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RESUMO

Pretende-se, com esta investigagdo, destacar a importdncia de se
utilizarem novas estratégias de aprendizagem, os sentidos, para a construgao
do conhecimento de alunos com deficiéncia visual. A investigagdo surgiu da
preocupacdo em atender a esses alunos, documentada em varios estudos
consultados. O problema da pesquisa é “Dados Didaticos contribuem como
estratégia para estimular e melhorar a aprendizagem dos alunos com Deficiéncia
Visual na construcao de narrativas?”. Nessa perspectiva, construiu-se um objeto
de aprendizagem — “Dados Didaticos” —, foi experimentado, no ambito da
pesquisa exploratoria qualitativa e quantitativa, com alunos do Ensino
Fundamental | — 3° ao 5° ano, na Rede Municipal de Cubatdo, Sdo Paulo, Brasil.
Para tal, contou-se com o trabalho colaborativo de uma professora de educagao
especial, especialista em deficiéncia visual. Os Dados Didaticos foram aplicados,
de forma ludica, por meio de um jogo, em salas de aula, com alunos
normovisuais e com deficiéncia visual, tentando perceber seu contributo para a
criatividade, fluéncia, flexibilidade, na construcao de narrativas. Os resultados da
investigacao respondem a pergunta de partida, de acordo com as respostas das
professoras participantes, os Dados Didaticos contribuem como estratégia para
estimular e melhorar a aprendizagem de todos os alunos, em especial alunos
com DV, num momento ludico e descontraido, na construgcdo de narrativas em
um trabalho cooperativo, fortalecendo assim a inclusdo entre os alunos,
apresentaram suas histérias ricas e criativas. Este momento foi importante para
os alunos normovisuais, por aprenderem como os alunos com DV apropriam-se

do conhecimento, através de um importante canal sensorial, o tato.

Palavras-chave: Estratégia de aprendizagem; jogo; narrativas; objeto de

aprendizagem, aluno deficiente visual.



ABSTRACT

With this research, we intend to highlight the importance of using new
learning strategies, the senses, for the construction of knowledge of students with
visual impairment. The research emerged from the concern to attend these
students, documented in several studies consulted. The research problem is
"Didactic Data contribute as a strategy to stimulate and improve the learning of
students with Visual Impairment in the construction of narratives?". In this
perspective, a learning object - "Didactic Data" - was constructed, in the scope of
the qualitative and quantitative exploratory research, with Elementary School
students | - 3rd to 5th year, in the Municipal Network of Cubatdo, Sao Paulo,
Brazil. For that, we counted on the collaborative work of a special education
teacher, a specialist in visual impairment. The didactic data were applied, in a
playful way, in a classroom, with normal and visually impaired students, trying to
perceive their contribution to creativity, fluency, and flexibility in the construction
of narratives. The results of the research respond to the question of departure,
according to the answers of the participating teachers, the Didactic Data
contribute as a strategy to stimulate and improve the learning of all students,
especially students with DV, in a playful and relaxed moment, in the construction
of narratives in a cooperative work, thus strengthening the inclusion among the
students, presented their rich and creative histories. This moment was important
for the normovisual students, for learning how the students with DV appropriate

of the knowledge, through an important sensorial channel, the touch.

Keywords: Learning strategy; game; narratives; object of learning; visually

impaired student.



INDICE

INTRODUGAO ..ottt ettt aeata e eeeareaneas 15
PARTE | —- FUNDAMENTAGAO TEORICA ........c.oooooiieeeeeeeeeeeeeeee e 18
Capitulo | - Deficiéncia Visual ......................ooooiii e, 19
1.1 Definigcdo de Deficiéncia Visual ...........ccoooviiiiiiiiiiiiii e 19
L2 O =T 11 = - TSP 21
1.3 BaIXA VISA0 ....ceiiiii i enes 23
1.4 Carateristicas das criangcas com Deficiéncia Visual ............c....cccoeeviiinn 25
Capitulo Il - Da Segregacgao a Inclus@o...................oooooiiiiiiiiiiiiiiii 29
P B =T =T | Yo F- Vo= o R 29
2.2 Da Integrac8o @ INCIUSEO ........uuuiiiiiiiiiiii e 30
Capitulo lll — Respostas educativas atuais no Brasil .................................. 34
Capitulo IV — O professor mediador/formador e os desafios da escola com
alunos DV N0 SECUIO XXI .......cooiiiiiii e 39
4.1 O professor mediador/formador ..............oouuiiiieiiiiiiie e 39
4.2 Os desafios da escola com alunos DV no seculo XXl ...........ccovvviiiieereennnnn. 43
Capitulo V — Estratégias e Recursos para a aprendizagem........................ 48
5.1 0 JOgo € @ aprendiZagem .........couuuuuiuimiiiae e e et 48
5.2 Objetos de Aprendizagem como Dispositivos Pedagdgicos ....................... 54
5.3 Papel das Narrativas no desenvolvimento da linguagem ..............cccceeeee 57
PARTE Il - COMPONENTE EMPIRICA ............covoiiiiieeeeeeeeeeeee e 60
Capitulo | — Opcoes metodologicas.............oooeeeviviiiiiiiiiiiiiiiii s 61
1.1 Definigdo da pergunta de partida ..........ccoovvviiiiiiiiiiii e 61
1.2 Natureza do €StUAO.........oiiiiiiiii e e 62
1.3 Contexto da PESQUISA .....coeiieeiiii e 64
1.4 Carateristicas dos Dados DidatiCoS ...........cccuuvviiviiiiiiiiiieeieeee 68
1.5 Procedimentos de recolha e tratamento de dados ...........cccceevveviiiiiiineenens 69
Capitulo Il — Representagoes iniciais dos docentes .....................ccooevnenn.n. 70
2.1 O papel do professor no desenvolvimento da linguagem e narrativas com

AIUNOS DV L.t 71
2.2 Estratégias utilizadas pelos docentes ............ooovvviiiiiiiiiiiiiiiiin 82

Capitulo lll — Aplicagao dos Dados Didaticos.................c.ocovviviiiiiiiiiiiinnn. 88



3.1 Observagao das SitUAGOES ..........cuuuuuuiiiiiiie e e et e e e e e e e e e e eeaeeaee 88

3.2 OpiniOes dOS AOCENTES.......iiiiiiiiiiie e 94
3.2.1 Avaliagao da producéo final dos alunos através do jogo com Dados
D] T F= 1 o] 1< P 95
3.2.2 Avaliagao das atividades propostas no jogo com os Dados Didaticos
................................................................................................................ 103
3.2.3 Avaliagao do material - Dados Didaticos..........ccooeeviiiiiiiiiiiiiinnnee, 115
Capitulo IV — Sintese interpretativa dos resultados .................................. 134
CONSIDERAGOES FINAIS ..........cooovieieeeeeeeeee ettt 138

BIBLIOGRAFIA ... 143



INDICE DE ANEXOS

Anexo | .............. Dados Didaticos e regras do Jogo

Anexo I ............. Estdrias e producdes artisticas feitas por criancas das
Escolas Municipais de Cubatéo

Anexo Il ............. Mapa da regido metropolitana da Baixada Santista
Anexo IV ............. Grelhas de coleta de dados da pesquisa de campo
Anexo V ............. Dispositivos para pessoas com deficiéncia visual

Anexo VI ............ Autorizacdes



INDICE DE FIGURAS

FIgUIa A 42
Figura B .. 43
FIgUIa € o 68
FIgura D . 89
Figura E oo 90
Figura F oo 90
FIgUIra G .o 90
Figura H .o 92
T [0 = T U UPPRRPPUPPRRN 93
FIQUIa J 93
FIGUIa K oo 93
FIQUra L .. 94

iINDICE DE QUADROS

QUAAIO T e e e 66
QUAAIOD 2 .. 96
QUAAIO B .o 98

(@] UT=To [ (o X SRR 101



INDICE DE GRAFICOS

Grafico 1. o, 71
GrafiCo 2 ..o, 72
Grafico 3 ..o, 73
Grafico4 ..o 74
Grafico b ..o 74
GrafiCco 6 ..o 75
GrafiCco 7 .o 76
Grafico 8 ..o 76
Grafico 9 ..o 77
Grafico 10 ..o 78
Grafico 11, . 79
Grafico 12 ..o 80
Grafico 13 ... 80
Grafico 14 ... 83
Grafico 15 ..o 83
Grafico 16 ..o 84
Grafico 17 .o 85
Grafico 18 ... 86
Grafico 19 ... 86
Grafico 20 ..o 104
Grafico 21 ..o 104
Grafico 22 ... 105
Grafico 23 ... 106
Grafico 24 ... 106
Grafico 25 ... 107

GrafiCoO 26 ..o, 108



Grafico 27 ... 109

Grafico 28 ..o 109
Grafico 29 ... 110
Grafico 30 ..o 111
Grafico 31 ..o 112
Grafico 32 ..o 112
Grafico 33 ..o 113
Grafico 34 ... 114
Grafico 35 ..o 116
Grafico 36 .....coovviiiii 116
Grafico 37 ..o 117
Grafico 38 ..o 118
Grafico 39 ..o 118
Grafico40 ..o 119
Grafico 41 ..o 120
Grafico 42 ..o 120
Grafico 43 ... 121
Grafico 44 ... 122
Grafico4d ..o 122
Grafico46 ... 123
Grafico 47 ..o 124
Grafico48 ..o 124
Grafico49 ... 125
Grafico 50 .....covviiii 125
Grafico 51 ..o 126
Grafico 52 ... 126

Grafico B3 .o 127



Grafico 54 ... 128

Grafico 85 ... 128
Grafico 56 ......ovveiiii 129
Grafico 57 ..o 129
Grafico 58 ... 130

Grafico 59 ..o 131



ABREVIAGOES

AEE ... Atendimento Educacional Especializado

CEB ... Camara de Educacao Basica

CID .o Classificagao Internacional de Doencgas

CNE ... Conselho Nacional de Educacao

DAEE ...l Departamento de Aguas e Energia Elétrica
DA Deficiéncia Auditiva

Dl Deficiéncia Intelectual

DV. Deficiéncia Visual

ECA ... Estatuto da Crianga e do Adolescente

EVA ... Ethylene Vinyl Acetate / Acetato-Vinilo de Etileno
IAPB ..., Agéncia Internacional para a Prevengao da Cegueira
IBGE ... Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica
IDH ... indice de Desenvolvimento Humano

LDB ..o Lei de Diretrizes e Base da Educag¢ao Nacional
MEC ... Ministério da Educacgao (No Brasil)

NEE ... Necessidades Educativas Especiais

OA Objeto de Aprendizagem

OMS ... Organizacdo Mundial da Saude

PPA Plano Plurianual

SEADE ..o Sistema Estadual de Analise de Dados

ZOPP ... Z-Ziel — Objetivo; O-Orientierte- Orientado;

P- Projekt - Projeto; P- Planung — Planejamento

(Planejamento de Projeto Orientado por Objetivos)



15

INTRODUCAO

O presente trabalho foi realizado no ambito do Mestrado em Ciéncias da
Educacao — Especializagdo em Educacdo Especial da Escola Superior de

Educacéao de Paula Frassinetti.

Em 2011, a Organizagdo Mundial da Saude (WHO, 2014) estimou,
globalmente, o numero de pessoas de todas as idades com deficiéncia visual em
285 milhdes, dos quais 39 milhdes sao cegos, e 246 milhdes apresentam baixa
visao.

Estudos mostram que mais de 90% das pessoas com deficiéncia visual
no mundo vivem em paises pobres ou em desenvolvimento (Taleb et. al., 2012).

Estima-se que ha 19 milhdes de criangcas com Deficiéncia Visual no mundo
(IBGE, Lar da Mogas Cegas).

Frente a esses dados, ha necessidade de um trabalho nas escolas,
colaborativo com professores regulares, professores de educacao especial,
técnico-administrativos, gestores educacionais e pais, possibilitando, assim, o
surgimento de novas estratégias de aprendizagem e novos saberes para o

crescimento cognitivo de alunos e professores.

A presente investigagdo se enquadra nessas preocupacgodes e, de forma
particular, parte do seguinte prolema de pesquisa: “Dados Didaticos contribuem
como estratégia para estimular e melhorar a aprendizagem dos alunos com

Deficiéncia Visual na construgao de narrativas?”

A metodologia esta dividida em duas partes, a saber: a primeira parte
descreve o estado da arte do problema da investigacdo, ressaltando-se os
principais pesquisadores, tais como: Piaget, Vygotsky, Freire, Antunes e
Kishimoto. A segunda parte versa sobre pesquisa exploratoria qualitativa e
quantitativa, realizada em quatro escolas do Municipio de Cubat&o, Brasil, com
alunos do Ensino Fundamental | do 3° ao 5 ano, sendo alunos normovisuais e

com deficiéncia visual.
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Esta pesquisa foi apresentada aos alunos em forma de um jogo com os
Dados Didaticos para a elaboragéao criativa de narrativas produzidas a partir do
jogo. Para finalizar, utilizaram-se grelhas para se avaliar a participagcao dos
alunos na producgédo de historias?, validar os Dados Didaticos como objeto de
aprendizagem e do jogo como estratégia e estimar o papel do professor como
mediador/formador no processo ensino-aprendizagem frente ao uso dos Dados

Didaticos com alunos deficientes visuais.

Para colaborar com o desenvolvimento de novas estratégias, apresenta-
se, nesta pesquisa, um objeto de aprendizado de baixa tecnologia — estratégia
de aprendizagem — para ser aplicado, de forma ludica, pelos professores
regulares e/ou de educagao especial em suas classes, promovendo a

aprendizagem significativa e inclusiva de seus alunos.

Para responder ao problema da pesquisa, este trabalho teve inicio com
Parte | — Fundamentacéao Teodrica. No capitulo |, apresentou-se o Estado da Arte
sobre o tema em questdo, definiu-se o conceito de Deficiéncia Visual (DV),
destacando-se a cegueira e a baixa visao, e listaram-se as caracteristicas da
crianga com deficiéncia visual, com apoio de varios autores. No capitulo I,
discutiu-se da segregacao a inclusédo e, no capitulo lll, explicitaram-se as
respostas educativas para alunos com DV. Passou-se a descrever o
enquadramento legislativo do Brasil, tendo em vista que a pesquisa foi realizada
em Cubatao, municipio de Sao Paulo, Brasil. No capitulo IV, abordou-se o papel
do professor mediador/formador e os desafios da escola do século XXI frente as
tecnologias da informagdo e comunicagdo existentes e a busca de novas
estratégias de aprendizagem para alunos nativos digitais e também para
atendimento a alunos com deficiéncia visual. Discutiu-se, ainda, a importancia
de se estimularem nesses alunos canais sensoriais, principalmente, o tato. No
capitulo V — Estratégias e recursos para a aprendizagem — apresentou-se 0 jogo,

por meio dos Dados Didaticos, como uma estratégia de aprendizagem para

1 O dicionario on-line Caldas Aulete(2018) define estéria como um brasileirismo — ou seja, palavra ausente do

vocabulario de outros paises luséfonos — para o verbete historia.
O dicionario traz, ainda, que "A palavra foi proposta para designar narrativa de ficcéio, mas a forma preferencial € historia
(ESTORIA, 2016). O termo tem origem no termo inglés story.
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trabalhar com todos os alunos e, em especial, alunos com deficiéncia visual.
Abordou-se o valor do uso desse novo instrumento de aprendizagem de baixa
tecnologia para alunos com deficiéncia visual, estimulando e aperfeicoando a
aprendizagem significativa. Além disso, os professores mediadores/formadores
incentivaram e perceberam a importancia da construcdo e elaboracdo das
histérias com narrativas pelos alunos com orientagao formativa dos professores

para uma aprendizagem significativa.

Na Parte Il - Componente empirica, fez-se uma abordagem das op¢des
metodoldgicas. No capitulo |, descreveu-se a metodologia e os materiais
aplicados, assim como a natureza do estudo e do seu contexto. Em seguida, no
capitulo Il, desenvolveram-se as representacdes iniciais dos docentes, por meio
de graficos, com o intuito de responder ao problema da pesquisa. No capitulo IlI
avaliou-se a aplicagao dos Dados Didaticos, com a observagao e opinides dos
docentes, com a avaliagdo da producgao final dos alunos e das atividades
propostas através pelo jogo por meio de quadros e graficos. € no capitulo IV
apresentou-se a sintese interpretativa dos resultados. Por fim, teceram-se as
consideragdes finais, articulando-se a pergunta do problema da pesquisa aos
dados coletados e discutidos para respondé-la, e encaminharam-se perspectivas

de continuidade para essa investigacao.
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Capitulo | - Deficiéncia Visual

Neste capitulo, apresentar-se-do, brevemente, o0s conceitos de
Deficiéncia Visual propostos pela Organizagdo Mundial da Saude, que englobam
Cegueira e Baixa Visédo ou Visao Subnormal. Para isso, buscaram-se alguns
autores, como Ferreira, Martin & Bueno, Nunes; Mendonga, entre outros.
Trabalhar-se-ao as caracteristicas da criangca com Deficiéncia Visual, em
especial nas consequéncias no desenvolvimento escolar, citando pesquisadores

como Gil, Bruno, Batista e Dias.

1.1 Definicao de Deficiéncia Visual

O termo deficiéncia visual, definido pela Organizagdo Mundial da Saude
(OMS), considera pessoa com deficiéncia visual a pessoa privada, em parte ou
totalmente, da capacidade de ver, com visdao subnormal ou baixa visao e
cegueira (Ferreira, 2016: 67). Podem-se encontrar, dentro da definigdo

estabelecida pela OMS, pessoas com varios graus de visdo residual.

A visdo é um dos cinco canais sensoriais que interferem diretamente na
aprendizagem. Caso esse canal seja afetado, os demais canais sensoriais se
destacam para a boa comunicagdo e mobilidade da pessoa com deficiéncia

visual (DV), seja cegueira, seja baixa visao (Nunes, 2001).

Segundo José (1988), citado por Martin & Bueno (2003: 37), acuidade
visual diminuida pode ser definida como: (...) “sensagdo de visdo confusa,
escuriddo, visdo nebulosa, como se houvesse uma pelicula no olho,
independentemente do fato de se poder ler letra pequena a curta distancia ou

nao.

A visao, capaz de captar 80% das informacdes do ambiente, € um canal
sensorial importantissimo na construgdo da coordenagdo motora, orientagao
espago temporal, comunicagao, linguagem, aprendizado e memodria (Nunes,
2001).
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Martin & Bueno (2003) destacam trés niveis de deficiéncia visual e suas
caracteristicas educacionais: 1) deficiéncia visual profunda: apresenta
dificuldade em realizar tarefas grosseiras ou que necessitem de visdo de
detalhes; 2) deficiéncia visual severa: ndo realiza tarefas visuais com exatidao;
3) deficiéncia visual moderada: podera realizar tarefas com a ajuda (lentes) e

iluminagcédo adequada.

De acordo com a Classificacdo Internacional de Doencas CID-10
(atualizagao e revisao de 2006), a fungao da visdo classifica-se em quatro niveis:
visdo normal; deficiéncia visual moderada; deficiéncia visual grave; e cegueira.
A deficiéncia visual moderada e a deficiéncia visual grave constituem o grupo
com o subtitulo “baixa visdo”; em conjunto com a cegueira, denomina-se

deficiéncia visual.

Para avaliar a deficiéncia visual, sdo utilizados como parametros:
Acuidade visual (a maior capacidade de discriminar dois pontos a uma
determinada distancia); e Campo visual (a amplitude do espacgo percebido pela
visao) (Taleb et al.,2012).

Faye (1972), citado por Martin & Bueno (1997:317), define deficiéncia
visual como uma redugao da acuidade visual central ou perda subtotal do campo
visual, que esta ligada a um processo patoldgico ocular ou cerebral. A OMS
considera deficiéncia visual quando a acuidade visual de ambos os olhos, com
correcao, € igual a 0,3, embora a maioria dos paises considere a acuidade visual
como sendo igual ou inferior a 0,1. A maioria das criangas com deficiéncia visual
possui um grau de residuo visual muito importante para ser trabalhado e
estimulado, trazendo grandes beneficios a seu desenvolvimento (Martin &
Bueno, 1997).

Encontra-se na neurobiologia a resposta para como se podem ver formas
e cores, sendo este um processo complexo. O olho é apenas a porta de entrada
da imagem visual. Depende de uma rede integrada de circuitos neuronais que
envolve aspetos fisioldgicos, neuroldgicos e psicoldgicos. Estudos mostram que
a plasticidade neuronal da visdo podera ser alterada por meio de estimulos e

experiéncias vividas por criangas com baixa visdo. Isso podera ocorrer nos dois
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primeiros anos de vida, podendo desenvolver-se mais lentamente até os sete
anos (Bruno, 2014).

A importancia de um diagnéstico feito o mais cedo possivel possibilitara
maior aproveitamento e desenvolvimento de suas capacidades socio
educacionais, servindo como suporte para realizar atividades cotidianas e
intervengao médica, se necessario, com indicacao de auxilios topicos (lentes ou

recursos que possibilitem a ampliagdo de imagens).

Mais da metade das criangas cegas no mundo apresentam causas
trataveis (15% trataveis e 28% preveniveis). Entre as causas de cegueira infantil,
esta ambliopia (olho preguicoso), relacionada ao erro refracional nao corrigido;
privagdo de imagem na retina (por obstru¢ado nos meios oculares até os seis
anos de idade); ou estrabismo. Tais causas levam ao ndo desenvolvimento da
visdo no cérebro. A cegueira por ambliopia pode ser prevenida com exame

oftalmoldgico das criangas até os trés anos de idade (Taleb et al., 2012).

Outras causas que possibilitam a Deficiéncia Visual infantil, segundo
Bruno (2014:14-15):

* coriorretinite por toxoplasmose congénita (infestagdo pelo protozoario
Gondi na gestac¢éao);

* catarata por sindrome da rubéola congénita (mae adquire rubéola na
gestacéo);

* retinopatia por prematuridade, hemorragias e lesdes vasculares;

» malformacgées oculares, encefalopatias e sindromes;

* atrofia optica por infecgbes, virus, bactérias, alteragbes no sistema
nervoso central por andxia ou hipéxia, meningite, encefalite e
hidrocefalia, e

« deficiéncia visual cortical pelas causas ja citadas, drogas de todos os
tipos e quadros convulsivos.

1.2 Cegueira

O termo cegueira reune individuos com varios graus de visdo residual. Ela
nao significa, necessariamente, total incapacidade para ver, mas o prejuizo
dessa aptidao em niveis incapacitantes para o exercicio de tarefas rotineiras. A

cegueira total, ou simplesmente Amaurose, pressupde completa perda de viséo.
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Nela, a viséo é nula, isto €, nem a percegao luminosa esta presente (Taleb et al.,
2012).

Existem dois tipos de cegueira, congénita e adquirida. A cegueira
congénita se manifesta do nascimento até os cinco anos de idade. Perdendo-se
a visdo até essa idade, ndo existe retengdo de imagens visuais, pois a crianga
nao podera ter como base uma memodria visual para suas construgées mentais.
A cegueira adquirida, ou adventicios, decorre de causas organicas ou acidentais
(Ormelezi, 2006). Perdendo a visdo mais tarde, a crianga ou adulto tera guardado
uma memoria visual, podendo lembrar-se de imagens, luz e cores, sendo um
facilitador para reabilitagdo, reeducagao e adaptacdo ao meio (Sa; Campos &
Silva, 2007).

A cegueira adquirida pode acarretar outras perdas além da visdo, como
fragilidade emocional, habilidades basicas e motoras da vida diaria,
comunicagado. Pode abalar a personalidade do individuo, por ser uma
experiéncia traumatica. Por isso, €& necessario, 0 quanto antes, auxilio
terapéutico com o envolvimento de professores e da familia, em um programa
de reabilitacdo. Assim, essa crianca tera a possibilidade de desenvolver suas
potencialidades (Gil, 2000).

A cegueira congénita causada na infancia assim como a cegueira
adquirida podem causar problemas emocionais e sociais, com prejuizo para o
desenvolvimento psicomotor e educacional. Assim, a crianga também necessita
de acompanhamento adequado precoce, com orientagdo aos pais para
despertar os outros canais sensoriais por meio de estimulos, preparando essa

crianga para a vida adulta (Gil, 2000).

Horton (2000) entende que muitas criangas consideradas cegas ou com
baixa visao possuem um pequeno residuo visual que deve ser bem aproveitado
com estimulos para seu desenvolvimento, explorando o potencial que lhe resta
de visdo. Os estimulos para as criangas com cegueira sao importantes para que
elas conhegam o mundo e adquiram seguranga e autonomia no uso dos demais
sentidos, tendo como foco principal a aprendizagem e o uso do tato, assim como

da audic&o; em fator menor os sensores: olfato e paladar (Nunes, 2001).
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1.3 Baixa Visao

Quanto a definicdo de baixa visdo, a Organizagdo Mundial de Saude
considera baixa visdo (ou visdo subnormal) o comprometimento do
funcionamento visual em ambos os olhos, mesmo apds corregcao de erros
de refragdo comuns com uso de Ooculos, lentes de contato ou cirurgias

oftalmoldgicas.

Segundo Mendonga et al. (2008) e Bruno (2014), existem varias

alteragdes no funcionamento visual, modificando a captagao de imagens:
a) Percepcgao turva gera dificuldade em perceber detalhes.

b) Acuidade visual reduzida ocasiona dificuldade em ver de longe, mesmo
com recursos opticos (isso faz com que o portador precise aproximar-se

muito para ver objetos, pessoas ou ler).

c) Escotomia (areas da retina com reduzida sensibilidade a luz. Por essa
razao, funcionam como ponto “cego”) ou auséncia total da viséo central:

levam a necessidade de muita iluminagao dirigida para enxergar melhor.

d) Visao tubolar ou campo periférico reduzido: geram dificuldade em

locomover-se com seguranca.

e) Visao de cores e sensibilidade aos contrastes: proporcionam visao de

objetos, desenho e letras com bastante contraste.

