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dantes. Em um clima de prazer, envolvimento, ha possibilidades de superacdo dos préprios limites, favore-
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estudantes com necessidades educacionais especiais, por meio do acompanhamento pedagdgico sensivel,
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Introducao

A Portaria n° 363, instituida no Diario Oficial do Dis-
trito Federal, em 24/08/2017, dispde sobre a organiza-
cao e o funcionamento dos Centros de Referéncia em
Tecnologia Educacional (CRTE) do Distrito Federal (DF).
Em seu Paragrafo 1°, do Artigo 1°, apresenta a principal
atribuicdo do CRTE: contribuir para a melhoria da qua-
lidade do ensino e a operacionalizacdo do Curriculo de
Educacdo Basica, por meio da implementacado, acom-
panhamento e utilizacdo pedagdgica das Tecnologias
Digitais de Informacao e Comunicacao (TDIC) nos con-
textos escolares da Rede Publica de Ensino do Distrito
Federal (BRASIL, 2017).

Em atendimento também ao disposto no Artigo 4°
desta mesma portaria, e de modo especifico o item IX,
que diz respeito a oferta de oficinas e encontros relaciona-
dos as TDIC, cujo acompanhamento é feito pela Diretoria
de Midias e Conteuidos Digitais — Unidade Ill da Secretaria
de Estado de Educacao do Distrito Federal, os formadores
do CRTE oferecem oficinas de GCompris aos professores
atuantes em escolas de sua area de abrangéncia.

Esse tipo de formacao para o uso de tecnologias, por
meio de oficinas na prépria escola, em atendimento a
grupos de professores, com seus problemas e necessi-
dades inerentes, tem possibilitado a circularidade e pro-
ximidade entre a teoria apreendida e sua aplicabilidade
a pratica cotidiana de sala de aula, bem como melhor
aproveitar o espaco do laboratério de informatica, con-
forme a infraestrutura disponivel na escola. O objetivo
das oficinas é aprimorar o conhecimento dos recursos
tecnoldgicos por parte dos professores para, a posterio-
ri, contribuir no processo de desenvolvimento da apren-
dizagem dos estudantes, neste contexto, os portadores
de necessidades educacionais especiais.

Apontando-se para este sentido, apresentamos os
resultados de utilizacdo de uma das ferramentas peda-
godgicas - o GCompris - disponibilizada em Programas
Educacionais, no Linux Educacional, por uma profes-
sora cursista participante da referida oficina que foi
ministrada e desenvolvida por uma das autoras deste
artigo, formadora atuante no CRTE, situado no Distri-
to Federal. A referida professora, apos ter se apropria-
do do recurso tecnolégico, passou a utiliza-lo em seu
processo pedagdgico, na estimulacdo das habilidades
motoras rudimentares basicas de um aluno portador de
necessidades educacionais especiais.

Na oficina Programas Educacionais, que faz parte do
curso PROINFO Integrado (MEC, 2017), sdo enfatiza-
dos o potencial de utilizacdo do jogo por estudantes da
Educacao Bésica, da rede publica de ensino do Distrito
Federal, mediante o uso do mouse. Apesar de ser um
software de utilizacdo do mouse, com as maos, a for-
ma de interacdo do estudante, o qual estaremos nos
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referindo, deu-se por meio dos pés, o que possibilitou
o seu desenvolvimento a medida que houve a estimula-
cao das habilidades motoras rudimentares basicas, tao
necessarias na formacao integral desse sujeito, ofere-
cendo-lhe uma melhor qualidade de vida, em conformi-
dade com as suas limitacoes.

O presente artigo foca-se na experiéncia vivida pela
professora participante da formacado oferecida por
meio de oficinas, bem como nos resultados quanto a
aplicabilidade e utilizacdo imediata, simples e facil do
laboratério de informatica, a partir do uso da ferra-
menta pedagdgica GCompris no processo formativo
da professora e de desenvolvimento do estudante, na
interacdo com o software educativo.

1. Formacao por meio de oficina pedagogi-
ca sobre o Programa Educacional GCompris

A formacédo de professores(as) por meio de ofici-
nas pedagogicas realizadas nas escolas tem ganha-
do forca e possibilitado - por parte dos(as) profes-
sores(as) - o uso mais autbnomo e pedagdgico do
laboratério de informética, com criatividade e mais
voltado para as necessidades especificas dos(as) es-
tudantes. Essa formacao, ocorrida in loco, tem sido
uma pratica constante adotada pelos CRTEs, de acor-
do com a agenda e disponibilidade das unidades de
ensino. Esta dindmica de formacao vem sendo minis-
trada com resultados mais promissores e imediatos
no uso dos recursos tecnolégicos pelo(a) professor(a),
em sua pratica pedagogica. Também surgem efeitos
significativos pela possibilidade de os(as) professo-
res(as) discutirem com o grupo da prépria escola e
ja partirem para a aplicacdo da ferramenta pedago-
gica - em nosso caso, do GCompris - apreendida e
experimentada na pratica da realidade cotidiana da
sala de aula.

