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Projeto De Letramento Digital Infantil: Metodologia De
Ensino De Informatica Para Criangas Com Necessidades
Especiais.

Digital Child Literacy Project: Teaching Methodology Of
Computer Science For Children With Special Needs.

RESUMO

As ferramentas da tecnologia aliadas a pratica de atividades ludicas auxiliam no aprendizado
de criangas com necessidades educacionais especiais. Este artigo relata a metodologia de
ensino adotada para avaliar os conhecimentos dos com deficiéncia intelectual na
aprendizagem de informatica. A metodologia adotada para a execug¢do do projeto
apresentado neste artigo é realizada por 5 (cinco) passos que sdo executados de forma
iterada e alguns de forma concomitante. Os critérios de avaliagdo sdo obtidos por meio de
pesquisa e que estejam relacionados a drea de informatica. Os resultados deste trabalho
foram observados do ponto de vista académico quanto do ponto de vista social.

PALAVRAS-CHAVE: Informatica. Ludico. Educacgdo Especial.

ABSTRACT

As technology tools allied to a practice of non-apprentice auxiliary activities of children with
special educational needs. This article reports a teaching methodology adopted for
language students in the area of specialization in computer learning. The methodology
adopted for the execution of the project is executed in this article by 5 (five) steps that are
executed in an iterated way and some in a concomitant way. The evaluation criteria are
published through research and are related to a computer science area. The results of this
work were observed from the academic point of view regarding the social point ofview.

KEYWORDS: Computing. Ludic. Special education.
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INTRODUGCAO

O ensino das tecnologias na idade infantil deve ser realizado de forma ludica
(MALUF, 2011). Olivier (2003) afirma que a ludicidade deixa a execucdo das
atividades mais prazerosa, em que o aluno realiza as tarefas de formaespontanea
e isso contribui para o desenvolvimento da criatividade.

Para proporcionar ao educando aulas ludicas e contextualizadas é necessario
vincular as atividades realizadas no computador com as demais disciplinas por
meio de uma concep¢do pedagdgica (COSTA et al., 2017; DE LIZ, 2016).

O projeto de Letramento Digital Infantil existe desde 2008 e até primeiro
semestre de 2017 atendeu criancas oriundas de creche e lar de adogdo. A partir do
segundo semestre de 2017 até a presente data estd contemplando criancas com
necessidades especiais oriundas das Instituicdes X e Y da regido, respectivamente,
com aulas para ensinar as Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo para as
criancas com deficiéncia intelectuais. O projeto é desenvolvido dentro destas
instituicdes parceiras que contém um professor responsavel pela turma, mas o
mesmo ndo é graduado em computacdo.

A deficiéncia intelectual é um tipo singular de deficiéncia, com suas
caracteristicas e peculiaridades em relacdo as demais deficiéncias, a deficiéncia
intelectual corresponde a um desenvolvimento incompleto do funcionamento
intelectual, caracterizada, essencialmente, por um comprometimento das funcdes
cognitivas.

Os alunos participantes do projeto se enquadram as categorias F70 a
F71(Retardo Mental Leve e Retardo Mental Moderado respectivamente), de
acordo com a CID-10, Classificacdo estatistica internacional de doencas e
problemas racionais a saude (OMS, 1994; AMERICAN PSYCHIATRIC ASSOCIATION,
2002; SASSAKI, 2005).

Os resultados atingidos por meio deste projeto foi a criagdo de uma
metodologia de ensino que permitiu aos alunos com necessidades especais fixar
os conteudos que sdo vistos em sala de aula, além de aperfeicoar sua habilidade
em informatica.

PROJETO DE LETRAMENTO DIGITAL INFANTIL

O objetivo do projeto de letramento digital infantil é que os alunos de
computagcdo por meio de pesquisa relacionados ao tema possam trazer novas
maneiras de ensinar e fixar conteldos relacionados a informatica. A ideia é que o
aluno de graduagdo mantenha um didlogo constante com o professor da turma
para saber que conteudos estdo sendo ministrados e assim pesquisar e encontrar
métodos e técnicas que visam apoiar os alunos no desenvolvimento de habilidades
cognitivas, e consequentemente, auxilid-los na execucdo de suas atividades
escolares e cotidianas por meio da Tecnologia Assistiva (TA) associada ao ludico. O
usa da TA permite a aplicagdo de recursos e servicos que tem como objetivo
promover a autonomia de pessoas com necessidades especiais (COSTA et al.,
2017).

O projeto favorece a conscientizagcdo dos alunos de graduacdo de seu real
papel na sociedade da inclusdo digital e possam documentar suas experiéncias por
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meio de relatérios didrios, palestras e artigos, registrados no ambiente moodle
institucional, para que futuros integrantes ao projeto possam conhecer e oferecer
novas sugestdes criando uma “memdria” do projeto. Para os alunos das
instituicdes parceiras a informatica é ensinada de forma contextualizada e ludica
por profissionais da computacdo (alunos de graduagdo) o que facilita o
aprendizado tanto do conteldo dado em sala de aula como os conteudos da
propria computagdo.

METODOS

O termo ludico de acordo com o diciondrio Borba (2005), é um adjetivo
relacionado ao jogo ou diversdao, em que as atividades utilizadas sdo adaptadasde
acordo com a necessidade das criangas.