As pessoas com baixa visdao apresentam dificuldades em perceber:
formas compostas e tridimensionais, profundidade, objetos contra a luz, objetos
em fundo similares, detalhes de formas dentro das figuras, figura fundo. Toda a
dificuldade, maior ou menor, ira depender do residuo visual da pessoa com baixa
visdo. Ela podera fazer uso de lentes e lupas, entre tantos materiais de
tecnologias assistivas, para realizar leituras e outras atividades escolares e

sociais.
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Para pessoas com baixa viséo (visdo reduzida), que tém dificuldades em
se locomover com seguranga, mas podem ler com lupas, foi desenvolvida, em
1996, pela professora Perla Mayo, na Argentina, a bengala verde, com a
finalidade de sinalizar que se trata de uma pessoa com baixa visao,
possibilitando sua diferenciacdo das pessoas totalmente cegas que utilizam a
bengala branca ou cinza, evitando alguns constrangimentos em sua vida diaria.
A cor verde foi escolhida por ser a cor da esperanga, “ver-de-novo, ver-de-outra-
forma” (ARP, 2018).

Para Martin & Bueno (2003), o residuo visual €, portanto, a pouca
capacidade de visao que a crianga ainda possui, que devera ser estimulada
desde cedo, ou seja, deve haver treinamento para aumentar suas habilidades,
levando em conta que sdo mais lentas em desempenhar suas atividades. Nao
se deve deixar de estimular também a audicdo e o tato, canais sensoriais

importantes para que a comunicagao seja completa em determinados casos.

E importante o docente saber da acuidade visual de seus alunos, para
poder facilitar o aprendizado de forma adequada ao residuo visual ou cegueira,
ajustando ao programa educacional a utilizagdo de materiais adaptados. Um
aluno que ingresse na escola e apresente deficiéncia visual deve ser incluido em
seu grupo. Esse papel deve ser exercido pelo professor e gestor da escola. Esta-
se falando aqui da inclusao desse aluno, de tal forma que ele se sinta bem no
ambiente e tenha a mesma oportunidade de aprender, com o auxilio de materiais
adaptados e estratégias de aprendizagem, em uma escola também adaptada

para alunos com DV ou qualquer outra deficiéncia.

Para atender a esses alunos e suas necessidades educativas especiais,
€ importante que o professor esteja preparado para recebé-los e possa, assim,
ensinar da melhor maneira possivel. Para dinamizar o aprendizado e frente as
necessidades dos alunos com DV, destacamos o uso de estratégias de
aprendizagens para que o aprender seja estimulado e significativo, usando

assim os demais canais sensoriais e o residuo visual, caso tenham.

O canal sensorial tatil para alunos com DV possibilitara conecta-los com

o mundo ao redor, facilitando o reconhecimento do ambiente e auxiliando seu
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aprendizado na escola e na sociedade. Esse canal ndo se restringe somente as
maos, mas sim a toda a superficie da pele. Faz-se necessario o desenvolvimento
tatil e o uso correto desse canal de informagao importante para o DV (Martin &
Bueno, 2003). Para essa tarefa, sdo qualificados os profissionais da area de
educacao especial, terapeutas e profissionais da area da saude que poderao
ensinar aos pais como proceder, auxiliando no processo de autonomia da crianga

com DV.

1.4 Carateristicas das criancas com Deficiéncia Visual

Como ja se mencionou anteriormente, a crianga com cegueira congénita
(desde o nascimento) ndo guarda memoria visual nem possui lembrangas
visuais, o que dificulta seu aprendizado, tornando-o mais lento. As criangas com
cegueira ou perda parcial da visdo (adquirida), que vao perdendo a visao ao

longo da vida, possuem uma memoria visual, que facilitara a aprendizagem.

O impacto da cegueira ou baixa visdo sobre o desenvolvimento
psicolégico da crianga vai depender de varios fatores, como: idade em que a
crianga perdeu a visdo; gravidade da deficiéncia; envolvimento familiar e das
intervengoes; e estimulos que esta crianga teve. A crianga com deficiéncia visual
apresenta algumas dificuldades, que envolvem questdes emocionais;
habilidades basicas, como correr e se locomover com autonomia. Ela sofre
limitacbes e precisa contar com pessoas para auxiliar a conhecer o mundo que
arodeia. Para isso, a crianca tera de usar os demais canais sensoriais — audi¢ao,
olfato, tato e paladar — e, assim, ndo sé adquirir autoconfianga e equilibrio, como
também desenvolver o intelectual, o social e o motor, possibilitando-lhe o

aumento da autoestima.

A importancia do desenvolvimento tatil-cinestésico ira levar a crianga a
reconhecer diferengas ou semelhangas de objetos, perceber o corpo e posigao
no espaco, levando-a a mover-se com seguranga e obter autonomia. “O corpo e
as maos da crianga cega falam” (Bruno, 2014:42). Esse treino devera iniciar-se
desde cedo. Entende-se que, para tal tarefa, é necessaria uma equipe

multiprofissional com terapeutas e profissionais da area de educacgao especial.
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Com isso, ndo se deixam de lado os demais canais sensoriais que vao

colaborar para a melhor percecdo do mundo ao redor do infante.

O desenvolvimento da crianca também ira depender do convivio com
familiares e da comunidade em que vive. Essa € uma das razdes da necessidade
da inclusdo, ser um facilitador do conhecimento do mundo e possibilitar sua
autonomia, na medida em que vao sendo assimilados tais conhecimentos por
meio de estimulos. A falta desses estimulos dificultara seu desenvolvimento,

como destacam Martin & Bueno (2003).

Segundo Fraiberg (1982, citado por Martin & Bueno, 2003:79), o
desenvolvimento da vocalizag&o para todas as criangas de 0 a 7 meses ¢ igual
em sua comunicagao e necessidades. As diferengcas podem surgir na auséncia
de estimulos visuais. A falta de visdo ndo é impedimento para que seja
desenvolvida a linguagem. O que vai diferenciar tal desenvolvimento é a

quantidade de estimulos que essa crianga ira ter ao longo de sua infancia.

Para o desenvolvimento da crianga cega, € necessario perceber como é
feita a comunicacao e interagcdo mae-crianca e crianga-toda a familia, que podera
facilitar ou dificultar esse processo pré-linguistico. A crianga, ao aprender a falar
e com os estimulos adequados, tera mais competéncia linguistica que as
criangas normovisuais, pois necessitara de uma linguagem verbal bem
construida para melhor expressar-se e assim ser aceita pela familia e sociedade
(Martin & Bueno, 2003).

A linguagem é o instrumento de comunicag¢ao social, a maneira pela qual
a crianga se comunica, para expressar suas necessidades, seus sentimentos,
suas ideias. Isso pode se dar por meio da fala e/ou da escrita (linguagem verbal),
do corpo e dos gestos (linguagem nao-verbal). Os cegos apresentam uma
linguagem verbal ou oral marcada de dificuldades, pois ndo possuem o beneficio
da vis&o para obter um vocabulario aumentado e de significados. Para os cegos,
existem palavras com significados reais, ligadas a fatos ou experiéncias vividas,
e palavras que carecem de significados reais para eles, pois estéo relacionadas

a situagdes visuais (Martin & Bueno, 2003).
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Para os autores Gil (2000) e Martin & Bueno (2003), o aluno com DV

apresenta algumas caracteristicas em seu desenvolvimento escolar:

- Precisa de mais tempo para desenvolver as tarefas, para assimilar,
vivenciar e organizar suas experiéncias, aprender e construir conhecimentos e

novos conceitos.

- Necessita de uma estimulagao continua, seja para o residuo visual, seja

para os demais sentidos.
- Apresenta dificuldade em interpretar, explorar o espaco.
- Possui consciéncia corporal mais lenta.
- Procura se isolar ou brincar com poucas criangas.

- Demonstra dificuldade em atividades de jogos corporais e atividades de

educacao fisica.
- Desenvolve a fala mais tarde do que as criangcas normovisuais.

- Prolonga o estagio de imitacdo de palavras e frases, sem compreender

o significado.
- Brinca com o som das frases.

- Tem grande memdria verbal e repete muitas palavras por produzir

impacto positivo no meio em que vive.

- Utiliza a fala para controlar o meio (onde o interlocutor esta?) e receber

informacoes.

- Faz uso de varias perguntas para obter informagdes sobre a pessoa com

quem esta falando, quando nao a conhece.

- Elabora muitas perguntas referente a aspetos visuais, para aproximar-

se do mundo visual.

- Em situagdes dificeis, ndo fala ou fala sozinha. Fica na expectativa do

que ira acontecer e como deve agir.
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Batista (2001), em seu estudo sobre escolarizago inicial de criangas com
deficiéncia visual, relata, a partir de 30 casos de criangas com deficiéncia visual,

algumas dificuldades no atendimento a criangas com baixa visao e cegos.

Aspetos  socioafetivos: observou que a crianga apresenta

desconhecimento de regras de convivéncia, recusa participar de atividades
diversas, principalmente escolares, mostra auséncia de uso da fala ou fala
frequente sem respeito aos limites, chegando, algumas vezes, a agressao aos

colegas.

Aspetos cognitivo—linguisticos: apresenta pouco conhecimento em geral,

dificuldade no raciocinio légico matematico, dificuldade em reconhecer figuras,
pouca familiaridade com a escrita, desconhecimento de regras, falta de atengao

e concentragcédo em tarefas escolares ou de conteudo cognitivo.

Aspetos  psicomotores: coordenagdo  motora  pobre, pouco

desenvolvimento do tato, pouca autonomia na locomocgao.

Dias (1995), por seu turno, lista alguns aspetos do desenvolvimento da

crianca com deficiéncia visual.

A partir do 4°. ou 5°. més, a criangca passa a apresentar diferencas
significantes em sua evolugdo em comparagdo com uma crianga normovisual.
Entre o 8°. e 10°. més, a crianga apresenta atraso em relagdo a coordenagao
viso-manual. No que se refere a mobilidade, a crianga apresenta dificuldade e

atraso no gatinhar e caminhar.

Na aquisicdo da linguagem, mostra atraso em decorréncia da pobreza de
experiéncias vivenciadas. Ressalta-se que, com uma estimulagdo adequada,
esse atraso podera ser ultrapassado. Tem dificuldade em perceber seu corpo,
sua imagem, apresenta postura e marcha inadequada com a cabecga caida. A
aquisi¢cao da linguagem, segundo a autora, baseia-se num “universo sonoro” e

no relacionamento mae-bebé.

A autora destaca um atraso de 3 a 4 anos nas tarefas cognitivas espaciais

e légicas, como seriagao, classificagdo e conservagao. Todo atraso podera ser



29

maior ou menor em fungdo da gravidade da deficiéncia e da idade em que

ocorreu.

No aspeto da socializagdo, Dias (1995) destaca a postura da sociedade e
da familia como sendo determinante para a inclusao dessa crianga. Sendo um
processo complexo, muitas vezes a sociedade e a familia apresentam posturas
de rejeigao ou superprotecao que dificultam essa inclusao. Vygotsky (Nuemberg,
2008) reconhece, em seus estudos, que a cegueira cria dificuldades para

participacao nas atividades da vida social.

Capitulo Il — Da Segregacao a Inclusao

Neste capitulo, ira tragar-se um breve caminho pela histéria, passando da
segregacao a integracdo e a inclusdo no século XX, com a declaragdo de
Salamanca, em 1994, onde se reconhece a “Educacao para Todos”. Vai-se
abordar, na perspetiva de alguns autores, como Correia, Gil e Rodrigues, que

nos dias atuais ainda ha muito a fazer para se ter uma escola inclusiva.

2.1 A segregacao

No caso especifico das pessoas com cegueira, podem-se encontrar varias
perspetivas durante a histéria, desde a intolerancia, rejeicdo, ignorancia,
preconceito até a religiosidade e caridade. A sociedade da antiguidade
considerava inuteis as pessoas cegas e, por essa razao, elas eram sacrificadas,
torturadas. Preconizava-se que tais pessoas eram possuidas por demdnios ou
castigadas por deuses, pecado dos pais ou avos. Nessa época, ocorreu um
grande numero de criangas abandonadas a propria sorte, que passaram a viver
como mendigas ou a se prostituirem, surgindo o infanticidio. Na fase de
exclusdo, as pessoas com deficiéncia, sejam criangas, sejam adultos, n&o

tinham nenhuma atengao a educacao (Monte & Santos, 2004).
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Nas escrituras da Biblia, para o povo hebreu, as pessoas cegas eram
indignas. Mostra-se a cegueira como pecado ou falta de fé, apresentando-se,
assim, o reflexo do pensamento cultural da antiguidade em relagdo a pessoa

cega, sendo esta de grande influéncia sobre escritores e artistas da época.

O Egito, na antiguidade, era conhecido como o pais dos cegos, por muitos
casos de pessoas cegas, devido ao clima e a poeira. Na Grécia, as pessoas
cegas eram vistas como profetas, por desenvolverem outros sentidos. Com o
surgimento do cristianismo na Idade Média, passou-se a ter uma preocupagao
pelas pessoas com deficiéncia visual, além de sentimento de piedade e
compaixao (Motta, 2008).

Com a preocupacgao dos religiosos face as pessoas com deficiéncia
visual, no século V foi fundada a primeira comunidade para cegos na Franga,
S&o Lineu. Assim, surgiram os asilos, instituicbes criadas para cuidar e proteger

0s cegos, porém isolando o deficiente da sociedade (Benazzi, 2015).

No século XIX, o processo para avaliagao e diagnostico de uma crianga
com deficiéncia era feito, essencialmente, numa perspetiva médico-pedagadgica.
O diagnostico se converteu em um fim, afastando-se cada vez mais da

intervengao, que deveria ser seu unico e verdadeiro objetivo.

A classificacado legitimada por valores supostamente objetivos, como o
Quociente de Inteligéncia (Ql), discriminou e segregou 0s mais € 0s menos
capazes, enfatizando os déficits de qualquer pessoa — com ou sem NEE —, ao

invés de ressaltar sua capacidade de realizagdo (Anastasi & Urbina, 2000).

2.2 Da Integragao a Inclusao

Nas décadas de 60 e 70 do século XX, surgiu a ideia de integrar a pessoa
com deficiéncia a sociedade, passando-se a habilita-la e ensina-la a satisfazer
os padrdes aceites nos meios social, profissional e familiar. O cego, entao, saiu

da segregacéao ou excluséao e foi para a integragdo. Tal mudanga de paradigma
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foi considerada, na época, um avango no modo em que a sociedade via o

“deficiente” e no ingresso dele ao mundo dos “normais”.

Essa pratica da integragao na escola possibilitou ao aluno com deficiéncia
visual relacionar-se com outras pessoas, passando a ter direitos iguais, mesmo
com possibilidades diferentes, sustentadas numa “educagdo para todos’.
Contudo, esse aluno teve de se adaptar a escola, as normas da sociedade, aos

modelos pré-estabelecidos.

As escolas tiveram de fazer pequenas mudancas nas praticas
pedagogicas, segundo Correia (2003), passando a oferecer meios, aptidées, um
conjunto de servigos educacionais, a fim de que os alunos com deficiéncia visual
se juntassem aos outros alunos, dando origem ao movimento da integragao

escolar.

Em 1994, ocorreu uma conferéncia que originou a Declaragdo de
Salamanca. Nessa declaragcdo, onde é mencionado o termo “Educacao para
Todos”, foi também colocada a necessidade de uma profunda reforma da escola
regular. Defendeu-se que a escola deveria ser inclusiva, adequar curriculo e
estratégias pedagdgicas, efetivar mudancga cultural dos professores, pensar na
inovagdo pedagogica, realizar trabalho colaborativo entre professores e
programas de formagao continua para docentes, atualizar trocas de
experiéncias, politicas sociais e econdmicas, visando a inclusdo na sociedade
do conhecimento. Com a Declaragdo de Salamanca e o surgimento das
perspetivas de Escola Inclusiva, foram necessarias mudangas nas leis para

poder adaptar as resolugdes determinadas por essa conferéncia.

O conceito de inclusao, para Correia (1997), passou a desempenhar um
processo de insercao no meio escolar em termos fisicos, sociais e académicos
nas escolas e salas regulares, assumindo as diferengas entre os alunos, sendo

um ponto positivo para todos.

Rodrigues (2006) destaca que uma escola inclusiva é aquela que se
encontra centrada na comunidade, sem muros, sejam eles arquitetdnicos,

curriculares, pedagodgicos, didaticos, sociais, econdémicos, entre outros,
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incentivadora das relagdes colaborativas e interativas (tecnologias) e de

equidade (nao igualdade).

Nao ha ser humano “igual ao outro”. Todos somos diferentes. O que ha
sao pessoas com mais ou menos dificuldades de aprender, e, por isso, a escola
deve ter o papel de incluir, Educacéao Inclusiva e ndo Educacéo Especial. Para
as criangas com NEE, deve haver um enfoque de aprendizagem diferenciado,
desde o trabalho pedagdgico até criagdo e desenvolvimento de novas

estratégias e tecnologias para sua aprendizagem.

Para David Rodrigues (2006), ainda é necessario romper grandes
barreiras ou muros. A Escola Inclusiva ainda esta agindo da forma tradicional,
vendo somente o aluno com suas limitacdes. Fazem-se necessarias mudancgas
de pensamento, de agdes e, até mesmo, de recursos, para que ela (a escola)
seja capaz de contribuir para o desenvolvimento académico e pessoal do
educando. Construir-se-ia, assim, um ambiente em que se valorizasse e
estimulasse a criatividade e a iniciativa, partindo ndo das suas limitagdes e
dificuldades, mas do potencial de aprendizagem significativa de cada aluno com

necessidades educativas especiais (NEE).

Deve-se confiar e apostar nas capacidades desses alunos, nas
motivagdes e expectativas de desenvolvimento, visto que, por ja haverem
passado por muitas dificuldades escolares e fracassos, ficaram desmotivados a
continuar duvidando de sua real capacidade e habilidades. Por esse motivo, os
professores de educagao especial e gestores devem empenhar-se em modificar
essa ideia e comegar a olhar realmente para o aluno e estabelecer lagos entre
suas potencialidades e o rendimento escolar e social, aprendendo, assim, a
licdo mais importante, aprender para a vida, pois todos tém algo a ensinar e

aprender a cada dia, em sala de aula ou na vida.

Observa-se que a escola inclusiva é a porta de entrada de todos os
alunos, sem discriminacdo, e de grandes possibilidades para trocas de
experiéncias entre os alunos normovisuais e alunos com DV. Essa relacao de
troca entre todos os alunos, professores e familiares € saudavel e vai contribuir

para uma sociedade inclusiva, mais recetivel, acolhedora e solidaria, permitindo,
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também, entender que a crianga com DV é totalmente capaz de desenvolver-se,
apesar das limitagdes, e que seu tempo de resposta as questdes levantadas na

escola ou na comunidade deve ser respeitado.

O papel da escola inclusiva vai além do ensino aprendizagem do aluno
com DV. Para Gil (2000), a escola tem o papel de auxiliar e até mesmo orientar
a familia a lidar com seu filho e a respetiva deficiéncia, em um envolvimento da
familia na escola, promovendo o desenvolvimento e o convivio em familia e na

sociedade.

Pode-se dizer que a cultura inclusiva deva iniciar-se na escola, com uma
transformagao cultural de professores, alunos, pais, gestores, governantes e
comunidade. Percebe-se que muitas escolas que dizem ser inclusivas estao
gerando em seus atos e agdes uma escola integrativa ou tradicional, com nome
de “escola inclusiva”. Pensando nisso, necessita-se que ocorram praticas
corajosas, reflexivas, apoiadas por recursos e gestao, e trabalho colaborativo
interativo entre professores, promovendo justica e direitos equitativos para todos

os alunos.

Para que a inclusdo aconteca na sua totalidade, alem de romper
paradigmas e muros, como destaca Rodrigues, o foco deve estar no aluno e em
suas necessidades educativas especiais. Para uma melhor aprendizagem
significativa, ha que se ter como base o conhecimento do aluno anteriormente
adquirido. Para tanto, a inclus&o exigira que o professor respeite os diferentes,
saia da sua zona de conforto, na busca de novos saberes, novas estratégias de

ensino aprendizagem.
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Capitulo Ill — Respostas educativas atuais no
Brasil

Sendo este estudo realizado em contexto brasileiro, torna-se necessario

especificar alguns aspectos legislativos que norteiam a Educacéao para todos.

A Lei de Diretrizes e Bases da Educacgao Brasileira (LDB 9394/96) é a
legislagdo que regulamenta o sistema educacional (publico ou privado) do Brasil
(da educagao basica ao ensino superior).

Segundo a LDB/96, a educagéao no Brasil é dividida em dois niveis: Educagao
Basica e Ensino Superior.
A Educacédo Basica divide-se em trés fases:

« Educacio infantil: creches, jardim da infancia (alunos de 0 a 5 anos). E

gratuita, mas néo obrigatoria.

o Educacédo fundamental (alunos de 6 a 14 anos), com duragéo de nove

anos. E obrigatdria e gratuita e divide-se em duas fases:

a) Educacao Fundamental | (1° ao 5° ano), com responsabilidade dos
Municipios.
b) Educacdo Fundamental Il (6° ao 9° ano), com responsabilidade dos

Estados.

e Ensino Médio e Ensino Médio Integrado (adolescentes de 15 a 19 anos),

com duragéao de trés anos (1° ao 3° ano), podendo ser profissional ou nao.
E gratuito, com responsabilidade dos Estados e do Governo Federal
(Rede Federal de Ensino — Institutos Federais, Colégio Pedro Il e Escolas

Agricolas).

A Educacgédo Brasileira conta ainda com algumas modalidades de
educacao especifica: Educacao Especial (para alunos com NEE); Educacéao a
Distancia; Educacao Profissionalizante e Tecnoldgica; Educacédo de Jovens e

Adultos (EJA), para pessoas que nao tiveram oportunidade de educagdo na
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idade apropriada, e Educacgao Indigena (educagao voltada ao respeito a cultura
indigena).

Destaca-se algumas leis especificas para o atendimento de alunos com
necessidades educativas especiais, por meio de um atendimento educacional

especializado nas escolas brasileiras, baseado nas leis em vigor.

O Decreto 6.571 de 17 de setembro de 2008 dispde sobre o atendimento
educacional especializado. Destaca que o atendimento educacional
especializado deve integrar as propostas pedagodgicas com a participagdo da

familia.

S&o objetivos do atendimento educacional especializado (Art. 2°):

I - prover condi¢bes de acesso, participa¢cdo e aprendizagem no ensino
regular aos alunos referidos no art. 1°

Il - garantir a transversalidade das ag¢bes da educagdo especial no
ensino regular; Il - fomentar o desenvolvimento de recursos didaticos
e pedagodgicos que eliminem as barreiras no processo de ensino e
aprendizagem; e

IV - assegurar condigbes para a continuidade de estudos nos demais
niveis de ensino.

Outro aspecto que o decreto aborda € o apoio financeiro para implantacao
de salas de recursos, formacgao continuada para professores, formagao de
gestores, adequacgdo arquitetdnica, sala de recursos multifuncionais e

distribuicdo de materias adequados, como trata o Art. 3° § 2°.

A produgédo e distribuicdo de recursos educacionais para a
acessibilidade incluem livros didaticos e paradidaticos em braile, audio
e Lingua Brasileira de Sinais - LIBRAS, laptops com sintetizador de
voz, soffwares para comunicagéo alternativa e outras ajudas técnicas
que possibilitam o acesso ao curriculo (Art. 3° § 2°).

A Resolugéo n° 4, de 2 de outubro de 2009, institui Diretrizes Operacionais
para o Atendimento Educacional Especializado (AEE) na Educagédo Basica,

modalidade Educacao Especial.

Os sistemas de ensino devem matricular os alunos com deficiéncia,
transtornos globais do desenvolvimento e altas
habilidades/superdotacdo nas classes comuns do ensino regular e no
Atendimento Educacional Especializado (AEE), ofertado em salas de
recursos multifuncionais ou em centros de Atendimento Educacional
Especializado da rede publica ou de instituicbes comunitarias,
confessionais ou filantropicas sem fins lucrativos. (Art.1°)
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Toda a resolucdo trata exclusivamente do Atendimento Educacional
Especializado (AEE) e sua atuagdo. Para atender a essa resolugao, os
professores de Educacao Especial no Brasil sdo contratados nas escolas por
hora aula. Para cada periodo em que haja alunos com NEE (manh&, tarde e
noite), havera um professor de Educagao Especial no Atendimento Educacional
Especializado (AEE).

Os professores de educagao especial participam das aulas com
professores regulares, quando solicitados por estes. Os alunos atendidos na sala
de aula sao alunos com Deficiéncia Auditiva e Deficiéncia Visual. Além das
atividades em sala de aula, o professor de educacgao especial faz o atendimento
educacional especializado em sala de recursos no contraturno do periodo normal

de aula dos estudantes.

O atendimento educacional especializado tem como publico-alvo
exclusivamente alunos com NEE, deficiéncia fisica, deficiéncia mental, alunos
com surdez, cegueira, baixa visdo, surdo cegueira, transtornos globais do
desenvolvimento e altas habilidades. Na maioria das vezes, o professor de
educacdo especial que acompanha o aluno na sala de aula regular ndo é o

mesmo que atende ao aluno no contraturno.

As salas de recursos deverao ser adequadas para atendimento, conforme
se estabelece: “Sala de recursos multifuncionais: espaco fisico, mobiliario,
materiais didaticos, recursos pedagdgicos e de acessibilidade e equipamentos
especificos.” (Art. 10° § 1)

Os atendimentos nas salas de recursos sdo feitos no contraturno,
geralmente duas vezes por semana. Os alunos recebem atendimentos
individualizados ou em pequenos grupos, de acordo com as necessidades de
cada aluno. Séo utilizados nesses atendimentos materiais adaptados, jogos,
entre outros. Os alunos que recebem atendimentos em sala de aula e nas salas
de recursos possuem "laudo médico". Embora tenham direito ao atendimento,

nao sdo obrigados a frequenta-lo nas salas de recurso.

Nas escolas, cada professor assume os atendimentos de acordo com sua

especialidade (Deficiéncia Visual; Deficiéncia Auditiva e Deficiéncia Intelectual).
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Para uma melhor atuagao, os professores de educacao especial participam de

capacitagao na area de educacéao especial.

Ao realizar esse atendimento especializado, o professor devera fazer um
estudo dos casos especificos de cada aluno a ser atendido e suas habilidades,
assim como um levantamento dos materiais necessarios a serem utilizados em
sala de aula, sala de recursos ou em contraturno escolar, e, ainda, definir
estratégias que viabilizem sua aprendizagem, eliminando barreiras e facilitando
sua inclusao na escola e sociedade, conforme Art. 9°. A elaboragao e a execugao
do plano de AEE s&o de competéncia dos professores que atuam na sala de
recursos multifuncionais ou centros de AEE, em articulagdo com os demais
professores do ensino regular, com a participagcao das familias e em interface
com os demais servigos setoriais da saude, da assisténcia social, entre outros

necessarios ao atendimento, de acordo com a Resolugdo CNE/CEB n.04/2009.