Massetto, Behrens e Moran (2000) asseguram que
a insercao do(a) professor(a) quanto ao uso das TDICs
¢ de extrema importancia para o bom desempenho
de suas aulas, bem como necessario para fomentar
a capacitacao dos professores, de maneira simples e
agradavel, para que possam utilizar a tecnologia em
seu favor, de forma préatica e objetiva. O autor salien-
ta ainda que o ensino em sala de aula nao pode mais
ser desvinculado do uso de tecnologias. Entretanto,
é preciso que os professores integrem préaticas peda-
gogicas ja conhecidas com as atuais, a fim de que se
sintam parte da atual cultura digital e queiram estar
em processo continuo de aperfeicoamento de seus
saberes para a construcdo de processos construtivos
de conhecimentos, mais dinamicos, agradaveis e que
tragam sentido, com o auxilio dos jogos educacio-
nais, os quais tanto encantam as criancas.
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Frente aos desafios de aprender a ensinar e de apren-
der a aprender como utilizar as TDICs dentro de sala de
aula, o uso do programa GCompris pode apontar cami-
nhos, viabilizando processos mais significativos de ensi-
no, aprendizagem e desenvolvimento, tanto por parte
do sujeito ensinante quanto por parte do aprendente.

1.1 Programa Educacional GCompris

GCompris é um programa educativo de cédigo
aberto, disponivel sob a licenca General Public License
(GNU), lancado em 2000 pelo engenheiro de software
francés Bruno Coudoin. E composto por cerca de 100
jogos educacionais digitais, destinados a faixa etaria de 2
a 10 anos - com possibilidades de desenvolver varias areas
do conhecimento. Caracteriza-se como um “software li-
vre”, significando que os usudrios possuem a liberdade
de executar, copiar, distribuir, estudar, mudar e de me-
lhora-lo.

O uso do GCompris nas oficinas com os professores
tem sido considerado instrumento potencial, quando
utilizado com objetivos especificos voltados para o de-
senvolvimento das habilidades motoras rudimentares
basicas, por exemplo, em estudantes com necessida-
des educacionais especiais. Por ser um software de
jogo que ja vem instalado nas maquinas dos labora-
torios de informéatica PROINFO das escolas publicas
do Distrito Federal, cujo sistema operacional é Linux,
sua versdo disponibilizada é de utilizacdo gratuita e
dispensa o uso de internet.

Os jogos do programa GCompris vdo desde o uso
basico do computador, em que a crianca aprende a ma-
nipular mouse e teclado, até uma introducéo a algebra,
passando por desenho, geografia e ciéncias. Bongiolo
(1998, p. 2) afirma que:

a formula computador mais jogo se torna perfeita, pois associa
a riqueza dos jogos educativos com o poder de atracdo dos
computadores. E, como consequéncia desta associacao, tere-
mos os jogos educativos computadorizados, onde o computa-
dor serd usado de forma ltdica e prazerosa, para explorar um
determinado ramo do conhecimento, além de trabalhar com
algumas habilidades como, por exemplo, destreza, associacao
de ideias e raciocinio légico e indutivo, entre outras.

Falkembach, Geller e Silveira (2006) também refor-
cam gue os jogos educativos digitais sdo recursos favo-
raveis para os estudantes apreenderem conceitos signi-
ficativos e para o desenvolvimento integral, num am-
biente de aprendizado criativo, motivador e atraente.

Segundo pesquisa realizada por Araujo (2017), com
183 professores participantes dos cursos PROINFO In-
tegrado, ofertados nos anos de 2013 e 2014, os jogos
educacionais estdo entre os cinco recursos mais utili-
zados (Tabela 1) por professores das escolas da rede
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Tabela 1. Recursos utilizados na pratica docente

RECURSOS UTILIZADOS NA PRATICA DOCENTE
2013 2013 2014

2014 2013-2014

Imagens, figuras, ilustragdes ou fotos 64 8530% 92  8520%  156-170,5%
Textos variados 49 65,30% 72 66,70%  121-132%
Videos, filmes ou animagdes 60 80% 90 83,30% 150 - 163.3%
Videoaulas 28 37,30% 28 2590%  56-632%
Listas com indicagdes de leitura 9 12% 12 11,10%  21-23,1%

Apresentagdes de slides ja prontas (PPT,

40 53,30% 52 48,10% 92 -101,4%
ODP, PREZI e outros) 8
Programas educacionais de computador
) 34 4530% 39 3610%  73-814%
ou softwares educativos
Jogos 37 49,30% 20 18,50% 57 - 67,8%
Jogos educacionais 43 57,30% 50 46,30%  93-103,6%
Podcasts (audios
X . 7 9,30% 13 12% 20-21,3%
educativos/formativos)
Livros 21 28% 38  3520%  59-632%
Nao utilizo 6,70% 7 6,50% 12-13.2%
Outro 0 0% 3 2,80% 3-2,8%

Fonte: Araujo (2017)

publica do Distrito Federal, em atividades pedagdgicas
- tanto por meio de softwares on-line quanto off-line.

O jogo digital GCompris possibilita - por meio de
brincadeiras, em um processo ludico e educativo - os
primeiros contatos com o computador, mediante o uso
do mouse e teclado. Permite também, as criancas, o
desenvolvimento da coordenacdo motora, lateralidade,
com o uso do mouse em jogos de arrastar para as qua-
tro direcoes (em cima, embaixo, a esquerda e a direita),
bem como com o uso do teclado com as teclas de setas
indicativas de direcao para jogos simples e utilizacdo de
letras e numeros. Jogos de completar a letra que esta
faltando na palavra. Jogos de tangram, caca-palavras e
jogos de diversdo sdo alguns entre tantos outros que tam-
bém ajudam no processo de aprendizagem e desenvolvi-
mento dos estudantes (CAVALCANTI & FERREIRA, 2011).

Além do desenvolvimento da coordenacdo motora,
possibilita a aprendizagem cognitiva mediante as in-
terfaces do programa por meio do contato inicial dos
estudantes com as disciplinas: Matematica, Ciéncia,
Geografia, Lingua Portuguesa. Jogos como os de xa-
drez, de memodria, quebra-cabeca, sudoku, horas, pin-
tura, leitura e desenho estao também disponiveis para
enriguecer o aprendizado dos estudantes e favorecer
processos mais ludicos, interativos, estando mergulha-
dos em plena diversao.

