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Resumo:

Com o avango do mundo digital e das novas tecnologias se percebe a necessidade em refletir sobre o
processo educacional. Apresentamos a utilizagdo de Materiais Educacionais Digitais (MED’s) acoplados ao
Design Pedagogico (DP) como suporte para a aprendizagem de alunos com Transtorno do Déficit de Atengao
e Hiperatividade (TDAH). O estudo objetivou avaliar a importancia do Design Pedagdgico na elaboragdo de
Materiais Educacionais Digitais, que auxiliem na aprendizagem de alunos com Transtorno do Déficit de
Atencdo ¢ Hiperatividade (TDAH), além de pesquisar os Materiais Educacionais Digitais (MED’s) para
ajudar na aprendizagem de alunos com TDAH numa proposta psicopedagogica e expor os Objetos de
Aprendizagem (OA) interativos que sdo adaptados para beneficiar as criangas com o transtorno estudado,
gerando interesse pelas atividades escolares. Com base nas pesquisas percebeu-se que por meio dos
Materiais Educacionais Digitais ¢ dos Ambientes Virtuais de Aprendizagem, que sdo planejados para
proporcionar a inclusdo digital e social, constitui-se um espago para a interacdo, desenvolvimento e reflexdo
pessoal. Dessa forma, os professores podem oferecer, nas salas de aulas, um aprendizado mais luadico,
atrativo, interativo e participativo, assim facilitando a a¢do da psicopedagogia, intervindo nas dificuldades de
aprendizagem por meio de atividades ludicas. Logo, a aplicacdo de diferentes midias, numa natureza ludica,
criativa e interativa ¢ fundamental e contribui para o processo de ensino-aprendizagem de alunos com
TDAH.
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Introduciao

O mundo digital e as suas tecnologias estdo crescendo nas varias areas profissionais da
nossa sociedade, sendo essencial também para o processo educacional. A internet nos mantém

online o tempo todo, seja lendo, assistindo videos, ouvindo musicas, vendo noticias, que chegam e
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se atualizam a cada segundo, seja no bate-papo com os amigos, jogando ou pesquisando no mundo
virtual. A educagdo € parte do processo e comunga com esta nova realidade do século XXI, entdo
surge a necessidade de refletir sobre a utilizagdo de Materiais Educacionais Digitais (MED’s),
acoplados ao Design Pedagogico (DP), como auxilio para a aprendizagem de alunos, inclusive os
com necessidades educativas especiais como o Transtorno do Déficit de Aten¢do e Hiperatividade
(TDAH), conceituado como um transtorno no desenvolvimento neuromotor, definido por niveis
prejudiciais de desatengdo, desorganizacao e/ou hiperatividade-impulsividade ou passividade.

O Designer Pedagogico utilizado pela equipe interdisciplinar integra os fatores técnicos,
graficos e pedagogicos para planejar na elaboracdo de MED’s que possibilitem ao usuario uma
aprendizagem autoénoma, critica, agradavel e construtivista.

As criangas com TDAH possuem inteligéncia normal, nem sempre apresentam dificuldades
especificas, no entanto suas dificuldades comprometem seu desempenho na vida escolar e
académico. Por isso a importancia em identificar e avaliar as criangas que possuem esse transtorno
na escola, encaminhando-as para um especialista com experiéncia em diagnostico e tratamento
através de exames clinicos especializados, por tanto os casos suspeitos devem ser encaminhados a
um profissional clinico (ARAUJO, 2002).

Os psicopedagogos, na fun¢do de educador, tém um olhar clinico para complexidade da
dimensdo do processo de aprendizagem. S3o profissionais capacitados para interagir com o ser
humano. E na prevencdo que o psicopedagogo pode avaliar os processos e os procedimentos que
interferem no processo de aprendizagem, onde ocorre uma relagdo com o sujeito estudado e sua
histéria de vida e a participagdo biologica — afetiva — intelectual.

Segundo Bossa (2000) sobre o trabalho da psicopedagogia no ambito de acdo preventiva,
convém destacar:

“preocupa-se especialmente com a escola. Dedicando-se a areas relacionadas ao
planejamento educacional e assessoramento pedagdgico, colabora com os planos
educacionais e sanitarios no ambito das organizagdes, atuando numa modalidade
cujo carater ¢ clinico, ou seja, realizando diagndstico institucional e propostas
operacionais pertinentes.” (BOSSA 2000, p.91)

Trabalha as dificuldades de aprendizagem através de intervengdes em que sejam utilizadas

atividades ludicas.



