Educacao digital de pessoas
portadoras de necessidades especiais

Introducéo

Na evolugdo dos estudos realizados com
pessoas portadoras de necessidades especiais
(PPNE), freqiientemente sdo evidenciadas as
dificuldades relacionadas & aquisicio da escri-
ta c daleitura, por se tratar de habilidades cuja
abstracio é fator preponderante em seu de-
senvolvimento cognitivo. Nesse sentido, este
trabalho trata sobre as oportunidades a essas
pessoas para superarem suas deficiéncias
nesse campo, tornando possivel o afloramento
das suas capacidades pela utilizacio do recur-
so metodolégico as tecnologias digitais, com

destague para os ammbientes baseados em rea-
lidade virtual (KV).
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Como uma experiéncia inovadora em
nossos trabalhos no Nucleo de Desenvol-
vimento Infantil {NDI), do Centro de Edu-
cacdio da Universidade Federal de Santa
Maria (UFSM), criamos um laboratério ao
qual denominamos “AIA” - Ambhiente
Informatizado de Aprendizagem — para o
atendimento de pessoas portadoras de ne-
cessidades especiais (PPNE), ohjetivando o
desenvolvimento de suas capacidades e
potencialidades em leitura e escrita por
meio das tecnologias digitais.
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Em parceria com ¢ Departamento de
Eletronica e Computacéo do Centro de
Tecnologia da UFSML este projeto vem
sendo desenvolvido po1:r uma equipe de seis
profissionais, constituifda por dois professo-
res orientadores, uma recreacionista e
quatro académicos dos‘cursos de Educagao
Especial, Pedagogia e Informatica. Atual-
mente, atendemos a um grupo de seis alu-
nos com diferentes deﬁiciéncias {sindrome
de Down, sindrome doi X — Frdgil e outras
deficiéncias mentais), de idades que va-
riam de 15 a 28 anos. Por se tratar de um
projeto de pesquisa, a éxtensﬁo desse aten-
dimento tem ficado ra!strita a poucos par-
ticipantes, dada & naitureza dos sujeitos
envolvidos (PPNE), qiie exigem por parte
da equipe de profissionais um atendimen-
to individualizado, considerando os diferen-
tes tipos de deficiéneias desses alunos.

() uso da telematica e de ambientes de
RV como recursos educativos insere-se em
um contexto pedagégicio mediatizado, atra-
vés da concepedo de mesodologias e de es-
tratégias de ensino centradas no aluno e
mediadas por instrumentos tecnolégicos
que potencializam ao méximo uma apren-
dizagem individual e coletiva, interativa e
cooperativa. Essa nova forma de aprender,
utilizando a tecnologié como instrumento
mediador, baseia-se nos fundamentos teé-
ricos de Vygotsky, que define a mediacéo
como “[...] o processo de intervencéo de um
elemento intermedidrio numa relacdo; a
relacio deixa, entao, de ser direta e passa
a ser mediada por esse elemento” (Olivei-
ra, 1993, p. 26). Assim, nesse novo contex-
to de aprendizagem, novas bases epistemo-
légicas, novas metodplogias e novos am-
bientes interativos de aprendizagem sfo
requeridos, a fim de que possa ser desve-
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lada no sujeito aprendente a sua multidi-
mensionalidade, integrando-o na socieda-
de que o exclui.

Na perspectiva de se desenvolver uma
metodologia mediatizada por recursos
informaticos, que sejam interdisciplinares
e integradores das aprendizagens jd cons-
tituidas ou por se constituir, entre as acdes
desenvolvidas no projeto AlA, procuramos
proporcionar as PPNE um ambiente que
seja diferenciado das classes tradicionais,
gue estimule o pensamento simbdlico e
operacional concreto desses educandos,
proporcionando-lhes a construgio do co-
nhecimento e o desenvolvimento de concei-
tos abstratos, a partir de situacdes virtuais
concretas, praticadas em ambientes base-
ados em realidade virtual, como campo
exploratoério de simulacao interativa.