Além das leis acima mencionadas, criou-se a lei 8.069, de 13 de julho de
1990, Estatuto da Crianga e do Adolescente (ECA). Este € um conjunto de
normas estabelecidas para protecdo e servicos que devem ser oferecidos as
criancas e adolescentes. Destacam-se a importancia e o papel dos pais na
educacao de seus filhos, o direito ao atendimento a saude e a educacao por

orgaos publicos.

A crianga e o adolescente tém direito a educagdo, visando ao pleno
desenvolvimento de sua pessoa, preparo para O exercicio da
cidadania e qualificagdo para o trabalho, assegurando-se-
Ihes:(Art.53)

I - igualdade de condigcbes para o acesso e permanéncia ha
escola; Il - direito de ser respeitado por seus educadores; Il - direito
de contestar critérios avaliativos, podendo recorrer as insténcias
escolares superiores; 1V - direito de organizagdo e participagdo em
entidades estudantis; V - acesso a escola publica e gratuita proxima
de sua residéncia.

Parégrafo_unico. E direito dos pais ou responsaveis ter ciéncia do
processo pedagdogico, bem como participar da definigdo das
propostas educacionais.

E dever do Estado assegurar a crianca e ao adolescente:(Art.°. 54)
lll - atendimento educacional especializado aos portadores de
deficiéncia, preferencialmente na rede regular de ensino;

Esse Estatuto objetiva contribuir com a formag¢do da crianga e do

adolescente e garantir a formacédo deles, assim como sua seguranga e


https://www.jusbrasil.com.br/topicos/10611662/art-53-inc-i-do-estatuto-da-crianca-e-do-adolescente-lei-8069-90
https://www.jusbrasil.com.br/topicos/10611627/art-53-inc-ii-do-estatuto-da-crianca-e-do-adolescente-lei-8069-90
https://www.jusbrasil.com.br/topicos/10611576/art-53-inc-iii-do-estatuto-da-crianca-e-do-adolescente-lei-8069-90
https://www.jusbrasil.com.br/topicos/10611529/art-53-inc-iv-do-estatuto-da-crianca-e-do-adolescente-lei-8069-90
https://www.jusbrasil.com.br/topicos/10611481/art-53-inc-v-do-estatuto-da-crianca-e-do-adolescente-lei-8069-90
https://www.jusbrasil.com.br/topicos/10611429/art-53-1-do-estatuto-da-crianca-e-do-adolescente-lei-8069-90
https://www.jusbrasil.com.br/topicos/10611238/art-54-inc-iii-do-estatuto-da-crianca-e-do-adolescente-lei-8069-90
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cidadania, com responsabilidade dos pais (deveres e direitos) e do Estado

Brasileiro.

Foi instituida em 6 de julho de 2015 a lei n° 13.146, Lei Brasileira de

Incluséo da Pessoa com Deficiéncia (Estatuto da Pessoa com Deficiéncia).

E instituida a Lei Brasileira de Inclusdo da Pessoa com Deficiéncia
(Estatuto da Pessoa com Deficiéncia), destinada a assegurar e a
promover, em condi¢cées de igualdade, o exercicio dos direitos e das
liberdades fundamentais por pessoa com deficiéncia, visando a sua
incluséo social e cidadania. (Art. 1%

Conforme disposi¢cao expressa no artigo 3° inciso V considera:

Comunicagdo: forma de interagdo dos cidadaos que abrange, entre

outras opgdes, as linguas, inclusive a Lingua Brasileira de Sinais
(Libras), a visualizacéo de textos, o Braille, o sistema de sinalizacdo ou
de comunicacdo tatil, os caracteres ampliados, os dispositivos
multimidia, assim como a linguagem simples, escrita e oral, os
sistemas auditivos e os meios de voz digitalizados e os modos, meios
e formatos aumentativos e alternativos de comunicagéo, incluindo as
tecnologias da informacéo e das comunicagoes.

No capitulo VI Do Direito a Educagao, destaca-se, no Art. 27°, aimportancia
da educacao inclusiva ao longo da vida, procurando desenvolver talentos e
habilidades, fisicas, sensoriais, intelectuais e sociais. Aponta-se, ainda, que é
dever do Estado, da familia, da sociedade e da escola uma educacado de

qualidade, sem discriminagao.

O Art. 28° incumbe ao poder publico apoio a pesquisas voltadas para o
desenvolvimento de métodos, técnicas, materiais pedagogicos, equipamentos e
recursos de tecnologia assistiva, para melhor atender as necessidades dos

alunos descrito no inciso VI.

No mesmo artigo, inciso 1X, destacam-se medidas de apoio:

[...] adogdo de medidas de apoio que favoregcam o desenvolvimento
dos aspectos linguisticos, culturais, vocacionais e profissionais,
levando-se em conta o talento, a criatividade, as habilidades e os
interesses do estudante com deficiéncia (Art. 28° inciso I1X).

O Art. 68° trata de incentivo por parte do poder publico a producao de livros
acessiveis, garantindo a todos o acesso a leitura. O estatuto prevé varios
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formatos de livros, por meio de softwares leitores de tela, leitura de voz
sintetizada, ampliacdo de tela com contrastes e impressdo em
braille. Estabelece incentivo a pesquisa voltada a ampliar o acesso da pessoa
com deficiéncia, com inovagdes, tecnologias da informacg&o e comunicagéo e

tecnologias sociais (Art. 78°).

Tendo como base as leis que regem a educagao especial, estatutos e
decretos anteriormente citados, pode-se dizer que a lei protege o deficiente nas
suas varias areas de atuagao, incentiva novos projetos de pesquisa que se
encaixam no que diz respeito a inclusdo, comunicacao, educacao e inovagao do
atendimento com novas estratégias de aprendizagem, estimulando o aluno a
desenvolver seu potencial criativo e proporcionar novos conhecimentos e uma

aprendizagem significativa de acordo com a unidade curricular estudada.

Capitulo IV — O professor mediador/formador e os
desafios da escola com alunos DV no século XXI

Neste capitulo, estudar-se-ao Freire e Vygotsky, alguns autores, dentre
muitos, que destacam a importancia do professor mediador/formador, contrario
ao professor transmissor de conhecimentos, e apresentar-se-do os desafios da
escola no século XXI, ao receber alunos com necessidades educacionais

especiais.

4.1 O professor mediador/formador

Nota-se, nos dias atuais, que é necessario mudar o modo de observar e
pensar educagao e o método de educar. Como auxilio nessa jornada, destacar-

se-&o alguns autores que questionam a forma como os professores atuam em
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sala de aula e a real necessidade dos alunos em aprender a aprender. Sao eles
Paulo Freire (2002) e Vygotsky (Coelho & Pisoni, 2012).

Paulo Freire, pedagogo e filésofo brasileiro, € autor de inUmeras obras.
Em uma das mais conhecidas, “Pedagogia do oprimido”, descreve seu método
de alfabetizagao para adultos, que leva o nome “Método Paulo Freire”. Educador
e politico, criticava a educacgao tradicional. Elaborou novos métodos de ensino
com uma pedagogia baseada na ética, no respeito, na dignidade e na autonomia

do aluno.

Na obra “Pedagogia da autonomia”, além de fazer varias criticas ao
ensino tradicional, deixa bem claro que ensinar nao é transmitir conhecimentos.
Os alunos ndo sao depdsitos bancarios desses conhecimentos, e as
informacdes nao devem estar prontas nem moldadas. Faltam respeito a
autonomia e a identidade do aluno. Com isso, ha alunos sem motivacao e

desinteressados.

Educar, para Freire, €, acima de tudo, respeitar as diferengas sem
discriminacdo e aprender com elas, estar disposto a mudancas, aceitar o
diferente, educar sem barreiras. O professor deve estar envolvido com o
conhecimento e estimular os alunos a desenvolver um pensamento critico,
construtivo, com criatividade — fluéncia, flexibilidade, respeito e liberdade (Freire,
2002).

Freire ressalta a importancia do professor, que podera proporcionar o
desenvolvimento ou ndo de seus alunos. O professor deve estar aberto a
aprender e trocar experiéncias com seus alunos, com um ensino que ira suscitar
a curiosidade. Para Freire, é importante que o aluno construa seu conhecimento

junto com o professor, exercendo este uma atuagédo mediadora (Freire, 2002).

Destaca que o ambiente pedagdgico deve ter respeito as diferengas entre

professores e alunos e que deve haver um bom relacionamento entre ambos.

Lev Seminovich Vygotsky, de familia judia, psicologo russo, formado em
direito e medicina, realizou seus estudos no campo do desenvolvimento
cognitivo do aluno, nas inter-relagdes com outros individuos e o meio ambiente

e na troca de experiéncias e ideias, gerando, assim, novo conhecimento.
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Vygotsky preocupou-se com os disturbios de aprendizagem e de
linguagem, com varias deficiéncias congénitas e adquiridas: cegueira, retardo
mental severo, surdez, entre outras, e com questdes ligadas a pedagogia.
Buscou compreender os processos mentais e publicou o livro “Psicologia e
Pedagogica” (1926). Seus escritos sao atuais, sendo estudados e utilizados nos
dias de hoje. (Coelho & Pisoni, 2012).

Para Vygotsky, a interagdo socio-histérica ou histérico-cultural
possibilitara ao aluno a internalizagdo, ou seja, a apropriagdo do conhecimento
vindo das influéncias sociais. Assim, a aprendizagem é vista como uma
experiéncia social, em constante construgdo mediante uma sociedade em
transformagao, com novos significados. Em sua “Teoria da Mediagao”, apresenta
o conceito de mediagao, ou seja, a aprendizagem mediada por signo. Esse signo

seria algo de significado para o outro.

Ha valor na interagdo social entre os stakeholders? — professor e aluno na
instituicdo de ensino. A relagdo professor e aluno é essencial no processo
ensino-aprendizagem. O professor possui seu conhecimento, experiéncia e
vivéncia social, e estd em formacao continua, enquanto no aluno ainda ocorre
formacéo inicial do conhecimento, habilidades e vivéncia social (Martins,1997).
A experiéncia social desenvolve-se inicialmente mediada pela linguagem
narrativa e, para isso, o professor ao longo do processo ensino-aprendizagem
vai orientando o aluno na formacéo das frases com sentido. A aprendizagem da
linguagem € a base principal na formagcdo do aluno. O professor durante o
processo dessa aprendizagem deve incentivar o estudante a construir sua
linguagem de forma criativa, isto €, com fluéncia, flexibilidade. O aluno aprende
a solucionar e formular problemas de forma independente, com a mediagao do
professor, pois o caminho entre o objeto de conhecimento e o aluno tém a

participagao do professor (Martins,1997).

2 Os Stakeholders s3o agentes que influenciam direta e indiretamente nos rumos estratégicos de uma
empresa. Eles estdo associados as atividades de criacdo de valores (exceléncia) da empresa. Os
Stakeholders primdrios sdo: professores, técnico-administrativos, coordenadores, diretor, fornecedores,
alunos, Ministério da Educagdo, Prefeitura e comunidade (Ackermann, 2011).
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O processo ensino-aprendizagem é uma atividade conjunta entre aluno e
professor por meio da mediagédo. O processo ensino-aprendizagem ocorre, de
maneira geral, na disposicado do tridangulo pedagoégico de Jean Houssaye
(Houssaye, 1988) (Figura A).

SABER

ENSINAR/
AFPRENDER

APRENDER

PROFESSOR MEDIARS ALUNO
FORMAR

Figura A. Triangulo Pedagdgico de Houssaye Modificado.

Essas relagdes em sala de aula sdo importantes, mas nao conclusivas
quando se fala em alunos com necessidade educacionais especiais. O professor,
nesse caso, principalmente, passa a resgatar a autoestima e a capacidade de
aprender do aluno, sem apresentar preconceitos que invalidam a possibilidade
de obtengdao do conhecimento. A familia — pais do aluno com necessidades
educacionais especiais (NEE) — deve participar na efetiva aprendizagem dele,
interagindo e colaborando com o professor, na disposicdo do losango
pedagoégico com inclusdo dos pais (Figura B) (Barroqueiro, 2017).
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Criatividade
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Figura B: Losango Pedagogico.

O professor, por meio das tarefas, possibilita que o aluno trabalhando-
as chegue ao conhecimento com criatividade, os pais por sua vez, poderéo
fazer parte deste processo motivando, mostrando que as tarefas fazem parte do
cotidiano, possibilitando que os pais também aprendam com seus filhos,

tornando um processo mais rico para ambos (pais e filhos).

4.2 Os desafios da escola com alunos DV no seculo XXI

Vive-se em um mundo em constantes mudancgas, e a escola, assim como
os professores, devem acompanhar essas mudancas que vao refletir
diretamente nos alunos, em seu comportamento, necessidades, objetivos e

metas.

E notdrio que a geragdo dos alunos que participou dessa pesquisa é
formada por nativos digitais (Geragéo Z3 e Geragdo Alfa?), ou seja, criangas que

nasceram na era digital e, desde a infancia, utilizam recursos tecnoldgicos

3 Geragdo Z: criangas nascidas entre 1990 e 2010. O “Z” vem de “Zapear” ou “Zap”, que, em inglés, significa
“fazer algo muito rapido”. Conectadas com dispositivos portdteis, preocupam-se com o meio ambiente.
(Toledo et. al, 2012).

4 Geracdo Alfa: podem ser filhos das geracBes Y ou Z. Nascerdo no mundo conectado (Toledo et. al, 2012)
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variados. As novas tecnologias atraem essas criangas, que estdo hoje nas
escolas e que necessitam de uma educagao nao nos moldes do século passado.
Esta-se na era digital, com alunos nativos digitais. As informagdes estao
acessiveis a todos, com novos espagos do conhecimento online. Pode-se dizer

que todo o ambiente se torna educativo (Gadotti,2011; Barroqueiro, 2012).

Mesmo com tantas mudangas acontecendo, veem-se alguns professores
ainda com praticas do século passado (tradicionais - transmissor do
conhecimento). Os alunos n&o se fixam em aulas expositivas por longo tempo.
O professor tem de criar e inovar. Isso n&o significa usar, durante todo o tempo
de aula, as tecnologias da informagao e comunicacao — redes sociais, softwares
e simuladores. E importante perceber, principalmente, que aprender n3o esta
centrado somente dentro da escola — espaco formal, mas em todos os lugares,
espacos nao-formais, como museus, parques, ruas, supermercados, prédios
historicos, dentre outros muitos. Basta observar com cuidado, ter outro olhar para
o mundo, que ira se ver linguagem — portugués e inglés, matematica, ciéncias
naturais — fisica, quimica e biologia, e ciéncias humanas e sociais. Entende-se
que os alunos do século XXI aprendem de modo diferente dos alunos das
geragdes passadas, sao mais virtuais; entretanto, requerem atencdo ao mundo

que Os cerca.

Pode-se dizer que o papel do professor hoje passa de um transmissor do
conhecimento para um mediador/formador, que ensina o aluno a pensar e ser
um critico construtivo, por meio de debates; estimula pesquisas, desde o ensino
fundamental, para que os discentes tenham base em seus argumentos e sejam
criativos e inovadores; percebe as necessidades de cada aluno e de como esse
aluno aprende. E necessaria uma mudanca de postura dos professores. O
professor deve mediar o aprender do aluno com o conhecimento e, assim,
trabalhar para consolidar esse conhecimento, formar. Para isso, o professor deve
estar continuamente aprendendo para contribuir com o aprender do aprender do
aluno. Os alunos do século XXI s&o virtuais, com estreitas ligagdes com o0 mundo
real, e o professor deve auxiliar na acomodagao dessas ligagdes. Os alunos com

NEE precisam nao s6 desse professor mediador/formador como também da
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participacdo efetiva da familia nesse processo de ensino-aprendizagem,

importante para o desenvolvimento do aluno.

Tudo o que se disse até aqui nao é diferente quando se trata de alunos
Deficientes Visuais (DV). Eles tém as mesmas necessidades, mas trazem um
grande desafio aos professores regulares, visto que, em sua grande maioria, as
aulas sao expositivas e apresentadas com recursos visuais e auditivos. Para
atender as necessidades dos alunos com DV, os professores recorrem ao
professor de educacgdo especial, que contribui com novas estratégias de
aprendizagem, entendendo que esses alunos ndo possuem deficiéncia

cognitiva.

Em sala de aula, o professor devera ter uma comunicagao clara e rica em
detalhes. Surge a necessidade de estratégias para se trabalharem o ensino e a
aprendizagem de forma diferenciada e motivadora com esses alunos e suas
turmas, possibilitando, assim, a inclusao na sala de aula, no ambiente escolar e
em ambientes ndo-formais com os colegas e promovendo sua socializagao e

autoestima.

Para que o aluno com DV seja incluido na escola, o Decreto 6.571,
mencionado anteriormente, determina que precisam ser feitas adequacodes
fisicas e de moveis na escola, assim como deve organizar-se a classe, para que
haja autonomia e independéncia dentro e fora da sala de aula, com piso tatil,
cores contrastantes e identificacdo de placas de comunicacdo em braille, além
de haver fornecimento de materiais adaptados para alunos com DV. O
envolvimento de todos os funcionarios, docentes e gestores educacionais
também se faz necessario. Para que se tenha um bom aproveitamento em sala
de aula e em espagos nao-formais, “0 processo de aprendizagem se dara
através da integragdo dos sentidos: tatil — cinestésico — auditivo — olfativo —
gustativo.” (Bruno, 2014:7).

Sa0 necessarios materiais adaptativos que sejam adequados para
obtengdo do conhecimento com experiéncias multissensoriais (tatil, auditivo,
olfativo e gustativo). Destacam-se materiais graficos tateaveis, como Sorob3,

para os calculos matematicos; braille, para a escrita e leitura; tecnologias da
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informagdo e comunicagao, que nos ultimos anos tém sido bastante utilizadas
nessa area do desenvolvimento e aprendizagem de pessoas com deficiéncia

visual; além da interagdo com o uso de redes sociais (Nunes, 2001).

A aprendizagem do deficiente visual nas escolas esta principalmente
relacionada aos sentidos do tato e audicdo, portanto ha necessidade de se
conhecer o tipo de deficiéncia visual (cegueira ou baixa visdo), entender o aluno,
seus objetivos, desejos, a forma como ele percebe o que esta a sua volta, como
processa as informacdes, aprende. Acima de tudo, € necessario respeitar seu
tempo. Todos esses passos sdo fundamentais para o ensino aprendizagem,
assim como ¢é importante a participagao da familia, pois sera em casa que o
aluno podera colocar em pratica o que aprendeu em sala de aula e em ambientes
nao-formais, possibilitando sua futura independéncia e sucesso escolar
(Mendonga et al., 2008).

De acordo com laudo médico, a professora podera estimular o residuo
visual e adequar a sala de aula como: promover iluminagdo adequada, sem
reflexo na lousa e sem sombras ao escrever e ler; posicionar o aluno sentado na
frente (préximo a lousa); utilizar textos com fonte 24, negrito, de preferéncia
ARIAL ou VERDANA e cores contrastantes.

Com as informacdes recolhidas, o professor podera elaborar com mais
seguranga estratégias para que o aluno tenha experiéncias sensoriais
importantes. Pode-se citar como exemplo Jardim Sensorial, que apresenta
materiais concretos, tateis, para uma aprendizagem significativa, transformando

a aula numa dinamica interessante para toda a turma.

A auséncia de estimulos visuais diminui a curiosidade do aluno, levando-
0 a inseguranga, dificultando a interagdo com o ambiente, obtendo um
desenvolvimento motor e psicomotor mais lento (Mendonga et al., 2008). Passa
a ser um desafio ao professor criar situagdes que estimulem a exploracédo do
ambiente, a descobrir o mundo que rodeia o discente, com qualidade de vida e
de possibilidade de aprender e se relacionar. Uma das maneiras esta no auxilio
do tato que, na falta de visao, € um dos 6rgaos que ira ser muito utilizado, além

da audicao.
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Dias (1995) lista algumas capacidades importantes para que o aluno com

DV desenvolva, em casa com a familia ou na escola.

1) Capacidades motoras: importante para locomogao e
desenvolvimento da coordenagdo motora fina e grossa, estimulando

a percecao tatil.

2) Capacidades da linguagem: desenvolvimento da linguagem falada,

possibilitando partilhar ideias, comunicagao claras.

3) Capacidades discriminativas e perceptivas: ensino da escrita e leitura

de Braille.

No aspecto da cegueira, para Vygotsky, € importante uma agao mediada,
para que o aluno se aproprie do conhecimento e, assim, conquiste sua
autonomia. O autor, em sua teoria, classifica a mediagédo em:

a) Mediagao semidtica: a palavra, a linguagem, supera os limites
colocados pela cegueira, com conceitos visuais (cor, nuvem, dentre outros).

b) Mediagdo social: possibilidade de experiéncias sociais dos
normovisuais. Com isso, os cegos poderao desenvolver vias alternativas para a
aquisicéo do conhecimento frente a realidade com autonomia (Nuernberg, 2008).

Entende-se que o professor ndo deve ser um transmissor do
conhecimento, como diz Freire (2002), para que haja aprendizagem
consolidada. O professor deve mediar o aluno ao conhecimento e, depois,
trabalhar a consolidagao das ideias e coloca-las em pratica com auxilio das
tecnologias e de novas metodologias, assumindo um carater formador. O
professor, ao trabalhar com alunos NEE, deve incentivar a participagao dos pais
na consolidacdo do conhecimento — formagdo. O conhecimento deve ser
trabalhado em ambientes escolares — formais e nao-formais, como museus,
parques, centros historicos, reservas ambientais, zooldgicos, teatros, pragas
esportivas, circos, centros culturais e outros que possam contribuir para a
formacdo e consolidagdo do conhecimento e do cidaddo. Além disso, o
professor deve continuar aprendendo novas estratégias de aprendizagem para
colocar em pratica com seus alunos, a fim de se ter uma aprendizagem

consolidada, inclusive com os alunos com NEE. O professor mediador/formador



48

ird ensinar o aluno a pensar critica e construtivamente, com embasamento, em
qualquer nivel. Ser criativo e inovador passa a ser um grande aliado no mundo
do século XXl e no processo de ensino aprendizado. O professor
mediador/formador deve procurar conhecer os alunos e seu ambiente
sociocultural para adequar os componentes curriculares as necessidades

desses alunos.

Os desafios da escola sdo grandes, quando se esta falando de uma era
digital, em romper a barreira do ensino tradicional e passar a ver as
necessidades dos atuais alunos dessa geragdo. Destacam-se as necessidades
dos alunos com DV, alunos iguais aos outros, entretanto com necessidades
especificas, de uma postura do professor frente a essa deficiéncia em produzir

e utilizar materiais adaptados para uma aprendizagem significativa.

Capitulo V - Estratégias e Recursos para a

aprendizagem

Apresentam-se, neste capitulo, algumas estratégias de aprendizagem
importantes, como: o Jogo e a aprendizagem, a definicdo de Objeto de
Aprendizagem como Dispositivo Pedagodgico e o papel das narrativas no
desenvolvimento da linguagem, segundo Kishimoto, Antunes, Piaget , Vygotsky,

Dias e Correia.

5.1 O Jogo e a aprendizagem

Os termos jogo, brinquedo e brincadeira sédo utilizados com o mesmo
significado, com uma vivéncia do ludico. Jogo € um termo de origem latina,
“jocu”, que significa brincadeira e divertimento, uma atividade ludica. Em latim,

“ludus” remete ao brincar (Kishimoto, 1998; Antunes, 1999).

O jogo pedagodgico ou educativo surgiu no século XVI em Roma e na

Grécia. O filésofo Platdo (427-348 a.C.) menciona a importancia do brincar e do



49

aprender de uma forma educativa, por meio do jogo, em sua obra “As Leis’
(1948). Na Idade Média, por se associar jogo ao jogo de azar, era considerado
“nao sério”. O Renascimento vé a brincadeira como conduta livre que favorece
o desenvolvimento da inteligéncia e facilita o estudo. Surge, no século XVI, a
Companhia de Jesus, fundada por Ignacio Loyola, que destaca a importancia do
jogo e dos exercicios de carater ludico na formagao dos alunos. O Romantismo
vé na crianga e seu jogo um novo lugar. Considera o jogo como conduta

espontanea, livre e um instrumento de educagao da primeira infancia.

No século XIX, o jogo € um dos objetos de investigagao cientifica e, no
inicio do século XX, Maria Montessori, médica e educadora italiana, desenvolve

materiais de “percepcao visual e tatil”.

Destacam-se aqui alguns autores que colocam em seus estudos o jogo
como importante instrumento a ser utilizado para promover a educagao e o

crescimento das criangas, como Piaget e Vygotsky.

Jean Piaget, bidlogo, psicélogo e epistemologo suico, destaca, em seus
estudos, que a crianga, ao jogar, assimila novos conhecimentos e
comportamentos que serdo incorporados pela inteligéncia infantil (teoria da

assimilacao e acomodacao).

Apresenta, em sua teoria, uma educagdo que possibilite o
desenvolvimento, respeitando-se as fases da crianga, e destaca a importancia
do jogo que ira colaborar para essa educagao. Ele criou a teoria do conhecimento
centrada no desenvolvimento natural da crianga, ou seja, que a aprendizagem é
construida pelo aluno. O professor deve estimular o aluno na procura do

conhecimento (teoria construtivista) (Ferrari, 2008).

Muitos pesquisadores, nos dias de hoje, destacam a importancia dos
jogos na educacgéo e desenvolvimento da crianga, em grande parte influenciados

pela obra de Piaget, “A formacao do simbolo na crianga” (1978).

