza.

Por sua dimensao ludica, o jogar pode ser visto como uma das bases sobre
gual se desenvolve o espirito construtivo, a imaginagéo, a capacidade de
sistematizar e abstrair e a capacidade de interagir socialmente. A dimensao
lidica envolve desafios, surpresa, possibilidade de fazer de novo, de querer
superar os obstaculos iniciais e o incobmodo por ndo controlar todos os
resultados. Esse aspecto ludico faz do jogo um contexto natural para o
surgimento de situacdes-problema suja superagéo exige do jogador alguma
aprendizagem e um certo esfor¢o na busca por solugéo.

(SMOLE, p. 12, 2007).

No decorrer dos anos os ambientes dos jogos com variados softwares,
ficaram cada vez mais elaborados com cuidados com cores, imagens e aplicativos.

A crianca quando apresentada ao mundo virtual, vé com satisfacdo e encanto

interagindo com novos aprendizados que o0 jogo apresenta.
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O ato de jogar, especialmente na primeira infancia, cumpre funcgdes
importantes no desenvolvimento psicoldgico, social e intelectual: € uma atividade
voluntaria, intrinsecamente motivadora, envolve varios niveis de atividade e
frequentemente possui qualidades do imaginario (RIEBER, 1996).

Quando a escola proporciona a crianga jogos educacional o educador deve
ter o cuidado e com propdésito do jogo. Segundo Moran, néao se trata de dar receitas,
porque as situacdes sdo muito diversificadas. E importante que cada docente
encontre 0 que mais o0 ajude a sentir-se bem, a comunicar-se bem, para ensinar
bem, e ajudar os alunos na aprendizagem. E importante diversificar as formas de dar
aula, de realizar atividades, de avaliar.

Para isso os professores devem buscar respeitar as etapas que séao
desenvolvidas na criangca 0 seu processo do conhecimento e a interagdo com o
mundo. Quando a criancga utiliza o computador ela inicia a percep¢ao complexa a de
se adaptar a novas situacoes, portanto, esta relacionada com decisfes autbnomas
onde o individuo interage com o meio. No entender de Piaget ser autbnomo significa
estar apto a cooperativamente construir o sistema de regras morais e operatorias
necessarias a manutencdo de relacdes permeadas pelo respeito muatuo. A
autonomia ndo esta relacionada com isolamento (capacidade de aprender sozinho e
respeito ao ritmo proprio da escola comportamentalista).

De acordo com a Epistemologia Genética ou Psicogenética, 0 sujeito
desenvolve sua inteligéncia em constante interagcdo com o meio, apesar de ser

afetado por fatores biolégicos. Para Piaget,

[...] o conhecimento ndo procede, em suas origens, nem de um sujeito
consciente de si mesmo, nem dos objetos ja constituidos (do ponto de vista
do sujeito) que se Ihe imporiam: resultaria de interagces que se produzem a
meio caminho entre sujeito e objeto, e que dependem, portanto, dos dois ao
mesmo tempo, mas em virtude de uma indiferenciagdo completa e ndo de
trocas entre formas distintas (PIAGET, 1990, p. 8).

7z

Para Smole (2007) a utilizacdo dos jogos na escola ndo é algo novo, e é
bastante conhecido seu potencial para 0 ensino e a aprendizagem em muitas areas
do conhecimento. O uso do jogo implica uma mudancga significativa nos processos
de ensino e aprendizagem, que permite alterar o modelo tradicional de ensino. O
trabalho com jogos quando bem planejado e orientado, auxiliam o desenvolvimento
de habilidades como observacédo, analise, levantamento de hipoteses, busca de
suposicoes, reflexdo, tomada de decisdes, argumentacao e organizacdo, que estao

estreitamente relacionadas ao raciocinio légico.
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A mesma autora ainda argumenta que no jogo as habilidades desenvolvem-
se porque, ao jogar, os alunos tém a oportunidade de resolver problemas, investigar
e descobrir a melhor jogada; refletir e a analisar as regras, estabelecendo relacdes
entre os elementos do jogo e os conceitos. O jogo pode-se afirmar que, possibilita
uma situacdo de prazer e aprendizagem significativa nas aulas. Além disso, o
trabalho com jogos é um dos recursos que favorece o desenvolvimento da
linguagem, diferentes processos de raciocinio e de interacdo entre os alunos, uma
vez que durante o jogo cada jogador, tem a possibilidade de acompanhar o trabalho
de todos os outros, defender pontos de vista e aprender a ser critico e confiante em

si mesmo.

Todo jogo por sua natureza desafia, encanta, traz movimento, barulho e
uma certa alegria para o espaco no qual normalmente entram apenas o
livro, o caderno e o lapis. Essa dimensdo ndo pode ser perdida apenas
porque 0s jogos envolvem conceitos de matematica. Ao contrario ela é
determinante para que o0s alunos sintam-se chamados a participar das
atividades com interesse.