Para que esseg educandos superem suas
“deficiéncias” e evidenciem suas “eficién-
cias”, esse projeto, ao utilizar recursoes tec-
nolégicos que propiciem a aquisicéo da lei-
tura e escrita, tem por objetivos:

* proporcionar aos portadores de neces-
sidades especiais (PNE) a interacéio
em ambientes baseados em realidade
virtual que oferecam situagdes nas
quais possam desenvolver suas capa-
cidades de representar e compreen-
der idéias abstratas ¢ conceitos
linguisticos;

* desenvolver atividades de comunica-
céo oral e escrita de forma colabora-
tiva einterativa, utilizando as ferramen-
tas de comunicagio, tais como e-mail,
MSChat, ICE), Netmeeting, EquiText,
entre outros, que promovam a apropria-
¢do e a produgio de conheecimentos,
por meio de um aprendizade auténo-
mo, critico e criativo;
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* oportunizar o intercdmbio de mensa-
gens e trabalhos cooperativos entre
os alunos participantes do “ATA” e ou-
tros educandos, tanto portadores de
necessidades educativas especiais de
putras instituicdes, quanto pessoas
interegsadas em manter interacéo
com os mesmos, através de chats pro-
gramados & partir de temas previa-
mente definidos;

* explorar os recurzos da internet atra-
vés de suas possibilidades de navega-
¢d0 no ciberespaco, buscando estra-
tégias de interacao e motivando os
alunos para o desenvolvimento de
atividades relacionadas aleiturae a
escrita;

Paradigmas tedrico-
metodolégicos

A questio tedrico/metodoldgica deste
projeto insere-se enl uma base construti-
vista que tem como ponto central a andli-
se dos saberes e das necessidades do edu-
cando e do contexto socioeducativo ao qual
ele pertence, caracterizando-se pelo esta-
belecimento de um programa integrador
dasg aprendizagens ja realizadas ou por se
realizarem. Com esse propdsito, essa
metodologia tem como preocupagéio tanto
a reproducgdo como a producéo de conheci-
mentos, em um processo dialético em que
a reproducio deve ser sempre supcrada,
por incorporacio, no processo de produgio.
A reproducfo e a superacio do saber exis-
tente efetivam-se a partir da producéo dos
1novos canhecimentos em uma apropriacéo
racional e critica do saher ja elaborado.

Essa postura construtivista coexiste
com uma postura democratica na qual se
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procura desenvolver no aluno sua autono-
mia, propiciando-the condicdes de reflexio
gobre suas idéias ¢ interacio com seus
parceiros e o objeto de sua aprendizagem.
Fortemente influenciados pela teoria de
Vygotsky sobre as relagfes entre desenvol-
vimento ¢ aprendizagem, procuramos
atuar na zona de desenvolvimento
proximal (ZDP), que € caracterizada como:

[...]1 o caminho que o individuo val percorrer
para desenvolver fl_mgﬁes que estio em pro-
cesso de amadurecimento e que se tornaréo
funedes consolidadas, estabelecidas no seu
nivel de desenvolvimento real. A zona de de-
senvolvimento proximal é, pois, um dominio
psicolégico em constante transformacéo:
aquilo que uma crianca ¢ capaz de fazer com

a ajuda de algném hoje, ela conseguira fazer

sozinha amanha (Oliveira, 1993, p. 60).

Na concepcéo vygotskiana, a relacéio
homem/mundo é uma relacfio mediada. O
homem constréi-se através das relacdes
que estabelece com o meio, sendo um ser
em constante transformacio. O sujeito
constitui-se como tal através da sua rela-
¢do com o0 mundo e das vivéncias com seu
grupo cultural, que lhe fornece um ambien-
te estruturado e uma interacdo mediada
para essa constituicko, sendo, dessa forma,
responsavel pelo seu desenvolvimento.

