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ABSTRACT

This article is a review of a research in a Public University that
focus the use of digital technologies in Psychopedagogy. This is a
qualitative research in the form of a case study whose procedures
were semi-structured interviews, observation and interventions.
The records analyzed belong to the researcher's field diary and
school documents. The subject of the study has his mobility
reduced due to a neonatal stroke. The use of technologies helped
the learning by opening a new space in the school for this type of
intervention with children with special educational needs.
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RESUMO

O presente artigo é um recorte de uma pesquisa em uma
Universidade Publica no Brasil, que aborda o uso das tecnologias
digitais na Psicopedagogia. Trata-se de uma pesquisa qualitativa,
na forma de estudo de caso, cujos procedimentos foram
entrevista, observacdo ¢ intervencdo. Os registros analisados
pertencem ao diario de campo da pesquisadora e documentos da
escola. O sujeito acompanhado tem mobilidade reduzida devido a
um acidente vascular cerebral neonatal. O uso das tecnologias
favoreceu o aprendizado, abrindo um novo espaco na escola para
este tipo de intervencdo com criancas portadoras de necessidades
educacionais especiais.
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1. APRESENTACAO

A Deficiéncia fisica ¢ definida como uma desvantagem resultante
de um comprometimento ou de uma incapacidade que limita ou
impede o desempenho motor de uma pessoa. No Brasil, o artigo
3°, inciso IX da Lei N° 13.146 de 2015 [2] classifica pessoa com
mobilidade reduzida: “aquela que tenha, por qualquer motivo,
dificuldade de movimentagdo, permanente ou temporaria, gerando
reducdo efetiva da mobilidade, da flexibilidade, da coordenagdo
motora ou da percep¢do, incluindo idoso, gestante, lactante,
pessoa com crianga de colo e obeso”.

E essa mesma lei, no inciso Il do artigo 3° nos privilegia com:
tecnologia assistiva ou ajuda técnica: produtos, equipamentos,
dispositivos, recursos, metodologias, estratégias, praticas e
servigos que objetivem promover a funcionalidade, relacionada a
atividade e a participagdo da pessoa com deficiéncia ou com
mobilidade reduzida, visando a sua autonomia, independéncia,
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qualidade de vida e inclusdo social. O ingresso na escola ¢ a
premissa na vida social de alguém que possui alguma deficiéncia
fisica. Suas relagdes interpessoais, além do campo familiar,
comecam a ser construidas dentro do espaco escolar. Nesse
ambiente é possivel trabalhar com a aceitagfo de si mesmo frente
a sua “diferenca” e a do grupo, consolidando a compreensdo de
que deficiéncia ndo ¢ uma limitacao.

A inclusdo nas escolas tem sido discutida amplamente no sistema
de ensino brasileiro. Fala-se da importancia de adapta¢des dos
espagos estruturados fisicamente e de profissionais capacitados
para atender as necessidades individuais de cada aluno, mas o que
se evidencia é uma politica de acolhimento social, em que as
criangas com dificuldades s6 desfrutam do espago fisico e social,
tendo o acesso garantido, mas o pedagogico é muito pouco
pensado para elas. Nesse contexto, cria-se um paradigma, a escola
faz parte da vida do aluno com necessidades educacionais
especiais, mas o mesmo nfo faz parte da escola. A contribuicfio
de Filidoro [6] ¢ bem contundente quanto a isso: “as adaptacdes
se referem a um contexto — e nfo me refiro a crianga, mas ao
particular ponto de encontro que ocorre dentro da aula em que
convergem a crianga, a sua histdria, o professor, sua experiéncia,
a instituicdo escolar com suas regras, o plano curricular, as
regulamentagdes estaduais, as expectativas dos pais, entre outros,
- entdo ndo € possivel pensar em adaptacdes gerais para criangas
em geral”.

