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RESUMO

DE OLIVEIRA, Bruno Henrique Mendes; NUNES, Veronica Ribeiro. COGNITA:
Objeto Virtual de Aprendizagem Para Auxilio do Ensino e Avaliacdo da Informatica a
Pessoas com Deficiéncia Intelectual. 2019. 118 f. Trabalho de Concluséao de Curso
(Bacharelado em Ciéncia da Computac¢éo) - Universidade Tecnolégica Federal do
Parana. Ponta Grossa, 2019.

As ferramentas de Tecnologia da Informacdo e Comunicacéo (TIC) em conjunto com
a tecnologia assistiva (TA), aliadas a ludicidade, podem auxiliar no processo de ensino
aprendizagem, corroborando no desenvolvimento cognitivo e motor de alunos com
deficiéncia intelectual (Dl), pois o ludico torna o ambiente educacional mais prazeroso
e divertido. Porém, a literatura mostra que os trabalhos desenvolvidos para este
publico sédo voltados apenas para o letramento, ignorando a avaliacdo da
aprendizagem de informatica. Este trabalho desenvolveu um Objeto de Aprendizagem
(OA) denominado COGNITA que auxilia 0 ensino e avalia os contetdos de informatica
usando como aplicacdo exercicios da disciplina de Lingua Portuguesa previstos na
Base Nacional Comum Curricular (BNCC) para alunos com DI. O COGNITA foi
desenvolvido utilizando um framework de aprendizagem colaborativa, denominado
FrameVOC, que tem por finalidade auxiliar na construcdo de objetos virtuais de
aprendizagem colaborativa. O experimento foi aplicado na Escola de Educacao
Basica para Educacdo Especial Doutora Zilda Arns na Modalidade de Educacéo
Especial e os resultados obtidos pela aplicacdo do COGNITA em ambiente escolar,
mostram que os conteudos vistos em sala de aula podem ser ensinados e avaliados
com critérios bem estruturados em conjunto com os contetdos da informatica.

Palavras-chave: Deficiéncia Intelectual. Objeto Virtual de Aprendizagem. Ambiente
Virtual de Aprendizagem. Avaliacao.



ABSTRACT

DE OLIVEIRA, Bruno Henrique Mendes; NUNES, Veronica Ribeiro. COGNITA:
Virtual learning object for the aiding of Teaching and Evaluation of Computing for
People with Intellectual Disabilities. 2019. 118 p. Work of Conclusion Course
(Graduation in Computer Science) - Federal Technology University - Parana. Ponta
Grossa, 2019.

The Information and Communication Technology (ICT) tools, together with assistive
technology (AT), combined with playfulness, can aid in the learning teaching process,
corroborating in the cognitive and motor development of students with intellectual
disability (ID), since the playfulness makes the educational environment more
enjoyable and fun. However, the literature shows that the works developed for this
audience are focused only on literacy, ignoring the evaluation of computer learning.
This work developed a Learning Object (LO) called COGNITA which assists teaching
and assesses computing contents using as exercises the Portuguese Language
course provided for in the National Curricular Common Base (NCCB) for students with
ID. COGNITA was developed using a collaborative learning framework, called
FrameVOC, whose purpose is to assist in the construction of virtual objects of
collaborative learning. The experiment was applied in the Special Education School for
Special Education, Doctor Zilda Arns in the Special Education Modality, and the results
obtained through the application of COGNITA in a school environment show that the
contents seen in the classroom can be taught and evaluated with well-structured
criteria in conjunction with the contents of information technology.

Keywords: Intellectual Disability. Virtual Learning Object. Virtual learning
environment. Evaluation.
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1 INTRODUCAO

A Tecnologia Assistiva (TA) abrange mobilidade, desenvolvimento cognitivo,
interacdo e comunicagdo com outras pessoas. Tem por objetivo auxiliar, favorecer e
potencializar as habilidades das pessoas com necessidades especiais (BERSCH,
2009).

Essa tecnologia pode ser vista como uma técnica que visa apoiar os alunos
no desenvolvimento de habilidades cognitivas, e consequentemente, auxilia-los na
execucao de suas atividades escolares e cotidianas. Pode-se dizer que a TA é o
estudo e a aplicagcdo de recursos e servicos que tem como objetivo promover a
autonomia de pessoas com necessidades especiais (CONTE, et al., 2017).

O termo recurso de TA, abrange itens ou sistemas modificados ou
customizados, os quais podem ser, desde um objeto criado para auxiliar a limpeza
domeéstica ou um sistema de computador. Estédo incluidos nos recursos softwares e
hardwares adaptados, realidade virtual, utilizados com o intuito de desenvolver ou
melhorar as habilidades funcionais, ou seja, todo equipamento que permita que esse
individuo consiga realizar uma tarefa. Ja o termo servi¢co de TA pode ser prestado por
varios profissionais, pois envolve diversas areas, como por exemplo: medicina,
psicologia, educacdo, portanto, estes estdo ligados a outros servicos que assistem
uma pessoa com deficiéncia no momento em que ela tem a iniciativa da procura por
um servico (ou recurso) de TA, na aquisi¢ao ou no uso efetivo (SEDH, 2009; PELOSI,
2008).

Diante disso optou-se por utilizar Objeto de Aprendizagem (OA), pois pode
ser visto como um recurso de TA e também ser definido como uma ferramenta que
pode ser utilizada para facilitar o processo de aprendizagem, corroborando para uma
situacdo de aprendizagem mais motivadora e atrativa. Para que isso ocorra, 0S
objetivos pedagogicos devem ser estruturados e claramente especificados para que
seja possivel ser ampliado ou reusado (ISHIKAWA, 2018; MENDES, et al., 2007).

A definicdo ampla sobre OA refere-se a qualquer ferramenta, digital ou néo,
permitindo que seja utilizado, reutilizado, recombinado ou que possa ser referenciado
durante a aprendizagem por meio da tecnologia (IEEE, 2015).

Segundo Carneiro e Silveira (2014) os OA possuem uma diversidade de
aplicacbes pedagogicas possiveis no que tange os recursos educacionais digitais,

permitem a unido de artefatos digitais que auxiliem ndo sé o ensino da informatica,
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mas também suas caracteristicas tendem a auxiliar na constru¢do do conhecimento
na area para o qual foi projetado.

A primeira atividade a ser feita para implementar um recurso de Tecnologia
Assistiva na escola é proporcionar ao profissional compreensédo do ambiente que o
estudante se encontra, suas caracteristicas fisicas e psicomotoras, perceber também
as necessidades do professor para conseguir inserir o aluno no processo de ensino e
aprendizagem (ROCHA; DELIBERATO, 2012).

Neste sentido, a pesquisa aponta que a preocupacdo de desenvolver
ferramentas € o letramento e a avaliacdo de informatica desses individuos, ou seja,
deve-se aplicar e exercitar o que é visto em sala de aula, com o auxilio do computador.
Estudos indicam que em geral, os sistemas oferecem exercicios, videos ou jogos, no
qual, a maioria deles é voltada para o publico infantil, e que, ndo consideram a
avaliacdo da aprendizagem da informatica.

Softwares especiais como o Programa Participar, proposto por Veneziano et
al. (2013) e o Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA), denominado Ambiente Virtual
de Aprendizagem e Letramento (AVALER), proposto por Cruz (2013), surgiram a partir
da falta de ferramentas focadas em educacéao inclusiva existentes, porém, o problema
encontrado nestas ferramentas é a falta da avaliagdo das habilidades computacionais
desenvolvidas pelos alunos, uma vez que as ferramentas mais utilizadas sao
construidas com contetidos da educacéo regular?.

A proposta de incluir pessoas com deficiéncia intelectual em ambiente
informatizado e de aprendizagem, deve respeitar o pluralismo e a individualidade
destes, analisando seus anseios e limitacdes. Para isso é importante que as
ferramentas criadas para auxiliar o ensino, ndo sejam apenas um meio de mecanizar
a realizacdo de uma atividade, mas sejam adaptaveis, levando em conta as
especificidades individuais destes, capazes de modificar a forma como um aluno
especial desenvolve suas habilidades (ARAUJO, et. al., 2013).

Faz-se necessario 0 uso de técnicas que possibilitem a criagdo de critérios
avaliativos para que seja possivel identificar se houve a aprendizagem efetiva dos
conteudos de informatica e mensurar se as ferramentas utilizadas contribuiram para

0 ensino de conteudos previstos em sala de aula. Com isso, observou-se a

1 Educacao regular, termo que se refere ao que € aplicado nas salas de aula, por exemplo 0 ensino
béasico (linguagens, matematica, ciéncias da natureza, ciéncias humanas, entre outras) ou seja,
tudo que estéa incluso na Base Nacional Comum Curricular (BNCC).
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necessidade da andlise de dois enfoques relacionados a conteudos pedagdgicos e
computacionais, para que fosse possivel unir conteidos previstos na Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) com os conteudos de informatica.

Diante deste cenario, optou-se por utilizar uma ferramenta que contemplasse
os dois enfoques para a construcédo de um Objeto Virtual de Aprendizagem (OA), visto
que a proposta € avaliar os contetdos de informatica aliando aos contelidos vistos em
sala de aula pelos alunos. Para tanto, a ferramenta escolhida foi o framework
desenvolvido por Ishikawa (2018) denominado Framework Virtual Object Colaboration
(FrameVOC), pois utiliza de uma metodologia hibrida contemplando dois enfoques
sendo eles: o computacional e o pedagdgico.

O FrameVOC foi utilizado no desenvolvimento de um Objeto Virtual de
Aprendizagem denominado COGNITA, aliando os recursos que a TA oferece para
auxiliar o ensino dos conteudos e avaliar as habilidades de informética de alunos com
deficiéncia intelectual oriundos da Escola de Educacao Basica Doutora Zilda Arns na
Modalidade de Educacéo Especial, no entanto, algumas atividades previstas em cada
uma das fases foram adaptadas para atender ao propésito deste trabalho, como por
exemplo, as atividades colaborativas.

Este OA foi inserido como um recurso no ambiente Modular Object-Oriented
Dynamic Learning Environment (MOODLE) da Universidade Tecnolégica Federal do
Parand (UTFPR) e conta com atividades que unem os conteudos de lingua
portuguesa da sala de aula previstos na BNCC com os conteudos de informatica.

Desta forma, este trabalho realiza o desenvolvimento e aplicacdo de um OA
que permita auxiliar o ensino e avaliar as habilidades de informatica aliado aos
conteudos vistos em sala de aula de alunos com deficiéncia intelectual.

A aplicacdo do COGNITA ocorreu no laboratorio de informatica da Escola Dra.
Zilda Arns durante 4 (quatro) aulas, cada aula com duracgéo de 50 (cinquenta) minutos,
por meio da aplicacéo de exercicios inseridos no MOODLE.

Os resultados da pesquisa foram obtidos e analisados por meio da aplicagéo
de critérios de avaliagdo e com observacbes realizadas durante as aulas de

informatica da Escola.



16

1.1 JUSTIFICATIVA

O papel do computador na educacdo e no processo de ensino e
aprendizagem, aliado a TA, vem ajudando na construcdo do conhecimento e no
desenvolvimento de habilidades cognitivas, motoras e sociais dos alunos, em especial
agueles que possuem algum tipo deficiéncia intelectual.

Softwares especiais tais como 0s propostos por Veneziano, et al. (2013) e o
de Cruz (2013) sédo fundamentados em educacéo inclusiva, mas nao séo especificos
para avaliar as habilidades dos alunos no que tange os contetudos de informatica.

Ferramentas da informatica permitem um maior grau de autonomia e de
aprendizado das pessoas que o utilizam. Estes conteudos, muitas vezes, nao fazem
parte da grade curricular das escolas tradicionais, principalmente naquelas que
trabalham com alunos que possuem alguma deficiéncia intelectual. A proposta de
introduzir um Objeto Virtual de Aprendizagem baseado em medir o desempenho nos
conteudos da informatica, pode favorecer e motivar o desenvolvimento intelectual e
pessoal desses alunos (CRUZ, 2013).

Por isso, 0 uso de um OA permite diminuir as dificuldades e auxiliar os
individuos no aprendizado, melhorando o desempenho cognitivo e exercitando suas

habilidades funcionais.

1.2 OBJETIVOS

O objetivo geral deste trabalho é avaliar as habilidades de informatica de
alunos com deficiéncia intelectual por meio de um Objeto de Aprendizagem que
contemple conteudos de lingua portuguesa vistos em sala de aula.

Os obijetivos especificos do desenvolvimento do modelo proposto séo:

e Propor um Objeto de Aprendizagem no ambito da Educacao Especial
gue comtemple conteudos de Lingua Portuguesa e conteludos de
Informética;

e Analisar as dificuldades que os alunos da Escola de Educacgéo Béasica
Dra. Zilda Arns na Modalidade de Educacéo Especial de Ponta Grossa,
tendo por principio inserir um Objeto de Aprendizagem no ambito da

Educacao Especial;
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e Introduzir atividades que exercitem habilidades psicomotoras dos

alunos que estejam no contexto da informatica.

1.3 ORGANIZACAO DO TRABALHO

Este trabalho € composto por seis Capitulos. O Capitulo 2 refere-se a
Tecnologia Assistiva, evidencia sua importancia em ambiente escolar, quais s&o suas
ferramentas e qual € o seu publico alvo.

No Capitulo 3 é descrito o ensino da informatica a pessoas com deficiéncia
intelectual, englobando a importancia da incluséo digital para este publico. O capitulo
também apresenta a instituicdo de ensino onde a pesquisa foi realizada, finalizando
com a analise dos conteudos de informatica que sédo aplicados na educacéo regular e
na educacao especial.

O Capitulo 4 relata o desenvolvimento do COGNITA, utilizando as fases do
Framework Virtual Object Colaboration (FrameVOC), bem como 0s passos para o uso,
a aplicacdo no laboratoério de informatica da Escola Dra. Zilda Arns e o método de
avaliacao utilizado.

O Capitulo 5 apresenta os resultados obtidos com a aplicacdo do COGNITA,
e por fim, Capitulo 6 aponta as consideracfes finais bem como possiveis trabalhos

futuros.



18

2 TECNOLOGIA ASSISTIVA

A Tecnologia Assistiva € vista como um auxilio para a potencializacdo das
habilidades, seja ela cognitiva ou motora, de pessoas com determinados tipos de
deficiéncia. Sendo assim, surge a oportunidade do aprofundamento no estudo da TA
como alternativa no enfoque educacional, para que alunos com deficiéncia intelectual
tenham acesso a uma educacédo de qualidade. Aliada as Tecnologias da Informacéao
e Comunicacao (TIC), pode-se aplicar TA também no ensino da informatica fazendo
com que estes alunos sejam incluidos neste meio.

Na Secdo 2.1 sera apresentada uma visdo geral sobre TA, enfatizando sua
aplicacdo no ambiente escolar de pessoas com necessidades educacionais especiais,
na Secao 2.2 quais ferramentas podem ser utilizadas neste contexto e, finalizando o

Capitulo, na Secéo 2.3, serd mencionado qual o publico alvo da TA.

2.1 ATECNOLOGIA ASSISTIVA NO AMBITO ESCOLAR

O conceito de Tecnologia Assistiva pode ser definido como qualquer
ferramenta, seja ela produto ou servico, criado, desenvolvido ou modificado para que
proporcione maior autonomia, desenvolvimento cognitivo, mobilidade e comunicagao
de pessoas com necessidades especiais (BERSCH, 2009).

Tecnologia Assistiva pode ser vista como uma técnica que visa apoiar
pessoas no desenvolvimento de habilidades cognitivas, e consequentemente, auxilia-
los na execucédo de suas atividades escolares e cotidianas. Pode-se dizer que a TA é
0 estudo e a aplicacdo de recursos e servicos que tem como objetivo promover a
autonomia de pessoas com necessidades especiais (CONTE, et al., 2017).

Segundo a Secretaria Especial dos Direitos Humanos da Presidéncia da
Republica (SEDH), existem 3 diferentes termos para designar esta area. Em paises
de lingua inglesa, o termo adotado € Assistive Technology, Ayudas Técnicas em
paises de lingua espanhola e em Portugal o termo em inglés é traduzido como
Tecnologia de Apoio (SEDH, 2009).

Na literatura, sdo utilizados os seguintes termos de referéncia: Ajudas
Técnicas, Tecnologia Assistiva e Tecnologia de Apoio. Neste mesmo documento, 0

termo tecnologia assistiva € reconhecido como o mais adequado para esta area, e
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consequentemente, sugere que este seja utilizado em pesquisas e referenciais
teoricos brasileiros (SEDH, 2009).

A TA abrange servigcos e recursos que auxilie no dia a dia de pessoas com
necessidades especiais. Recursos de TA englobam todo e qualquer item criado ou
modificado que proporcione autonomia ao usuario, dentre eles estéo os itens que, por
exemplo, auxilie na limpeza doméstica ou até mesmo um programa de computador.
Nos servicos de TA estdo inclusos aqueles que foram criados ou adaptados por
profissionais de diversas areas (medicina, psicologia, educacao, etc.), para atender
ao publico com determinado tipo de necessidade especial (SEDH, 2009; PELOSI,
2008).

Na educacéo, a TA mostra-se como uma ferramenta importante, pois permite
gue alunos com necessidades educacionais especiais desenvolvam habilidades,
potencializem seus estudos, a comunicacdo e a interagdo com outras pessoas
(ALVES, et al., 2017).

Para que tais potenciais sejam explorados, os recursos de TA que se mostram
mais necessarios sdo os denominados de baixa e alta tecnologia. Os recursos de
baixa tecnologia sdo aqueles que podem ser facilmente confeccionados e possuem
um baixo custo, ja os de alta tecnologia, demandam alto custo e também um grau
mais elevado de complexidade para sua confeccéo, como por exemplo, recursos de
software e/ou hardware (GIVIGI, et al., 2015).

Calheiros et al. (2018), afirmam que apesar da importancia da aplicacdo da
TA nas escolas, existe uma barreira na area de formacéo de professores para este
publico, pois sao exigidas competéncias especificas no qual este profissional precisa
conhecer métodos e técnicas diferenciadas voltadas a este contexto. O motivo é que
no curso de formacao destes profissionais ndo estdo previstos conhecimentos tao
aprofundados desta area, acarretando assim, um prejuizo na aprendizagem do aluno
com deficiéncia.

Com o intuito de contornar este problema, foi estabelecida uma parceria entre
a Secretaria de Formagdo Continuada, Alfabetizagdo, Diversidade e Inclusdo
(SECADI) e as Instituicbes de Ensino Superior que integram a Rede Nacional de
Formacédo Continuada de Professores da Educacdo Basica (RENAFOR), para que
seja desenvolvido cursos de formacéo continuada em nivel de aperfeicoamento e de
pos-graduacéo lato sensu (CALHEIROS, et al., 2018).
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Desta forma, considerando todos estes problemas e colocando a TA como
uma solucéo, deve-se encontrar alguma forma de disponibilizar recursos e servigos
de TA no ambiente escolar em que o aluno esta inserido, possibilitando, assim, seu

desenvolvimento.

2.2 FERRAMENTAS DE TECNOLOGIA ASSISTIVA

E sabido que, enquanto portador de necessidades especiais, o individuo
enfrenta barreiras em relacéo a inclusao e o aprendizado. Por isso, é importante que
sejam criadas formas para que essas barreiras sejam quebradas e superadas
(DAMASCENO; FILHO, 2002).