(<% I ConeDu

CONGRESSO NACIONAL DE EDUCACAO

A incorporagdo da tecnologia deve ser bem trabalhada e utilizadas nas atividades em sala de
aula. Contudo, ndo ¢ uma garantia de transformacdo da educacdo, ¢ preciso ter um bom
planejamento pedagogico junto a atuacao dos docentes, que devem ser guias de trabalho dentro da
sala de aula, sustentando, orientando e oferecendo os auxilios adequados a fim de garantirem a
eficdcia das atividades.

Portanto, o educador deve buscar inovagdes pertinentes, desafiando seus alunos a irem além
de suas dificuldades, construindo conhecimentos e aprendizagens significativas, inclusive para
criangas com algum tipo de transtorno, como o TDAH. Faz-se necessario que os professores
envolvam em seus planejamentos, atividades ludicas e criativas a fim de despertar a atencdo nos
aluno, para que eles mesmos sejam capazes de construir o seu conhecimento.

Os alunos que apresentam TDAH precisam ser sujeitos do proprio aprendizado, sujeitos
ativos na constru¢do do conhecimento. A referida concep¢do educacional fundamentada na teoria
piagetiana, muitas vezes, ¢ mal interpretada por alguns educadores ou leigos, pois construir ndo ¢é
aprender sozinho, mas sim que lhe sejam dadas condi¢des de ter liberdade para interagir com os
materiais disponibilizados e dessa interagdo, interagindo com colegas e professores, possa construir
suas proprias conclusdes e sua propria aprendizagem.

A pesquisa realizada teve como objetivo geral avaliar a importancia do Design Pedagogico
(DP) na elaboracao de Materiais Educacionais Digitais, que auxiliam na aprendizagem de alunos
com Transtorno do Déficit de Atencao e Hiperatividade (TDAH) e objetivos especificos: interpretar
a aprendizagem significativa através do uso de recursos tecnoldgicos para a promocdo da
autonomia, da criticidade, do prazer na perspectiva construtivista; pesquisar os Materiais
Educacionais Digitais (MED’s) para ajudar nessa aprendizagem de alunos com TDAH numa
proposta psicopedagdgica e expor os Objetos de Aprendizagem (OA) interativos, adaptados para as

criangas com o citado transtorno, gerando interesse pelas atividades pedagogicas.
Metodologia

Foi realizada uma pesquisa bibliografica através de buscas em livros, trabalhos cientificos,

sites e revistas para conhecer as informagdes necessarias sobre o tema, como também foi utilizada a
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pesquisa descritiva para emitir observagdes, registros e analises de Materiais Educacionais Digitais

(MED’s) usados por Designers Pedagdgicos nas escolas.
Fundamentac¢ao Teorica

Aos poucos as novas tecnologias da comunicacao sdo introduzidas nas salas de aulas, no
processo educacional, que tornam o aprendizado mais ludico, atrativo, interativo e participativo,
como ¢ o caso dos Materiais Educacionais Digitais e dos Ambientes Virtuais de Aprendizagem. Os
ambientes virtuais sdo planejados para proporcionar a inclusdo digital e social e constituem-se em
um espaco para a interagdo, desenvolvimento e reflexao pessoal (SANTAROSA, 2007).

De acordo com a teoria construtivista, os materiais educacionais digitais possibilitam que os
alunos realizem diferentes relagdes através da interagdo com colegas e professores, interajam com o
conteudo e diferentes fontes de informacgao (PIAGET, 1990).

Consideramos como parametro a escola sueca Vittra Telefonplan, que desenvolve um
projeto de acdo formado por uma equipe multidisciplinar composta por: arquitetos, professores,
designers, artistas, comunicadores e também algumas criancas, lideradas por Rosan Boch
(desenvolvedora do Projeto Vittra). O projeto possibilita o desenvolvimento da criatividade, no qual
¢ preciso se movimentar e trabalhar com as maos, vozes e corpos. Ante Runnquist, diretor de
pesquisa e desenvolvimento da referida escola, estabeleceu que “pedagogia e design t€ém que andar
juntos” (GOMES, 2012). Na escola, os alunos aprendem de diversas maneiras, portanto em grupos
€ com tempo para se concentrarem, sdo inspirados através da comunicagdo uns com os outros € com

o mundo ao seu redor (através da internet).

FIGURA 01 - PEDAGOGIA E DESIGN
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Fonte: PORVIR. Disponivel em: http://porvir.org/escola-sueca-aproxima-pedagogia-design/

O diretor da Vittra se posiciona que nao satisfaz uma escola ter moveis e uma estrutura bem
desenhada e ndo ter um bom projeto pedagogico. “Se vocé estimula a criatividade com um bom
projeto pedagogico, vocé pode ter sucesso em qualquer escola” (RUNNQUIST, 2012 apud
GOMES, 2012, p.1). Entretanto, a criatividade e ambientacdo comungam com projeto pedagodgico
da escola para que funcione adequadamente e utilize os recursos para o atendimento das
necessidades dos alunos.