As contrariedades e os obstaculos da educagdo inclusiva sdo
maiores quando se trata da formagdo pessoal de criancas com
necessidades educacionais especiais. A nfio compreensdo pela
escola de que essas criangas podem apresentar avangos na sua
aprendizagem de outra maneira que ndo a convencional, exige das
mesmas um esforco incalculavel,

Nesse sentido, varios autores concordam com a ideia de que a
tecnologia pode favorecer a aprendizagem em criangas que se
encontram com alguma dificuldade fisica motora, reduzidas ou
permanentes, como, por exemplo Alves e Aguiar [1] abordam no
seu escrito “que neste contexto, um dos recursos disponiveis que
pode ser utilizado em favor desta demanda ¢ a educag@o inclusiva
que, apoiada pela informatica na educacdo e as tecnologias
assistivas, pode auxiliar no processo de ensino-aprendizagem para
formagdo “especial” dos deficientes, respeitando suas capacidades
e limitagdes de forma particular”.

Na mesma linha, Zednik [12] faz uma compilagdo de ferramentas
tccnoldgicas para otimizar o cnsino ¢ sustecntam a “tccnologia
assistiva para deficiéncia motora - Recursos digitais, que
permitem o acesso, a comunicagdo e a recepg¢do de informagdo
das pessoas com limitagdes motoras”.
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A pesquisadora Ana Grasielle Corréa se dedica a ajudar criangas
com dificuldades motoras ou com mobilidade reduzida e no seu
projeto de doutorado desenvolveu um jogo musical chamado de
GenVirtual, em realidade aumentada, que tem como objetivo
promover a capacidade motora com agdes pré-planejadas. Os
autores [4] referem que a partir da méo e dos pés, ¢ possivel
manipular os objetos virtuais projetados no mundo real,
dispensando o uso de adaptacdes.

Os jogos digitais, além de propiciar o aspecto ludico no
desenvolvimento cognitivo e social, sdo Otimos instrumentos
pedagogicos para sustentar as relagdes interpessoais de criangas
com necessidades especiais. Nesse contexto Silva et al. [9]
realizaram uma experimentagdo com o jogo Kadu no Parque,
entre dois grupos de participantes, um com necessidades
educacionais especiais e outro sem. No momento da execucdo o0s
autores avaliaram que: mesmo com dificuldades de concentracéo,
na interagdo com as fases 1, 2 e 3 do jogo, os PNEE obtiveram
respectivamente os seguintes resultados 66%, 45% e 75% de
acertos em comparagdo aos resultados das criangas sem
necessidades especiais e praticamente utilizaram o mesmo tempo
que estes. Os autores ainda ressaltam que “os objetos, sons,
movimentos, cores e as figuras utilizadas no jogo foram muito
mais exploradas pela crianca PNEE no processo de interaco.

Nesse ambiente de investigagdo que problematiza a contribuigo
do uso de recursos tecnoldgicos para o aprendizado de criangas
com necessidades educativas especiais € que emergiu a
necessidade de encontrar meios que desenvolvesse o aprendizado
de uma crianga com mobilidade reduzida, considerando as suas
necessidades fisicas, emocionais e cognitivas, no caso, um
menino que tem hemiparesia, matriculado numa escola de rede
particular, cursando pela segunda vez consecutiva o ultimo nivel
da educagfo infantil, que serd apresentado neste artigo.

O olhar dos educadores para com essas criangas, através de uma
acdo propicia a aprendizagem, ressalta um sentimento de
seguranga, acolhimento e entendimento de que as diferencas
fazem parte da heterogeneidade de alunos que ingressam na
escola. Ao planejar e oferecer diferenciais no aprendizado de
quem necessita, exige-se uma pratica educacional inovadora, em
que se permite que essas criangas sejam protagonistas do seu
aprendizado, ao mesmo tempo, ressalta-se o sentimento de
empatia pelas dificuldades delas, favorecendo a construgio de
vinculos, ¢ assim entender que a aprendizagem esta muito distante
de ser propiciada por um tUnico sujeito, mas sim na relagdo
professor/aluno e aluno com o meio.

