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RESUMO: No presente texto, almeja-se apresentar os resultados de uma investigacdo que
teve como objetivo analisar a potencialidade de trés Objetos de Aprendizagem para o trabalho
de apoio pedagogico a estudantes com deficiéncia intelectual. Participaram do estudo sete
estudantes que frequentavam o Centro de Promocdo para a Inclusdo Digital, Escola e Social
(CPIDES) da Unesp-FCT. Baseou-se na pesquisa qualitativa do tipo intervencdo e orientada
pela abordagem Construcionista, Contextualizada e Significativa. Nessa abordagem o
conhecimento é construido por meio de préaticas pedagdgicas que favorecam a aprendizagem
considerando o contexto do estudante, partindo daquilo que lhe é significativo. Os
procedimentos de coleta de dados pautaram-se na pesquisa documental, na catalogacao de trés
Objetos de Aprendizagem, a saber: Um dia de trabalho na fazenda, Viagem Espacial e Jogo
das Mimocas, além do planejamento, desenvolvimento e avaliagdo de um programa de
intervencdo. O tratamento dos dados foi orientado pela analise de contetdo. Os resultados
evidenciaram que os trés Objetos de Aprendizagem, embora ndo estivessem adequados a faixa
etaria dos participantes da pesquisa, constituiram-se como uma importante ferramenta
pedagogica capaz de estimular diversas habilidades cognitivas, devido a oportunidade de
utilizacdo dos sentidos sensoriais de forma simultanea, proporcionando o desenvolvimento de
habilidades e aptiddes, estimulacdo da criatividade e interatividade, coordenagdo motora e
raciocinio légico.

PALAVRAS-CHAVE: Objetos de Aprendizagem. Deficiéncia Intelectual. Préaticas
Pedagdgicas. Abordagem Construcionista.

CONSIDERAQ()ES INICIAIS

O presente artigo deriva de uma pesquisa de Mestrado que teve como foco
apresentar reflexdes sobre as potencialidades de trés Objetos de Aprendizagem (OA) que
foram utilizados no trabalho de apoio pedagogico de estudantes com deficiéncia intelectual
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* Mestre em Educagio pela Faculdade de Ciéncias e Tecnologia de Presidente Prudente - Universidade Estadual
Paulista (FCT/UNESP), graduada em Pedagogia pela mesma instituicdo. Pds-Graduada em Psicopedagogia
Clinica e Institucional, pela Univale/Esap e P6s- Graduanda em Planejamento, Implementacéo e Gestdo da EaD,
pela Universidade Federal Fluminense (UFF).
** Possui graduacdo em Pedagogia pela Universidade Estadual Paulista Jalio de Mesquita Filho (2001), mestre
em Educacéo pela Universidade Federal de Sdo Carlos (2006) e doutorado em Educacdo pela Universidade
Federal de S&o Carlos (2009).
*** Professora adjunta da Universidade Estadual Paulista Julio de Mesquita Filho e coordenadora académica do
Programa Rede S&o Paulo de Formac&o Docente (Redefor). E Livre-Docente em “Formagio de Professores para
uma Escola Digital e Inclusiva” pela Universidade Estadual Paulista Julio de Mesquita Filho (2015). Lider do
Grupo de Pesquisa Ambientes Potencializadores para a Incluséo (API).

206

ANuances: estudos sobre Educacgdo, Presidente Prudente-SP, v. 27, n. 2, p. 206-230, mai./ago. 2016



http://dx.doi.org/10.14572/nuances.v27i2.3782

da Faculdade de Ciéncias e Tecnologia (FCT-Unesp). O trabalho apontou possibilidades para
0 desenvolvimento de préticas pedagdgicas que podem contribuir com o processo de
aprendizagem desse publico, pois ainda na escola “as pessoas com deficiéncia intelectual
apenas ocupam um lugar, sem a garantia da aprendizagem” (OLIVEIRA, 2014, p. 3).