Os MED’s estimulam os alunos na pesquisa do conteido estudado, colaborando com as
praticas pedagdgicas, os mais utilizados sdo as paginas da Web, através de site. Tais materiais vao
além de uma simples digitalizagdo ou digitacdo de uma atividade, pois permitem aos alunos
navegarem e acessarem os varios tipos de informagdes sobre um determinado contetido abordado,
facilitando varios contatos com diferentes opinides e pontos de vista de autores de textos e/ou
livros, fazerem o seu proprio comentario, assistirem videos e/ou animacgdes, além de simulagdes
interativas. Esses MED’s podem aproximar a rotina da sala de aula e as atividades realizadas no
dia-a-dia, através de recursos conseguidos num bom planejamento e acompanhamento pedagdgico,
€ um apoio que nao se limita apenas ao aprendizado ou a duragdo de uma determinada aula.

O blog ¢ uma espécie de pagina web, porém de edicdo simples e que pode ser manipulado

por qualquer pessoa, alguns sdo pagos, mas outros sio totalmente gratuitos. E um material que nao
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permite apenas a comunicacdo de informagdes, todavia pode ser utilizado na constru¢io de textos
coletivos entre professores e alunos. Nele encontramos um espaco para comentarios de alunos e
professores que podem se comunicar livremente. O blog permite a colocagdo de links para paginas
web, suporta imagens, gifs animados, reldgios, mural de recados, entre outros mecanismos
tecnologicos e pedagogicos.

Os Wikis sao aplicagdes web que permitem a criagdo e edigdo de textos existentes,
construindo documentos de maneira colaborativa.

Os Softwares Educacionais sdo todos os programas ou aplicativos voltados para o processo
de ensino-aprendizagem, pois possuem uma importancia fundamental dentro da sala de aula por ter
um carater ludico, envolvendo e atraindo a aten¢do dos alunos em outra dimensdo de seu
aprendizado. Existem os softwares abertos e fechados. Os softwares abertos propdem situacdes-
problema que permitem ao aluno criar estratégias para a solucdo do problema. Dessa forma, a
aprendizagem passa a ser realizada por descobertas através da livre manipulagdo do aluno e sob seu
proprio controle (BEHAR; TORREZZAN; RUCKERT, 2008). Os softwares fechados s3o baseados
em sequéncias pré-definidas de atividades instrucionais que guiam a trajetéria dos alunos pelo
ambiente (BEHAR; TORREZZAN; RUCKERT, 2008).

Alguns deles sdo facilmente encontrados na internet, em lojas de informatica e nas
bibliotecas das escolas.

Os Objetos de Aprendizagem (OA) “s@o os recursos digitais modulares usados para apoiar
tanto a aprendizagem presencial quanto a distancia” (BEHAR E GASPAR, 2007, p.2). Estes sdo
autoexplicativos, modulados, agradaveis, digitais, interoperaveis e reutilizaveis. Um OA pode ser
definido como MED’s que possam ser reutilizados e que auxiliem na aprendizagem, dotados de
varias midias como: textos, sons, videos, hipertextos, animacgdes, jogos educativos, entre outros
com contetido organizado de maneira nao linear (WILEY, 2000; BEHAR e GASPAR, 2007).

A principal caracteristica de um Objeto de Aprendizagem (OA) ¢ a possibilidade de ser
reutilizavel, abrindo espago para ser utilizado em diversas turmas ou disciplinas, por ter seu codigo
fonte aberto, permitindo que diferentes conteudos sejam aplicados a sua estrutura. Através das
diferentes midias, o aluno entra em contato com varios tipos e formas de informagdes contemplando

aprendizagens diferentes e por ter uma estrutura nao-linear, possibilita que os alunos criem as suas
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proprias estratégias de exploragdo a partir da propria logica. Portanto, os Objetos de Aprendizagem
sao os MED’s mais completos e utilizados na atualidade.

E possivel encontrar diversos OA’s em repositorios web que disponibilizam o download
gratuito, como ¢ o exemplo do Coletinea de Entidades de Suporte ao uso de Tecnologia na
Aprendizagem (CESTA) da Universidade Federal do Rio Grande do Sul e o Rede Interativa Virtual
de Educacao (RIVED) do programa da Secretaria da Educacao a Distancia (SEED).

