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Resumo: A inclusdo de alunos com deficiéncias nas escolas tem sido objeto de investigacdo e discussoes
por pesquisadores, pais e 6rgaos do Governo procurando fazer com que as escolas com sistema regular de
ensino recebam com mais frequéncia este ptblico. Entre as diferentes alternativas estudadas estdo as que
resultam do desenvolvimento das tecnologias digitais de informacao e comunicacdo (TDIC) e sua constante
presenca no cotidiano das pessoas, favorecendo a comunicagdo, mobilidade, trabalho, lazer, cuidados
pessoais, de satide, entre‘outros. E uma pesquisa de cunho qualitativo, embasado num estudo de caso

investigatorio exploratério que teve como proposito analisar de que forma a sessdao do software

GCompris “Enriqueca seu vocabulario” pode ou ndo apoiar-se como ferramentas de construcdo de
sentido para 0s contetidos primordiais nos primeiros anos de educagdo basica, facilitando o processo de
aquisicao da linguagem escrita. O sujeito avaliado tem nove anos de idade, do sexo masculino,
diagnosticado com Perturbacdes do Espectro do Autismo (PEA), frequenta o quarto ano do ensino
fundamental de uma escola particular da cidade de Jodao Pessoa- PB e apresenta grandes dificuldades no seu
processo de alfabetizacdo. A metodologia utilizada para esse estudo utilizou como ferramenta tecnolégica
principal duas categorias desse software. O processo analitico das possibilidades discorreu das observacoes
e intervengdes ocorridas em quatro encontros, e os resultados demonstrou que os recursos visuais
apresentados no jogo oportunizaram que o estudante atribuisse sentido para as suas respectivas palavras que
deveria selecionar. Além disso, reitera-se que a associacdo do som com a prondncia do nome e a imagem
também facilitou a identificacdo das palavras. Acredita-se que a partir da experiéncia positiva desse jogo,

poderemos reutiliza-lo explorando todas as outras categorias.
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1- INTRODUCAO

Pesquisar sobre o processo de aprendizagem de criancgas e jovens com déficit intelectual no
caso neste estudo, criangas autistas, trata-se de um processo que nao é facil, uma vez que requer um
conhecimento especifico de todo meio presente que engloba esse aluno e suas dificuldades e
limitacdes, dentre as quais podemos citar o atraso na socializacdo, comunicagdo e no processo de
aquisicao do conhecimento.

Caracterizada por défices persistentes na comunicacdo e interagdo social em
multiplos contextos, incluindo défices na reciprocidade social, comportamento
comunicativo ndo verbais usados na interacao social e capacidade de desenvolver,
manter e_compreender relacionamentos. Para além. dos défices na comunicacdo
social, o diagndstico de perturbacoes do autismo. requer a presenca de
comportamentos, interesses ou atividades restritos e repetitivos. (DSM-V, 2013, p.
36).

Essas dificuldades de aprendizagem enfrentadas nas mais variadas modalidades de ensino,
sdao causadas na maioria das vezes por metodologias de ensino utilizadas em muitas escolas por
professores que nem sempre tiveram oportunidade de receber formacdo e incentivo para buscarem
uma inovacdo em suas praticas pedagdgicas em sala de aula. O trabalho do professor com alunos
que apresentam déficit intelectual, como o proveniente do autismo, envolve muito mais contato e
comunicacdo com o aluno uma vez que é feito individualmente com o mesmo, exigindo maior
desempenho e seguranca por parte do profissional da educagdo envolvido.

Pesquisadores como Emilia Ferreiro (2011), defendem que a concepgdo de alfabetizado
vem mudando nos ultimos anos e que é importante a compreensao do mecanismo de interacao da
crianca com a lingua, deixando claro que esta aquisicao ndo pode estar vinculada a uma simples
reproducdo do falado para o escrito, mas que é preciso um nivel de significancia para que a crianca
assimile o aprendizado.