No GCompris, hd também o programa Tux Paint —um
editor de imagens com muitos outros recursos interessan-
tes que encantam as criancas como a ferramenta Carimbo
(varias figuras reais e/ou desenhadas, prontas para serem
carimbadas nos desenhos feitos pelos alunos); e a fer-
ramenta Magica (varias opcoes de enriquecimento do
desenho com efeitos especiais como parede de tijolos,
chuva, arco-iris, gramas, flores etc.). Para utiliza-las,
basta clicar na ferramenta, arrastar e soltar no desenho.

Basicamente, sao esses 0s jogos apresentados aos pro-
fessores durante a realizacdo das oficinas dos Programas
Educacionais, em especifico, do GCompris, ministrado
pela formadora do CRTE. Apresentaremos os seus resulta-
dos no processo de formacao dos professores e de acom-
panhamento pedagdgico de um estudante, portador de
necessidades educacionais especiais.
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2. Método

Este artigo é resultante de uma pesquisa qualitativa
realizada junto aos professores da rede publica de ensi-
no do Distrito Federal, participantes - em diferentes dias
e escolas - da oficina pedagdgica de formacao in loco,
oferecida pelo CRTE', antes conhecido por Nucleo de
Tecnologia Educacional (NTE). Trata-se de um estudo
de caso do tipo etnogréafico (LAVILLE & DIONNE, 1999),
de natureza qualitativa. Para esses autores, o estudo de
caso analisa um caso delimitado, de valor singular. Pode
ser uma pessoa, uma crianca, um grupo de alunos, uma
comunidade, um programa, um projeto inovador, um
ambiente, um acontecimento especial, uma mudanca
politica ou um conflito qualquer.

A pesquisa qualitativa estuda os problemas no local
em gue ocorre o fendmeno, mediante a observacdo do
pesquisador participante desse contexto. Os estudos
qualitativos dao significado tanto a perspectiva dos pes-
quisadores, quanto a dos participantes, havendo maior
preocupacdo com o processo, do que com o produto
(BOGDAN & BIKLEN, 1982).

Esta pesquisa qualitativa contou com duas etapas. A
primeira delas teve a colaboracdo de 25 professores,
participantes das oficinas oferecidas pelos forma-
dores do CRTE. A estes profissionais, aplicou-se um
questionario on-line. Perguntas abertas e fechadas
foram enviadas por e-mail, pelo aplicativo Google
Forms. O instrumento foi respondido por todos. Pos-
teriormente, foi selecionada a professora participante
do estudo de caso. Desta forma, ressalta-se que, para
a producao dos dados iniciais, foram utilizadas infor-
macoes do questiondrio on-line.

No processo de formacao e acompanhamento peda-
gdgico do estudante, foi utilizado o relato de uma des-
sas professoras e o didrio de registro das observacoes
realizadas pelas autoras em relacao a interacdo do estu-
dante com o software, sob a mediacao da professora,
que foi gravado, com autorizacdo prévia e arquivado.

Portanto, por se tratar de um estudo de caso, serao
feitas reflexdes, com base nas percepcdes dos cursis-
tas, a respeito da importancia da utilizacdo do jogo no
fomento a pratica pedagdégica. No entanto, a énfase se
voltara para o processo de formacdo de apenas uma das
professoras, bem como o processo de formacao e acom-
panhamento pedagodgico de um dos seus estudantes.

Uma das professoras participantes da oficina, identi-
ficada por S, ao apropriar-se do conhecimento e aplica-
-lo junto a seu aluno, suscitou-nos o interesse em sa-
ber sobre as repercussdes de seu planejamento com
o uso do software no fomento de sua pratica docen-
te, e com o estudante que se utilizou do software
no laboratério de informética para o seu processo de
aprendizado e desenvolvimento.
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Para a analise dos dados, utilizamos o processo de
Anélise de Conteldo baseada em Bardin (2011), que
se inicia a partir de uma “leitura flutuante” para, em
seguida, os dados serem organizados por categorias,
propondo inferéncias e interpretacoes.

3. Resultados da Oficina GCompris no pro-
cesso de formacao dos professores e acom-
panhamento pedagogico do estudante com
necessidades educacionais especiais

Os(as) professores(as) sdo convidados(as) pela dire-
cdo da escola a participarem da oficina, previamente
agendada, com duracdo de trés horas em média. O ob-
jetivo é conhecer e aprender varios jogos que poderao
ser utilizados por eles(as) e para o enriquecimento de
suas aulas, imediatamente apds a demonstracao do(a)
professor(a)/formador(a)/multiplicador(a) do CRTE. E
uma oficina pratica, objetiva e possivel de ser aplicada
nos contextos escolares.

A oficina acontece no proprio laboratério da escola,
a fim de que os(as) professores(as) se sintam familiari-
zados(as) e seguros(as) para levar seus(uas) alunos(as)
a frequentar o espaco e a utilizar os jogos disponi-
bilizados nos computadores PROINFO, com objetivos
pedagdgicos, previamente planejados pelo(a) profes-
sor(a) titular da turma.

Antes de comecar a apresentacao dos jogos, o(a)
professor(a)/formador(a)/multiplicador(a) apresenta di-
cas de uso do laboratério e os cuidados com as ma-
quinas. A partir dessas orientacdes e informacdes, ha
uma mudanca de paradigma por parte dos(as) profes-
sores(as) participantes das oficinas de formacdo. Por
exemplo: os(as) profissionais percebem que as maqui-
nas ndo irao estragar somente pelo fato de serem liga-
das — o que é um receio de muitos(as) professores(as),
por incrivel que pareca.