A 1SO? 9999 de 2007 — Produtos assistivos para pessoas com deficiéncia —
detém a classificacdo por funcédo destes produtos onde cada um deles diz respeito a
uma classe com suas respectivas explicacées e referéncias (SEDH, 2009). Alguns
exemplos de classificacdo por funcdo destes produtos no nivel de classe s&o:
tratamento médico pessoal, treinamento de habilidades, érteses e proteses, protecdo
e cuidados pessoais, mobilidade, cuidados com o lar, entre outros (SEDH, 2009). Ja
a classificagdo Horizontal European Activities in Rehabilitation Technology (HEART)
sugere que a classificacdo de TA seja feita de acordo com o conhecimento gerado a
partir de sua utilizacdo. Esta classificacdo é subdivida em: componentes técnicos,
componentes humanos e componentes socioecondmicos (SEDH, 2009).

Politicas publicas também sdo contribuintes para que a demanda de itens ou
recursos de TA aumente. A Politica Nacional de Educacdo Especial na Perspectiva
da Educacao Inclusiva sugere que alunos com determinado tipo de necessidade
devem estar inclusos no ambiente educacional (RODRIGUES; ALVES, 2013).

Para Conte et al. (2017), existe um déficit na pesquisa de TA com abordagens
pedagogicas, que podem ser desde infraestrutura até recursos tecnoldgicos que
estejam em conformidade para que seja possivel suprir a demanda de pessoas com

necessidades educacionais especiais.

2 International Organization for Standardization (ISO) (Associacao Internacional de Normalizacao)
trata-se de uma federagdo mundial, seus comités técnicos geralmente possuem a tarefa de criar
normas internacionais.
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No que diz respeito a Educacgédo Especial, existe um modelo colaborativo de
consultoria, uma vez que é destinada a sanar problemas de inclusdo escolar fazendo
com que haja uma colaboracédo entre profissionais da area e professores da escola
comum. Estes servicos sdo oferecidos tanto na modalidade presencial como a
distancia e evidenciam o uso dos recursos de TA pelos professores e demais
profissionais da Educacéo Especial (CALHEIROS, et al., 2018).

Com isso, a utilizacdo de ferramentas de aprendizagem pode estar ligada
diretamente a teoria construtivista, no qual o individuo € responsavel pela propria
construcdo do conhecimento por intermédio de algum recurso ou ferramenta, como
no computador, por exemplo. A utilizacdo do computador auxilia a construgdo do
conhecimento, resgatando os principios da teoria construtivista de Piaget
(FRANCISCATTO, et al., 2018). Tendo isto em vista, os Ambientes Virtuais de
Aprendizagem surgem como uma excelente ferramenta de apoio para o ensino-
aprendizagem.

Os AVA podem ser vistos como uma otimizacdo no processo de ensino-
aprendizagem e também na comunicacdo aluno-professor, uma vez que isto
possibilita autonomia e o desenvolvimento de novas habilidades por parte dos alunos
(PRADO, et al., 2012).

De acordo com Martins (2002), o ambiente de aprendizagem pode ser
considerado como uma ferramenta que auxilia o aluno a desenvolver determinadas
atividades ao longo do processo de aprendizagem em diversas situagoes.

Segundo Seixas et al. (2012), um AVA pode ser visto ndo s6 como um
repositorio de conteddos mas também como uma ferramenta de comunicacao e
interacdo aluno-aluno e aluno-professor. Desta forma, os AVAs podem possuir
diferentes funcionalidades, podendo cada um ter uma ferramenta especifica
dependendo do contexto em que esta inserido.

Como exemplo deste tipo de ferramenta, pode-se citar o Modular Object-
Oriented Dynamic Learning Environment (MOODLE), um dos sistemas de
gerenciamento de aprendizado baseado na Web mais populares, utiliza a metodologia
de software livre, sendo usado em diversas escolas, universidades e empresas do
mundo todo (FRANSCISCATTO, et al., 2018).

O MOODLE foi desenvolvido pelo cientista da computagao Martin Dougiamas
em 2001, como parte de sua tese para a obtencdo do titulo de doutor pela Curtin

University of Technology na Austrélia. Atualmente € mantido por uma comunidade
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cientifica internacional, composta por técnicos, cientistas e programadores do mundo
todo (SEIXAS, et al., 2012).

Possui caracteristicas como adaptabilidade, personalizacéo e extensibilidade.
Possibilita a criacdo de féruns; chats; pesquisas e questdbes com perguntas e
respostas, evidenciando assim, a possibilidade de interacdo aluno-aluno e aluno-
professor. Com ferramentas similares a de outros AVAs, o MOODLE possui uma
diferenca que possibilita a ativacao e a desativacao destes recursos, 0 que também
facilita a criacdo e definicdo de atividades colaborativas (SEIXAS, et al., 2012,
FRANSCISCATTO, et al., 2018).

Para Junior (2016) recursos digitais que podem ser reutilizados para o suporte
ao ensino, podem ser considerados um Objeto de Aprendizagem (OA), o conceito
principal de um OA é particionar conteddos educacionais, em que as mesmas possam
ser utilizadas em diferentes ambientes de aprendizagem.

Os objetos de aprendizagem por serem construidos em blocos, permite que
estes sejam alterados ou melhorados para serem reutilizados como uma ferramenta
facilitadora em diferentes contextos de ensino e aprendizagem, em que o tempo,
esforco e o custo sao reduzidos, uma vez que ndo sera necessario o desenvolvimento
de um material educacional para outras areas do conhecimento, no que diz respeito a
disciplina e contetidos (FUJII; SILVEIRA, 2006; JUNIOR, 2016).

Os OA podem ser utilizados para auxiliar a construcao do saber, pois permite
0 uso de recursos digitais, tais como: audio, foto, animacao em flash, website, jogos,
etc. Estes recursos facilitam a exposi¢ao e o estudo dos contetidos tornando-0s mais
atrativos, melhorando a forma de como o contetdo pode ser exposto, no que diz
respeito as maneiras em que 0s recursos podem ser utilizados (TEIXEIRA, et al.,
2007; JUNIOR, 2016).

Sendo assim, para Ishikawa (2018) os OA n&o séo apenas recursos
educacionais divididos em pedacos, mas também podem ser programas de
computadores, em que sao considerados desde uma simples producéao no PowerPoint
até uma simulagdo computacional, além disso, por possuir diversas formas de
aplicagéo pedagogica os recursos oferecidos pelos OA, auxiliam os alunos na fixagao
mais eficiente dos conteudos dispostos pelo objeto.

Desenvolver OA envolve conhecimentos interdisciplinares, o que torna sua
criagdo néo trivial, pois além de entender os conteldos que serdo propostos, exige

também o conhecimento de ferramentas computacionais para que seja possivel o seu
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desenvolvimento eficiente e auxilie no processo de construgdo do conhecimento
(MENDES, et al., 2007).

E importante para o desenvolvimento de um OA, que as atividades que serdo
aplicadas sejam bem definidas e estruturadas, tornando importante a escolha de uma
metodologia que supra as necessidades e auxilie a equipe envolvida a organizar e a
padronizar este processo (ISHIKAWA, 2018).

Em sua tese de doutorado Ishikawa (2018) desenvolveu um processo de
desenvolvimento denominado FrameVOC para auxiliar no processo de construcdo de
um OA colaborativo, com suporte a aspectos pedagoégicos e computacionais.

O FrameVOC é constituido por meio da conexdo de 5 etapas para o
desenvolvimento de qualquer tipo de objeto virtual colaborativo, sendo elas: Analise,
Projeto, Desenvolvimento, Implementacdo e Avaliacdo ilustrados na Figura 1, que
tenha por objetivo final o ensino aprendizagem e a avaliacdo da colaboracéo
(ISHIKAWA, 2018).

Figura 1 - Fases do FrameVOC
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A fase de andlise com enfoque pedagogico estd relacionada com a
identificagéo e levantamento das informagfes do dominio e também a viabilidade do
modelo, planejar e definir as atividades que deverdo ser realizadas. Ja no enfoque
computacional € necessario realizar a especificacdo dos requisitos e dos processos
que serdo necessarios para a viabilidade da modelagem, propor um modelo gréafico
das funcionalidades e definir um proto6tipo de telas.

A fase de projeto € definida em paralelo com a fase de analise, tem como
enfoque pedagogico verificar a fase anterior detectando possiveis mudancas nos
requisitos e na arquitetura, definindo o comportamento das funcionalidades. Tem
como enfoque computacional a definicdo da arquitetura de software, ou seja, a
descricéo de diferentes visbes de um sistema computacional (modelos) separados em
partes que interagem entre si e das regras de negdécio, que irdo determinar o
comportamento de uma ou mais funcionalidades do sistema.

Na terceira fase, a de desenvolvimento, € realizado o refinamento dos
conteudos, ou seja, tem por enfoque pedagogico a estruturacdo dos contetdos. No
enfoque computacional é definido e desenvolvido um modelo de armazenamento de
dados.

Na fase de implementacdo ocorre a realizacdo de todas as informacdes
levantadas nas fases anteriores, no enfoque pedagaogico é feito a entrega do contetdo
do componente e no enfoque computacional a codificacdo do componente.

Por fim, como enfoque pedagogico da fase de avaliacdo, sera realizada a
andlise dos componentes e funcionalidades do modelo e também sao realizadas
possiveis discussbes sobre o levantamento de requisitos. Como enfoque
computacional espera-se que o0s conteldos criados estejam de acordo com as
especificacdes e que exista um detalhamento das instru¢cdes sobre como implementar
0 COGNITA baseado no modelo proposto.

O FrameVOC por ser um framework, auxilia no desenvolvimento de qualquer
tipo de objeto virtual de aprendizagem colaborativo, ndo tendo limitagdo de area de
aplicacao, tamanho ou complexidade, importante para o levantamento dos aspectos
computacionais e pedagogicos no decorrer das fases.

Sendo assim, se inseridos como recursos de TA, os AVAs podem ser vistos
como importantes ferramentas no processo de ensino e aprendizagem, dado o grande
desafio de inserir o aluno com deficiéncia intelectual de modo que estes ndo sejam

rotulados e que a diversidade humana n&o seja aprisionada no quadro da



25

normalidade. Os autores também enfatizam que estes recursos de TA sdo, muitas
vezes, 0 Unico meio com que o aluno com deficiéncia intelectual tenha acesso ao
curriculo escolar (GIVIGI et al., 2015).

2.3 QUEM UTILIZA T.A.

A crescente desta area nos ultimos anos, se da pelo fato de que, além da
demanda dos servicos e recursos de TA, também esta atrelada as exigéncias da
sociedade no que se refere a acessibilidade e inclusado de pessoas com algum tipo de
necessidade especial (RODRIGUES; ALVES, 2013).

Dados do Censo 2010, realizado pelo Instituto Brasileiro de Geografia e
Estatistica (IBGE), mostram que cerca de 24% da populacao brasileira possui algum
tipo de deficiéncia, que, se comparado ao Censo de 2000, houve um aumento de 9,4%
nessa populacédo (IBGE, 2012).

Por sua vez, o Censo Escolar de 2017 aponta que cerca de 810.098 alunos
com deficiéncia estdo matriculados na Educacao Especial, divididos entre educacéo
infantil, fundamental e médio de escolas municipais e estaduais, distribuidos entre
Escolas Especiais, Classes Especiais ou alunos incluidos (INEP, 2017).

Estas Escolas, Classes Especiais e Escolas que possuem alunos incluidos,
devem possuir espacos organizados com equipamentos de informatica, itens de TA,
materiais pedagdgicos e mobiliarios adaptados para que seja possivel o pleno
atendimento as necessidades de alunos com deficiéncia, como esta previsto na
Portaria Normativa numero 13 (BRASIL, 2007).

Complementando, Alves et al. (2017) afirma que a TA € o meio mais adequado
para que os alunos com deficiéncia intelectual tenham acesso ao conhecimento, onde
possam desenvolver as suas habilidades e também interagir com outras pessoas. O
autor ainda sugere uma hipo6tese de que, quanto maior o grau de inclusdo existente
no ambiente escolar, provavelmente maior serd o aproveitamento destas pessoas, e
com isso, desenvolva melhor a sua autoestima, implicando assim, na possibilidade do

prosseguimento nos estudos e até a inser¢cdo no mercado de trabalho.
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3 ENSINO DA INFORMATICA A PESSOAS COM DEFICIENCIA INTELECTUAL E
COGNITIVA

A informatica no ambito educacional é um recurso inovador, podendo ser
amplamente utilizado como uma alternativa no ensino aprendizagem de pessoas com
deficiéncia intelectual. Diante deste cenario € possivel perceber a importancia de
incluir essas pessoas em ambientes informatizados, corroborando com a producao do
conhecimento e do desenvolvimento psicomotor desses individuos, incluindo-os
digitalmente na sociedade.

Na Secdo 3.1, serdo apresentadas as caracteristicas do publico alvo da
pesquisa e também sobre como as ferramentas da informatica podem auxiliar na
educacao especial, dando continuidade na Secao 3.2 sobre a importancia da inclusédo
digital dos alunos com deficiéncia intelectual, as contribui¢cdes do uso das ferramentas
de informatica na educacéo, a Secéo 3.3 descreve sobre a instituicdo de ensino em
gue a pesquisa é aplicada, e por fim, na Secédo 3.4 realizado uma analise de como o0s
contetdos de informatica sdo abordados e avaliados na educacgdo regular e na

educacao especial.

3.1 EDUCACAO ESPECIAL E O ENSINO DA INFORMATICA

Ao longo do tempo o uso do computador para o ensino e aprendizagem
tornou-se uma ferramenta popular, isso contribui para que as pessoas desenvolvam
atividades coletivas ou individuais em ambiente escolar por meio de softwares e sites
desenvolvidos para esta area (CASTRO; BRITO, 2002).

Atividades ludicas usadas como ferramentas de inclusao digital para pessoas
com necessidades educacionais especiais no meio escolar, proporcionam interagao
com o ambiente em que elas se encontram e assim envolvem diversas formas de
obter o conhecimento, a socializacdo e a criatividade (COSTA et al., 2016).

Segundo Declaragéo de Salamanca (UNESCO, 1994), o termo necessidades
educacionais especiais tange criang¢as ou jovens que possuam alguma dificuldade de
aprendizagem educacional.

O termo necessidades educacionais especiais € Composto por: pessoas com
dificuldade de aprendizagem ou superdotacdo, com transtorno do desenvolvimento
(autismo), Transtorno de Déficit de Atencdo e Hiperatividade (TDAH), além de
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abranger deficiéncia mental, fisica sensorial, multipla e etc (FERNANDES; VIANA,
2009).

E importante ressaltar que o termo necessidades especiais, néo é equivalente
a palavra deficiéncia, uma vez que a maioria das pessoas com deficiéncia apresenta
necessidades especiais, sejam elas na escola ou no cotidiano, porém, nem toda
pessoa com necessidades especiais apresenta algum tipo de deficiéncia (LOPES,
2014). Em razao disto a terminologia adotada nesta pesquisa para designar o publico
alvo sera deficiéncia intelectual.

Segundo Nubila e Buchalla (2008), com a crescente necessidade de conhecer
as causas de mortalidade e morbidade, a Classificacdo Internacional de Doencas
(CID?®) foi estruturada, o seu uso foi ampliado e diversas revisdes foram realizadas. A
CID esta na sua décima revisdo, sendo esta a mais recente, nomeado de
Classificagcdo Internacional de Doengas e Problemas Relacionados a Saude, ou em
sua forma abreviada CID-10.

A CID-10 é organizada em capitulos, cada capitulo € composto por
agrupamentos e estes sao subdivididos em categorias, sendo elas as subcategorias

intituladas com uma Unica letra seguida de dois digitos (00 a 99).

Figura 2 - Organizacéo dos contetdos da CID-10

Capitulos — Agrupamentos — Categorias — Subcategorias

530 conjuntos de  |gue comespandem 20 codigo de uma ketrae a0 cadigo da categoria s juntz um ponto & mais um algarkmo - .02 Jque o
dois diqitos codigo da CID

Fonte: CID-10 (2008)

O capitulo cinco da CID-10, intitulado como “Transtornos mentais e
comportamentais”, € composto pelas categorias do FOO a F99, no qual a deficiéncia
intelectual é subdividida do F70 ao F79 que vai do Retardo Mental* Leve ao Retardo
Mental ndo especificado (CID-10, 2008).

A deficiéncia intelectual tange pessoas que apresentam uma deficiéncia que

se caracteriza por limitagdes associada a areas de habilidades adaptativas, tais como:

3 A CID tem por finalidade classificar, de acordo com a familia de classifica¢des internacionais da
Organizagdo Mundial da Saude (OMS), fornecendo um modelo através da investigacdo da origem
e as causas das condi¢gfes ou estados de salde, bem como: doencas, distlrbios e etc.

4 As palavras Retardo Mental e Deficiéncia Intelectual, sdo sinbnimos, ou seja, as terminologias
englobam o mesmo publico (DA SILVA, 2016).
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raciocinio e aprendizagem; independéncia; cuidados pessoais e comportamentais,
incluindo capacidades sociais/interpessoais, sendo limitacdes que se manifestam
antes da idade adulta (SILVA; COSTA, 2018).

A educacdo nos dias atuais utiliza como suporte meios tecnoldgicos, isso
justifica a importancia da incluséo digital de pessoas com deficiéncia intelectual por
meio da informética, uma vez que permite a difusdo da informagéo em larga escala
além de ser uma forma de incluséo social, possibilitando oportunidades de descobrir
e explorar o mundo. As pessoas com deficiéncia ampliam as suas potencialidades
interagindo com o mundo a sua volta por intermédio do computador, percebendo,
criando e recriando formas de interagir com as ferramentas da informética (SANTOS;
SOUZA, 2011).

E sabido que a informéatica na educacdo especial promove a incluséo e
diversas formas de desenvolvimento intelectual, porém n&o foram encontradas
ferramentas que auxiliem no ensino efetivo da informatica. Como exemplos, serédo
citados dois trabalhos recentes desenvolvidos para ensinar pessoas com
necessidades especiais.

Em sua tese de doutorado, Cruz (2013) propde um Ambiente Virtual de
Aprendizagem com a finalidade de desenvolver atividades de letramento. O enfoque
da pesquisa abrange estudos sobre alfabetizacdo e letramento de pessoas com
necessidades educacionais especiais.

Denominado Ambiente Virtual de Aprendizagem e Letramento (AVALER),
este ambiente tem como um de seus objetivos incentivar o desenvolvimento da leitura,
0 AVA disponibiliza textos no formato de hipertexto®.

Em sua primeira versao, o AVALER foi desenvolvido na plataforma Modular
Object-Oriented Dynamic Learning Environment (MOODLE), uma plataforma de
aprendizagem a distancia baseada em software livre, no qual eram disponibilizadas
atividades de letramento.

Devido a plataforma MOODLE se tratar de um ambiente fechado, ou seja,
havia necessidade de autenticacdo por meio de dados de usuério e senha, 0 acesso
a plataforma foi inviabilizado, visto que os alunos sentiam dificuldades ao tentar

acessar o ambiente por conta de a senha ser escondida por asteriscos e nao exibir 0s

5 Forma de organizar e conectar diferentes textos que possuam algum tipo de relacionamento.
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caracteres originais. Apos este episoédio, a autora optou por implementar um site
aberto.

Para que a leitura ndo se tornasse infantilizada e excessivamente simplificada,
foram usados itens como: frases curtas e claras, de facil entendimento, imagens com
textos; margens de oito centimetros; imagens preferencialmente a esquerda do texto;
fonte de letra de facil leitura; mindsculas e com sombreamento.