Na legislacdo mais recente no cenario nacional, o estudante com deficiéncia
intelectual é parte do publico-alvo da Educacdo Especial e deve, portanto, receber o
Atendimento Educacional Especializado (AEE) em Salas de Recursos Multifuncionais
(SRM), preferencialmente na rede publica de ensino e no contraturno (BRASIL, 2009). Para
Araudjo e Almeida (2014) a maior parte dos alunos encaminhados para o AEE tem deficiéncia

intelectual.

Embora, em muitos casos, ndo exista um diagnostico que diferencie
dificuldades de aprendizagem de deficiéncia intelectual, esses alunos sdo
encaminhados para a Educacdo Especial, mediante queixas de professores;
as queixas baseiam-se no fato desses alunos possuirem um grande déficit de
aprendizagem comparado a outras criangas, principalmente na area da leitura
e escrita. (ARAUJO; ALMEIDA, 2014, p. 342).

Em linhas gerais podemos entender essa deficiéncia como um
funcionamento intelectual abaixo da média, com limitacbes na capacidade do sujeito em
responder adequadamente as habilidades e aos cuidados pessoais, independéncia na
locomocdo, saude e seguranca, desempenho escolar, trabalho, entre outros (BATISTA;
MANTOAN, 2007). Glat indica ainda a seguinte conceituacao:

Alunos com deficiéncia mental apresentam um padrdo diferenciado de
desenvolvimento cognitivo, afetivo e motor; possuem uma diferenca nos
processos evolutivos de personalidade; tem dificuldades na capacidade de
aprender, na constituicdo de sua autonomia e nos processos de relagdo com o
mundo, pois sua forma de organizagdo apresenta-se de maneira
qualitativamente diferente de seus pares da mesma idade, o que lhe faz
peculiar em sua forma de perceber e estar no mundo. (GLAT, 2007 apud
MAGALHAES, 2000, p. 3).

Na esfera educacional, no Brasil, autores como Oliveira (2014), Laplane
(2014), Mantoan (2012), Anache (2011), Gomes (2010), Figueiredo (2008), Glat (2007),
Schliinzen (2000), entre outros, a partir de diversas perspectivas tedricas vém estudando a
deficiéncia intelectual e buscando compreender ‘o que’ e ‘como’ essas pessoas aprendem e/ou
como vem ocorrendo o seu processo de inclusdo escolar.

Entendemos a inclusdo como um processo pelo qual a escola e a sociedade

se preparam e buscam alternativas para receber as pessoas com deficiéncia sem qualquer tipo
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de restricdo. No cenario educacional compreendemos a necessidade de busca de alternativas
metodologicas que assegurem a aprendizagem dos estudantes com deficiéncia e ndo so o seu
acesso a escolarizacdo. Diante disso, essa pesquisa se torna relevante na medida em que
analisa as potencialidades e limitacdes pedagogicas de trés objetos de aprendizagem (OA)
para 0 apoio ao estudante com deficiéncia intelectual, como mais uma ferramenta de
aprendizagem que o professor pode usufruir, além das praticas comumente ja realizadas nas
instituices de ensino.

Wiley (2001, p. 3) afirma que “[...] os objetos de aprendizagem sdo
elementos de um novo tipo de instrucdo baseada em computador apoiada no paradigma da
orientacdo a objetos da informética. A orientagdo a objetos valoriza a criacdo de componentes
(chamados "objetos") que podem ser reutilizados em multiplos contextos”.

Sendo assim, os OA tém como principal caracteristica o reuso, ou seja, sua
reutilizacdo pode permitir a melhoria em diferentes situagbes de aprendizagem. Essas
ferramentas podem trazer aos educandos possibilidades de desenvolver habilidades na sua
formacdo, estimulando a interatividade, a troca de conhecimentos e experiéncias etc.