Para ilustrar, seguem abaixo algumas fotos de ofi-
cinas sobre GCompris (Figura 1) ministradas em dife-
rentes escolas da rede publica de ensino do Distrito

Figura 1. Oficina GCompris ministrada em diferentes escolas

Fonte: Acervo da formadora do CRTE
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Federal, pelos(as) formadores(as) do CRTE; e, em segui-
da, os seus respectivos resultados no processo formati-
vo da referida professora e de um estudante portador
de necessidades educacionais especiais.

3.1. No processo de formacao dos(as) profes-
sores(as)

Por meio das oficinas pedagdgicas, os(as) professo-
res(as) aprendem fazendo, aproveitam-se do tempo e
do espaco formativo, planejando atividades que pode-
rao ser utilizadas imediatamente com os(as) estudantes,
no espaco do laboratério de informatica disponibilizado
na propria escola em que atuam.

No primeiro contato com o programa GCompris,
os(as) professores(as) se mostram arredios(as) e um
pouco desinteressados(as). Mas, no decorrer da expli-
cacdo e a medida que utilizam o recurso, eles(as) vao
comprovando o quanto é facil. Consequentemente,
passam a ousar mais e a se deixar levar por varios jogos
que encantam, divertem e ensinam, tornando o proces-
so de aprendizagem mais atrativo e envolvente.

No desenvolvimento da oficina de GCompris, 0s(as)
professores(as) aprendem a jogar. Eles(as) ficam encan-
tados(as) com a possibilidade de melhorar as aulas ou
de reforcar, de maneira descomplicada, a matéria mi-
nistrada. E se sentem mais confiantes e estimulados(as)
para levar seus(uas) alunos(as) a utilizar os computa-
dores do laboratério. Por serem softwares de jogos
educativos, assim que estes sdo apresentados aos(as)
professores(as), a euforia é certa. Eles(as) se sentem de-
safiados(as), por isso gostam tanto.

A formacao, por meio da oficina sobre GCompris
(também conhecida como oficina de jogos), tem sido
muito bem aceita pelos(as) professores(as) que dela
participam. No momento de apropriacdo e aprendi-
zado, em relacdo ao programa, os(as) professores(as)
personificam-se de alunos(as), com atitudes e rea-
¢des que se aproximam das de seus(uas) estudantes
em classe. Diversificados também sdo os comporta-
mentos apresentados: alguns ficam encantados com
0s jogos; interagem e participam. Mas ha outros que
nao fazem nada, demonstrando-se, por vezes, deses-
timulados. Esses sdo os que se mostram, em princi-
pio, sem nenhuma afinidade no manuseio e na inte-
racdo com o computador.

Esse processo em que o(a) professor(a) volta a ser
crianga - por um determinado periodo, também des-
perta um sentimento de satisfacdo na formadora. Essa
percebe que os(as) participantes estao atentos(as), com
olhares fixados nos jogos, criando situacdes de compe-
ticdo, mostrando aos(as) colegas suas vitdrias, derrotas,
acertos, erros e, principalmente, brincando com os jo-
gos como criangas.
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Quando questionada, a formadora afirmou que esse
foi um dos momentos mais vibrantes e de gratificacdo.
Vejamos a fala de uma das professoras participantes da
oficina: “Muito proveitosa esta oficina, aprendi sobre va-
rios jogos, tive a oportunidade de vivenciar na pratica o
gue meus alunos gostam e esperam da minha aula”. (P10)

E importante considerar que nem todos(as) alcan-
¢am o aprendizado desejado na oficina, ou se mostram
dispostos(as) para tal. Porém, ao final da atividade, a
maioria dos(as) professores(as) sai motivada a inserir,
em seus planejamentos, o uso pedagdgico dos jogos
com os(as) alunos(as), mediante a utilizacdo dos com-
putadores no laboratério de informatica.

Nesse contexto, vejamos o exemplo da professo-
ra que participou da oficina e potencializou o uso do
GCompris, obtendo resultados significativos com um
de seus(uas) alunos(as). A professora ousou utilizar o
jogo como ferramenta pedagdgica, com o seu aluno
portador de necessidades educacionais, reforcando a
importancia da formacao continuada. Se, por um lado,
ha os(as) que nao desafiam os proprios limites apods as
oficinas, por outro lado, ha os(as) professores(as) que
colocam em prética, com objetivos especificos e resul-
tados; e esses sao essenciais.

Como resultados da interacado dos(as) professo-
res(as) com a maquina, seguem algumas fotos da tela
e dos trabalhos (Figura 2) realizados por eles(as) na
oficina GCompris.

No questionario, aplicado aos(as) 25 professores(as)
participantes da oficina, foi solicitado que eles(as) ava-
liassem - numa escala de 1 a 10 - a importancia de
jogos educativos digitais para o fomento a pratica pe-
dagdgica. Dos(as) 25 professores(as) cursistas respon-
dentes, somente um(a) cursista avaliou com pontuacao
(7), e os(as) demais com 8 (8), 7 (9) e 9 (10). Ou seja, a
oficina é muito bem aceita e pode subsidiar acbes que
estimulem a aprendizagem e o desenvolvimento dos(as)
estudantes, contribuindo para o planejamento de aulas
mais criativas, ludicas e interativas.

