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As TIC e sua utilizacdo nas Salas de Recursos Multifuncionais

BACHTOLD, Adriana Bahiense Scansetti
Curso de Especializacdo em Midias Integradas na Educacéo, SEPT/UFPR
Polo UAB de Apoio Presencial em Foz do Iguacu/PR.

RESUMO - Entre as crian¢as matriculadas na Rede Publica Municipal de Educacéo
de Foz do Iguacu, encontram-se 1.200 criancas que sdo atendidas nas Salas de
Recursos Multifuncionais por serem portadoras de dificuldades de aprendizagem
provenientes das mais diversas causas. Apenas para citar algumas, existem criancas
diagnosticadas como possuindo transtornos funcionais especificos: sindromes, déficit
intelectual, autismo e até mesmo dislexia. Claro, ha também alunos com discalculia,
dislalia, disortografia e outros tipos de dificuldades de aprendizagem de ordem
patolégica, que compdem 80% do publico atendido. Tais criancas sdo atendidas em
30 escolas municipais onde existem as chamadas “Salas de Recursos”, havendo,
inclusive uma para altas habilidades/super dota¢do. Ao todo, 0 municipio conta com
47 Salas de Recursos Multifuncionais para atendimento dessas criangas, as quais
frequentam essas salas durante o contra turno escolar. Em 2014 inaugurou-se em Foz
do Iguacu a Sala de Recursos Multifuncionais de Altas habilidades/Super dotagdo, na
qual ja foram diagnosticados 12 alunos, destes 5 encontram-se frequentando a
referida sala, enquanto os demais, por opcdo dos pais, comecariam em 20152
Entendendo que o uso das TIC? potencializa o processo de ensino/aprendizagem,
realizou-se a pesquisa que originou este artigo, no qual abordou-se o papel das
tecnologias na aprendizagem dos alunos avaliados e matriculados na Sala de
Recursos Multifuncionais. Buscou-se investigar o nivel de aproveitamento existente
guanto aos recursos tecnoldgicos através do estudo de alguns casos, cujos resultados
demonstram evocam a criacdo de novas pesquisas voltadas solugcéo dos problemas
apurados.

Palavras-chave: Transtornos. Dificuldades de aprendizagem. Dislexia. Dislalia.
Disortografia. Asperger. Autismo.

1 Fonte: Secretaria Municipal de Educacédo de Foz do Iguacgu — Diretoria de Educacéo Especial.
2TIC = Tecnologias da Informagédo e Comunicacgao.



1 INTRODUCAO

Sabe-se que a educacao, assim como a aprendizagem, € um processo! Nao
€ um processo estanque, porém algo que ocorre de forma dindmica envolvendo
diversos fatores e agentes, bem como diversas dificuldades.

Entre as dificuldades emergentes no processo do ensino/aprendizagem ha
aguelas de solucdo simples, que podem ser solucionadas meramente com uma
variacdo na forma de apresentar-se o contetdo aos alunos. Outras, porém, sédo de
ordem organica, psicologica. Para essas dificuldades, de ordem patoldgica, ha que se
buscar solucdo em aparatos extras, em ferramentas que supram certas deficiéncias,
ou que produzam certos estimulos adormecidos ou obstruidos no aluno com esse tipo
de dificuldade.

Dificuldades como esta, quando surgem, muitas vezes paralisam alunos e
professores no processo de aprendizagem, fazendo com que a construcdo do
conhecimento e o exercicio de sua cidadania sejam prejudicados. De um lado alunos
com problemas de aprendizagem, e de outro, professores que terdo que buscar
alternativas para ajudar esses alunos a vencer suas dificuldades, evitando, dessa
forma, que esses alunos sofram qualquer discrimina¢do ou situacao vexatéria diante
da familia ou da propria comunidade escolar. Alguns desses alunos certamente terdo
seu problema solucionado a partir de um reforco escolar ou recuperacédo paralela;
outros, entretanto, terdo a necessidade de serem atendidos nas assim chamadas
“Salas de Recursos Multifuncionais”, pois estas devem estar equipadas com
ferramentas que atendam suas especificidades quanto ao encaminhamento
metodoldgico.