O conhecimento necessario para as criangas serd construido
conforme o0 seu interesse, ou seja, a sua motivagio interna ira
favorecer o seu desejo de aprender, para isso, € preciso
desenvolver formas de apoiar a crianga a realizar a constru¢do de
saberes, bem como oferecer bons recursos, neste caso, as
tecnologias digitais. Corbellini et al [3] chamam a atengdo de que
“o uso das Tecnologias da Informacfio e Comunicagdo (TICs) na
area da educagdo deve ser planejado conforme os objetivos que se
quer alcangar, seja leitura, escrita, matematica, psicomotricidade,
etc. E necessario que seja feito um estudo de cada recurso e de
seus usos, buscando a adequagfo do que se pretende em termos de
educacdo”.

2. ESTRATEGIA METODOLOGICA

Trata-se de uma pesquisa qualitativa. De acordo com o objetivo, a
pesquisa se deu na forma de estudo de caso. Segundo Yin [10] “o

estudo de caso ¢ uma investigagio empirica que investiga um
fendmeno contemporaneo em profundidade e em seu contexto de

vida real, especialmente quando os limites entre o fendmeno e o
contexto ndo sdo claramente evidentes”.

Os procedimentos da pesquisa incluem sondagens documentais,
entrevistas semiestruturadas e observacdes. O sujeito da pesquisa
foi aluno de uma escola conveniada a um sistema de ensino, por
isso, todo o trabalho ¢ limitado ao material que esse sistema
fornece, ou seja, as atividades pedagdgicas sdo padronizadas,
restringindo as possibilidades de adaptagdes. O conteudo
programatico ¢ dividido em apostilas por niveis de ensino, séo
quatro livros por ano. Essa programagdo conteudista ndo se
renova anualmente, entdo, os professores se néo trocarem de nivel
de ensino, baseiam o seu planejamento nas mesmas atividades do
ano anterior, mesmo que o contexto educacional seja diferente.
Ocorre a mesma situagdo quando a escola nfo permite a
progressdo de um aluno para um nivel de ensino superior. Foi o
que aconteceu com o sujeito da pesquisa: como a escola nfo o
considerou apto para ingressar no ultimo nivel da educagio
infantil, acabou repetindo as mesmas atividades do ano anterior,
ou seja, sem nenhuma readequagio as suas necessidades. Esses
apostilados aglomeram intimeras atividades anacronicas ao
contexto de uma crianga contemporanea a era digital. Conforme
Nascimento, apud Correa et al. [5], as apostilas “apresentam
exercicios de rabiscagdo, perfuragfio, dobragem, recorte, colagem
e labirinto, ou seja, atividades de psicomotricidade, além de
exercicios com letras do alfabeto ou com numerais, cores, figuras
geométricas, tamanhos e posi¢des, por exemplo, repetindo os
modelos preparatdrios das décadas de 1970 e 1980”.

As observagdes e acompanhamento de investigacdo para o recorte
do artigo duraram dois meses, na frequéncia de uma vez por
semana.

3. APRESENTANDO O CASO

O menino ¢ o primeiro filho do casal, de uma gestagdio n#o
planejada, mas bem aceita. A mée sé soube que estava gravida
aos quatro meses. Frequentava academia, sem intercorréncias. O
parto foi cesareo, combinado previamente. O menino nasceu com
40 semanas, APGAR 8 e 9 respectivamente no primeiro € quinto
minuto; peso de 3.465g, comprimento 49cm. Sugava bem e teve
alta no terceiro dia.