Piaget observa, durante o periodo infantil trés tipos de jogos, que ele
descreve como: de exercicio, simbdlico e de regras. De acordo com o autor, em
cada um dos estagios do desenvolvimento, a crianga utiliza um tipo de jogo, que

ird colaborar para seu desenvolvimento cognitivo. Os jogos de construgao
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também estdo presentes ao longo do desenvolvimento da crianga. O jogo de
exercicios € uma atividade ludica que surge no periodo sensorio motor, aos
primeiros 18 meses. Envolve repeticdo e sequéncias, com a finalidade do prazer
do efeito causado ou exploratério. Esses jogos de exercicios podem ser divididos
em duas categorias: 1) jogos de movimentos; e 2) jogos envolvendo o
pensamento, sendo este o periodo dos porqués, muitas perguntas e utilizagao
de palavras mesmo sem significado para a crianga. O jogo simbdlico, presente
entre dois a seis anos aproximadamente, encontra-se no estagio Pré-
Operacional. Apresenta-se como o jogo de “ficgao”, “faz-de-conta”. As criangas
podem utilizar objetos, fatos da sua vida para compreender o mundo por meio
de simbolos e, assim, assimilar a realidade, com o aparecimento da
representacao e da linguagem. O Jogo Simbdlico substitui o jogo de exercicios.
O jogo de regras inicia-se aos quatro anos e vai até os sete, podendo prevalecer
dos sete aos onze ou doze anos, no estagio Operacional-Concreto. O jogo de
regras deixa de ser um jogo individual para uma atividade ludica que promove a
socializagado. Esse jogo necessita de regras e dois ou mais jogadores, sendo
importante para integrar o grupo social. Piaget distingue dois tipos de jogo de
regras: 1) jogos institucionais, que sao transmitidos de geragao para geragao,
jogos tradicionais; 2) jogos espontaneos, resultado das interagdes sociais, frente
a acordos entre os componentes do grupo, podendo ser momentaneos (Lima,
2008).

Para Piaget (1971, citado por Lima, 2008) é essencial estimular a
criatividade e inovacdo, através dos jogos, respeitando as fases do

desenvolvimento da crianga (Lima, 2008).

A principal meta da educagédo é criar homens que sejam capazes de
fazer coisas novas, ndo simplesmente repetir o que outras geracgées ja
fizeram. Homens que sejam criadores, inventores, descobridores. A
segunda meta da educagcdo é formar mentes que estejam em
condicdes de criticar, verificar e ndo aceitar tudo que a elas se propde.
(Piaget, 1982, 246).

Para Vygotsky, cada periodo da vida da criangca € de fundamental
importancia no seu desenvolvimento, pois ela aprendera uma atividade que

influenciara no seu amadurecimento e social. A crianga inicia seu aprendizado
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antes de entrar na escola. Até os seis meses, ela manipula objetos e, com isso,
desenvolve conceitos e seus canais sensoriais, auditivos, visuais e tateis, que

vao formar a base para a aprendizagem futura.

Ao entrar na escola, a crianga recebe novos conhecimentos. A cada fase
superada da crianca, os brinquedos e brincadeiras passam a ser outros, para
que ela adquira novos conhecimentos. Para o autor, o convivio social, o contexto
cultural, o meio ambiente, a interacdo e comunicagdo exercem grande
importancia na aquisicao de novos conhecimentos. Destaca a presenca de dois
elementos importantes na brincadeira infantil: a situagado imaginaria e as regras
(Kishimoto,1998).

Na idade pré-escolar, as atividades s&o basicamente brincadeiras, que
passam a obter significados por meio da imitagédo. Com o jogo de papéis, usando
0 imaginario, a crianga passa a entender certos comportamentos sociais e
culturais, antecipando alguns comportamentos de idades futuras (adulto). Por
meio do jogo, a crianga desenvolve a capacidade de pensar em suas
representacdes, desenvolve a coordenagao motora, o equilibrio emocional e
cognitivo. Vygotsky chama de jogo imitativo um ato ludico que se inicia aos trés

anos, o que Piaget chama de jogos simbdlicos (Oliveira et al., 2003).

Todo jogo tem necessidade de regras. Assim sendo, a crianga aprende a

trabalhar com regras e limites e a socializar-se.

O autor destaca, ainda, dois tipos de desenvolvimento na crianga:
desenvolvimento real, ou seja, desenvolvimento ja adquirido pela crianga desde
seu nascimento, pelo convivio social, aquilo que € capaz de realizar sozinha,
sem auxilio de outra pessoa; desenvolvimento potencial, isto €, o que a crianga
pode realizar com auxilio de outra pessoa. A distancia entre o desenvolvimento
real e o desenvolvimento potencial € a capacidade da crianga em aprender, o

que € chamado de zona de desenvolvimento proximal.

Vygotsky explica sua teoria em relagdo a aprendizagem, considerando
que a crianga, ao ingressar na escola, traz consigo conhecimentos ja adquiridos
(conhecimento real). Valendo-se desses conhecimentos, o professor mediador

passa a utilizar estratégias que estimulem a crianga a transformar o novo
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conhecimento (conhecimento potencial) em conhecimento real. Para que isso
ocorra de forma gradual e continua, € necessario respeitar as potencialidades
da crianga (Coelho & Pisoni, 2012).

Uma particularidade do trabalho de Vygotsky é sua preocupagdo com
pessoas com deficiéncia auditiva, visual e intelectual, entre outras. Considera
que essas pessoas poderao alcancar um alto nivel de desenvolvimento por meio
da escola, superando suas limitagdes, em especial as criangas cegas. Defende,

em sua teoria, uma educacao inclusiva (Coelho & Pisoni, 2012).

Muitos sdo os estudos feitos nessa area para que o aluno venha a
aprender de uma forma natural e motivadora. A utilizacdo dos jogos passa por
varias alteracdes, de acordo com as diversas necessidades do aluno e do
objetivo tracado pelo professor. Kishimoto (1998,1999) e Antunes (1999)
ressaltam que, por meio do jogo, trabalham-se atengdo, concentragdo e
memoria. Ao se estabelecerem regras e limites, estimulam-se criatividade,
linguagem, imaginagao, entre outras competéncias, que irdo preparar o aluno
para a vida adulta. E no momento ltdico do jogo que poderéo introduzir conceitos
e principios importantes para o desenvolvimento cognitivo e social do aluno,
assim como € através do jogo que o aluno desenvolve as estruturas cognitivas

ao lidar com as regras.

Segundo Kishimoto (1998:6), o jogo possibilita ao aluno a flexibilidade
cognitiva, a procura de novas ideias, novos caminhos para prosseguir, mediante
as situacbes apresentadas. Sem pressao, o aluno terd como solucionar os
problemas de maneiras diferentes. “[...] leva a crianca a tornar-se mais flexivel e

buscar alternativas de agao”.

Para que o jogo tenha um espacgo significativo na aprendizagem, o
professor mediador, partindo do conhecimento do aluno, deve tragar objetivos a
serem atingidos. As intervengbes do professor/mediador permitirdo elevar o
conhecimento do aluno de forma descontraida. Em um ambiente Iudico com os
jogos, o aluno podera dar vazao a sua criatividade, sem que se sinta podado ou

julgado, trabalhando também a socializagdo e a inclusao (Kishimoto, 1999:84).
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Segundo Celso Antunes (1999), todo ser humano possui um potencial de
criatividade, seja esse potencial maior ou menor. Ao jogar, o aluno tera a
oportunidade de expressar sua capacidade criativa, fundamental no
desenvolvimento e exercitagdo da sua capacidade de pensar, estimulando a
inteligéncia e os relacionamentos entre seus pares. Para um jogo ser significativo
e criativo, é importante partir de conhecimento e conceitos ja adquiridos pelo
aluno, para assim prosseguir e atingir novos saberes (Ausubel, 1982). Nao se
pode ignorar que os alunos de hoje sao alunos nativos digitais (Barroqueiro,
2012). Os estudantes ficam interessados e estimulados quando o professor
mediador/formador utiliza como estratégia de aprendizagem o jogo, seja ele

digital, seja de baixa tecnologia.

Outra estratégia de aprendizagem, a constru¢do de um jardim sensorial,
podera ser de grande auxilio para desenvolver todos os canais sensoriais. Pode
ser utilizado como uma excelente estratégia de ensino aprendizagem para todos
os alunos nas diversas unidades curriculares, proporcionando experiéncia e

aprendizagem significativa aos alunos com DV.

Nos dias de hoje, o jogo e o brincar ainda sdo vistos por alguns
professores e pais como algo préprio da recreacgao, algo para ocupar o tempo.
Os pais sobrecarregam seus filhos com atividades sociais, com tarefas para as
quais, muitas vezes, nao estao preparados, deixando o mais importante em
segundo plano, o brincar. Assim, o professor tem a necessidade de procurar
novas maneiras para possibilitar ao aluno uma aprendizagem significativa,

professor mediador/formador.

E necessario utilizar o jogo como estratégia em sala de aula, assim como
outras, ja mencionadas, com aulas que estimulem e desafiem as varias
habilidades dos alunos, com o objetivo de formar educandos atuantes, reflexivos,
criticos construtivos, participativos, flexiveis, com autonomia, capazes de
enfrentar desafios, preparando-os para vida e contando com a participagédo da

familia, conforme refere Kishimoto (1998).
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5.2 Objetos de Aprendizagem como Dispositivos Pedagogicos

O Objeto de Aprendizagem (OA) é qualquer recurso, suplementar ao
processo de aprendizagem, que pode ser reusado para apoiar a
aprendizagem, termo geralmente aplicado a materiais educacionais
projetados e construidos em pequenos conjuntos visando a
potencializar o processo de aprendizagem onde o recurso pode ser
utilizado. (Tarouco, 2003 citado Aguiar & Fléres ,2014:14).

O objeto de aprendizagem (OA) é uma ferramenta que o professor podera
utilizar como facilitador ao ensino de diversos conteudos e conceitos. A forma
como o OA for aplicado podera levar o aluno a um pensamento critico construtivo
e a flexibilidade. O OA pode ser um excelente aliado do professor para mediar e
consolidar novos conhecimentos, sendo um processo colaborativo e interativo
com participagao eficaz do aluno. Para que isso ocorra, o professor, ao fazer o
planejamento das aulas, deve elencar os objetivos e as metas a serem
alcangcados e as estratégias utilizadas para consolidar tal conhecimento,
buscando, entdo, o OA adequado a aprendizagem significativa por parte do

aluno.

Para que esse OA seja bem aplicado e alcance o objetivo desejado, é
necessario que o professor conhecga sua aplicagao. Ao apresentar aos alunos o
OA e sua proposta, eles devem ser motivados a executa-la, passando a ser um
momento de aquisicdo de novos conceitos, conhecimentos e pensamento critico

construtivo, criativo e inovador.

A forma descontraida, ludica, dinamica e envolvente na utilizagdo do OA
apoiara o processo de ensino aprendizagem (Aguiar & Fléres, 2014). Sa et al.
(2007) destacam a importancia de estimular a comunicagao, a interacéo e o
envolvimento de todos os alunos. E, também, importante que os
recursos/dispositivos pedagogicos, ou objetos de aprendizagem (OA), tenham
estimulos visuais e tateis que atendam as diversas condigdes visuais (cegueira
ou baixa visao). Devem estimular a visao residual e os demais sentidos, com
material de cores contrastantes, varias texturas e tamanhos adequados, para

que os alunos com DV tenham melhor desempenho escolar.
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Esse OA, se bem trabalhado pelo professor mediador/formador, podera
articular os conhecimentos entre teoria pratica, mundo virtual e real e criagao e
inovagao, processos do aprender a aprender, essenciais a formagao dos alunos

no século XXI.

Destacam-se alguns pensadores que desenvolveram materiais para
serem utilizados na aprendizagem do aluno, visando ao aprender por meio de
experiéncias concretas: Froebel (1782-1852) e Maria Montessori (1870-1952).
Sao materiais utilizados até os dias de hoje: blocos, pegas de encaixe de formas
e tamanhos diferentes, entre outros. Pode-se dizer que tais materiais, embora
de baixa tecnologia, sdo reconhecidos como OA ou recurso/dispositivo

pedagodgico nas méaos do educador.

Podem-se enumerar, também, materiais comuns que nao foram criados
com a finalidade de educar, que podem ser utilizados pedagogicamente, tais
como videos, jornais, musicas, fotografias, revistas e brinquedos em geral. Todo
material destinado a exemplificar ou a auxiliar o professor em sua aula também
podera ser reconhecido como um OA. Outros exemplos de OA a serem
utilizados, principalmente por cegos e portadores de baixa visdo, sdo: abaco,
soroba, globo terrestre adaptado, esqueletos, maquetes, materiais adaptados

em geral e o sistema braille.

Os inumeros recursos que a inovagao tecnoldgica oferece para o ensino-
aprendizagem sdo bem aceitos entre os alunos nativos digitais. O professor
devera domina-los e aplica-los em sua aula, visando ao crescimento e ao
desenvolvimento do aluno com DV, que podera ser beneficiado por meio de
softwares especificos. Por exemplo, a ampliagdo de textos e a utilizagdo de
equipamentos de informatica em tela ampliada para melhor visualizagao sao

facilitadores para a aprendizagem no caso de baixa viséo.

Podem-se, ainda, listar alguns exemplos de materiais de baixa e alta
tecnologia a serem utilizados em sala de aula para a aprendizagem dos alunos
com DV (Domingues et al.,2010). Inicia-se, referindo o sistema Braille, um
instrumento importante para a leitura e escrita de alunos cegos, criado em 1825

por Louis Braille. Utiliza 63 sinais em relevo a partir da combinacdo de seis



56

pontos basicos, organizados em duas colunas verticais com trés pontos a direita
e trés a esquerda de uma cela basica, conhecida como cela braille. Permite a
representacao de letras, numeros, vogais, acentuagido, pontuacdo, notas
musicais, simbolos matematicos (ver anexo V, Figura 5). Pode ser utilizado para
escrever manualmente uma prancheta de plastico com um reglete de metal ou
plastico e um puncgao (ver anexo V, Figura 6) ou uma maquina de escrever braille
(ver anexo V, Figura 7). Para auxiliar nos calculos matematicos, é utilizado por

alunos cegos o Soroba (ver anexo V, Figura 8).

Podem ser utilizados varios materiais adaptados, como dominé de
texturas, mapas e maquetes em alto relevo e jogo da velha com material de
encaixe. Todos séo considerados objetos de aprendizagem, se utilizados para o
desenvolvimento tanto de uma area cognitiva pelo professor como de canais

sensoriais dentro de um programa curricular adequado a cada idade.

Hoje existem sistemas de comunicacdo complementares e/ou
alternativos, utilizando recursos tecnolégicos, como, por exemplo, computadores
com sintetizadores de voz (Sa, 2007; Barroqueiro, 2012). Podem-se citar alguns
dos aplicativos tecnologicos mais utilizados em escolas e casas com DV

autorizados pelo Ministério da Educacao - no Brasil (MEC):
- Leitores de Tela: sintetizadores de voz para leitura de tela ou janelas.

- DOSVOX: sistema operacional desenvolvido pelo Nucleo de
Computacéao Eletrénica da Universidade Federal do Rio de Janeiro. Possui um
conjunto de ferramentas e aplicativos proprios, além de agenda, chat e jogos

interativos.

- VIRTUAL VISION: software brasileiro, desenvolvido pela Micropower, em
Sao Paulo, concebido para operar com os utilitarios e as ferramentas do

ambiente Windows.

- JAWS: software desenvolvido nos Estados Unidos e mundialmente
conhecido como o leitor de tela mais completo e avangado. Possui uma ampla
gama de recursos e ferramentas com tradugao para diversos idiomas, inclusive

para o portugués.
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- Braille Facil, Duxbury, WinBraille e Tactile Graphics Designer:
programas gerenciadores de impressao braille. O Tactile Graphics Designer
permite impressao de desenho e graficos emrelevo. A impressora  braille
utilizada nas escolas, facilita 0 acesso do aluno cego aos conceitos e materiais

utilizados por alunos normovisuais.

- Impressora 3D, utilizados amplamente para cegos, atualmente utilizado

esta tecnologia em varias areas do saber.

Alguns desses materiais s&do de acesso livre e gratuitos, mas outros s&o

comercializados.

5.3 Papel das Narrativas no desenvolvimento da linguagem

A construgdo de narrativas na forma de historias® € um assunto muito
importante e esta presente desde o nascimento da crianca e na interagcdo mae-
crianga. Para Dias (1995), o processo auditivo-linguistico inicia-se no
nascimento. Para se obter seu desenvolvimento, requerem-se
aproximadamente 10 anos. Segundo Mussen et. al. (1995, citado por Motta, et.
al, 2006), a partir dos quatro anos de idade, a crianga ja apresenta falas que se
relacionam e se aproximam da fala adulta. Nota-se a importancia do treino
constante desse canal sensorial para a aprendizagem da crianga, sua
escolarizagéo e convivio social, possibilitando a assimilagao das informagdes

por meio de sua capacidade auditiva.

No dicionario Houaiss, “estdria” data-se do século Xl e € o0 mesmo que “histéria”: narrativa de cunho popular e
tradicional; histéria. Etimologicamente, ou seja, na origem, provém da forma inglesa “story”: narrativa, em prosa ou verso,
ficticia ou ndo, com o objetivo de divertir/instruir o leitor, da forma latina “historia,ae”.

A questao é simples: a grafia “estoria” é forma arcaica da prépria Lingua Portuguesa. Na época medieval, “estéria” existiu
ao lado de “istéria”, quando ainda nao havia grafia uniformizada para os nossos vocabulos — com invengdes distintivas
de significado. Houve ainda a forma intermediaria “hestoria”.

Ainda sim, em 1919, o gramatico Jodo Ribeiro admitia o emprego de “estdria” — ao lado de “historia”.

No entanto, em 1943, com a vigéncia do nosso sistema grafico, a Academia Brasileira de Letras eliminou tal distingao
grafica, recomendando o uso de “histéria” em qualquer situacéo: realidade ou ficgao.
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Independente da deficiéncia visual que essa criangca tenha, deve-se
estimular e melhorar as narrativas e a construcido de histérias. Para isso, &
importante o incentivo a leitura, especialmente no tocante a aquisicdo de

vocabulario e a compreensao da construgcdo de um texto.

O fato de uma crianga ser DV ndo impede seu desenvolvimento
cognitivo. O que se precisa considerar € como ira aprender tais conceitos.
Dessa forma, ha necessidade de ser bem estimulada e motivada. Todas essas
atividades passam pelo sentido da audi¢do, um canal muito importante, que o

DV ira utilizar para assimilar as informagdes, articulando-o com o tato.

As narrativas sao utilizadas desde a antiguidade, para narrar fatos
passados, preservar a cultura popular, crengas e valores, podendo ser orais,
escritas, ficticias ou reais. Para Brockmeier & Harré (2003:134), existem varios
tipos de narrativas: “[...] contos, contos populares, analises evolutivas, fabulas,
mitos, contos de fada, justificativas de acdo, memoriais, conselhos, desculpas

e assim por diante.”

Entende-se, aqui, a importancia desse modelo linguistico para uma

aprendizagem em escolas, assim como citam Durand & Carvalho (2015).

“as narrativas sado ferramentas construtivas, através delas as relacgoes,
as interacées e a aprendizagem podem ser transformadas. Os sujeitos
envolvidos nessa metodologia aprendem a ser reflexivos, criam
identidades individuais e do grupo.”

Com essas definicdes, entende-se que as narrativas fazem parte da vida
de todo ser humano. Estdo presentes ao contarem histérias, relatar fatos reais
ou imaginarios, nas cantigas de roda, contos de fada, poemas de cordel, musica
popular, piadas, histérias em quadrinhos. Com essa riqueza de fatos e
estimulos, essa estratégia ira possibilitar o desenvolvimento da linguagem e
despertar o imaginario infantil rico e espontaneo, que podera ser util no decorrer
da vida académica, junto a familia e sociedade, abrindo espagos para a
criatividade fluir. E também uma forma de se adaptar a sociedade e suas
culturas diversas. Nos dias de hoje, o0 mercado procura pessoas criativas e

inovadoras para desempenhar as mais diversas posigoes.
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Segundo Garcia (2007: 258, citado por Motta et al, 2006).

“(...) toda narrativa consiste numa sequéncia de fatos, acbes ou
situagbes que, envolvendo participagdo de personagens, se
desenrolam em determinado lugar e momento, durante certo tempo.
As circunstancias e motivagbes da atuagdo das personagens e a
configuragao dos seus conflitos e antagonismos constituem situagbes
dramaticas.”

Pode-se concluir que, para se fazer uma narrativa infantii ou uma
producdo de historias, os elementos devem obedecer a um critério, sendo eles:
comeco (apresentagao dos personagens), meio ou enredo (assunto do texto ou
acdes e situagdes, climax), espago (onde se da a historia) e tempo o e fim

(desfecho da historia).

Entende-se, assim, que a producao de historias e narrativas € uma boa
estratégia de ensino-aprendizagem, em especial para os alunos dos anos iniciais
do ensino fundamental |I. No caso particular dos alunos com DV, podem ser
estimuladas partindo das necessidades que tém de desenvolver sua linguagem,
para uma boa comunicagcao e producdo académica ao longo de seu percurso
escolar. Essa ferramenta sera importante para o professor conhecer o

vocabulario dos seus alunos, suas fantasias, realidades e preocupacgdes.

Para Correia (2003:134), um bom professor deve ser criativo e inovador.

A criatividade do professor tera sempre um lugar importante na sala de
aula, mas a necessidade e o rumo dessa criatividade devem ser
orientados e posteriormente analisados em funcdo do desempenho
dos alunos e nédo da inspiragao dos professores.

Entende-se que o professor ndo deve ser um transmissor do
conhecimento para que haja uma aprendizagem, e sim um mediador e formador
de ideias, fazendo com que os alunos tenham pensamentos criticos, em
qualquer nivel. Ser criativo e inovador torna-se um grande aliado no processo
de ensino-aprendizado, procurando-se adequar os componentes curriculares

as necessidades dos alunos.

Pode-se dizer que o professor necessita de novas estratégias e recursos

para a aprendizagem de modo que esta seja significativa para todos os alunos.
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Capitulo | - Opgcoes metodologicas

1.1 Definicdo da pergunta de partida

Apds a realizagdo do Estado da Arte sobre o tema em questao,
observaram-se lacunas na educacao de alunos com DV, em suas experiéncias
sensoriais, em especial na produgéo da linguagem verbal. Como refere Rogow
(1981), citado por Cunha (1997), a linguagem do aluno com deficiéncia visual
reflete todos os seus problemas: lacunas em experiéncias, desordens de
percecdo, incapacidade de organizar experiéncias, ansiedade, imaturidade,

entre outros.

Os alunos com DV, em especial os cegos, para interagirem com o outro
e serem aceitos, necessitam utilizar a linguagem como forma de comunicagao
adequada. A falta de visdo nao é impedimento para o desenvolvimento da
linguagem, mas, sim, a auséncia de estimulos adequados. Segundo Martin &
Bueno (2003), essas criancas devem ser estimuladas desde o nascimento, com
o0 auxilio da interagdo com a mae, o que ira determinar a clareza e a
expressividade da linguagem. De maneira similar, as criangas com baixa visao
devem ser estimuladas a utilizar o residuo visual que possuem, promovendo
autoestima e sucesso na aprendizagem. Essas foram as preocupagdes que

conduziram ao problema da pesquisa:

“Dados Didaticos contribuem como estratégia para estimular e melhorar

a aprendizagem dos alunos com Deficiéncia Visual na constru¢ao de narrativas?”

Segundo Quivy (2005:251), “com esta pergunta, o investigador tenta
projetar o mais fielmente possivel aquilo que procura saber, compreender

melhor. A pergunta de partida servira de primeiro fio condutor da investigacao”.

Pensa-se, assim, que essa pergunta sera extremamente importante para

guiar a pesquisa, até porque se reconhecem as qualidades apontadas por Quivy



62

(2005), como clareza, exequibilidade (realista) e pertinéncia (compreender o

fendbmeno estudado).

Na sequéncia a pergunta de partida, colocam-se as seguintes questoes

pertinentes:

-Qual é o papel do professor no desenvolvimento da linguagem para os

alunos com Deficiéncia Visual?

-Quais sao as estratégias e recursos utilizados pelos professores de

alunos com DV para a aprendizagem?

-O objeto “Dados Didaticos” é uma estratégia de aprendizagem

importante para alunos com DV?

Estas questbes estdo associadas aos objetivos da pesquisa. O objetivo
geral desta pesquisa € analisar os Dados Didaticos como estratégia de
aprendizagem para estimular a criatividade na elaboracdo de narrativas com

alunos normovisuais e com deficiéncia visual. Os objetivos especificos sao:

a) Estimar o papel do professor mediador/formador no desenvolvimento

da linguagem para os alunos com DV.

b) Verificar as estratégias e recursos para a aprendizagem utilizados pelos

professores de alunos com DV em ambientes formais e nao-formais.

c) Avaliar a contribuicdo dos Dados Didaticos como um Objeto de

Aprendizagem no desenvolvimento da linguagem na criatividade de narrativas.

1.2 Natureza do estudo

Considera-se que a natureza do trabalho se aproxima mais de
abordagens qualitativas. Richardison (1999), citado por Raupp & Beuren
(2006:91), destaca que um estudo qualitativo pode descrever um determinado
problema, analisar, compreender e classificar processos vividos por um grupo

social, e “contribui no processo de mudanga de determinado grupo e possibilita,
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em maior nivel de profundidade, o entendimento das particularidades do

comportamento dos individuos”.

Bogdan & Biklen (1994), citados por Ludke & André (2003), apresentam

cinco caracteristicas basicas para esse tipo de estudo:

1. O ambiente natural constitui-se como fonte direta de dados. O
pesquisador tem contato direto com o ambiente e a situacdo que esta

sendo investigada (trabalho de campo).
2. Os dados coletados sdo predominantemente descritivos.

3. O interesse estda em estudar o problema levantado, verificar como se

manifesta nas atividades, nas interagdes cotidianas.

4. A atencgao do pesquisador esta no “significado” que as pessoas dao as

coisas ou ao assunto abordado, como encaram essa questio.
5. A analise dos dados tende a seguir um processo indutivo.

Os mesmos autores (Bogdan & Biklen, 1994:48-49) destacam que “os
investigadores qualitativos frequentam os locais de estudo porque se preocupam
com o contexto” onde sao observados e, assim, sdo mais bem compreendidos.
Defendem, ainda, que é “mais importante o processo do que o produto”, ou seja,
a descricdo de todo o processo revela-se mais importante para uma melhor

compreensao do que propriamente os resultados obtidos.

No caso concreto da investigagao, trabalhou-se com situagdes reais em

escolas com alunos do Ensino Fundamental | (3° ao 5° ano).