Hoje sabe-se que, associada a dimenséo ludica, est4 a dimenséo educativa
do jogo. Uma das interfaces mais promissoras dessa associacdo diz
respeito a consideracéo dos erros. O jogo reduz consequéncia dos erros e
dos fracassos do jogador, permitindo que ele desenvolvia iniciativa,
autoconfianca e autonomia. No fundo, o jogo é uma atividade séria que nao
tem consequéncias frustrantes para quem joga, no sentido de ver o erro
como algo definitivo ou insuperavel. (SMOLE, p. 12, 2007).

Na discussdo com seus pares, no jogo, o aluno pode desenvolver seu
potencial de participacdo, cooperacao, respeito matuo e critica. No desenvolvimento
do aluno, as ideias dos outros sédo importantes porque promovem situacdes que o
levam a pensar criticamente sobre as proprias ideias em relacdo as dos outros.

Segundo Dias e Costa em seu artigo sobre o jogo, dizem que para Piaget
(1978) o jogo € essencialmente assimilacdo e os classifica em jogos de exercicio,
jogos simbdlicos e jogos de regras. Os jogos de exercicios sdo 0S primeiros a
surgirem na crianca e sdo motivados pelo prazer de manipular as pecgas e pelas
descobertas de habilidades através do movimento. Os jogos simbodlicos aparecem
por volta dos dois anos e caracterizam-se pela capacidade de representacao e pela
instalacdo da funcéo simbdlica. A crianca € capaz de, ao invés de agir diretamente
sobre os objetos, nomear e agir mentalmente sobre eles. No jogo simbdlico,
transforma o real de acordo com as necessidades e desejos do momento. No
decorrer do desenvolvimento, aparece o terceiro tipo de jogo que € o jogo com
regras. Surgem num primeiro momento no periodo dos quatro aos sete anos e

posteriormente entre 0s sete e onze anos.



31

As mesmas autoras ainda afirmam que uso de jogos utilizados como
instrumento de pratica pedagodgica, faz com que a crianca amplie seus
conhecimentos. Esse conhecimento é resultante das trocas entre o sujeito e 0 meio.
Jogar possibilita trocas e desafia o sujeito como construtor do proprio saber. Durante
as atividades com jogos, a crianca tem a chance de perceber seus erros, lacunas e
reelaborar novas estratégias. E devido a uma regulacéo ativa que o individuo busca

NOvOS Meios ou estratégias.

Por permitir ao jogador controlar e corrigir seus erros, seus avangos, assim
como rever suas respostas, o jogo possibilita e ele descobrir onde falhou ou
teve sucesso e por que isso ocorreu. Essa consciéncia permite
compreender o proprio processo de aprendizagem e desenvolver a
autonomia para continuar aprendendo (SMOLE, p. 12, 2007).

O Projeto Politico Pedagodgico de cada escola tem um papel importante no
desafio da inclusdo de uma nova perspectiva do uso de jogos, softwares educativos
e outras midias que envolvam os alunos numa nova experiéncia. A quebra dos
paradigmas na educagdo depende de toda a escola com um conjunto e nao
somente de um Unico professor.

Sabemos da importancia de utilizar novos instrumentos na construcdo da
aprendizagem e 0s jogos sado eficazes para desenvolver nos alunos o caminho
prazeroso do aprender, pois ele se torna diferente e atrativo. Com o planejamento e
organizacao do laboratério de informatica, regido por um projeto politico pedagdgico
consistente e claro e com o planejamento adequado do professor, esses caminhos
modificam a pratica, pois se a torna diferente que agregando as diferentes midias

aos conteudos que professor desenvolve nas suas aulas.

A educacdo sO pode-se realizar através de mediagBes praticas que se
desenvolvem a partir de um projeto educacional, vinculado, por sua vez, a
um projeto histérico e social e que a instituicdo escolar € o lugar por
exceléncia desse projeto (Severino, 1998).

Freire afirma que

ndo posso ser professor se ndo percebo cada vez melhor que, por ndo ser
neutra, minha prética exige de mim uma definicdo. Uma tomada de posicéo.
Decisdo. Ruptura. Exige de mim que escolha entre isto e aquilo. Ndo posso
ser professor a favor de quem quer que seja e a favor de ndo importa o qué.
Ndo posso ser professor a favor simplesmente do Homem ou da
Humanidade, frase de uma vaguidade demasiado contrastante com a
concretude da pratica educativa. Sou professor a favor da decéncia contra o
despudor, a favor da liberdade contra o autoritarismo, da autoridade contra
a licenciosidade, da democracia contra a ditadura de direita ou de esquerda.
Sou professor a favor da lista constante contra qualquer forma de
discriminacdo, contra a dominacdo econémica dos individuos ou das
classes sociais. Sou professor contra a ordem capitalista vigente que
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inventou esta aberracdo: a miséria na fartura. Sou professor a favor da
esperanca que me anima apesar de tudo (FREIRE, 1996, p.115).

O professor tem a capacidade de reinventar seus meétodos sendo ele um
camaledo do ensino. Aprendemos que a solucéo de varias dificuldades € o ato de
aprender a aprender e que na educacado o0 nosso trabalho € de estarmos sempre em
busca de caminhos novos para que aconteca definitivamente a aprendizagem.