A mie relatou perceber que o filho, com meses de vida, se
movimentava pouco e quando segurava a mamadeira sua mao
direita permanecia fechada. Realizaram uma RCM (ressonéncia
magnética cerebral) que constatou uma antiga leséo cerebral com
limites bem definidos, configurando um AVC (acidente vascular
cerebral) neonatal. Como consequéncia, 0 menino teve seus
movimentos do lado direito limitados, caracterizando uma
Hemiparesia. Entende-se por essa uma diminuigdo, debilidade dos
movimentos. E possivel diminuir os efeitos da deficiéncia motora
através da Fisioterapia, embora seja dificil a recuperagdo total dos
movimentos, ocorrendo somente nos casos leves, onde os
exercicios motores ajudam a reestabelecer o tonus muscular e
coordenagdo motora. O menino recebeu acompanhamento de
diversos profissionais desde a descoberta da patologia, inclusive o
tratamento fisioterapéutico, para aproveitar a capacidade do
cérebro de se adaptar as necessidades do sujeito e se reconectar.
Ap6s os trés primeiros anos da infincia, essa agdo, chamada de
plasticidade cerebral, torna-se mais lenta, ¢ o cérebro acaba se
acostumando a condi¢do. Segundo Almeida apud Silva et al.[8] “o
cérebro em desenvolvimento € plastico, ou seja, capaz de
reorganizacdo de padrdes e sistema de conexdes sindpticas com
vistas 4 readequagdo do crescimento do organismo as novas
capacidades intelectuais e comportamentais da crianca”.
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Como a total recuperagdo da hemiparesia é bastante dificil, busca-
se também provar que a incorporagfio das tecnologias digitais no
contexto escolar desse aluno podera favorecer o avango continuo
nos seus estudos, embora com suas limitagdes motoras. Willrick
et al. [11] aborda neste sentido “que criangas com
desenvolvimento motor atipico, ou que se apresentam com risco
de atrasos, merecem atengdo e agdes especificas, ja que os
problemas de coordenagdio e controle do movimento poderdo se
prolongar até a fase adulta”.

Por ter uma rotina diéria atribulada de atividades, com horarios
fixos e continuos, muitas vezes o menino chega a escola
extremamente cansado. Nesses dias sua concentragio ¢ minima, e
sua motivagdo depende diretamente do meio exterior. O menino
também ¢é diabético, necessitando de alimentagdo controlada e
aplicagdo de insulina, sendo inclusive necessario, durante a tarde,
verificar sua glicose e aplicar uma dose diariamente, o desanimo
tem esse fator fisiolégico como contribuinte.

Em conformidade aos aspectos fisicos, emocionais ¢ sociais do
aluno é que se faz iminente a realizacdo de uma proposta
pedagégica distinta as condigdes dele. Criar estratégias de acéo,
que de fato atendam suas necessidades e possam tornar os
momentos de aprendizado mais atrativo e menos magante,
contribuindo para o seu desenvolvimento integral ¢ importante.

4. A MESA DIGITAL NA REALIZACAO
DAS ATIVIDADES

A ideia original era a aplicagdo do uso da mesa digital no
ambiente escolar, para comparacdo da produgdo de atividades
realizadas manuscritas e digitadas, porém a instituigdo negou o
pedido da experimentaco alegando que o recurso poderia distrair
as demais criangas. Como a intengdo era apurar o quanto esse
instrumento tecnoldgico facilitaria a aprendizagem de criangas
com dificuldades motoras, mesmo nédo sendo o ideal, as hipoteses
foram levantadas na residéncia familiar, j4 que a familia havia
comprado a mesa para o entretenimento da crianca. A pesquisa
ndo queria dissociar o fator da interagdo social que tanto
influencia o aprendizado. A mesa digital possui jogos que
permitem a realizacdo de atividades em grupo e propiciam as
trocas de saberes, potencializando a constru¢do de novos
significados.

As atividades enviadas pela escola como tarefa de casa serviram
como fonte de dados e de diagnostico para verificar as
dificuldades encontradas pelo menino com atividades
manuscritas. A figura 1 mostra a tentativa de escrever o préprio
nome, o tracado da letra M e o desenho de um macaco. A figura
2 mostra o reconhecimento das letras que compdem o seu nome,
comprovando que o menino tem desenvolvida a capacidade de
reconhecer os simbolos graficos que compdem seu nome, mas nfo
consegue reproduzi-los com a escrita convencional.

Figura 1: atividade de desenho e escrita feita com o préprio
punho
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Figura 2: atividade de identificacdo das letras que compdem o

nome

A mesa digital utilizada nesse estudo conta com varios
aplicativos, como: jogos de coordenagdo motora, raciocinio
16gico, musicalizagfo; jogos de iniciagio matemadtica, criacdo de
desenhos, entre outros. Mas o mais relevante e que diferencia esse
recurso é o aplicativo “Central de Atividades”, de facil manuseio
e entendimento que permite aos docentes criar suas proprias
atividades e acompanhar a evolucdo do desempenho de seus
alunos. E possivel a personificagio da aprendizagem sem
desrespeitar a proposta pedagdgica da instituicdo, sem desvincular
o aprendizado do menino do contexto em que os demais colegas
estdo inseridos, além de conduzir para a inovagdo dos processos
de aprendizagem. As figuras 3, 4 e 5 mostram atividades
realizadas na mesa digital.