Desenvolvido por meio do programa Dreamweaver CS5, com as atividades e
jogos desenvolvidos com o software Hot Potatoes®, o AVALER trata-se de um
ambiente de hipermidia, ou seja, um ambiente que mescla hipertexto com multimidia.
Isso proporciona aos alunos uma interacdo com o software ndo-linear, isto é, o aluno
decide a maneira com que acessa 0S recursos.

Segundo Cruz (2013) o AVALER promoveu a autonomia dos alunos e tornou
0 momento de aprendizagem algo divertido, interessante e prazeroso por meio da
incluséo digital.

O segundo trabalho, desenvolvido por Veneziano et al. (2013), trata-se de um
produto denominado Programa Participar. Um software que tem como objetivo
pedagdgico apoiar a alfabetizacdo de jovens e adultos com necessidades
educacionais especiais, em que as atividades sao relacionadas com palavras do
cotidiano do aluno, sendo elas divididas em niveis e temas. As atividades séo divididas
em trés médulos: Explorar Teclado, Li¢cdes e Exercicios. O médulo Explorar Teclado,
tem como objetivo sonorizar a pronuncia da letra corretamente, correspondente a tecla
pressionada no teclado, representando-a simultaneamente em caixa alta por meio de
imagem.

Ja no médulo Licbes o professor tem a op¢éo de escolher a letra do alfabeto
gue gostaria de trabalhar, para cada letra existe quatro tipos de licdo, sendo elas: A
primeira sobre o Ensino da letra, que tem como objetivo ensinar como a letra é
ilustrada, em que o desenho da letra aparece na tela e o aluno precisa localiza-la no
teclado. Se a letra correta for pressionada, a mesma sera pronunciada por meio de
um video com foco labial, caso contrario uma mensagem de adverténcia sera emitida.

O segundo tipo de licao € o Escrita da Letra, tem como objetivo ensinar como
a letra é no formato descritivo, por meio de um video que pode ser pausado a qualquer

6 Programa de acesso livre que disponibiliza diferentes aplicages para elaboragdo de atividades
educativas, como palavras cruzadas, perguntas de multipla escolha, entre outras.
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momento. A terceira ligdo € sobre o Posicionamento da letra na palavra, onde sé&o
apresentadas trés palavras, em que a letra da licdo fica em destaque simultaneamente
com suas respectivas figuras, no qual o aluno precisa clicar em uma imagem, para
gue a pronuncia possa ser escutada.

A quarta refere-se a Escrita da palavra, em que o aluno precisa reconhecer a
letra faltante na palavra apresentada, é possivel ouvir durante a atividade a pronuncia
da mesma, onde a palavra e a letra faltante sdo as mesmas das licbes anteriores.

Por fim, no Médulo Exercicios, as atividades exploradas possuem foco na
escrita da palavra, que através de uma palavra incompleta o aluno precisa reconhecer
as letras faltantes, uma imagem que representa a palavra € utilizada para instruir o
aluno no momento da resposta.

O software é utilizado apenas como uma ferramenta de apoio a professores,
ou seja, ndo € um novo método de alfabetizacdo. E como o nome do trabalho ja
sugere, teve como resultado promover a participacdo dos alunos na sociedade por
meio das ferramentas da informatica.

A maior dificuldade encontrada nos trabalhos desenvolvidos por Cruz (2013)
e Veneziano et al. (2013), diz respeito ao nivel de alfabetizacdo dos alunos;
dificuldade de memorizar alguns contetdos e de associacdo de ideias; na realizacédo
de algumas atividades envolvendo palavras antes desconhecidas por eles. Os autores
constataram também que o uso do computador como mediador no processo de
letramento, promoveu a autonomia dos alunos, aumentando a motivacao pela
aprendizagem. Com isso, ressalta-se a importancia da inclusdo social e digital,
integracao e participacao de pessoas com deficiéncia intelectual no &mbito escolar e
social.

Conclui-se que ambos os trabalhos enfatizaram o letramento de pessoas com
deficiéncia intelectual, promovendo e facilitando o acesso dos alunos as ferramentas
da tecnologia da informacdo e comunicagdo, porém, o0 ensino dos conteudos da
informatica, ndo foram enfatizados, portanto, ndo sendo possivel avaliar se o
conhecimento nessa area foi realmente adquirido, o que indica que essa é uma area

gue pode e precisa ser melhor explorada.
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3.2 INCLUSAO DIGITAL

A importancia do uso das Tecnologias da Informacédo e Comunicacao (TIC)
no ambito educacional é crescente, devido a sua relevancia em todas as areas da
educacgdo. Essas ferramentas corroboram para o facil acesso as informacbes a
pesquisas e documentos, por meio do uso de sites e softwares educativos (CASTRO;
BRITO, 2002; PEREIRA; FREITAS, 2004).

O objetivo do uso das ferramentas da informatica para desenvolver atividades
escolares, € o de ampliar e aprimorar o desenvolvimento cognitivo e social por meio
da manipulacéo do software e do hardware (CASTRO; BRITO, 2002).

O crescimento do uso das TIC colabora para o surgimento de novas
tecnologias, porém, percebe-se que 0 acesso a essas tecnologias é assimétrico, no
qual alguns possuem a oportunidade de acessar as ferramentas da informatica e
outras ndo, por razbes econbmicas e sociais, incidindo na exclusdo social que esta
diretamente ligada a excluséo digital (KNOP, 2014).

A inclusdo do computador no ensino e aprendizagem de pessoas com
deficiéncia intelectual, desperta o interesse do aluno, e possibilita a formalizacéo de
conceitos importantes, em que o aluno passa a ser construtor do seu préprio
conhecimento. O computador permite ao professor aplicar atividades diferentes
respeitando o ritmo de aprendizagem de cada aluno (SOUZA et al., 2005).

As Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo ampliam as oportunidades de
aprendizado, visto que pessoas que possuem algum tipo de deficiéncia ndo sao
menos desenvolvidas, mas sim desenvolvem seu aprendizado de maneira
diferenciada (SANTAROSA, 2002).

Assim, para que a tecnologia faca diferenca deve-se manter o foco na
importancia da inclusao digital. Para que isso ocorra, as TIC devem estar interligadas
nos sistemas e processos sociais a comunidade a ser alcancada (PASSERINO;
MONTARDO, 2007).

O desafio maior da inclusao digital € o de oferecer oportunidades de acesso
e participacao efetivo no uso das TIC, no qual seja possivel capacitar pessoas para o
uso correto das ferramentas disponiveis, contribuindo de forma efetiva para o
desenvolvimento pessoal e profissional, corroborando para mudangas sociais. Ou

seja, incluir uma pessoa digitalmente é capacita-la para ndo somente saber onde e
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como buscar uma informagéo, mas também de conceitua-la tornando-a util no seu
cotidiano ou até mesmo no futuro profissional (KNOP, 2014).

Como exemplo da importancia da inclusao digital, pode-se citar o trabalho de
Knop (2014), nomeado como “Projeto de Inclusao Digital, software livre e Cidadania”,
teve como objetivo incluir digitalmente pessoas de classe social baixa ou consideradas
em risco social. Os conteudos ministrados eram informatica béasica, editor de texto
cujo software € livre, intitulado BrOffice e no¢des de internet. O trabalho reforcava a
importancia da inclusao digital a partir de softwares livres, abordava sobre os desafios
encontrados na execucao do projeto, reconhecendo as particularidades dos alunos e
a relagéo com a tecnologia antes de iniciar o curso, cita as dificuldades encontradas
no decorrer do curso que se refere a estrutura de informatica disponivel e relata as
barreiras encontradas pelos alunos no decorrer do aprendizado.

Um dos principais desafios encontrados durante o projeto foi a infraestrutura
fisica e das TIC inadequadas ndo contemplando a necessidade de aprendizado
informatizado dos alunos, dificuldade de leitura e escrita has aulas teoricas e 0 ndo
acesso continuo dos alunos as tecnologias criando barreiras no aprendizado efetivo.

Por fim o0 autor constatou que para a inclusao digital seja efetiva, é preciso de
mais investimentos no que se refere as TIC nas escolas publicas, entidades
beneficentes, etc. Ou seja, esta inclusao digital ndo sera completa, visto que a maioria
dos alunos nao possuia computador em casa. S6 seria possivel por meio de projetos
em conjunto com outros programas que embarquem diversas areas do saber.

Outro trabalho no ambito incluséo digital que pode ser citado € o de Carneiro
e Costa (2017), que teve como objetivo incluir digitalmente alunos com necessidades
educacionais especiais, propondo e avaliando o impacto do uso na informatica no
ambito pedagogico. O estudo contemplou criancas, jovens e adultos, com
necessidades educacionais especiais nos mais diversos graus. As atividades
elaboradas pelos instrutores tinham como critério a especificidade de cada aluno,
sendo a maioria delas elaborada individualmente.

A pesquisa foi desenvolvida durante oito meses e todas as atividades
planejadas estavam atreladas com as atividades vistas em sala de aula. Nos primeiros
trés meses o enfoque foi no uso correto dos periféricos do computador, apds essa
introducao atividades de alfabetizag&o e letramento foram exploradas. Foram também
abordados softwares, bem como ferramentas de editor de texto e planilhas

eletrbnicas, videos e jogos educativos. Os recursos utilizados nas atividades tinham
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como objetivo auxiliar a coordenagcdo motora, cognitiva e viso-especial,
proporcionando autonomia dos estudantes no ambiente informatizado.

Os autores concluem que as TIC promoveram 0 ensino aprendizagem
proporcionando a associacdo dos conteudos com a realidade dos alunos,
desenvolvendo a coordenagdo motora e cognitiva e motivando-os a realizar as
atividades propostas.

Segundo os autores dos trabalhos, os resultados foram obtidos por meio dos
relatos das professoras e o acompanhamento processual do desempenho dos alunos,
demonstrando que a incluséo digital ocorreu e que o computador corroborou como
uma ferramenta pedagogica importante no processo de ensino e aprendizagem.

Portanto, inclusdo digital é o direito de ter acesso ao mundo digital para o
desenvolvimento intelectual, psicomotor e politico, pois o uso das TIC no ambito
escolar propicia meios alternativos de comunicagéo e construcdo do conhecimento
(OLIVEIRA; GUSSI, 2013).

Com isso evidencia-se a importancia e a necessidade da aquisicdo de
recursos tecnolégicos por parte da instituicdo de ensino escolhida para a aplicacao do

presente estudo mostrada na Segéo 3.3.

3.3 ESCOLA DENEDUCAC}AO BASICA DOUTORA ZILDA ARNS NA MODALIDADE
DE EDUCACAOQO ESPECIAL DE PONTA GROSSA

Segundo o documento de Identificacdo da Instituicdo de Ensino (ESCOLA DE
EDUCACAO BASICA DRA. ZILDA ARNS, 2019) cedido pela mesma, a Associac&o
Artesanal do Excepcional de Ponta Grossa (ASSARTE) e o Centro Ocupacional
Pontagrossense — Ensino Especial, foram criados em 1985, surgiram com a
necessidade de dar continuidade ao atendimento as pessoas com necessidades
especiais maiores de 16 anos que, até esta idade, eram atendidos pela Associagéo
de Pais e Amigos do Excepcional (APAE) de Ponta Grossa.

A partir do ano de 1987 a ASSARTE foi oficialmente reconhecida e autorizada
para que seu funcionamento tivesse inicio neste mesmo ano. No inicio a instituicdo
especializada possuia apenas onze alunos e os trabalhos desenvolvidos eram
voltados a atividades de marcenaria. Ap6s a ampliacdo do espaco fisico juntamente

com o atendimento escolar, a instituicdo passou a atender estudantes encaminhados
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pela Secretaria Estadual e Municipal de Educacgéo, oriundos e encaminhados pela
comunidade em geral.

O objetivo principal da ASSARTE € o de prestar assisténcia a pessoas com
necessidades educacionais especiais, no ambito de deficiéncia intelectual a partir dos
16 anos de idade e sem idade limite para permanéncia. A instituicdo especializada
oferta Educacdo de Jovens e Adultos (EJA) e idosos, com autorizagdo para
desenvolver atividades da Educacéo Infantil, Ensino Fundamental nos Anos Iniciais.

Em 2011 o Centro de Educacdo Especial Ocupacional Pontagrossense
recebe a denominacdo de Escola de Educacdo Bésica Doutora Zilda Arns na
Modalidade de Educacdo Especial. A instituicAo conta com um laboratério de
informatica, com estrutura adequada, professor especialista e equipado com
computadores.

Apresenta uma proposta pedagodgica adaptada as necessidades educacionais
dos alunos e acessibilidade nas estruturas, provendo apoios continuos, adaptacao
curricular e curriculo funcional.

Segundo a professora de informatica da escola, as aulas seguem um
planejamento anual feito por ela (Anexo A), este planejamento é flexivel, ou seja, conta
com conteudos elaborados de acordo com as necessidades dos alunos e conforme a
adaptacdo do mesmo ao decorrer das aulas este contetdo pode ser modificado, pois
h& casos onde o aluno desenvolve suas habilidades mais lentamente e em outros
avanca mais rapido.

As aulas de informatica contemplam em média 120 (cento e vinte) alunos
divididos em 14 (quatorze) turmas, 6 (seis) no turno da manha e 8 (oito) no periodo
da tarde. E dois niveis de ensino: pré-escolaridade e escolaridade. O nivel de pré-
escolaridade corresponde a alunos que ainda ndao possuem dominio pleno da leitura
e escrita, e consequentemente realizam apenas exercicios simples no laboratorio de
informatica, como por exemplo jogos educativos que exercitem o reconhecimento das
vogais. Ja no nivel da escolaridade, os alunos possuem maior dominio da lingua
portuguesa, ou seja, sdo capazes de ler e redigir textos, realizam outros exercicios de
informatica, como por exemplo pesquisas de assuntos variados, acesso a websites,
entre outros. Cada turma é atendida uma vez por semana com aulas com duracéo de
50 (cinquenta) minutos.

A avaliacao realizada é descritiva, ou seja, ao final do semestre a professora

elabora um relatdrio por aluno com todas as informacdes coletadas durante as aulas.
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Como por exemplo: o desempenho de determinado aluno na utilizacdo do mouse;
teclado; qual foi 0 seu comportamento e interagdo no laboratério; entre outros. A partir
deste relatério é obtida a avaliacdo dos conteudos de informética e ao final do

semestre € apresentado ao conselho de classe da escola.

3.4 INFORMATICA COMO CONTEUDO PEDAGOGICO NA EDUCACAO ESPECIAL

Os conteudos de informatica aplicados na educacao publica regular precisam
estar interligados com as diretrizes nacionais, estaduais e municipais dos Planos de
Educacao. O professor deve analisar os recursos de informética disponiveis e aliar o
que € visto em sala de aula com as atividades que serdo realizadas no computador,
usando como ferramentas editores de texto, planilhas eletronicas, sites de busca,
videos, jogos, entre outros (DIAS; CAVALCANTI, 2016).

Segundo Oliveira (2011), a maior preocupacdo dos professores que utilizam
as TIC como ferramentas de auxilio no processo de ensino e aprendizagem € a
conducao desconectada dos conteudos ministrados no laboratério de informética das
atividades vistas em sala de aula.

Entretanto, na Educacdo Especial ndo € diferente, se o conteido do ensino
em sala de aula € matematica, deve-se explorar softwares, jogos e ferramentas
educacionais que possibilitem o uso das TIC para o desenvolvimento interativo e
dindmico das atividades desta disciplina, porém, é necessario adaptar as atividades
percebendo as particularidades de cada aluno (COSCARELLI, 1998; OLIVEIRA,
2003).

Segundo o Documento Norteador Educacéo e Acdo Pedagogica (OLIVEIRA,
2017), nas escolas especiais nas modalidades de Educacao Infantil e Ensino
Fundamental, os curriculos dos alunos devem corresponder a uma base nacional
comum, com uma parte a ser complementada por meio de artes, atividades culturais,
musica, educacao fisica e/ou atividades que envolvam tecnologias da informacéo e
comunicacao. A parte diversificada sera de acordo com as normativas dos Conselhos

de Educacé&o estaduais ou municipais em cada estado.
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A Educacdo Especial’ foi assegurada pela Constituicdo Federal de 1988
garantindo a igualdade de condi¢cbes para 0 acesso e a permanéncia na escola
(BRASIL, 1988), ou seja, o processo de ensino aprendizagem perpassa todos o0s
niveis, e etapas utilizando o ensino comum regular seguindo a Lei de Diretrizes e
Bases da Educacgéo Nacional (LDBEN) e a Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

A LDBEN ampara, no ambito educacional, o direito as pessoas com
deficiéncia a educacéo, tendo como principio desenvolver a educacdo escolar do
educando, vinculando-se as praticas sociais, ao mundo do trabalho e preparando-o
para o exercicio da cidadania. Assegura aos alunos curriculo, métodos, técnicas,
recursos e organizacao especificos para atender as suas especificidades no aspecto
fisico, psicoldgico, intelectual e cognitivo (BRASIL, 1996).

Entre outros aspectos, a BNCC é constituida com base em dois conceitos
estabelecidos pela LDBEN. O primeiro diferencia o que é comum do que € diverso, ou
seja, divide as partes comuns que se referem as competéncias e diretrizes, dos
curriculos que sdo as partes diversas. Ja o segundo, foca-se no curriculo, definindo
ndo apenas 0 que € basico, mas também o que é essencial para o pleno
desenvolvimento de competéncias e que assegure a formacdo basica comum
(BRASIL, 2017).

A BNCC estabelece a finalidade da educacéo Infantil, do Ensino Fundamental
e do Ensino Médio, desenvolvendo a igualdade educacional, tendo como foco a
equidade, reconhecendo a importancia das praticas pedagdégicas inclusivas e de
diferenciacdo curricular, através das competéncias gerais da educacao basica.
(BRASIL, 2008; BRASIL, 1996).

A BNCC (BRASIL, 2017) determina os conteudos minimos que deverao ser
ministrados e a LBDEN garante a vinculagdo destes conteidos aos aspectos da vida
cidadd, garantindo que os curriculos tenham uma base nacional comum, sendo
flexivel em cada escola, tendo caracteristicas regionais e locais da sociedade, da
cultura e dos alunos.

O quinto item das competéncias gerais da Educagédo Basica definidos pela

BNCC se refere as TICs na constru¢ao do conhecimento:

7 Educacéo Especial é a modalidade de ensino que se caracteriza para apoiar, reforgar ou em
alguns casos substituir servicos educacionais comuns a pessoas que possuam necessidades
educacionais especiais, ela é oferecida preferencialmente na rede regular de ensino.
Diferenciando-se apenas em local de atendimento, material pedagégico, tendo como foco a
individualizacdo do ensino.
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“Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagédo e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informacgdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismos e autoria na vida pessoal e coletiva” (BRASIL, 2017).

Segundo Dias e Cavalcanti (2016) e Castro e Brito (2002) os conteudos de
informatica abordados nas escolas depende das particularidades da realidade escolar
em questdo e de rever as diretrizes curriculares para que seja possivel inclui-los nos
contetdos ministrados. Usar a tecnologia torna as atividades mais atraentes, ao invés
de utilizar o papel, utilizam o computador, ficando o ensino da informatica
subentendido, onde as atividades realizadas devem estar de acordo com 0s objetivos
e contelidos pedagdgicos programados pelo professor responsavel pela turma.