Para Alves (1991:55), no processo de investigagdo, é importante o
aprofundamento do pesquisador no contexto, sua interagdo com o0s
participantes, aprendendo o significado dos fenémenos estudados. ‘E
compreensivel que o foco do estudo va sendo progressivamente ajustado
durante a investigagdo e que os dados dela resultantes sejam
predominantemente descritivos e expressos através de palavras” Nao se

pretendem atingir generalizagdes, mas estudar em particular casos concretos.
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Nesse sentido, optou-se por colocar questdes de investigacdo ao invés de se

definirem hipéteses.

1.3 Contexto da pesquisa

A pesquisa centrou-se em escolas da rede Municipal de Cubatdo, Sao
Paulo, Brasil, e no trabalho desenvolvido por professores de educagao especial.
Cubatao faz parte da Regidao Metropolitana da Baixada Santista. Compreende
uma diversidade geomorfolégica com manguezais, morros, montanhas e Serra
do Mar (DAEE, 2010) (ver anexo lIl). E uma regido onde se concentra importante
polo industrial, como a refinaria de petréleo Presidente Bernardes, entre outras.
Houve, ha algum tempo, um grande desastre ambiental, causado pela poluigao,

o que afetou a populagao (Alves, 2013).

Segundo dados dos Censos do IBGE 2010, Cubatdo tinha 118.720
habitantes, com rendimento per capita de até meio salario minimo no valor de
477.00 reais, correspondendo a 104.83 euros (1 euro = 4.55 reais/ em
06/08/2018) (abaixo da linha da pobreza). De acordo com estudos do IBGE, o
indice de Desenvolvimento Humano (IDH) de Cubatio em 1991 foi de 0.318, e
o IDH em 2010 foi de 0.681. Considerando-se que o IDH: de 0.00 a 0.499 é muito
baixo; de 0.600 a 0.699, médio; e de 0.800 a 1.000, muito bom, Cubatédo
encontra-se no patamar médio no momento, ou seja, em desenvolvimento
(IBGE, 2017).

Dados do IBGE 2015, em parceria com a Secretaria da Saude, referem
que 3,6% dos brasileiros tém algum tipo de deficiéncia visual (7,48 milhdes), o
que equivale a 72.48% da populagao de Portugal, e 6,2% tém algum tipo de

deficiéncia (auditiva, fisica ou intelectual).

Os alunos que frequentam as escolas municipais moram na regido e
pertencem a familias de baixa renda ou de classe média (Alves, 2013). As
escolas selecionadas funcionam somente para o Ensino Fundamental | (1° ao 5°

ano). Com esses dados, destaca-se a importancia de se estudarem as



65

necessidades educativas especiais para os alunos com deficiéncia visual, em

uma regiao carente e com grande vulnerabilidade.

Para se entender melhor a rede municipal de ensino no Brasil, deve-se
ter em conta que, de acordo com a Constituicado Federal de 1988, a educagao é
um direito de todos, dever do Estado e da familia, sendo a base do ensino os
principios de igualdade, liberdade de aprender, gratuidade do ensino publico e
padrao de qualidade. Quanto ao dever do Estado com a educacao, salienta-se,
no artigo 208, que deve haver “atendimento educacional especializado aos

portadores de deficiéncia, preferencialmente na rede regular de ensino.”

Assim, as escolas das cidades podem ser publicas ou particulares. As
escolas publicas sdo mantidas pelo governo municipal, estadual ou federal, por
meio de verbas para despesas. Segundo o artigo 211 da Constituicdo Federal,
“a Unido, os Estados, o Distrito Federal e os Municipios organizardo em regime
de colaboragao seus sistemas de ensino”, sendo que “Os Municipios atuarao

prioritariamente no ensino fundamental e na educacao infantil” (§2°).

Outra lei que rege a educagao no Brasil e que se refere aos municipios &
a Lei de Diretrizes e Base da Educacéo Nacional (LDB), Lei n® 9.394 de 20 de
dezembro de 1996. Entre os seus diversos aspectos, convém salientar o artigo
34°, que afirma que “a jornada escolar no ensino fundamental incluira pelo
menos quatro horas de trabalho efetivo em sala de aula, sendo

progressivamente ampliado o periodo de permanéncia na escola”.

Quanto a formacao, os professores da rede de ensino municipal, que
abrange Educacéo Infantil e Ensino Fundamental | (do 1° ao 5° ano), possuem
Licenciatura em Pedagogia, graduagao, de acordo com a Resolugdao CNE/CP
n°1, de 18 de fevereiro de 2002. Ressalte-se que esses professores sao

concursados. A rede municipal oferece aos professores formagao continua.
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As escolas da rede municipal da cidade de Cubatdo, selecionadas para

esta pesquisa, foram:

Unidade Municipal de
Ensino
N° alunos matriculados 1121 536 531 303
Ensino Fundamental I* 368 536 230 303
Ensino Fundamental II+ 577 301
EJAx 176
Alunos NEE 42 18 16 8
N° professores de sala de 99 24 23 20
aula
N° professores educacao 7 6 3 1
especial
Especialista em DV 2 2 1
Especialista em DI* 3 2 2 1
Especialista em DA« 2 2

Quadro 1: Fonte: Censo escolar 2017 e informacdes da diregdo das escolas

*Ensino Fundamental | (anos iniciais do 1° ao 5° ano);

**Ensino Fundamental Il (anos finais do 6° ao 9° ano):

***EJA (Educagéao de Jovens e Adultos).

****Professores Especialistas: Deficiéncia Visual (DV); Deficiéncia Intelectual (DI); Deficiéncia
Auditiva: (DA).

Os dados aqui descritos foram informados pelos coordenadores de ensino de cada escola e
baseados no Censo Escolar de 2017.

Inicialmente foram contactadas as Secretarias de Educacgao das cidades
de Santos, S&do Vicente e Cubatdo, para ser realizada essa investigacdo. A
Secretaria de Educacao de Cubatado respondeu positivamente, selecionando
quatro escolas; ja as Secretarias de Educacao das cidades de Santos e Séao

Vicente ndo responderam em tempo habil.
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Apos as autorizacdes e apresentagdes realizadas, passou-se a conhecer
os alunos que iriam participar da pesquisa, seus nomes, idades e também as
causas da deficiéncia visual. Cada pequeno grupo contou com a participacao de

um a dois alunos com DV.

Na Unidade Municipal de Ensino - Escola 1, participou da pesquisa um
grupo com cinco alunos do 3° ano, com idades entre 8 a 10 anos, sendo um

aluno com baixa visao, laudo médico de retinose pigmentar.

Na Unidade Municipal de Ensino - Escola 2, participaram da pesquisa

dois grupos:

- Grupo 1, com quatro alunos do 5° ano, com idades entre 10 e 11 anos, sendo

um aluno com baixa visao, laudo médico em aberto, e uma cega de nascenca.

- Grupo 2, com quatro alunos do 3° ano, com idades entre 8 e 11 anos, sendo

dois com baixa visdo, laudo médico catarata.

Na Unidade Municipal de Ensino - Escola 3, participou da pesquisa um
grupo com trés alunos do 4° ano, com idades entre 9 e 10 anos, sendo um aluno

com baixa visao.

Na Unidade Municipal de Ensino - Escola 4, participou da pesquisa um
grupo, com cinco alunos do 4° ano com idades entre 9 e 10 anos, sendo um

aluno com baixa visao.

Assim, em sintese, participaram desta pesquisa: a) 21 alunos, sendo sete
alunos com DV, em cinco pequenos grupos com idade entre 8 a 11 anos. Todos
cursavam o Ensino Fundamental | — (3° ao 5° ano); b) cinco professores de
educacdo especial, especialistas em DV; c) uma professora de educagéo
especial, especialista em deficiéncia intelectual (DI); trés professores regulares

(da sala de aula).
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1.4 Carateristicas dos Dados Didaticos

Procurando propiciar a melhora no atendimento aos alunos com DV
matriculados na rede regular de ensino, foi criado um Objeto de Aprendizagem
(OA), construido com a colaboragédo de uma professora de educagao especial,

especialista em DV.

Os Dados Didaticos (Figura C) foram construidos tendo como base
critérios elencados por Cerqueira & Ferreira (2000). Assim, destacaram-se

algumas das suas caracteristicas:

Figura C: Dados Didaticos

Tamanho - possui o formato de um cubo, tamanho de 18cm x 18cm x
18cm, com seis faces, sendo cada face com cores contrastantes, para ser
facilmente manuseado por um grupo pequeno de alunos e sentido por alunos

cegos e de baixa visao.

Percegao — Dado 1 - apresenta figuras tematicas (signos tateis) nas seis
faces em alto-relevo, com cores contrastantes e escritos em braille. Essas figuras
(signos tateis) poderao ser trocadas de acordo com a tematica abordada pelo
professor, assim como a nomenclatura de cada signo em braille (ver anexo | —
Figura 2). Dado 2 - possui numeragéo de 1 a 6 em alto-relevo e numeros em

Braille. (ver anexo | — Figura 1).

Estimulagao auditiva — os dois Dados Didaticos possuem guizos. Ao
serem jogados, produzem sons, facilitando seu uso por pessoas com deficiéncia

visual, para melhor localizagdo dos dados.
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Estimulagao visual — possui varias cores contrastantes para alunos com

baixa visdo.

Manuseio — objeto facil de manusear, leve e resistente, feito de espuma,
feltro, Ethil Vinil Acetat (E.V.A.), guizos sonoros, velcro para fixar os signos e com

as palavras em braille.

Seguranga — ndo oferece risco aos alunos. Os dados séo feitos com
espuma e forrados com feltro, possibilitando maior leveza ao serem jogados,

sem risco de quebrarem ou ferirem algum aluno.

Fidelidade — o material deve apresentar-se o0 mais préximo do modelo
original. Sdo usadas figuras tateis proximas do original, além de palavras

nomeando cada figura em braille.
Aceitacao — o material deve ser aceito pelos alunos, para seu manuseio.

Resisténcia — o material deve ser resistente, ndo estragar com facilidade

ao ser utilizado por outros alunos.

1.5 Procedimentos de recolha e tratamento de dados

Conforme ja se descreveu anteriormente a nossa pesquisa teve um
enfoque principal na aplicagdo, em contexto dos Dados Didaticos.

Nesse sentido, por se tratar de escolas publicas, em primeiro lugar foi
necessario solicitar autorizagdo da Secretaria de Educagao de cada Municipio
(Cubatao e Sao Vicente), com entrevista e apresentagao da pesquisa.

O Secretario Municipal de Educacgao da cidade de Cubatao e sua equipe
autorizaram e selecionaram as escolas com atendimento aos alunos com DV
para a visita. Na primeira visita as escolas selecionadas, explicou-se a
pesquisa aos diretores, coordenadores pedagdgicos, professores de educagao
especial e professores regulares. Com a autorizagao da dire¢gao das escolas para
poder fazer a pesquisa, foi entregue aos pais ou responsaveis uma “Autorizagao

para a realizacdo de pesquisa com alunos”, informando-lhes o teor da pesquisa.
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Com essas autorizagdes assinadas, foi marcada uma data para aplicagdo do
jogo aos alunos.

No decurso da aplicacao, recorreu-se a observacdo dos comportamentos
dos alunos recolhendo, igualmente, dados sobre as dificuldades sentidas e sobre
os produtos construidos. Essa observagao foi complementada com a aplicagao
de grelhas aos docentes dos grupos implicados.

Igualmente conheceu-se as representagcdes que esses docentes tinham
sobre algumas das questdes e, nesse sentido, s mesmos tiveram oportunidade
de exprimir as opinides através do preenchimento de grelhas (ver anexo V).

Os dados recolhidos através das varias técnicas utilizadas foram tratados
de forma qualitativa (observacao) e de forma quantitativa (grelhas) tentando que

da sua articulagéo surja um melhor conhecimento da realidade.

Capitulo Il — Representacoes iniciais dos

docentes

Neste capitulo, apresentam-se os resultados obtidos, no que se refere
ao preenchimento de grelhas por professores a respeito do seu papel no
desenvolvimento da linguagem de alunos com Deficiéncia Visual e, ainda,
relativamente as estratégias e recursos utilizados pelos professores de alunos

com DV para a aprendizagem.

Estes dados permitem completar a nossa informagao sobre o contexto
de observagao de modo a que consigamos entender a importancia da construgéo

e aplicagao de um objeto de aprendizagem como os Dados Didaticos.
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2.1 O papel do professor no desenvolvimento da linguagem
e narrativas com alunos DV

Na pesquisa realizada, observou-se qual € o papel do professor no
trabalho junto aos alunos com DV. Os professores participantes da investigacéao
responderam a grelha que avalia o papel do professor no desenvolvimento da

linguagem e narrativas com alunos DV.

Os indicadores que seguem apresentam o caminho para responder como
os professores veem os alunos com DV, se ha dificuldades em atender a esses
alunos no desenvolvimento da linguagem e o desempenho do aluno com DV

junto a sua turma.

Linguagem e Narrativas dos Alunos com DV.

100,00%
66,67%

80,00% y
60,00% 33,33%

AN

40,00%
0,00%  0,00%

oo A
0,00%
Os alunos com DV tém dificuldades em aprender a
linguagem narrativa.

B Concordo Totalmente Concordo Concordo Parcialmente Discordo

Grafico 1: Linguagem e Narrativas dos Alunos com DV.

No Grafico 1, nota-se que o indicador “Os alunos com DV nao tém
dificuldade em aprender a linguagem narrativa”, na percepc¢ao dos professores,
informa que 66,67% (seis) concordam que os estudantes com DV n&o tém
dificuldade no aprendizado e 33,33% (trés) apresentam alguma dificuldade. Esse
resultado esta de acordo com as caracteristicas citadas por Gil (2000) e Martin
& Bueno (2003), em que os alunos com DV tém linguagem verbal e a utilizam

com facilidade para conhecer o outro.
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Tempo necessario para alunos com DV
executarem as tarefas.
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> |
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E necessario mais tempo para alunos com DV
executarem as tarefas associadas a linguagem.

H Concordo Totalmente Concordo Concordo Parcialmente Discordo

Grafico 2: Tempo necessario para alunos com DV executarem as tarefas.

No Gréfico 2, observando-se o indicador “E necessario mais tempo para
alunos com DV executarem as tarefas associadas a linguagem”, na percecao
dos professores, informa que 77,78% (sete) concordam com a necessidade de
mais tempo para atingir os objetivos tracados na area da linguagem com alunos
DV e 22,22% (dois) discordam da necessidade de mais tempo para desenvolver
tal atividade. Esse resultado mostra a necessidade de mais tempo na
aprendizagem dos alunos com DV, ou, como citado por Mendonga et al (2008),
respeitar o tempo do aluno com DV é fundamental para se ter um processo
ensino-aprendizagem de qualidade e eficacia. Da mesma forma, Gil (200) e
Martin & Bueno (2003), ao listarem as caracteristicas dos alunos com DV, citam
a necessidade desse tempo. Lembra-se também que todo estudante tem o seu

tempo de aprendizagem, segundo Paulo Freire (2002).



73

Ensino da linguagem para alunos com DV.
100,00%

y

100,00%
80,00%
60,00%

40,00% o
000% 000% 0%

A R —

20,00%
0,00%
E mais dificil ensinar linguagem aos alunos com DV do

que aos alunos regulares.

B Concordo Totalmente M Concordo M Concordo Parcialmente Discordo

Grafico 3: Ensino da linguagem para alunos com DV.

Continuando a analise, no Grafico 3, observa-se que o indicador “E mais
dificil ensinar linguagem aos alunos com DV do que aos alunos regulares”, na
percepcado dos professores, informa que 100% (nove) dos docentes ndo tém
dificuldade de ensinar o processo de aprendizagem da linguagem aos alunos
com DV em relagao aos demais estudantes. O resultado apontado revela que os

docentes das escolas analisadas ja possuem essa forma de agir.

Os indicadores que vém a seguir irdo tragar o caminho para responder
como se da a participagao dos alunos com DV em sala de aula nas atividades

pedagogicas e nas tarefas para casa.
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Grafico 4: Participagao dos alunos com DV em tarefas de casa.

No Grafico 4, nota-se que o indicador “Os alunos com DV sao assiduos
em suas tarefas de casa”, na percepcado dos professores, informa que 100%
(nove) concordam que os estudantes com DV sao assiduos em trazerem suas
tarefas de casa. Esse resultado mostra a importancia de os estudantes
executarem as tarefas em casa, pois reforgam, com a participagéo da familia, o

que aprenderam em sala de aula, como cita Mendonga et al (2008).
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Grafico 5: Participagao dos alunos com DV em sala de aula.
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No Grafico 5, observando-se o indicador “Os alunos com DV participam
ativamente das atividades pedagdgicas em sala de aula”, na percecdo dos
professores, informa que 100% (nove) concordam que os alunos com DV

participam ativamente das atividades pedagdgicas.

Participacdo dos alunos com DV nas narrativas.
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Grafico 6: Participagao dos alunos com DV nas narrativas.

No Grafico 6, o indicador “A participagao oral dos alunos com DV nas
atividades narrativas é fraca”, na percepcao dos professores, informa que
88,89% (oito) discordam desta afirmagao, ou seja, concordam que os alunos com
DV participam ativamente na construgao de narrativas na forma oral e 11,11%
(um) concordam, em parte, que a participacdo dos alunos em atividades
narrativas é fraca. Esse resultado mostra a existéncia de uma boa participacao
dos alunos com DV e também de normovisuais, devido a interacdo entre
estudantes e professores, sem que a deficiéncia seja impedimento para
participar das atividades em sala de aula, isto €&, inclusao, respeito. Como cita
David Rodrigues, inclusdo é feita com mudanga de acbes, a comegar dos

dirigentes e professores.

Os indicadores que seguem mostram o caminho para responder se ha
capacitagao dos professores no processo de ensino-aprendizagem com alunos

com DV.
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Grafico 7: O professor e o0 aluno com DV.

No Grafico 7, nota-se que o indicador “Ha dificuldade em explorar os
sentidos — audicao, olfato, paladar, tato e sensoério-motor com alunos com DV,
na percepgao dos professores, informa que 100% (nove) discordam desse
indicador, ou seja, os professores estao capacitados para receber alunos com
DV e estimular os canais sensoriais, para uma melhora da aprendizagem. Esse
resultado concorda com o citado por Mendonga et al (2008): saber explorar os
demais sentidos, explorar e fortalecer o residuo visual e trabalhar com o tato e a
audicao sao a porta de entrada das informagdes obtidas na escola para alunos

com DV.
Capacitacap continua dos professores.

44,44%

50,00%

40,00% 22,23% 1 22,22%

30,00% 11,11%

20,00%

10,00%

0,00%
Ha capacitagdo continua dos professores em braille e
demais recursos que facilitem a aprendizagem do alunos

com DV

W Concordo Totalmente M Concordo M Concordo Parcialmente Discordo

Grafico 8: Capacitagao continua dos professores.
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Na analise do Grafico 8, observa-se que o indicador “Ha capacitacao
continua dos professores em braille e demais recursos que facilitem a
aprendizagem dos alunos com DV”, na percepg¢éao dos professores, informa que
55,55% (cinco) concordam que ha capacitagdo continua dada pela Prefeitura,
22,23% (dois) concordam parcialmente e 22.22 % (dois) informam que n&o ha

capacitagao especifica para atender aos alunos com DV.

Esse resultado mostra que a Instituicdo de Ensino deve se preocupar
sempre com a formagao continua dos professores, principalmente, com uso de
novas estratégias de aprendizagem, como as tecnologias da informagéao e
comunicagao (Barroqueiro, 2012), importantes para o desenvolvimento dos
alunos com DV. Segundo Freire (2002), o professor devera proporcionar o

desenvolvimento da aprendizagem de seus alunos.

Nos Graficos 9, 10 e 11 os indicativos elencados tendem a estudar, na

perspectiva do professor, qual € o seu papel.
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Grafico 9: O papel do professor.

No Grafico 9, nota-se que o indicador “O professor € um facilitador e
mediador no processo ensino-aprendizagem”, na percepg¢ao dos professores,
informa que 100% (nove) concordam que o professor € um facilitador/mediador.
Esse resultado revela a importancia de haver, em sala de aula, professores

mediadores, para que 0O processo ensino-aprendizagem contribua para a
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formagao de alunos criativos, flexiveis e criticos. Em outras palavras, a
aprendizagem significativa estimula o desenvolvimento do aluno para a vida
adulta, segundo Vygotsky, citado por Martins (1997), Antunes (1999) e Kishimoto
(1998).

Flexibilidade dos docentes.
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Grafico 10: Flexibilidade dos docentes.

No Grafico 10, observando-se o indicador “Admitir que pode errar e
aprender enquanto ensina, inclusive com seus alunos”, na percepg¢ao dos
professores, aponta que 88.89% (oito) concordam com esse indicador, e 11.11%
(um) discordam. Esse resultado mostra a flexibilidade dos professores em
admitir seus erros e perceber que, para ensinar, € preciso estar sempre aberto a
aprender com o outro. Conforme diz Paulo Freire (2002), o professor esta em

constante aprendizado.
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Grafico 11: Professor Transmissor.

Dando continuidade a analise, no Grafico 11, observa-se que o indicador
“O professor € um transmissor do conhecimento”, na percepcao dos professores,
revela que 66.67% (seis) discordam desse indicativo e 33,33% (trés) concordam
que o professor € um transmissor do conhecimento. Esse resultado mostra a

postura que os professores tém em relagao ao seu papel de educadores.

Ainda ha professores com a ideia de um professor transmissor de
conhecimento, embora Paulo Freire (2002) deixe claro que o professor ndo é um
transmissor do conhecimento e, sim, um mediador/facilitador. Da mesma forma,
autores, como Vygotsky, citado por Martins (1997), e Kishimoto (1998), destacam
a importancia do professor mediador e formador em sala de aula, para uma
aprendizagem significativa e criativa. Antunes (1999) diz que o professor deve

formar mentes com potencial criativo — fluéncia, flexibilidade e originalidade.

Nos Graficos 12 e 13, procurou saber sobre o trabalho colaborativo entre

professores e como estes veem seus alunos.
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Trabalho colaborativo entre professores.
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Grafico 12: Trabalho colaborativo entre professores.

No Grafico 12, nota-se que o indicador “Trabalhar de forma colaborativa
com todos os professores da escola e o professor de educagao especial”’, na
percepcao dos professores, informa que 100% (nove) concordam com o trabalho
colaborativo com os demais professores. O trabalho colaborativo dos
professores regulares e de deficiéncia visual em sala de aula € importante para
o aperfeicoamento do processo ensino-aprendizagem de todos os alunos-
normovisuais e deficientes visuais, como também na interagao e inclusao desses

(Barroqueiro et al., 2017).

Conhecer o aluno, familia e comunidade.
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Grafico 13: Conhecer o aluno, familia e comunidade.
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No Grafico 13, o indicador “Conhecer a realidade do aluno, da sua familia
e da comunidade em que estdo inseridos”, na percepgdo dos professores,
mostra que 100% (nove) concordam que conhecer a realidade do aluno, da sua
familia e da comunidade em que estdo inseridos é fundamental para o

aprendizado e a formacao dele como cidadéo.

Esse resultado mostra que a referida agao colabora no processo ensino-
aprendizagem, pois, assim, o docente conhece suas aspiragdes, objetivos e
metas, como também a realidade de seus alunos e dos familiares destes. Tal
conhecimento contribui para introduzir novos conceitos, como refere Vygotsky,
em seus estudos. Partir do conhecimento de que o aluno traz conhecimento
previamente adquirido no meio social e familiar (conhecimento real) ira

proporcionar novos conhecimentos (desenvolvimento potencial).

As informagdes adquiridas por meio de analise dos graficos vao ao
encontro da nossa inquietacao: qual é o papel do professor no desenvolvimento

da linguagem para os alunos com DV?

Esses resultados revelam que as professoras, aqui inquiridas, sdo abertas
a aprender a aprender — formacéao continua, incentivo a criatividade dos alunos,
buscam conhecer a realidade dos alunos e compreendem o papel do professor
como mediador/formador, que ensina o aluno a pensar, criar e refletir. Elas
partem do conhecimento de que cada aluno tem sua realidade e que o respeito
entre professor e alunos deve existir. As professoras veem os alunos com DV
com as seguintes caracteristicas essenciais a aprendizagem: nao tém
dificuldade em aprender a linguagem narrativa, necessitam de mais tempo para
aprender, sao faceis de ensinar e assiduos nas tarefas de casa, participam
ativamente das atividades em sala de aula e da construgdo de narrativas de
forma oral. Além disso, as professoras acreditam que estdo capacitadas para
trabalhar com alunos com DV e sabem estimular os canais sensoriais dos seus
alunos. Elas também disseram que as Instituicbes de Ensino devem se
preocupar sempre com a formacao continua dos docentes, oferecendo oficinas

em Braille, novas estratégias de aprendizagem, como, por exemplo, Tecnologias
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de Informacdo e Comunicagao — Impressora 3D, dentre outras que trabalhem

recursos didatico-pedagogicos.

Outro ponto abordado é o papel do professor, em que afirmaram que o
docente deve ser mediador e formador, ndo transmissor do conhecimento.
Destacaram ainda o valor de incentivar a criatividade e inovagédo dos alunos.
Admitiram seus erros e concordam que precisam sempre estar abertas a
aprender, a buscar novos conhecimentos e metodologias de aprendizagem,
logo, necessitam ser profissionais antenados ao mundo e flexiveis as trajetorias
do conhecimento. Esses pontos sdo importantes para que exista uma
aprendizagem significativa. Além disso, o professor regular deve trabalhar em
conjunto com os demais professores, em colaboragao, procurando capacitar-se
de forma continua para proporcionar o melhor ensino-aprendizagem para todos
os alunos, em especial os alunos com DV, que requerem algumas estratégias e

adaptacgdes para que essa aprendizagem ocorra igualmente para todos.

2.2 Estratégias utilizadas pelos docentes

Nos Graficos a seguir, serdo apresentados indicadores referentes as
estratégias de aprendizagem utilizadas pelos professores. Procura-se, assim,

responder a nossa questao:

- Quais sao as estratégias e recursos utilizados pelos professores de alunos com

DV para a aprendizagem?



83
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Grafico 14: O uso do objeto de aprendizagem e a linguagem.

