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O USO DOS RECURSOS DA INFORMÁTICA COMO

INSTRUMENTO MEDIADOR NO PROCESSO DE

ENSINO-APRENDIZAGEM DE PESSOAS

COM NECESSIDADES EDUCATIVAS ESPECIAIS:
UM RELATO DE EXPERIÊNCIA1.

Optimistic Replication in Pharos,
a Collaborative Application on the Web

Esther Pacitti,
Olivier Dedieu

Resumo: Este artigo trata de um relato de experiência realizado em um
laboratório de informática do PROINESP/MEC. Tal relato refere-se à
interação do computador no processo de ensino-aprendizagem de
conteúdos escolares envolvendo realização de projetos pedagógicos. Como
resultado, verificamos a vantagem da informática no domínio dos conteúdos
escolares e na aquisição de habilidades tanto de ordem cognitiva como
emocional-afetiva. Consideramos a importância de se efetuar pesquisas
que discutam e contemplem a prática pedagógica, trazendo mais
esclarecimentos quanto ao uso dos recursos da informática como
instrumento mediador no processo de ensino-aprendizagem de pessoas com
necessidades educativas especiais.

Palavras-Chave: Informática na educação especial – ensino-aprendizagem
– projetos pedagógicos.

Abstract: This paper deals with a report of an experience in the laboratory
of informatics of PROINESP/MEC. It reffers to the interaction of the computer
in processing teaching-and-learning school contents involving pedagogical
projects. As a result, we could test the advantages of informatics in the
realm of school subjects and the acquisition of cognitive and emotional-
affective skills. Researches discussing the pedagogical practice are very
important, in order to explain the use of informatic resources as a tool
mediating teaching-and-learning process in Special Education.
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1 Embora o termo “necessidades educativas especiais” seja bem
abrangente, o utilizaremos neste trabalho para referirmos a pessoas
com algum tipo de deficiência.

1 INTRODUÇÃO
De um modo geral, a informática tem estado cada

vez mais presente na vida de muitas pessoas. O computador
tem se tornado ferramenta indispensável para a realização
de várias tarefas, algumas de extrema importância.
Acompanhando esse desenrolar dos acontecimentos, o
computador também tem ganhado cada vez mais espaço
nas brincadeiras infantis e nas atividades escolares. Em
muitas escolas, a informática acabou constituindo-se um
componente importante da estrutura curricular. Muito
freqüentemente, são lançados no mercado vários softwares

educativos ou criadas páginas com jogos que são
incorporados às atividades rotineiras de muitas crianças e
adolescentes, em situações escolares ou não. Essa
expansão tecnológica tem sido tão rápida e freqüente que
quem não tem acesso a essas tecnologias fica cada vez
mais excluído socialmente. Por outro lado, quando se
possibilita acesso das pessoas à informática, consegue-se
que elas tenham também mais oportunidades.

Isso também acontece com pessoas com algum tipo
de deficiência. A informática tem lhes propiciado várias
possibilidades de inclusão social/digital. Com o uso da
internet e com a criação de várias tecnologias adaptadas,
essas pessoas têm conseguido cada vez mais participar
dos benefícios da informática. São muitas as adaptações –
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desde mouses de diversos tipos e tamanhos, teclados
expandidos e telas sensíveis ao toque para pessoas com
alguma disfunção motora; sintetizadores de voz e teclados
em Braile para indivíduos cegos; softwares com intérprete
de LIBRAS para surdos, dentre uma ampla variedade de
tecnologias, denominadas pela literatura como tecnologias
assistivas/adaptativas [1 e 2]. Essas tecnologias têm
possibilitado muitas conquistas tanto no âmbito da inclusão
social como no âmbito cognitivo.