Para falar sobre os jogos educativos temos que voltarmos para importancia do
computador como uma ferramenta de aprendizagem no desenvolvimento da criancga,
tém que ir além e explorar a amplitude dessa ferramenta. Os primeiro contatos da
crianca com o0 computador a desperta para curiosidade e entender e
consequentemente quanto mais familiar mais prazeroso serd. O conhecer vem do

contato do mouse e manuseio das teclas.

O sucesso do uso do computador como uma tecnologia que pode favorecer
a expanséo da inteligéncia depende da forma como ocorre a relagédo entre o
usuéario e as informacgfes contidas no programa por ele utilizado. Quanto
mais interativa for essa relacdo, maiores serdo as possibilidades de
enriquecer as condicdes de elaborag¢édo do saber. Este é um dos principais
argumentos para justificar a importancia do estudo da interatividade no
contexto da inser¢éo dos computadores na educacéo escolar. (PAIS, 2005,
p. 144).

Quando a crianca esta diante do computador tem uma visdo de uma grande
descoberta. Vivencia experiéncia de cores e que desperta os sentidos da visdo e do
tato, acumulando descobertas importantes para outros sentidos de aprendizagem.
Quando nos falamos em jogos temos que observar no computador a recepgéao feita
pelo aparelho visual que € usada para associacdo da capacidade cognitiva do ser
humano. Assim, podemos citar a teoria de Gestalt que conceitua o mecanismo da
organizacao perceptiva de um objeto ou imagem, encaminhando para conceituacao.
Nesse contexto, quando o aluno depara-se com a imagem de uma tela o seu
entendimento e reconhecer 0s objetos para dar significado.

Temos como exemplo o uso do mouse no desenvolvimento na
psicomotricidade da crianca na fase da pré-escola. Manusear o mouse € complexo,
pois envolve maturacdo do sistema nervoso que envolve tonicidade e coordenagéo
de movimentos, ligados a motricidade fina, ampla, lateralidade - orientacéo espacial.

Segundo Fonseca (1993), psicomotricidade € a evolu¢cdo das relacbes
reciprocas, incessantes e permanentes dos fatores neurofisiolégicos, psicoldgicos e

sociais que intervém na interacao elaboracéo e realizacdo do movimento humano.
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Com base na teoria de Piaget, adaptacao por assimilagcdo/acomodacéao integra o
conceito de esquema assimilador. A crianca pequena, quando se depara com as
ferramentas do computador como o mouse, teclados ou até mesmo o clicar e o
arrastar, no inicio, os seus movimento ndo S&8o precisos aos poucos vao sendo
aperfeicoados por sua constante reproducéo.

Autores como Bock, Furtado e Teixeira colocam que o desenvolvimento infantil
pode ser visto a partir de trés aspectos: Instrumental, cultural e historico. Quando se
trata do aspecto instrumental, pode-se dizer que se refere a natureza basicamente
mediadora das func¢des psicoldgicas complexas. Neste aspecto, o ser humano néo
apenas responde aos estimulos apresentados no ambiente, mas os altera, utilizando
as modificacbes como um instrumento de seu comportamento. Outro é o aspecto
cultural, é possivel dizer que esta envolvido os meios socialmente estruturados pelos
quais a sociedade organiza os tipos de tarefa que a crianga em crescimento
enfrenta, e os instrumentos mentais e fisicos de que a crian¢ca necessita para
aprender a tarefa. A linguagem € um dos principais instrumentos utilizados por
Vygotsky, onde se baseou toda sua obra na linguagem e sua relagdo com o
pensamento.

Na obra de Oliveira,

A linguagem humana tem para Vygotsky duas fungbes basicas: a de
intercambio social e a de pensamento generalizante. Isto &, além de servir ao
propésito de comunicagdo entre individuos, a linguagem simplifica e
generaliza a experiéncia, ordenando as instancias do mundo real em
categorias conceituais cujo significado é compartilhado pelos usuarios dessa
linguagem. (OLIVEIRA, 1997, p. 42).

E o aspecto histdrico se junta com o cultural, pois os instrumentos que o
homem usa, para dominar seu ambiente e seu préprio comportamento, foram
criados e modificados ao longo da histéria social da civilizacao.

Para Vygotsky, a historia da sociedade e o desenvolvimento do homem estéo
totalmente ligados, de forma que nao seria possivel separa-los. Desde que nascem
as criancas, tém constante interacdo com os adultos, pois estes, naturalmente
procuram passar para as criangas o seu modo de se relacionar e a sua cultura. E é
através deste contato com os adultos que 0s processos psicolégicos mais
complexos vao tomando forma. Esse processo, no inicio € interpsiquicos, ou seja,
partilhado entre pessoas, quando a crianca vai crescendo 0s processos acabam por

ser intrapsiquicos, realizado pela propria crianga.
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Vygotsky coloca que em um primeiro momento os aspectos motores e verbais

do comportamento estdo misturados.

(...) a fala envolve os elementos referenciais, a conversacao orientada pelo
objeto, as expressbes emocionais e outros tipos de fala social. Como a
crianca esta cercada por adultos na familia, a fala comeca a adquirir tracos
demonstrativos, e ela comeca a indicar o que esta fazendo e de que esta
precisando. Apds algum tempo, a crianca, fazendo distingdes para os outros
com o auxilio da fala, comeca a fazer distingdes para si mesmas. E a fala vai
deixando de ser um meio para dirigir o comportamento dos outros e vai
adquirindo a funcéo de auto-direcdo. (BOCK, FURTADO E TEIXEIRA, 2005,
p.109).

