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Sumario

O presente projeto de investigagdo debruca-se sobre a importancia do
ludico com o apoio as TIC no processo ensino aprendizagem com alunos
portadores de NEE, e pretende disponibilizar aos docentes um conhecimento
mais amplo das diferentes ferramentas tecnoldgicas que podem ser utilizadas na
estruturacdo e planeamento de uma pedagogia diferenciada, nomeadamente na
utilizacdo de guides/tutoriais que lhes permitird a criacdo e inovagao dos seus
préprios recursos didaticos.

Numa primeira fase do projeto, partiu-se para um estudo sobre a
importancia dada ao ludico com apoio das TIC para criangas com NEE,
abordando varias tematicas. Numa segunda fase, e de forma a aferir qual o grau
de importancia dado ao ludico, por parte dos docentes da educacgao especial, bem
como perceber se estes recorrem a guides ou tutoriais de utilizagdo de diferentes
recursos TIC para elaborarem os ses prdprios recursos procedeu-se a elaboragao
de uma entrevista com um guido semiestruturado, cujos resultados foram alvo de
tratamento de informacao. De acordo com essa analise e retiradas as respetivas
conclusées, foi elaborado um site que permite visualizar guides e tutoriais sobre
ferramentas ludicas passiveis de serem utilizadas em contexto de sala de aula
para professores da educacdo especial. Ficara também aberto a comentarios
para partiiha de experiéncias através dos seus testemunhos. O site esta

disponivel em http://fuisusana.wix.com/recursos-para-docentes.




Abstract

This research project focuses on the importance of playfulness with the
support of ICT in the learning process with students with SEN and aims to provide
teachers a broader knowledge of various technological tools that can be used in
structuring and planning a differentiated pedagogy, including the use of guides /
tutorials that will allow the creation and innovation of their own teaching resources.

In the first phase of the project, we did a study on the importance given to
play with ICT support for children with SEN, covering various topics. In a second
step, in order to assess the degree of importance given to play on the part of
teachers of special education, and see if they resort to guides or tutorials for using
different ICT resources for preparing their own resources, we proceeded to the
elaboration of a semistructured interview with a script, whose results were the
target of processing information. According to this analysis and the respective
conclusions drawn, we designed a site that lets you view scripts and tutorials on
tools capable of recreational use in the context of the classroom for special
education teachers. It will also be open to feedback and to share experiences
through their testimonies. The site is available in

http://fuisusana.wix.com/recursos-para-docentes.
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TIC e Contextos Ludicos de Aprendizagem:
Recursos para docentes da Educacao Especial

Introducgao

O presente trabalho surge no ambito da Pds-Graduacao TIC em Contextos
de Aprendizagem realizada na Escola Superior de Educacao de Paula Frassinetti
no ano letivo de 2011/2012. O tema deste projeto € “TIC e Contextos Ludicos de
Aprendizagem: Recursos para docentes da Educacgéo Especial” e emerge com o
intuito de mostrar a importancia dada ao ludico com apoio as TIC no processo
ensino aprendizagem com alunos portadores de NEE, bem como da necessidade
de divulgar, junto dos docentes, um conjunto de ferramentas tecnoldgicas
passiveis de serem exploradas nas suas praticas.

A educacédo é uma via de mao dupla, onde o professor e o aluno, juntos
brincam, criam e aprendem.

Saber educar é saber transformar o que poderia ser “aborrecido” em algo
ludico, aprazivel e, por sua vez, fazer com que isso seja incutido na visdo do
outro. S6 assim a Educacéo sera vista como uma contribuicdo, um presente e nao
como uma obrigac&o ou punigao.

A Escola dos nossos dias esta a atravessar um momento de mudanca
profunda, que se vai acentuar nos proximos anos. Diversas forgas internas e
externas conduzirdo necessaria e inevitavelmente a mudancga.

A emergente Sociedade da Informacgéo, com todas as suas potencialidades
e exigéncias, veio lancar novos desafios a Escola e exigir a transformacgéo das
praticas docentes. A Escola deve assumir outro tipo de intervencdo e posicionar-
se como fator de mudancga, fundamental para o desenvolvimento da Sociedade da
Informacao e do Conhecimento. Se a Escola conseguir acolher e desenvolver no
seu seio 0s novos instrumentos e metodologias disponiveis, os alunos que deles
usufruirem serdo com certeza cidadaos melhor preparados para a vida.

Mas a questédo que hoje se coloca € de saber como vai a Escola responder
a esse desafio. E obrigacdo da Escola e da comunidade educativa local ter uma
atitude proactiva no sentido da incorporagdo de novas praticas conducentes a
utilizacdo ponderada das novas ferramentas, sendo que os professores

desempenham um papel crucial.
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Mas o grande problema ainda é a utilizacdo normal das tecnologias da
informacdo na sala de aula, em apoio a tarefas de aprendizagem. Passar a utilizar
com os alunos, nomeadamente alunos com NEE, as ferramentas informaticas, é o
grande desafio. Os professores devem saber utilizar as ferramentas e os recursos
ao seu dispor e, mais do que as dominar tecnicamente, devem saber utiliza-las
nos processos de aprendizagem dos seus alunos, seja no espago escolar, seja
fora dele. Por isso, tendo consciéncia da importancia das novas tecnologias da
informacdo e da dificuldade sentida, ainda, por alguns professores na sua
implementagdo no processo de ensino- aprendizagem, procurou-se disponibilizar
aos diferentes agentes educativos um conjunto de ferramentas Web 2.0 que
contribuirdo, certamente, para desenvolver, junto dos alunos com NEE, atividades
motivadoras e integradoras.

Em suma, o capitulo | reunira, ap6s revisao bibliografica, a tematica da
importancia do ludico com o apoio as TIC para alunos com NEE. O capitulo Il
introduzira a pertinéncia do estudo, mostrara as inquietudes investigativas e
apresentar-se-ao as ferramentas Web 2.0 utilizadas, assim como o site que as

divulgara.
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Capitulo |

1. Pertinéncia Teorica

1.1 As Diferentes Abordagens da Atividade Ludica

O termo ludico é bastante abrangente, porque o conceito deriva da
palavra ludus que, em Latim, esta associado a brincadeira, ao jogo, a recreacgao,
ao teatro, as competigdes, entre outros.

De acordo com Brougere (2002:20), o ludus latino ndo é idéntico ao
brincar francés. Cada cultura, em fungdo de analogias que estabelece, vai
construir uma esfera delimitada (de maneira mais vaga e precisa) daquilo que
numa determinada cultura é designavel como jogo. O simples facto de utilizar o
termo ndo € neutro, mas traz em si um certo corte do real, uma certa
representacdo do mundo.

Por outro lado, quando se tenta definir o termo jogo, € natural e viavel
associar termos como o ludico, o brinquedo, a competicdo, etc. Por outras
palavras, os termos ludico, jogo e brinquedo ndo podem sofrer uma distingdo
radical em termos de significado educativo, ainda que a definicdo dos conceitos
seja diferente.

Assim, o jogo & “um fendmeno universal que se manifesta em todas as
culturas e em todas as idades, estando indubitavelmente ligado, como o provam
numerosas investigacdes, ao desenvolvimento humano.” (Frazdo, 2000:98)

“O jogo da crianga tem sido um tema de estudo que permanentemente
interessou os investigadores. Uma multiplicidade de abordagens tem produzido
diferentes explicagdes sobre a importédncia e o significado de tdo vasto e
complexo objeto de estudo.” (Leitdo, 2003:57)

Ainda segundo o mesmo autor, e em conformidade com as abordagens
classicas, “o jogo é um fenémeno indissociavel da condicdo humana e analisavel

em termos da sua finalidade e do seu conteudo.” (Leitdo, 2003:57)
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Buytendijk considera que o jogo é uma expressao caracteristica da
conduta da crianga. Ora, esta abordagem foi o impulso para o nascimento de
outras teorias que enfatizam os aspetos psicologicos, filoséficos e pedagogicos.
(in Leitdo, 2003)

Segundo Medeiros, na sua interpretacéo pessoal da teoria de Freinet, o
ato de brincar e jogar sédo “os predmbulos do trabalho, e este, como acgéo ja
socialmente valida do homem sobre o meio pode realizar-se com o mesmo
sentimento de satisfacdo profunda, e porque n&o de prazer, igual ao que

vulgarmente se atribui as actividades ludicas”. (1975:20)

1.2. O Espacgo Ludico na Sociedade Atual

O discurso relativo ao valor da brincadeira tem sido cada vez mais debatido
na atualidade. Sabe-se que através da brincadeira a criangca expressa-se e
conhece o mundo. Porém, o que se observa é que vivemos num mundo cada vez
mais violento, onde ha um fechamento institucional e o brincar livremente das
criangcas por vezes vem sendo privado por conta deste quotidiano conturbado e
cadtico. Os média assim como o computador tem vindo a substituir o lugar do
brincar que as criangas poderiam estar a realizar em comunh&o com seus pares
ou com aqueles que estdo proximos a ela. Por conta do dia-a-dia atarefado das
pessoas em busca da sobrevivéncia, esse brincar com a crianga, ou oferecer
subsidios para que ela o faga, vai ficando cada vez mais em segundo plano. O
crescimento das cidades, o aumento da violéncia, a auséncia de espagos publicos
voltados para o lazer sdo fatores que devem ser considerados na diminuicao do
espaco do brincar na sociedade atual.

Considerando o fato de que as criangas vém cada vez mais perdendo o
espaco da brincadeira no seu quotidiano, as instituicbes de educagéo
apresentam-se muitas vezes como um importante lugar para que as criangas
possam experienciar esta atividade. No entanto, o espaco ludico na escola € algo
ainda permeado de incertezas. Considerado importante para alguns educadores
que contemplam o brincar como eixo central do projeto pedagdgico, para a
maioria das instituicdes ainda € considerado um espaco paralelo, marginalizado,

pura “perda de tempo” ou mera recreacao. Outras ainda consideram o brincar
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com propoésitos meramente educativos, retirando as multiplas possibilidades que
esta atividade pode oferecer as criangas. E importante que o brincar esteja
inserido em um projeto pedagogico mais amplo da escola e os educadores
cientes da importancia desta atividade para o desenvolvimento das criangas.
Porém, o que se percebe muitas vezes € que a oposi¢ao entre o brincar e o
estudar se faz presente entre os profissionais.

Em relacdo a brincadeira, estamos longe de se chegar a um consenso. O
conceito de brincar, assim como o de crianga e infancia, s&o produzidos
historicamente. O que se observa é que sempre existiram diferentes formas e
jeitos de brincar. Ao longo do tempo, as formas de brincar, seus espacgos e
tempos foram se modificando. Brougére (1998) aponta que as concepg¢des do
brincar sao construgbes que estdo atreladas as representagdes de crianca de
cada época.