No contexto desse referencial, as formu-
lacdes tedricas de Vygotsky indicam que o
desenvolvimento do ser humano, a principio,
é gocial para, depois, tornar-se individual, ou
seja, primeiro, acontece através da interacio
com as outras pessoas (interpsicoldgica) e,
depois, no interior de cada sujeito (intrapsi-
cologica). Isso significa que, inicialmente, o
individuo realiza acdes que sao interpretadas
pelas pessoas gue fazem parte do seu univer-
S0 para, em seguida, ele préprio atribuir sig-
nificado as suas préprias agbes.

Partindo dessas premissas, buscamos
desenvolver um trabalho utilizando a tele-



matica como uma met@dolog‘la diferencia-
da daquela desenvolvida na escola regular,
uma metodologia que propicie o desenvol-
vimento integral dosjPNE como indivi-
duos, considerando seu universo socio-
cultural e que possa inseri-los no mundo
virtual por meio da aprendizagem digital.

O ambiente de aprendizagem computa-
cional oportuniza para esses alunos espa-
cog para a construcfo|do conhecimento e
oferece diferentes ferramentas e recursos
de comunicacio, que os desafiam e 0s mo-
tivam para a aprendizagem da leitura e da
escrita, em uma const; ucdo conjunta com
outras pessoas, tornando-os ativos no pro-
eesso, abrindo-lhes novos caminhos para a
construcgio do conhecimento, de outra for-
ma que nao seja a sala de aula convencio-
nal. _

A utilizacao das TIC em ambientes
informatizados de aprendizagem, como
espaco de comunicagéq', favorece a inclusio
social dos PNE, pois esse novo ambiente
instaura um clima de seguranca, enfatiza
a aciio conjunta/cooperativa e colaborativa,
que resulta em uma imaior autonomia e
independéncia dos educandos, incentivan-
do-os & desinibigdo e & iniciativa em face
da realizacio das atividades. Os educandos,
nessa nova maneira de aprender, sentem-
se motivados a buscar novos conhecimen-
tos, tornam-se mais persistentes e fortale-
cidos em sua auto—éstima através da
interaglo com os outros.

Nesse clima de cooperacio, os alunos
mais experientes desempenham o papel de
mediadores, auxiliando os colegas na rea-
lizacdo das atividades: Iissa tarefa propor-
ciona grande satisfacfo, pois os educandos
passam a ter consciéncia das suas poten-
cialidades. O uso de ferramentas informa-
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ticas lhes d4d a chance de ampliar seus co-
nhecimentos e de superar suas dificulda-
des, favorecendo a participacéo de todos em
um trabalhe conjunto, no qual podem ob-
Servar o como & o porgué escrevem.

Essas questdes nos remetem a um dos
instrumentos mais eficientes para o profes-
80r assumir cormn autonomia as suas acoes
que € o planejamento. O homem é o tinico
ser capaz de sonhar, projetar, optar, enfim,
ser 0 autor da sua prépria histéria. Pelo
planejamento, ele redimensiona o que faz,
avalia e, se necessdrio for, modifica todo o
processo, Para o éxito desse planejamen-
to optamos por um método que determina
ametodologia, as prioridades e a interagéo
entre os sujeitos

Tendo esses principios norteadores, o
planejamento das acdes no projeto AlA é
realizado semanalmente através da cons-
trugdo coletiva entre todos os membros da
equipe e, ao final de cada atendimento/
aula, o grupo se reiine novamente, avalia
o decorrer da aula, os objetivos propostos
e os resultados alcancados a fim de redi-
mensionar sua acio para o proximo momen-
to. As atividades tém, portanto, uma inten-
cdo definida e contemplam as necessidades,
potencialidades e interesses dos alunos
PNE, principalmente no que se refere ao
uso dos recursos/ferramentas existentes
em rede.

As actes planejadas tém a preocupacéio
de disponibilizar situagbes que mobilizem
a comunicacio/cooperacio entre esses
usudrios, com vistas ao seu aprendizado,
bem como oferecer uma gama de informa-
¢les que proporcionem a democratizagio
desses instromentos digitais para a sua
insercio no mundo virtual, tendo como
instrumento de mediacio ambientes de
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realidade virtual. Para tanto, nosso esque-
ma de trabalho propde aos educandos uma
frequiiéncia ao AIA de duas vezes por sema-
na, duas horas por dia, por um periodo
determinado pelo seu desempenho e ava-
liacfo satisfatéria, uma vez que néo hd
prazo para que deixem o projeto.