O documento intitulado Referéncias Pedagodgicas para as Escolas
Especializadas do Estado do Paranda da Secretaria de Estado da Educacéo
(SEED/PR, 2018), propde conteudos dos niveis da Educacao Infantil e Ensino
Fundamental na modalidade da Educacdo Especial e sugere que o contetdo deste
documento deve ser utilizado para elaboracdo da Proposta Pedagdgica Curricular
fundamentado na Base Nacional Comum Curricular.

No nivel de Ensino Fundamental o documento prevé as disciplinas de Lingua
Portuguesa/Alfabetizacdo, Geografia, Histéria, Ciéncias, Ensino Religioso,
Matematica, Arte e Educacéo Fisica.

Este documento é flexivel para atender as necessidades especificas de cada
escola, isto é, deixa livre a escola adapta-lo de acordo com a realidade dos
professores e dos alunos.

O Quadro 1 mostra os contetdos de lingua Portuguesa da Escola Doutora
Zilda Arns da cidade de Ponta Grossa, do nivel de pré-escolaridade, adaptados do
documento Referéncias Pedagdgicas para as Escolas Especializadas do Estado do
Parana.

A relacdo entre os conteudos de Lingua Portuguesa previstos na BNCC
adaptados a proposta curricular da Escola Zilda Arns juntamente com o0s seus
objetivos apresentado no Quadro 1. Estas informagdes s&o utilizadas no momento da
elaboracado do planejamento das aulas de informética de acordo com a especificidade

de cada turma.
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CONTEUDO DA BASE
NACIONAL COMUM
CURRICULAR

PROPOSTA CURRICULAR
NA DIMENSAO DA ESCOLA
ESPECIALIZADA

OBJETIVOS

Oralidade

Escuta e Atenda

Falar e ouvir, evidenciando a
compreenséo do conteldo e
do funcionamento de
diferentes géneros orais que
circulam socialmente para
desenvolver a competéncia
comunicativa.

Diferenciar as letras dos outros
sinais graficos para perceber a
funcionalidade da escrita
alfabética.

Conhecimento do alfabeto do
Portugués do Brasil/Ordem
alfabética

Analise linguistica/semibtica
(Alfabetizacédo)

Reconhecer as letras que
compbe o alfabeto,
relacionando a seus

respectivos sons.

Fonte: Adaptado de Escola de Educac¢ao Basica Dra. Zilda Arns (2019)

Valentini et al. (2016) destaca a importancia da utlizacdo de recursos
computacionais focados nas individualidades de cada aluno, porém os estudos
citados ndo possuem como foco o aprendizado da informética e sim em resolucao de
problemas mateméaticos e habilidades fonolégicas no reconhecimento do som que
cada letra se refere, entre outros.

O uso do computador é utilizado como mediador no processo de ensino e
aprendizagem tanto na educacédo regular, quanto na especial. A disposicao das
ferramentas de informéatica, permitem maior autonomia propiciando a interacdo entre
aluno e ambiente de ensino, onde se faz possivel buscar melhores caminhos,
estratégias, permitindo o direito de decisdo, aumentando o senso critico e o de inquirir
(SOUZA et al., 2005).

E por meio da interacdo que se constrdi o saber, pois esta construcdo se da
por meio da curiosidade, comunicacao, tomada de decisao, interpretagéo e etc (PDE,
2008; BECK, 2007).

Os conteudos de informatica propostos sao realizados por meio da sinestesia,
ou seja, realizagdo de atividade no computador envolvendo mais de um dos 6rgaos
de sentido, como por exemplo: o professor aplica uma atividade em que o aluno
precise dominar o mouse e clicar, onde simultaneamente as habilidades cognitivas

sao percebidas e avaliadas (PDE, 2008).
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Segundo Pedro e Chacon (2013) é necessario que as atividades elaboradas
para serem propostas na sala de informatica indispensavelmente devem atender as
especificidades dos alunos, e esteja vinculado diretamente a série escolar em que
estiverem matriculados. Os conteddos elaborados séo planejados por meio da
comunicacdo com as professoras, neste momento que os conteudos abordados em
sala de aula com os alunos com deficiéncia intelectual sao coletados, para entédo se
iniciar a busca por softwares e jogos com atividades que contemplassem tais
conteudo.

Com isso, percebe-se que os recursos de informatica sdo utilizados como
mediadores no ensino aprendizagem, onde o conhecimento dos periféricos ou outros
componentes do computador na maioria das vezes sao abordados superficialmente
ou nao sao ensinados, deixando o aprendizado de informatica subentendido (BECK,
2007; SOUZA et al., 2005; OLIVEIRA, 2011).

A informética pode ser utilizada para modificar o método de ensino de pessoas
com deficiéncia intelectual, se aliada a estratégias de ensino, torna-se uma ferramenta
indispensavel no ambiente escolar para despertar o interesse a criatividade e o
autoconhecimento, desenvolvendo novas perspectivas de vida, modificando a

maneira de receber e de transmitir a informacgéo.
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4 COGNITA: OBJETO VIRTUAL DE APRENDIZAGEM

Com base no referencial tedrico deste trabalho, fica evidente a necessidade
da criacdo de um OA que auxilie 0 ensino da informatica, mas também que avalie este
ensino, aliando os conteudos vistos em sala de aula, com os contetdos de informatica,
ou seja, € possivel que se estabeleca uma relacdo entre eles para que ocorra a
avaliacao da aprendizagem.

Este capitulo apresenta o desenvolvimento da pesquisa. Na Secéao 4.1 é
mostrada como se deu a criagcdo do COGNITA, com o apoio do FrameVOC e a
aplicacao de suas fases. A Secéo 4.2 mostra os passos do uso do OA, como ocorreu

sua aplicacdo na escola e como a avaliacao foi realizada.

4.1 CRIACAO DO COGNITA

O Objeto Virtual de Aprendizagem foi criado com o apoio de um framework
para aprendizagem colaborativa FrameVOC (ISHIKAWA, 2018). Foram aplicadas as
fases de Analise, Projeto, Desenvolvimento, Implementacdo e Avaliacdo, no entanto,
algumas atividades previstas em cada uma das fases do FrameVOC foram adaptadas
para atender ao propésito deste trabalho, como por exemplo as funcionalidades
colaborativas.

4.1.1Fase de Andlise

Na primeira fase, foi realizado o levantamento dos principais objetivos para o
ensino e avaliagdo da informatica, por meio de atividades ludicas que envolvam os
conteudos de Lingua Portuguesa no nivel de pré-escolaridade, aplicadas na Escola
Dra. Zilda Arns localizada em Ponta Grossa no Parana.

Os participantes da pesquisa foram 15 (quinze) alunos distribuidos em duas
turmas. A primeira turma com 9 (nove) e a segunda com 6 (seis) alunos. As turmas
escolhidas participaram do Projeto de Letramento Digital Infantil da Universidade
Tecnologica Federal do Parana, Campus Ponta Grossa, no qual os autores

participaram como instrutores de informatica.
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Diante de uma parceria estabelecida entre a universidade e a instituicao foi
disponibilizado o Plano de Trabalho Docente (PTD) (Anexo A) do laboratério de
informatica e a aplicacdo do COGNITA.

De acordo com a Secao 3.4 deste trabalho, foi possivel identificar, juntamente
com visitas a instituicbes de ensino e conversas com profissionais da area da
educacgdo, um déficit na avaliacdo do ensino da informética no ambito da educacao
especial.

Verificou-se também a viabilidade da construcdo de um OA para avaliar a
aprendizagem de informatica, por meio de um questionario elaborado com a finalidade
de identificar as barreiras na aprendizagem da informatica e quais ferramentas
utilizadas (Apéndices C e D) aplicado em ambito nacional nas APAESs.

O questionario elaborado foi composto por 12 (doze) questbes, em que se
referenciavam a quais circunstancias as TAs contribuem para o auxilio do ensino da
informatica; quais programas/sites sao utilizados; qual o nivel de dificuldade dos
alunos em relacdo aos programas/sites; se o ensino da informética contribui de
alguma forma para essas pessoas; quais 0s conteudos de informatica séo
ministrados; qual o nivel de escolaridade dos instrutores, entre outros.

Este questionario foi enviado para 18 (dezoito) unidades da APAE em ambito
nacional e foram obtidas 4 (quatro) respostas. Os resultados desta pesquisa apontam

a importancia do aprendizado da informatica.

Quadro 2 — Exemplo de perguntas mais relevantes do questionario

Perguntas Alternativas Percentual de Respostas
Quais das opc¢des abaixo sédo Videos 100%
as preferéncias dos alunos em —
relacdo ao aprendizado da Musicas 50%
informética? .
Jogos Educativos 100%
Outros 25%
Como o ensino da informatica N&o contribui 0%
contribui para o
desenvolvimento dos alunos da Contribui pouco 250
APAE?
Contribui muito 75%

Fonte: Autoria préopria
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Perguntas como: Quais as preferéncias dos alunos em relacdo ao
aprendizado da informética. As respostas eram de mdultipla escolha e em 100% das
respostas a alternativa de “jogos educativos” foi assinalada. Outra pergunta relevante
a ser citada € quanto os professores que responderam ao questionario consideram
que a informética contribui no desenvolvimento dos alunos. Em 75% das respostas,
os professores consideram que contribui muito, j& os outros 25% considera que
contribui pouco com a justificativa de que muitas vezes a informatica € vista como
recreacdo e ndo como ensino.

Com estas informacdes disponiveis, os requisitos foram desenvolvidos
utilizando a ferramenta Modelio, pois além de se tratar de um software open source,
possui um ambiente de modelagem Unified Modeling Language (UML) que suporta
uma ampla variedade de modelos e diagramas, as funcionalidades do COGNITA
foram representadas por meio da notacao para modelagem de processos de negdécio
Business Process Model and Notation (BPMN) (MODELIO OPEN SOURCE, 2019).

Esta notacdo permite acompanhamento das fases de um projeto, otimizacao
de processos, ampliacdo dos recursos de modelagem e mapeamento entre as
linguagens de alto nivel e as linguagens de execucao. Permite criar um modelo de
processos que possibilita o entendimento de todos os envolvidos no projeto
(PEREIRA, 2011).

Pereira (2011) mostra que o0s componentes de um diagrama BPMN
assemelha-se aos componentes de um fluxograma tradicional, e que séo divididos em
quatro categorias: Objetos de fluxo, objetos de conexdo, swinlanes e artefatos:

e Objetos de fluxo: Composta por objetos de evento, atividade e
gateways, que sdo utilizados para definir o comportamento de
processos de negaocio.

e Objetos de conexdo: Composta por fluxo de associagdo, fluxo de
mensagens e fluxo sequencial, utilizados para conectar os objetos de
fluxo.

e Swimlanes: Agrupa pools e lanes, que sao 0s elementos responsaveis
por particionar um diagrama BPMN, identifica onde e por quem
determinadas a¢0es serédo executadas.

e Artefatos: Subdivido em dados, grupo e anotagcdo, responsaveis por

disponibilizar informacdes adicionais do processo modelado.
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Os prototipos de tela previstos para esta fase, ndo se fez necessario, por conta

da decisdo de utilizar a ferramenta MOODLE para implementar o COGNITA, suas

funcionalidades e ferramentas ja estdo implementadas e disponiveis para uso.

4.1.2 Fase de Projeto

A segunda fase, Projeto, por incidir em paralelo com a fase anterior de analise,

teve como finalidade verificar as funcionalidades, arquitetura, etc., para possiveis

ajustes antes de iniciar a implementacao.

O COGNITA foi projetado para manter a organizacdo das atividades dos

participantes e facilitar o acesso do professor a essas atividades, sendo elas

controladas por meio de um conjunto de regras de negécio, delimitadas por Alunos,

Atividades, Exercicios e Avaliacéo:

Alunos: No primeiro momento, o professor realiza o login, navega até
a péagina do curso, seleciona a atividade e em seguida escolhe um
exercicio para o aluno resolver. Esta funcionalidade futuramente pode
ser alterada para que cada aluno tenha seu préprio usuério de acesso
ao ambiente.

Atividades: Séo separadas em niveis (Facil, Médio, Dificil), contém uma
colecao de exercicios correspondentes aos niveis, divididas em temas
(teclado e mouse), na qual é permitida a realizacdo de apenas uma
atividade por vez. Ao término da atividade do dia sera disponibilizada
uma tabela de observacfes em branco para que o professor preencha
com as consideracfes atribuidas aquele aluno e ao término da
realizagéo de todas as atividades, sera realizada uma avaliacdo final
calculada por meio de uma média ponderada com os resultados
obtidos em cada atividade, utilizando a equacéo (1) da Secdo 4.1.3. O
aluno podera nao realizar todas as atividades previstas, isto dependera
do tempo utilizado para resolver os exercicios. O tempo de duracao das
atividades dependerdo do tempo disponivel para a aula, isso implica
gue os alunos podem resolver quantidades diferentes de exercicios de
uma mesma atividade, visto que cada um leva um tempo diferente para

a realizacdo dos mesmos.
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Exercicios: Sao relacionados aos conteudos propostos, cada exercicio
estara contido em uma atividade e devera ser resolvido de acordo com
a ordem em que foram disponibilizados pelo professor.

Os critérios utilizados para a selecao de exercicios foram embasados
por meio dos conhecimentos adquiridos no decorrer da pesquisa, em
conjunto com os resultados obtidos nos artigos de Nunes et al. (2018)
e Almeida et al. (2018). Os autores relatam que o objetivo era buscar
alternativas para ensinar e avaliar informatica a pessoas com
deficiéncia intelectual por meio do ladico.

Os critérios estabelecidos para a selecdo dos exercicios desta
pesquisa, visam alia-los com a ludicidade, ou seja, que contenham
sons, animacgdes, cores e que possuam retornos positivos ou negativos
no decorrer e/ou ao término dos exercicios.

N&o ha tempo estipulado para a realizacdo dos exercicios, pois cada
aluno possui suas especificidades. Estas especificidades seréo
utilizadas para medir a dificuldade do exercicio individualmente. A
interrupcao do exercicio, seré de acordo com a dificuldade e o interesse
demonstrado no momento da realizagéo.

Ao término do exercicio, o professor realiza um estimulo oral ao aluno,
independente se o exercicio foi realizado total ou parcialmente, visto
gue a avaliacdo do exercicio ndo € calculada por pontuacédo. Sendo
assim, os exercicios seréo classificados em: Realizou (R), Realizou
Parcialmente (RP) e Nao Realizou (NR).

O estimulo oral é feito para cada exercicio proposto e individualmente
por aluno, o objetivo deste feedback & proporcionar o reconhecimento
dos seus avancos e dificuldades. Alguns exemplos de estimulos orais

”

séo: “Parabéns! Vocé conseguiu finalizar o exercicio. ”; “Muito bem!

Vocé finalizou rapidamente o exercicio”; “Vamos la, ndo desista. Vocé
consegue”; entre outros.

Avaliagéo: A avaliagdo ocorrerd em dois momentos: uma parcial ao
final de cada exercicio e outra final quando todas as atividades
propostas forem finalizadas. Ao final de cada atividade, observacoes
serdo realizadas pelo professor individualmente por aluno. Ao término

da aula, o professor devera preencher uma tabela por turma que estara
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disponivel que contera: identificag@o do aluno, os exercicios realizados
e a avaliacdo parcial de acordo com os critérios estabelecidos. Em um
segundo momento, quando o professor julgar necessario, uma
avaliacao final sera estabelecida em uma outra tabela disponibilizada
referente ao periférico estudado que precisara conter: informacdes da
turma, identificagéo do aluno e o resultado da avaliagéo.

No enfoque computacional desta fase, foi realizada a definicdo da arquitetura
do COGNITA, desenvolvida com o apoio da ferramenta MOODLE, um AVA que
permite a utilizacdo de diferentes modulos. A arquitetura foi construida com recursos
do MOODLE, como por exemplo o médulo de Ferramenta Externa, no qual é possivel
apresentar paginas da Web diretamente dentro do ambiente, sem que seja necessaria
a abertura de outra aba no navegador.

O MOODLE também permite a criacdo de chats, foruns, questionarios, etc.
Ferramentas estas que podem ser inseridas futuramente no COGNITA. Também é
possivel adicionar e remover atividades, exercicios ou outros médulos que venham a

fazer parte do OA proposto, respeitando as regras de negocio estabelecidas.

4.1.3Fase de Desenvolvimento

Na fase de Desenvolvimento, no enfoque pedagdgico, € realizado a
estruturacdo dos contetdos, ou seja, € nesse momento em que as atividades,
exercicios e conteudo sdo definidos. Foram utilizados para o desenvolvimento da
estruturacdo dos conteddos a organizacdo proposta pelo FrameVOC (ISHIKAWA,
2018), a Proposta Curricular referente a pré-escolaridade disponibilizado pela
instituicio (ESCOLA DE EDUCACAO BASICA DRA. ZILDA ARNS, 2019) e o Plano
de Trabalho Docente (Anexo A).

Para a pesquisa, a disciplina de Lingua Portuguesa foi escolhida, pois
segundo relato da professora de informatica da Escola Dra. Zilda, os alunos se
encontram em fase de alfabetizagéo.

O Quadro 3, é composto pela ementa escolhida e seus respectivos contetdos,
estas informagfes seréo utilizadas para que seja possivel relacionar com a ementa
de informatica, tendo como objetivo o reconhecimento de diferentes tipos de letras, o

reconhecimento do alfabeto e transcricdes de texto relacionadas a um contexto.
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Quadro 3 - Ementa e contetdos da Disciplina de Portugués

EMENTA CONTEUDO

Conhecimento do alfabeto do Portugués do
Brasil/Ordem alfabética.

Conhecer os diferentes tipos de letras
Andlise linguistica/semiética percebendo sua funcionalidade na escrita.

Realizar tentativas de escrita de palavras que
tenham sido trabalhadas em um contexto.

Fonte: Adaptado de Ishikawa (2018) e Escola de Educacéo Bésica Dra. Zilda Arns (2019)

Aliados aos contetdos da Lingua Portuguesa mostrados anteriormente, foram
definidos a ementa e os contetdos de informatica descritos no Quadro 4, para auxiliar
0 ensino e avaliar o letramento da informatica dos alunos da Escola Dra. Zilda Arns
participantes da pesquisa.

O Quadro 4, apresenta a ementa de informéatica proposta com seus respectivos
conteudos, cujo objetivo é ensinar e treinar as habilidades dos periféricos de hardware

teclado e mouse.

Quadro 4 - Ementa e contetdos de informatica
EMENTA CONTEUDO

Movimentos circulares

Clicar e arrastar
Mouse

Cligue botédo esquerdo

Reconhecer as teclas e suas funcionalidades

Teclado —
Digitacao

Fonte: Adaptado de Ishikawa (2018)

Cada exercicio avaliado contém um resultado: Realizou (R), Ndo Realizou

(NR) ou Realizou Parcialmente (RP) apresentado no Quadro 5.
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Quadro 5 - Critérios de avaliacdo

Legenda Critérios Resultados Esperados

R Realizou Realiza o exercicio (pelo menos uma vez) sem auxilio do
professor.

NR Nao realizou Nao demonstra interesse em realizar o exercicio, mesmo
com o incentivo dos professores.

RP Realizou parcialmente Realiza o exercicio, porém, apenas com o auxilio do
professor.