Pode-se dizer entdo, o desenvolvimento € sustentado pelas interagdes de um
sujeito com o outro, ou melhor, da crianga com o adulto.

O jogo que caracteriza o brincar possui a funcao ludica e educativa proporciona
prazer e exercita a imaginacdo ampliando a linguagem da crianca. E a linguagem do
computador € inserida no cotidiano das criangas como palavras “mouse”, “internet”,
“‘game” que aprende palavras novas e a finalidade das expressdes usadas.

O uso dos jogos bem direcionados contribui significativamente com a
coordenacao viso-motor, principalmente os games, onde os olhos e as maos estao
atentos para atenderem as tarefas que os jogos impdem. Além disso, ele contribui
para que a crianca aprenda a se submeter as regras e a vivenciar situagdes que ela
nao domina, incentivando a criacao de estratégias para solucionar os problemas que
0s jogos lancam. Somando também as habilidades que o0s jogos promovem as

criancas o préprio corpo como o equilibrio e velocidade.

No jogo, os erros sao revistos de forma natural na acdo das jogadas, sem
deixar marcas negativas, mas propiciando novas tentativas, estimulando
previsGes e checagem. O planejamento de melhores jogadas e a utilizagdo
de conhecimentos adquiridos anteriormente propiciam a aquisicdo de novas
ideias e novos conhecimentos. (SMOLE, p. 12, 2007).

O professor é o mediador e deve possibilitar ao aluno explorar todas as
ferramentas que possibilitam a aprendizagem e é de conhecimento, que o jogo

incentiva o raciocinio rapido que despertar o progresso do aluno.
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3. ESTUDO DE CASO DO MENINO LUCCA - AUTISTA

Nesse estudo ou relato, apresento o Lucca de seis anos autista, meu filho. O
Lucca foi diagnosticado pela Neuropediatra com Transtorno do Espectro Autista
(TEA), no dia 23 de dezembro de 2010. Nessa data estava com 4 anos e foi
encaminhado para uma psicomotricista e fonoaudidloga. O Lucca apds o diagndstico
€ atendido por varios profissionais como Psicopedagoga Clinica psicomotricista com
especializagdo em autismo, duas vezes na semana e fonoaudidloga duas vezes por
semana.

Apresentava certa dificuldade na linguagem para idade, na interacdo social
apresentar dificuldades nesses comportamentos. Gostava de brincar com
particularidades de objetos, como girar por horas as rodas de um carro ou mostrava
interesse em observar o ventilador. Na parte das respostas sensorial ndo reagia
adequadamente, nas atividades que faziamos, levava a boca e lambendo os objetos
oferecidos.

Na busca de incessante de melhorar sua qualidade de vida e inclui-lo na
sociedade, procuramos diversos meios para seu desenvolvimento.

O autismo é considerado uma sindrome neuropsiquiatrica. Embora uma
etiologia especifica ndo tenha sido identificada, estudos sugerem a presenca de
alguns fatores genéticos e neurobiolégicos que podem estar associados ao autismo
(anomalia anatdbmica ou fisiolégica do SNC; problemas constitucionais inatos,
predeterminados biologicamente). Fatores de risco psicossociais também foram
associados.

Segundo Plouller (1906) que introduziu na psiquiatria “autismo”, como item
descritivo do sinal clinico de isolamento (encenado pela repeticio da auto-
referéncia) frequente em alguns casos.

Segundo Fombonne (2009) Rice (2009) A incidéncia de autismo entre

meninos € maior do que meninas de 4,2 meninos para uma menina, dados
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epidemioldgicos internacionais. No Brasil estudo sobre autismo é insuficiente, no
Primeiro Encontro Brasileiro para Pesquisa em Autismo (EBPA - http://wwwe6.
ufrgs.br/ebpa2010), Fombonne (2010) estimou uma prevaléncia de
aproximadamente 500 mil pessoas com autismo em ambito nacional, baseando-se
no Censo de 2000. Segundo os préprios autores os dados séo ineficientes e ndo
reflete a verdadeira situacdo no Brasil com pessoas criancas e adultos com essa
deficiéncia.

Nos Estados Unidos, o governo divulgou dados de uma pesquisa com
nameros alarmantes de criangas com autismo. Para cada 50 crianga uma € autista
em idade escolar (entre 6 e 17 anos). Paiva Junior editor chefe da “Revista Autismo”
escreve no seu artigo que os dados vém de uma pesquisa por telefone feita pelo
CDC (Centros de Controle e Prevencdo de Doencas — em inglés: Centers for
Disease Control and Prevention) com 91.642 familias.

Desde a descoberta do autismo do Lucca, estabeleceu-se uma organizacao
gue atendesse suas necessidades, procurando todos os recursos para melhorar o
seu aprendizado. Percebendo o seu interesse pelos recursos Tecnolbgicos, como
CD, TV, DVD, computador, tablet, foi incentivado a utilizar os recursos como apoio
na sua aprendizagem e reforco das suas atividades da escola. Assim organizou-se
sua rotina de acordo com as orientacdes de sua psicomotricista, explorando as TICs
na sua rotina diéria.