O objetivo geral dessa pesquisa consiste em despertar o interesse da
comunidade cientifica especializada nas TIC, no aprimoramento e desenvolvimento
de aplicativos e dispositivos voltados aos alunos com dificuldades de aprendizagem
de origem patologica, buscando uma maior especificidade de fungdes nos aplicativos
desenvolvidos para esse publico.

Dessa forma, realizou-se um levantamento através de estudo de casos e de
uma pesquisa com os professores que atuam junto as criangas atendidas nas Salas
de Recursos Multifuncionais, a fim de se perceber como as tecnologias de informacao

e comunicacao (TIC) séo utilizadas nessas salas.



Ha, portanto, uma necessidade de estudo e acompanhamento dos recursos
disponiveis em tais salas, e um conhecimento de como tais recursos séo utilizados
para sanar as dificuldades de aprendizagem apresentadas pelos alunos. Tal € o teor

deste artigo.

2 REVISAO DE LITERATURA

Quando surgem as dificuldades de aprendizagem, é preciso que haja um
diagnéstico a fim de que os alunos que apresentam tais dificuldades tenham um
encaminhamento pedagdgico de acordo com sua dificuldade.

Por serem muitas as provaveis causas das dificuldades de aprendizagem,
sejam por déficit de atencao, ou por questdes de ordem patoldgica, é essencial que
aqueles gue estdo envolvidos no processo educacional prestem muita atencdo as
dificuldades que vao surgindo a fim de discernir se sd&o momentaneas ou se
permanecem por determinado tempo, se sdo de ordem patoldgica ou nao.

Isto porque sdo muitos os fatores que influenciam na aparicdo das
dificuldades de aprendizagem, desde fatores biologicos até fatores emocionais; o
correto diagnéstico da verdadeira causa da dificuldade permitirda uma eficaz solucéo.

Fatores como cansaco, condigdes de humor (melancolia, tristeza, nervosismo,
ansiedade...) e também fatores sociais (alimentacéo inadequada, por exemplo) muitas
vezes estdo por traz de certas dificuldades de aprendizagem. Se ndo detectados,
certamente poderéo causar certa frustracao ao professor — que nédo sabe como tratar
do problema, e ao aluno — que pensa que € menos inteligente que os demais.

Partindo-se deste principio — a necessidade de entender a dificuldade de
aprendizagem — suas causas — entado ja sera possivel ao professor estudar estratégias
e meios para auxiliar o aluno a superar tal dificuldade.

Alguns transtornos causadores das dificuldades de aprendizagem mais
comuns e conhecidos em nossos dias séo os transtornos funcionais especificos (TFE)
do qual fazem parte a dislexia, a disgrafia, discalculia, dislalia, disortografia, entre
outros. Além destes, ha ainda a deficiéncia intelectual, e os transtornos globais de
desenvolvimento (TGD): Sindrome de Asperger, Autismo e outros.

Quando tais transtornos sao diagnosticados nos alunos, estes sao
encaminhados as Salas de Recursos Multifuncionais, onde sé@o atendidos no contra

turno escolar.



Ilgualmente, se o aluno é diagnosticado como possuindo altas habilidades ou
Superdotacdo, € encaminhado uma sala especifica recentemente implantada em
nosso municipio — Sala de Recursos Multifuncionais Altas Habilidades/Superdotacao.

Aqui é de suma importancia que os professores se informem dos sintomas e
caracteristicas destas e outras dificuldades de origem patoldgica, a fim de detecta-las
em sua sala de aula. Para tanto devera poder contar com a ajuda de profissionais
tanto da area da educacdo, quanto da area da saude (médicos, psicélogos,
psicopedagogos e especialistas na Educacéo Especial).

Vale salientar que por mais variadas que sejam as necessidades educativas,
ou as dificuldades de aprendizagem, em qualquer momento € possivel lancar méo das
Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TIC) para proporcionar aos alunos o
apoio de que necessitam, pois em nossos dias ha mdultiplos recursos criados para
auxiliar os alunos com dificuldade de aprendizagem.