Diante de estudos contemporaneos que trazem uma abordagem de
aprendizagem e desenvolvimento como parte de um processo historico, onde a
cultura e as relagcdes do sujeito com o mundo que o cercam passam a ser
considerados, ndo podemos concordar com a ideia da brincadeira como algo
natural na criancga. A relagao da crianga com o mundo € mediada e o brincar pode
possuir diferentes significacdes e constru¢cdes que vao sofrer variagdes historicas
e culturais. Se a socializagdo é uma apropriagdo da cultura partilhada pela
sociedade, ao brincar a crianga estara a apropriar-se dos elementos desta cultura,
tendo a oportunidade de reelabora-los.

Brougére (1995) discute a questdao da infancia como um momento de
apropriagdo de imagens e representacdes diversas da cultura. Ele associa
brinquedo e cultura, considerando o primeiro como o produto de uma sociedade
de tracos culturais especificos e revelador da propria cultura. O brinquedo esta
inserido em um sistema social e é portador de fungdes sociais e de significados
que remetem a elementos do real e do imaginario das criangas.

Para o autor, a média véem a desempenhar nas sociedades ocidentais um
papel consideravel, transformando a vida e a cultura ludica das criangas. A cultura
ludica da crianca é simbdlica e deve ser entendida dentro de uma cultura global
na qual esta inserida. Antes de criticar o papel da televisdo nos dias atuais,

Brougére pontua que ela fornece as criangas conteudos para suas brincadeiras.
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Segundo o autor, a crianga ndo se limita a receber passivamente os conteudos
televisivos, mas reativa-os e se apropria deles através das suas brincadeiras. A
grande questdo a ser levantada entdo seria como disponibilizar que a crianga
possa se apropriar criticamente da meédia televisiva num mundo onde o tempo
nao permite que elas vivenciem qualidades de experiéncias. Os pais e a escola
tém entdo um grande desafio de ajudar as criangcas a reelaborarem criticamente
essa cultura mediatica da qual dificilmente alguém escapa. Se é brincando que a
crianga expressa e reelabora suas percep¢des de mundo, € preciso criar espagos
para que ela possa vivenciar tal experiéncia.

A brincadeira tem o seu papel na socializagao das criancas quando permite
que ela se aproprie dos codigos culturais da sua sociedade. Segundo Brougeére
(1995, p. 61) “o circulo humano e o ambiente formado pelos objetos contribuem
para a socializagdo da crianga e isso através das multiplas interacdes, dentre as
quais algumas tomam a forma de brincadeira”. Ao brincar entdo, a crianca
confronta-se com a cultura, apropriando-se dela e transformando-a. Portanto,
discordando com a ideia da brincadeira como uma atividade natural defendida por
algumas concepcgbes, € preciso compreendé-la como algo cultural e que se
aprende socialmente.

Considerando a brincadeira como um espago de apropriagdo e
reelaboracéo da cultura, ela ndo deve ser controlada pelo educador, nem deixada
a proépria sorte das criangcas. S&o os elementos que a crianga vai encontrar em
seu ambiente que vao possibilitar o brincar. Se a brincadeira ndo é inata, cabe
aos adultos que cuidam da crianca inicia-la em tal pratica. Precisa haver um
ambiente favoravel, tempo, espago e envolvimento daqueles que sao
responsaveis pela educacgéo das criangas. E importante destacar, porém, o papel
de sujeito das criancgas, agindo criativamente, sendo capazes de elaborar formas
de brincar a partir das situagdes que o contexto lhe possa proporcionar.

O brincar assume uma forma livre e imprevisivel, considerado também uma
atividade elaborada, estruturante e regulamentada por aqueles que brincam. O
papel do adulto e das instituicbes escolares seria no sentido de dar um maior
significado e espaco para que a brincadeira livre possa acontecer. Brougére
também discute a questdo da comunicagdo, um acordo entre os que brincam,

para que a mesma possa acontecer. Constata-se entdo que a brincadeira tem
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uma linguagem caracteristica. Pressupde comunicagao, interpretacdo e uma
sucessao de decisdes. Ao brincar as criangas elaboram um sistema de regras que
vai durar enquanto a brincadeira acontece. “As regras n&o preexistem a
brincadeira, mas sao produzidas a medida que se desenvolve a brincadeira”
(BROUGERE, 1995, p.101). Ao brincar a crianga busca saidas para situagées que
em ambientes reais ela encontraria dificuldades. Ela entado torna-se um espaco de
flexibilidade, inovacao e criagcdo. Por ser um espago social, a brincadeira confere
também uma convencao para aqueles que brincam. Se ela supde regras, existe
uma escolha e decisdes continuas das criangas. O acordo € mantido segundo o
desejo de todos. “A regra produz um mundo especifico marcado pelo exercicio,
pelo fazer de conta, pelo imaginario. A crianga pode, sem riscos, inventar, criar,
tentar nesse universo’(BROUGERE, 1995, p. 103).

Brougére (2004) também discute a questdo do uso dos brinquedos pelas
criangcas. Em um mundo globalizado, as produgdes culturais das criangas
experimentam novas formas de conceber as relagdes entre as produgdes e usos
que as criangas fazem dos brinquedos, que estdo associados a um contexto
cultural especifico de consumo. O mundo globalizado traz novas relagbes entre o
brinquedo e a cultura infantil contemporanea, que esta amplamente ligada aos
meédia e ao capitalismo mundial. O autor utiliza a expressdo “cultura comum
internacional”. E claro que as criangas ndo brincam somente a partir dos
brinquedos industrializados, porém é dificil que escapem totalmente deles. Mais
do que critica-los, é importante entender os usos que as criangcas fazem destes
brinquedos ao brincarem. Os brinquedos, que estao ligados as transformagdes do
mundo, participam da construgdo da infancia, que é vivida diferentemente
conforme a época, cultura e classe social. O lugar que o brinquedo ocupa
depende do lugar que a crianga ocupa na sociedade. Observa-se que esse lugar
da criangca vem tendo destaque pelo mercado consumidor, que a considera uma
consumidora em potencial. Sendo a crianga o destinatario legitimo do brinquedo,
este vem ocupando um lugar de destaque, muitas vezes sendo mais valorizados
que a propria brincadeira da crianga.

A crianca, no entanto, ndo é uma tabula rasa. Ela atua de forma inovadora
e criativa na construgéo do seu ser social e cultural. E capaz de interpretar, e dar

um sentido especifico as imagens, mensagens e normas da sociedade. O
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brinquedo também n&o pode ser considerado como toda a experiéncia infantil,
mas um objeto entre outros, dentro de um universo complexo e multiforme das

diversas experiéncias infantis.

1.3. Significado e Fungées da Atividade Ludica

“O jogo €, sem duvidas, universal, manifestando-se em todas as culturas e
cidades, ainda que sob formas bem diferenciadas. Mesmo nos animais podemos
observar comportamentos ludicos, tomando estes tanto mais importancia no
conjunto das suas actividades quanto mais evoluidas for o animal”. (Frazéo,
2000:98)

O jogo tem sido objeto de estudo de varias correntes teéricas e tema
predominante na literatura cientifica. Contudo, o seu cariz heterogéneo e
indefinido impulsionou a concretizagdo de andlises mais voltadas para as areas
mais especificas do comportamento ludico, que para a sua definicao.

De acordo com Dantas (2002), o termo “ludico” inclui a atividade individual
e livre e a coletiva a regrada.

Para Wallon, ludico é sinénimo de infantil, ou seja, toda a conduta da
criangca € ludica. Isto é, “toda atividade emergente € ludica, exerce-se por si
mesma antes de poder integrar-se em um projeto de acdo mais extenso que a
subordine e transforme em meio”. (Dantas, 2002:113)

Se, por um lado, as correntes tedricas classicas fundamentam a
existéncia da atividade ludica, por outro, as modernas “explicam a sua fungéo no
desenvolvimento da crianca e refletem sobre as causas que estdo na origem
deste comportamento”. (Curado et al., 2003:83)

No que concerne as caracteristicas do comportamento ludico, de acordo
com Christie e Johnson (cit in Curado et al., 2003:83), na literatura séo referidas
as seguintes:

v' sinais de faz de conta — “aliteralidade”;

v 0 énfase esta na atividade — “os meios sobrepéem aos fins”;

v’ ha sinais de prazer — “afetividade”;

v ha alteragdes nos comportamentos — “flexibilidade”;
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v ha espontaneidade — “voluntariedade”;

v" ha controlo da situagdo por parte da crianga — “ controlo intrinseco”.

O ato de brincar é deveras marcante para a crianga, durante os primeiros
seis anos de vida, considerando-se uma significativa relagdo entre jogo e
desenvolvimento. Esta inter-relacédo deve-se, sobretudo, a grande frequéncia da
brincadeira no periodo em que a crianga desenvolve a comunicagdo, 0
conhecimento préprio e do meio envolvente. (Garvey, 1977;in Curado et tal.,
2003)

Ora, o jogo revela-se assim ligado ao desenvolvimento humano. Segundo
Vygotsky (1989; in Leitdo, 2000), o jogo permite o desenvolvimento da linguagem
e representacéo simbdlica; promove o desenvolvimento cognitivo (Piaget); facilita
a criatividade e o pensamento flexivel (Singer); contribui no processo de
socializagcéo (Bruner); permite descobrir novas combina¢cdes de comportamentos
face aos objetos (Smith e Dutton); firma e fortalece aprendizagens (Fein).

Do mesmo modo, o jogo também permite que a crianga desenvolva a sua
autoconfianga, motivagéo e pode funcionar como meio de analise e avaliagado do
desenvolvimento da criancga, “ja que é um comportamento de desenvolvimento”.
(McCune-Nicolich, 1981; in Leitdo, 2000:98)

O jogo pode efetivar-se de diversas formas, contudo, seja qual for o seu
conteudo, ele revela-se motivante, espontaneo e voluntario, onde o bem-estar
emerge da conduta ativa do sujeito.

De acordo com despectivas psicanalitica, no jogo a crianga expressa-se
livremente, gera prazer e liberta-se de tensdes e conflitos, estabelece os primeiros
contactos sociais, inicia as relacdes afetivas e integra a sua personalidade. De
acordo com Winnicott (1975; cit in Leitdo, 2000:98), “tal como um sonho, o jogo
esta ao servigo da revelagao de si da comunicagéo a um nivel profundo”.

Piaget defende que o jogo revela-se importante no processo de
desenvolvimento e aprendizagem, uma vez que entram de modo explicito todos
os dominio do desenvolvimento — intelectual, emocional, cognitivo e social.

E certo que ndo ha exatiddo relativamente aos contributos do jogo no
desenvolvimento normal, uma vez que se trata de um conjunto de manifestacbes
variadas do comportamento. Todavia, no processo de desenvolvimento e da

aprendizagem, o jogo € tido como um elemento crucial.
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Conforme Jeffree (1986; in Curado et al.,, 2003), a atividade ludica é
importante no desenvolvimento da crianga, permitindo que esta se consciencialize
das suas capacidades e possibilidades.