A cada encontro, sao feitos registros das
observacies efetivadas durante o processo
e a avaliacfo tem como dindmica congide-
rar o “antes” e 0 “depois” de cada aluno, isto
é, 0 que J& conseguem fazer sozinhos (nivel
de degenvolvimento real} e 0 que podemn
realizar com a gjuda de alguém (nivel de
desenvolvimento potencial), atuando na
ZDP de cada um. Consideramos, ainda, sua
histéria, sua cultura e sua linguagem, a
partir dos fundamentos tedricos que déo
suporte a pritica pedagdgica desenvolvida
nessc ambiente de aprendizagem. Neste
conjunto de propésitos, o presente trabalho
destaca, dentre os recursos telematicos uti-
lizados, os ambientes baseados em realida-
de virtual, nos quais os educandos tém as
possibilidades de desenvolver sua fantasia,
sua imaginacdo, sua capacidade de criacéo
e de reelaboracao dos conhecimentos.

Nesse sentido, é preciso, ainda, inves-
tigar as varias propriedades de cada ambien-
te na promocéo da aprendizagem conceitual,
comno as atividades sense making, ou seja, ndo
apenas treinar e praticar experiéncias; é
necessario, também, compreender os ele-
mentos dos sistemas de RV, que levam os
estudantes a ndo apenas realizar tarefas de
“execucdo frangiila®, mas se envolver em
atividades que requeiram explanacio e
extrapolagio.

A produciao de textos por
PPNE a partir das experiéncias
realizadas em ambientes
baseados em realidade virtual

Um ambiente imersivo de aprendiza-
gem, para ter sucesso, deve fornecer sis-
temas de ensino de dominios diversos, re-
presentando as experiéncias requeridas no
mundo real, fornecidas pela RV, podendo
regultar na otimizacdo de uma ferramen-
ta direcionada ao ensino. De acordo com os
pesquisadores (Burdea 1994; Jacobson
1991), pode-se dizer que a RV é uma técni-
ca avancada de interface, na qual o usua-
rio pode realizar imersio, navegacio e
interacdo em um ambiente sintético
tridimensional, gerado por computador,
utilizando canais multissensoriais.

A RV também pode ser considerada
como a juncio de trés idéias bdsicas:
imersfo, interagio e envolvimento (Pinho,
2002). Isoladamente, essas idéias ndo sfo
exclusivas de realidade virtual, mas aqui
elas coexistern, A qualidade que faz supe-
rior o amhbiente de aprendizagem utilizan-
do RV ¢ a possibilidade de uso da tecnologia
para superar as estratégias tradicionais do
ensino, favorecendo a construcéo do co-
nhecimento pelo aprendiz e atendendo,
ainda, as caracteristicas individuais dos
sujeitos na aprendizagem. Conforme
Camacho (1999, s.p.),

[...] uma das grandes virtualidades dos sis-
temas de Realidade Virtual é a sua capaci-
dade em apresentar e representar, através
de sons eimagens, idéias abstratas e concei-
tos de dificil representacio. A Realidade
Virtual torna-se, entdo, uma espécie de
transdutor sensorial, que traduz idéias e
conceitos para sensacoes visuais, auditivas
e tacteis que, depois de percebidas e proces-
sadas se transformam na informacao que
permitira a compreensio dessas idéias e
conceitos, de outra forma, inacessiveis.
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No contexto desse referencial, um am-
biente baseado em realidade virtual visa,
assim, permitir que ujsuérios possam ex-
pressar suas idéias e sentimentos, aperfei-
coar progressivament;e suas potencialida-
des cognitivas e alcan¢ar maior compreen-
sdo da realidade social, ou seja, conquistar
sua liberdade formatil\’a, intelectual e po-
litica. 5