Quanto as Salas de Recursos Multifuncionais, nelas somente sdo atendidos
os alunos cujas dificuldades de aprendizagem séo causadas por fatores patolégicos,
como os descritos anteriormente. Todos os demais casos, podem ser auxiliados pelos
recursos existentes nos préprios laboratérios de informatica existentes em cada
escola.

Através das TIC, a aprendizagem desses alunos se da de modo participativo,
interativo, permitindo ao aluno descobrir seu proprio estilo e “velocidade” de
aprendizagem. A possibilidade dessa interacao entre o aluno e o computador, ou entre
o aluno e o software, acaba se tornando um desafio para a crianga, instigando seu
senso investigativo e perscrutador, levando-a a experimentar novas maneiras de
aprender, o que tornara, sem duvida, a aula mais atraente e prazerosa.

Sendo assim, tornou-se necessario um trabalho como este, onde foi possivel
nao apenas a constatacdo de algumas dificuldades encontradas no meio educacional,
mas também de importantes informacbes sobre a importancia das TIC como
ferramentas a serem usadas para auxiliar aqueles que tém alguma dificuldade de
aprendizagem — sejam de causa patoldgica ou ndo — a atingir seu pleno potencial.

A pesquisa que originou este artigo realizou-se em escolas da Rede Municipal
de Educacao de Foz do Iguacu/PR em que se tém a Sala de Recursos Multifuncionais.
Desenvolveu-se a partir de encontros onde foi verificou-se que os alunos com
dificuldades de aprendizagem foram matriculados no contra turno escolar em salas de

Recursos Multifuncionais, as quais tinham, inclusive, alunos autistas e com sindrome



de Asperger. Dai a importancia de se referendar autores que ja escreveram sobre o
assunto. Quanto a aprendizagem das criancas que sofrem com Transtorno Global do
Desenvolvimento, adotou-se a definicdo de Paula Nadal que postula que tais criancas
nao apresentam grandes atrasos no desenvolvimento da fala e nem sofrem com
comprometimento cognitivo grave. Esses alunos costumam escolher temas de seu
interesse, que podem ser Unicos por longos periodos de tempo; que corrobora com
os relatos das entrevistadas que citaram fatos que comprovam tal afirmacédo. Em
relacdo ao autismo, Lello (1980) afirma que “é um estado mental caracterizado pela
tendéncia a alienar-se do mundo exterior e ensimesmar-se”.

Nadal recomenda que as atividades devem ser apresentadas visualmente
para alunos. Com isto concorda também Valente, o qual sustenta, quanto ao uso do
computador na educacao especial, que ele dispde de recursos como animacao, sons
e efeitos especiais, 0 que torna o material mais atrativo aos alunos portadores de
necessidades educativas especiais, e ainda Schliinzen afirma que as TIC podem
constituir um recurso fundamental para possibilitar a comunicag¢édo de criancas com
necessidades educativas especiais, permitindo que, a manipulacdo do meio lhes
proporcione um melhor desenvolvimento cognitivo.

Encontrar meios que auxiliem o ensino e a aprendizagem das criangas que
necessitam de um acompanhamento diferenciado tem sido um permanente desafio
para todos os profissionais da educacdao, pois para desenvolver um trabalho eficiente
com cada uma dessas criancas, € preciso tornar evidentes suas potencialidades ao
mesmo tempo que se respeite suas limitagdes.

Em virtude das especificidades de cada um desses alunos, buscou-se, por
meio deste trabalho, encontrar meios que favorecessem a aprendizagem dessas
criangas, auxiliando-as a adquirir novas habilidades acreditando-se que a insergéo do
computador pudesse contribuir como mais um instrumento para o avango dos
mesmos, buscou-se, por meio desta pesquisa, fazer com que o uso de aplicativos
educacionais por meio do computador, na rede municipal de ensino, despertassem
nos alunos um maior interesse pelas atividades pedagdgicas e educacionais.