Esses objetos trazem informacBes em diversos formatos como imagens,
sons, gréaficos, entre outros e possuem objetivos educacionais. Eles sdo adaptaveis as
necessidades, habilidades, formacao, interesses e estilos cognitivos de cada estudante. Porém,
esse conceito ndo é unico para delimitar o que seriam os objetos de aprendizagem.

Nesse sentido, sdo entendidos como entidades digitais entregues pela
Internet, o que significa que um grande numero de pessoas pode acessa-los e usa-los
simultaneamente articulado ao trabalho de um conteudo, para superacdo de dificuldades
apresentadas pelos estudantes. Entretanto, quando nos propomos a estudar a possibilidade da
utilizacdo de OA no processo pedagogico com o publico-alvo da pesquisa, estudantes com
deficiéncia intelectual, com idades entre 8 e 21 anos, foi necessario considerar, além de seu
conteido, a maneira como 0 recurso se apresenta, relacionado a faixa etaria dos participantes.

Para a incorporacdo dos OA no processo de ensino e aprendizagem de
estudantes com deficiéncia intelectual, sustentamos a utilizacgdo da abordagem
Construcionista, Contextualizada e Significativa (CCS), defendida por Schliinzen (2000). Tal
abordagem se refere a construgdo de um ambiente que seja favoravel a despertar o interesse
do estudante e o motivar a explorar, a pesquisar, a descrever, a refletir e a depurar as suas

ideias. Esse ambiente deve propiciar a resolugdo de problemas que emerjam de situages em
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sala de aula, assim, os préprios estudantes, juntamente com o professor, decidem desenvolver,
por meio do uso do computador, um projeto que faga parte de sua vivéncia e de seu contexto.
Nesse sentido, Almeida (2001, p. 23) também indica que:

A caracteristica fundamental do conceito de construcionismo (...) € o
emprego das tecnologias de informacdo e comunicacdo na realizacdo de
construcBes concretas que se explicitam na tela do computador e funcionam
como fonte de ideias para o desenvolvimento de construgbes mentais.
(ALMEIDA, 2001, p. 23).

Perante 0 exposto partimos da hipotese de que os OA podem facilitar e
favorecer a aprendizagem do estudante com deficiéncia intelectual pelo carater ludico e
motivador. Assim, com 0 objetivo de analisar a potencialidade pedagodgica dos recursos,
empreendemos o planejamento, desenvolvimento e avaliacdo de um trabalho de campo,
reconhecido na pesquisa como um processo de intervencgdo, por meio da aplicacdo e analise
de um projeto de trabalho que contemplou a utilizagdo de trés objetos, a saber: Um dia de
trabalho na Fazenda, Viagem Espacial e Jogo das Mimocas.

O artigo esta estruturado de forma a abordar, primeiramente, a importancia
do ludico no processo de ensino e aprendizagem, destacando os jogos, tecnologia e objetos de
aprendizagem. Em seguida apresentaremos consideracdes acerca da deficiéncia intelectual e
sua relacdo com a abordagem CCS. Na sequéncia expomos 0s procedimentos metodolédgicos

da pesquisa, a analise dos resultados e as consideraces finais.

JOGOS, TECNOLOGIA EDUCACIONAL E OBJETO DE APRENDIZAGEM

Freitas (2007) conceitua materiais didaticos ou recursos didaticos como todo
e qualquer recurso utilizado em um procedimento de ensino, com o objetivo de estimular e
aproximar o estudante do processo ensino e aprendizagem. Assim, materiais didaticos podem
ser considerados como meios utilizados pelo professor e pelo aluno para a organizagao
metddica do processo de ensino e aprendizagem, além disso, faz com que o educando se sinta
motivado em aprender.