A boa gestdo da tecnologia disponivel durante a execucao do projeto requer
planejamento e organizagdo que possibilitem uma melhor aprendizagem. A
metodologia adotada para a execucdo do projeto apresentado neste artigo é
realizada por 5 (cinco) passos que sdao executados de forma iterada e alguns de
forma concomitante. O primeiro é a busca de conhecimento por alunos da
graduacao, realizado por pesquisas em artigos de conferéncias e periddicos sobre
métodos e técnicas que podem ser mais adequados para o ensino de informatica.

No segundo passo os alunos de graduagao preparam planos de aula com base
no plano semestral que foi construido com a ajuda do professor da turma e das
pesquisas realizadas no passo anterior. As aulas ministradas devem ter atividades
lddicas relacionadas com o cotidiano do aluno, aprendizagem contextualizada,
procurando favorecer a integracao dos saberes, de aprender a conhecer, a fazer, a
encontrar significados. A acao do professor é fundamental nesse processo, por
meio de pedagogias diferenciadas, mediacdo e pratica reflexiva. As aulas sao
divididas da seguinte forma: i) teorizacdo, ii) atividades ludicas e o iii) atividades
praticas. A figura 1 ilustra o método utilizado para a execu¢do do projeto.

Figura 1 — Método Adotado.

Planejamento Execucdo das aulas

Plano de aula fplicacdo das Interacdo com
dos professores atividades [Ny 0% alunos.

3.

Analise do uso
correto dos
periféricos

Elaboracao
derelatorios
sobre os
Elaboracdo das resultados
Atividades

Fonte: Autoria prépria (2018).

No terceiro passo, apds a aula ministrada, os alunos devem escrever relatdrios
diarios identificando os pontos positivos e os problemas. Estes relatérios sao
enviados as coordenadoras como forma de acompanhamento.
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O quarto passo se refere o processo de avaliacdo do ensino de informatica que
é realizado individualmente. Como neste projeto o publico-alvo sdo criancas com
necessidades especiais, os alunos de graduacdo pesquisam formas de avaliacdo e
assim estabelecem critérios para medir a aprendizagem de informatica. Por fim, o
ultimo passo é a realizagdo de reunides mensais no qual os pontos positivos e
negativos sao identificados e solugdes sao propostas para uma melhor realizacdo
do projeto.

RESULTADOS E DISCUSSOES

No inicio das atividades de execuc¢do do projeto foram atendidos 116 alunos
de 6 a 18 anos de idade. Inicialmente foi necessario um periodo de ambientacdo
dos instrutores com os alunos participantes para analisar quais tipos e grau de
deficiéncia intelectual que os alunos possuiam.

A partir dessa ambientagdo e a participacdo dos professores das turmas foi
iniciado o desenvolvimento e aplicacdo de estratégias e atividades ludicas que
foram obtidas por meio da literatura. A aplicacdo ocorre de forma individual,
levando em consideracdo as necessidades de cada aluno.

O processo avaliativo ocorreu em cada aula. Apesar dos alunos durante as
aulas fixarem os conteudos vistos com o professor regente da instituicdo parceira,
eles foram avaliados na aprendizagem de informatica.

Durante a aula de informdtica o aluno pode fixar conceito de operagGes
matematicas, tais como adicdo, subtragdo, multiplicacdo e divisdo, com o auxilio
de um jogo educativo, como pode ser visto na figura 2. Durante a execucao avaliou-
se sua coordenac¢do motora em relacdo a um contetdo de informatica, neste caso,
o mouse. Nesse exemplo os critérios de avaliacdo foram: posicionamento da mao,
pressionamento de: um click, dois clicks, do botdo, entre outros.

Figura 2 — Jogo de adicao.

cornrmar
APaGar RESPOStE

Fonte: EscolaGames (2018).

Para cada critério, por meio de observagao, o instrutor anota em uma ficha, como
pode ser observado na figura 3, se foi atendido ou ndo atendido. Quando o critério
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nao foi atendido, se vé necessario procurar novas atividades a fim de melhorar a
habilidade do aluno neste critério.

Figura 3 — Critérios avaliativo.
[7 Checklist

0%

Movimentaczo do Mouse

Posicionamento da mao no mouse
Pressionamento de 1 click

Pressionamento de 2 click

Movimentar o mouse com o botdo pressionado

Uso correto do scroll do mouse
Fonte: Autoria Prépria (2018).

CONSIDERAGOES FINAIS

Este artigo apresentou a metodologia de ensino adotada para a aprendizagem
de informdtica a criangas com necessidades especiais. Do ponto de vista
académico, o projeto conscientizou a importancia da inclusdo digital
proporcionando crescimento pessoal e social, aplicacdo de conhecimentos
adquiridos durante a pesquisa, documentacdo das experiéncias através de
relatdrios diarios.

Do ponto de vista social o projeto contribui para que a desigualdade social seja
reduzida sob o ponto de vista da exclusdo digital, principalmente em relacdo as
criangas com deficiéncia intelectual ou cognitiva, que na maioria das vezes ndo
possuem oportunidade de utilizar os meios tecnoldgicos para o aprendizado de
informdtica e fixagcdo dos conteldos vistos em ambiente regular.

O uso da informatica no auxilio da educagdo especial apresentou diversos
beneficios, tal como instigar a curiosidade e o interesse dos alunos, Além disto, no
ponto de vista do ensino da informatica, foi possivel notar uma melhoria dos
alunos nos conceitos basicos da informatica, como por exemplo a melhoria da
coordenacdo motora dos alunos com o uso do mouse e a utilizagdo correta das
suas funcionalidades.
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