Com relação à área cognitiva, alguns trabalhos têm
mostrado que é possível que essas pessoas tenham acesso
a muitas possibilidades de conhecimento e que possam
realizar tarefas de domínios mais complexos [3 e 4]. Quanto
a isso, a literatura pertinente tem destacado o programa
logo como uma importante metodologia de ensino/
aprendizagem, pois permite que a própria criança realize,
de uma forma lúdica, programações no computador; tal
metodologia, desenvolvida por Papert [5], baseia-se no
pressuposto de que a atividade de programação de
computadores pode ajudar crianças a aprenderem sobre
seu próprio pensamento, ou seja, por meio dessa atividade
a criança poderia transferir a habilidade de programação
para outras situações-problema, melhorando, assim, seu
desempenho em outros domínios. Sem dúvida, esse é um
ambiente de aprendizagem muito rico. No entanto, quanto
ao fato deste ambiente favorecer a transferência das
estratégias desenvolvidas nessa situação para outras
situações ou domínios, existem várias controvérsias
oriundas de algumas pesquisas, apontando que o programa
Logo pode favorecer ou não essa transferência; uma
descrição detalhada dessas controvérsias pode ser
encontrada no trabalho de Kay [6]. Apesar dessas
controvérsias, de qualquer forma, o programa Logo tem
sido apontado na literatura pertinente [7 e 8] como um
recurso valioso de ensino de solução de problemas em
situações de aprendizagem virtual.

Mais especificamente no caso da pessoa com
deficiência mental, algumas pesquisas mostram que o uso
do computador pode ser um importante recurso para
melhorar seu desempenho em várias situações de ensino-
aprendizagem escolar, onde se insere a solução de
problemas. Em uma pesquisa em especial, Mastropieri;
Scruggs e Shiah [9], fizeram uma tentativa de ensinar
equações matemáticas por meio do uso de um programa
computacional (CAI). Utilizando esse programa, os autores
tiveram como objetivo ensinar resolução de equações
algébricas simples a crianças com deficiência mental leve,
sendo que essas crianças eram auxiliadas por meio de
estratégias que apareciam na tela do computador. Os
resultados obtidos mostraram que todos os sujeitos
aumentaram o desempenho na realização dos problemas e
que o uso dos passos/estratégias foi muito importante durante
o processo de solução. Outra pesquisa [10] mostrou que
crianças com deficiência mental leve ao serem confrontadas
com situações problema reais e/ou virtuais obtiveram mais
vantagem na situação virtual; a interpretação dada de para
este resultado fundamenta-se no fato de que a situação virtual

possui uma característica de monitoramento, que permite à
criança com deficiência mental leve ter um feedback imediato
quanto às estratégias escolhidas; uma forma de
aprendizagem mais gradual, onde lhes é possível aprender
a organizar e integrar informações, e, também, uma situação
onde elas sejam menos expostas ao medo do fracasso.

O computador seria, assim, um instrumento mediador
nas situações de ensino-aprendizagem escolar, juntamente
com o trabalho do professor. Talvez pudéssemos dizer, que a
interação professor-computador-aluno oferecia um contexto
favorável para o desenvolvimento de zonas de
desenvolvimento proximal [11], questão esta, discutida por
Santarosa [12].

É necessário, entretanto, destacar que quando
falamos em uso do computador não queremos com isso
subestimar a importância do contexto comum de
aprendizagem e nem sugerir que um contexto deve ser
substituído por outro, mas, ao contrário, queremos alertar,
baseados nos trabalhos apontados, que é no contexto
comum que as pessoas com deficiência mental têm mais
dificuldade e que mais precisam de apoio. Nesse sentido,
quando falamos em uso do computador, queremos, com
isso, encontrar os melhores meios para que as situações
comuns de ensino possam ser mais efetivas e melhor
aproveitadas, garantindo mais sucesso às pessoas com
algum tipo de deficiência.

Nesse sentido, temos como objetivo nesse trabalho
fazer um relato de experiência de como o computador tem sido
utilizado nas situações de ensino-aprendizagem escolar
visando a uma contribuição para o contexto comum de sala de
aula.