Situacbes simuladas em RV propiciam
a producao cooperativa de textos em que o
retrato sociocultural dos usudrios é promo-
vido em situacdes saciais e de acfio — acido
que ndo ocorre fora dag situacdes sociais ~
pois, ao mesmo tempolem que o individuo
vivencia uma determinada situacéo, rela-
ciona-a com a realidade, também a empre-
ga na analisc da situagéio social, objeto de
sua aprendizagem, utﬂizando alinguaea
linguagem de forma fconcreta. Produzir
textos a partir de expei'i éncias em ambien-
tes baseados em RV tém o sentido de néo
se limitar apenas & pratica lingiifstica, como
um fim em si mesma. Conforme Alonso et
al. (2002, p. 68), \

[...]suatarefz é deir mais além, ¢ de propi-
ciar condigdes para a formacdo de conceitos
com 08 quais 08 usudrios possam pensar e
desenvcﬂver a capacidade de analisar, gene-
ralizar e assimilar formas mais complexas
de reflexao sobre os fenémenos da realidade;
de organizar de uma npva maneira a sua per-
cepeao; de adquirir a capacidade de tirar con-
clusfies das suas proprias ohservactes; de
conguistar todas as potencialidades do pen-
samento, superando, assim, suas limita-
coes, ;

No cendrio episterﬁc:légico atual, que
nio se contenta mais com verdades prees-
tabelecidas, vale pensar sobre a idéia da
aprendizagem ativa airespeito do “apren-
der fazendo”. Esse aprénder normalmente
se concietiza através de producao de tex-
tos escritos, que nao s80 gimples transcri-
cbes, mas produtos de uma reflexéo, de

reorganizacio e de reformulacfo de concel-
tos, num complexo processo de descobertas.

A producéo de textos por alunos PNE,
inserida em um contexto significativo, fun-
cional, desafiador e com objetivos que aten-
dam aos seus interesses e &s expectativas,
tem mostrado mudancas poesitivas no que
diz respeito as suas atitudes em relacdo a
propria escrita e, consegiientemente, na
aquisicdo de conhecimentos ¢ ampliacgio
de seu universo cultural e social,

As experiéncias realizadas por PNE com
RV nos tém surpreendido no que se refere
ao potencial desses educandos, que estio
compreendendo seu mecanismo e
interagindo no ambiente com expectativas
e motivacdes. O objetivo a que a RV se
propde neste projeto, que € interagir em
situacées onde os PNE possam desenvol-
ver suas capacidades cognitivas de abstra-
cdo, pode ser observado em sua escrita,
como os textos produzidos coletivamente
por eles, a partir de censrios de RV.

Cena: rua, praca e lojas

Hstameo paseado na rua vendo as loja. E co-
lorido. Gostei atavesar parede ndo me maxu-

uei. Entrei na lojas. O guri esta camihnan-
30 na caucada perdido. Qeum escreven e o
Tiago e a Katia vai crever agora,

Quero lanchar no restaurante gue é bom. a
comida é gostosa. estou voando emcima das
lojas. Como é bom voar. vou trazer minha
irma para voar. Euuu sou a adrianaaa e vou
pegaar o gguriii que esta voado. Fim.

Cena: interior da loja de
instrumentos
Fui em sam Paulo com meus amigos.
Eu sou Ronaldo. Togeui bateria fes muito

baruhlo. Vamos faze uma banda. E agora
geum vaescrever eo vitor.
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Eusoo_Vetor e vo com compra uma giutara.
Daniel toca hateria e gosta Dniel atista ge
canta CD.

Agorae Daniel .eu Daniel gosta do cator Da-
miel e vou coprar uCD. Vamosembora. Teahu.
FIM

Cena: interior do caté brilhante

Minha namorada vai comprar ingreso para
ver o chouda Xuxa. KEla e minha namorada.
Eu quero casa co ela. E te muitos fithos. fs-
tamos namorado no café brihlantc e comen-
do bolo.