Figura 2. Telas ilustrativas de jogos e dos trabalhos realizados com o programa
GCompris

Fonte: Acervo da formadora do CRTE
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Apos terem participado da oficina de formacao, co-
nhecido as potencialidades pedagdgicas do GCompris
e ao serem questionados(as) sobre de que forma os jo-
gos educacionais podem contribuir para o processo de
aprendizagem, em 11 relatos, as expressdes “ludico” e
“raciocinio légico” emergiram em 11 respostas e 7, res-
pectivamente, como atributos que remetem ao apren-
dizado de conteldos, por parte dos(as) estudantes. Ou
seja, 0 processo cognitivo requer raciocinio légico, po-
rém, com divertimento e prazer, chamando a atencdo
dos(as) estudantes para o ensino e aprendizagem de
uma forma mais atrativa, estando motivados(as) e
desafiados(as) durante todo o processo de intera-
cdo com o(a) professor(a) e o software, num espaco
relacional afetivo, onde o aprender entrelaca-se com
o brincar, remetendo-os, inclusive, a experiéncias de
suas vivéncias na infancia.

A seguir, algumas reflexées dos(as) professores(as)
participantes da oficina GCompris:

Os jogos e programas educacionais ajudam a fomentar a pra-
tica pedagodgica, chamam a atencao do aluno e facilitam as
aulas. Os alunos gostam muito de ir ao laboratério para utili-
zarem 0s jogos, sentem-se motivados e aprendem melhor. (P8)

Na matematica, é uma ferramenta tdo importante quanto a
calculadora; pois o raciocinio l6gico é muito trabalhado. Além
disso, constitui um elemento educacional ludico, proporcionando
aulas diferentes, quebrando a rotina da sala de aula. (P6)

E uma forma riquissima de interagir com os alunos e fazé-los
aprender brincando. (P4)

Desde a infancia, somos estimulados(as) a jogar. Nes-
te sentido, utilizar os jogos nos processos de ensino e
aprendizagem é dar oportunidade aos(as) estudantes
de aprenderem brincando, ao mesmo tempo em que
criam, com autonomia e autoria, na relacdo com ou-
tros. O ludico, segundo Vigotski (2007, p. 39), “in-
fluencia enormemente o desenvolvimento da crianca.
E através do jogo que a crianca aprende a agir, sua
curiosidade é estimulada, adquire iniciativa e auto-
confianca, proporciona concentracdo”. Por isso, a
ludicidade deve fazer parte nos processos formativos
da vida cotidiana da rotina pedagdgica de docentes
e discentes. Ao experimenta-la, ambos podem sentir
o prazer de vivéncias de experiéncias 6timas e praze-
rosas de ensino e aprendizado, com alegria, por meio
de trocas entre os pares e tendo, como suportes midia-
ticos, as tecnologias digitais de informacao e comunica-
cao. Nesse contexto, a utilizacdo de jogos na educacdo
é um dos caminhos favoraveis para a apropriacdo dos
diversificados saberes historicamente produzidos pela
humanidade, tanto por parte de quem ensina, quanto
dos que aprendem.
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Verificamos que 0s(as) professores(as) reconhecem a
importancia do uso do jogo nos processos de aprendi-
zagem dos(as) estudantes. Os resultados encontrados
também corroboram com o que Alves e Bianchin (2010)
dizem sobre incentivar a troca e o compartilhamento de
descobertas entre os alunos, interagindo com diferentes
jogos, por meio de desafios e na coletividade, motivan-
do-os a estar em constante busca por sua aprendiza-
gem e construcdo cognitiva do conhecimento, porém,
mediados por praticas pedagdgicas mais frutiferas.

Neste aspecto, concordamos com a P25 ao relatar
gue "através dos jogos, os alunos constroem suas pro-
prias ideias, aprendem de maneira prazerosa e desen-
volvem o raciocinio, desenvolvendo assim a aprendiza-
gem”. A partir dos dizeres de P24, concluimos que “o0s
jogos sao fundamentais para que possamos colocar em
pratica o ludico em nossos planejamentos”.

Ao final das oficinas, os(as) professores(as) sentem-
-se mais seguros(as), motivados(as), dispostos(as) e an-
siosos(as) para inserir, em suas praticas pedagodgicas, o
software educativo GCompris e a colocarem em pratica
o apreendido com seus(uas) alunos(as).

3.2. No processo pedagoégico de um estudante
com necessidades educacionais especiais, de
uma das professoras participantes da oficina

O aluno em questdo, que aqui chamaremos de B, tem
15 anos. E morador de uma cidade satélite do Distrito
Federal e estudante do Centro de Ensino Especial (CEE),
localizado na regido. Diagnosticado com paralisia ce-
rebral, tetraplegia mista e grave, bem como classificado
também como Transtorno Global do Desenvolvimento
(TGD) e Deficiéncias Mltiplas (DMU), ele se comunica ba-
sicamente com o olhar. “Responde” a comandos simples
e trabalha melhor com os pés, pois ndo utiliza as maos.
Associa quantidade e numeral até trés, identifica algumas
formas geométricas e cores primérias, reconhece por meio
do olhar, de balbucio, algumas vogais. O laudo de paralisia
cerebral espastica quadriparesia refere-se a uma condicdo
em que o ténus muscular é aumentado, provocando uma
postura rigida nos quatro membros (bracos e pernas).