2. O USO DOS RECURSOS DA INFORMÁTICA

COMO INSTRUMENTO MEDIADOR NO

PROCESSO DE ENSINO-APRENDIZAGEM
Os recursos da informática apontados nesse

trabalho referem-se aos utilizados no Laboratório de
Informática da Apae de Araraquara/SP. Tal laboratório foi
doado em 2001 como iniciativa do PROINESP, um programa
de informática na educação especial que contempla várias
escolas de educação especial com salas de informática e
cursos de capacitação para professores. Desde aquela
época tem-se efetivado atendimento a vários alunos da
entidade indo desde educação precoce até educação de
idosos; são atendidos alunos com diferentes níveis e tipos
de deficiência, sendo que a prioridade (quanto à freqüência
em que é usado o laboratório) destina-se a alunos em
processo de alfabetização e em aquisição dos conteúdos
referentes ao ensino fundamental.

De acordo com as necessidades da escola e de cada
programa de ensino, as atividades no laboratório de
informática abrangem os seguintes conteúdos:
aprendizagem interativa - envolve a interação com o
conhecimento por meio de jogos pedagógicos disponíveis
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em softwares e sites educativos, a escrita de textos e
poemas, o envio de e-mails, assim como a participação em
salas de bate-papo; desenvolvimento de projetos - são
desenvolvidos projetos a respeito de um tema ou conteúdo
escolhido pelo professor e pelos alunos de sala de aula,
unindo atividades informatizadas com não informatizadas,
criando condições para estimular a integração com o
computador como melhor recurso para se atingir os
objetivos propostos em contexto comum de sala de aula.
Em ambos os tipos de atividades são trabalhados conteúdos
escolares e habilidades cognitivo-comportamentais como
as descritas no questionário (em anexo). Voltamo-nos aqui
para a descrição de alguns dos projetos realizados
envolvendo sala de aula e informática.

2.1 PROJETOS DESENVOLVIDOS
Os projetos que destacaremos se caracterizam por

um trabalho realizado principalmente pelos alunos. Tal
trabalho consiste na busca de informações por meio de
recursos oferecidos nos materiais didáticos comuns, no
uso da internet e de alguns programas como o PaintBrush.
Durante a execução desses projetos foram trabalhados
diversos conteúdos como os que veremos a seguir.

(I) PROJETO ADIVINHAS

É um projeto de leitura e escrita que visa à
confecção de um livro de adivinhas pelos alunos. As
adivinhações são excelente exercício de compreensão
de texto, e para entendê-las, não basta apenas decifrar
o que está escrito, mas é preciso desvendar o sentido
que se esconde por trás da descrição apresentada.

Objetivo: Familiarizar-se com a escrita por
meio do manuseio de livros e do computador; escutar
e decifrar as adivinhas lidas pela professora; escolher
as adivinhas para ler e apreciar.

Desenvolvimento:

- Observação e manuseio de materiais
impressos, como livros e textos;

- Roda de leitura;

- Pesquisa de advinhas com os pais, vizinhos,
avós e outras pessoas;

- Pesquisas na web sobre o tema Adivinhas;

- Digitação de textos e elaboração de desenhos
no PaintBrush pelos próprios alunos. Outros
desenhos são feitos com lápis e passados no
scanner.

Culminância: encadernação do material pelos
alunos do Programa de Ensino Profissional; exposição
e apresentação da apostila  no momento cultural da
escola; entrega da apostila aos alunos.

Figura 1: Um dos temas trabalhados no “Projeto Adivinhas”.

(II) PROJETO ANIMAIS

Objetivo: o objetivo deste projeto é demonstrar aos
alunos a importância que os animais (desde os domésticos
até os selvagens) têm para a sociedade e para a natureza
em geral, conteúdo este trabalhado em sala de aula.

A confecção da apostila sobre este tema possibilita
melhorar a qualidade de leitura e escrita, incentiva a
pesquisa, fazendo com que os alunos adquiram
conhecimentos úteis levando-os a refletir a cerca da
importância dos animais como seres vivos, aumentando,
desse modo, a auto-estima dos alunos, ampliando o
conhecimento e o gosto pela disciplina de ciências, como
também estimulando a leitura, escrita e a produção de textos.