A ludicidade possibilita o desenvolvimento e a excitagdo mental,
desenvolve memoria, atencdo, observacdo, raciocinio, criatividade e pode favorecer a
desinibicdo. De maneira natural, o ludico reforca o prazer de jogar, anima estimula e da
confianga, proporcionando contentamento e orgulho. Envolvidos em atividades lddicas, os

educandos formam conceitos, relacionam ideias, estabelecem relacdes I6gicas e expressam-se
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oral e corporalmente. Assim, a crianca poderd a aprender a definir valores, formar juizos e
fazer escolhas, favorecendo a linguagem, concentragéo, pensamento e aten¢do. (FURTADO,
2008; CUNHA, 1988).

Piaget (1974) analisou e estabeleceu relacbes entre 0 jogo e o
desenvolvimento intelectual. Para o autor, o0 jogo é tido como um valioso meio de estimulagéo
dos mecanismos, construcdo e desenvolvimento da inteligéncia, e pode tornar mais prazerosa
as atividades como leitura, escrita e matematica, assim como, a reflexdo e aquisicdo de
conceitos cientificos (PIAGET, 1974; KAMII, 1990). Aponta-nos Lima (2008, p. 66) que
“Piaget ndo estudou o jogo em si mesmo, mas se interessou pelo fendmeno, por ser uma
privilegiada atividade espontanea, que lhe permitiu observar a evolucdo da capacidade
semiotica, o desenvolvimento moral e social da crianga”. Isto porque, para ele [Piaget], ndo
basta ter contato com o conhecimento para adquiri-lo; é preciso agir sobre ele para
transforma-lo.

Além das contribui¢fes dos jogos no contexto educacional, para atender a
demanda de uma sociedade com a crescente presenca das tecnologias em atividades
cotidianas, é preciso considerar também o uso de recursos tecnologicos e digitais (como o
computador, softwares e aplicativos) na educagdo e no contexto da educacdo inclusiva
visando potencializar o processo de ensino e aprendizagem de maneira ludica e interativa.

De acordo com Valente (1999 p. 40):

(...) o computador deve ser utilizado como um catalisador de uma mudanca
do paradigma educacional. Um novo paradigma que promove a
aprendizagem ao invés do ensino, que coloca o controle do processo de
aprendizagem nas maos do aprendiz, e que auxilia o professor a entender que
a educacdo ndo é somente a transferéncia de conhecimento, mas um
processo de construcdo do conhecimento pelo aluno como produto do seu
préprio engajamento intelectual ou do aluno como um todo.

Ainda, segundo o autor, a tecnologia ndo deve ser o foco de um novo
processo, mas um instrumento que permita a complementacdo, aperfeicoamento e possivel
transformacéo e mudanca para a qualidade do ensino. Isto porque sozinha a tecnologia néo
promove aprendizado, cabe ao professor a tarefa de instigar, provocar, questionar o aprendiz
para que ele possa observar e refletir sobre as informagbes que recebe e elaborar
conhecimento. Esse conjunto de informacd@es, se devidamente trabalhadas, podera possibilitar
sua construcdo de conhecimento. Nesse caso, a tecnologia usada como recurso ajuda o

professor a mediar o pensamento e as acles, transformando processualmente o raciocinio e

210
ANuances: estudos sobre Educacgdo, Presidente Prudente-SP, v. 27, n. 2, p. 206-230, mai./ago. 2016



http://dx.doi.org/10.14572/nuances.v27i2.3782

reorganizando-o. Seu papel é ser um recurso no desenvolvimento de atividades que ajudam na
ordenacéo e coordenacdo de suas ideias e manifestacGes intelectuais.

Nesse sentido, Valente (1999) considera que os recursos de multimidia, com
todo o arsenal ludico que apresenta, como cores, animacdo e som, permite ao professor
apresentar contetdo de uma forma que o ensino pautado no giz e lousa jamais conseguira.
Vale destacar, contudo, que a aquisi¢cdo de equipamentos de Ultima geracdo pela escola, na
tentativa de acompanhar as mudancas tecnoldgicas, ndo pode ocorrer em detrimento da
compreensdo pedagdgica sobre as tecnologias, ou seja, a compreensdo e capacidade dos
professores de operé-las e, ainda, como inseri-las no trabalho com os contetdos do curriculo
articulado as demandas sociais em que o aluno esta envolvido.