Em conclusdo, através da atividade ludica, a crianga estimula a
aperfeicoa o seu “desenvolvimento assim como as suas relagdes interpessoais;
para além disso, esta atividade funciona como fonte de prazer e de recompensa”.
(Curado et al., 2003:84).

1.4. O Ludico na Escola

Ao longo dos tempos, tem-se procurado renovar as metodologias de
ensino, direcionando-as para uma vertente mais ludica e menos formal, um
ensino centrado nos interesses do aluno.

Independentemente do nivel de ensino, as actividades Iudicas
enquadram-se harmoniosamente na sala de aula. Contudo, dada a pertinente
relacdo entre o jogo e desenvolvimento, considera-se que a pratica ludica é
crucial, sobretudo, nas escolas do ensino basico.

Segundo Kishimoto (2002:61), embora Froebel ndo tenha sido o primeiro
a analisar o valor educativo do jogo, “Froebel foi o primeiro a coloca-lo como parte
essencial do trabalho pedagogico, ao criar o jardim de infancia com o uso de
jogos e brinquedos”. Contudo, antes de Froebel, trés concegbes difundiam a
relacéo entre jogo e educagao. Assim, segundo Brougére, 1995 (cit in Kishimoto,
2002), estas concecgbes estavam relacionadas com a recreagdo, o uso do jogo
para favorecer o ensino de conteudos escolares, diagnéstico da personalidade
infantil e recurso para adaptacéo do ensino as necessidades.

De acordo com Hartmann (2003), embora o uso de jogos didaticos na
escola seja predominante na maior parte dos paises, grande parte dos
professores revela, ainda, pouca experiéncia na dinamizacdo destas atividades
associadas ao “aprender brincando”.

Para Nunes (2001:154), “é fundamental que o processo de ensino
promova actividades em que a crianga possa ser um elemento ativo”. No entanto,

e ainda de acordo com o mesmo autor, alguns estudos apontam para a
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necessidade de um ambiente de brincadeira organizado, estruturado e orientado.
Assim, para que a aprendizagem seja efetivamente ativa e significativa, cabe ao
educador conhecer as capacidades e limitagbes da crianga, de modo a poder
selecionar material e orientar actividades que suscitam motivagdo na crianga. Se
os exercicios forem demasiado complexos (desenquadrados das necessidades),
o aluno desmotiva e geram-se conflitos interiores.

Ora, é neste contexto que se insere a necessidade de formagéo continua
do professor. De acordo com Ainscow (1998:40), é necessario “que o0s
professores analisem e reflitam sobre suas proprias classes”. E imperativo que o
educador olhe para cada crianga como um caso unico e especial, na situagéo de
jogo.

Embora deva ser atribuida liberdade a crianga na escolha de materiais
ludicos, subjacentes a esta escolha deve estar presente o contributo pedagdgico
e educativo do material.

Em varios paises, tem-se tentado introduzir o jogo nas escolas do ensino
basico, inclusive tem sido recomendado o conceito de aprender através do jogo,
nos curriculos do ensino basico desde 1987. (Hartmann, 2003)

Em Portugal, tém-se criado ludotecas nas escolas, no sentido de criar
espacos de brincadeira livre em tempos (ocasides) especificos.

Contudo, a atividade ludica, nomeadamente o ato de brincar e jogar, séo
mais importantes no ensino pré-escolar. Normalmente, a brincadeira esta mais
associada ao contexto fora da sala de aula e, ainda assim, segundo Pessanha
(2003:153), “os adultos desejam que as brincadeiras sejam calmas e tranquilas”.

Ainda que a maior parte dos estudos aponte para as vantagens da
atividade ludica para o desenvolvimento fisico, social, emocional e cognitivo, cada
vez mais se atribui ao ludico a mera caracteristica de ocupacéo dos tempos livres.

Todavia, importa realgcar que, no nosso pais, apesar das limitacbes
econdmicas, ha uma crescente criagado de espacos ludicos em algumas escolas
do ensino basico e o desenvolvimento de trabalhos de investigacéo direcionados
para a tematica em questéo.

Do mesmo modo, também na Lei de Bases do Sistema Educativo (LBSE)
se encontra explicita a importancia da atividade ludica, nomeadamente na

educacéao da infancia: “desenvolver as capacidades de expressao e comunicagao
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da crianga assim como a sua imaginacao criativa e estimula a atividade ludica (Lei
n°46/86, capitulo Il, secéo |, artigo 5°, numero | paragrafo f)”. (cit in Pessanha,
2003:154)

No entanto, Pessanha (2003) refere que:

v'as instituicdbes escolares minimizam a importancia da pratica da

atividade ludica;

v 0os espagos pedagodgicos raramente preveem a exploragdo de

actividades ludicas e o brincar esta praticamente ausente;

v'em certas escolas, a atividade ludica é aceite somente em funcdo da

atividade pedagodgica, sendo negadas as caracteristicas as
caracteristicas da espontaneidade e liberdade;

v'nos horarios escolares ndo é atribuido tempo para qualquer atividade

livre como brincar e jogar.

Ora, cabe ao educador mudar esta situagédo, através da mudanga de
atitude e de um maior envolvimento nas actividades ludicas, onde a sensibilidade
assume um papel crucial. Quando o professor estabelece um equilibrio entre a
sua participacéo e os interesses ou necessidades do aluno, é possivel prolongar
os episodios de jogo. Caso contrario, a crianga assume o jogo como trabalho
imposto e a brincadeira € interrompida.

Em suma, o professor deve promover a harmonia entre interesses e
necessidades. Segundo Bartolomeis (1971:79), “a educacgéo deve apelar para os
interesses, nao para interesses de qualquer natureza e consciéncia, mas apenas
para aqueles que estejam solidamente implantados em necessidades reais. Sao
estas que estabelecem os limites de legitimag¢ao dos interesses”.
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1.5. O Comportamento Ludico da Crianca portadora de NEE

A crianca portadora de NEE, independentemente dos tipos de
necessidades, requer maior apoio, individualmente e diferenciagcédo no contexto
ludico. Para a crianga deficiente, a atividade e, deste modo, as suas condutas nao
sdo claras e evidentes. (De Groot, 1977;in Curado et al., 2003)

No entanto, varios investigadores recentes afirmam que, na infancia, a
crianga deficiente, embora num ritmo mais lento, € capaz de alcangar os
patamares “mais importantes de desenvolvimento com a mesma organiza¢ao que
0s seus pares sem problemas”. (Krakow e Kope, 1983, cit in Curado et al.,
2003:84)

A criangca com perturbagbes mentais, por exemplo, demonstra um
comportamento ludico caracterizado, muitas vezes, por movimentos repetitivos e
reagem espontaneamente aos estimulos extremos, demonstrando menos
iniciativa e criatividade. Importa referir que, ao nivel da motricidade fina, a sua
atividade (movimento) é descoordenada ou, até mesmo, “desajeitada”. Além da
sua elevada dependéncia, a crianca deficiente mental adquire mais lentamente
competéncias relacionadas com a linguagem, prejudicando a comunicagéo
interpessoal e desenvolvimento do comportamento social e emocional.

Dentro da deficiéncia mental, os individuos portadores de Trissomia 21
sdo ao que menos diferem das criancas ditas normais, em termos ludicos.
Todavia, estudos comprovam que a inteligéncia das criangas com Trissomia 21
nao € estruturada da mesma forma que a da crianga sem limitagdes, com nivel
cognitivo. Destaca-se, pois, uma enorme lentiddo na transicao de estadios de
desenvolvimento, ainda que se verifique alguma facilidade de manipulagédo,

persiste a dificuldade em comunicagéo.
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1.6. Jogo, Expressao e Necessidades Educativas Especiais

Ao longo dos tempos tem-se procurado abolir preconceitos relativamente
a diferenca. Cada vez mais se tem procurado implementar meios pedagdgicos
capazes de estimular a tolerancia para com aqueles que néo se enquadram nos
padrdées normais que a sociedade exige e determina.

O jogo pode ser esse meio, quando organizado e planificado
cuidadosamente, com intencdo pedagogica, porque através dele & possivel
estabelecer vinculos positivos entre todos os intervenientes.

A possibilidade de expressao, utilizando o jogo criativo, impulsiona o
equilibrio emocional e fortalece os vinculos afetivos que, por sua vez,
desenvolvem a confianga pessoal e a autoestima e, enfim, a predisposi¢céo para
aprender.

A expressao criativa esta diretamente relacionada com os aspetos
cognitivo-expressivos. Por exemplo, o desenho é, para a crianga, um jogo de
comunicacao, onde ela expde os seus sentimentos, desejos, emocgdes e receios.
O desenho é um meio que permite aliviar tesdes e descarregar energias
negativas, de uma forma saudavel e construtiva.

No entanto, as actividades ludicas ndo podem focar as dificuldades da
crianga, pois assim o sujeito ndo se envolve e n&do desenvolve potencialidades.
Principalmente na educacéo especial, este assunto € ainda mais delicado, dadas
as limitagbes e, geral, as condigdes peculiares em que se joga e aprende.

Destaca-se, pois, o0 papel do professor como dinamizador
necessariamente atento e cauteloso. Numa turma heterogénea é necessario
adaptar cada atividade a cada aluno e, consequentemente, a cada capacidade
individual, realcando potencialidades e n&o as limitagbes. Deste modo, é
expressamente importante conhecer as caracteristicas de cada aluno, com
profundidade.

Na educacéao especial, os beneficios que decorrem da educacao artistica
sdo de cariz pessoal, social e projetam-se no plano cultural, contribuindo para o

desenvolvimento humano.
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Qualquer aluno, mesmo que seja submetido a educacao diferenciada, é
capaz de se expressar criativamente, reorganizando-se interiormente.

A expresséao artistica € uma forma criativa de comunicag¢do que ajuda a
clarificar o pensamento e a assumir condutas mais participativas no Mundo. So6
assim, se pode afirmar que a educacéao realmente se efetivou.

Um professor consciente de que o ludico é uma poderosa estratégia de
ensino € um professor humano, um professor incapaz de usurpar a principal
caracteristica da crianga, que & brincar. Todavia, para que a crianga seja rentavel,
em termos educativos, é necessario que o professor estabeleca objetivos
pedagogicos previamente, sempre em conformidade com as caracteristicas do
aluno.

A selecdo das actividades ludicas também requer uma atengao especial,
ja que tém possibilidades particulares de exploracdo. Contudo, sé o uso
combinado e articulado de todas elas resulta numa aprendizagem significativa.

Para que o processo de ensino aprendizagem seja relevante, é
necessario que o aluno aprenda a aprender e, este processo, € também viavel
para os alunos com NEE, ainda que ocorra a um ritmo mais lento.