Quando o Ronaldo comprar bolo eu tambem
quero comer holo e refri. Eu sou a Kdtia. Fim

Cena: parque dos dinossauros

Etamos paseando em Porto Alegure ena rua
da paia.

Labhlietria parconprar engreso pver paque
dinsauru. Eu gosto denosaro Rex que e car-
nivo

Hoje vou ver denosauro. Como estou felis.
Voutamos para casa de alto com Adriana e
Kiatia o Vitor tambem vai. Ele vai com a
bandera dogremio.

Passsei com osdinossss. Pasei deeetro do
dino. Ele ndo mordeuuu.

Conclusao

Apesar de os alunos participantes do
Projeto AIA jA terem experiéneias no ma-
nuseio de ferramentas informadticas, em
suas primeiras insercoes nos mundos de RV
gofreram um impacto, principalmente
quando perceberam gue poderiam visuali-
zar os diferentes dngulos dag cenas, atra-
vessar os objetos, movimentd-los, produzir
sons, ete., o que, contudo, ndo os intimi-
dou a continuar explorando o mundo vir-
tual e a escrever sobre suas experiéncias
apaixonadamente. Suas produgdes revelam

criatividade ¢ um pouco da personalidade
individual, possibilitando observar suas
capacidades de atencdo, memdria, imagina-
cdo e organizacfio de idéias.

Ressaltamos que é preciso levar em
consideracéo o processo de construcio do
conhecimento de cada aluno, seus esforcos
para a superacao de algumas dificuldades,
enfim, toda a evolucdo da aprendizagem.
Consideramos todo e qualquer progresso
dos alunos por menor que possa parecer e
0 COMEmnoramas como grandes conguistas.
E preciso, ainda, considerar as limitacées
de cada um deles e 0 seu grau de compro-
metimento, agsim como a vontade de pro-
gredir e superar 0s proprios limites.

Os textos evidenciam a originalidade de
conteudo, conduzindo-nos a refletir socbre
a importancia de assumirmos a postura de
mediadores, estimulando a construcdo do
conhecimento e, principalmente, propor-
cionando atividades de escrita com objeti-
vos definidos pelos autores, no sentido de
encontrar prazer em escrever e nio ape-
nas o fazer por obrigacao, como uma tare-
fa a ser cumprida ou como rotina de uma
aula de alfabetizacio. Dessa forma, perce-
bemos os alunos como seres singulares e
dotados de capacidades, que possuem valo-
res € uma histdria de vida que deve ser con-
siderada. Cabe 2 nds, educadores,
impulsiond-los para que alcancem seus
objetivos e superem seus Hmites de apren-
dizagem.

Referéncias bibliograficas

ALONSO. Cleuza M. M. C.; FAGUNDES, Lea C.;
RIZZI, Claudia B. Seixas; LOUISE M. J. A apren-
dizagem digital e o trabalho cooperativo na pers-
pectiva plagetiana. Espaco Pedagdgico, Passo Fun-
do, v. 8, n. 1, jul. 2001



90 ; e

BURDEA, G.: COTF"F‘]?IT. P, Virtual reality
technology. New York: John Wiley & Sons NY,
1594,

JACOBSON, L. Virtual r'iccrliz“\': a status report, Al
Expert, Aug. 1991.

CAMACHO. M. L. A. 5. M Realidade virtucl e edu-
cagdo. Disponivel em: httlp://pemazufrgs.br/proje-
tos/upload/files/rved. htm | Acesso em: 28 jan. 1999,
15h44m. :

o

I C flevister Fsprro Pedagigion 5

OLIVEIRA, Marta Kohl. Vyvgotsky — aprendizado e
desenvolvimento: um processo socioistérico. Sao
Paulo: Scipione, 1993,

PINHO, Marcio 8. Umea infrodugio o realidade vir-
{eal. Disponivel em: http:/www.inf. pucrs. br/~pi-
nho/RV/tutrv.htm. Acesso em: 13 age. 2002, 8h21m.

VYGOTSKI, L. 8. Qbras escogidas, Madri: Vidor,
1993, Tomo 1L