Dentre os inumeros recursos tecnoldgicos inseridos ou construidos para
apoiar o processo de ensino e aprendizagem, podemos identificar os Objetos de
Aprendizagem (OA). De acordo com Polsani (2003), o termo “objeto de aprendizagem” (OA)
tornou-se popular por volta de 1994 com os trabalhos do grupo liderado por Wayne Hodgins
sobre aprendizagem mediada por computadores. Desde entdo, inUmeras interpretacdes e
defini¢bes foram criadas, sem que se chegasse a um consenso. Definir OA ndo é uma tarefa
facil, pois ainda ndo se chegou ao consenso sobre um conceito que contemple sua amplitude.
Contudo, segundo Carneiro e Silveira (2014), autores como Polsani (2003), Johnson (2003) e
Behar (2009) associam o conceito de OA ao uso de materiais digitais e destacam
caracteristicas como a interatividade e reusabilidade.

Audino e Nascimento (2010, p. 130) conceituam OA como ‘“recursos
capazes de potencializar a reestruturacdo de praticas pedagdgicas, criando novas maneiras de
refletir sobre 0 uso da comunicagédo, da informagao e interagao”. Ainda segundo os autores, os
OA sdo “materiais importantes no processo de ensino e aprendizagem, pois nos fornecem a
capacidade de simular e animar fenbmenos, entre outras caracteristicas, assim como, reutiliza-
los em varios outros ambientes de aprendizagem”. (AUDINO; NASCIMENTO, 2010, p. 130)

Para Nikolopoulos et al. (2012, p. 113) os OA se constituem em “unidade de
conteddo digital, autocontida e independente, a qual esta associada com um ou mais objetivos
de aprendizagem e tem como objetivo primario a habilidade de reuso em diferentes contextos
educacionais”.

No entendimento de Beck (2001 apud WILEY, 2002, p. 1) os OA sdo

considerados com
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qualquer recurso digital que possa ser reutilizado para o suporte ao ensino. A
principal ideia dos Objetos de Aprendizagem é quebrar o contetdo
educacional em pequenos pedacos que possam ser reutilizados em diferentes
ambientes de aprendizagem, em um espirito de programacao orientada a
objetos. (BECK, 2001 apud WILEY, 2002, p. 1).

Tavares ¢ Romero (2010, p. 13) indicam, ainda, o “(...) objeto de

aprendizagem como um recurso (ou ferramenta cognitiva) auto-consistente do processo

ensino aprendizagem, isto é, ndo depende (ou ndo faz referéncia) de outros objetos de

aprendizagem para fazer sentido.

Quanto aos seus elementos, segundo Audino e Nascimento (2010, p. 134),

os OA devem ser “estruturados e definidos em trés partes bem definidas, pois essa estrutura

diferencia o recurso de outras tecnologias aplicadas a educacdo e possibilita a producéo de

conhecimento”. Essas trés partes sdo:

1. Objetivos: sua finalidade é demonstrar ao aluno o que pode ser aprendido
a partir do estudo desse objeto de aprendizagem, além dos conceitos
necessarios para um bom aproveitamento do contetdo.

2. Conteudo instrucional ou pedag6gico: parte que apresenta todo contetdo
necessario, para que ao término, o aluno possa atingir os objetivos definidos.
3. Prética e feedback: a cada final de utilizacdo, julga -se necessario que o
aluno registre a interacdo com 0 objeto para a produgdo de conhecimento;
isto é, confirma-se as hipoteses ou opcdes do aluno estdo corretas ou sdo
dadas orientacfes para ele continuar buscando novas respostas. (AUDINO;
NASCIMENTO, 2010 apud SINGH, 2001, p. 134).