De acordo com o perfil do estudante acima descrito,
a professora, apos ter participado da oficina do progra-
ma GCompris, relata que, apesar do laboratério de infor-
maética da escola em que atua ndo possuir equipamentos
adaptados para o atendimento, “a criatividade traz a so-
lucdo” (S). Desse desejo impulsionador, ela preparou toda
a ambiéncia necessaria para oportunizar ao estudante
o contato com a tecnologia. Até porque compreende a
professora que “a tecnologia é essencial no processo de
aprendizagem e é um novo mundo para os nativos da era
digital, eles nasceram com a tecnologia e convivem cada
vez mais com ela”.
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Sendo assim, para que o aluno B utilizasse o compu-
tador no seu processo formativo, ela foi criativa e bus-
cou recursos alternativos. Com vistas a oferecer confor-
to ao estudante na interacdo com o programa GCom-
pris, utilizando os pés, a professora fez uma adaptacao
com uma boia de piscina, conhecida como spaghetti.
Ela fez um corte na espuma e encaixou-a na quina da
baia, revestindo toda a frente da mesinha do computa-
dor para que os pés do aluno nao sofressem lesdes. O
teclado foi fixado e as meias do estudante foram retira-
das dos pés, para que ele pudesse executar as tarefas.
A figura 3, adiante, ilustra um dos trabalhos desenvol-
vidos pela professora com o aluno e sua interacdo com
o programa GCompris, no laboratério de informatica.

Para as atividades pedagdgicas, a professora utilizou
varios tipos de jogos. Entre eles: “coelho sabido”, “co-
rujaboo”, “smartkids”, "escola games” e "jogos gratis
para criancas”. Na medida em que o aluno ia adqui-
rindo e desenvolvendo as habilidades no uso do tecla-
do e mouse (com os pés), novos conhecimentos eram
introduzidos, a partir de diferentes jogos. O aluno B
compreendia os comandos e era visivel a sua alegria ao
interagir com os jogos, por meio do computador e sob
o acompanhamento da professora. Ela conclui que o
melhor de todo o processo, o que valeu todo o esforco,
“foi perceber e sentir a satisfacdo em sua face, a cada
tarefa executada”.

Moran (2012) fala que é possivel fazer diferenca, e
muito, no processo de construcdo de conhecimentos,
utilizando-se de criatividade, e com poucos recursos. E
a experiéncia vivenciada pela professora acima descri-
ta é a prova disso. Quando se deseja, ndo ha obstacu-
los, pois estes mesmos atuam como impulsionadores e
apontam as solucdes para a sua superagao. O compro-
misso, a ética e a sensibilidade sdo atributos necessarios
no acompanhamento pedagdgico, capazes de possibi-
litar deslocamentos nos niveis de aprendizagem e de
desenvolvimento do sujeito aprendiz.

A medida que o aluno ia clicando, a m&ozinha do
mouse apontava para um dos varios quadradinhos, que
iam se apagando e, aos poucos, ia surgindo a figura.
O jogo encerrava quando a figura se formava comple-
tamente. Inicialmente, o aluno B comecou a utilizar os
pés para manusear o teclado. Quanto ao uso do mouse
com os pés, o grau de dificuldade era maior. Dai a op-
cao pelo teclado, na maioria dos trabalhos.

Além de outras atividades desenvolvidas no CEE, o
aluno B conta com a orientacdo da professora para uti-
lizacdo dos computadores disponiveis no laboratério de
informatica da escola, bem como o acesso ao programa
GCompris. Constatou-se, segundo relato da professo-
ra, que o estudante - ao utilizar jogos do software - foi
capaz de adquirir habilidades de: concentracao, percep-
cao espacial, equilibrio estatico e dinamico, socializacao

e associacdo das habilidades motoras basicas especificas
- mesmo com movimentos espasticos. Ele compreende
comandos simples em jogos e em brincadeiras ludicas.

Alguns jogos do programa GCompris - em especifico
0 que trata das cores e os movimentos de arrastar o
mouse para apagar uma figura - foram utilizados pelo
aluno B com os membros inferiores. Ao comando sim-
ples da professora, ele interagiu com o mouse, usando
0s pés. Ao clicar varias vezes com o mouse, a crianca
percebe, em alguns momentos, que nao vai conseguir.
No entanto, ao se virar para a professora e olha-la, esta
ja o compreende que necessita de sua ajuda para con-
cluir a atividade.

Esta relacdo mediada pela linguagem simbdlica, para
além da fala, por meio de gestos e olhares, intensifica
a importancia e a necessidade do vinculo, da sensibili-
dade e de uma emocionalidade que supera qualquer
aspecto relacional de ordem puramente cognitiva. O
aluno B, ao concluir o jogo, demonstra muita satisfacao
por meio do olhar e movimentos em todo o corpo. Esta
comunicacao do aluno com a professora - quando este
ndo consegue avancar no jogo, quando ha obstaculos
- é uma linguagem diferente e s6 compreendida por
guem vivencia tal experiéncia, e se coloca a disposicao
de uma educacéo para além de processos de desenvol-
vimento puramente cognitivos.

A professora, que ja o entende, ajuda-o, quer seja
ajeitando o mouse, clicando em alguma tecla do tecla-
do etc. Nesta comunicagao subjetiva e constituida entre
o estudante B e a professora, é perceptivel a trama da
relacdo afetiva entre ambos, o vinculo e a confianca,
atributos necessarios para um fazer pedagdgico mais
criativo, dinamico e interativo. Nesse contexto, o papel
do professor torna-se fundamental no processo de de-
senvolvimento do aluno, assumindo-se como mediador
atento, que o estimula, oferecendo, ao estudante, o
apoio moral, emocional e cognitivo, capaz de ajuda-lo
a resolver o problema ou a atividade intencionada pelo
jogo quebra-cabeca em questdo. Desta relacdo, profes-
sores e estudantes aprendem e se desenvolvem juntos.