Desenvolvimento:

- Pesquisa em livros didáticos, enciclopédias,
softwares e internet;

- Digitação de textos e elaboração de desenhos no
PaintBrush e no papel pelos próprios alunos.

Culminância: encadernação do material pelos
alunos do Programa de Ensino Profissional; exposição e
apresentação da apostila  no momento cultural da escola;
entrega da apostila aos alunos.

Figura 2: Uma das páginas do “Projeto Animais”.
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(iii) Projeto Treinamento Profissional

Objetivo: as atividades desenvolvidas durante as
aulas de informática têm como objetivo desenvolver as
habilidades e o potencial dos alunos do treinamento
profissional dentro de determinados programas
computacionais visando prepará-los para o estágio em
empresas e como monitores de informática em nosso
laboratório, onde o aluno auxilia o professor e os demais
alunos, e também para uma possível inclusão no mercado
de trabalho.

Desenvolvimento: utilização de softwares e sites
educativos, consultas em sites relacionados à preparação
para o mercado de trabalho, uso do Word para escrever
cartas, para fazer etiquetas e calendários, uso do Excel para
fazer tabelas. Montagem de apostila com os conteúdos
trabalhados e elaboração de um site do programa.

Culminância: Entrega da apostila aos alunos e
colocação do site no ar.

(IIII) PROJETO DE APOIO AO ENSINO FUNDAMENTAL

O projeto do ensino fundamental tem como objetivo
complementar as atividades desenvolvidas na sala de aula
por meio dos recursos da informática, tais como as
animações, os sons e as cores que dificilmente podem ser
encontradas nas situações convencionais de ensino-
aprendizagem. Desse modo, temos, por um lado, o trabalho
realizado em sala de aula, cujos conteúdos são
desenvolvidos por meio de livros didáticos, atividades em
cadernos e por meio do uso de brinquedos específicos, e
por outro lado, o trabalho realizado na sala de informática,
onde estes conteúdos são trabalhados por meio de sites e
softwares educativos, visando a uma melhor aquisição dos
conteúdos referentes ao ensino fundamental.

Um exemplo de como tal projeto ocorre pode ser
visualizado na figura 4. O conteúdo trabalhado era o uso
do dinheiro, expresso em moedas de diferentes valores. Tal
conteúdo foi trabalhado inicialmente em sala de aula comum
onde foram introduzidos conceitos e noções básicas por
meio dos recursos ali disponíveis como livros didáticos,
lousa e cadernos e um brinquedo específico. Após isso, tal
conteúdo foi trabalhado na sala de informática por meio de
um software educativo (onde o aluno deveria selecionar
moedas proporcionais ao valor que aparecia na tela) e foi
revisto novamente em sala de aula.

Com o desenvolvimento desses projetos esperamos
não somente trabalhar os conteúdos escolares mas também
a aquisição de habilidades cognitivo-comportamentais
como estratégias de solução de problemas, autonomia e
autodisciplina.

Figura 4: O conteúdo Uso do Dinheiro trabalhado em sala de aula e em um software educativo.
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3. RESULTADOS E CONCLUSÕES OBTIDAS

COM BASE EM NOSSO TRABALHO
Os resultados adquiridos ao longo de nosso

trabalho têm mostrado que a informática vem
proporcionando aos alunos, de um modo geral, uma melhor
aquisição dos conteúdos desenvolvidos em sala de aula
observados numa assimilação e construção mais efetiva
destes. Tais resultados foram obtidos por meio de um
questionário (em anexo), cuja avaliação foi feita por
professores e um psicopedagogo.

De acordo com avaliação feita semestralmente pelos
profissionais nota-se que, de um modo geral, os alunos
parecem sair-se melhor nas atividades que envolvem o uso
do computador.

Como ilustração,  temos a Figura 5, que se refere ao
domínio das habilidades cognitivo-comportamentais por
catorze crianças de uma turma do Ensino Fundamental.