A rotina estabelecida pelo método TEACCH - Treatment and Education of
autistic and comunication handicapped children — uma abordagem comportamental
com apoio na psicolinguistica que tem como objetivo facilitar a aprendizagem da
pessoa com autismo a partir do arranjo ambiental, ensino estruturado e
comunicacdo alternativa. Esse método foi desenvolvido nos anos 60 no
Departamento de Psiquiatria da Faculdade de Medicina da Universidade da Carolina
do Norte, Estados Unidos, e atualmente € muito utilizado em varias partes do
mundo.

A importancia do ensino estruturado € ressaltada por Eric Schopler in
Gauderer, 1993, no método TEACCH (Tratamento e Educacdo para Autistas e
Criancas com Deficiéncias relacionadas & Comunicac¢io), quando afirma: E bom ter
em mente, que normalmente as criancas a medida que vao se desenvolvendo, vao

aprendendo a estruturar seu ambiente, enquanto que os autistas e com disturbios
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difusos do desenvolvimento precisam de uma estrutura externa para otimizar uma
situacdo de aprendizagem.

E um método americano especifico para as desordens comportamentais
advindas do autismo, sendo que sua aplicacdo provoca inumeros beneficios nas
areas de linguagem, comportamento, comunicacdo e habilidades escolares.
Transtorno Autista como um Disturbio Global do Desenvolvimento caracterizado por
prejuizos comportamentais que sdo agrupados em trés categorias principais: (1)
comprometimento da interac&o social, (2) comprometimento da comunicacao, e (3)
padrdes restritos, repetitivos e estereotipados de comportamento.

Do ponto de vista analitico-comportamental, o autismo € uma sindrome de
déficits e excessos que — pode ter — uma base neurologica, mas que esta, todavia,
sujeita a mudancas, a partir de interagcdes construtivas, cuidadosamente
organizadas com o ambiente fisico e social (Green, 2001).

Um objetivo de alta prioridade é tornar o aprendizado divertido para a crianca.
Outro é ensinar a crianca como discriminar entre varios estimulos diferentes: seu
nome de outras palavras faladas; cores, formas, letras, nimeros e afins entre si;
comportamento apropriado de inapropriado. Respostas problematicas (como birras,
estereotipias, autolesdo, evitacdo) sdo explicitamente ndo reforcadas, o que
frequentemente requer uma andlise sistematica para determinar gque eventos
exatamente funcionem como reforcadores para aquelas respostas. Preferivelmente,
a crianca € induzida a se engajar em respostas apropriadas que sédo incompativeis
com as respostas-problema.

O computador foi introduzido nas atividades que sao escolhidas como rotina
para Lucca. No comeco, ele pouco dominava 0 mouse, sentava no meu colo ou do
pai para trabalhar diferentes conceitos de figuras, pois é muito visual e gosta muito
de mdusica. Ele permanece quieto e muito atento nestes momentos. Assim 0
computador foi muito utilizado para ampliar e mostrar os variados tipos animais

“cachorros”, “gatos”, objetos “bolas” “mesas”, “cadeiras” formas as diversidades de

cor, tamanho. Muitas vezes sem o referencial concreto e explorando as imagens
para ampliar novos conceitos utilizados como recurso de apoio na sua

aprendizagem.

E interessante observar que, em situacdes informais de aprendizado, as
criangas costumam utilizar as interagcdes sociais como forma privilegiada de
acesso a informacgao: aprendem regras dos jogos, por exemplo, através dos
outros e ndo como resultado de um estritamente individual na solucéo de
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um problema. Qualguer modalidade de interac@o social, quando integrada
num contexto realmente voltado para a promocdo do aprendizado e do
desenvolvimento, poderia ser utilizada, portanto, de forma produtiva na
situacdo escolar (OLIVEIRA, 1993).

O Lucca é um menino que estd apresentando facilidade no uso do
computador e outras TICs. Manuseia com facilidade controle remoto da TV,
escolhendo KIDS o seu canal preferido. Conhece os nimeros e conta de um até
vinte. No controle remoto sdo explorados todos 0s recursos como 0S numeros,
coordenacao motora e lateralidade. Como na sua casa ndo tem um canal universal
para ligar a TV, DVD e SKY o Lucca aprendeu a usar os controles. Para usar o
video sdo necessérias varias etapas que exigem atencdo e memorizacao.
Gradativamente, naturalmente e com algumas repeticbes o Lucca foi motivado a
aprender os comandos. Com o controle remoto do DVD hoje, ele abre e fecha
colocando o DVD que mais gosta. O interessante em relatar nesse trabalho € que o
menino entende que a dindmica dos comandos ndo tem uma forma Unica, ja que
pode iniciar os recursos preparando a TV e colocando o DVD, n&o necessariamente

nessa forma.