Estudos realizados por Silveira e Carneiro (2012) indicam as condi¢des para

um recurso educacional ser considerado um OA, o qual demonstramos a seguir:

Quadro 1: Detalhamento das condi¢des para um recurso educacional ser

considerado um OA.

Condicao

Detalhamento

pedagbgico

Explicitar claramente um objetivo | Propiciar orientacGes claras para que o aluno saiba o

gue se espera que ele aprenda ao usar o objeto de
aprendizagem e o professor (distinto de quem
produziu o objeto) saiba como poderia usar o
mesmo.

Priorizar o digital

Priorizar o desenvolvimento de objetos de
aprendizagem que ndo necessitem, para sua
utilizacdo, de aplicativo ou programa que ndo esteja
disponivel gratuitamente na web.

Prover auxilio aos usuarios Oferecer auxilio ao usuario via interface e via

instrucdes facilmente acessiveis.

Proporcionar interatividade Proporcionar que 0 usuario possa interagir,

executando a¢Bes com o objeto.

Proporcionar interagcdo Permitir agdes entre os usudrios (alunos, professores,

tutores, etc.) a partir do e/ou no objeto.
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Fornecer feedback constante Manter o usuério sempre informado do estado atual
de sua interacdo com o OA.

Ser autocontido Ter foco em um determinado assunto e o explicar
sem necessariamente depender de outros objetos e/ou
materiais

Fonte: Silveira e Carneiro (2012).

Pesquisadores como Longmire (2001), Macédo, Macédo e Castro Filho
(2007) apontam fatores que contribuem para o uso dos OA na educagdo, tais como:
flexibilidade: os OA podem ser reutilizaveis sem nenhum custo com manutencéo; atualizacao:
como o0s OA sdo utilizados em diversos momentos, a atualizacdo dos mesmos em tempo real é
relativamente simples, bastando apenas que todos os dados relativos a esse objeto estejam em
um mesmo banco de informagdes; customizagdo: como 0s objetos sdo independentes, a ideia
de utilizacdo dos mesmos em um curso ou em varios cursos a0 mesmo tempo torna-se real, e
cada instituicdo educacional pode utilizar-se dos objetos e arranja-los da maneira que mais
convier; interoperabilidade: os OA podem ser utilizados em qualquer plataforma de ensino em
todo o mundo.

Evidentemente, o estimulo ao desenvolvimento da aprendizagem por meio
de OA depende de uma proposta metodologica adequada a esse proposito, sem o qual o
recurso pode se converter em mero trabalho de reforgo e repeticdo. Para Sampaio e Almeida
(2010), o uso do OA para fins educacionais nao se limita a transmissdo das informacdes, mas
faz com que o aluno seja sujeito ativo de sua prépria aprendizagem, na medida em que
interage com recursos que permitem a simulacgdo e a préatica.

Para Omote (2004), saber lidar com a tecnologia, consumi-la e manejar 0s
instrumentos e meios a ela ligados pode abrir as portas para a educacao, o trabalho, o lazer, a
sociabilidade e a cultura. Nada mais justo entdo do que dar condigdes para que professores e
estudantes se beneficiem de seus recursos e de que as pessoas com deficiéncia desenvolvam
suas habilidades e potencialidades, além de ter equiparadas suas condi¢oes.

Considerando as possibilidades advindas das tecnologias, como o
computador, tecnologias moveis e os OA, por exemplo, torna-se possivel mediar a
aprendizagem do estudante com deficiéncia intelectual, favorecendo o desenvolvimento de
diversas habilidades, possibilitando-lhe o estimulo de sua organizagdo mental, pensamento
I6gico, observacdo e compreensdo do ambiente que o rodeia, isto €, todos aspectos

considerados como pré-requisitos para uma aprendizagem significativa.