O importante € planificar a sessao ludica, nomeadamente por parte de
todos os profissionais envolvidos. Na presenca de turmas heterogéneas, a
planificacdo prévia e pormenorizada € sinébnimo de sobrevivéncia, uma vez que &
mais sereno e seguro adaptar que improvisar.

Em suma, com estas criangas tdo especiais, cabe aos profissionais da
educacdo: acreditar nas capacidades e habilidades do aluno; enfrentar as
dificuldades de cada crianga (anulando a deficiéncia como desculpa) e ndo aceitar
o insucesso, lutando sempre, ainda que seja, por um pequeno processo.

“O ludico pode ser um fio condutor para desencadear o processo criativo
e artistico dos alunos, sejam eles criangas, adolescentes ou adultos”. (Santos,
2006:8)
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2. Tecnologias da Comunicac¢ao e Informagao (TIC)

"Temos necessidade absoluta de novas formas de ensinar, em que tém de
ser envolvidos os proprios “media”, os computadores, o saber distribuido, as
familias, os professores, os consultores, etc.” (Toffler, 2001).

Com um olhar atento na educacéao de hoje, facilmente nos apercebemos de
que esta estd em constante mudanca.

Cada vez mais, caminhamos para a designada “Sociedade de Informagao”
sendo esta “uma sociedade onde a produgdo e o acesso a informacgédo e ao
tratamento e utilizagcdo se democratizou e facilitou de um modo nunca antes
imaginado” (Lagarto, 2007:7).

Desde muito cedo, as criangas chegam a escola com conhecimentos
significativos ligados as TIC. E, na nossa opinido, acabam por se desperdicar tais
conhecimentos se n&o os interligarmos e incluimos no processo de ensino —
aprendizagem.

A integracdo das TIC na educagdo mostra-se fundamental, existindo
mesmo varios argumentos que justificam a implementacao destas, sendo eles:

v “A necessidade de preparagdo de cada individuo agora estudante para a
vida ativa e o mundo laboral, onde as TIC estdo inexoravelmente
presentes;

v" A justica na criagdo e manutencao de igualdade de oportunidades, entre
os alunos, no acesso as TIC;

v' As novas maneiras de encarar as relagdes pedagogicas entre os alunos,
professores e encarregados de educacao, que as TIC permitem;

v As novas possibilidades que as TIC encerram de compreender o mundo,
especialmente o cientifico, com recurso aos programas de simulagao;

v' As mais-valias que as TIC oferecem para os alunos com Necessidades
Educativas Especiais;

v A possibilidade de troca de saberes e experiéncias com outros alunos,

com comunidades cientificas, etc.”.

' http://www.netprof.pt/netprof/serviet/getDocumento?id versao=11496 acedido em 21/06/2012,
14h
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Assim sendo, torna-se cada vez mais necessaria a utilizagdo das TIC no
contexto de sala de aula (formando alunos cada vez mais autbnomos) e que
funcionem como meios para resolver os problemas que vao surgindo.

Cabera a escola e ao proprio professor a tarefa de utilizar o computador
dentro da sala de aula. Se até ha bem pouco tempo a informagao era transmitida,
exclusivamente, dentro da sala pela fonte de conhecimento — o professor — e
ficava armazenada em cadernos, com a sociedade de informag¢do implantada,
nomeadamente o facil acesso a Internet de que todos dispomos, o acesso a
informacédo ultrapassou o proprio espacgo sala de aula e esta acessivel a todos,
pelo que o professor sera encarado como mediador de todo o processo de
ensino-aprendizagem.

Numa reflexdo mais profunda sobre a utilizacdo das TIC por parte dos
professores, ndo podemos dizer que esta é nula. Existem alguns instrumentos
tecnolégicos, utilizados pelas escolas, que ja permitem um trabalho mais
produtivo e eficiente, por exemplo, no controlo das faltas dos alunos, na
organizacdo de pautas de exames, listagem dos alunos, sumarios eletronicos,
entre outros. Também os professores recorrem as TIC para construirem as fichas
de avaliacéo, as avaliagdes dos seus alunos, entre outros.

Portanto, a grande questao que subsiste ndo é a da utilizagdo ou ndo das
TIC, mas antes em saber como € que a sua utilizacdo deve ser levada a cabo no
processo de ensino-aprendizagem, na sala de aula, como apoio em varias
tarefas.

Assim sendo, o grande desafio que se coloca aos proprios professores é o
de utilizarem as ferramentas tecnolégicas que os alunos ja conhecem e usam
para outros fins e rentabiliza-las ao servico da aprendizagem. Contudo, este
processo ainda esta longe de ser alcangado porque, apesar de os professores
saberem utilizar tecnologias, ainda subsistem varias duvidas no que respeita a
sua utilizacao efetiva nos processos de aprendizagem dos seus alunos.

Por outro lado, existem ainda bastantes resisténcias, por parte de alguns
professores, na utilizacdo das TIC. A utilizacdo destas ferramentas de trabalho
exige que o professor desenvolva algumas competéncias nesta area, ndo s6 ao

nivel das TIC como também na didatica destas.
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Muitas vezes, os professores afirmam utilizar as TIC, contudo, o tipo de
estratégias continuam iguais. Ou seja, apesar de utilizarem as ferramentas
tecnologicas, o modo como abordam os conteudos continua igual: por exemplo,
as criangas, em vez de realizarem as fichas de trabalho em papel, realizam-nas
no computador.

Portanto, se tal acontecer, ndo podemos dizer que o professor esta a
utilizar todas as potencialidades dos meios tecnologicos. O trabalho com as TIC
implica novas estratégias para abordagem dos conteudos mesmo que o0s
programas continuem a ser 0s mesmos.

Segundo Lagarto (2007), varios estudos comprovam que os professores
até dominam as ferramentas comuns (processamento de texto, apresentacoes,
correio eletrénico, navegagdo na Web), no entanto, o problema subsiste quando
falamos da utilizacdo destas ferramentas ao servigo das aprendizagens dos
alunos.

Importa, entdo, que ocorram mudancas nas abordagens pedagogicas
sobre os curriculos existentes. O espago sala de aula necessita entdo de ser
alterado: os computadores deverao assumir um papel fundamental, a par dos
livros e cadernos; os quadros negros necessitam de ser substituidos por quadros
interativos e as proéprias planificacbes por parte dos professores devem ter em
vista a definicho de percursos de aprendizagem dos alunos e néo,
exclusivamente, a definigdo de estratégias de ensino.

Ainda, segundo o mesmo autor com a insercao das TIC, também o espaco
sala de aula se expande. O lugar de aprendizagem deixa de ser s6 a sala para
passar a ser todos os espagos onde seja possivel aceder a informagao, atraves
da navegacéao na Web.

Uma outra alteracdo imposta pelas tecnologias prende-se com o papel do
professor: este deixa de ser encarado como o detentor de toda a sabedoria,
passando assumir uma posi¢cao mais flexivel ao auxiliar, orientar e ajudar os seus
alunos no processo de aprendizagem. O autor, Lagarto (2007:12), caracteriza
esta alteracdo de forma explicita “o professor que vai «dar» aulas devera ser
substituido pelo professor que vai «ajudar» os seus alunos a aprender... 0s

planos de ensino deverdo ser substituidos por planos de aprendizagem...”.
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Assim, é necessario que os professores que ainda nao utilizam as TIC
tenham oportunidade de se aperceber, nomeadamente pela experiéncia dos
colegas que as utilizam corretamente, das suas inumeras potencialidades quando
utilizadas no processo de ensino-aprendizagem dos alunos, tornando as
aprendizagens mais significativas. Pretende-se que, aos poucos, a escola entre
na dita sociedade de informacgao, beneficiando assim de todas as potencialidades
que advém desta.

A utilizagdo das TIC no contexto sala de aula constitui mais um recurso
educativo, permitindo uma maior integracéo de todos os alunos.

Durante muito tempo, os saberes basicos eram baseados em trés
competéncias: ler, escrever e contar, estdvamos perante uma educacgdo
tradicional. No entanto, atualmente, estas competéncias ndo séo suficientes visto
que a escola tem de dar resposta as novas necessidades que a sociedade da
informacgao exige.

Neste contexto, o papel da escola sera o de preparar os alunos para que
estes sejam capazes de viver o seu dia-a-dia marcado pela informagéo e
comunicacao (TV, Internet...) e, para que, desde cedo, criem a apeténcia para
aprenderem coisas novas e para utilizarem o computador como meio de
resolucdo de problemas, ou seja, “trata-se de formar um individuo responsavel
pela sua autoformacéo, capaz de se atualizar constantemente e de aplicar
capacidades de auto-aprendizagem, num contexto do que se convencionou
chamar «life long learning»”. (Lagarto, 2007:70).

“A formacéo ao longo da vida sustenta-se e, torno de quatro aprendizagens
fundamentais, que se interligam e que constituem, para cada individuo, os pilares
do conhecimento:

v' Aprender a conhecer, isto €, adquirir os instrumentos da compreenséao,
combinando uma cultura geral, suficientemente vasta, com a possibilidade
de trabalhar em profundidade um pequeno numero de matérias, o que
também significa, aprender a aprender, para beneficiar das oportunidades
oferecidas pela educacgéo ao longo da vida;

v Aprender a fazer, para poder agir sobre o meio envolvente, a fim de

adquirir ndo somente uma qualificacdo profissional mas também
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competéncias que tornem a pessoa mais apta a enfrentar as mais
diversas situagdes e a trabalhar em equipa;

v Aprender a viver em comum, a fim de participar e cooperar com os outros,
no respeito pelos valores do pluralismo, da compreens&o mutua e da paz;
e finalmente;

v/ Aprender a ser, via essencial que integra as trés precedentes e que
permite a cada um desenvolver melhor a sua personalidade, ganha
capacidade de autonomia, discernimento e responsabilidade?.

Concluindo, tendo em conta o que foi referido até aqui, a utilizagado das TIC
sé trara vantagens para os proprios alunos uma vez que um aluno altamente
motivado para o processo de aprendizagem ira adquirir competéncias e evoluir no

seu conhecimento de uma forma muito mais significativa.

2 http://molar.crb.ucp.pt/cursos/P%C3%B3s-Gradua%C3%A7 % C3%B5es/EE-
2007/Sess%C3%A30%2019%20Janeiro/Livio%20Verde%20Sociedade%20da%20Informa%C3%
A7%C3%A30.pdf acedido em 21/06/2012,14:34h
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3. Aweb 2.0

Segundo a Wikipédia “Web 2.0 € um termo criado em 2004 pela empresa
americana O'Reilly Media para designar uma segunda geragédo de comunidades e
servicos, tendo como conceito a "Web como plataforma", envolvendo wikis,
aplicativos baseados em folksonomia, redes sociais e tecnologia da informacéo.
Embora o termo tenha uma conotagdo de uma nova verséo para a Web, ele n&o
se refere a atualizagdo nas suas especificacdes técnicas, mas a uma mudanca na
forma como ela é encarada por usuarios e desenvolvedores, ou seja, 0 ambiente
de interacado e participagcao que hoje engloba inumeras linguagens e motivagdes”.