Figura 3: Lucca em casa’

Desempenhos cognitivos que um individuo € capaz de ter, numa certa fase
de seu desenvolvimento, quando tutorado ou instruido por alguém, néo
ocorreriam autonomamente. E como se o auxilio externo fosse um dos
motores do desenvolvimento, provocando processos internos que ainda vao
amadurecer em capacidade de desempenho independente. Essa

3 Figura 3: Imagem particular autorizada pela familia
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concepcao atrela o processo de desenvolvimento a relacdo do individuo
com o0 ambiente sociocultural em que vive e com sua situacao de organismo
gue nao se desenvolve plenamente sem o suporte de outros individuos de
sua espécie. (OLIVEIRA, 1993).

O computador € usado de diferentes formas, muitas vezes como refor¢cador
intercalando as atividades de mesinha. Essa atividade é desenvolvida em horarios
pré-determinados de manhad comigo e depois a noite com o pai, onde trabalha
intercalando as atividades de mesinha, jogos de quebra-cabeca, desenhos,
escrevendo letras ou numeros, manipulando diferentes brinquedos de texturas. O
recurso do uso computador como reforcador determina a percepcédo de tempo e
horario, 0 comeco, meio e fim das atividades para o Lucca, ajuda na organizacao
onde ele muitas vezes realiza as atividades e ao encerrar podera usar o computador
e utilizar os jogos on-line, musicas, desenhos animados.

Brotto (2001) considera os jogos e as brincadeiras como ferramentas
necessarias para a interpretacdo do mundo em que a crianca vive, ja que é pelo ato
de jogar e brincar que elas representam simbolicamente a realidade em que vivem.
E no jogo que a crian¢a encontra uma ocupacao voluntaria que é exercida dentro de
um tempo e um espaco, dotado de regras obrigatorias e acompanhadas de muitos
sentimentos como: alegria, prazer, ansiedade, etc.

Acreditamos que no caso do Lucca as tecnologias enriquecem a sua
aprendizagem, ele se adapta bem as mais variadas TICs, aprende com facilidade e
demonstra prazer e satisfacdo na utilizacdo das mesmas, por isso reforcamos na

insergéo das TICs como meio de crescimento significativo do seu desenvolvimento.

3.1 INCLUSAO DO LUCCA NA ESCOLA

A Inclusdo de Criancas com necessidades especiais estdo prevista no
capitulo V, artigo 58, da Lei das Diretrizes e Bases Nacionais, LDBEN, O artigo 58,
da LDB, classifica educagédo especial “como modalidade de educacg&o escolar,
oferecida, preferencialmente, na rede regular de ensino, para educandos
portadores de necessidades especiais”. Os seus curriculos devem estar adaptados
conforme e as especificagdes dos alunos, sendo flexiveis e condizentes para que o
alunos com necessidades especiais possa se relacionar e ter sucesso ha

aprendizagem.
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Uma vitoria relevante é a inclusdo dos autistas no Brasil com Lei 12.764, de
27 de novembro que Institui a Politica Nacional de Protecdo dos Direitos da Pessoa
com Transtorno do Espectro Autista. A lei que tem o nome de “Berenice Piana”,
uma méae com filho autista del18 anos, por seu empenho por politicas publicas para
todos com transtorno do espectro autista e com a lei é considerada pessoa com
deficiéncia, para todos os efeitos legais. E com isso fica assegurados sua inclusao
no ensino regular, em classes regulares, bem como em Escolas Publicas como em
Escolas Particulares, com monitoras sem custo aos pais.

A escola em que Lucca estuda € da rede particular, atende e enquadra na
nova lei, apoiados em sua Proposta Politica Pedagogica — PPP busca todas as
adaptacdes necessarias em seu curriculo e projetos para que o Lucca e outros
alunos com deficiéncia se desenvolva e aprenda.

Na proposta da escola tem a citacdo de que a crianca até os seis anos de
idade vivencia um dos periodos mais complexos do desenvolvimento humano.
Tempo em que se inicia a elaboracédo de habilidades motoras, intelectuais, sociais,
emocionais, da identidade e conquista da autonomia, através da qual se aprende a
lancar mao dos recursos pessoais para fazer frente as diferentes situacées da vida.
E possivel conferir esse principio, na Lei de Diretrizes e Bases da Educacéo
Nacional. Art. 29, que corrobora:

A Educacéo Infantil, primeira etapa da educacgéao basica, tem como finalidade
o desenvolvimento integral da crianca até seis anos de idade, em seus aspectos,
fisico, psicoldgico, intelectual e social, complementando a acdo da familia e da
comunidade. (Art. 29 da LDB).

Prop0e atividades educativas planejadas, que desenvolvam o conjunto de
habilidades, conhecimentos, habitos, atitudes e valores respeitando as capacidades
de cada faixa etaria, sem abrir mdo de um espaco para o livre brincar e de um
ambiente extremamente afetivo.

De acordo com SCHWARTZMAN (1995),

na elaboracdo de qualquer programa direcionado a educacdo do portador
de autismo, deve-se observar quais canais de comunicacdo se apresentam
mais receptivas a uma estimulacdo e o nivel de desenvolvimento da crianca
ou jovem autista ao selecionar os objetivos a serem trabalhados numa
programacao psicopedagdgica. E fundamental verificar se néo estdo acima
de suas condi¢des cognitivas.