Sendo a visdo o sentido mais patente, sem duvida a utilizacdo do computador
como um provavel ajudante no seu avanco digital e educacional veio de encontro com
0 escopo deste trabalho, onde buscou-se avaliar o uso do computador — e das novas

tecnologias em geral — no processo de ensino/aprendizagem das criancas com



dificuldades de aprendizagem (independente da causa); observando-se se 0 mesmo
pode beneficiar quanto a sua incluséo digital e educacional, pois segundo Schliinzen:

Estudos realizados sobre a utilizacdo do computador no ensino vém confirmar
gue a tecnologia pode favorecer o processo educacional. Além disto, para as
pessoas com necessidades educativas especiais (NEES), a tecnologia € um
recurso que favorece sua vida, pois € usada como um meio de comunicacao,
de producéo, de construcao do conhecimento, e de diagndstico, entre outros
(SCHLUNZEN, 2005, p. 195).

E também conforme afirma Valente:

O computador dispde de recursos como animacgdo, som, efeitos especiais;
fazendo com que o material institucional seja mais interessante e mais
atrativo ao aluno com deficiéncia. Com esse recurso, o aluno talvez seja
capaz de ficar “ligado” ao material por mais alguns minutos, o que pode trazer
avangos em seu processo de ensino/aprendizagem (VALENTE, 1991, p.63).

Ainda, segundo o préprio Valente:

O computador é o instrumento que ajuda a minimizar as barreiras entre a
crianga e o mundo fisico, movendo os objetos, realizando o desenho ou a
escrita. Ao invés de solicitar que o professor ou o auxiliar execute a atividade,
a crianca deve comandar o computador para que este realize a tarefa. Assim,
se a crianga consegue apertar uma tecla, ela pode comandar o computador
para fazer praticamente tudo o que ela deseja, sem precisar pedir para as
outras pessoas, e sem ser limitada pela sua dificuldade de se comunicar com
0 mundo das pessoas e dos objetos (VALENTE, 1991, p. 87).

O computador, portanto, além de ser utilizado pedagogicamente na educacao,
também ¢é usado como recurso na administracdo dos diferentes objetivos e
necessidades educacionais especiais dos alunos, além, é claro, de ser usado como
veiculo de comunicacao, fazendo com que individuos com deficiéncias de diferentes
tipos (fisica, auditiva ou visual) ao utilizarem o computador, conseguem se comunicar
com o mundo (VALENTE, 1991, p.64). O conteudo dos softwares deve buscar
estimular o raciocinio e o pensamento critico dos estudantes, associando o potencial
da informatica as novas abordagens pedagogicas.

Segundo Weller et al. (2003 apud Tavares 2006) diz que os objetos de
aprendizagem sao animagoes interativas criadas para serem usadas como ferramenta
pedagdgica para o professor. Sua utilizagdo na sala de aula instiga a curiosidade dos
alunos e lanca desafios que estimulam seu raciocinio.

Os profissionais da educacdo, apOs trabalhar com criancas com essa

especificidade acabam descobrindo como apresentar, de forma visual, os varios



conceitos existentes nas disciplinas do curriculo escolar. Esse tipo de apresentacéo
pode ser utilizado em diversos trabalhos: com numeros, ilustrando histérias e
transmitindo a ideia de tempo, fazendo relacdes geométricas, etc. Sendo assim, todas
as formas abordadas e analisadas evocam a necessidade de um estudo cientifico, a
fim de verificar se realmente a utilizagdo do computador favorece, de modo
significativo, o desenvolvimento cognitivo também da crianga portadora de

necessidades educativas especiais.