213
ANuances: estudos sobre Educacgdo, Presidente Prudente-SP, v. 27, n. 2, p. 206-230, mai./ago. 2016



http://dx.doi.org/10.14572/nuances.v27i2.3782

Deficiéncia Intelectual e a Abordagem Construcionista, Contextualizada e Significativa
Omodei (2013), ao estudar o trabalho pedagdgico com estudante com
deficiéncia intelectual aponta que este publico possui algumas dificuldades no campo da
abstracdo, capacidade de generalizacdo de conhecimentos apreendidos, entre outros. A
abordagem pedagdgica baseada na repeticdo e treinamento ndo promove avangos que sejam
significativos no que tange ao desenvolvimento daquilo que é limitado nos estudantes com
essa deficiéncia, no caso, a capacidade simbolica que, para Piaget é capacidade para usar
simbolos ou representagfes mentais. Quanto a isso Batista e Mantoan (2007, p. 17) nos

alertam que:

0 grande equivoco de uma pedagogia que se baseia nessa logica do concreto
e da repeticdo alienante é negar o acesso da pessoa com deficiéncia mental
ao plano abstrato e simbolico da compreensdo, ou seja, negar a sua
capacidade de estabelecer uma interacdo simbodlica com o meio. O perigo
desse equivoco € empobrecer cada vez mais a condicdo das pessoas com
deficiéncia mental de lidar com o pensamento, usar o raciocinio, utilizar a
capacidade de descobrir 0 que é visivel e prever o invisivel, a criar e inovar,
enfim, ter acesso a tudo o que é préprio da acdo de conhecer. (BATISTA,
MANTOAN, 2007, p. 17).

Nesse sentido, defendemos que para que haja a construcdo do conhecimento
pelos estudantes com deficiéncia intelectual, é preciso garantir sua participacdo nesse
processo, contemplando suas experiéncias de vida e seu contexto social.

Para tanto, Batista e Mantoan (2007) indicam que o exercicio da atividade
cognitiva podera ocorrer a partir de conteddos advindos da prépria experiéncia do estudante,
segundo suas preferéncias, desejos e necessidades, 0 que vai ao encontro da abordagem
defendida por Schiinzlen (2000, p. 82) e definida como Construcionista, Contextualizada e
Significativa (CCS). Trata-se da

criagdo de um ambiente favordvel que desperta o interesse do aluno e o
motiva a explorar, a pesquisar, a descrever, a refletir, a depurar suas ideias. E
aquele cujo problema nasce de um movimento na sala de aula, no qual os
alunos, junto com o professor, decidem desenvolver, com auxilio do
computador, um projeto que faz parte da vivéncia e do contexto dos alunos.
Dessa forma, as informag6es que sdo significativas para o aluno podem ser
transformadas em conhecimento, formalizando cada conceito importante. O
aluno consegue descobrir a relagdo com tudo o que esta aprendendo, a partir
de seus interesses individuais dentro do seu contexto, possibilitando tornar-
se um cidaddo preparado para atuar no mundo em que vive.
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Concordamos com essa posicdo, mas ainda complementamos que seja
ampliado o repertdrio dos estudantes em termos de aprendizagem procedimental e atitudinal,
ndo ficando centrada apenas nos contetidos escolares, qual € o papel da escola.

E preciso destacar que o processo de ensino e de aprendizagem tem como
principal caracteristica a intencionalidade, e esta é também uma das caracteristicas dos OA.
Sendo o professor o responsavel pelo ato educativo intencional, deve pensar em estratégias e
recursos que visem a promocdo do desenvolvimento da aprendizagem dos estudantes com
deficiéncia intelectual.

Mantoan (1997) esclarece que ndo existe uma diferenga estrutural no
desenvolvimento cognitivo de pessoas com deficiéncia e, embora existam lentiddes
significativas no desenvolvimento intelectual, a inteligéncia dessas pessoas, tanto quanto a
inteligéncia de qualquer pessoa, possuem plasticidade, o que faz com que sejam capazes de
"evoluir, manter estaveis suas aquisi¢les intelectuais, assim como generaliza-las para uma
gama consideravel de atividades" (MANTOAN, 1997, p. 57).