Prensky(2001), acrescenta que a geracdo atual, dos nativos digitais, tem uma aprendizagem
diferenciada e sua comunicacdo é essencialmente feita por meio de artefatos digitais. Os nativos
digitais encontram nos games uma nova forma de aprender, uma vez que eles ndo apenas divertem,
mas também oferecem algumas atividades semelhantes a certas atividades escolares, suficientes

para gerar conhecimento, despertar o interesse nos estudantes e fazer com que pensem com certa

convicgao.
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Para Silva (2013), os beneficios do uso das tecnologias digitais de informagdo e
comunicacdo (TDIC) em intervencdes com criangas autistas, tem resultado em consideraveis
ganhos na motivacao, atencdo, aprendizagem e reducao de problemas comportamental uma vez que
uma crianga mesmo autista, mas que nasceu na era digital desenvolve uma mente tipo hyperlink.

Essa motivacdo pelo uso dos equipamentos tecnolégicos tem sido aproveitada para o
desenvolvimento de técnicas de ensino mais eficazes que apresentam aspectos inovadores no que
se refere pensar nessa relacao que surge entre tecnologia e patologia e com isso, conseguirem
expandi-las ao contato real com outras pessoas, criando a partir dai vinculos afetivos e interacdo
social com o meio em que se esta inserido.

Uma éarea da tecnologia que melhor vem auxiliado as pessoas com alguma deficiéncia
sdo as Tecnologias Assistivas (TA)*Visto que procura faverecer o processo do desenvolvimento da
autonomia de pessoas.com deficiéncia através da ampliacao das possibilidades de comunicagao,
mobilidade e especialmente aprendizagem.

Diversos estudos ja apontaram que o uso das TA nas escolas sdao recurso basico de
acessibilidade sécio-digital para aqueles que possuem algum déficit intelectual, neste caso os
autistas, oferecendo a elas uma possibilidade a mais de obter seus objetivos.

A utilizacdo de software educacional atua no desenvolvimento cognitivo das criangas
contribuindo com a construcdo de conhecimento, dessa forma promovendo uma melhor qualidade
de vida. Esses softwares permitem que a crianga trabalhe de forma ludica.

A partir desse pensamento e das dificuldades encontradas para alfabetizar uma crianga
com autismo, buscou-se na tecnologia digitais estratégias que pudessem, de forma mais dinamica e
prazerosa, auxilid-lo nesse processo inicial de decodificacdo de palavras. Para isso, utilizou-se o
software GCompris, na rotina de estudo de um aluno com diagnéstico de autismo, com idade de 9
anos, cursando o 4° ano do ensino fundamental, numa escola particular do municipio de Jodo
Pessoa, mas que ainda ndo se alfabetizou. O estudo, que utilizou a sessdao do software “Enriqueca
seu vocabulario”, ocorreu durante 4 (quatro) sessoes com duracao de 1 (uma) hora cada, a instigar
a alfabetizacdo do sujeito, observando seu desempenho e verificando se houve o desenvolvimento

da aprendizagem apoiada no software.

* E uma é4rea do conhecimento, de caracteristica interdisciplinar, que engloba produtos, recursos, metodologias,
estratégias, praticas e servicos que objetivam promovera funcionalidade, relacionada a atividade e participacdo, de
pessoas com deficiéncia, incapacidades ou mobilidade reduzida, visando sua autonomia, independéncia, qualidade de
vida e incluséo social.
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Este estudo de cunho qualitativo, embasada num estudo de caso investigatorio
exploratério, teve como proposito analisar de que forma a sessdo do software GCompris
“Enriqueca seu vocabulario” pode ou ndo apoiar a aprendizagem de um aluno com autismo.

E nesta mudanca de paradigma que este estudo de caso traz um repensar sobre as praticas
pedagégicas e a utilizacdo de software educacionais livres no cotidiano escolar com as criangas

com necessidades especiais.

2. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Esse estudo de caso-unico adotou um carater qualitativo, exploratorio e descritivo, tem
como objetivo investigar de que forma-o-software GCompris € capaz de auxiliar no letramento de
uma criancga de 9 anos, com diagnostico de autismo e que frequenta o 4° ano.do ensino fundamental
numa escola particular de Jodo Pessoa. Como instrumentos de coleta de dados serdo utilizados a
observacao das atividades e registro em caderno de campo, fotos e filmagem.

A investigacdo surgiu a partir da observacdo de que a crianga apresentava grandes
dificuldades na leitura das palavras e o critério para as atividades escolhidas atenderam a solicitacao
dos pais e da professora do ensino regular que observaram a dificuldade apresentada pelo aluno ao
decodificar as letras para depois atribuir o valor sonoro (Ex: c com a = ca), entretanto, na maioria
das vezes, esquece-se das silabas que decodificou e ndo consegue ler a palavra completa.

Diante desse fato, foi escolhido o software GCompris que é um software educacional
gratuito e livre, isto é, permite adaptacdao de acordo com as necessidades do usudrio, e esta
disponivel em pacotes binarios para os softwares Windows (140 jogos) e Linux (78 jogos), para
criangas entre 2 a 10 anos.

Langado no ano de 2000, os jogos apresentados no software vem com instrucoes simples,
de modo a comtemplar usudarios com diferentes niveis de conhecimento. O mediador pode criar um
perfil para o usuario e direcionar apenas a determinados jogos. Para adquirir a versdao completa é
necessario a sua compra.

Para este estudo, escolhemos a categoria de leitura em que possui o jogo “Enriqueca seu
vocabulario”.

O foco desta pesquisa esta alicercado em observagdes abrangentes, consistentes e coerentes
das experimenta¢Ges empiricas na utilizacdo de um notebook utilizando o software GCompris como
mediador do processo de ensino e aprendizagem buscando logicidade das hipoteses. Foram

utilizadas para levantamento de dados entrevista semi-estruturadas e observacao participante.
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Nessa perspectiva, o estudo foi dividido em quatro sessdes, de aproximadamente 30
minutos, durante quatro dias, a serem realizadas na residéncia da crianca, para que o ambiente
familiar seja um aliado na facilitacdo do desenvolvimento mediador-aluno e na aquisicdo do
processo de leitura e escrita. O aluno ao se deslocar pelas telas do programa é envolvido por varias
cores, figuras, sons, que atraem a atencao das criancas.

Sendo assim, esse estudo teve como objetivo de avaliar a viabilidade do software GCompris
para aquisicdo da competéncia na leitura e escrita de um aluno com Autismo.

As atividades do software apresentam um carater educacional, possibilitando as criangas
com autismo realizarem grande parte das tarefas de forma lidica, mas para tanto, ha a necessidade

de respeitar as particularidades e limitacoes tanto do programa quanto do individuo.

3. COLETA E ANALISE DOS RESULTADOS

Em uma conversa inicial com a mde da crianca foi-se aplicado uma entrevista
semiestruturada para se perceber os gostos e as reais dificuldades apresentadas pelo aluno. A partir
na andlise das respostas da entrevista, escolhemos o software a ser utilizado com o aluno marcamos

0s encontros para aplicacdo do jogo.

Primeiro encontro

A principio, a mediadora apresentou o software de forma a chaméa-lo a atengdo para a
dindmica das atividades pretendidas posteriormente. O aluno tentou explorar todo o software de
forma tranquila. Tentou realizou algumas atividades sem auxilio, mas teve dificuldades, pois, como
ainda ndo domina o mouse e nem a leitura, ndo compreendeu o enunciado explicativo do jogo,
porém encantou-se com o colorido e as diferentes telas do jogo.

A mediadora ndo fez nenhuma interferéncia porque era um momento livre de exploracao
do software e a intencdo era observar as reagoes do sujeito. Com base nas observagoes e interacoes
realizadas durante o encontro, arquivadas em gravacao de video, sobre o manuseio do software
pelo aluno pode-se verificar a motivacdo inicial em perceber o colorido e a diversidade de imagens
presentadas nas telas.