3 METODOLOGIA

Este trabalho foi realizado em dois momentos. Em um primeiro momento,
realizou-se entrevista junto a Diretoria de Educacéo Especial da Secretaria Municipal
de Foz do Iguacgu, onde obtiveram-se informacdes pertinentes a pesquisa. Nesse
momento foi possivel levantar-se quantos alunos estavam matriculados nas Salas de
Recursos Multifuncionais da rede municipal de educacao e quais foram os problemas
apresentados pelos alunos avaliados, bem como quantas escolas municipais
contavam com tal sala. J& em um segundo momento, com as devidas autoriza¢des,
partiu-se para uma pesquisa com 30 (trinta) professores - aqueles que atendiam esses
alunos nas Salas de Recursos, a fim de levantar-se algumas informacgdes essenciais
a construcdo do presente artigo. Para tanto, pediu-se que tais professores
respondessem a um questionario desenvolvido para este fim (APENDICE 1), onde
responderam sobre 0s recursos tecnolédgicos disponiveis na sala de recursos, qual o
mais utilizado, a frequéncia de utilizac&o, que tipo fonte sdo os softwares utilizados,
de que forma é feita selecdo dos programas/jogos, e sobre a percepcao tida em
relacdo ao tipo de contribuicdo que tais aplicativos tém dado no processo de
aprendizagem.

De posse dos resultados, foram elaboradas tabelas para analisar as

informacgdes obtidas.
4 RESULTADOS
As respostas dos professores expuseram algumas situagdes de certo modo

preocupantes em relagcdo ao atendimento prestado em algumas salas de recursos,

bem como rem relacdo ao perfil de alguns profissionais que ali atendem.
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Buscou-se registrar as informagbes em formas de graficos, a fim de

demonstrar de forma mais clara os dados apurados:

GRAFICO 1 — ORIGEM DOS APLICATIVOS
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FONTE: A autora (2014).

GRAFICO 2 - RECURSOS TECNOLOGICOS DISPONIVEIS
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GRAFICO 3 - RECURSO MAIS USADO

UTILIZACAO
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FONTE: A autora (2014)

Descobriu-se através das entrevistas que o perfil dos profissionais da
educacgéo que trabalha nas Salas de Recursos Multifuncionais é variado, a saber:

e Professores que utilizam jogos educacionais no computador como ferramentas na
potencializagdo da aprendizagem de seu aluno, pesquisando e incluindo em sua
rotina diaria as TIC;

e Professores que acreditam que o computador facilita o aprendizado, fazendo uso
continuo, porém limitados em sua exploracéo e,

e Professores que nao consideram a utilizacdo dos softwares em sala de aula um
fator relevante no processo de ensino/aprendizagem, uma vez que 0s alunos ja
os utilizam nas aulas de informatica, usando-os, portanto, com menor frequéncia.

Para melhor vivenciar essa realidade, prop6s-se que fosse feita em uma das
escolas a avaliacdo dos softwares ja instalados. ApGs essa etapa, separou-se por

nivel de aprendizagem com o compromisso de que depois de pesquisados e

instalados outros jogos, estes, apds avaliacdo e preenchimento de uma ficha

(APENDICE 1) para cada software selecionado, fossem selecionados alguns para a

aplicacdo de sequéncias didaticas, tanto de portugués, quanto de matematica.
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Assim, foram avaliados em média 20 jogos e programas de cada disciplina,
dos quais separou-se 0 HAGAQUE, que ja se havia tido experiéncia anterior e o
TANGRAM - 32, do site “rachacuca®’.

Visando uma relacao significativa com a leitura de alunos que ndo possuem
fluéncia, desenvolveu-se em lingua portuguesa uma sequéncia didatica de histéria em
quadrinhos, a fim de que por meio desse género discursivo pudessem se divertir
lendo. Em matemaética, desenvolveu-se uma sequéncia didatica utilizando-se como
base o trangram, no qual buscou-se desenvolver o raciocinio l6gico e nocdes de

geometria plana, de forma ludica e criativa.

5 DISCUSSAO

A inexisténcia de artigos que tratassem do tema que abordou-se neste
trabalho, demonstra, pelos dados obtidos, a urgente necessidade de uma pesquisa
mais ampla e aprofundada, de modo a que as Salas de Recursos Multifuncionais
sejam vistas sob outro prisma por parte das autoridades governamentais,
despertando-lhes o interesse no sentido de que se criem politicas educacionais
voltadas a educacado especial, ampliando o direcionamento de recursos a fim de que
cada vez um numero maior de criangas possam ser atendidas e integrem a sociedade
em pleno exercicio de sua cidadania, pois “a crianca deve comandar o computador
para que este realize a tarefa” (VALENTE, 1991, p. 87). Mas para gue isto aconteca,
€ necessario que escolas e professores se preparem para colocar ndo apenas o
computador ao alcance da crianga, como também colocar nesse computador 0s