No Grafico 14, o indicador “Objeto de aprendizagem melhora
compreensao da linguagem para alunos com DV”, na percepgao dos

professores, assinala que 100% (nove) concordam com esse indicador.
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Grafico 15: O jogo em sala de aula.

No Grafico 15, na percepcéo dos professores, o indicador “Os jogos em
sala de aula sao apenas momentos recreativos para todos os alunos” mostra
que 100% (nove) discordam desse indicador, isto é, os professores acreditam

que o jogo didatico ou pedagodgico, quando bem planejado e inserido no
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processo de aprendizagem, estimula a aprendizagem criativa dos alunos. Esse
resultado mostra a importancia que os professores dao ao jogo e a sua utilizagao
do objeto de aprendizagem como complemento do processo ensino-
aprendizagem, em especial na compreensdo da linguagem, ndo somente para
alunos com deficiéncia visual, mas para todos os alunos. Como cita Kishimoto
(1998), o jogo estimula o aluno a refletir e a obter flexibilidade cognitiva, além de

estimular a criatividade, segundo Antunes (1999).
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Grafico 16: Estratégia de aprendizagem — Expressdes artisticas.

No Grafico 16, nota-se, na perspectiva dos professores, o indicador “As
expressdes artisticas contribuem para a linguagem e socializagdo com alunos
DV”, que 100% (nove) acreditam que atividades artisticas, como desenho,
dramatizagdes, jogos, dentre outras, contribuem para uma melhor socializagao

entre alunos normovisuais e alunos com DV.
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Estratégia de Aprendizagem - Materiais didaticos
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Grafico 17: Estratégia de aprendizagem — Materiais didaticos inovadores.

No Grafico 17, o indicador “O professor usa materiais didaticos inovadores
para desenvolver a linguagem narrativa”, na perspectiva dos professores, revela
que 100% (nove) concordam com esse indicador. Tal resultado tem relevancia,
por se ftratar de atividades propostas pelos professores como uma das
estratégias de aprendizagem a ser usada para proporcionar aprendizagem
significativa. Como cita Correia (2003), um bom professor deve ser criativo e
inovador, o que vai ao encontro das necessidades dos alunos de hoje, que sao
nativos digitais (Barroqueiro, 2012), embora necessitem também de atividades
reais, como as artisticas. Em outras palavras, os dois mundos s&o igualmente

importantes e est&o interligados.
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Estratégia de aprendizagem - Roteiros educativos.
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Grafico 18: Estratégia de aprendizagem — Roteiros educativos.

No Grafico 18 nota-se que o indicador “Elabora roteiros educativos que
integram as varias disciplinas com atividades complementares, saberes
académicos e populares”, na percepcéo dos professores, informa que 100%

(nove) concordam com esse indicativo.
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Grafico 19: Estratégia de aprendizagem — Espagos néo formais.

No Grafico 19, mostra que, no indicador “Procuro levar todos os alunos a
explorar atividades em espacgos nao formais”, na pespectiva dos professores,

100% (nove) concordam com a importancia de se trabalhar com espagos nao-
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formais, pois esses estimulam e incentivam a criatividade e relacionam o abstrato
com a realidade, como, por exemplo: Trilhos Multidisciplinares em espacos
histéricos — Trajeto histérico da Baixa do Porto — Paradas: Estagdo de Comboios

Séo Bento - Porto, Torre dos Clérigos e Livraria Lello (Barroqueiro et al., 2017).

Esses resultados deixam clara a participacdo e preocupagao dos
professores em ensinar utilizando varias estratégias em diversos espacgos,
formais e nao formais. Vygotsky, citado por Kishimoto (1998), afirma que a
aprendizagem € uma experiéncia social. Freire (2002) coloca que se devem

respeitar as diferencas e aprender com elas.

Com os resultados discutidos e apresentados por meio da analise dos
graficos anteriormente citados, pode-se responder com propriedade a questéao
de investigacao: Quais sao as estratégias e recursos para a aprendizagem

utilizados pelos professores de alunos com DV em sala de aula?

Aresposta ao questionamento feito forma-se em cada indicador analisado
e discutido. Encontram-se os professores preocupados em oferecer melhor
qualidade de ensino aos alunos com DV. Para isso, buscam ajuda em
capacitagoes, confecionam e utilizam materiais adaptados, de forma criativa e
inovadora, sendo esses de baixa tecnologia ou de novas tecnologias, lembrando,
como refere Barroqueiro (2012), que, nos dias de hoje, tém-se alunos nativos
digitais.

As professoras afirmaram que o objeto de aprendizagem melhora a
compreensao da linguagem para alunos com DV e que o jogo didatico em sala
de aula, quando bem planejado e inserido no processo de aprendizagem,
contribui para o aluno refletir, obter flexibilidade cognitiva e alcancar
aprendizagem criativa e significativa. Informaram, ainda, que o jogo e as
expressdes artisticas colaboram para melhorar e aperfeicoar a socializagao

entre os alunos normovisuais e DV.

As professoras também elaboram roteiros educativos, integrando os
varios componentes curriculares com atividades complementares. Além das

atividades dentro das escolas — espacos formais —, as docentes colocaram que
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gostariam de trabalhar mais com atividades extramuros, ou atividades em
espacos nao formais, como, por exemplo, Trilhos Multidisciplinares em espacgos

histéricos (Barroqueiro et al., 2017).

Afirmaram, ainda, que é essencial para o desenvolvimento do aluno que
a escola esteja em contato com a comunidade, com o0 meio em que os alunos
vivem. Isso vai ao encontro do que Vygotsky, citado por Kishimoto (1998) fala
que deve-se levar em conta 0 meio em que vivem os alunos, cultura social.
Piaget citado por Lima (2008), diz que o novo conhecimento vai sendo assimilado

e acomodado.

Capitulo Ill — Aplicacao dos Dados Didaticos

Para além do conhecimento das representagdes dos docentes, essa
investigacao teve interesse em particular na aplicagdo do o material produzido

em contextos escolares.

Em seguida, descrevem-se, em pormenor, as atividades feitas com os
alunos nos pequenos grupos. Em todas as escolas selecionadas, trabalhou-se
em conjunto com professoras de educacao especial especialista em DV e

utilizou-se a mesma metodologia.

3.1 Observacgao das situacdes

Os alunos foram sentados em semicirculo, de tal forma que todos
pudessem ver a professora mediadora, as anotagdes e explicacdes, a fim de que
o jogo fosse bem aproveitado pelos alunos. Na primeira etapa, trabalharam-se

assuntos referentes a construgao de histérias e narrativas.

12 Etapa — No dia do jogo.
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No pequeno grupo selecionado pela professora regular (professora da
sala), em conjunto com a professora de educagao especial especialista em
deficiéncia visual, falou-se sobre a construgdo de uma histéria, lembrando
algumas historias conhecidas dos alunos. Discutiu-se como foi construida a
historia, por exemplo “Os Trés Porquinhos”, sua estrutura com comego, meio e
fim. Para ilustrar a explicagao sobre a construgao de uma histéria, utilizou-se um
recurso pedagogico. Escreveram-se as palavras com letras grandes em papel
cartdo com cores contrastantes e escrita também em braille (tempo, desfecho,
titulo, comego, meio, fim, personagem, lugar e problema — Anexo | ver Figura 4).
Assim, com a participagao dos alunos, explicou-se esta outra escrita e para que

se destina.

Figura D: Grupo da Escola 1

Apos se explicar como se pode construir uma histéria, deixando-se

afixadas as palavras, passou-se para a segunda etapa (ver Figura D).

2° Etapa — O jogo: construgao da histéria narrada pelos alunos através do jogo.
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Antes de se iniciar o jogo, apresentaram-se os Dados Didaticos para que
todos conhecessem o novo objeto de aprendizagem e se familiarizassem com

eles. Também se explicou novamente a escrita em braille que se apresenta nos

dados (ver Figura E)

Figura E: Professora Educacao Figura F: signos tateis e
Especial — Especialista em DV palavras em braille a

da Escola 1 — explicando o jogo, as serem escolhidas pelos
figuras e o bralille. alunos.

Apresentaram-se as figuras tateis e a escrita em braille para que o grupo
escolhesse quais figuras iriam ser colocadas no dado (ver Figura F). Foram
entregues os Dados Didaticos para os alunos o conhecessem e se familiarizarem

com eles (ver Figura G). Em seguida, explicaram-se as regras do jogo.

Figura G: Participante da Escola 2
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O aluno que iniciar o jogo devera jogar os dois dados (de numeros e
figuras). Em seguida, devera criar uma frase com os elementos expostos pelos
dados (numero e figura). O proximo jogador repetira o processo, jogara os dados
e criara uma frase com os elementos expostos pelos dados, dando continuidade
a frase do colega anterior. Essa sequéncia foi feita até o ultimo jogador,
formando, assim, uma narrativa em forma de histéria.

Explicou-se também a cada professora das escolas selecionadas que
anotassem as frases construidas pelos alunos em papel grande colado na
parede para que todos pudessem ver, sendo a professora a mediadora. Além
disso, a professora mediadora explicava aos alunos os objetivos e metas
daquele trabalho pedagdgico, sempre fazendo uma leitura oral do que havia sido

escrito.

Esse método é conhecido como método alemdo ZOPP® para

planejamento participativo em pequenos grupos (Minguillo,2011).

O método ZOPP foi desenvolvido para que as pessoas participem de
forma colaborativa e interativa na elaboracao e discussao de ideias, criacao e
inovacao, e monitoramento de projeto. Tem os seguintes objetivos: definir os
objetivos de forma clara e realista; melhorar a comunicagdo em termos
colaborativos e interativos de forma participativa entre os stakeholders
envolvidos no processo do planejamento, objetivos e metas e execugdo do
projeto; participar ativamente nas decisdes do projeto dos stakeholders; definir a
area de atuagcdo da equipe no projeto; criar indicadores para acompanhar,

controlar, avaliar e realimentar o projeto (Pfeiffer, 2000).

Essa técnica possibilita a visualizagdo mével com a participagdo do
professor mediador, escrevendo as ideias do grupo ou as frases em um papel ou

quadro onde todos possam ver.

6 ZOPP (Zielorientierte Projektplanung) é uma sigla e tem o seguinte significado: Z — ZIEL = Objetivos; O —
Orientierte = Orientado; P — Projekt = Projeto; P — Planung = Planejamento; ou seja, Planejamento de projeto orientado
para objetivos (Pfeiffer, 2000).
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Percebe-se aqui a interagdo entre os alunos e alunos e professor. Seu
enfoque participativo possibilitara partilhar as ideias em uma construgéo
conjunta. Os alunos aprendem fazendo histéria. Esse método possibilita que o
professor mediador/formador mantenha o objetivo determinado (a histéria), os
alunos nao se dispersem e a discussdo seja agilizada, ndo deixando que esse
momento se torne cansativo. Esse método foi aplicado igualmente nas escolas

participantes (ver Figura H).

14 i R )
Figura H: Professora Educagéo Especial — Especialista em DV
da Escola 1

A regra foi utilizar todas as frases faladas durante o jogo em uma histéria.
A professora mediadora/formadora procurou fazer perguntas e provocagdes para
estimular a criagcdo da narrativa. Ao perceber as dificuldades de alguns alunos
por timidez, procurou ajudar, valorizando, assim, cada aluno.

Transcreve-se aqui uma das historias criadas por alunos, seguindo as

regras do Jogo com os Dados Didaticos. As demais histérias ver anexo |l.
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A Casa da Alegria e a flor Super Bonita.

Figura I: Professora Educagéo Especial
— Especialista em DV — Escola 2

Era uma vez trés pombas que
viviam felizes na floresta. Nesta

floresta tinham cinco arvores
sagradas e uma flor super bonita,

além de quatro flores diferentes.

Certo dia apareceram mais
duas pombas. Enquanto isso a flor
super bonita matou trés arvores

sagradas.

A pomba Zeus resolveu tirar a
flor super bonita da floresta levar

para uma das trés casas, que s&o:

Figura J: Produg&o de um aluno do
grupo normovisual.

Figura K: Producao de um aluno do
grupo Baixa Viséao.

uma da alegria e duas assombradas.
A flor super bonita estava na casa da

alegria para ser recuperada.

Depois de uma semana a flor se
transformou em um Jasmim e foi

devolvida para a floresta.

E todos que estdo na floresta
vivem felizes e querem ficar assim para

sempre.
FIM.

Alunos do 5° ano Escola 2

Produgéao dos alunos que participaram do jogo
com os Dados Didaticos da Escola 2.
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Passou-se, entao, a finalizagdo da histdria na terceira etapa.

3 2 Etapa — Conclusao da histéria

Ao final do jogo, fez-se a leitura da histéria. Perguntou-se aos alunos se
deveria haver alguma modificagdo. Pediu-se para que fizessem desenhos
ilustrando a histéria. A aluna cega fez, com auxilio da professora de educagao
especial, uma colagem e utilizou massa de modelar para ilustrar a historia que
fez junto com seus colegas. Os demais alunos que desejaram fizeram desenhos

ilustrando parte da historia (ver Figura L).

Figura L: Produgédo de uma aluna cega orientada pela professora de
educacéao especial especialista em DV, com massa de modelar, papel e EVA.

3.2 Opinides dos docentes

Para avaliar o jogo e validar este objeto de aprendizagem, foram
entregues grelhas aos professores de educagao especial, especialistas em
Deficiéncia visual. Estes professores também avaliaram a aprendizagem dos
alunos participantes e o produto final construido por eles, as historias. Aos
professores regulares e professores de educacao especial foi entregue a grelha
referente ao ensino de narrativas e historias em sala de aula (ver anexo V), total

de 4 grelhas.

Relembre-se que nove professores responderam as grelhas: trés
professores de educagado regular, cinco professores de educagédo especial,
especialistas em Deficiéncia Visual, e um professor de educagédo especial,

especialista em Deficiéncia Intelectual.
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Os dados recolhidos a partir das grelhas foram tratados e construiram-se

graficos para auxiliarem a sua compreensao.

3.2.1 Avaliacao da producéo final dos alunos através do jogo com
Dados Didaticos

Passa-se a avaliar os resultados obtidos com a aplicagdo da grelha
“Avaliagdo da produgao final dos alunos através do jogo com Dados Didaticos”.
Participaram dessa avaliagao cinco professores de educacdo especial —
especialistas em DV. Participaram dos jogos 21 alunos, sendo sete alunos com
DV. Esses professores aplicaram o jogo em pequenos grupos, has suas

respectivas escolas, avaliando a participagao individual do aluno e do grupo.

Pretende-se avaliar aspectos da construgao de narrativa e histéria, como:
criacao do titulo, estrutura, conteudo da histoéria e socializagao entre os alunos.
Segundo Garcia, citado por Motta et al (2006), toda narrativa obedece a critérios
que irdo ser avaliados nos quadros a seguir, mediante o jogo proposto com os
Dados Didaticos: colocagao de titulo nas produgdes de historias, estrutura da

histdria, conteudo e socializagao dos alunos.
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Avaliagao da producgao final de narrativas e histoérias através do jogo com
Dados Didaticos — Titulo e estrutura da histéria produzida pelos alunos.

Total de Alunos participantes Alunos com DV
Total de Total de

Titulo da historia alunos

Regular
Ruim
Regular
Ruim

alunos DV
21 7
Total de Total de
alunos
DV

Estrutura da
historia

Regular |~
Ruim |o
Regular | >
Ruim |o

alunos

Comecgo -
apresentacao
Personagens

Meio-Enredo-
Climax

Fim- desfecho
da histéria

Quadro 2: Avaliagéo da producgao final de narrativas e histérias através do jogo com Dados
Didaticos — Titulo e Estrutura da histéria.

Para analisar os quadros referentes a producao final dos alunos no jogo,
procura-se trabalhar cada indicador de acordo com as avaliagdes feitas pelos
professores de educacao especial — especialistas em DV — que participaram do

jogo sendo mediadores/formadores.

Titulo: foi avaliado se existe coeréncia entre o titulo e o contetdo narrado.

Ao se analisar o Quadro 2, no que se refere a colocagao do titulo na
historia construida pelos alunos, onze alunos encontram-se com conceito “bom”,
sendo trés com DV, trés alunos, com conceito “6timo”, nenhum DV; e seis alunos

com conceito “regular”, sendo quatro com DV.

O resultado mostra que os alunos normovisuais e DV nao tém dificuldade
em colocar titulo compativel com a histéria narrada. Deve-se destacar aqui o
papel da participacao do professor mediador/formador, que conduziu bem todo

O processo.
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Estrutura da histéria — avaliou-se se existe uma sequéncia na historia,
ou seja, comego, com a apresentacao de personagens; meio ou enredo, com 0

assunto principal da historia; climax; e fim, com desfecho da historia.

Ainda no Quadro 2, referente a estrutura da histéria, o indicador “Comeco-
apresentacao de personagens” apresenta conceito “6timo” para cinco alunos,
sendo um aluno DV; conceito “bom” para 15 alunos, sendo cinco alunos DV;
conceito “regular’ para um aluno, sendo este DV, que apresentou dificuldades
em colocar o titulo de acordo com o contexto da histéria. Nota-se que 20 alunos,
sendo seis alunos DV, nao apresentaram qualquer dificuldade em dar inicio ao
jogo com os Dados Didaticos na apresentacédo dos personagens em suas

histérias através de frases.

Ainda no Quadro 2, o indicador “Meio-enredo-climax”, os professores
avaliaram seis alunos com conceito “6timo”, sendo dois alunos DV; 10 alunos
com conceito “bom”, sendo quatro alunos DV; e cinco alunos com conceito
‘regular”, sendo um aluno DV. Percebeu-se que, ao se percorrer a historia e se
trabalhar o meio com o enredo, o problema da histéria dificultou a narrativa, mas,
com a intervencao da professora/mediadora, obteve-se um bom resultado para

16 alunos, sendo seis alunos DV.

Continuando no Quadro 2, o indicador “Fim/desfecho da histéria” mostra
que onze alunos, sendo quatro alunos DV, tiveram conceito “6timo”; nove alunos,
sendo dois alunos DV, tiveram conceito “bom”. Ao finalizar a historia, 20 alunos,
sendo seis alunos com DV, obtiveram bom resultado. Aqui se destaca a
importancia da mediagdo do professor. Segundo Freire (2002), para que os
alunos se sintam motivados e estimulados a continuar o jogo, construindo a

histéria, o professor deve estimular o aluno a pensar e refletir.

Conteudo

No Quadro 3, os indicadores foram avaliados para dar conteudo a
construgdo da historia nos seguintes itens: espago e tempo - as professoras
analisaram se a histéria foi construida definindo-se um local onde ela se

desenrolou e o seu tempo historico; construcdo de palavras ou frases — as
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docentes apreciaram se as palavras e/ou frases estavam adequadas e tinham
significado com relacdo ao titulo da histéria; organizagcao das ideias — as
professoras averiguaram se as ideias dos alunos estavam organizadas com
relacdo a histéria que ia sendo narrada; coeréncia na sequencia da histéria
narrada — as docentes avaliaram se a historia que estava sendo construida pelos
alunos tinha coeréncia em termos de sequencia; riqueza de detalhes — as
professoras examinaram as riquezas de detalhes da histdria; fluéncia — as
docentes julgaram o conhecimento dos alunos na constru¢do da histéria, base
da criatividade; e flexibilidade cognitiva — as professoras aferiram os caminhos
de construcao da histéria, base da criatividade.

Avaliacdo da produgao final de narrativas e histérias através do jogo com
Dados Didaticos — Conteudo da histéria produzida pelos alunos

Total de Alunos participantes Alunos com DV
Total de b Total de
alunos

Conteudo da
historia

alunos DV

Espaco e
Tempo 21

Construgéo de
palavras ou
frases

Organizagao
das ideias

Coeréncia na
sequéncia da
hitéria narrada.

Riqueza de
detalhes

Fluéncia

Flexibilidade

Quadro 3: Avaliagdo da producao final de narrativas e histérias através do jogo com Dados
Didaticos — Contetdo da histodria.

No Quadro 3, observa-se o indicador “Espago e tempo”, em que os alunos
tiveram ou nao facilidade em colocar o espaco (local) e o tempo, com conceito

“6timo” para quatro alunos, sendo dois alunos com DV; conceito “bom” para 17
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alunos, sendo cinco alunos com DV. O resultado mostra que os alunos sairam-

se bem nesse indicador, isto €, os estudantes tém boa nogao de espacgo e tempo.

No indicador “Construgao de palavras ou frases”, os alunos foram bem,
com o conceito “6timo” para trés alunos, sendo um aluno com DV; conceito “bom”
para 17 alunos, sendo cinco alunos com DV; e “regular” para um aluno com DV.

Novamente os alunos tém boa performace na construcao de frases.

Com o indicador “Organizagao das ideias”, foi avaliado pelos professores
se a historia sofre cortes ou interrupgdes com mudanga de assunto. Obteve-se
o seguinte resultado: conceito “6timo”, quatro alunos, sendo um aluno com DV;
conceito “bom”, 10 alunos, sendo trés alunos com DV; conceito “regular’, sete
alunos, sendo trés com DV. O resultado, nesse indicador, foi bom, mas mostra
que o professor devera trabalhar mais a organizagao das ideias. Uma maneira
de melhorar o indicador € o docente exigir mais leituras por parte dos alunos e
que eles escrevam resenhas do que leram, demostrando que entenderam as

leituras realizadas.

O indicador “Coeréncia na sequéncia da histéria narrada” apresenta trés
alunos com conceito “6timo”, sendo um aluno com DV; 14 alunos com conceito
‘bom”, sendo quatro alunos com DV; e quatro alunos com conceito “regular”,
sendo dois alunos com DV. A professora mediadora estava atenta e orientava os
alunos a observarem a histéria, lendo em voz alta para que eles pudessem
compreender e dar continuidade ao objetivo tragado inicialmente junto aos
alunos com as regras do jogo. A maioria (14 alunos) conseguiu trabalhar bem

esses itens, atingindo um rendimento bom.

No indicador “Riqueza de detalhes”, segundo avaliacdo dos professores,
sete alunos, sendo trés alunos com DV, tiveram conceito “6timo”; 13 alunos,
sendo trés alunos com DV, tiveram conceito “bom”; e um aluno com DV teve
conceito “regular”’. Nessa avaliagéo, levou-se em conta a riqueza de detalhes da
histéria por meio das figuras e numeros obtidos com os Dados Didaticos no jogo,
a criatividade, fluéncia, flexibilidade. Os alunos, em termos de riqueza de
detalhes, sairam-se bem e construiram os detalhes da narrativa com base na

comunidade em que vivem e nas informacdes da internet e da televisao.
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O indicador “Fluéncia” foi avaliado pelos professores com conceito “6timo”
para seis alunos, sendo dois alunos com DV; conceito “bom” para 14 alunos,
sendo cinco alunos com DV; e conceito “regular” para um aluno. Esses alunos
mostraram nao so espontaneidade e clareza em articular suas ideias, como
também conhecimento da sua realidade e capacidade de relaciona-la com a

historia que estava sendo construida.

O indicador “Flexibilidade”, segundo Kishimoto (1998), flexibilidade
cognitiva, refere a procura de novas ideias e novos caminhos para seguir no
jogo, assim como o respeito a opinido do outro. Esse indicador apresentou sete
alunos com conceito “6timo”, sendo trés alunos DV; 14 alunos com conceito
‘bom”, sendo quatro alunos com DV. Nota-se que, mesmo apresentando
algumas dificuldades durante a execugdo do jogo e das tarefas solicitadas,
encontra-se a presenca da criatividade em colocar informacdes novas, além das
figuras dos dados, a flexibilidade em procurar novas trajetorias para solucionar
o problema (construgéo da histéria) e concluir a histéria proposta. Observou-se
que, conforme iam sendo construidas, as histérias continham muitas
informagdes do meio em que vivem os alunos (ver Anexo Il). Pode-se dizer que
0 objetivo tragado inicialmente foi concluido com sucesso pelos alunos e

professores/mediadores.

Socializacéo

Avaliacao da Socializacao dos alunos e o comportamento dos alunos com DV.
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Total de Alunos participantes Alunos com DV
Total de = Total de
alunos

Socializa¢éo dos
alunos

alunos DV

Cooperacéo
entre alunos no
jogo

Relacéo entre
os alunos

Comportamento
do aluno com
DV

Quadro 4: Avaliagdo da Socializagdo dos alunos e o comportamento dos alunos com DV
No Quadro 4, analisam-se a socializacdo dos alunos em cooperagao e
relacdes atitudinais entre alunos normovisuais e DV e o comportamento dos

alunos com DV e sua inclus&o no grupo.

No indicador “Cooperagdo entre alunos no jogo”, obtiveram conceito
“6timo” 12 alunos, sendo quatro alunos com DV; conceito “bom”, nove alunos,
sendo trés alunos com DV. No indicador “Relagao entre os alunos”, encontram-
se com conceito “6timo” 16 alunos, sendo cinco alunos com DV; com conceito
‘bom”, quatro alunos, sendo um aluno com DV; e com conceito “regular’, um
aluno DV. Analisando-se a cooperagao entre alunos e a relagéo entre eles, teve-
se um resultado de bom para muito bom, demonstrando-se que, nesse nivel de
relacao e cooperagao, a inclusao ocorre de maneira natural, conforme Rodrigues
(2010).

No indicador especifico para os alunos com DV (comportamento do aluno
com DV), foi avaliado se esse aluno participou do jogo ou se isolou do restante
do grupo. A avaliacdo dos professores mostrou que quatro alunos com DV
tiveram conceito “6timo” e trés alunos, conceito “bom”. Nessa avaliagao, esses
alunos sao interativos e participantes ativos. Nao apresentaram problemas de
relacionamento e estdo incluidos no grupo, fator importante para a

aprendizagem, como destacam Rodrigues (2010), com a inclusdo sem barreiras.
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Esses resultados mostram que todos os alunos s&o participativos e
interativos, cooperam com os colegas no trabalho escolar em equipe, ndo ha
preconceitos no meio do grupo. Esse resultado estd de acordo com o que diz
Vygotsky, citado por Kishimoto (1998), sobre a importancia do convivio social e
cultural entre alunos normovisuais e DV, no que tange a aprendizagem

significativa.

A utilizagao dos Dados Didaticos despertou a curiosidade necessaria para
que os alunos — normovisuais e DV — ficassem motivados em participar da
atividade, processo de sensibilizacdo efetuado pelo professor mediador e

formador.