E assim uma nova versdo da internet, que vem possibilitar uma interacao
mais préxima que nos permite fazer online, aquilo que estamos habituados a fazer
presencialmente.

Segundo Tim O'Reilly (2004), "Web 2.0 é a mudanga para uma internet
como plataforma, e um entendimento das regras para obter sucesso nesta nova
plataforma. Entre outras, a regra mais importante &€ desenvolver aplicativos que
aproveitem os efeitos de rede para se tornarem melhores quanto mais sdo usados
pelas pessoas, aproveitando a inteligéncia coletiva”.?

Para Ana Beatriz, “o conceito da Web 2.0 surgiu pela primeira vez em
2004, com o objetivo de criar uma sustentabilidade tedrica para as mudangas que
estavam a ocorrer na rede mundial de computadores”.

Nos primérdios da internet, procurava-se explorar, tanto técnica como
financeiramente, todas as possibilidades oferecidas pela rede mundial. Com sua
natural maturidade, a internet avangcou de modelos técnicos e econdmicos
fracassados para uma Web de valor mais significativo para o usuario.

A evolugéo foi tdo grande, aproveitando recursos tecnologicos atualmente
disponiveis (popularizagdo da banda larga e desenvolvimento de linguagens
novas), que permitiu a criacdo de aplicativos extremamente parecidos com
aqueles que rodam em nossos computadores pessoais, sem a necessidade de
nenhuma instalacdo adicional. Ou seja, a Web 2.0 estd proxima de ser um

verdadeiro sistema operacional, como se fosse um Windows.

3 http://pt.wikipedia.org/wiki/Web 2.0. acedido em 03/07/2012; 15h
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Portanto, essa nova internet reflete uma mudanca significativa dos habitos
dos usuarios, a ponto de varios especialistas considerarem a Web 2.0 uma
revolugdo. No entanto, para outros a Web 2.0 ndo deixa de ser uma mera
evolugao, pelo fato de ndo mudar estruturalmente a rede mundial, mas apenas
integrar varios recursos e ferramentas ja existentes na Web, agregando valor para
o internauta padréo de uma forma bastante inteligente.

A Web 2.0 deu origem ao que foi batizado de desktop moével, mas cuja
denominagdo mais apropriada seria PC movel, ja que ela torna praticamente
desnecessario ter um PC, pois é possivel manter todo o conteudo do seu
computador online, manejando-o em qualquer momento e de qualquer maquina,
incluindo aplicativos e mesmo sistemas operacionais.

Com o desenvolvimento da Web 2.0, a tendéncia é que o Unico software
que precise estar instalado no PC seja um browser. Ja se fala inclusive em Web
3.0, que incorporaria recursos de inteligéncia artificial, tornando as ferramentas
ainda mais inteligentes e facilitando a organizagéo e busca de informacdes.

Com tudo isso, esta a vivenciar-se verdadeiramente uma nova geragao de
informatica. Primeiramente, na década de 60, os mainframes, com as suas
maquinas de grande porte, atendiam (e ainda atendem) as grandes corporagdes.
Somente para uma empresa com altos recursos financeiros tinha sentido ter um
computador desse tipo. Com o advento do PC (Personal Computer), a
computacdo passou o poder de processamento para o simples cidaddao — um
computador para cada pessoa era o sonho de Bill Gates. E agora, com a Web
2.0, os usuarios podem comemorar a facilidade de usar todo o potencial de
colaboracdo da Internet como uma grande alavanca de apoio para 0s seus
trabalhos profissionais, académicos e pessoais. Ou seja, historicamente passou-
se de grandes computadores nas empresas para um computador para cada
usuario e agora muitos usuarios e muitos computadores gerando valor para o

cidado.
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3.1. Usos pedagogicos da WEB 2.0

Tem-se falado muito sobre os impactos das tecnologias da web no
comércio, na midia e nos negdcios em geral, mas pouco ainda sobre seu impacto
na educacéao. Entretanto, as tecnologias da web estao redesenhando a educacéo,
criando novas e interessantes oportunidades de ensino e aprendizagem, mais
personalizadas, sociais e flexiveis, apesar de muitas delas ndo terem sido
produzidas especificamente para o e-learning.

Os novos tempos mostram-nos que existem muitas oportunidades para
mudangas no processo pedagodgico, no entanto a academia tem sido
conservadora e lenta para se adaptar a essas ferramentas e tecnologias.

Ndo ha mais necessidade de salas de aula quadradas, com carteiras
quadradas e quadro-negro quadrado, apesar de muitos ambientes de
aprendizagem virtual tentarem copiar o modelo de sala de aula. Nao tem légica
atualmente um professor ficar na frente da sala “dando” aula. Faziamos isso no
tempo em que a professora passava o “ponto na pedra”. A prele¢cdo, como técnica
didatica, foi formalizada pelos jesuitas no século XVI, ou ainda antes, na Idade
Média, na Grécia Antiga.

Hoje, o conhecimento multiplica-se de uma forma exponencial e quase tudo
esta disponivel na Internet. O YouTube, por exemplo, tem videos fabulosos que
podem ser trabalhados com os alunos, mas poucos professores utilizam essa
ferramenta para pesquisa e producdo dos seus alunos.

Além de crescer exponencialmente, diferentes formatos de conteudo
tendem a se misturar e a confundir seus proprios limites, ao que se deu o nome
de mashup. No Google, hoje, por exemplo, realizamos diferentes atividades. E
possivel integrar chats a blogs, jogos a mensagens instantaneas.

As oportunidades sdo inumeras. A educagdo esta a passar por uma
revolucdo. Ela sera totalmente diferente daquilo que conhecemos hoje e, quem
sair na frente vai ficar em vantagem.

O desenvolvimento da Web 2.0 aponta, para a migracao dos softwares dos
PCs para a web, e nesse sentido o professor e o aluno precisam também tornar-
se proficientes no uso desses recursos disponiveis on-line. Sdo muitas

ferramentas que apontam para essa tendéncia: a oferta gratuita de aplicativos
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interativos na Internet, sem a necessidade de instalacdo no computador e sem a
necessidade de fazer backups. Ou seja, 0os nossos computadores estado migrando
para a web, e os professores, alunos e instituicdes precisam entrar nesse novo
mundo.

“Os cidadaos do século XXI precisam estar preparados para acompanhar o
ritmo das transformacgdes e para se adaptarem a mudanca, o que implica saber
identificar os melhores métodos de ensino e aprendizagem, saber aceder e
partilhar informacéo e saber trabalhar em equipa: essas serdo as chaves do

sucesso da sociedade em rede.”

* Bottentuit & Coutinho; 2007 in
https://repositorrium.sdum.uminho.pt/bitstream/1822/6501/1/Afirse%202007%20Final.pdf
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Capitulo Il

1. Pertinéncia Metodoldgica

1.1. Objetivos do Estudo

A educacao é uma via de méao dupla, onde o professor e o aluno, juntos,
brincam, criam e aprendem.

Saber educar é saber transformar o que poderia ser “aborrecido” em algo
ludico, aprazivel e, por sua vez, fazer com que isso seja incutido na visdo do
outro. S6 assim a Educacéo sera vista como uma contribuicdo, um presente e nao
como uma obrigag¢ao ou punigéo.

As diferentes abordagens sobre a pratica ludica no contexto escolar, como
alternativa de resgatar a alegria e o prazer de aprender, poderao contribuir para a
ampliar os conhecimentos e possibilitar caminhos para a formacéo de
profissionais mais dindmicos e reflexivos, capazes de atender as necessidades de
todos educandos, pois, diariamente, o tempo e a historia nos impdéem a busca de
novas praticas pedagodgicas que auxiliem e faciltem o processo de ensino
aprendizagem.

A luz desta reflexdo, é inegavel ressaltar que se torna necessario uma
escola diferente, onde todas as criangas queiram, e possam, estar, onde haja
alegria e prazer para descobrir e aprender.

Hoje em dia, as respostas pedagogicas aos alunos com NEE ficam um
pouco aquém do desejado, dai a necessidade de promover estratégias
diversificadas e estimulantes, por forma a garantir que todos os alunos tenham
uma participacao ativa, se sintam capazes de continuar o seu percurso e aumenta
a ansia da descoberta. Assim sendo, as TIC, quando pedagogicamente
exploradas, poderdo oferecer muitas vantagens como, por exemplo, promover o
sucesso e proporcionar um processo integrador destas criangas.

Deste modo, pretende-se neste projeto perceber a importancia dada ao

ludico com apoio as TIC no processo ensino aprendizagem com alunos com NEE.
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Pretende-se também consciencializar os préprios docentes para a utilizagao de
estratégias pedagdgicas orientadas para a utilizacdo de recursos informaticos
nomeadamente na utilizagdo de guides/ tutoriais para a criagdo e inovagéo dos
seus proprios recursos didaticos.

Para o fazer, comegou-se por levantar algumas questbes consideradas
relevantes e cuja resposta conduziria ao objetivo final:

1. Qual a importancia dado ao ludico com apoio as TIC no processo ensino-
aprendizagem com alunos com NEE?

2. Sera que os docentes utilizam jogos didaticos em formato digital
direcionados com criangas com NEE?

3. Sera que conhecem locais onde podem recorrer a guides ou tutoriais de
utilizagédo de diferentes recursos TIC?

4. Considera que os professores que trabalham com alunos portadores de
NEE retiram todo o proveito dos contextos ludicos de aprendizagem,
utilizando as TIC?

5. Sera util ter a disposigdo dos docentes uma pagina Web com guides /
tutoriais sobre ferramentas TIC que potenciam o contexto ludico de

aprendizagem?

Face as questdes, foram enlagcados alguns objetivos para a investigagao em

curso:

1. Compreender e explorar os beneficios que podem decorrer da utilizagao do
ludico com apoio as TIC em alunos com NEE;

2. Envolver de forma ativa os docentes na concretizagdo de atividades para
alunos com NEE;

3. Promover aprendizagens ludicas aos alunos com NEE, recorrendo da
utilizag&o das novas tecnologias;

4. Criar um site que promova a possibilidade de dotar os docentes de
conhecimentos para manusearem as ferramentas Web 2.0, contribuindo,
desse modo, para que estas passem a fazer parte de um conjunto de

materiais pedagodgicos utilizados em contexto de sala de aula.
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1.2. Faseamento do Estudo

O primeiro passo do trabalho, procedeu-se a uma investigacdo exaustiva
sobre o ludico, abordando varios aspetos pertinentes, como ludico na sociedade
atual, o comportamento ludico da crianga portadora de NEE, o ludico na escola, o
jogo, expressao e necessidades educativas especiais, bem como o uso das TIC e
a Web 2.0 no processo de aprendizagem de alunos com NEE.