E necessario ressaltar que grande parte das pessoas com autismo sdo “pensadores visuais”,
ou seja, processam o pensamento em imagens. Grandin (1995, p. 354) afirma que “isso significa

que, quando estdo pensando sobre alguma coisa, elas veem imagens na sua mente como um
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videocassete repetindo uma cena”. Desse modo, elas compreendem, assimilam e retém bem mais a
informacdo que lhes é apresentada de maneira visual.

Essa caracteristica de apresentacao de informacdo, permanente e concreta, ajusta-se as
caracteristicas especificas do pensamento de uma pessoa com autismo, ou seja, € uma estratégia
bésica e fundamental em todos os processos de seu ensino-aprendizagem. E possivel dizer também
que um ambiente bem estruturado, tranquilo e simples ajuda a focar a atencdo desses alunos que
apresentam, muitas vezes, desordem de défict de atencao e hiperatividade.

Segundo Moore,

uma das melhores adaptacdes que vocé pode fornecer a um estudante com autismo
¢ um ambiente previsivel e organizado. Mudangas e bagungas podem resultar em
ansiedade, problemas de comportamento, perguntas repetitivas e/ou retraimento.
(MOORE;2005. p. 56)

Essa é mais uma razdo por que devemos pensar em estratégias que facilitem a
aprendizagem da pessoa com autiSmo que sejam flexiveis e respeitem sua maneira de pensar e de
aprender. Isso’ quer dizer que sao necessdrias adaptagdes fisicas e modificagdes no curriculo
escolar, porquanto elas tém dificuldades de entender instru¢cbes complexas e acabam por se

"> e desafiador.

desorganizar, 0 que promove um comportamento “inadequado
A apresentacdo do software GCompris deu-lhe a chance de mostrar seus sentimentos,

expressar suas emocoes e interagir com a mediadora, mesmo que ainda de forma superficial.

Segundo encontro:
A mediadora mostrou o software e o direcionou para a atividade “Enriqueca o seu
vocabulario”. Observe abaixo o que foi mensurado durante o processo de realizacao da atividade.

Inicialmente, no nivel 1, é apresentada uma lista de palavras na categoria de animais com o
texto, imagem e a pronuncia do respectivo nome. Neste momento o aluno ndo precisou de mediacao
e errou apenas a alternativa que pedia para clicar no chimpanzé, por reconhecé-lo apenas por
“macaco”.

Para Mayer (2005) os alunos aprendem melhor quando se combinam palavras e imagens
do que s6 palavras que ele denominou de Principio da Proximidade Espacial — “o aluno organiza
melhor a informacdo quando existe contiguidade espacial”, ou seja, quando as palavras, o texto e as
imagens se encontram proximas umas das outras atendendo ao fato de possibilitarem a construcao

de um referencial de ligacao entre elas.

5 Grifo nosso.
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Essas afirmacdes foram confirmadas, quando verificamos que o aluno conseguiu entender
muito rapido a proposta da atividade e resolveu com desenvoltura, sem necessidade de
intermediacao. A apresentacao da imagem, do som e da escrita facilitou a associagao.

Em seguida, no nivel 2, essas palavras foram mostradas sem o apoio visual do nome do
animal no enunciado do jogo para o aluno encontra-la, associando-a com a gravura correspondente
na qual continha a sua denominagdo. Assim, foi feita a associacdo da imagem, som e texto sem a
apresentacdo do apoio visual inicial da escrita.

E possivel verificarmos aqui o principio da coeréncia (Mayer, 2005), pois os contetidos
com carga cognitiva ndo relevante, ou seja, palavras, imagens ou sons supérfluos para o
entendimento da questdo a ser abordada, foram excluidos. Quanto mais objetiva e simples for a
apresentacao, mais liberta ficard a memdria de trabalho para o processamento de informacao.

O aluno demonstrou satisfacdo e entusiasmo durante toda a participacdo. Manteve-se
tranquilo, buscou a'mediadora quando teve inseguro quanto as respostas e nao se desmotivou ao
usar o computador. Apontou e balbuciou algumas letras durante a atividade e apresentou expressdes
de surpresa e encanto com o jogo. Pode-se perceber que o jogo deu certa autonomia a crianga, o que
foi percebido também pelos familiares da crianga.