Fonte: Autoria propria

A atividade € composta por um numero de exercicios, sendo assim, ao término
de todas as atividades aplicadas, é realizada uma média ponderada dos resultados
obtidos em cada exercicio utilizando a equacao (1).

Para o calculo da média ponderada utiliza-se o total de avalia¢des do tipo R e
RP multiplicados pelo peso de cada critério. Estes serdo representados pelos pesos

4 (quatro) para RP e 6 (seis) para R, totalizando 10 (dez) pontos.

_ TRP +P1+TR * P2 (1)
N P1+ P2

TRP representa o total de avaliacdes do tipo RP, TR o total de avaliacdes do
tipo R e P1 e P2 séo os pesos estabelecidos para cada avaliacéo.

Esses valores foram definidos na fase de andlise, com o auxilio das
professoras da Escola Dra. Zilda Arns, pois em sala de aula os alunos séo avaliados
por meio de uma porcentagem e no laboratorio de informéatica utiliza-se NR, RP, R.

Sendo assim, o método de avaliagdo utilizando a média ponderada foi
escolhido para obter uma melhor visualizagdo dos dados coletados no decorrer da
pesquisa. Os valores de NR obtidos ndo sao aplicados na equacao (1), visto que sao
informacdes que correspondem ao numero de vezes em que o aluno se recusou a
realizar os exercicios.

Com o resultado deste célculo, é possivel verificar o desempenho e a
aprendizagem da informatica dos alunos da Escola Dra. Zilda, mostrando que o
resultado (M) estiver entre 0 (zero) e 3,9 (trés virgula nove) o resultado € dado como
ABAIXO DO REGULAR (AB), se estiver entre 4 (quatro) e 4,9 (quatro virgula nove) o
resultado é dado como REGULAR (RG) e se estiver entre 5 (cinco) e 7 (sete), o
resultado é dado como ACIMA DO REGULAR (AC). Conforme a professora do
laborat6rio o resultado esperado é RG ou AC.
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O enfoque computacional desta fase foi adaptado, pois a arquitetura utilizada
para auxiliar no desenvolvimento do COGNITA j& conta com um sistema de

armazenamento de dados.

4.1.4 Fase de Implementacao

A fase de implementacado esta relacionada com a execu¢do dos processos,
considerando as informacdes levantadas nas fases anteriores. O enfoque pedagogico
desta fase espera que exista um caminho para a entrega das atividades e prevé a
organizacdo dos conteudos e das ementas que serdo abordados, descritos nos
Quadro 3 e 4 da Secao 4.1.3.

A professora de informatica da Escola Dra. Zilda Arns indicou formas de
abordar os conteudos de forma ludica, tornando as atividades mais divertidas para os
alunos. Cada turma visita a sala de informatica uma vez por semana, com a duracéo
de 50 (cinquenta) minutos. Por meio destas informacdes levantadas, foram
selecionados exercicios por nivel de dificuldade e que possibilitem rapida resolucéo,
visto no Quadro 6.

O Quadro 6 apresenta a quantidade de exercicios disponibilizados e qual a
relacdo entre ele e o contetdo de Lingua Portuguesa especificado na ementa da
proposta curricular. Vale ressaltar que nem todos 0s exercicios disponiveis no
COGNITA estdo relacionados neste quadro, visto que estes exercicios ndo tém
relacdo com os conteudos da proposta curricular, ou seja, apresentam contetdos que

avaliam apenas o uso da informética.



Quadro 6 - Estrutura dos exercicios por ementa e contelidos
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Topicos da ementa Conteudos de Lingua Portuguesa Topicos da Conteudos de Facil | Médio | Dificil Total de
de Lingua ementa de Informéatica exercicios
Portuguesa Informéatica
Movimentos circulares 0 0 0 0
. Clicar e arrastar 1 1 1 3
Realizar Mouse
tentativas Conhecer os Clique botao esquerdo 1 3 2 6
de escrita | diferentes Conhecimento Subtotal M 9
Analise de palavras | tipos de letras | do alfabeto do ubtotal Mouse
linguistica/semiética que tenham | percebendo Portggues do Reconheqer as teclas e 1 2 1 4
sido sua Brasil/Ordem suas funcionalidades
trabalhadas | funcionalidade | alfabética. Teclado —
em um | na escrita. Digitagao 1 1 1 3
contexto. Subtotal Teclado 7
Total 16

Fonte: Adaptado de Ishikawa (2018)
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J& o enfoque computacional desta fase, € relacionado a algumas tecnologias
utilizadas para auxiliar no desenvolvimento do COGNITA. Para a construgcdo do OA
foi utilizado o FrameVOC (ISHIKAWA, 2018), para a criacdo do modelo BPMN foi
usado a ferramenta Modelio Open Source 3.8 (MODELIO OPEN SOURCE, 2019) e a
plataforma MOODLE utilizada para a aplicagédo do COGNITA.

Para a organizacdo das atividades e exercicios no MOODLE, é necessario
gue a edicdo da pagina seja ativada. Com a edicdo ativa, sdo disponibilizadas as

opcOes para insercdo de atividades ou recursos, como ilustram as Figuras 3 e 4.

Figura 3 — Ativar edi¢do da pagina

ASSARTE

=

Topico 1
Topico 2
Topico 3

Topico 4

Fonte: Autoria préopria

Figura 4 — Opc¢oOes para insercdo de atividades ou recursos

ASSARTE

Topico 1

Topico 3

Topico 4

Fonte: Autoria propria
A Figura 5 apresenta a disposicdo dos topicos que sao utilizados para a
subdiviséo das atividades no ambiente. Para a inser¢cdo de uma atividade ou recurso
nos topicos criados, é necessario que a edicdo esteja ativa para que esta opgao seja

liberada.
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Figura 5 — Definicdo dos topicos de atividades

ASSARTE

‘;.‘;.,, Ativsdade 1 - Mouse - Nivel facil

Jopico 2
Topico 3

Thpico &

Fonte: Autoria propria

Com excecdo de 3 (trés) exercicios, todos os outros foram retirados da web.
Sendo assim, foi necessario a insercdo destes exercicios no COGNITA por meio do
recurso de Ferramenta externa disponibilizado pelo MOODLE. Com este recurso é
possivel fazer com que websites sejam apresentados na prépria ferramenta, sem que
seja necessaria a abertura de outra aba do navegador. As figuras 6 e 7 apresentam

as interfaces para a escolha deste recurso e criagdo da mesma.

Figura 6 — Adicionar Atividade - Ferramenta externa

ASSARTE

Fonte: Autoria propria

A Figura 7 apresenta os campos que o0 recurso Ferramenta Externa dispde no
momento de adicionar uma atividade, campos para preenchimento do nome da

atividade, bem como o link do site que sera disponibilizado entre outras configuracdes.
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Figura 7 — Definicdo de pardmetros para a criacdo de uma atividade — Ferramenta Externa

ASSARTE

Adiclonando um(a) novo(a) Ferramenta externa em Atividade 1 - Mouse - Nivel
facll

Fonte: Autoria prépria

Para a insercdo dos exercicios de transcricdo textual para avaliar o uso do
periférico teclado, foi utilizado a Atividade Tarefa, recurso também disponibilizado pelo
MOODLE. As figuras 8 e 9 mostram 0s passos para a criacao desta atividade.

Figura 8 — Adicionar Atividade - Tarefa

L

ASSARTE

Fonte: Autoria préopria

A Figura 9 corresponde aos campos que precisam ser preenchidos para a
criacao de um exercicio de transcricdo textual, contém campos para preencher com o

nome do exercicio, descrigdo, opcao para definir se 0 envio da resolugdo seré por
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meio de texto online (elaborado na proépria ferramenta) ou submissdo de documento

externo.

Figura 9 - Definicdo de paradmetros para a criagdo de uma atividade — Tarefa

ASSARTE

Adicionando um(a) novo(a) Tarefa em Atividade 1 - Teclado - Nivel facil

Sers

Nome 2a teele

Exitsr deecrivho m pagina do cursa

Argutvos sdicicnas

Fonte: Autoria prépria

Para a criacdo dos quadros de observacdes foi necessario o uso do recurso
de Livro, disponivel no MOODLE. Este recurso permite a criacao de textos longos com
a possibilidade de separacéo por capitulos. As figuras 10 e 11 apontam a selecéo

deste recurso bem como a sua configuracao.

Figura 10 — Adicionar Recurso - Livro

L

ASSARTE

Fonte: Autoria prépria
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Figura 11 - Definicdo de parametros para a criacdo de um Recurso — Livro

ASSARTE

| Adicionando um{a) novo(a) Livro

saral

Fonte: Autoria préopria

A proxima fase do FrameVOC denominada avaliagdo, esta relacionada a
validacéo do uso do Objeto de Aprendizagem proposto neste trabalho. A Sec¢éo 4.2
descreve as atividades, o funcionamento e os resultados obtidos com a aplicacéo do
OA.

4.2 APLICACAO DO COGNITA

Com a aplicacdo das outras etapas do FrameVOC, elencadas na secéo
anterior, aplica-se a etapa de avaliacdo, cujo objetivo é apresentar a aplicacdo do OA
e avaliar o seu uso.

Seguindo o fluxograma da Figura 12, foi dado inicio as pesquisas pelos
exercicios de cada atividade que seriam inseridas no OA. Seguindo os critérios citados
na fase de projeto da secao anterior, foram selecionados 22 (vinte e dois) exercicios,
no qual 19 (dezenove) deles estdo disponiveis na Web, os outros 3 (trés) sao

exercicios de transcrigdo textual, elaborados e disponibilizados pelo MOODLE.



Figura 12 - Fluxograma de atividades para a aplicacdo do COGNITA
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Na primeira aula, foi realizado o pré-teste com 0s exercicios previamente

estabelecidos para verificar como os alunos interagiam no laboratério, e qual era o

nivel de cada um em relacdo aos conteudos de informatica.

Neste pré-teste foram aplicados os exercicios EM1, EM3, EM4 e ET1, ou seja,

trés deles para testar os movimentos e outras funcionalidades do mouse e um deles

de transcricdo textual para a utilizacdo do teclado, todos eles de nivel facil, descritos

no Quadro 7.

Quadro 7 - Exercicios de mouse e teclado utilizados no pré-teste

Atividade Mouse
Exercicio Titulo Nivel
EM1 Arrastar e Soltar - Vogais Facil
EM3 Movimento do Mouse — Facil
Caminhéo da macga
EMA4 Movimentos do Mouse — Facil
Descobrir imagem
Teclado
ET1 Transcricdo Textual - Vogais Facil

Fonte: Autoria propria
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Os exercicios EM1 e ET1 foram utilizados para verificar ndo somente as
habilidades de informatica, mas também para verificar se os alunos tinham
conhecimentos da lingua portuguesa. Neste momento, houve também uma conversa
com a professora de informatica da instituicdo para acrescentar conhecimento sobre
os alunos.

O objetivo do exercicio (EM1) apresentado na Figura 13 é exercitar 0s
movimentos do mouse, unindo as funcionalidades de clicar e arrastar até que todas
as letras coloridas sejam alocadas em suas correspondentes em branco. Este
exercicio avalia tanto a utilizacdo do periférico mouse bem como o reconhecimento
das vogais.

Este exercicio foi introduzido no COGNITA por meio do recurso “Ferramenta
Externa” do MOODLE, onde é possivel adicionar uma pagina da Web no ambiente

sem que seja necessario abrir outra janela ou outra aba do navegador.

Figura 13 - Exemplo de exercicio de mouse no COGNITA

ASSARTE

EM1 - Arrastar e Soltar - Vogais

Ll inicio]) www Jogealentis?aiaCrinncas com

AEIOU

AEI U

Fonte: Autoria propria

Ja o exercicio (ET1) apresentado na Figura 14 foi criado com o recurso
“Tarefa” do MOODLE, onde é possivel disponibilizar um enunciado e um campo de
texto em branco para que o aluno possa submeter a resposta. O exercicio propde ao

aluno uma transcricao textual das vogais.



Figura 14 - Exemplo de exercicio de teclado no COGNITA
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ASSARTE

ET1 - Transcrigao Textual - Vogais

Reescreva as vogais:

AEIO

Fonte: Autoria propria

Feito este levantamento, foi possivel verificar e definir os niveis de dificuldade

dos exercicios selecionados para a insercdo no COGNITA. Estes exercicios foram

separados por niveis, agrupados em atividades apresentados nos Quadros 8 e 9.

Quadro 8 - Exercicios para as atividades de mouse

Atividade Mouse
Exercicio Titulo Nivel
EM1 Arrastar e Soltar - Vogais Facil
EM2 1 cligue - Vogais Facil
EM3 Movimentos do Mouse - Caminhdo da Mac¢éa Facil
EM4 Movimentos do mouse - Descobrir imagem Facil
EM5 Arrastar e Soltar - Quebra-Cabeca das vogais Médio
EM6 Arrastar e Soltar - Quebra Cabeca dos Animais Médio
EM7 1 cligue - Completar as palavras com vogais Médio
EMS8 1 clique - Associar imagens com as letras Médio
EM9 1 clique - Silabas Médio
EM10 Arrastar e soltar - Montar e Colorir Dificil
EM11 1 clique, Movimentos Circulares, Arrastar e Soltar - Dificil
Scrapbook
EM12 1 clique, Arrastar e Soltar - Quebra-Cabeca Toy Dificil
Story
EM13 1 cligue - Completar as palavras Dificil
EM14 1 cligue - Alfabeto nas bolhas Dificil
EM15 Clicar e arrastar - Letras do alfabeto Dificil

Fonte: Autoria propria




Quadro 9 - Exercicios para as atividades de teclado
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Atividade Teclado

Exercicio Titulo Nivel
ET1 Transcricao Textual - Vogais Facil
ET2 Letras do teclado - Complete as palavras Facil
ET3 Transcricao textual - O computador Médio
ET4 Letras do teclado - Vogais nas bolhas de sabao Médio
ET5 Letras do teclado - Encontrar letras Médio
ET6 Letras do teclado - Alfabeto Dificil
ET7 Transcricdo textual - Texto longo sobre computador Dificil

Fonte: Autoria propria

A selecao dos exercicios seguiu os critérios citados acima e dispostos em

suas respectivas atividades. Alguns destes exercicios seguem os contetdos da sala

de aula aliados aos conteudos de informéatica, outros apenas exercitam os conteddos

de informatica, como é o caso de EM3 e EM4 que foram utilizados no pré-teste cujo

objetivo € testar e exercitar apenas movimentos do mouse. As atividades foram

criadas de acordo com o periférico de hardware (mouse e teclado) abordado, e seu

nivel de dificuldade como mostra a Figura 15.

Figura 15 - Atividades e exercicios disponiveis

ASSARTE

Atividade 1 - Mouse - Nivel facil

Atividade 2 - Mouse - Nivel medio

Altividade 3 - Mouse - Nivel dificil

Fonte: Autoria propria

Feito este levantamento, iniciou-se as aplicacdes das atividades no laboratorio

de informéatica da Escola Dra. Zilda Arns. Com o auxilio da professora de informatica
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da escola, os pesquisadores puderam verificar quais exercicios poderiam ser
aplicados para cada aluno e qual o nivel destes exercicios.

As atividades foram aplicadas para duas turmas, a primeira contava com 9
(nove) alunos e a segunda com 6 (seis), totalizando 15 (quinze) alunos participantes
da pesquisa. Conforme j& mencionado, em ambas as turmas o nivel era o da pré-
escolaridade em que os alunos ndo possuem ainda o dominio pleno da leitura e
escrita, e consequentemente realizam apenas exercicios simples no laboratério de
informatica, como por exemplo jogos educativos que exercitem o reconhecimento das
vogais. As aulas ocorriam durante as segundas-feiras pela manha, sendo a primeira
das 8h00min as 8h50min e a segunda das 9h00min as 9h50min.

Para o experimento foram utilizadas 4 (quatro) aulas, sendo divididas as duas
primeiras aulas (29/04/2019 e 06/05/2019) para aplicacdes de exercicios voltados
para as habilidades de mouse (Atividades 1 e 2) e as outras duas (13/05/2019 e
20/05/2019) voltadas para exercicios relacionados a teclado (Atividades 3 e 4). Com
um total de 50 (cinquenta) minutos por aula, as atividades eram realizadas durante os
primeiros trinta minutos e os outros vinte eram reservados para atividades de livre
escolha dos alunos (videos, musicas, outros jogos).

Como foi utilizado o ambiente MOODLE da UTFPR, n&o era viavel a criacao
de um usuario de acesso ao ambiente para cada aluno, por isso 0s pesquisadores
cederam o proprio login para que os alunos realizassem as atividades.

Em primeiro momento, foi passado para cada aluno qual atividade e qual
exercicio da mesma ele faria, ficando responséavel por abrir e iniciar o exercicio,
porém, devido ao tamanho das turmas e pelo tempo de aula escasso, isso se tornou
inviavel, visto que cada aluno tem suas dificuldades e limitacdes, o que tomaria grande
parte do tempo da aula. Sendo assim, 0os pesquisadores com a ajuda da professora
de informatica da instituicdo, ficaram responsaveis por abrir e disponibilizar os
exercicios para os alunos.

Para anotacdes relevantes quanto ao desempenho dos alunos durante as
atividades, foi utilizada a ferramenta “Livro” disponivel no MOODLE. Esta ferramenta
permite adicionar paginas e capitulos, onde fica a critério do administrador adicionar
as informacdes que julgar necessario.

Por fim a aplicagdo da avaliagdo, ocorreu em dois momentos: 0 primeiro
momento o professor analisou as dificuldades individualmente durante a resolugao

dos exercicios propostos, e atribui o critério a este exercicio. Estas informacdes serédo
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inseridas manualmente em uma tabela de avaliacdo parcial disponibilizada pelo
COGNITA.

O segundo momento de avaliacdo aconteceu apds o término de todas as
atividades no qual foi realizada a analise dos resultados obtidos durante a realizacao
dos exercicios. Estes resultados foram inseridos pelo professor em uma tabela de
avaliacéo final também disponibilizada pela ferramenta.

O diagrama da Figura 16 apresenta o fluxo de processos do funcionamento
do COGNITA por meio de um diagrama de Business Process Model and Notation

(BPMN). Este diagrama mostra 0s passos necessarios para a utilizacdo do COGNITA.

Figura 16 - Diagrama BPMN do funcionamento do COGNITA
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Fonte: Autoria propria

O fluxo de funcionamento do COGNITA inicia pelo acesso ao ambiente, apos
isto, com o0 tema da aula definido no que se refere aos conteudos da lingua
portuguesa, o professor escolhe qual atividade (mouse ou teclado) sera realizada e
gual exercicio determinado aluno realizara referente a estes temas.

Estes temas selecionados sao propostos a todos os alunos, o que ndo ocorre
com a selecdo dos exercicios, que podem ser diferenciados, visto que cada aluno
possui suas especificidades, ou seja, 0S exercicios propostos ndo sdo iguais para
todos, por exemplo, quando um determinado aluno realiza 5 (cinco) exercicios e outro

realiza 3 (trés).
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A realizacdo dos exercicios depende da aceitacdo dos alunos, ou seja, ha
casos onde o0 aluno se recusa a realizar os exercicios propostos. Caso isto ocorra, 0
professor pode incentiva-lo oferecendo um exercicio diferenciado, se ainda houver
uma recusa por parte do aluno, o professor deve registrar o ocorrido na tabela de
observacdes e atribuir a respectiva avaliacao.