Dessas catorze crianças, três dominam essas
habilidades de modo igual tanto na sala de aula como no
computador (C2, C6, C9) seis apresentam uma pequena
diferença para melhor com o uso do computador (C1, C4,
C5, C8, C10, C13); nas demais, nota-se uma grande
dificuldade na aquisição dessas habilidades, sendo que
para duas dessas crianças (C12, C14) essa dificuldade é
bem menor com o computador e três dessas crianças
apenas apresentaram algumas dessas habilidades no
computador (C3, C7, C11).

Quanto aos conteúdos escolares, a análise do
questionário mostrou que a grande maioria desses alunos
está em processo de aquisição e faz uma relação entre o
que foi trabalhado em sala de aula com o mesmo conteúdo
trabalhado no computador.

Uma interpretação dada para o melhor desempenho
no computador fundamenta-se no fato de que a situação
virtual possui uma característica de monitoramento, que
permite a essas crianças ter um feedback imediato quanto
às estratégias escolhidas; uma forma de aprendizagem mais

Figura 5: Desempenho dos alunos do Ensino Fundamental quanto à aquisição de habilidades cognitivo-comportamentais.

gradual, onde lhes é possível aprender a organizar e integrar
informações. As observações obtidas na prática
pedagógica confirmam o que foi dito anteriormente [10] a
respeito de ser esta uma situação que permite a essas
crianças testar suas idéias, sem ser expostas ao medo do
fracasso.

Embora tenhamos verificado esses benefícios com
relação ao uso da informática, devemos ressaltar que se
trata de um relato de experiência referente a uma prática
pedagógica, não se constituindo, portanto, em pesquisa

científica. Quanto a isso, não podemos deixar de destacar a
necessidade de se efetuar pesquisas científicas que
contemplem o ensino-aprendizagem de conteúdos
escolares envolvendo contextos comuns e computacionais.

Percebe-se que têm sido freqüentes os avanços
tecnológicos, no entanto, parece que a discussão a respeito
disso tudo não tem acompanhado tais avanços. Discussões
ou mesmo pesquisas acerca de questões como a de saber
de que forma o computador oferece mais benefícios do que
as outras situações, parecem não acompanhar o ritmo com
que se dá o próprio desenvolvimento e a expansão desses
recursos.

Nesse sentido, esperamos que futuras pesquisas
possam surgir discutindo a prática pedagógica e trazendo
mais esclarecimentos quanto ao uso dos recursos da
informática como instrumento mediador no processo de
ensino-aprendizagem de pessoas com necessidades
educativas especiais.
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1. Aquisição de habilidades cognitivo/
comportamentais:  (S – sim / N – não / Sl –
apenas na Sala de Aula / Co –  apenas no
Computador / SlCo – em ambos)

1. Soluciona os problemas propostos nos jogos ou
em outras atividades (  )
2. Consegue fazer uso efetivo de estratégias,
selecionando as estratégias adequadas das
inadequadas em situações-problema (  )
3. Consegue prestar atenção nas instruções e
concentra-se ao longo do jogo ou da atividade
desenvolvida (  )
4. Segue as normas e regras do jogo/atividade (  )
5. Memoriza os enunciados do jogo ou as
instruções das atividades (   )
6. Mostra independência e autodisciplina na
realização de jogos/atividades (  )
7. Apresenta autonomia para tomar decisões
durante o jogo/atividade (  )

2. Domínio dos conteúdos escolares:   (S –
sim / N – não / Sl – apenas na Sala de Aula / Co
–  apenas no Computador / SlCo – em ambos)

1. Apresenta compreensão dos conteúdos
trabalhados (  )
2.   Consegue relacionar o mesmo conteúdo
trabalhado em sala de aula com o que foi
trabalhado no computador (  )

Informações adicionais:
____________________________________

____________________________________

____________________________________

____________________________________

____________________________________

____________________________________

ANEXO

APAE ARARAQUARA –SP
Laboratório de informática

Ficha de Avaliação do Desempenho do Aluno
1o semestre / 2005

Nome do aluno(a):
___________________________________

Tipo de Necessidade Especial:
___________________________________
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