A escola tem um portal educacional que é acessado diariamente como apoio

de forma ladica contribuindo para aprendizagem dos alunos. Com 0s mais variados
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jogos, que na sua totalidade é de 400 jogos. A escola conta com dois Laboratoérios
de Informatica, sendo um deles especificos para alunos e alunas da Educacao
Infantil, disponibilizando softwares de jogos educativos.

J& no segundo laboratério, € oferecido atendimento aos professores e alunos
na utilizacdo de aplicativos e na navegacgao e pesquisa na Internet, planejamento e
organizacdo de atividades diferenciadas com os alunos. O laboratério tem um

monitor responsavel para apoio aos alunos e professores no seu planejamento.

Figura 4: Laboratério de Informatica Colégio Particular?

Frequenta uma escola particular regular e esta atualmente na primeira série,
na sala de aula é acompanhado pela professora e a monitora da turma. Hoje com
cinco 6 anos de idade, esta ja no processo da alfabetizacéo.

A escola em que Lucca estuda € da rede particular, atende e se enquadra na
nova Lei 12.764, apoiados em sua Proposta Politica Pedagdgica — PPP busca
todos as adaptagfes necessarias em seu curriculo e projetos para que o Lucca e
outros alunos com deficiéncia se desenvolva e aprenda.

Na escola estd completamente ambientado, pois estuda desde dois anos de
idade. Considerado uma crianca muito afetiva, participava das atividades sem
despertar atencdo para sua sindrome. Os seus relatérios demonstravam pouca
preocupacao, pois seu desenvolvimento era considerado normal para idade de dois

anos.

* Figura 4: Disponivel em: <http://www.colegioverzeri.com.br/index.php?secao=informatica> Acesso
em: 15 out. 2012.
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Na leitura do seu relatorio de desempenho da Escola, o menino Lucca teve os
primeiros contatos com o0s jogos nha sala de informatica em 2009, onde uma vez por
semana a turma tinha como rotina fazer uso de jogos, (jogos do Mickey). Lucca
mostrava satisfacdo em participar precisando do auxilio das professoras para
arrastar, clicar o mouse e acessar 0s jogos, mas gostava mesmo de ligar e desligar
o computador. Os jogos sO ficavam interessantes com sons. Isso despertava
atencdo do Lucca, assim era explorada pelas professoras, palavras que
incentivavam o Lucca repetindo sons associando com as imagens, melhorando sua
comunicagdo e ampliando seu vocabulario. A sala de informatica com o uso dos
jogos era um recurso explorado pelos professores para que 0 menino Lucca
interagisse com seus colegas e exercitasse esperar sua vez.

Durante 0 ano de 2010 Lucca mostrava interesse em manusear 0 mouse,
teclado e digitar as diversas teclas, sempre com auxilio das professoras ao seu lado.
A informatica e a utilizacgdo do computador mostraram-se uma ferramenta de
incentivo na aprendizagem do Lucca. Como apoio e extensdo dos conteudos as
figuras, objetos e até mesmo histérias eram trabalhadas na informatica.

Outros TICs sdo ocupados diariamente na sala de aula como a TV e DVD que
€& colocado filmes “Branca de Neve”, “Xuxa”, “Mo6nica” e outros onde o Lucca
apreciava e por bastante tempo ficava concentrado. Gosta muito de musica e fica
por longo tempo na frente do Radio/CD, dancando e acompanha as melodias que
demonstra facilidade memorizagdo. A professora ou a auxiliar sempre ficavam
atentas para que nesses momentos ele ndo gire ou suba na cadeira para mexer no
Radio/CD, pois gosta de ligar, colocar para frente ou voltar para tocar as muasicas so
do seu interesse.

A evolucdo do menino Lucca foi constatada quando ele comecou a
identificar formas, cores, numeros e letras, relatados nos “Relatorios de
Desempenho” emitidos pela escola que frequenta apontando um crescimento
evidente na utilizagdo das TICs. Nesse ano de 2012, ja com cinco anos de idade, o
menino Lucca faz a escolha de jogos de acordo com suas preferéncias,
diferentemente de quando necessitava do auxilio da professora. No inicio do ano,
para acessar a internet apresentava dificuldades com o mouse para clicar e
arrastar objetos. Ja identifica formas e cores com grande facilidade e fala

reconhecendo as letras e 0s numeros que vao surgindo na tela. Apresenta
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interesse em jogos com efeitos sonoros identificando-os com propriedade,
exemplos: jogos com sons de carro, buzinas e latidos sons de animais.

O menino Lucca apresentou maior desenvolvimento cognitivo no segundo
trimestre, demonstrando maior interesse por jogos do “portal da escola”. Hoje acessa
o portal com facilidade e seleciona o game de sua preferéncia e escolhe no “Friv” ou
mesmo com auxilio das professoras no “You Tube” com desenhos de sua
preferéncia.

E importante no caso dos alunos autistas alguns cuidados que facilitam o uso
do computador e seus recursos na sala de informatica como um lugar mais
estratégico para melhorar sua concentracdo, no caso do Lucca, ele senta de frente
para o professor responsavel de informatica, usa quando necessario fone de ouvido
para ndo dispersar com outros ruidos e a professora auxiliar, estd sempre atenta
quando necessita de ajuda. Por isso, tanto a sala de informatica ou a sala de aula
estd organizada de forma que o aluno saiba sua rotina, que colabora na
compreensao da discriminacéo das tarefas.