FIGURA 02 - PROJETO CESTA
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* Consulta e cadastramento de Objetos de Aprendizagem no CESTA 2 (Verséo atual)

Fonte: UFRGS. Disponivel em: http://www.cinted.ufrgs.br/CESTA/

Os OA possuem diferentes midias e uma natureza ludica, criativa e interativa e sdo muito

usados no processo de ensino-aprendizagem de alunos com TDAH. Exemplos:

JOGOS

FIGURA 03 - JOGO DA MEMORIA DOS GENEROS
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Fonte: Educar para crescer. Disponivel em: http://educarparacrescer.abril.com.br/mini-jogos/memoria/

VIDEOS

FIGURA 04 — AS CIDADES SE TRANSFORMAM COM O PASSAR DO TEMPO

Fonte: Youtube. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=M3HDz4-665c

ANIMACOES

FIGURA 05 — OS CLASSICOS DA LITERATURA INFANTIL
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Fonte: Educar Para Crescer. Disponivel em: http://educarparacrescer.abril.com.br/classico-infantil/

TEXTOS

FIGURA 06 - OS TELECARAMUJOS

Mas as ondas voltaram e langaram na areis um telecaramujo que foi
rolando até os pés das meninas,

— LTéL.. Voltou um... - Teea apanhoun-o.

= Langue isso ai, Tecal

Mas a prima, que estava contando as pintas dele, disse baixinho:

- E o telecaramujo da Estelamar... Tem dez pintas vermelhas e trés pretas...
Vai ver foi ela que mandon pra gente, Mao € nenhum daqueles vinte ¢ dois..
- E isso afl - gritow wma voz que veio do mar.
Elas olharam e =6 tiveram tempo de ver a cabeca prateada de vm peixe que,

por um instante, faiscon ao sol e desapareceu.

|

Fonte: FTD. Disponivel em: http://digital.ftd.com.r/onfleca—liros:(fig_ifais—api;‘slfph;

APLICATIVOS (APP)
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FIGURA 07- JOGO DA MEMORIA E QUEBRA-CABECA

SIMULADORES

FIGURA 08 — VIAJANDO NO TEMPO

««‘ Vigjando no tempo
F T D Dirijo esta maquina e verifigue seus conhecimentos sobre fempo passado e futuro.

Fonte: FTD. Disponivel em: http://digital.ftd.com.br/conheca-objetos-simuladores.php

Conclusao
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Foram pesquisados no presente artigo os diversos recursos digitais dos dias de hoje para a
promogao do processo ensino-aprendizagem mais adequado e dentro da realidade do mundo
contemporaneo, buscando introduzir as novas tecnologias da comunicagdo para o processo de
inclusdo na educagdo junto a uma equipe multidisciplinar, com intervengdes e o olhar clinico do
psicopedagogo para a complexidade da dimensdo do processo de aprendizagem. Pois a
incorporagdo da tecnologia nas atividades em sala de aula, ndo garante a transformacao da
educagdo, se nao forem bem trabalhadas e utilizadas, onde os docentes atuem como guias de
trabalho dentro da sala de aula, sustentando, orientando e oferecendo os auxilios adequados a fim de
garantirem a eficacia das atividades.

Dentre os varios OA para educacdo, destacamos a utilizacao de videos, animagdes e outros,
considerando as novas formas de aprendizagem, nao compactuando com copias dos métodos de
ensino tradicionais e inovando continuamente.

Para a construcdo de recursos digitais eficazes para o processo de ensino-aprendizagem,
torna-se indispensavel a utilizagdio dos conceitos abordados pelo Design Pedagodgico. E de
fundamental relevancia que haja um planejamento pedagogico interdisciplinar para a criagdo de
interfaces desses objetos, para a construcdo de um perfil do publico-alvo, o conteudo a ser
abordado, as midias que serdo adotadas e os objetos cognitivos para atingir seus objetivos.

O Designer Pedagbgico devera criar uma ligacdo entre o conteiido abordado ¢ o MED,
juntamente com os pensamentos dos alunos, para assim gerar equilibrio entre os fatores técnicos,
graficos e pedagdgicos.

A utilizagdo de Materiais Educacionais Digitais se revela como uma ferramenta segura para
0 processo ensino-aprendizagem e por isso pode ser utilizada com criangas com TDAH,
apresentando-se como um recurso significativo no desenvolvimento integral dessas criancas e na
sua inclusdo no espago educacional, facilitando o trabalho pedagogico a fim de fazer intervengdes
dentro da sala de aula.

Enfim, sugerimos a aplicacdo de OA que possuem diferentes midias e uma natureza ludica,
criativa e interativa na contribui¢do consideravel do processo de ensino-aprendizagem de alunos

com esse TDAH.
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