Figura 3: Formacio de palavras com recursos
audiovisuais a partir de ilustracdes
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Figura 4: Realizacio de pequenos calculos matematicos

Essas atividades sdo exemplos de recursos que a mesa digital
dispde para trabalhar o desenvolvimento cognitivo. Nesse caso
sfo atividades com desafios de célculos simples, montagem de
palavras, associagdo de imagens, palavras e sons, percepcdo
visual e auditiva, montagem de quebra-cabecas, entre outros.

Figura S: Jogo que estimula a atencéo, agilidade e
coordenacio motora

O desenvolvimento motor € capacitado através de atividades que
desenvolvem os movimentos dos dedos, das m#os, do antebrago,
com o fortalecimento dos musculos que compdem esses
membros.

A utilizagdo da mesa digital, um instrumento tecnologico, em
sala de aula permite que a assimilagdo aconteca de forma
dindmica e ludica, fomentando um interesse maior do aluno pelos
conteudos didaticos e oportunizando n&o sé o desenvolvimento
cognitivo, como também as habilidades de independéncia e
autonomia, que sfo restringidas em criangas com dificuldades
motoras. Nesse sentido, temos a colaboracdo de Folque [7]
afirmando que “na mesma perspectiva, versa o desenvolvimento
da coordenagdio motora, a construcdio de valores, de respeito e
cooperagdio, o conhecimento do mundo letrado, a percepcdo e a
experimentacdo, a expressdo e acesso a cultura; assim como
muitos objetivos relevantes que corroboram com o processo de
desenvolvimento das criangas”.

O comportamento do menino foi bem distinto com as aplicagdes
das atividades. Com os materiais impressos necessitou de mais
tempo para realizar, teve sua atengdo desfocada e interrompeu
vérias vezes a execugdo, apoiando-se completamente na mesa.
Comegava a bocejar, manifestando desinteresse, sendo necessario
motiva-lo a continuar. J& com a mesa digital precisou de menos
tempo para concluir os desafios, vibrava a cada conquista e
mantinha-se atento aos estimulos visuais e auditivos. Percebe-se,
portanto, que o recurso impulsionou o desejo interno em aprender,
além de favorecer a execugdo das atividades que exigiriam maior
esforgo fisico.

5. CONSIDERACOES FINAIS E

TRABALHOS FUTUROS

Quando se proporciona um ambiente de aprendizagem
diversificado, respeitando as criangas como sujeitos de seu
proprio aprendizado, se enriquece o processo educacional.

As tecnologias facilitam uma aprendizagem diferenciada, pois se
distinguem da tradicionalmente usada pelas escolas. Neste caso,
criancas com dificuldade motora, podem expandir o seu interesse
pela aprendizagem da leitura e escrita, j& que esses recursos
dispdem o alfabeto em teclados ou lousa, nfo exigindo a
capacidade da motricidade fina muito desenvolvida para a grafia.

Dentro desse contexto a mesa digital mostrou-se um o6timo
recurso tecnoldgico para facilitar o processo de aprendizagem
nesse menino portador de dificuldade motora, influenciando o
desempenho na realizagdo das atividades, permitindo maior
agilidade no desenvolvimento destas, favorecendo a ludicidade,
fator importantissimo para a construgéo do conhecimento infantil.
Almeja-se como trabalhos futuros a pesquisa de meios que
possam transformar fablets em mesas digitais, facilitando a
aquisigfo para criangas e/ou escolas que nfio possam custear as
despesas do valor da mesa digital. Também, espera-se contribuir
para que as institui¢des escolares revejam o seu conceito de
inclusdio, pois, embora a inclusdo seja projetada pela escola, é
necessario que ela, enquanto difusora de conhecimento, entenda
que suas metodologias de ensino devem se adequar as
especificidades de cada aluno.
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