Nos casos em que haja uma concordancia na realizacdo do exercicio, 0
professor deve auxilia-lo nesta tarefa. Feito isso, o professor verifica a resolucéo e faz
as anotacdes das observacdes que julgar necessario e atribui a avaliacdo do aluno
naquele determinado exercicio. A préxima secéo deste Capitulo apresenta todos 0s

passos do método de avaliacdo adotado para esta pesquisa.

4.3 AVALIACAO

A avaliacdo deve proporcionar ao processo de ensino e aprendizagem um
direcionamento, no qual seja possivel um levantamento de estratégias para alcancar
um objetivo determinado e avaliar o desempenho pedagdgico individual levando em
conta aspectos pessoais e sociais do aluno.

Capellini (2001) cita dois aspectos sobre avaliacdo, a cognitiva de cunho
quantitativo e a nao-cognitiva, cujo objetivo € qualitativo. Aspectos estes que se
complementam, onde a avaliacao cognitiva exige critérios ou normas e a ndo-cognitiva
tange caracteristicas e instrumentos variados. Neste trabalho os critérios de avaliagdo
elencados na Secdo 4.1.3 correspondem ao aspecto quantitativo e o quadro de
observacbes (Quadro 11) da péagina 58 (cinquenta e oito) refere-se ao aspecto
qualitativo.

A LDBEN (BRASIL, 1996) prevé todos os aspectos citados, no qual sao
definidos seus critérios no que se refere ao rendimento escolar e a avaliagéo,
utilizando aspectos qualitativos sobre o0s quantitativos, por meio de um
acompanhamento continuo e cumulativo do desempenho do aluno.

A avaliagdo dos conhecimentos da informatica foi elaborada buscando
abranger os conteudos do Ensino Fundamental, mais especificamente os conteldos
da alfabetizac&o, reconhecimento de letras, escrita e leitura conforme mostrado na
Secao 4.1.3. Como sugestdao de conteudos de informatica e de avaliacdo destes

conteudos, estédo listados no Quadro 10.



62

Quadro 10 - ltens avaliados e seus objetivos

Periféricos Avaliados CONTEUDO Objetivos/Expectativas
Movimentos Exercitar a coordenacao motora, para que o
circulares aluno consiga realizar movimentos simples do

mouse e acompanhar os movimentos do
cursor por meio da interagdo com o monitor.

Mouse Clique botdo | Reconhecer suas funcionalidades.
esquerdo
Clicar e arrastar Aprimorar movimentos finos do mouse,

exercitando o uso de duas funcionalidades
em conjunto.

Reconhecer as teclas | Reconhecimento das funcionalidades de

e suas | algumas teclas especiais (espaco, enter,
funcionalidades backspace, etc.).

Teclado — — - — -
Digitacao Assimilar o contetudo exibido por meio da

interacdo com o monitor e reproduzi-lo
utilizando o teclado.

Fonte: Autoria prépria

A avaliagdo foi realizada individualmente, no decorrer da resolugdo dos
exercicios, para que fosse possivel a obtencdo de dados para medir e avaliar a

aprendizagem de informéatica dos alunos apés o término do experimento.

Figura 17 - Paginainicial: espago para as observacges
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Fonte: Autoria préopria

As observacdes foram realizadas para que 0s pesquisadores obtivessem
informacgdes individuais relevantes, que auxiliasse na analise dos conhecimentos
prévios dos alunos em relagéo aos conteudos aplicados em sala de aula, juntamente

com o0s conhecimentos relacionados a informatica. Estas informagdes ficaram
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disponiveis para acesso apenas dos professores e dos pesquisadores na péagina
inicial do COGNITA, conforme ilustram a Figura 17 e o Quadro 11.

O quadro de observactes, € gerado por aula, por turma e € composto pelo
codinome do aluno e sua respectiva observacdo, contendo seus anseios e
dificuldades no decorrer da resolucdo dos exercicios conforme ilustrado no Quadro
11. Neste quadro séo inseridas as consideracfes sobre os conhecimentos de Lingua
Portuguesa.

Para preservar a identidade dos alunos participantes na presente pesquisa,
foram adotados codinomes identificados pela letra “A” que corresponde a um aluno,
seguidos por um namero que inicia em 1 (um) e termina no numero 15 (quinze) (A1,
A2, A3, ..., Al15).

Quadro 11 - Exemplo de quadro de observacdo por turma
Turma X

Data Aluno Observacéo
Al
A2

A9

Fonte: Autoria prépria

Os alunos séo divididos em duas turmas, em que a turma 1 (um) corresponde
do aluno Al ao A9 cuja faixa etaria esta entre 19 (dezenove) e 59 (cinquenta e nove)
anos, e a turma 2 (dois) do A10 ao A15 com idades entre 36 (trinta e seis) e 58
(cinquenta e oito) anos.

Os dados obtidos por meio das observagbes, possibilitaram aos
pesquisadores e ao professor da instituicdo, aplicar exercicios individualmente
selecionando aqueles que despertasse maior interesse do aluno, levando em conta
aspectos pessoais, visto que atividades ludicas menos infantilizadas eram mais
motivadoras para alguns alunos.

Os exercicios foram avaliados individualmente, e os resultados dos exercicios
séo dados por critérios descritos no Quadro 5 da Secéo 4.1.3, posteriormente, estes
resultados sédo inseridos no Quadro 12, constando a data da aula, turma, alunos, quais

exercicios foram realizados e qual a avaliacdo destes exercicios.
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Se o critério atribuido ao exercicio for Realizado (R), conclui-se que o aluno
realizou o exercicio integralmente sem qualquer tipo de auxilio do professor, entéo,
outro exercicio do mesmo contetdo com um nivel maior de dificuldade é aplicado.

Caso o critério atribuido ao exercicio seja Realizado Parcialmente (RP), isto
significa que o aluno possui dificuldades e necessitou de auxilio do professor durante
a resolucdo do exercicio, entdo, outro exercicio do mesmo contetdo de mesma
dificuldade € aplicado.

Se o critério atribuido for Nao Realizou (NR), aponta que o aluno nao
demonstrou interesse em desempenhar os exercicios propostos pelos professores,

mesmo com incentivo.

Quadro 12 - Exemplo de quadro de avaliac&o individual por exercicio
Turmal

Data Aluno

Nome do
Exercicio

Al NR | RP | R NR | RP | R

Avaliagcéo

Nome do
Exercicio

A2 NR |[RP | R NR | RP | R

Avaliagcédo

Nome do
Exercicio

A9 NR |[RP | R NR | RP | R

Avaliagcédo

Fonte: Autoria prépria

Para registrar as atividades realizadas de cada turma e atribuir suas
respectivas avaliacbes finais, foram desenvolvidas tabelas em que foram
especificadas as turmas, seus respectivos alunos e por fim o critério de avaliacao
adotado para determinado aluno, exemplificado no Quadro 13.

A avaliacdo final deu-se por meio da equacado (1) localizada na pagina 47
(quarenta e seis), no qual todos os resultados obtidos individualmente por exercicio

séo calculados e o resultado deste célculo é dividido em um intervalo de O (zero) a 10
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(dez) representados por uma referéncia, sendo elas: Abaixo do Regular (AB), Regular
(RG), Acima do Regular (AC), resultado este que constara no parecer avaliativo.

Quadro 13 - Exemplo Parecer Avaliativo da turma 1
Turmal

Alunos
Al A2 A3 A4 A5 A6 A7 A8 A9

Fonte: Autoria préopria

Os resultados obtidos por meio dos experimentos no decorrer do trabalho sao
apresentados no Capitulo 5, bem como os quadros preenchidos conforme citados

nesta secgao.
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5 RESULTADOS

Este Capitulo apresenta resultados da aplicacdo do COGNITA em ambiente
escolar. A Secéo 5.1 mostra os quadros de avaliacdo preenchidos de acordo com os
resultados obtidos em cada exercicio realizado pelo aluno. A Sec¢éo 5.2 descreve as
observacfes realizadas em cada aula. Por fim, a Se¢do 5.3 apresenta os célculos

para a obtencéo das avaliacdes de cada aluno.

5.1 AVALIACOES POR EXERCICIO

No dia 29 de abril de 2019 foi realizada a primeira aula de aplicacdo do
COGNITA. Em primeiro momento, como pré-teste foram aplicados quatro exercicios,
sendo trés deles para testar habilidades do mouse e o outro para testar habilidades
do teclado.

Os alunos ficaram receosos em um primeiro momento ao se deparar com 0
ambiente do COGNITA, pois acharam que por se tratar de exercicios aplicados de
forma diferente, eles seriam mais dificeis. Entdo os pesquisadores explicaram
oralmente aos alunos, que os exercicios ndo seriam dificeis e ndo precisavam se
preocupar pois em qualquer dificuldade que encontrassem poderiam contar com o
apoio dos mesmos no decorrer da aula.

Nas outras aulas ficou a critério dos pesquisadores e da professora quais
exercicios seriam disponibilizados para cada aluno, de acordo com o que foi
observado na primeira aula. Observou-se também uma ambientacdo melhor dos
alunos em relagcdo ao COGNITA, o interesse e a curiosidade sobre o que seria
aplicado durante a aula aumentou e 0s experimentos ocorreram sem nenhum
problema significativo.

Os exercicios aplicados para cada um dos alunos, foram selecionados de
acordo com: os resultados obtidos no pré-teste, os conhecimentos prévios individuais
adquiridos por meio das observac¢des dos pesquisadores durante o acompanhamento
das aulas e do conhecimento da professora.

No decorrer de todas as aulas, os alunos A9 e A1l néo realizaram nenhuma
atividade. O aluno All nao realizou por ser deficiente visual e o laboratério nao

contava com adaptacdes para este publico. O aluno A9 realizava atividades no
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computador, porém se recusava a realizar as atividades disponiveis no OA proposto,
mesmo com incentivo da professora e dos pesquisadores. Como justificativa para a
nao realizacdo dos exercicios do aluno A9, a professora explicou que se trata de um
aluno novo na instituicdo e ndo se encontra habituado ao ambiente da escola.

Foram utilizadas 4 (quatro) aulas para a aplicacdo do experimento. Nas duas
primeiras os pesquisadores procuraram manter o foco nas atividades com contetudos
de mouse e nas demais, o foco maior foi nas atividades relacionadas ao teclado.

A principio, ao final da resolucédo de cada exercicio deveria ser contabilizado
o tempo que o aluno levou para realiza-lo, porém, pela quantidade de alunos
presentes nas aulas e pelo tempo de aula disponivel, isto se tornou inviavel.

Sendo assim, a avaliagdo ocorreu apenas com 0s critérios estabelecidos no
Quadro 5 da Secédo 4.1.3 do Capitulo 4. Estas avaliacbes foram registradas em
quadros, no qual séo divididos por turma, aluno e exercicio, disponiveis no Apéndice
A.

Portanto, ao final de cada uma destas aulas, e como um complemento a
avaliacdo foram gerados quadros de observacdes, no qual possibilitam adicionar
informacdes pertinentes a cada aluno, seu rendimento e outras caracteristicas
observadas, bem como seus conhecimentos sobre o contetdo de Lingua Portuguesa,
disponiveis no documento da proposta curricular referente a pré-escolaridade
disponibilizado pela escola. Com estes dados disponiveis foi possivel gerar a
avaliacao final e com isso preencher o parecer avaliativo de cada aluno, como descrito

na Sec¢ao 5.2.

5.2 AVALIACAO FINAL

Apés a obtencdo dos critérios de avaliagdo atribuidos a cada exercicio
realizado pelos alunos, foi gerado um quadro em que sao descritos o total de
avaliacbes de cada critério de avaliacdo (NR, RP, R) de exercicios realizados por
determinado aluno juntamente com o total de exercicio e por fim o resultado final do

calculo obtido pela equacéo (1) como mostram os Quadros 14 e 15.



68

Quadro 14 - Avaliacdo por aluno — Turma 1

Aluno AvaliacGes Célculo da av?Iia(;éo (M) - Tota! Qe
RO RP R Fuaree atribuidos
Al 1 7 0 2,8 8
A2 0 3 6 4,8 9
A3 0 0 6 3,6 6
A4 0 7 6 6,4 13
A5 3 2 0 0,8 5
A6 0 2 7 5,0 9
A7 0 7 0 2,8 7
A8 0 4 5 4,6 9
A9 4 0 0 0 4

Fonte: Autoria propria

Quadro 15 - Avaliacdo por aluno — Turma 2

Aluno Avaliagdes Célculo da avgliac;éo (M) — Tota! c_Je
NEE S () s
Al10 0 4 0 1,6 4
All 3 0 0 0 3
Al2 0 5 4 4.4 9
Al3 0 2 7 5,0 9
Al4 0 5 6 5,6 11
Al5 0 5 4 4.4 9

Fonte: Autoria propria

A partir dos resultados obtidos, um parecer avaliativo foi preenchido para
evidenciar o aprendizado da informatica por meio da utilizacdo do COGNITA dos
alunos participantes na pesquisa.

Este parecer foi preenchido de acordo com o rendimento dos alunos nos
exercicios aplicados durante os experimentos. O célculo para preenchimento deste
parecer, foi feito por meio da quantidade de avaliagdes (R e RP) de cada aluno e
aplicado a equacédo (1) localizada na pagina 47 (quarenta e sete). Os resultados
destes calculos estao inseridos nos Quadros 16 e 17.

O conteudo destes quadros apresenta o resultado da avaliacdo, ou seja, a
conclusao obtida por meio dos resultados que a equacao (1) apresenta traduzidos

para os critérios Abaixo do Regular (AB), Regular (RG) e Acima do Regular (AC).



69

Essas referéncias sdo necessérias devido ao fato da instituicdo n&o atribuir valores

numéricos em suas avaliacdes ou parecer pedagogico.

Quadro 16 - Parecer Avaliativo - Turma 1

Turmal
Alunos
Al A2 A3 A4 A5 A6 A7 A8 A9
AB RG AB AC AB AC AB RG AB
Fonte: Autoria prépria.
Quadro 17 - Parecer Avaliativo - Turma 2
Turma 2
Alunos
Al0 All Al2 Al3 Al4 Al15
AB AB RG AC AC RG

Fonte: Autoria prépria.

Apesar de ter obtido 6 (seis) avaliagcdes R, o parecer avaliativo do aluno A3
foi dado como Abaixo do Regular, isso se deu pela quantidade de faltas deste aluno,
em que o mesmo frequentou apenas 2 (duas) aulas das 4 (quatro) utilizadas para a
aplicacao do COGNITA.

Os alunos A4, A6, A13 e Al4 foram os que obtiveram avaliagcdo Acima do
Regular. Com estes resultados é possivel estabelecer uma relacéo entre estes alunos.
Este resultado é justificado com o fato de que os autores da pesquisa, juntamente com
a professora da Escola Dra. Zilda Arns observaram um maior interesse ou uma maior
facilidade no momento de resolver os exercicios propostos.

Os resultados apresentados revelam que 7 (sete) dos alunos obtiveram
avaliacao AB (46,67%), 4 (quatro) alunos obtiveram avaliacdo RG (26,67%) e 4
(quatro) alunos foram avaliados como AC (26,67%).

Porém, para que se tenha uma conclusdo sobre a eficiéncia do OA, é
necessario que seja feito um paralelo entre as avaliagdes obtidas apos a aplicacdo do
COGNITA com as considerag0Oes feitas pela professora da Escola Dra. Zilda Arns
antes da aplicacdo do OA proposto.

Esta necessidade se da pelo fato de que a pesquisa, inicialmente, seria feita

no laboratério de informatica da Associacdo de Pais e Amigos dos Excepcionais
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(APAE) de Ponta Grossa, porém, apos alguns problemas pontuais a aplicacao foi
inviabilizada, sendo necessaria a continuidade na Escola Dra. Zilda Arns.

Em conversas com a professora de informatica da Escola, foi questionado
qual era a opinido dela quanto a eficiéncia do OA proposto neste trabalho, visto que a
professora j& possuia avaliagdo dos alunos de um periodo anterior ao da aplicacéo
dos experimentos.

Segundo relatos da professora, houve algumas diferencas entre a avaliacédo
obtidas pela mesma com os resultados da aplicacdo do COGNITA. Em alguns casos
os resultados foram semelhantes e em outros a avaliacdo com a aplicagcdo do
COGNITA foi superior.

Essa diferenca se da pelo fato de ser uma atividade diferente ao que os alunos
estavam acostumados, pela presenca dos autores da pesquisa no laboratorio,
fazendo com que o atendimento fosse mais individualizado. No geral, os alunos foram
mais receptivos as atividades.

Outro motivo dessa diferenca entre as avaliacfes, € o fato de que a avaliagédo
proposta neste trabalho é feita por meio de aspectos quantitativos juntamente com
aspectos qualitativos que, de acordo com Capellini (2001), estes aspectos
quantitativos se ddo por meio dos critérios estabelecidos (NR, RP e R), jA os
qualitativos se d&o por meio do quadro de observacoes.

Ja no caso da avaliacdo da professora da instituicdo, a avaliacao é feita a
partir dos aspectos qualitativos, em que ocorre uma observacao individual durante as
aulas e a partir disso é gerado um documento com uma avaliacao textual, onde séo
explicitados pontos positivos e negativos do decorrer do semestre.

A forma com que os exercicios foram aplicados influenciou essa aceitacao
pelos alunos. Como forma de incentivar a realizacédo dos exercicios, os pesquisadores
contextualizavam uma histéria relacionada aquele exercicio, o que o tornava ainda
mais ladico. Um exemplo que pode ser citado é o caso do exercicio EM3 (Caminhéo
da macé) cujo objetivo era recolher as macas que um caminhao despejava na tela,
com movimentos simples do mouse. Os autores faziam menc¢é&o ao motorista do
caminhdo que deixava as macas cairem e nao as recolhia por preguica, fazendo com
gue os alunos tivessem que realizar esta tarefa.

Para Costa et al. (2016), atividades ludicas em ambiente escolar fomentam a
construcéo do saber, a socializagéo e a criatividade, isto é, a inclusédo do ludico nas

atividades, tanto por parte do proprio exercicio, como por parte do professor, faz com
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gue o aluno aprenda sem perceber, desenvolvendo a aprendizagem, a criatividade e
a forma como se relaciona com o outro, por meio da brincadeira. Um exemplo disso
foram os alunos Al, A4, A6, A12 e A15 que demonstraram desempenho superior em
relacdo as avaliacdes anteriores da professora.

Outro exemplo de desempenho superior foi do aluno A7, que segundo a
professora, por possuir baixa visdo ndo demonstrava interesse pela realizacado das
atividades. Porém, com a aplicacdo do COGNITA, este comportamento se modificou,
pois, 0 aluno demostrou interesse e participou de todas as aulas e concluiu todos os
exercicios propostos mesmo com auxilio.

Ja o aluno A13 obteve resultado da avaliacdo como RG (Regular), porém,
relatos da professora indicam que este aluno tinha um desempenho superior em sua
avaliacdo. Pode-se citar como justificativa o tempo de execuc¢éo do exercicio utilizado
por este aluno ser maior que o de outros, ou seja, uns conseguem resolver maior
quantidade de exercicios no tempo da aula que os demais.

Como apresentado anteriormente, os alunos A9 e All ndo realizaram
nenhuma atividade. No primeiro caso, apesar de ter sido realizado o reconhecimento
das particularidades do aluno e a sua relagcado com a tecnologia Knop (2014), antes de
disponibilizar os exercicios ao mesmo, A9 se recusou a realizar 0s exercicios, mesmo
com incentivo da professora e dos pesquisadores.