Os resultados dessa sessdo indicam que o aluno desenvolveu uma maior interacdo. Apesar

de precisar de mediacdo algumas vezes, por nao conhecer o teclado e o mouse do notebook, o
aluno ndo se desorganizou. Observou a demonstracdo da pesquisadora e logo apds, fez tentativas
de acertos. O que leva a concluir que o sujeito do nosso estudo tem potencial de atencdo e
interacdao. O que nos faz crer que nas outras sessdoes o aluno estard estimulado para jogar e,

consequentemente, adquirir os conhecimentos necessarios para sua alfabetizacao.

Terceiro encontro:

A sessdo teve inicio a partir do nivel 3. Nele, o nome do animal ndo é descrito, é apenas
pronunciado o seu nome para a associacdo com a imagem. Mais uma vez a mediacao foi
dispensada, pois o aluno acertou todas as alternativas, indicando que o som do nome dos animais
conduz a deteccdao das suas respectivas gravuras, ou seja, a atividade apresentou uma solicitacao
direta, clara e objetiva, facilitando assim, a compreensdo do aluno. Ele sentiu confortavel para
responder as questdes. Acredita-se que isso se deva ao atrativo e estimulante recurso de que o
software dispoe.

Sobre esse aspecto, Valente (1991) chama a atencdo e enuncia:
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O computador dispOe de recursos como: animacao, som, efeitos especiais, fazendo
com que o material institucional seja mais interessante e mais atrativo ao aluno
com deficiéncia. Com esse recurso, o aluno talvez seja capaz de ficar ligado ao
material por mais alguns minutos, o que pode trazer avangos em seu processo de

ensino e aprendizagem (VALENTE, 1991, p. 63).

Mais uma vez, verifica-se aqui o principio multimidia (MAYER, 2001), mostrando que o
aluno aprendeu bem mais quando se combinaram palavras e imagens do que s6 palavras.

Por isso, entende-se que é necessario, sempre, levar em consideracdo as dificuldades,
apresentando atividades que sejam funcionais, adequadas e significativas para os autistas, dentre
elas, exercicios que tenham relacdo com a vida diaria dele, que ndo precisem de muito esforco
imaginativo, que abusem do visual e tenham um enunciado mais direto.

No nivel 4, as imagens foram exibidas para o estudante digitar os seus respectivos nomes.
Nessa fase, o aluno nao soube desenvolver o que foi solicitado porque foram muitas informagdes ao
mesmo tempo, além da grande dificuldade que apresenta em decodificar aa silabas. Ele ficou
confuso e teve dificuldade para aplicar todos os procedimentos solicitados. Percebemos que ele
sentiu dificuldade de transferir os conhecimentos adquiridos na vida real para a atividade escrita.

Foi percebido também dificuldades com o uso das palavras que apresentam encontro
consonantal e digrafos. Palavras simples como “jacaré”, ele escreveu com mais autonomia.

Em outras tentativas de fazé-lo entender, apresentamos um modelo. O aluno conseguiu
realizar, porém, a atividade durou o dobro do tempo de outras. Esse comportamento confirma as
palavras de Moore (2005), quando afirma que uma das grandes dificuldades do autista é de ter que
entender a logica de funcionalidade das linguas, por ndo compreender a representacdo escrita.
Afirma ainda que, os autistas “necessitam de tempo extra e recursos visuais para processar as
informag0es pertinentes dadas em um trabalho de leitura” (MOORE, 2005. p.50).

Essa dificuldade também se confirma quando eles sdo solicitados a fazer diversas tarefas

ao mesmo tempo. Embora essas dificuldades sejam sentidas, percebe-se que sdao minimizadas, pelo

menos no caso deste aluno, quando utilizamos o recurso digital.