De forma a aferir qual o grau de importancia dado ao ludico, por parte dos
docentes, como o apoio no processo de ensino e aprendizagem com alunos com
NEE, bem como perceber se os docentes recorrem a guides ou tutoriais de
utilizacao de diferentes recursos TIC para elaborarem os seus prdprios recursos e
mesmo para darem as suas proprias aulas, procedeu-se a elaboracdo de uma
entrevista com um guido semiestruturado (ver anexo), aplicada a seis docentes da
educacgdo especial, cujos resultados foram alvo de tratamento de informacéo,
através da analise de conteudo.

Para melhor compreensao, apresentamos, em seguida uma tabela mais

pormenorizada do faseamento da investigagéo:

Meses
Atividades

Pesquisa tedrica

Concepgao dos instrumentos de recolha de dados (guido da entrevista a aplicar a

docentes da Educagao Especial)

Entrevistas aos professores

Analise de dados (analise de conteudo das entrevistas)

Pesquisa de material para a elaboragao de tutoriais/guides

Criacgao de tutoriais/guides

Criacao de um site

Redacgao

Redacgao final do trabalho

Tabela 1 - Faseamento da Investigacao
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1.3. Técnica de Recolha de Informacao

1.3.1. Entrevista semiestruturada

A opcéo da aplicacao da entrevista semi-estruturada aos seis docentes da
Educacao Especial, prende-se com a promog¢édo a um contato proximo com o0s
interlocutores de forma nao diretiva, onde o entrevistador possui um referencial de
perguntas- guia, suficientemente abertas, que seréo colocadas a medida que a
conversa se desenrola (Pardal & Correia, 1995).

Estas entrevistas terdo como base, um conjunto de questdes relativas a
importancia atribuida ao ludico com o apoio das TIC para criangas com NEE, bem
como perceber se os docentes recorrem a guides ou tutoriais de utilizacdo de
diferentes recursos TIC para elaborarem o0s seus proprios recursos € mesmo para
darem as suas proéprias aulas.

“Instaura-se, assim, em principio, uma verdadeira troca, durante a qual o
interlocutor do investigador exprime as suas perce¢des de um acontecimento ou
de uma situacgéo, as suas interpretacdes ou as suas experiéncias, ao passo que,
através das suas perguntas abertas e das suas reagdes, o investigador facilita
essa expressao, evita que ela se afaste dos seus objetivos da investigacdo e
permite que o interlocutor aceda a um grau maximo de autenticidade e de
profundidade.” (Quivy & Campenhoudt, 1998).

Este método de aplicagdo de entrevista semi-estruturada permite ao
investigador retirar informagdes e elementos de reflexdo muito pertinentes para a
investigacdo em causa, sendo necessario, posteriormente a aplicagdo de uma
técnica que permitam analisar os dados recolhidos, optando-se, neste caso, pela
analise de conteudo.

Entende-se por analise de conteudo, um conjunto de técnicas de
investigacdo, baseada numa recolha de dados retirados pelo investigador, neste
caso através de um protocolo de entrevistas semiestruturadas. Segundo Stemler
(2001), “a andlise de conteudo é uma técnica sistematica e replicavel para
comprimir muitas palavras de texto em poucas categorias de conteudo, baseada

em regras explicitas de codificagéo” (in Lima & Pacheco, 2006:107).
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Ainda segundo, Berelson e Lazarsfeld, “a analise de conteudo é vista como
uma técnica de investigagao para a descricao objetiva, sistematica e quantitativa
do conteudo manifesto de comunicag¢ao” (in Lima & Pacheco, 2006:108).

Pretende-se, ainda, neste estudo, numa fase posterior a realizagédo de uma
operacgao de tratamento de dados, de forma a classifica-los e a reduzi-los para
fundamentar e validar os dados recolhidos em funcdo dos objetivos da
investigacao, isto é, proceder a uma categorizagdo como processo central da
analise de conteudo.

Deste modo, nesta investigacdo de natureza qualitativa e interpretativa,
pretende-se apresentar uma perspetiva fenomenoldgica, onde a experiéncia
humana é medida pela interpretagdo, onde nada tem sentido proprio, porque o
“significado é-lhes atribuido” (Bogdan & Biklen, 1994: 55).

1.4. Apresentacao dos dados Exploratérios

Para a realizacdo deste estudo foi opgdo enveredar por um percurso
investigativo assente no paradigma interpretativo, de cariz qualitativo, onde se
recorreu a analise de conteudo, no que diz respeito ao tratamento de dados,
assim como a técnica da entrevista (recolha de dados da investigagao), aplicada a
seis docentes da Educacao Especial. Cada entrevistado sera identificado com a
seqguinte representacao: E1, E2, E3, E4, E5, E6. (ver em anexo).

Quando questionados sobre a importéncia do ludico com apoio as TIC no
processo com os alunos portadores de NEE, o resultado foi unénime, destacando
a sua importancia.

Em relacdo a justificagdo da resposta, o E1 considera que “o ludico é
atrativo e cativa a atengdo dos alunos”, enquanto que o E2 realgca que “se a
aprendizagem for feita de uma forma ludica capta mais a atenc&o dos alunos e
torna-se mais produtivo”. Ja o entrevistado E3, menciona que “em todo o
processo de ensino-aprendizagem é fulcral o uso das tecnologias e considera
muito importante esta ferramenta para os alunos com NEE”, relativamente ao
entrevistado E4, fundamenta a sua resposta dizendo que “é do agrado dos alunos

tudo o que envolve as TIC € uma forma de os motivar para as aprendizagens e
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adquirirem competéncias”. Considera ainda que “dependendo dos casos por
vezes € mesmo a unica forma de poder comunicar’. Quanto ao entrevistado E5,
refere que “com o ludico podemos ensinar de forma divertida e sem a “pressao”
de aprender a qualquer custo”. Por ultimo, o E6 considera que “os alunos através
do ludico adquirem aprendizagens e motivagédo e concentracao”.

Relativamente a utilizacdo de jogos didaticos em formato digital
direcionados para trabalho com criangcas portadoras de NEE, os seis
entrevistados consideram que utilizam. De salientar que um entrevistado utiliza
diariamente (ver anexo E4), outro considera “um fator motivador e estimula a
autonomia destes alunos” (E3).

Respetivamente a questédo: conhece locais onde podem recorrer a guibes
ou tutoriais de diferentes recursos TIC, dois dos entrevistados conhecem sites
ligados aos quadros interativos. (E3, E5), e deles diz que n&o conhece (A4) - “Nao
ouco falar que a dgidc tem no se site alguma coisa. Os restantes mencionam que
conhecem através da internet (E1, E2, E6). No entanto, o entrevistado E1
conhece através da internet, mas recorre ao youtube.

Quando interrogados sobre o proveito que podem retirar do contexto ludico
de aprendizagem, utilizando as TIC com criangas portadoras de NEE, as
respostas ndo foram conclusivas e nédo explicitam, de forma clara e objetiva, o

proveito ou a potencialidade, como se verifica na seguinte tabela:

N° Professores que

N° Professores que

N° Professores que

respondem respondem respondem, nem
afirmativamente negativamente sempre/depende
2 2 2

Tabela 2 — Analise da resposta n°4 do guido da entrevista

Relativamente a utilidade de uma pagina Web com guides/ tutoriais sobre
ferramentas TIC que potenciam o contexto ludico de aprendizagem, todos os
professores concordaram com a referida utilidade. O entrevistado E1, considera
que “tudo o que facilita a aprendizagem dos alunos e tudo o que facilita o nosso

trabalho é bem-vindo. O entrevistado E2, acha util ter a disposicdo uma pagina
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deste género, porque “considera que sempre que trabalhamos com as TIC tanto a
nivel profissional como pessoal somos confrontados com diversas dificuldades de
manuseamento, dai considerar fundamental a existéncia de guides/tutoriais que
nos ajudem a ultrapassar essas dificuldades e colocar em pratica esta ferramenta
de uma forma mais adequada e produtiva’. Quanto ao E3, fundamenta a sua
resposta dizendo que “estes podem tornar-se um auxilio e também um suporte de
trabalho”. O E4 considera ser “mais um instrumento de trabalho”. Quanto ao E5
justifica dizendo “ser uma forma facil e rapida de aceder a varios recursos e
utiliza-los adequadamente”. Quanto ao ultimo entrevistado (E6), considera util
uma vez que “na realidade existe muitos professores que desconhecem”.

Por fim, quando confrontados com a questao - utilizaria e implementaria na
Sua pratica pedagogica - todos os seis entrevistados responderam de forma
positiva. Trés deles dizem ja utilizarem (ver anexo E1, E2, E3), sendo que E1
menciona que “faco-o com frequéncia”. O entrevistado E5 diz que utilizaria “de
forma a melhorar a pratica pedagoégica”. Os restantes entrevistados, apenas
dizem que utilizariam na sua pratica pedagdgica.

Em sintese, estes dados justificam a pertinéncia da construgédo de um sitio
na WEB com recursos — guides e tutoriais — que facilitem o trabalho de docéncia a
estes profissionais. Tal foi a nossa intencdo, no ambito deste projeto, e

apresentar-se-a em seguida o trabalho realizado.
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1.5. Apresentagao do Site “TIC e Contextos Ludicos de

Aprendizagem: Recursos para docentes da Educagao Especial”

A criacao do site “TIC e Contextos Ludicos de Aprendizagem: Recursos
para docentes da Educacdo Especial” teve como objetivo principal colocar a
disposicao dos docentes da educacao especial guides/ tutoriais sobre ferramentas
TIC que potenciam o contexto ludico de aprendizagem.

Sendo assim, registamos, de seguida, uma breve abordagem a estrutura
de apresentagdo deste site, que podera ser consultado em

http://fuisusana.wix.com/recursos-para-docentes.

e Nesta pagina principal do site apresenta, num primeiro momento, o
ambito do estudo do projeto, bem como a identificagdo da instituicao

onde se desenvolveu o presente projeto.

| \ \
| Pagina Inicial | Tutoriais | Guides |} Comentarios

POS GRADUAGAO
! 0O TIC EM CONTEXTOS
ok D

E APRENDIZAGEM

SEPF

Quer fazer animacdes com 0s
seus alunos e nao consegue?

XlgrgndCon_ textos Ludicos de
em:

Recurso%ag paradocentes da

Educacao Especial

Este site foi criado no ambito da disciplina de Seminario de Projeto
integrado na Pos-Graduagao em "TIC em Contextos de
Aprendizagem” da Escola Superior de Educagao de Paula
Frassinetti.

Com este site pr colocar adi icao dos d
guides/tutoriais sobre ferramentas TIC que potenciam o contexto
ludico de aprendizagem.

WiX com This website was created using Wix.com Start!

Figura 1 — Pagina inicial do site
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e Na apresentagcdo da pagina constam os tutoriais das seguintes

ferramentas, a saber: Edilim, Tagxedo e Kidopo

| Pagina Inicial | Tutoriais || Guides Comentarios

2 gL P o

Se quiser construir jogos como sopa de letras,
puzzles, identificacao de palavras e muito
mais...