Segundo Schwartzman:

O ambiente deve dar informacdes sobre o que é solicitado ou esperado
naquele espaco, de uma forma clara com acesso facil da crian¢a ao objeto
de que fard uso ou o trajeto que devera realizar; pode-se utilizar divisérias
gue ajudem a crianca a entender onde cada area de trabalho comeca e
termina, bem como colaborar para estabelecer o contexto integrado das
atividades; b — Minimizar distracdes visuais e auditivas a fim de possibilitar
gue o estudante preste atencdo no conceito e ndo nos detalhes. Refere-se a
um dado importante, objeto de estudo de Uta Frith; c- Estruturar as areas
béasicas de trabalho: estes espacos devem ser permanentes, ndo devem ser
trocados com uma frequéncia menor do que seis meses e devem considerar
as caracteristicas especificas do grupo de estudantes:

- atividade em grupo;

- canto livre (entre as sess@es de trabalho, os estudantes ocupam o canto
livre; a interferéncia dos técnicos deve ser minima se restringindo aos
cuidados basicos de seguranca;

- Area de transicao (constitui a area que ira nortear a rotina do  estudante;
nela dispomos a programacéo do dia ou da semana.);

- Area de trabalho: individual ou independente. (SCHWARTZMAN, 1995, p.
240 - 242).
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Figura 5: Lucca no laboratério de informatica®

Atualmente o Lucca explora todos os jogos e TICs da sua idade, tem controle
na motricidade fina e ampla, o uso dos mais variados controles ou mesmo teclados o
ajudou numa infinidade de aprendizagens positivas, ajudaram a melhorar sua
motricidade fina e ampla. Controla com facilidade a lateralidade e com isso ajuda na
escrita e espacos. Percebe-se que a insercdo da tecnologia, auxiliaram no seu
desenvolvimento na aprendizagem um recurso bastante eficiente e prazeroso.

Dessa forma € explorado os recursos da informatica que auxiliam na
aprendizagem do Lucca, a escola oportuniza o seu interesse e curiosidade as TICs
gue estdo ajudando no seu desenvolvimento intelectual, cognitivo e comportamental,

numa demonstracao clara de inclusao para contribuir na sua evolugao.

> Figura 5: Disponivel em:
<http://www.facebook.com/home.php#!/photo.php?fbid=305416796231193&set=a.117714041668137.16740
.100002886262155&type=1&theater> Acesso em: 20 nov. 2012.
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CONCLUSAO

Nesse estudo, vimos que o Projeto Politico e Pedagdgico (PPP) é construido
no espaco de relagBes e interacdes no processo de ensino e aprendizagem esta
voltado principalmente na habilidade de estabelecer conexdes significativas, revé-las
e refazé-las parte do pressuposto da insercdo das tecnologias ao alcance de todos
os alunos.

As duas escolas pesquisadas visam a construcdo do conhecimento que
acontece de modo privilegiado, mediante uma pratica pedagdgica capaz de
promover o diadlogo, a interacdo dos educandos entre si e com a realidade,
favorecendo, a formacdo do pensamento critico, da acdo e do sentido do exercicio
da cidadania, comprometida com a cultura da solidariedade. Trabalhar a razéo, a
argumentacao, a criatividade, o comprometimento, a autonomia, a afetividade, a
solidariedade e o respeito a diversidade, enfatiza todas as dimensdées humanas do
educando, é caracteristica da proposta pedagdgica.

A partir dessa premissa, as tecnologias e as midias estao inseridas nas duas
escolas estudadas, utilizam metodologias que respeitam os diferentes estilos de
aprendizagem e o ritmo de cada aluno. A acédo pedagdgica providas do PPP instiga
0os educando as novas descobertas, através de seus interesses estimulando a
solucdo aos desafios propostos, incentivando-os a pesquisa e as diferentes TICs,
como apoio das préaticas continuas na construcdo do conhecimento. Todo o
processo de ensino e aprendizagem é mediado pelo educador que desafia e
incentiva o educando em busca do saber e das descobertas.

A educacéo precisa engajar-se nas diversas realidades, no que se refere aos
alunos portadores de necessidades educacionais especiais, considera-se que é
preciso enfatizar o potencial existente em cada educando e € no Projeto Politico
Pedagogico que acontece a dialética entre a teoria e pratica, considerando o ser

humano real, com suas dificuldades e potencialidades, pois acreditamos que o
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saber, e a consequéncia dele, se formam e se desenvolvem na interagdo e nas
relacdes concretas entre o ser humano e o mundo.

Na aquisicdo de novos conhecimentos, desenvolvem competéncias e mudam
0 comportamento. As crescentes mudancas sociais, provocadas pelo
desenvolvimento tecnol6gico, provocam eminentes modificacdes nos PPPs, que
precisam de um estudo continuo em conjunto com os segmentos da Comunidade

Escolar refletindo avancos nas praticas pedagodgicas.
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