De acordo com Vigotski (2007), construir conheci-
mento implica acao partilhada, constituida por meio de
um processo de mediacdo entre sujeitos. Nessa pers-
pectiva, a interacdo social - fortalecida pelo dialogo,
cooperacao, trocas de conhecimentos (BOHM 2005;
FREIRE 2005; MORIN, 2007, 2013) - é condicao indis-
pensavel para que ocorra a “aprendizagem significati-
va” (AUSUBEL, 2003). “O didlogo é uma exigéncia exis-
tencial. Se ele é o encontro em que se solidarizam o
refletir e 0 agir de seus sujeitos enderecados ao mundo
a ser transformado e humanizado, ndo pode reduzir-se
a um ato de depositar ideias de um sujeito no outro
[...]" (FREIRE, 2005, p. 91). Assim, o aprendizado acon-
tece - ainda que ndo se esgotando na relagdo Eu-Tu (de
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Figura 3. Aluno interagindo com o programa GCompris, utilizando os pés, no
laboratério de informatica

Fonte: Acervo da formadora do CRTE

A com B) - quando ha envolvimento entre ambos os sujei-
tos da praxis pedagodgica (professor e estudante). E reforca
0 que Masseto, Behrens e Moran (2000) concebem por
mediacao pedagdgica, como a atitude do(a) professor(a)
de ser ponte rolante entre o aprendiz e sua aprendizagem,
ajudando-o a atingir seus objetivos, independentemente
de suas condicdes fisico-psiquico-sociais.

Tal exemplo de coragem, forca, determinagdo e su-
peracdo, por parte do estudante B, é o sentido que noés
devemos buscar, enquanto educadores(as), no processo
gue envolve o ensino e a aprendizagem, para que 0 USO
de tecnologias de fato aconteca, com vistas a potencia-
lizar a dinamica relacional educativa; e mais estudantes
possam se desenvolver e viver com qualidade de vida,
sendo respeitados(as) nas suas limitacdes.

Neste aspecto, a utilizacdo de softwares na educacao
tem sentido e significado quando o(a) aluno(a) conse-
gue resolver um problema ou executar uma atividade
que possibilita aprendizagem. O computador, sendo
utilizado com softwares educativos, pode ser conside-
rado uma ferramenta pedagdgica potencial e de apoio
significativo ao ensino e aprendizagem.

No caso acima descrito sobre o aluno B em relacéo
ao seu processo de estimulacdo dos membros inferio-
res, a tecnologia propiciou efeito significativo no desen-
volvimento do estudante, pois ultrapassou os limites de
utilizacdo da técnica pela técnica, sendo adotada como
possibilidade de oferecer uma qualidade de vida ao es-
tudante, ao propiciar a oportunidade de interagir com
a maquina de forma ludica e potencial.

Presenciar o momento de interacdo do aluno deita-
do em uma cadeira toda adaptada a sua especialida-
de, pelas autoras do artigo, olhando para a maquina
e interagindo, jogando com os pés, somente reforca a
assertiva proferida por Demo (2011) ao dizer que, neste
sentido, a figura do(a) professor(a) é fundamental e in-
dispensavel, pois a maquina sozinha é limitada; porém,
ilimitada quando utilizada por quem pensa a partir dela
para transformar a vida do outro.

Neste sentido, a tecnologia pode servir de meio para
o conhecimento e desenvolvimento das potencialidades
do sujeito, tendo o(a) educador(a) como mediador(a)
entre o(a) estudante(a) e a sua realidade. Pode, ainda,
possibilitar ao(@) outro(a), dentro de suas limitacoes,
entrar em contato com a cultura. A tecnologia também
deve integrar a realidade circundante aos saberes esco-
lares e as necessidades emergentes de cada contexto
educativo. Tais processos podem dar sentido ao vivido.

Ao utilizar a tecnologia, o(a) estudante avanca, trans-
forma-se e supera os proprios limites. O seu desenvol-
vimento decorre mais rapido e de forma mais efetiva
e benéfica, propiciando bem estar fisico, psiquico e
social. Demo (2011) coloca que a tecnologia, quando
utilizada com objetivos especificos, tendo o(a) profes-
sor(a) como capaz de intervir, torna-se relevante, pois
engloba instrumentos culturais riquissimos para o pro-
cesso de aprendizado, pois se aprende melhor, amplia-
-se saberes, quando se esta aberto ao novo. Dessa for-
ma, reforcamos que a tecnologia deve ser utilizada para
além de seu uso puramente instrumental per si; deve
ser apropriada em prol do desenvolvimento humano e
da qualidade de vida, principalmente para auxiliar no
desenvolvimento dos(as) estudantes portadores de ne-
cessidades educacionais especiais.

E importante ressaltar que as tecnologias nao
aprendem por nds e ndo substituem a figura do(a) pro-
fissional da area educacional - fundamental para ensi-
nar o uso da tecnologia, de forma pedagdgica. Tal profis-
sional tem capacidades para retirar o(a) estudante de uma
condicao debilitada e desmotivada, levando-o(a) para um
estado de alegria, satisfacdo, superacao e bem viver.

Nesse sentido, percebe-se a importancia de um(a)
professor(a) com autoria docente e protagonismo, pois
o(a) docente(a) que se mostra indiferente ao outro é
incapaz de agir com disposicdo para cuidar da aprendiza-
gem dos estudantes, criando condi¢bes favoraveis e ade-
quadas as especificidades de seus estudantes, atuando de
forma intelectual e emocionalmente. (ARAUJO, 2017).

Emocionar-se é constitutivo da subjetividade, que se
mostra capaz de possibilitar a construcao de caminhos
em que outras subjetividades possam se constituir. A
pessoa emerge de seu estado de limitacdo, dando a si
mesma e ao(a) outro(a) o direito de retomada da propria
vida. Passa a ser protagonista de seu préprio processo
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cognitivo e evolutivo, abrangendo aspectos historicos,
culturais e espirituais. E o proprio despertar para viver
com sabedoria e em plenitude.