aplicativos que atenderdo a necessidade educativa especial dessa crianca.
6 CONSIDERACOES FINAIS
A incorporacéo das TIC em sala de aula para auxiliar no ensino aprendizagem

dos alunos com problemas de aprendizagem é uma estratégia que precisa ser bem

direcionada. Deve-se despertar o interesse e a atencao dos mesmos. O computador

3 Disponivel em http://www.rachacuca.com.br/jogos/tangram-32. Acesso em 20/12/2014.
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tem essa caracteristica, resultando numa melhor assimilacdo das atividades
contempladas em sequencias didaticas bem planejadas.
Salienta-se, no que diz respeito a inclusdo digital e educacional das criancas
com dificuldade de aprendizagem, que os professores necessitam de pautas e
objetivos pré-estabelecidos, coordenando seus trabalhos a fim de que se possa, entre
outras coisas:
e Identificar as habilidades da criangca para que possa, a partir desse ponto,
desenvolver um trabalho voltado exclusivamente para ela;
¢ Planejar-se, criando estratégias e se valendo de sequencias didaticas para
dessa forma facilite o entendimento do aluno em relagdo ao que esta sendo
proposto;
e Sempre que possivel, desenvolver uma atividade individualizada com o aluno
buscando melhorar seu desempenho e facilitar seu entendimento;
e Procurar aplicativos educacionais que disponham de recursos audiovisuais e

tenham significado para esse aluno.

Ao pensar-se nos alunos com dificuldades de aprendizagem, é essencial que
a equipe pedagdgica tenha, junto com a comunidade escolar, consciéncia de que é
preciso ir em busca de informacfes que sejam coerentes com o que € vivido na sua
escola.

Através da adaptacao do curriculo e da criacdo de ambientes diferenciados,
voltados as especificidades de cada aluno, e da utilizacdo de varias metodologias e
instrumentos distintos é possivel direcionar o processo da construcao intelectual das
criancas com necessidades educativas especiais, possibilitando, assim, efetivamente
seu aprendizado.

Portanto, apesar da consciéncia comum de que o assunto deste trabalho
merece um maior aprofundamento, 0s apontamentos proporcionados pelas
observacdes feitas, sao significativos no que diz respeito a importancia e necessidade
de disposi¢cao no sentido de uma maior compreensao a respeito das diversas causas
e consequéncias dos problemas de aprendizagem que nos rodeiam. Além disso, faz-
se necessario o despertamento de especialistas na &area de tecnologia para
implementacéo de softwares especificos voltados a esse publico, tendo como principal

colaborador o professor que vivéncia as necessidades pedagogicas diarias.
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APENDICE 1

1)

sala?

2)

3)

4)

5)

6)

Questionario

Quais dos recursos tecnologicos abaixo vocé tem a sua disposicdo em sua

a. [ ] Computador
b. [ ] Televisédo
c. [ ]Internet
d. [ ] Data Show
Qual o recurso mais utilizado com os alunos?
a. [ ] Computador
b. [ ] Televisédo
c. [ ]Internet
d. [ ] Data Show
Com que frequéncia utiliza esse recurso com os alunos?
a. [ ] Uma vez por semana.
b. [ ] Duas vezes por semana.
c. [ ] Trés vezes por semana.
d. [ ] Quatro vezes por semana.
De que fonte sdo os softwares que estéo instalados nos microcomputadores?
a. [ ] governamentais (MEC, SEED, SMED, ...)
b. [ ]livres
c. [ ] pagos
Como é feita a sele¢éo desses jogos?
a. [ ] pelo professor regente
b. [ ] pela supervisao
c. [ ] pela Secretaria de Educacéo

Vocé tem percebido alguma contribuicdo da utilizagdo desses jogos na

aprendizagem dos alunos?

a. Sim|[ ]-Por qué?
b. Nao[ ] - Por qué?
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