Clique no tutorial Edilim e faca com que as
suas aulas sejam divertidas

Quer fazer animacdes com 0s
seus alunos e nao consegue?

Tutorial Tagxedo

Com um simples clique consegue receber
diversos desenhos jogos e muito mais..
Vé a0 tutorial Kidopo!

Tutorial Kidopo

» 00:00700:00 o 53
Inicie ou conclua as suas aulas de forma
divertida fazendo Tagxedos com os seus
alunos...

Cligue no tutorial Tagxedo

00:00 / 00:00 o] &5

WiX com This website was created using Wix.com Start!

Figura 2 — Pagina dos tutoriais

e Nesta pagina, encontra-se disponiveis guides das seguintes

ferramentas Web 2.0: Voki, Shidoni e GoAnimate

| Tutoriais || Guides || Comentarios [
\ J\ Al

‘ Pagina Inicial \
| |
J

Cﬁ
@ Guido Voki Com o Voki podera fazer com que as suas G

aulas sejam interativas e divertidas.
No Voki pode editar todas as partes desde
¢ " . - o cabelo, dculos, roupa , muito mais e ainda
Quer fazer animacoes com 0s B ° melhor pode fazer ele falar tanto com a sua
2 ropria voz gravada ou por texto.
seus alunos e ndo consegue? N gliq‘ija no G\?iéo Voki e d‘?virta-se com 08
seus alunos.

calameo

Poblish 2t Calaméo or bevwse others ﬂ
R

GRS R Crie historias com os seus alunos. Seja
criativo e anime as suas aulas!
Clique no Guiao GoAnimate!
b Guido GoAnimate
00:00700:00 (il &3 < 0
0
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Figura 3 — Pagina dos guides

¢ Neste site, também encontra-se uma pagina onde poderao colocar
comentarios.
“—Pagma—lnicn; . a \FTuloria—is - ) - “‘—Guio'es- - l‘i’ Comentarios o _\

R . @
Quer fazer animages com os De|xe aqui o seu comentario
seus alunos e ndo consegue? S

00:00/00:00 wil 52

Figura 4 — Pagina de comentarios
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Capitulo Ill

Consideragodes Finais

O presente projeto partiu de uma analise empirica da problematica da
importancia que tem o ludico e as TIC no processo ensino aprendizagem para
criancas com NEE.

Com percurso investigativo, foi possivel apresentar um conjunto de
ferramentas ludicas que poderdo ajudar os docentes, nomeadamente de
educacdo especial e nas suas praticas educativas, tendo em conta que
considerou-se que esta area de intervencdo esta aquém do que era
desejadamente esperado, tal como se pode verificar pelos dados recolhidos.

No desenvolvimento deste projeto, a pertinéncia teo6rica permitiu reforcar a
importancia do ludico, nomeadamente em criangas com NEE, assim como
clarificar a importancia dada as TIC no processo ensino aprendizagem e também
devido a estarmos numa sociedade em constante mudanga perceber a
importancia da utilizagdo de ferramentas diversificadas, nomeadamente as Web
2.0.

Na pertinéncia metodoldgica, com a entrevista, verificou-se a importancia
dado ao ludico com apoio as TIC e concluiu-se que os docentes utilizam jogos
didaticos em formato digital nas suas praticas educativas. No entanto, verificou-se
que nao conhecem locais onde podem recorrer a guides ou tutoriais de diferentes
recursos TIC. Sendo assim, constata-se que utilizam os recursos que lhe sao
facultados e ndo séo eles a desenvolver os seus proprios recursos. Contudo, e
ainda com analise na entrevista mostraram-se predispostos a utilizar e
implementar na sua pratica pedagdgica ferramentas TIC que potenciam o
contexto ludico de aprendizagem se estas estivessem disponiveis nhum site da
Web.

Considerando a relevancia por parte dos docentes para esta tematica,
deste projeto surgiu um site com guides e tutoriais sobre algumas ferramentas
Web 2.0 que poderdo ser utilizadas para a elaboragdo de recursos para os

docentes no ambito do ludico.
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Espera-se que as ferramentas utilizadas sejam encaradas como uma mais
valia para os docentes, nomeadamente da educacédo especial, de forma a que
possam melhorar o processo de ensino aprendizagem de criangas ou jovens com
NEE.

Perante uma sociedade em constante mudangca € necessario que o
docente, enquanto agente educativo, tenha presente a necessidade de
acompanhar essas alteragbes, ndo sO porque cresce e atualiza o seu
conhecimento, mas porque contribui para um desenvolvimento pleno e ajustado
as necessidades reais de uma sociedade.

Por fim, consideramos pertinente dar continuidade a este projeto, na
medida em que as ferramentas sdo apenas um pequeno conjunto das inUmeras

existentes.
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Anexos
Entrevistado 1 (E1)

Guiao da Entrevista

(aplicar a docentes)

Ao longo dos tempos tem-se procurado abolir preconceitos relativamente a
diferenca. Cada vez mais se tem procurado implementar meios pedagdgicos
capazes de estimular a tolerancia para com aqueles que ndo se enquadram nos
padrées normais que a sociedade exige e determina.

E nossa convicgdo que através do jogo & possivel estabelecer vinculos
positivos entre todos os intervenientes e potenciar a aprendizagem. Mais ainda:
com recurso as TIC essa possibilidade € aumentada, porque as TIC assumem-se,
indubitavelmente, como uma ferramenta impulsionadora de um trabalho
transversal e colaborativo, na medida em que as mesmas dever&do proporcionar
aprendizagens que contemplam saberes comuns a outras areas curriculares e
desencadeiam novas experiéncias pelas quais os alunos mobilizam e aplicam os
conhecimentos adquiridos de uma forma progressiva.

A presente entrevista tem como principal objetivo aferir se os professores
consideram importante o ludico com apoio as TIC no processo de ensino-
aprendizagem com alunos com NEE e se estes conhecem locais onde podem
recorrer a guides ou tutoriais de utilizacao de diferentes recursos TIC.

Todos os dados serdo objeto de tratamento no ambito de um projeto de
investigacdo realizado durante a Pdés-Graduacdo TIC em Contextos de
Aprendizagem da ESEPF no ano letivo 2011-2012.

1° Considera importante o ludico com apoio as TIC no processo ensino-
aprendizagem com alunos com Necessidades Educativas Especiais?
Justifique a sua resposta.

Sim, pois o ludico é atrativo e cativa a atengao dos alunos.

2° Utiliza jogos didaticos em formato digital direcionados para o trabalho
com criangas com NEE?

Sim

3° Conhece locais onde pode recorrer a guiées ou tutoriais de utilizagao de
diferentes recursos TIC? Dé exemplos.

Internet através do youtube.
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4° Considera que os professores que trabalham com alunos portadores de
NEE retiram todo o proveito dos contextos ludicos de aprendizagem,
utilizando as TIC? Justifique a sua resposta.

Sim, o fato de utilizar as TIC ja é apelativo. Quando o trabalho a realizar € ludico
mais facil, util e compensador para os alunos. O ensino torna-se mais facil para os

alunos.

5° Acha que seria util ter a disposi¢cao dos docentes uma pagina Web com
guioes/ tutoriais sobre ferramentas TIC que potenciam o contexto ludico de
aprendizagem? Justifique a sua resposta.

Sim, tudo o que facilita a aprendizagem dos alunos e tudo o que facilita o nosso

trabalho € bem vindo.
6° Utilizaria e implementaria na sua pratica pedagoégica?

Sim e fago-o com frequéncia.

Obrigada!
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Entrevistado 2 (E2)

Guiao da Entrevista
(aplicar a docentes)

Ao longo dos tempos tem-se procurado abolir preconceitos relativamente a
diferenca. Cada vez mais se tem procurado implementar meios pedagdgicos
capazes de estimular a tolerancia para com aqueles que nao se enquadram nos
padrdes normais que a sociedade exige e determina.

E nossa conviccdo que através do jogo & possivel estabelecer vinculos
positivos entre todos os intervenientes e potenciar a aprendizagem. Mais ainda:
com recurso as TIC essa possibilidade é aumentada, porque as TIC assumem-se,
indubitavelmente, como uma ferramenta impulsionadora de um trabalho
transversal e colaborativo, na medida em que as mesmas deverao proporcionar
aprendizagens que contemplam saberes comuns a outras areas curriculares e
desencadeiam novas experiéncias pelas quais os alunos mobilizam e aplicam os
conhecimentos adquiridos de uma forma progressiva.

A presente entrevista tem como principal objetivo aferir se os professores
consideram importante o ludico com apoio as TIC no processo de ensino-
aprendizagem com alunos com NEE e se estes conhecem locais onde podem
recorrer a guides ou tutoriais de utilizagdo de diferentes recursos TIC.

Todos os dados seréo objeto de tratamento no ambito de um projeto de
investigacdo realizado durante a Poés-Graduagédo TIC em Contextos de
Aprendizagem da ESEPF no ano letivo 2011-2012.

1° Considera importante o ladico com apoio as TIC no processo ensino-
aprendizagem com alunos com Necessidades Educativas Especiais?
Justifique a sua resposta.

Sim, porque a aprendizagem ¢é feita de uma forma ludica capta mais a atencgao

dos alunos e torna-se mais produtivo.

2° Utiliza jogos didaticos em formato digital direcionados para o trabalho
com criangas com NEE?

Sim

3° Conhece locais onde pode recorrer a guiées ou tutoriais de utilizagao de
diferentes recursos TIC? Dé exemplos.
Sim, recorro sempre que necessito a internet aos sites onde esses tutoriais estéo

disponiveis.
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4° Considera que os professores que trabalham com alunos portadores de
NEE retiram todo o proveito dos contextos ludicos de aprendizagem,
utilizando as TIC? Justifique a sua resposta.

Sim, sempre que a problematica de que o aluno é portador o permite fazer.

5° Acha que seria util ter a disposi¢gdao dos docentes uma pagina Web com
guioes/ tutoriais sobre ferramentas TIC que potenciam o contexto ludico de
aprendizagem? Justifique a sua resposta.

Sim, porque sempre que trabalhamos com as TIC tanto a nivel profissional como
pessoal somos confrontados com diversas dificuldades de manuseamento, dai
considerar fundamental a existéncia de guides/ tutoriais que nos ajudem a
ultrapassar essas dificuldades e a colocar em pratica esta ferramenta de uma

forma mais adequada e produtiva.
6° Utilizaria e implementaria na sua pratica pedagoégica?

Sim, utilizo na minha pratica pedagdgica com alunos com NEE.

Obrigada!
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Entrevistado 3 (E3)
Guiao da Entrevista
(aplicar a docentes)

Ao longo dos tempos tem-se procurado abolir preconceitos relativamente a
diferenca. Cada vez mais se tem procurado implementar meios pedagogicos
capazes de estimular a tolerancia para com aqueles que néo se enquadram nos
padrdes normais que a sociedade exige e determina.