Dessa relacdo, emergem os sentidos mais profun-
dos e o significado do(a) outro(a) em nossas vidas, com
destaque para a importancia do(a) professor(a) na for-
macao do sujeito, possibilitando-lhe as condicbes ne-
cessarias, em conformidade com suas necessidades fisi-
co-psiquico-sociais, utilizando-se da tecnologia educa-
cional no processo de aprendizado e desenvolvimento,
sem situacoes limitantes.

Consideracoes finais

Os jogos digitais, no processo educacional, ampliam
o universo de possibilidades de se melhorar uma aula e
atrair os(as) estudantes para um aprendizado mais pra-
zeroso, envolvente e de acordo com as necessidades
especificas de cada sujeito.

Nesse processo de aprendizagem, onde a afeti-
vidade é parte constitutiva e primordial na relacao, a
transformacdo ndo se consolida somente por parte
do(a) aluno(a), mas também por parte do(a) profes-
sor(a) que investiu em sua prépria formacdo para um
fazer em consonancia com a realidade contemporanea,
para aproximar-se do(a) aluno(a) por meio das TDICs,
enriquecendo suas aulas e favorecendo o processo de
aprendizagem e desenvolvimento dos(as) estudantes.

Assim, as tecnologias contribuem consideravelmen-
te para potencializar resultados positivos no processo
de construcdo do conhecimento. No caso em ques-
tdo, a Oficina de Programas Educacionais, com foco
no software educativo GCompris é um exemplo de
como os(as) professores(as) tém se esforcado para se
apropriar e desenvolver um trabalho de qualidade,
tendo a tecnologia como aliada dos processos de en-
sino e aprendizagem.

Por meio desta experiéncia, foi possivel assegurar que
a utilizacdo da tecnologia, como recurso pedagdgico,
nao somente é importante nos processos de ensino e
aprendizagem dos(as) alunos(as) com necessidades es-
peciais, mas torna-se instrumento fundamental quando
utilizada com objetivos claros e um planejamento coe-
rente com os desafios a serem superados. Ou seja, 0 Uso
da tecnologia é algo estratégico para o relacionamento
com estudantes, em suas mais diferentes realidades.

Como foi possivel constatar, o uso de tecnologias nos
processos de ensino e aprendizagem requer integracao
com outras estratégias, adaptacdes a cada realidade,

Notas

planejamentos que tenham como foco atingir necessi-
dades tanto coletivas quanto individuais, pois a tecno-
logia por si s6 nao transforma. A transformacéo é pro-
veniente do que nds, educadores(as), podemos fazer
com ela, potencializando-a, pensando e criando acdes
interventivas que possam suscitar transformacdes na vida
do sujeito, tornando-o mais feliz, mediante uma formacéo
integral que o possibilite participar de processos educacio-
nais mais integradores, com sentido e significados.

Portanto, acdes formativas por meio de oficinas in
loco para o uso de tecnologias educacionais, com a
utilizacdo de softwares educativos, desmistificam resis-
téncias e proporcionam desafios aos sujeitos do ensino
e da aprendizagem, fazendo-os atuar com criatividade
em busca de solucdes didatico-pedagdgicas, mediante
o fortalecimento de relacbes mais afetivas, amorosas,
sensiveis e transformadoras, com inflexdo tanto no pro-
cesso de formacao dos(as) professores(as), quanto no
acompanhamento pedagdgico de estudantes com ne-
cessidades educacionais especiais.

Com este estudo, também constata-se a importan-
Cia e a necessidade da formacdo continuada in loco,
por meio de oficinas para professores(as), em especial,
com énfase na utilizacdo de tecnologias digitais de in-
formacao e comunicacdo como ferramenta pedagdgica
no acompanhamento de estudantes com necessidades
educacionais especiais. Assim, se os softwares educa-
tivos podem fazer diferenca nos contextos escolares,
na dindmica da rotina da sala de aula e na criatividade
docente (mola propulsora desse processo), nada mais
justo que mais formagdes nesse sentido sejam vistas
como investimentos, horizontes a serem buscados nes-
se mundo permeado por tecnologias.

Da integracao entre os saberes tecnolédgicos e os sa-
beres da docéncia, emergem solugdes criativas para o
uso potencial da tecnologia, com significativa diferenca
na aprendizagem e no desenvolvimento dos(as) estu-
dantes. A criatividade é elemento fundamental na pra-
tica docente, para acdes mais mediadoras e inovadoras,
sensiveis e abertas as transformagoes tecnoldgicas pos-
sibilitadas pelo mundo contemporaneo.

Neste contexto, a formacao continuada sobre o uso
pedagdgico de tecnologias torna-se instrumento fun-
damental para provocar e realizar mudancas nas rela-
¢des que envolvem o processo do ensino e da aprendi-
zagem, entrelagados, ao mesmo tempo, com a realidade
da cultura digital. Tal formacdo apresenta-se, portanto,
como elemento necessario para a inclusdo digital de alu-
nos(as) com necessidades educacionais especiais. [ |

"Centro de Referéncia em Tecnologias Educacionais (CRTE) é a atual denominacao dada pela Secretaria de Estado de Educacéao do Distrito
Federal (SEEDF) por meio da Portaria n°® 363, (instituida no DODF, em 24/08/2017) aos antigos Nucleos de Tecnologia Educacional (NTE),
pertencentes ao Programa Nacional de Tecnologia Educacional do Ministério da Educacdo (PROINFO/MEC).
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