A professora relatou que o motivo pode ser pelo fato do aluno estar ha pouco
tempo na instituicdo e ainda néo ter se adaptado a nova escola, e conforme ja relatado
por Silva e Costa (2018), as pessoas que apresentam uma deficiéncia intelectual se
caracterizam por limitacdes associada a areas de habilidades adaptativas, sendo essa
uma das barreiras encontradas no decorrer do ensino e aprendizagem desses alunos.

Outra barreira encontrada diz respeito ao déficit de infraestrutura e recursos
tecnoldgicos que estejam em conformidade para atender pessoas com necessidades
educacionais especiais Conte et al. (2017), o que justifica a ndo participagéao do aluno
All, que é deficiente visual e o laboratorio da instituicdo n&o possui recursos
tecnolégicos para atender essa necessidade.

O aluno A9 realizava apenas atividades diferentes das disponiveis no
COGNITA, a professora relata que isso se da por conta de o aluno ser novo na escola
e ainda ndo ter se adaptado. J4 o aluno Al1l se recusava a realizar as atividades pois
é portador de deficiéncia visual e o laboratério ndo contava com adaptagfes para este

publico.
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O desempenho obtido pelo aluno A3, se deu ao fato de que ele faltou em duas
aulas das quatro que ocorreram. Este aluno em especifico teve um total de 6
avaliacbes R e ainda assim obteve uma avaliacdo final AB (Abaixo do Regular),
porém, mesmo com este resultado, o aluno demonstra um bom rendimento nas
atividades propostas. Esta avaliagdo poderia ter sido diferente caso o aluno tivesse
comparecido a todas as aulas, visto que ndo necessitou de auxilio em nenhuma das
atividades realizadas. Os demais alunos, A2, A5, A8, A10 e A14 obtiveram resultados
semelhantes a avaliacao feita pela professora antes da aplicacdo do COGNITA.

A partir destes resultados, pode-se concluir que o uso do COGNITA foi
satisfatorio, visto que o resultado da soma dos alunos que obtiveram avaliacdo RG ou
AC, esta acima de 50% do total de alunos participantes na pesquisa e que, segundo
0 comparativo, cerca de 40% dos alunos obtiveram desempenho superior quando
comparado as avaliacdes realizadas pela professora antes da aplicagdo do COGNITA.

Analisando os resultados e a comparacéo feita com a avaliacdo da professora
da Escola Dra. Zilda Arns, aponta que o uso de um OA voltado a avaliacdo da
informatica, inserido como ferramenta em um AVA e visto como um recurso de TA,
pode ser eficiente no momento de auxiliar no ensino, aprendizagem e avaliacdo da

informatica.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho desenvolveu um Objeto Virtual de Aprendizagem no ambito da
educacao especial para que fosse possivel, em sua aplicacdo, unir os contetudos da
alfabetizacdo com os conteudos de informatica propostos. Além disso, um método de
avaliacdo de informatica foi proposto levando em consideracdo ndo apenas 0s
critérios estabelecidos, mas também o perfil de cada aluno.

Foram realizadas visitas na Escola Dra. Zilda Arns para que fosse possivel
entender o contexto em que os alunos estavam inseridos, conhecer a estrutura do
laboratorio de informatica e como ocorriam as aulas. Este conhecimento também
colaborou para que os pesquisadores, com o auxilio da professora de informética da
instituicdo, entendessem quais eram as particularidades psicomotoras dos alunos.

A partir disso, foi realizada uma revisdo na literatura sobre Tecnologia
Assistiva (TA), suas ferramentas e seu publico alvo, sendo possivel estabelecer uma
relacdo com a proposta do projeto. Ainda como referencial teérico, foram analisados
temas como incluséo digital e deficiéncia intelectual para contextualizar a problemética
e definir os limites do projeto.

Para a construcdo do COGNITA foi utilizado o FrameVOC, que estabelece
fases divididas em dois enfoques (computacional e pedagdgico) para a construcéo de
um objeto de aprendizagem. O motivo para a escolha deste framework foi a
possibilidade de elencar atividades relacionadas ao ensino e a tecnologia no decorrer
de cada fase.

O OA possui o diferencial de nao utilizar a informatica como meio de fixar
outros conhecimentos e sim torna-la parte da construcdo do saber possuindo uma
ementa de contetudos e um método de avaliacéo.

Por meio dos resultados obtidos nas avalia¢des finais dos alunos, foi possivel
avaliar a eficiéncia do COGNITA, em que 53,34% dos alunos participantes da
pesquisa obtiveram rendimento Regular ou Acima do Regular, sendo possivel concluir
gue o OA desenvolvido foi eficiente em relacdo a construgdo do conhecimento de
informatica.

Aléem disso, foi possivel incluir digitalmente os participantes da pesquisa bem
como aliar os contetdos da sala de aula com os conteudos de informatica tornando-

0s atraentes e divertidos por meio do ludico.
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6.1 TRABALHOS FUTUROS

Como trabalhos futuros desta pesquisa sugere-se:
e Criar um ambiente computacional para o COGNITA,
e Implementar o COGNITA com todas as suas funcionalidades
automatizadas;
e Aplicar o COGNITA para outros grupos de alunos com Deficiéncia
Intelectual com o objetivo de avaliar a informatica por meio de

conteudos de outras disciplinas curriculares.
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Quadro 18 - Avaliacao individual por exercicio — Turma 1 - Aula 1
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Turmal
Data Aluno
Exercicio EM1 EM3 EM4 ET1
Al . NR | RP NR | RP NR | RP NR|RP|R
Avaliacao
X X X X
Exercicio EM1 EM3 EM4 ET1
A2 _ NR | RP NR | RP NR | RP NR|RP|R
Avaliacao
X X
Exercicio EM1 EM3 EM4 ET1
A3 . NR | RP NR | RP NR RP NR | RP]R
Avaliacao
X
Exercicio EM1 EM3 EM4 ET1
A4 o NR | RP NR | RP NR | RP NR|RP|R
Avaliacao
X X
Exercicio EM3 EM4 ET1
29/04/2019 A5 _ NR | RP NR | RP NR | RP NR|RP|R
Avaliacao
X X X
Exercicio EM1 EM3 EM4 ET1
A6 . NR | RP NR | RP NR RP NR | RP | R
Avaliacao
Exercicio EM3 EM4 ET1
A7 . NR | RP NR | RP NR RP NR | RP | R
Avaliacao
X X X
Exercicio EM1 EM3 EM4 ET1
A8 _ NR | RP NR | RP NR | RP NR|RP|R
Avaliacao
X
Exercicio EM3
A9 . NR | RP NR | RP NR RP NR | RP | R
Avaliacao »

Fonte: Autoria préopria



Quadro 19 - Avaliacao individual por exercicio — Turma 2 — Aula 1
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Turma 2
Data Aluno
Exercicio
Al0 Avaliagcdo | NR | RP NR | RP NR | RP NR |RP|R
Exercicio EM3
All Avaliacdo | NR | RP NR | RP NR | RP NR |RP|R
X
Exercicio EM1 EM3 EM4 ET1
Al2 Avaliacéo | NR | RP NR | RP NR | RP NR |RP|R
X X
29/04/2019
Exercicio EM1 EM3 EM4 ET1
Al3 Avaliagdo | NR | RP NR | RP NR | RP NR | RP | R
X X
Exercicio EM1 EM3 EM4 ET1
Al4 Avaliagéo | NR | RP NR | RP NR | RP NR | RP | R
X X
Exercicio EM1 EM3 EM4 ET1
Al15 Avaliacdo | NR | RP NR | RP NR | RP NR]RP | R
X X

Fonte: Autoria prépria



Quadro 20 - Avaliacao individual por exercicio — Turma 1 — Aula 2

88

Turmal
Data Aluno
Exercicio EM1
Al . NR | RP NR | RP NR | RP NR|RP|R
Avaliacao
X
Exercicio
A2 . NR | RP NR | RP NR | RP NR|RP|R
Avaliacao
Exercicio EM10 EM11
A3 _ NR | RP NR | RP NR | RP NR|RP|R
Avaliacao
Exercicio EM1 EM4 EM5
A4 _ NR | RP NR | RP NR | RP NR|RP|R
Avaliacao
X
Exercicio EM1
06/05/2019 A5 . NR | RP NR | RP NR RP NR|RP|R
Avaliacao
X
Exercicio EM5 EM6
A6 . NR | RP NR | RP NR RP NR| RP | R
Avaliacao
X
Exercicio EM3 EM4
A7 _ NR | RP NR | RP NR | RP NR|RP|R
Avaliacao
X X
Exercicio EM5
A8 . NR | RP NR | RP NR RP NR| RP | R
Avaliacao
X
Exercicio EM4
A9 . NR | RP NR | RP NR RP NR| RP|R
Avaliacao ”

Fonte: Autoria propria



Quadro 21 - Avaliacado individual por exercicio — Turma 2 — Aula 2
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Turma 2
Data Aluno
Exercicio EM3 EM4
Al10 Avaliacdo | NR | RP NR | RP NR | RP NR | RP | R
X X
Exercicio
All Avaliacdo | NR | RP NR | RP NR | RP NR | RP | R
Exercicio EM3 EM4
Al2 Avaliacdo | NR | RP NR | RP NR | RP NR | RP | R
X
06/05/2019
Exercicio EM5 EM10
Al3 Avaliacdo | NR | RP NR | RP NR | RP NR|IRP|R
Exercicio EM3 EM4
Al4 Avaliacdo | NR | RP NR | RP NR | RP NR|IRP|R
Exercicio
Al5 Avaliacdo | NR | RP NR | RP NR | RP NR|RP| R
X

Fonte: Autoria prépria



Quadro 22 - Avaliacao individual por exercicio — Turma 1 - Aula 3
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Turmal
Data Aluno
Exercicio ET1
Al . NR | RP NR | RP NR | RP NR|RP|R
Avaliacao
X
Exercicio ET1 ET2
A2 . NR | RP NR | RP NR | RP NR|RP|R
Avaliacdo
Exercicio
A3 _ NR | RP NR | RP NR | RP NR|RP|R
Avaliacao
Exercicio ET2 ET4 ET5
A4 _ NR | RP NR | RP NR | RP NR|RP|R
Avaliacao
X X
Exercicio ET1
13/05/2019 A5 . NR | RP NR | RP NR RP NR | RP | R
Avaliacao
X
Exercicio ET1 ET2
A6 _ NR | RP NR | RP NR | RP NR|RP|R
Avaliacao
X
Exercicio ET1
A7 _ NR | RP NR | RP NR | RP NR|RP|R
Avaliacao
X
Exercicio ET1 ET2
A8 . NR | RP NR | RP NR RP NR | RP | R
Avaliacao
X X
Exercicio ET1
A9 . NR | RP NR | RP NR RP NR | RP | R
Avaliacao »

Fonte: Autoria propria



Quadro 23 - Avaliacao individual por exercicio — Turma 2 — Aula 3
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Turma 2
Data Aluno
Exercicio
Al0 Avaliacdo | NR | RP NR | RP NR | RP NR | RP| R
Exercicio ET1
All Avaliagdo | NR | RP NR | RP NR | RP NR | RP|R
X
Exercicio ET1
Al2 Avaliagéo | NR | RP NR | RP NR | RP NR | RP| R
X
13/05/2019
Exercicio ET2 ET4
Al3 Avaliacéo | NR | RP NR | RP NR | RP NR|RP|R
Exercicio ET1 ET4 ETS5
Al4 Avaliacéo | NR | RP NR | RP NR | RP NR]|RP|R
X X
Exercicio ET1 ET4 ETS5
Al5 Avaliacéo | NR | RP NR | RP NR | RP NR|IRP| R
X X X

Fonte: Autoria prépria



Quadro 24 - Avaliagao individual por exercicio — Turma 1 — Aula 4
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Turmal
Data Aluno
Exercicio ET1 ET4
Al . NR | RP NR | RP NR | RP NR|RP|R
Avaliacéo
X X
Exercicio ET1 ET3 ET5
A2 _ NR | RP NR | RP NR | RP NR|RP|R
Avaliacao
X X
Exercicio
A3 . NR | RP NR | RP NR RP NR | RP]R
Avaliacao
Exercicio ET3 ET4 ET5 ET6
A4 . NR | RP NR | RP NR RP NR | RP]R
Avaliacdo
X X X
Exercicio
20/05/2019 A5 _ NR | RP NR | RP NR | RP NR|RP|R
Avaliacao
Exercicio ET3
Ab . NR | RP NR | RP NR RP NR | RP | R
Avaliacao
Exercicio ET1
A7 . NR | RP NR | RP NR RP NR | RP | R
Avaliacao
X
Exercicio ET1 ET3
A8 _ NR | RP NR | RP NR | RP NR|RP|R
Avaliacao
X
Exercicio ET1
A9 . NR | RP NR | RP NR RP NR | RP | R
Avaliacao »

Fonte: Autoria préopria



Quadro 25 - Avaliacao individual por exercicio — Turma 2 — Aula 4
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Turma 2
Data Aluno
Exercicio ET1 ET4
Al0 Avaliacdo | NR | RP NR | RP NR | RP NR | RP| R
X X
Exercicio ET1
All Avaliagédo | NR | RP NR | RP NR | RP NR | RP| R
X
Exercicio ET1 ET4
Al2 Avaliacdo | NR | RP NR | RP NR | RP NR | RP | R
X
20/05/2019
Exercicio ET3
Al3 Avaliacdo | NR | RP NR | RP NR | RP NR]RP|R
X
Exercicio ET1 ET4
Al4 Avaliacdo | NR | RP NR | RP NR | RP NR]RP|R
X
Exercicio ET1 ET4
Al5 Avaliacéo | NR | RP NR | RP NR | RP NR|IRP| R

Fonte: Autoria propria



APENDICE B - Observacées por aluno separados por turma e data
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Quadro 26 - Quadro de observacdo — Turmal-Aulal

Turmal

Data

Aluno

Observacéao

29/04/2019

Al

Realizou parcialmente exercicio de nivel facil, que aplicam movimentos
simples do mouse, dificuldade em posicionar a mao corretamente no mouse.
Necessitou de auxilio do inicio ao fim do exercicio.

A2

Realizou os exercicios de nivel facil, em que se utilizou duas funcionalidades
do mouse em conjunto (clicar e arrastar). Nao necessitou do auxilio do
professor.

A3

Realizou sem o auxilio do professor exercicios de nivel médio utilizando duas
funcionalidades do mouse em conjunto, porém quando a atividade envolve
um pouco de raciocinio l6gico ou conteudos vistos em sala de aula, A3 tenta
adivinhar as respostas.

A4

Realizou sem auxilio do professor, exercicios envolvendo movimentos
simples do mouse. Realizou também, exercicio envolvendo duas
funcionalidades do mouse, porém, apenas com auxilio do professor.

A5

Realizou parcialmente, pois necessitou de auxilio continuo do professor no
decorrer de toda a atividade. Dificuldade de assimilar a atividade com o que
esta representado no monitor. A partir de um momento, ndo quis mais
continuar a atividade.

A6

Realizou sem o auxilio do professor, exercicios de nivel facil que exigiam
movimentos simples do mouse e duas funcionalidades em conjunto (clicar e
arrastar).

A7

Realizou parcialmente o exercicio de nivel facil, que exigia movimentos
simples do mouse, pois A7 possui dificuldades para enxergar.

A8

Realizou os exercicios de nivel facil sem o auxilio do professor, os exercicios
exigiam movimentos simples do mouse e o uso de duas funcionalidades em
conjunto (clicar e arrastar).

A9

N&o quis realizar os exercicios elaborados pelos professores, executando
somente 0s exercicios que ja esta habituado, exercicios estes, simples, que
utilizavam fungBes em conjunto do mouse (clicar e arrastar).

Fonte: Autoria propria
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Quadro 27 - Quadro de observacdo — Turma 2 — Aula 1

Turma 2
Data Aluno Observacéo
A10 | N&o compareceu.
ALl N&o realizou, pois alegou que o laboratério ndo é adaptado e que nao seria
possivel realizar os exercicios propostos.
A12 Realizou apenas com auxilio continuo do professor, exercicios de nivel facil,
gue envolviam movimento simples do mouse.
29/04/2019 | a13 Exercicios que envolvem duas funcionalidades do mouse em conjunto foram
aplicados, ndo necessitou do auxilio do professor.
Al4 Realizou exercicios de nivel facil, que envolviam movimentos simples do
mouse e ndo necessitou do auxilio do professor para completar a atividade.
Realizou exercicios de nivel facil, por meio do periférico mouse em que
Al15 | exigiam movimentos simples e o uso de duas funcionalidades em conjunto,

sem o auxilio do professor.

Fonte: Autoria propria
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Quadro 28 - Quadro de observacdo — Turma 1 — Aula 2

Turma l
Data Aluno Observacéo
Al N&o realizou, pois havia se machucado no dia anterior e alegou estar sentindo
dores no braco. A aula inteira foi livre.
A2 N&o compareceu.
Realizou exercicios de nivel dificil sem auxilio do professor, envolvendo as
A3 vogais, movimentos simples e uso de duas funcionalidades do mouse foram
aplicadas. Reconhece as vogais, porém, algumas vezes tentou adivinhar as
respostas.
Realizou exercicios de nivel facil e médio sem auxilio do professor, reconhece
A4 as vogais e néo teve dificuldades para utilizar duas funcionalidades do mouse
(clicar e arrastar).
A5 Na&o realizou, quis apenas assistir a videos de musicas infantis durante toda
06/05/2019 a aula.
Realizou exercicios de nivel médio sem auxilio, por meio do periférico mouse
A6 que envolveram movimentos simples e o uso de duas funcionalidades em
conjunto.
Realizou parcialmente o exercicio de nivel facil, utilizando os movimentos
A7 simples do mouse. O auxilio ocorreu durante o decorrer da aula toda, pois A7
possui baixa viséo.
A8 Realizou sem auxilio o exercicio de nivel médio, em que era necessério o
reconhecimento das vogais por meio da interacdo com o mouse.
N&o realizou. Novamente o aluno nao quis trabalhar com o0s exercicios
A9 propostos pelos professores, apenas realizou a atividade que esta habituado

a fazer.

Fonte: Autoria propria

Quadro 29 - Quadro de observacdo — Turma 2 — Aula 2

Turma 2
Data Aluno Observagéo
Realizou parcialmente os exercicios de nivel facil, estes que envolveram
A10 | movimentos simples do mouse. Necessitou de auxilio no decorrer do exercicio
inteiro.
A1l | N&o compareceu.
Realizou com auxilio dos professores, exercicios de nivel facil que exigiam
A12 movimentos simples do mouse. E uma atividade de transcricdo de texto
simples por meio do teclado. Reconhece apenas algumas letras,
06/05/2019 principalmente as letras de seu nome.
Realizou exercicios com o mouse de nivel médio e dificil, que envolveram
A13 | duas funcionalidades (clicar e arrastar). Reconhece as vogais e as letras de
seu nome.
Al4 Realizou exercicio por meio do teclado de nivel facil, transcricdo de texto
simples. Reconhece vogais e as letras do seu nome.
Al15 | N&o compareceu.

Fonte: Autoria propria




98

Quadro 30 - Quadro de observacdo — Turma 1 — Aula 3

Turmal
Data Aluno Observacéo

Al SO realiza com auxilio, mas com muita dificuldade de encontrar as letras no
teclado, reconhecer as vogais e de assimilar a proposta do exercicio.