No jogo Dados Didaticos, as professoras perceberam que ndo houve
dificuldade na criagao do titulo da historia. Em termos de estrutura da historia,
nao identificaram dificuldades nos alunos em dar inicio a histéria com o uso dos
personagens e dos numeros dos dados. Ja em relagcdo ao meio da histdria,
sentiram que os alunos apresentaram alguma dificuldade, sanada de imediato
com a intervencdo da professora mediadora. O desfecho foi bom, pois a

professora continuou no seu papel de mediadora.

Pensando no conteudo, as professoras responderam que os alunos tém
boa nocédo de espaco e tempo, boa performace na construgcédo de frases, boa
organizacao de ideias, mas ha necessidade de se trabalhar mais esse quesito.
A coeréncia na sequéncia da histéria narrada foi boa e houve necessidade da
intervencao docente na leitura oral da historia e orientacdo aos alunos para

estarem atentos a narrativa.

Por fim, as professoras destacaram que ha cooperacédo entre alunos
durante o jogo e que a relagao entre eles ocorreu de bom para muito bom ao
longo do jogo, mostrando que a inclusao acontece de maneira natural, sem a
sua intervencgao. Além disso, o comportamento dos alunos com DV mostrou que
eles sao interativos e participantes ativos, em nenhum momento se isolaram, e

que nao ha preconceitos no meio do grupo.
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Os resultados mostraram que o objeto de aprendizagem “Dados
Didaticos” € um importante estimulo na construgao de histérias, e a participagao
da professora mediadora é fundamental nesse processo de aprendizagem. Os
Dados Didaticos, se forem utilizados de maneira adequada, didatica, propiciam
estimulo aos alunos, fazem pensar e refletir suas frases na histéria, motivam o
trabalho em equipe e provocam, de maneira natural, o respeito as diferencgas,

como coloca Freire (2002).

Os Dados Didaticos, por meio do jogo, estimularam os alunos aqui
avaliados a desenvolver suas histérias com a participacdo dos alunos com DV,

integrados, interativos, cooperativos e envolvidos na produgéo das narrativas.

3.2.2 Avaliagao das atividades propostas no jogo com os Dados
Didaticos

Passa-se a avaliar os resultados obtidos com a aplicacdo da grelha
“Avaliagdo das atividades propostas no jogo com os Dados Didaticos”, por meio
de graficos, divididos por competéncias e habilidades. A avaliagao foi feita por
sete professores, sendo seis de educagao especial (especialista em DV) e um

de educacéo especial (especialista em DI).

Os docentes participaram da atividade como mediadores/formadores, por
meio de observagdes referentes a participagdo dos alunos durante o jogo, e
preencheram essa grelha. O total de alunos participantes no jogo foi 21 alunos,
sendo sete com DV, distribuidos nas quatro escolas em cinco pequenos grupos,

cursando do 3° ao 5° ano, com idades entre 8 e 11 anos.

Nos Graficos 20 e 21, avalia-se se 0 jogo com os Dados Didaticos
aplicados aos alunos do 3° ao 5° ano, com idade entre 8 e 11 anos, esta

adequado ao contexto educacional.
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O jogo apresentado - Indicado para alunos de 8 a
11 anos.

100,00% 71,43%

80,00%

60,00% 28,57%

0,
40,00% 0,00%  0,00%
20/00% A
0,00%
O jogo apresentado é adequado a idade.
W Concordo Totalmente M Concordo  ® Concordo Parcialmente Discordo

Grafico 20: O Jogo apresentado — Indicado para alunos de 8 a 11 anos.

No Gréfico 20, nota-se que o indicador “O jogo apresentado é adequado
a idade”, na percepcao dos professores, informa que 100% (sete) concordam

que esse jogo esta adequado a idade dos alunos participantes.

O Jogo apresentado - adequado para alunos de 3° ao
5° ano.

100,00%

-

100,00%
80,00%
60,00%

40,00% 0.00% 0,00% 0,00%

20,00% A
0,00%
O jogo apresentado ndo é adequado a escolaridade (32 ao 5¢
ano)
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Grafico 21: O Jogo apresentado — adequado para alunos de 3° ao 5° ano.

No Grafico 21, na percepcdo dos professores, o indicador “O jogo
apresentado nao é adequado a escolaridade do 3° ao 5° ano” mostra que 100%
(sete) discordam desse indicador, pois julgam adequado aos anos escolares

sugeridos. Esse resultado esta de acordo com Piaget, citado por Lima (2008),
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que destaca as fases da crianca e sua importancia no desenvolvimento por meio
dos jogos, e Vygostky, citado por Kishimoto (1998), que assinala a importancia
de utilizar os jogos, respeitando-se o desenvolvimento de cada aluno para um
bom aproveitamento educacional. Cabe lembrar que o jogo deve estar
direcionado com regras definidas, de preferéncia em concordancia com os

alunos.

Avaliacéo da atividade proposta.

71,43%

80,00%

60,00%

40,00%

20,00%

0,00%
A sequéncia de atividades é considerada adequada.
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Grafico 22: Avaliagédo da atividade proposta.

No Gréfico 22, nota-se, na percepgao dos professores, que o indicador “A
sequéncia de atividades é considerada adequada” informa que 100% (sete)
concordam que a sequéncia das atividades no jogo na produ¢ado de historias €

adequada.
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Duracéao da atividade proposta.

42,86% 42,86%

A duragdo da atividade foi insuficiente.
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Grafico 23: Duragao da atividade proposta.

No Grafico 23, o indicador “A duragao da atividade foi insuficiente” diz que

57,15% (quatro) concordam que a duragao foi insuficiente e 42.86% (trés)

discordam, isto é, a duragao foi suficiente. Esse resultado mostrou que ha

necessidade de adequagao do jogo ao tempo de aprendizado de cada aluno.

60,00%
50,00%
40,00%
30,00%
20,00%
10,00%

0,00%

Instrucdo da atividade proposta.

57,14%

42,86%

0,00%  0,00%

A instrugdo da atividade é clara.
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Grafico 24: Instrugdo da atividade proposta.

No Grafico 24, o indicador “A instrugao da atividade é clara” mostra que

100% (sete) concordam com esse item. Esse resultado vem reforcar a

importancia de respeitar o tempo dos alunos ao se passarem as instrugdes. Elas
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devem ser de facil entendimento e, no planejamento da atividade, deve-se

pensar com cuidado na sequéncia de atividades mais adequadas aos alunos,

como coloca Freire (2002), referente ao assunto, e Piaget, citado por Lima

(2008), na duracédo da atividade para cada fase da crianga. Antunes (1999) e

Kishimoto (1998) destacam a importancia do papel do professor mediador em

estimular os alunos em um momento ludico e criativo.

jogo.

Nos Graficos 25 e 26, avalia-se o grau de dificuldade apresentado pelo

Grau de dificuldade do jogo para a escolaridade
proposta.

100,00%

100,00%
80,00%
60,00%

40,00%
? 0,00%  0,00%  0,00%

20,00% A ——
0,00%
O jogo é muito dificil de ser jogado por alunos do 32 ao
52 ano
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Grafico 25: Grau de dificuldade do jogo para a escolaridade proposta.

No Gréfico 25, o indicador “O jogo € muito dificil de ser jogado por alunos

do 3° ao 5° ano” mostra que 100% (sete) discordam desse indicador, ja que os

alunos nao apresentaram qualquer dificuldade em jogar.
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Aceitacdo do jogo pelos participantes.

85,71%
100,00%
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Grafico 26: Aceitagdo do jogo pelos participantes.

No Grafico 26, o indicador “O jogo tornou-se cansativo” revela que
85,71% (seis) discordam desse indicador e 14,29% (um) concordam

parcialmente que o jogo se tornou cansativo.

Esse resultado vem mostrar que ha aceitagdo dos alunos em jogar, na
percepcao dos professores. Segundo Antunes (1999) e Kishimoto (1999), os
alunos desenvolvem varias competéncias, como: atencao, foco, respeito,
concentracao e aceitagao de regras, dentre outras, e o professor deve trabalhar

de acordo com as necessidades do grupo em um momento ludico e prazeroso.

Nos Graficos 27 e 28, avaliou-se a disponibilidade para executar a
atividade e se o objetivo geral esperado foi alcangado pelos alunos na execugéo

da tarefa segundo observacéao e avaliagdo dos professores.
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Disponibilidade dos alunos frente a tarefa
proposta pelo jogo.

42,86%  42,86%

50,00%
40,00%

30,00% 14,29%

20,00%

10,00%

0,00%
Houve disponibilidade para executar a tarefa.
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Grafico 27: disponibilidade dos alunos frente a tarefa proposta pelo jogo.

No Grafico 27, o indicador “Houve disponibilidade para executar a tarefa”
mostra que 100% (sete) docentes concordam que os alunos apresentaram

disposigao em participar do jogo e em realizar suas tarefas.

Producao dos alunos - objetivo esperado.

42,86% 42,86%

50,00%

40,00%

0,
30,00% 14,29%

20,00%
10,00%
0,00%
A producdo final da atividade atingiu o objetivo

esperado.
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Grafico 28: Produgao dos alunos — objetivo esperado.

No Grafico 28, o indicador “A produgao final da atividade atingiu o objetivo
esperado” mostra, na avaliagédo dos professores, que 100% (sete) concordam

que o objetivo foi atingido no primeiro momento e se verifica o objetivo alcangado
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nas histérias produzidas pelos alunos em cada grupo (os resultados estdo no

Anexo ).

Esse resultado vem reforgar o que se 1€ em Kishimoto (1998) e Antunes
(1999) a respeito da importancia do jogo e de como essa estratégia de
aprendizagem possibilita 0 envolvimento dos alunos na produgao de histérias

com a mediag¢ao do professor.

O envolvimento dos alunos no jogo.

85,71%
100,00% y

80,00%
60,00%
40,00% 14,29%

0,00% 0,00%
20,00% : ‘
- -

0,00%
O envolvimento dos alunos com a atividade proposta
foi parcial.
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Grafico 29: O envolvimento dos alunos no jogo.

No Gréfico 29, o indicador “O envolvimento dos alunos com a atividade
proposta foi parcial”, na avaliagdo dos professores, mostra que 85,71% (seis)
discordam desse indicador e 14,29% (um) concordam que esse envolvimento foi

parcial.
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Cooperacao entre alunos no jogo.

85,71%
100,00% -

80,00%
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40,00% 14,29%

0,00% o

0,00%
Ndo houve cooperagdo entre os alunos normovisuais e 0s
alunos com DV.
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Grafico 30: Cooperacao entre alunos no jogo.

No Grafico 30, o indicador “Nao houve cooperacdo entre os alunos
normovisuais € os alunos com DV”, na avaliagao dos professores, revela que
85,71% (sete) discordam desse indicador e 14.29% (um) concordam que nao

houve cooperacgao entre alunos com DV e normovisuais.

Esses resultados indicam que os alunos se envolveram no jogo e
cooperaram entre si, reforcando o que ja foi escrito em relagdo ao jogo por
Kishimoto (1999). O autor discute, em seu livro, a atuagdo em um momento
ludico, em que o aluno tem liberdade e criatividade para se expressar, além de
trabalhar a socializagao e a inclusédo. Ja Vygotsky (citado por Martns, 2003) diz
que o papel do professor deve ser de mediador, isto €, durante o processo
ensino-aprendizagem, ele deve incentivar a cooperagao entre os alunos e
estimular a participacdo de todos os alunos nas atividades e tarefas. Freire
(2002) cita que, utilizando o jogo como estratégia de aprendizagem, criam-se
oportunidades para que todos os alunos possam participar num ambiente de
cooperacao, interacdo e harmonia. Para isso ocorrer, o professor mediador e

formador deve ser criativo e inovador, como cita Correia (2003).
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Utilizagcdo dos Dados Didaticos.

71,43%

80,00%
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0,00%
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Grafico 31: Utilizacdo dos Dados Didaticos.

No Grafico 31, nota-se, no indicador “Os Dados Didaticos podem ser
utilizados em outras unidades curriculares”, na avaliagcdo dos docentes, que
100% (sete) concordam que os Dados Didaticos devem ser utilizados em outras
unidades curriculares, por exemplo, na formulagéo e resolugédo de problemas de

Matematica, conforme Barroqueiro (2017) e De Souza (2017).

Utilizacdo dos Dados Didaticos para alunos com DV
em narrativas/historias.

85,71%
100,00%
80,00%
60,00%
40,00%
20,00%
0,00%
A atividade com os dados didaticos poderd estimular os
alunos com DV na produgdo de narrativas/historias.
B Concordo Totalmente M Concordo M Concordo Parcialmente Discordo

Grafico 32:Utilizagdo dos Dados Didaticos para alunos com DV em narrativas/historias.

No Grafico 32, o indicador “A atividade com os Dados Didaticos podera
estimular os alunos com DV na produgdo de narrativas/histérias” mostra, na

avaliagcéo dos professsores, que 100% (sete) concordam com esse indicador.
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Esse resultado vem fortalecer o que diz Correia (2003): a criatividade e a
inovagcao dos professores faciltam a aprendizagem dos alunos. Com o
planejamento didatico das atividades e tarefas, os Dados Didaticos tornam-se

uma boa estratégia de aprendizagem para alunos normovisuais e DV.

Além disso, é possivel a utilizagdo de Dados Didaticos na aprendizagem
de outros componentes curriculares e no estimulo de alunos com DV no
processo de produgao de narrativas. Segundo Mussen et. al., 1995 (citados por
Motta, et. al, 2006), a importancia do treino dos canais sensoriais da crianga
promove a melhora na aprendizagem (linguagem narrativa) e na socializagao,

por meio das capacidades auditivas.

Alunos com DV e o jogo com os Dados
Didaticos.

42,86%

42,86%

50,00%
40,00%

30,00%

20,00%
10,00% 0.00%

0,00%
Os alunos com DV tiveram facilidade em jogar.
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Grafico 33: Alunos com DV e o jogo com os Dados Didaticos.

O Grafico 33, mostra, na avaliagcdo dos professores, resultado do
indicador “Os alunos com DV tiveram facilidade em jogar”: 100% (sete)

concordam com esse indicador.
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O jogo como estratégia para criacdo de historias
e narrativas.
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Grafico 34: O jogo como estratégia para criagdo de historias e narrativas.

No Grafico 34 nota-se que o indicador “O jogo estimula a criagdo de
historias e narrativas proprias baseadas no conhecimento de cada aluno”
informa que 100% (sete) dos professores concordam com esse indicador, ou
seja, o jogo com os Dados Didaticos € uma estratégia de aprendizagem
complementar eficaz no processo ensino-aprendizagem dos alunos com DV,
quando utilizado por professores de maneira didatica e com planejamento.
Antunes (1999) e Kishimoto (1998) asseveram que o jogo estimula a participagao
criativa e descontraida. Segundo Vygotsky (citado por Kishimoto 1998), o jogo
faz com que os alunos percebam a importancia e influéncia da sociedade, da
familia e da comunidade em que estao inseridos, mostrando em suas produgdes

narrativas aspectos do meio em que vivem.

Com as informagdes adquiridas por meio da analise dos graficos ja
expostos, responde-se a questao de investigacdo: O objeto Dados Didaticos é

uma estratégia de aprendizagem importante para alunos com Deficiéncia Visual?

As professoras de educagéao especial disseram que o jogo com os Dados
Didaticos como estratégia de aprendizagem esta adequado aos alunos de 8 a
11 anos de idade, ao nivel de aprendizado (3° ao 5° ano) e também a sequéncia

de atividades proposta. Informaram, ainda, que ha necessidade de um tempo
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maior para o aprendizado do jogo e que as instrugdes do jogo sdo claras e de

facil entendimento.

Reportaram que o jogo € uma atividade didatica facil de aprender e nao é
cansativa. Todos os alunos apresentaram disposicdo em participar das
atividades relativas aos Dados Didaticos e em realizar tarefas associadas a eles,
como construgao de historias e ilustragdes (desenhos e colagens). Com relagéo
ao jogo, as professoras de educacao especial disseram que o objetivo do jogo
foi alcangado, isto €, os alunos estiveram estimulados durante todo o seu

transcorrer e participaram ativamente das tarefas de construcéo das histdrias.

Ainda apontaram que o envolvimento dos alunos foi pleno e houve
cooperagao entre os alunos normovisuais e DV. Concordam que os Dados
Didaticos devem ser utlizados em outros componentes curriculares, como, por

exemplo, na formulacao e resolugcéo de problemas de Matematica.

Em relacdo aos alunos com deficiéncia visual, as professoras de
educagao especial complementaram, dizendo que os Dados Didaticos
estimulam os estudantes com DV na produgao de historias, sdo faceis de jogar,
acarretam uma estratégia de aprendizagem complementar eficaz no processo
ensino-aprendizagem e mostram a influéncia do meio que cerca os alunos com

DV na produgéao de narrativas.

3.2.3 Avaliagao do material - Dados Didaticos

Também nos interessava avaliar, em especifico, as carateristicas do
material que tinhamos construido. Para tal foi necessario criar uma grelha com
varios itens elencados por Cerqueira & Ferreira (2000), como: Tamanho,
Estimulacdo Auditiva, Estimulacdo visual, Estimulacdo Tatil, Aceitacao,
Fidelidade, Resisténcia e Seguranca. Nessa avaliagédo, participaram cinco

professores de educacgao especial especialistas em deficiéncia visual.

Nos Graficos 35, 36 e 37, serdao avaliados o Tamanho dos Dados Didaticos

e a dificuldade ou ndo em utiliza-los devido as suas dimensoes.
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Avaliagéo do OA - Dados Didaticos - Tamanho
adequado ao Aluno com DV.
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Grafico 35: Avaliagdo do OA — Dados Didaticos — tamanho adequado aos alunos com DV.

No Grafico 35, nota-se que o indicador “O tamanho esta adequado as
condi¢des do aluno com DV”, na avaliagao de professores de educagao especial
- especialistas em DV, informa que 100% (cinco) concordam que o tamanho esta

apropriado aos alunos com DV.

Avaliagéo do OA - Dados Didéaticos -
Tamanho.

100,00%

100,00%
80,00%
60,00%
40,00%
’ 0,00%  0,00% 0,00%
20,00%
0,00%
E dificil usar os dados por serem muito grandes.
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Grafico 36: Avaliagdo do OA — Dados Didaticos — Tamanho.
No Grafico 36, o indicador “E dificil usar os dados por serem muito

grandes” informa que 100% (cinco) discordam desse indicador, ou seja, 0s

alunos nao tiveram dificuldade em utilizar os Dados Didaticos.
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Avaliagéo do OA- Dados Didaticos - Tamanho
e Forma.
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Grafico 37: Avaliagdo do OA — Dados Didaticos — Tamanho e forma.

No Grafico 37, o indicador “Os Dados chamam a atengao dos alunos com
DV por seu tamanho e forma”, na avaliacdo dos professores de educacao
especial especialistas em DV, 100% (cinco) concordam que esse objeto de
aprendizagem chama a atencao dos alunos com DV em relacéo a forma e ao

tamanho.

Esses resultados, referentes as dimensdes do objeto de aprendizagem
(dispositivo didatico), segundo critério de avaliagdo levantado por Cerqueira &
Ferreira (2000), ndo s&o tdo pequenos que nao permitam distinguir as figuras e
a escrita em braille e ndo s&o tdo grandes que venham a dificultar a percepgéo

do objeto como um todo pelos alunos com DV.

Nos Graficos 38, 39 e 40 sera avaliada a Estimulac&do Auditiva, isto €, se
os Dados Didaticos possibilitam a estimulagdo auditiva de um aluno com DV,

principalmente, de cegos quanto a sua localizagao ao ser jogado.
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Estimulagéo Auditiva - Som dos Dados

Didaticos.
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B Concordo Totalmente ™ Concordo M Concordo Parcialmente Discordo

Grafico 38: Estimulagdo auditiva — som dos Dados Didaticos.

No Grafico 38, o indicador avaliado “O som dos Dados ao jogar é baixo”
informa que 80% (quatro) dos professores discordam desse indicador e 20%
(um) concordam em parte que o som é baixo. Esse resultado mostra que o som
esta adequado para ser utilizado em pequenos grupos, como esta definido nas

regras do jogo.

Estimulacéo auditiva - Som adequado aos
alunos com DV.

100,00%

100,00%
80,00%
60,00%
40,00%
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0,00%  0,00%

O som dos dados ao jogar é adequado para alunos com
DV.
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Grafico 39: Estimulagao auditiva — som adequado aos alunos com DV.
No Grafico 39, o indicador “O som dos Dados ao jogar é adequado para

alunos com DV” mostra que 100% (cinco) concordam que o0 som para os alunos

com DV esta adequado.
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Estimulagéo Auditiva - Importancia do som no
OA.
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Gréfico 40: Estimulagao Auditiva — Importancia do som no OA.

No Grafico 40, nota-se no indicador “Este item (som) € importante de se
manter neste objeto de aprendizagem - Dados Didaticos”, na avaliacédo dos
professores de educagado especial especialista em DV, que 100% (cinco)
concordam que o som € importante e deve se manter este item no objeto de

aprendizagem.

As respostas referentes ao som do objeto de aprendizagem sé&o
importantes, pois 0 som, para o aluno com DV, é um estimulo ao canal sensorial
auditivo, essencial a esse estudante. Como menciona Nunes(2001), o canal
auditivo ajuda o discente a interpretar/conhecer objetos e a se relacionar com o

outro, podendo estimular também os demais canais sensoriais.

Nos Graficos 41, 42 e 43 , sera avaliada a Estimulagcdo Visual, se os
Dados Didaticos possibilitam a estimulagao visual adequada para um aluno com

DV (baixa visdo) com um residuo visual.
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Estimulagéo Visual - Cores do OA muito fortes.

60,00%

60,00%
50,00%
40,00%
30,00%

20,00%

0,00%  0,00%

10,00%

0,00%
As cores apresentadas nos dados sdo fortes .

W Concordo Totalmente M Concordo M Concordo Parcialmente Discordo

Grafico 41: Estimulacdo Visual — Cores do OA muito fortes.

No Grafico 41, o indicador “As cores apresentadas nos Dados sao fortes’
mostra que 100% (cinco) dos professores concordam que sao cores fortes nos

dados.

Estimulac&o Visual para alunos com baixa
visao.
100,00%
100,00%
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40,00%
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Os alunos com baixa visdo tém dificuldade em usar
estes dados.
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Grafico 42: Estimulagao Visual para alunos com baixa visao.

No Grafico 42, o indicador “Os alunos com baixa visao tém dificuldade em

usar estes Dados” informa que 100% (cinco) discordam desse indicador.
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Estimulacéo Visual - Cores do OA adequadas para
alunos com DV.
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Grafico 43: Estimulacdo Visual — Cores do AO adequadas para alunos com DV.

No Grafico 43, o indicador “As cores ndo sdo adequadas a criangas com
DV” informa que 80% (quatro) discordam desse indicador. Isso deixa claro que
essas cores estdo de acordo com as necessidades dos alunos com DV. 20%
(um) concordam que as cores nao estdo adequadas para alunos com DV. Esses
resultados, relacionados com o estimulo visual, possibilitam ao aluno com DV
estimular o residuo visual que tém, por meio de cores contrastantes, como citam
Bruno (2014) e Mendonga et al (2008).

Nos Graficos 44, 45 e 46, sera avaliada a Estimulagcao Tatil, se os Dados

Didaticos possibilitam a estimulacao tatill adequada para um aluno com DV.
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Estimulacéo Tatil - percepcao das figuras e do
braille.
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Grafico 44: Estimulagéo Tatil — percepgao das figuras em braille.

No Grafico 44, o indicador “Os alunos com DV tém facilidade em perceber
as figuras tateis e escrita em braille” informa que 80,00% (quatro) concordam
com esse indicador, ou seja, alunos com DV (principalmente os alunos cegos)
percebem com mais facilidade as figuras tateis com ajuda da escrita em braille;

20% (um) discordam desse indicador.

Estimulagéo Tatil - Colabora para o desenvolvimento
de tato.
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60,00% 40,00%
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Grafico 45: Estimulagao Tatil — colabora para o desenvolvimento do tato.

No Grafico 45, o indicador "Os numeros e as figuras tateis, seus

significados em braille colaboram para o desenvolvimento do tato” mostra que
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100% (cinco) concordam que os numeros e figuras tateis colaboram para

estimular o tato em alunos com DV.

Estimulacdo Tatil - Conhecimento do braille por
alunos regulares.

80,00%

80,00%

60,00%

20,00%
40,00%

0,00% 0,00%
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20,00%
0,00%
Os alunos regulares passam a conhecer novas formas de

escrever (braille) e jogar.
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Grafico 46: Estimulagao Tatil — Conhecimento do braille por alunos regulares.

No Grafico 46, nota-se que o indidcador “Os alunos regulares passam a
conhecer novas formas de escrever (braille) e jogar” revela que 100% (cinco)
concordam que alunos regulares passam a conhecer novas formas de escrita, 0

braille.

Esses resultados mostram a importancia da estimulagcdo tatil,
principalmente, para os alunos com cegueira. E pelo tato que os discentes
passam a conhecer melhor o mundo em que vivem. O tato, junto com a audicao,
sdo canais importantes, no ambito da aprendizagem, utilizados nas escolas.
Estimular e desenvolver o tato, canal sensorial, faz-se necessario, como citam
Nunes (2001) e Martin & Bueno (2003).

Para os alunos normovisuais, € importante saber que ha escrita em braille
e que ela é o meio de comunicag&o dos cegos, além de que os cegos usam o
tato para conhecer o mundo que os cerca. Assim, 0s normovisuais tém a
oportunidade de aprender mais um meio de comunicag¢ao e interacdo com os

deficientes visuais.

Nos Graficos 47, 48 e 49, sera avaliada a Aceitagao dos Dados Didaticos

pelos alunos normovisuais e alunos com DV.
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Aceitacao dos Dados Didaticos pelos alunos.
80,00%

80,00%

60,00%

40,00%

20,00% 0,00% 0,00%

0,00%
Os alunos tiveram boa aceitagdo ao conhecerem os dados
e ojogo.
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Grafico 47: Aceitagdo dos Dados Didaticos pelos alunos.

No Grafico 47, o indicador “Os alunos tiveram boa aceitagdo ao
conhecerem os dados e o jogo” informa que 100% (cinco) concordam que 0s

alunos tiveram aceitagdo ao objeto de aprendizagem e ao jogo proposto.