Quarto encontro:
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Aqui foi reaplicado o jogo para investigar como o estudante associa palavras diferentes
das que categorizou anteriormente e avaliar os avancos e as dificuldades apresentadas no ato de

jogar.

Figura 1: reaplicacao do jogo

Fonte: arquivo das pesquisadoras

O aluno olhou e comecou a dizer o nome de tudo o que via na cena. Foi elogiado e depois
convidado a continua realizando as atividades do jogo. A sua concentracdao e gosto em realizar as
atividades foram visiveis o que a fez conseguiu responder as questdes com pouquissima mediacao e
foi automaticamente mudando de fases.

O ponto a ser avaliado é que o aluno conseguiu entender a solicitacdo das trés primeiras
fases porque o enunciado foi claro e preciso e por que houve a combina¢do da imagem, som e da
escrita, porém, na ultima fase, ele precisava fazer um resgate da memoria sequencial e usa-la para
fazer uma juncdo das letras formando silabas, o que ndo ocorreu por causa da dificuldade com a
memoria significativa e sua rigidez de pensamento. Mais uma vez, podemos nos valer das palavras
de Moore (2005), “Eles precisam de assisténcia para guardar informacdes na memdria e para
acessar essas informacdes. E como se seu cérebro ndo pudesse processar a informacéo a ndo ser que
ela fosse apresentada num formato de lista”. (MOORE, 2005. P.51)

Por fim, os resultados indicam que, ao longo das sessdes o aluno desenvolveu um nivel de
interacao cada vez maior. O que leva a concluir que o sujeito da nossa pesquisa tem potencial a ser
explorado, embora em alguns momentos tenha apresentado dificuldades de compreensdo. Os
resultados também indicam que o GCompris deu-lhe a chance de mostrar seus sentimentos,

expressar suas emogoes e interagir com o interlocutor, oportunizando-o o mecanismo enunciativo.
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4. CONSIDERACOES

Em resposta, ao que este estudo se propds a avaliar, pode-se dizer que o Sistema GCompris
mostrou-se eficaz para auxiliar no processo de alfabetizacdao do sujeito foco, conforme se pode
observar. Percebe-se inicialmente que os recursos visuais apresentados no jogo oportunizaram que o
estudante atribuisse sentido para as suas respectivas palavras que deveria selecionar. Além disso,
reitera-se que a associacdo do som com a pronuncia do nome e a imagem também facilitou a
identificacdo das palavras.

E importante destacar que os resultados que estio sendo obtidos por meio de registros
feitos pelas mediadoras estdo demonstrando que os recurses..tecnologicos e as estratégias
organizadas e adotadas estao favorecendo a participacao do aluno nas atividades de leitura e escrita
além de viabilizar a.ampliacdo de habilidades comunicativas como a prépria ampliacdo do uso da
fala.

O software mostrou-se sobremaneira relevante para a promocdo de uma aprendizagem
significativa e contextualizada para essa crianga, uma vez que ele conseguiu entender o objetivo das
atividades realizadas com o uso do computador muito mais rapido do que as atividades propostas
em sala de aula com a professora do ensino regular. E necessario lembrar que, assim como outras
criangas da sua idade, ele nasceu na era da tecnologia digital e que o uso do computador pode
potencializar sua aprendizagem e sua inclusdo digital, educacional e até social.

Outro fator a considerar é que os pensamentos dos alunos autistas sdo concretos, visuais.
Eles transformam a imagem em objetos mentais e, para absorver bem mais o conhecimento, é
necessario utilizar-se de recursos que atraiam sua atencdo. Isso nos leva a inferir que o uso do
computador, como uma ferramenta auxiliar na educacdo desse grupo de pessoas especiais, através
da integracao com o contetido visto em sala de aula e no cotidiano, favorece o desenvolvimento
cognitivo, respeitando-se as especificidades de cada um.

Com isso, nos instiga a dar continuidade ao estudo oportunizando o aluno o auxilio do
desenvolvimento da sua alfabetizacdo e investigando a relevancia do software na aquisicdo da

leitura e da escrita.
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