E nossa conviccdo que através do jogo & possivel estabelecer vinculos
positivos entre todos os intervenientes e potenciar a aprendizagem. Mais ainda:
com recurso as TIC essa possibilidade € aumentada, porque as TIC assumem-se,
indubitavelmente, como uma ferramenta impulsionadora de um trabalho
transversal e colaborativo, na medida em que as mesmas deverao proporcionar
aprendizagens que contemplam saberes comuns a outras areas curriculares e
desencadeiam novas experiéncias pelas quais os alunos mobilizam e aplicam os
conhecimentos adquiridos de uma forma progressiva.

A presente entrevista tem como principal objetivo aferir se os professores
consideram importante o ludico com apoio as TIC no processo de ensino-
aprendizagem com alunos com NEE e se estes conhecem locais onde podem
recorrer a guides ou tutoriais de utilizacao de diferentes recursos TIC.

Todos os dados serédo objeto de tratamento no &dmbito de um projeto de
investigacdo realizado durante a Poés-Graduagédo TIC em Contextos de
Aprendizagem da ESEPF no ano letivo 2011-2012.

1° Considera importante o ludico com apoio as TIC no processo ensino-
aprendizagem com alunos com Necessidades Educativas Especiais?
Justifique a sua resposta.

Sim, em todo o processo de ensino-aprendizagem é fulcral o uso das tecnologias.

Considero muito importante esta ferramenta para os alunos com NEE.

2° Utiliza jogos didaticos em formato digital direcionados para o trabalho
com criangas com NEE?

Sim, considero-os um fator motivador e estimula a autonomia destes alunos.

3° Conhece locais onde pode recorrer a guiées ou tutoriais de utilizagao de
diferentes recursos TIC? Dé exemplos.

Sim, Promethean.
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4° Considera que os professores que trabalham com alunos portadores de
NEE retiram todo o proveito dos contextos ludicos de aprendizagem,
utilizando as TIC? Justifique a sua resposta.

Depende da exploragéo que o professor dé ao software.

5° Acha que seria util ter a disposi¢cdao dos docentes uma pagina Web com
guides/ tutoriais sobre ferramentas TIC que potenciam o contexto ludico de
aprendizagem? Justifique a sua resposta.

Sim, pois estes podem tornar-se um auxilio e também um suporte a sua pratica

pedagdgica.
6° Utilizaria e implementaria na sua pratica pedagogica?

Sim, eu utilizo e implemento na minha pratica pedagdgica.

Obrigada!
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Entrevistado 4 (E4)
Guiao da Entrevista
(aplicar a docentes)

Ao longo dos tempos tem-se procurado abolir preconceitos relativamente a
diferenca. Cada vez mais se tem procurado implementar meios pedagogicos
capazes de estimular a tolerancia para com aqueles que néo se enquadram nos
padrdes normais que a sociedade exige e determina.

E nossa conviccdo que através do jogo & possivel estabelecer vinculos
positivos entre todos os intervenientes e potenciar a aprendizagem. Mais ainda:
com recurso as TIC essa possibilidade € aumentada, porque as TIC assumem-se,
indubitavelmente, como uma ferramenta impulsionadora de um trabalho
transversal e colaborativo, na medida em que as mesmas deverao proporcionar
aprendizagens que contemplam saberes comuns a outras areas curriculares e
desencadeiam novas experiéncias pelas quais os alunos mobilizam e aplicam os
conhecimentos adquiridos de uma forma progressiva.

A presente entrevista tem como principal objetivo aferir se os professores
consideram importante o ludico com apoio as TIC no processo de ensino-
aprendizagem com alunos com NEE e se estes conhecem locais onde podem
recorrer a guides ou tutoriais de utilizacao de diferentes recursos TIC.

Todos os dados serédo objeto de tratamento no ambito de um projeto de
investigacdo realizado durante a Poés-Graduagédo TIC em Contextos de
Aprendizagem da ESEPF no ano letivo 2011-2012.

1° Considera importante o ludico com apoio as TIC no processo ensino-
aprendizagem com alunos com Necessidades Educativas Especiais?
Justifique a sua resposta.

Sim, € do agrado dos alunos tudo que envolve as TIC &€ uma forma de os motivar
para as aprendizagens e adquirirem competéncias. Dependendo dos casos por

vezes € mesmo a unica forma de poder comunicar.

2° Utiliza jogos didaticos em formato digital direcionados para o trabalho
com criangas com NEE?

Sim diariamente.

3° Conhece locais onde pode recorrer a guiées ou tutoriais de utilizagao de
diferentes recursos TIC? Dé exemplos.

N&o ouco falar que a dgidc tem no seu site alguma coisa.
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4° Considera que os professores que trabalham com alunos portadores de
NEE retiram todo o proveito dos contextos ludicos de aprendizagem,
utilizando as TIC? Justifique a sua resposta.

Nem sempre muitas vezes por falta de informagéo isto n&o acontece, outras

vezes as proprias escolas ndo possuem Internet.

5° Acha que seria util ter a disposi¢cao dos docentes uma pagina Web com
guides/ tutoriais sobre ferramentas TIC que potenciam o contexto ludico de
aprendizagem? Justifique a sua resposta.

Sim é mais um instrumento de trabalho.
6° Utilizaria e implementaria na sua pratica pedagogica?

Sim

Obrigada!
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Entrevistado 5 (E5)
Guiao da Entrevista
(aplicar a docentes)

Ao longo dos tempos tem-se procurado abolir preconceitos relativamente a
diferenca. Cada vez mais se tem procurado implementar meios pedagdgicos
capazes de estimular a tolerancia para com aqueles que naéo se enquadram nos
padrdes normais que a sociedade exige e determina.

E nossa conviccdo que através do jogo & possivel estabelecer vinculos
positivos entre todos os intervenientes e potenciar a aprendizagem. Mais ainda:
com recurso as TIC essa possibilidade € aumentada, porque as TIC assumem-se,
indubitavelmente, como uma ferramenta impulsionadora de um trabalho
transversal e colaborativo, na medida em que as mesmas deverao proporcionar
aprendizagens que contemplam saberes comuns a outras areas curriculares e
desencadeiam novas experiéncias pelas quais os alunos mobilizam e aplicam os
conhecimentos adquiridos de uma forma progressiva.

A presente entrevista tem como principal objetivo aferir se os professores
consideram importante o ludico com apoio as TIC no processo de ensino-
aprendizagem com alunos com NEE e se estes conhecem locais onde podem
recorrer a guides ou tutoriais de utilizacao de diferentes recursos TIC.

Todos os dados serédo objeto de tratamento no &mbito de um projeto de
investigacdo realizado durante a Poés-Graduagédo TIC em Contextos de
Aprendizagem da ESEPF no ano letivo 2011-2012.

1° Considera importante o ludico com apoio as TIC no processo ensino-
aprendizagem com alunos com Necessidades Educativas Especiais?
Justifique a sua resposta.

Sim, porque com o ludico podemos ensinar de forma divertida e sem a “presséo”

de aprender a qualquer custo.

2° Utiliza jogos didaticos em formato digital direcionados para o trabalho
com criangas com NEE?

Sim, utilizo frequentemente.

3° Conhece locais onde pode recorrer a guiées ou tutoriais de utilizagao de
diferentes recursos TIC? Dé exemplos.

Sim, site da prometheanplanet.
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4° Considera que os professores que trabalham com alunos portadores de
NEE retiram todo o proveito dos contextos ludicos de aprendizagem,
utilizando as TIC? Justifique a sua resposta.

Nao, porque alguns professores ainda nao tiram todo o proveito que os recursos

ludicos podem oferecer. Ainda ha bastante falta de conhecimento.

5° Acha que seria util ter a disposi¢cao dos docentes uma pagina Web com
guides/ tutoriais sobre ferramentas TIC que potenciam o contexto ludico de
aprendizagem? Justifique a sua resposta.

Sim, porque seria uma forma facil e rapida de aceder a varios recursos e utiliza-

los adequadamente.

6° Utilizaria e implementaria na sua pratica pedagogica?

Sim, de forma a melhorar a pratica pedagdgica.

Obrigada!
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Entrevistado 6 (E6)

Guiao da Entrevista
(aplicar a docentes)

Ao longo dos tempos tem-se procurado abolir preconceitos relativamente a
diferenca. Cada vez mais se tem procurado implementar meios pedagodgicos
capazes de estimular a tolerancia para com aqueles que nao se enquadram nos
padrdes normais que a sociedade exige e determina.

E nossa conviccdo que através do jogo & possivel estabelecer vinculos
positivos entre todos os intervenientes e potenciar a aprendizagem. Mais ainda:
com recurso as TIC essa possibilidade € aumentada, porque as TIC assumem-se,
indubitavelmente, como uma ferramenta impulsionadora de um trabalho
transversal e colaborativo, na medida em que as mesmas dever&do proporcionar
aprendizagens que contemplam saberes comuns a outras areas curriculares e
desencadeiam novas experiéncias pelas quais os alunos mobilizam e aplicam os
conhecimentos adquiridos de uma forma progressiva.

A presente entrevista tem como principal objetivo aferir se os professores
consideram importante o ludico com apoio as TIC no processo de ensino-
aprendizagem com alunos com NEE e se estes conhecem locais onde podem
recorrer a guides ou tutoriais de utilizacao de diferentes recursos TIC.

Todos os dados serédo objeto de tratamento no &dmbito de um projeto de
investigacdo realizado durante a Poés-Graduagédo TIC em Contextos de
Aprendizagem da ESEPF no ano letivo 2011-2012.

1° Considera importante o ludico com apoio as TIC no processo ensino-
aprendizagem com alunos com Necessidades Educativas Especiais?
Justifique a sua resposta.

Sim, pois os alunos através do ludico adquirem aprendizagens e motivacéo e

concentracao.

2° Utiliza jogos didaticos em formato digital direcionados para o trabalho
com criangas com NEE?

Sim

3° Conhece locais onde pode recorrer a guides ou tutoriais de utilizagao de
diferentes recursos TIC? Dé exemplos.

Sim através de pesquisas na internet.
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4° Considera que os professores que trabalham com alunos portadores de
NEE retiram todo o proveito dos contextos ludicos de aprendizagem,
utilizando as TIC? Justifique a sua resposta.

N&o, porque na minha perspetiva o aluno deve realizar tarefas diversificadas.

5° Acha que seria util ter a disposi¢cdao dos docentes uma pagina Web com
guioes/ tutoriais sobre ferramentas TIC que potenciam o contexto ludico de
aprendizagem? Justifique a sua resposta.

Sim, na realidade existe muitos professores que desconhecem.

6° Utilizaria e implementaria na sua pratica pedagogica?

Sim.

Obrigada!
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