Aceitacdo por alunos com Baixa Viséo.

100,00%

100,00%
80,00%
60,00%

40,00%
’ 0,00%

20,00% HO% 0,00%
, )

0,00%
Os alunos com baixa visdo ndo se interessaram pelo
objeto de aprendizagem.
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Grafico 48: Aceitagéo por alunos com baixa visao.

No Gréafico 48, o indicador “Os alunos com baixa visdo nao se
interessaram pelo objeto de aprendizagem” mostra que 100% (cinco) discordam

desse indicador, pois todos participaram voluntariamente.
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Aceitacao - Participacéo dos alunos.
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Grafico 49: Aceitagado — Participagao dos alunos.

No Grafico 49, o indicador “O jogo proposto teve participagdo de todo o
grupo” mostra que 100% (cinco) concordam com esse indicador.

Esses resultados mostram a importancia dos Dados Didaticos como um
jogo e com regras bem definidas, como citam Antunes (1999) e Kishimoto (1998),
proporcionando, por meio do momento ludico, a participacdo de todos os

envolvidos.

Nos Graficos 50, 51 e 52, sera avaliada a fidelidade dos Dados Didaticos,

quanto as figuras tateis.

Fidelidade - Escrita e figuras tateis aplicadas nos
Dados Didaticos.

100,00%

100,00%
50,00% 0,00%  000% 0,00%

0,00%
Os alunos com DV tiveram dificuldade em entender as
figuras e a escrita em braille.
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Grafico 50: Fidelidade — Escrita e figuras tateis aplicadas nos Dados Didaticos.
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No Grafico 50, o indicador “Os alunos com DV tiveram dificuldade em
entender as figuras e a escriata em braille” informa que 100% (cinco) discordam

desse indicador.

Fidelidade - Figuras préximas ao real.

60,00%
60,00%
40,00%
20,00% 0,00% 0,00%
0,00%
As figuras tateis apresentam-se proximas ao real.
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Grafico 51: Fidelidade — figuras préximas ao real.

No Grafico 51, o indicador “As figuras tateis apresentam-se préximas ao
real” mostra que 100% (cinco) concordam com esse indicador, isto €, as figuras

se aproximam do real.

Fidelidade - A importancia da escrita em braile no

OA.
60,00%

60,00%
40,00%
20,00%

0,00%

Para o aluno cego foi importante a escrita em braile de
cada figura.
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Grafico 52: Fidelidade — A importancia da escrita em braille no OA.
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No Grafico 52, o indicador “Para o aluno cego foi importante a escrita em

braille de cada figura.” informa que 100% (cinco) concordam com esse indicador.

E importante que o aluno com DV saiba, por meio da escrita em braille,
que figura esta tocando, principalmente nos casos de cegueira congénita ou
perda até cinco anos. Segundo Ormelezi (2006), a crianga ndo tem memaria da
imagem visual. Assim, o braille auxilia na aprendizagem e no conhecimento das

figuras tateis.

Quanto a fidelidade das figuras proximas ao real, como referem Cerqueira
& Ferreira (2000), elas foram apresentandas aos alunos cegos e eles reagiram
de maneira positiva. O desenho das figuras, por exemplo menina, tinha seu

nome escrito em braille.

Nos Graficos 53, 54 e 55, avaliam-se os Dados Didaticos em termos de
resisténcia e peso, resisténcia ao jogar e facil manuseio por professores e

alunos.

Resisténcia dos Dados Didaticos.
100,00%

A

100,00%
80,00%
60,00%

40,00%
0,00% 0,00%  0,00%

2000% A
0,00%
Os dados apresentam-se muito leves e pouco resistentes.
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Grafico 53: Resisténcia dos Dados Didaticos.

No Grafico 53, nota-se que o indicador “Os dados apresentam-se muito
leves e pouco resistentes” mostra que 100,00% (cinco) discordam desse
indicador, pois acreditam que os Dados Didaticos possuem peso e resisténia

compativeis ao manuseio dos alunos e professores.
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Resisténcia dos Dados Didaticos ao serem jogados
ao chéao.
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40,00%
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Os dados sdo leves e resistem ao serem jogados ao chao.
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Grafico 54: Resisténcia dos Dados Didaticos ao serem jogados ao chao.

No Grafico 54, o indicador “Os dados sdo leves e resistem ao serem
jogados ao ch&o” informa que 100% (cinco) concordam com esse indicador, isto

€, sao resistentes e leves, ndo ha preocupacao de quebra-los.

Resisténcia - Os Dados Didaticos sdo de facil

manuseio.
80,00%

80,00%
60,00%
40,00% 20,00%
20,00%

0,00%

Os dados sdo de facil manuseio por professores e alunos.
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Grafico 55: Resisténcia- Os Dados Didaticos sao de facil manuseio.

No Grafico 55, o indicador “Os dados sao de facil manuseio por
professores e alunos” aponta que 100% (cinco) concordam que esses dados sao

de facil manuseio por professores e alunos. Esses resultados referentes a
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resisténcia, ao peso e ao manuseio sdo itens importantes, segundo critérios
elencados por Cerqueira & Ferreira (2000). Os autores destacam que o material

nao deve estragar facilmente por seu uso frequente.

Nos Graficos 56, 57 e 58, sera avaliada a seguranga que os Dados

Didaticos oferecem aos alunos ao jogarem.

Seguranca - Risco aos alunos.
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Os dados nao oferecem risco aos alunos.
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Grafico 56: Seguranga — Risco aos alunos.

As informagdes apresentadas no Grafico 56 diz respeito a seguranga que
esse objeto de aprendizagem (Dados Didaticos) oferece. O indicador “Os dados
nao oferecem risco aos alunos” informa que 100% (cinco) dos docentes

especialistas em DV concordam com esse indicador.

Seguranca - Facilidade em quebrar.
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Os dados nao se quebram com facilidade.
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Gréfico 57: Seguranga- Facilidade em quebrar.
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No Grafico 57, o indicador “Os dados ndao se quebram com facilidade”
informa que 100% (cinco) concordam que esses dados sdo resistentes para

serem usados por alunos entre 8 e 11 anos.

Seguranca as criancas ao jogar

100,00%

100,00%

80,00%

60,00%

0,
40,00% 0,00%  0,00%  0,00%
20,00% Ay
0,00%
Os dados podem causar danos as criangas ao serem
jogados.
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Grafico 58: Seguranga as criangas ao jogar.

No Grafico 58, o indicador “Os dados podem causar danos as criangas ao
serem jogados” mostra que 100,00% (cinco) dos professores de educacgéo
especial especialistas em DV discordam dessa afirmacgao: os dados ndo causam
danos as criancas dessa faixa etaria. Esses resultados estao de acordo com os
critérios elencados por Cerqueira & Ferreira(2000), ou seja, o material oferecido
aos alunos nao deve proporcionar perigo ao ser manuseado, podendo ser

utilizado varias vezes com grupos de criangas.

No Grafico 59, sera avaliada o a seguranga que os Dados Didaticos

oferecem aos alunos cegos.
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Seguranca para utilizacdo do OA por alunos
cegos.
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Grafico 59: Seguranga para a utilizagao do OA por alunos cegos.

No Grafico 59, o indicador “Os alunos cegos sentem seguranca em usar
os dados com escrita em braille”, na avaliagdo dos professores de educacgéao
especial — especialistas em DV, mostra que 100% (cinco) concordam que esse
objeto de aprendizagem é seguro para ser usado por alunos cegos. Esse
resultado esta de acordo com o Decreto 6.571, que determina as adaptagcdes no
ambito de estrutura fisica, classes, assim como o fornecimento de materiais
adaptados, para alunos com DV. Conforme citam Martin & Bueno (2003), é
necessario desenvolver corretamente esse canal de informacéao, importante para

o aluno com DV.

O questionamento referente a validagdo dos Dados Didaticos foi
respondido pelas professoras de deficiéncia visual. Disseram que o tamanho dos
Dados Didaticos € adequado aos alunos com deficiéncia visual. Nao ha
dificuldades de se utilizarem os Dados Didaticos e eles, como objeto de
aprendizagem, chamam atengdo com relagdo a forma e ao tamanho: ndo séo
tdo pequenos que ndo permitam distinguir as figuras e as escritas em braille nem

sao tao grandes que venham a dificultar a percepg¢ao do objeto como um todo.

Em termos de estimulacéo auditiva, as docentes afirmaram que os Dados
Didaticos tém o som adequado aos alunos com DV, isto €, os guizos existentes

neles produzem som audivel e eles sdo importantes no objeto de aprendizagem.
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O som é um estimulo ao canal sensorial auditivo, importante aos alunos com DV,

principalmente, aos cegos.

No que tange a estimulacao visual, as professoras de DV apontaram que
as cores nos Dados Didaticos sao fortes, auxiliam os alunos com baixa visao e
sao adequadas para alunos com DV que ainda possuem residuo visual, pois

chamam atencgéo e despertam a curiosidade desses alunos.

Com relagdo ao estimulo tatil, importante aos cegos e aos alunos com
residuo de visao, as professoras especialistas em DV afirmaram que os nimeros
e as figuras tateis e a escrita em braille, utilizada nos Dados Didaticos, séo
perceptiveis ao tato. Informaram, ainda, que figuras, numeros tateis e escrita em
braille colaboram com o desenvolvimento do canal sensorial tato. Além disso, os
alunos normovisuais passam a conhecer novas formas de comunicagdo, o
braille, tendo, assim, a oportunidade de interagir com alunos cegos e de viséao

residual.

Os Dados Didaticos foram aceitos como objeto de aprendizagem pelos
alunos normovisuais e DV. Ja com respeito a fidelidade dos Dados Didaticos a
realidade, as professoras de alunos DV informaram que os estudantes com DV
em especial os alunos cegos, compreenderam bem as figuras com o auxilio da

escrita em braille contida nos Dados Didaticos.

Outro ponto a destacar € que as figuras e 0s numeros tateis se aproximam
do real. Também ¢é importante salientar que a escrita em braille contribui para
que o estudante cego perceba o significado das figuras e numeros. Cabe aqui

pronunciar ainda a fidelidade das figuras com o seu significado real.

Dando continuidade a avaliacido dos Dados Didaticos, a resisténcia e o
peso sdo compativeis ao manuseio dos alunos DV. Além disso, séo leves e
resistentes ao serem jogados ao chéo e de facil uso pelos alunos com Deficiéncia

Visual.

Finalmente, em termos de seguranga aos alunos, os Dados Didaticos nao
representam riscos, ndo sdo faceis de quebrar e tém resisténcia no seu

manuseio, além de ndo causarem ferimento aos jogadores. Com relagao aos
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alunos cegos, as professoras afirmaram que os Dados Didaticos com escrita em

braille sdo seguros e adequados.

Os resultados descritos respondem ao questionamento: “O objeto Dados
Didaticos € uma estratégia de aprendizagem importante para alunos com
Deficiéncia Visual?”, pois os Dados Didaticos tém as caracteristicas essenciais
como objeto de aprendizagem de baixa tecnologia e sdo um importante estimulo

na construgao de historias.
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Capitulo IV - Sintese interpretativa dos

resultados

Para estimular alunos com deficiéncia visual na aprendizagem
significativa da linguagem narrativa, construiu-se e aplicou-se o objeto de

aprendizagem “Dados Didaticos”.

A preocupagao com as estratégias de aprendizagem para alunos com
deficiéncia visual e sua inclusdo no ensino do 3° ao 5° ano fizeram surgir a

pergunta de partida:

“‘Dados Didaticos contribuem como estratégia para estimular e melhorar

a aprendizagem dos alunos com Deficiéncia Visual na construgao de narrativas?”

Da reflexdo e analise dos resultados obtidos por meio das grelhas
respondidas pelos professores de educagdo especial e educagado regular,
constatou-se que suas respostas mostram ndo s6 a forma como esta sendo
conduzido o trabalho com criangas com DV na area da linguagem e narrativas e
inclusdo, mas também o modo como veem o papel do professor e suas

estratégias no dia a dia com alunos com DV.

Nessa perspectiva, diz-se que os professores se preocupam em atender
aos alunos, em especial aos alunos com DV, participando de uma formacgao
continua, em que se discute a questao da inclusdo e seus desafios com alunos
DV. Buscam-se, assim, novos conhecimentos e metodologias, confecionam-se
e utilizam-se materiais adaptados, aprende-se a utilizar novas estratégias de
aprendizagem, procura-se entender melhor as necessidades dos alunos, pois
cada um tem sua individualidade e seu tempo para aprender. Parte-se, pois, do

conhecimento de cada aluno e de sua realidade, ensinando-o a pensar e refletir.

Os professores regulares, sempre que necessario, solicitam auxilio dos
professores de educagao especial especialista em DV. Os alunos com DV que
apresentam dificuldades nas matérias sdo convidados a participar da sala de

recursos no contraturno para que as professoras de DV os auxiliem.
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Na area da linguagem, constatou-se que os alunos com DV, segundo as
opinides dos docentes do nosso estudo, tém facilidade em aprender a linguagem
narrativa, sao participativos e assiduos em suas tarefas. O professor entende
que seu papel € de mediador/formador para se obter uma aprendizagem
significativa em um trabalho colaborativo com os demais professores da escola.
Assim, o professor passa a estimular o aluno a ter um pensamento critico,

ensinando-o a pensar.

O professor, como mediador/formador, tem oportunidade de explorar
capacidades criativas com novas estratégias. Isso possibilita despertar a
curiosidade do aluno para aprender, com prazer. O docente sabe respeitar a
individualidade de cada um, sem tomar qualquer postura protecionista. Ao
contrario, age como um professor aberto a aprender com seus alunos e também
pronto a descobrir novas estratégias para que o discente seja capaz de aprender

a pensar e formar suas proprias ideias, ser criativo e critico.

Os jogos como objetos de aprendizagem de baixa tecnologia ou de
tecnologias da comunicagdo devem ser usados na elaboragéo de roteiros para
integrar as disciplinas em ambientes formais e ndo formais. Eles sao estratégias
que devem ser aproveitadas para trabalhar conceitos e estimular a flexibilidade

cognitiva.

Relativamente a utilizacdo dos Dados Didaticos verificamos que
despertou a curiosidade necessaria para que os alunos (normovisuais e DV)
ficassem motivados em participar da atividade, em um processo de

sensibilizagao efetuado pelo professor mediador/ formador.

O jogo, na avaliacado dos professores, com relagao ao desempenho dos
alunos, a participagédo no grupo e a producgao de historias, obedeceu ao critério

de construcio de narrativas.

O papel do professor como mediador/formador foi muito importante, pois
foi ele quem conduziu 0 momento ludico para atingir seu objetivo, isto €, uma

aprendizagem significativa, com possibilidade de estimular a linguagem e
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desenvolver narrativas com mais criatividade, mais fluéncia e flexibilidade

cognitiva.

Os alunos néo tiveram dificuldade em iniciar a histéria com o uso das
figuras e numeros que eram jogados. Em relagdo ao meio (climax) da histéria,
os alunos apresentaram alguma dificuldade em se expressar. Todavia, tal
dificuldade foi sanada de imediato, com a intervencao da professora mediadora,

e 0 jogo fluiu bem.

Os alunos com DV nao apresentaram dificuldade em aprender a
linguagem narrativa, confirmando o interesse em participar e interagindo com o
grupo. Todos estavam bem envolvidos socialmente e cooperavam com os

colegas que sentiram dificuldade em elaborar uma ideia ou frase.

Um aspecto interessante apontado pelos professores ao lerem as
histérias dos alunos foi que estes projetaram situagdes proximas a realidade do
meio em que vivem, como, por exemplo, uso de peixes (por ser uma cidade

litoranea) e plantacdes de arvores frutiferas.

by

Para concluir a pesquisa e responder a pergunta de partida, foram
avaliadas as atividades propostas e a validagcdo do objeto de aprendizagem,
Dados Didaticos, por professores de educacido especial especialista em

deficiéncia visual.

O jogo apresentou-se adequado a idade e a escolaridade dos
participantes (3° ao 5° ano). Obteve boa participacédo de todos os alunos nativos
digitais e envolvimento na produgao final (a histéria). Destaca-se a participacao
dos alunos nativos digitais com DV que tiveram facilidade em utilizar os Dados

Didaticos superando o desafio proposto pelo jogo.

Segundo avaliagdo dos professores de educacado especial, este jogo
atingiu seu objetivo, ou seja, uma produgao criativa, esponténea, estimulou a
curiosidade e melhorou a construgcéo de histérias com criatividade, tendo como
base conhecimentos adquiridos anteriormente e 0 meio em que o aluno vive. As

colocacdes da professora/mediadora, incentivando os alunos a refletirem sobre
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o assunto da histéria e seu objetivo, foram importantes no processo de

construgcao e concluséo da histéria no jogo.

Os professores participantes desta pesquisa colocam que os Dados
Didaticos estimulam os alunos nativos digitais normovisuais e com DV a
produzirem suas proprias histérias por meio das narrativas e auxiliam no
desenvolvimento da aprendizagem significativa. Os professores aprovaram o
uso dos Dados Didaticos em alunos nativos digitais com DV na faixa etaria e
grau de ensino proposto pelo jogo (8 a 11 anos - do 3° ao 5° ano) em pequenos

grupos, devendo ser utilizado em outras unidades curriculares.

Os professores de educagao especial — especialistas em DV,
responderam a questdes referentes ao tamanho, estimulagao auditiva, visual,
tatil, aceitacédo, fidelidade, resisténcia e seguranga dos Dados Didaticos,
validando esse objeto de aprendizagem. Assim, pode-se dizer que os Dados
Didaticos tém as caracteristicas essenciais como objeto de aprendizagem de

baixa tecnologia e sdo um importante estimulo na construgéo de histérias.

Houve a aprovagao deste objeto de aprendizagem “Dados Didaticos” de
baixa tecnologia pelos professores e alunos nativos digitais que participaram da
pesquisa com a apresentacao de suas historias e ilustragdes. Para que haja um
envolvimento dos alunos em uma aprendizagem significativa, € importante que
o professor acompanhe a evolugao das tecnologias, novas estratégias e use-as

a seu favor.
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CONSIDERAGOES FINAIS

O conhecimento significativo € um bem de direito de todos na sociedade
do século XXlI, sociedade do conhecimento, inclusive para alunos com NEE, em
especial alunos com deficiéncia visual, objeto desta pesquisa. Nessa
perspectiva, ao longo da presente pesquisa, aprofundaram-se os conhecimentos
a respeito da deficiéncia visual e das estratégias de aprendizagem, entendendo-
se que o professor deve ver o aluno como um ser individual, com necessidades

préprias e no seu tempo de aprendizagem.

Para se obter uma aprendizagem de significado, € necessario ter o aluno
como foco principal. Portanto, conhecer a familia e o meio em que ele vive é
muito importante. A aprendizagem é uma experiéncia social, ou seja, 0 meio
influencia a aprendizagem do aluno, e o professor/mediador deve aproveitar e
conhecer o meio em que seu aluno vive, assim o0 novo conhecimento vai sendo
assimilado melhor pelos alunos e acomodado em uma aprendizagem

significativa para a vida.

E muito importante que os gestores (diretores, coordenadores) estejam
abertos para novas pesquisas, com o objetivo de aperfeigoar as dinamicas do
ensino-aprendizagem. Assim sendo, muitos estudos poderdo ser bem
aproveitados nas diversas areas da educacdo, alinhados ao componente

curricular da instituicao, para melhor aproveitamento do aluno.

O mundo mudou, e a tecnologia avancga a cada dia. E, pois, necessario
que professores e gestores mudem e se adaptem as novas tecnologias e novas
estratégias de ensino aprendizagem. Ndo ha mais espago para o professor
transmissor de conhecimento, e, sim, para um mediador/formador, que
apresente o conteudo de sua disciplina de forma atraente e que suscite nos
alunos a vontade de aprender e a pensar, utilizando todas as habilidades

cognitivas que eles ja possuem para seu préprio desenvolvimento.
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Aqui ndo se excluiram os alunos com NEE, em especial os alunos com
DV, que necessitam dessa tecnologia para prosseguir seus estudos de uma

forma mais igualitaria aos demais alunos.

Com a chegada da internet, os alunos pesquisam qualquer assunto e o
campo de estudos passa a ser o mundo em um clique. Importante € que a escola
e os professores acompanhem essa evolugao, propondo novas estratégias de
aprendizagem e novas metodologias para que o estudo passe a ser interessante

e atraente aos olhos dos alunos nativos digitais.

Isso ndo quer dizer que tudo tem de estar relacionado com as tecnologias
da comunicagdo e informagdo. O aluno deve estar envolvido também com o
mundo real. Assim, o papel do professor mediador/formador passa a ser também
aquele que ira fazer a ponte entre esses dois mundos, ou seja, 0 mundo virtual
e o mundo real, atendendo as varias necessidades do aluno em seu

desenvolvimento.

Saber aproveitar a curiosidade da infancia para despertar o interesse em
aprender, utilizando recursos simples e de baixa tecnologia adaptados a
realidade do aluno com ou sem DV ira contribuir para uma aprendizagem com
significado. Esses recursos sao tdo importantes quanto a utilizagao de recursos
tecnoldgicos. Saber utilizar as habilidades diferenciadas que esses alunos ja tém

proporcionara uma educacao significativa, de qualidade e dinamica.

Cabe ao professor mediador/formador avaliar o objeto de aprendizagem
selecionado e dar um propdsito pedagogico, ou seja, fazer um planejamento para
utiliza-lo no contexto da sala de aula de acordo com as necessidades dos alunos.
Tais objetos de aprendizagem sdo meios facilitadores utilizados pelos
professores. Ao apresentar materiais especificos ou adaptados para alunos com
DV, passando do mundo virtual ao mundo real (concreto), em conformidade com
as necessidades dos alunos possibilitara melhor entendimento no processo de

ensino-aprendizagem.

Os alunos nativos digitais apresentam, na maior parte, atengéo reduzida,

e dificuldade em se concentrar em aulas totalmente expositivas, por serem
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imediatistas caracteristicas dos nativos digitais, cabe ao professor trazer novas
estratégias para todos os alunos, em especial para os alunos com DV, que
necessitam desenvolver o tato, utilizando materiais para explora-lo de forma a
despertar a curiosidade de todos os alunos além do mundo virtual, pois isto ira

beneficiar todos.

Esse canal € muito importante para uma aprendizagem significativa, pois
ira proporcionar ao aluno com DV a possibilidade de conhecer melhor o mundo

que o rodeia.

Para esse aluno em especial, nota-se uma grande quantidade de
softwares e simuladores de estudos e leitura, assim como a impressora em
braille, o que facilita a aprendizagem discente e a atuagdo docente. Também
tem-se visto grande avango das tecnologias com a impressora 3D, contribuindo
para a confeccdo de objetos de aprendizagem dos quais os alunos com DV

poderao se beneficiar, aprendendo e desenvolvendo o tato.

A impressora 3D possibilita, na educagao imagem tatil de graficos de
objetos geométricos, de representagdo de matrizes, de imagens em alto relevo,
entre outros, facilitando ao cego ou ao portador de baixa visdo explorar um objeto
em sua totalidade, provocando a curiosidade do aluno e proporcionando a
melhora na aquisicdo do conhecimento, até mesmo nas matérias mais

complexas, como Matematica, Fisica e Quimica.

No campo das artes, a impressora 3D possibilita a confecgao de obras de
arte tateis e viabiliza a ele acesso ao conhecimento as exposicoes de pinturas
(quadro da Monalisa — artes plasticas) ou fotografias, pelo tato. Com essas novas

tecnologias, o aluno com DV podera usufruir do conhecimento de maneira ampla.

Com o exposto, nota-se a importancia do desenvolvimento do tato para
alunos com DV na aquisi¢cédo do conhecimento, e o objeto de aprendizagem
“‘Dados Didaticos” passa a ser um recurso pedagdgico que ira desenvolver tal

sentido.

A pesquisa feita aos alunos e professores participantes, das escolas

municipais mostrou através dos estudos de analise dos resultados que o jogo
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aqui proposto com os Dados Didaticos melhora e estimula a aprendizagem dos
alunos com DV na construgéo de narrativas, sendo este Objeto de Aprendizagem

de baixa tecnologia e baixo custo.

Mediante as colocagbes apresentadas, diz-se que o objeto de
aprendizagem Dados Didaticos € uma estratégia a ser utilizada com todos os
alunos nativos digitais, aqui inclui-se alunos nativos digitais com DV, para
estimular e melhorar a criagdo e construgdo de historias com criatividade
utiizando as experiéncias vividas no mundo real e no mundo virtual. A
participacao do professor mediador é fundamental nesse processo de ensino-

aprendizagem proporcionando um /ink entre os dois mundos.

Os professores devem incentivar os alunos nativos digitais a
desenvolver sua criatividade e motiva-los a interagir e cooperar entre eles. Na
sociedade do conhecimento, do século XXI, o aprender tem de ser criativo,
interativo e cooperativo, e o papel do professor € contribuir para que os alunos
nativos digitais com DV alcancem esses predicados e construam e solidifiquem

0s novos conhecimentos significativos.

Pode-se dizer que, os Dados Didaticos contribuem como estratégia
utilizados em ambiente escolar, com planejamento pedagogico, para estimular e
melhorar a aprendizagem dos alunos com DV, assim como os demais alunos, na
construcao de narrativas, apresentado nesta pesquisa suas histérias criativas.
Os Dados Didaticos possibilitam desenvolver o tato junto aos alunos DV, assim
como aos demais alunos que sao beneficiados com o conhecimento de uma
nova maneira de escrever, € entender como os alunos com DV aprendem,
tornando assim mais facil sua interacédo e inclusdo ao grupo de uma maneira

ludica e descontraida, com a participagao de todos no grupo em cooperagao.

Para estimular ainda mais a autoestima dos alunos e despertar neles o
interesse de desenvolver a linguagem, escrever e criar historias, a professora, a
escola e a comunidade, em um trabalho colaborativo, poderdo promover a

confecgao de livros infantis com historias escritas pelos alunos nativos digitais
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(feitos artesanalmente ou utilizando as tecnologias), envolvendo as demais

disciplinas. Ao final, poderia haver o dia do langamento dos livros.

Esta é uma das possibilidades de complementar a proposta didatica e
metodolégica aqui apresentada com o recurso aos Dados Didaticos. Outras

certamente podem ser concretizadas dependendo dos contextos.
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