A2 Realizou atividades de nivel dificil, sem auxilio do professor, reconhece as
vogais e consegue transcreve-las com espacamento.

A3 N&o compareceu.

A4 Realizou os exercicios de nivel médio sem auxilio, possui dificuldade com
letras diferentes do habitual (Fontes diferentes, mailsculas e mindsculas)

A5 N&o realizou as atividades. Apenas assistiu videos de cantigas infantis.

13/05/2019 A6 Realizou os exercicios sem auxilio. Possui dlflculdade em ler a atividade no

computador e interpretar. Reconhece as vogais.
Realizou parcialmente exercicios de nivel médio, que envolveram os

A7 movimentos simples do mouse. O auxilio ao aluno foi necessario, pois A7
possui problemas de visdo, o que dificulta a realiza¢éo dos exercicios.
Realizou sem auxilio do professor exercicio de nivel médio. Reconhece as

A8 vogais e as letras do alfabeto, tem facilidade para resolver exercicios com o
teclado.
N&o realizou. Novamente o aluno ndo quis trabalhar com o0s exercicios

A9 propostos pelos instrutores, realizando apenas a atividade que esta habituado

a fazer.

Fonte: Autoria propria

Quadro 31 - Quadro de observacdo — Turma 2 — Aula 3

Turma 2
Data Aluno Observacéo

A10 | N&o compareceu.

A1l N&o realizou, pois por ser deficiente visual, alega que o laboratério ndo é
adaptado.

A12 Realizou o exercicio de transcricdo de texto simples com auxilio do professor.
N&o conhece as vogais, conhece apenas algumas letras do alfabeto.
Realizou os exercicios sem auxilio do professor, tem facilidade com o

13/05/2019 | Al3 | reconhecimento das teclas do teclado para a transcrigdo de textos simples,

conhece as vogais e as letras do alfabeto.
Realizou o exercicio com auxilio do professor, tem dificuldade no

Al14 | reconhecimento de letras com fontes diferentes do habitual. Sé realiza a
atividade se houver um professor auxiliando por perto.
Realizou os exercicios com auxilio, mas com dificuldade de assimilar os

A15 | contelidos expostos no monitor, para ser transcritos por meio do teclado.

Reconhece as letras do alfabeto.

Fonte: Autoria propria
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Quadro 32 - Quadro de observacdo — Turma 1l - Aula 4

Turmal

Data

Aluno

Observacéo

20/05/2019

Al

Nao demonstrou muito interesse nos exercicios propostos, realizou
parcialmente, mediante auxilio continuo do professor, se o professor ndo
estiver por perto se distrai e ndo conclui o exercicio. Em um exercicio que
tinha por finalidade exercitar os movimentos de mouse (jogo das bolhas de
sabao de nivel facil) mesmo este aluno tendo o conhecimento das vogais, no
exercicio proposto tentou adivinhar as respostas.

A2

Realizou parcialmente o exercicio de transcri¢do textual e observou-se que o
aluno possui muita dificuldade de transcrever o texto proposto. Domina as
vogais mas tem dificuldade no reconhecimento de consoantes. (Reconhece
as letras do nome).

A3

N&o compareceu.

A4

No exercicio das bolhas de sabao, o aluno conseguiu realizar sem o auxilio
do professor, porém no exercicio de transcricao textual teve muita dificuldade
de encontrar as letras no teclado necessitando de um auxilio do professor no
decorrer do exercicio.

A5

N&o compareceu.

A6

Realizou parcialmente o exercicio de transcri¢cdo textual. Teve dificuldade de
entender o contexto que o exercicio propunha, mesmo dominando as vogais
e as consoantes. Neste dia necessitou do auxilio do professor para concluir o
exercicio.

A7

Realizou parcialmente o exercicio de transcricdo textual,, teve muita
dificuldade no reconhecimento das letras, porém ,sempre demonstra muita
proatividade e interesse em concluir os exercicios mesmo com a dificuldade
por conta da baixa visao.

A8

Realizou parcialmente o exercicio de transcricao textual, pois possui muita
dificuldade de transcrever texto que contenham formatacdo (mesmo que
simples, como por exemplo: espagamento). E possui também dificuldade na
transcrigdo do texto quando este forma uma palavra. N&o reconhece as letras
em formatos diferentes. (letra mindscula ou com outra fonte).

A9

N&o quis realizar os exercicios elaborados pelos professores, executando
somente o exercicio de quebra cabeca das princesas. Exercicio este que
exige os movimentos de clicar e arrastar do mouse.

Fonte: Autoria propria
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Quadro 33 - Quadro de observacdo — Turma 2 — Aula 4

Turma 2

Data

Aluno

Observacéo

20/05/2019

A10

O aluno reconhece as vogais, porém tem dificuldade na realizacdo do
exercicio (tenta adivinhar as respostas), realiza apenas com o auxilio continuo
do professor.

All

Né&o realizou, pois o laboratério ndo é adaptado para este publico. Durante a
aula, ficou ouvindo musica.

Al12

Realizou sem o auxilio do professor o exercicio de transcricdo das vogais,
pois reconhece as vogais. JA& em outro exercicio de transcricdo textual,
encontrou muita dificuldade para concluir e precisou do auxilio do professor.
A dificuldade do exercicio da transcricdo textual, se deu porque o aluno ndo
conhece as consoantes.

Al3

Realizou parcialmente o exercicio de transcricao textual, porém vale ressaltar
gue o aluno obteve apenas auxilio oral para encontrar a proxima letra no texto
a ser transcrita. Foi o unico aluno que conseguiu concluir este exercicio de
teclado corretamente, que exigia que o aluno transcrevesse um texto simples,
com espagamento.

Al4

Realizou parcialmente o exercicio de teclado, necessitando da atencdo do
professor no decorrer do exercicio inteiro, teve dificuldade em compreender a
atividade e interpreta-la.

Al5

Possui facilidade com as vogais, realiza os exercicios rapidamente, porém
guando o exercicio exige conhecimentos de consoantes, 0 aluno tenta
adivinhar a letra.

Fonte: Autoria propria
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APENDICE C - Perguntas do questionario aplicado nas APAEs



102

Metodologia de ensino da informatica adotada pela
APAE.

Questiondrio para obter informactes sobre o ensino da informatica na APAE, a fim de coletar dados
para pesquisa de elaboragao de Trabalho de Conclusaio de Curso, do curso de Bacharelado em
Ciéncia da Computacgho da Universidade Tecnologica Federal do Parana - Campus Ponta Grossa,

Elaborado por: Bruno Mendes e Veronica Nunes
Revisado por: Prof. Simone Nasser Matos

*Obrigatério

Dados pessoais:

1. Nome compileto *

2 Formacho *
Descreva brevemente sua formacio e seus conhecimentos em informdtica

3. Funcéo desempenhada na APAE *
Descreva brevemente suas atribuicdes dentro da instituicio

Questoes sobre a APAE:

4. Cidade onde osta localizada a APAE *
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Distrito Federal
Espirito Santo

Maranhao

Mato Grosso
Mato Grosso do Sul
Minas Gerais

6. Quantidade deo alunos por turma de informéatica *
Marcar apenas uma oval.

4

6
8
Qutro:



7. Como si#o divididos os alunos nas turmas do informatica? *
Marcar apenas uma oval.

Por idade

Por nivel de conhecimento
Por série

Outro:

8. Quais conteuados de informatica sdo ensinados? *
Marque todas que se aplicam.
| Partes do computador, como periféricos (mouse, teclado, etc.)

| Planilhas eletronicas
| Editor de texto
| Jogos educativos
| Sistema Operacional

| outro:

9. Quais tecnologlas assistivas sfo utilizadas no ensino da informatica? *
Margue todas que se aplicam.

| Softwares especiais

| Teclado alternativo

| Mouse alternativo
| | Outro:

10. Como o ensino da informatica contribui para o desenvolvimento dos alunos da APAE? *
Marcar apenas uma oval.

Nao contribui
Contribui pouco
Contribui muito

11. Justifique a resposta da pergunta anterior *
Se nao contribul, se contribui pouco ou se contribui muito, justifique o por que
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12. Quais das opgoes abaixo séo as preferéncias dos alunos om relachio ao aprendizado da
informatica? *

Marque todas que se aplicam,
| Videos
| Musicas
| Jogos educativos

|| Outro:

13. Quals programas de computador/sites sdio utilizados no ensino da informatica? *

14. Qualis os pontos positivos destes programas/sites? *

15. Quais os pontos negativos destes programas/sites? *

16. Em rolacéo ao aluno, quais sdo as malores dificuldades quanto & utilizagéo dosses
programas/sites? *
Exemplo: desvio de atengao, dificuldade de interagio, etc.
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17. Sugestdes *
Caso vocé tenha alguma sugestio de funcionalidade que gostaria que existisse nestes
programas/sites, descreva abaixo.

Powered by

.GooyeForms
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APENDICE D - Respostas do questionario das APAEs
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PERGUNTAS RESPOSTAS n

Dados pessoais:

Nome completo

4 respostas

Pablo Henrique Brito
Andreia Santos
Héttory Gustavo Schiavon Bordao

Leonardo de Oliveira Almeida

Formacao

4 resposta

w

Olha acredito que tenho um 6timo conhecimento e experiéncia com alunos ja trabalhei tanto com idesos como
com adolescentes tenho boas ideias para cada aluno
e tento sempre melhorar a forma que ensino e sempre busco conhecimento

Pedagogia. Cursos de Informatica direcionados ao uso do Office e cursos relacionados ao uso de softwares
educativos .

cursos profissionalizantes na area de informatica, Hardware e Software

Cursando Ciéncias da computagdo
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PERGUNTAS RESPOSTAS n

Funcao desempenhada na APAE

4 respostas

Instrutor de informatica

Professora no laboratério de informatica.

Questoes sobre a APAE:

Cidade onde esta localizada a APAE

4 respostas

2 (50%)

1 (25%) 1(25%)

Belo Horizonte Curitiba Ponta Grossa



PERGUNTAS RESPOSTAS n

Estado

4 respostas

Quantidade de alunos por turma de informatica

4 resposias

@ Acre

@ Alagoas

@ Amapa

@® Amazonas

@ Bahia

® Ceard

@ Distrito Federal
@ Espirito Santo

174

®4
®5
®:
@ as vezes 9 ou mais

@ 10
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PERGUNTAS RESPOSTAS n

Como sdo divididos os alunos nas turmas de informatica?

4 respostas

@® Poridade

@ Por nivel de conhecimento
@ Por série

@ Ciclo e etapa

Quais conteudos de informatica sao ensinados?

4 respostas

Partes do computador, comeo

0y
periféricos _ . 4(100%)
Planilhas eletronicas
Editor de texto
Jogos educativos 4 (100%)

Sistema Operacional

conhecimento em certas
palavras
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PERGUNTAS RESPOSTAS n

Quais tecnologias assistivas sé@o utilizadas no ensino da informatica?

4 respostas

Softwares especiais 3 (75%)
Teclado alternative
Mouse alternativo

lousa interativa

Sites de jogos infantis

Como o ensino da informatica contribui para o desenvolvimento dos
alunos da APAE?

4 respostas

@ N3o contribui
@ Contribui pouco
@ Contribui muito
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PERGUNTAS RESPOSTAS n

Quais programas de computador/sites sao utilizados no ensino da
informatica?

4 respostas

Bloco de notas, Pait, Windows media player, Google, youtube, racha cuca, participar(programa de alfabetizagdo),
jogos de quebra a cabega, jogos de musica, calculadora, programas de montar pecas ou encaixar, etc.

Word, paint, GCompris, Dosvox, picole, escola games, jogosgratisparacriancas, atividadeseducativas, universoneo,
smartkids, youTube, etc....

Série Arie na escola, Aiello, jogos de fungdo motora e espacial (diversos) YouTube e Google para pesquisa de
assuntos e videos educativos

Jogos para criangas

Quais os pontos positivos destes programas/sites?

4 respostas

sdo varios, a ter mais atencdo, desenvolver a mobilidade com os dedos, organizacdo com as coisas, postura
Proporcionam atividades de acordo com as necessidades e conteidos propostos com graficos bem elaborados.
Acessibilidade, facilidade, s3o intuitivos e atingem os objetivos desejados

variedades de jogos
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PERGUNTAS RESPOSTAS n

Quais os pontos negativos destes programas/sites?

4 respostas

olha acredito que nenhum, porque sao excelentes programas e sites tento sempre passar algo que os fagam
crescer no conhecimento e procuro passar algo que sempre acrescente.

A linguagem que as vezes é em outro idioma, e alguns poderiam ter a fonte e descrigdo dos jogos mais acessiveis
a0 estudante.

N&o chegam a abranger todos os alunos, principalemte aqueles com problemas de vis&do ou coordenagdo motora
fina

Jogos antigos e ndo tem atualizagdes de jogos no site

Em relagao ao aluno, quais s@o as maiores dificuldades quanto a utilizagao
desses programas/sites?

4 respostas

os dedos, memoria curta, atenc3o ao que é dito, sdo muito dispersos

Ha casos raros em que o estudante por conta da sua condig@o ndo demonstra interesse pelo uso do computador,
mas sdo as excegoes.

desvio de atencdo, falta de mouses e teclados adapatados

Dificuldade de interacdo e as dificuldades das suas deficiencias

Sugestoes

4 respostas

seria 6timo ja saberem o alfabeto pois mexer no computador sem conhecer as letras torna as coisas mais dificeis
para eles uma coisa que sugeri a alguns professores € montar um CD, que eles possam pelo menos uma vez ao
dia assistir sobre alfabeto, postura, higienizagéo entre outros videos ilustrativos que para que eles possa fixar mais
o conteldo visto em sala de aula

Penso que poderia ter mais softwares direcionados aos estudantes na modalidade de ed. especial, com fontes
maiores e linguagem simplificada ou até mesmo em audio como € o caso do picolé.

desenvolvimento de software mais voltados para esse publico.

Periféricos adaptados para os alunos
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ANEXO A - Plano de Trabalho Docente — Laboratorio de Informatica (Escola de
Educacéo Basica Dra. Zilda Arns)
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PLANEJAMENTO INFORMATICA 2019

1-Justificativa:

Com o avancgo da globalizagédo e como o EJA tem como aquisi¢ao de instrumentos a
tecnologia torna-se imprescindivel levar o conhecimento dos alunos da Escola
Doutora Zilda Arns as atualidades da tecnologia, sendo na prética e na oralidade para
preparacao e inclusdo da tecnologia na sociedade.

2-0Os objetivos a serem trabalhados:

Sera realizado em dois niveis durante o ano letivo no laboratério de informatica de
acordo com a especificidade de cada educando.

1° Nivel — Desenvolver dominio do mouse e teclado, digitacao através de cOpia de
letras e do nome do aluno, videos e musicas para terem acesso aos conteudos
interdisciplinares, e o uso da tecnologia e seus cuidados, exposto oralmente.

2° Nivel — Desenvolver dominio de mouse e teclado, digitacdo através de cépia de
textos, salvar documentos, videos, mdsicas, pesquisas para terem acessO aos
contetdos interdisciplinar, saber abrir e identificar a pagina da Web, o uso da
tecnologia e seus cuidados exposto oralmente.

Objetivos especifico:

Primeiro nivel sera usado mouse e teclado para desenvolver coordenacao
motora fina, e a identificacdo do mouse e teclado, identificar no teclado letras para
realizar copias das vogais e cOpia de seu home, uso de videos e musicas para terem
acesso aos conteudos interdisciplinar. Expor conteldos sobre os cuidados que
devemos ter sobre a internet, redes sociais e tecnologia mével o celular, o qual sera
feito oralmente.

Segundo nivel, serd usado mouse e teclado para desenvolver coordenacéo
motora fina, digitacdo de textos através de cOpia para aprenderem identificar as letras
e pontuacdo através do teclado, uso de videos, musicas, pesquisas para 0S
contetidos interdisciplinar, aprender salvar os documentos no Word, reconhecer e
abrir as paginas na Web. Expor contetdos sobre cuidados que devemos ter sobre a
internet, redes sociais e tecnologia mével o celular o qual seré feito oralmente.

Avaliacao: Através dos conteudos e de acordo com a especificidade de cada aluno do
EJA, serd uma referéncia para executar, controlar e avaliar os objetivos a serem
alcancados.

Concluséo: O planejamento foi elaborado pensando nos alunos da escola para ter a
certeza que com dedicacdo tenhamos a garantia do aprendizado na informatica,
atualizando e levando a tecnologia ao alcance dos alunos e a inclusédo na sociedade.
Professora Jacqueline Leila de Jezus (informatica)

Escola de Educacéo Basica Doutora Zilda Arns Modalidade Educacgéo Especial
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ANEXO B - Termo de autorizacdo para realizacdo da pesquisa



Minsléric ce Educacso

Universidads Mﬂ:m Feceral do Parana
Campus Forta Grossa
Direlana de Graduacso e Educacio Profissional l ’ II

Académico de informética
Bacharelado em Ciéncia da Computaglo

TERMO DE AUTORIZAGAO PARA REALIZACAO DA PESQUISA

A "
Eu, _QEL_‘L.LL :
Diretora da Escola Educag8o Basica Doutora Zilda Ams na Modalidade da Educacéo Especial,

RGN _ ) 198648 1 , CPF N° _NGa 14535 - ¢8R AUTORIZO os
pesguisadores Bruno Henrique Mendes de Oliveira, portador do RG N° 8.610.800-1, CPF N°
091.822.439-32, Registro Académico N° 1428710 e Veronica Ribeiro Nunes portadora do RG N°®
10.527.211-1, CPF N° 092.157.859-81, Registro Académico N°® 1429752, ambos do curso de
Bacharelado em Ciéncia da Computag@o da Universidade Tecnologica Federsl do Parana campus
Ponta Grossa, a realizarem observacdes das aulas, entrevista com a professora de informatica e
aplicar exercicios para os alunos das turmas das professoras Rosangela e Rosenir, ambas do
periodo matuting, participantes das aulas de informética, para a realzagdo da pesquisa de
Trabalho de Conclusdo de Curso denominado: COGNITA: OBJETO VIRTUAL DE
APRENDIZAGEM PARA AUXILIO DO ENSINO E AVALIAGAO DA INFORMATICA A PESSOAS
COM DEFICIENCIA INTELECTUAL, que tem por objetivo geral avaliar as habilidades de
informatica de alunos com deficiéncia intelectual por meic de um Objeto de Aprendizagem que
contemple conteudos de lingua portuguesa vistos em sala de aula,
Os pesquisadores acima qualificados se comprometem a:

1- Obececerem as disposicdes éticas de proteger os participantes da pesquisa, garantindo-lhes o
maximo de beneficios e o minimo de riscos,

2- Assegurarem a privacidade das pessoas citadas nos documentos institucionais efou
contatadas diretamente, de modo a proteger suas imagens, bem comeo garantem que ndo
utilizardo as informacles coletadas em prejuizo dessas pessoas efou da instituicéo,
respeitande deste modo as Diretrizes Eticas da Pesquisa Envolvendo Seres Humanos, nos
termos estabelecidos na Resoluc3o CNS N° 466/2012, e obedecendo as disposices legais
estabelecidas na Constituicdo Federal Brasileira, artigo 5°, incisos X e XIV e no Novo Cédigo
Civil, artigo 20.

Ponta Grossa, 17 de junho de 2019,

St bl
\Difetord da Instituicao

Marilia Weiber
Diretora Ay
RG 3.196.818~
CPF 465.145,709-68
Porzna de Nomeaagho 00212014
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