Em se tratando de pessoas com deficiéncia intelectual os processos mentais
tornam-se mais prejudicados, entretanto, podem ser viabilizados através de estimula¢bes que
permitam o enfrentamento de situagOes-problemas, conflitos e contradi¢es que favorecam o
processo de equilibracdo, responsavel pela construcdo das estruturas da inteligéncia.

Entendemos, assim, que o processo de ensino e aprendizagem deve se
concentrar em buscar propostas que vao além do ensino concreto e mecanizado, fora do
contexto do aluno. Mas, que permita o acesso da pessoa com deficiéncia intelectual a alcancar
o0 plano abstrato e simbdlico da compreensdo, por meio de intervencdes e mediacGes
pedagogicas que visem apoiar esse estudante no desenvolvimento das atividades propostas.
Ainda, acreditamos que é preciso estimula-lo de forma a ampliar seu rol de conhecimentos e
interesses, sempre respeitando suas possibilidades motoras, cognitivas e afetivas (OMODEI,
2013).

E nessa perspectiva que passamos a apresentar alguns resultados, a partir de
um recorte da pesquisa realizada por Omodei (2013). Para fins deste artigo serdo apresentados
dados que versam sobre as potencialidades da utilizacdo de OA para o trabalho pedagdgico

com estudantes com deficiéncia intelectual apoiadas na abordagem CCS.

Procedimentos metodoldgicos
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O estudo apresenta um recorte de pesquisa realizada por Omodei (2013) na
Sala de Recursos Multifuncionais (SRM) localizada no CPIDES da FCT-Unesp e esteve
vinculada a um projeto mais amplo denominado “Formac¢ao de Educadores: Compromisso
com a Educacao Especial na Perspectiva de Educagdo Inclusiva”, financiada pelo Programa
de Apoio & Educacdo Especial (PROESP/2009).

Pela natureza do estudo a metodologia adotada pautou-se na abordagem
qualitativa, com elementos da pesquisa-acéo e intervencdo. De acordo com Monceau (2005)
apud Dubost e Levy (2002) pesquisa-acdo e intervencao ndo se excluem, ou seja, as praticas
de intervencdo e as préaticas de pesquisa-acdo participam de uma mesma dinamica.

Andaloussi (2004, p. 86) assinala que a pesquisa-acdo pode ter varios
sentidos, segundo os tipos de acdo: “l. Operagdo programada pelos pesquisadores; 2. Situagado
espontanea e natural; 3. Conjunto de acGes planejadas em comum entre pesquisadores e
atores”. Para essa investigagdo, o tipo de acdo utilizado foi essencialmente ao que se refere o
item 1, quando elaboramos um programa de intervengdo que foi aplicado aos estudantes
participantes da pesquisa. Entretanto, ao longo do processo de intervencdo, em face de toda a
dindmica dos acompanhamentos realizados, cujo planejamento se pautou na abordagem CCS
(SCHLUNZEN, 2000), verificamos que os itens 2 e 3, também foram contemplados na
pesquisa.

A coleta de dados baseou-se nos documentos produzidos por sete estudantes
com deficiéncia intelectual, com idades entre 8 e 21 anos, que participaram de um programa
de intervencdo, em forma de um projeto pedagogico desenvolvido ao longo de oito meses,
com realizacdo de encontros individuais e coletivos'. E importante destacar que o programa
foi elaborado sob os preceitos da abordagem CCS e teve como objetivo criar situacdes de
aprendizagem significativas, que valorizasse o repertorio de conhecimentos dos estudantes e
Ihes oportunizasse a ampliacdo destes, auxiliando-os na aquisi¢cdo de autonomia de vida e
mobilidade em seus contextos de vida familiar, social e escolar.

O trabalho foi planejado e desenvolvido sob a responsabilidade da
pesquisadora?, com a colaboracdo de uma professora voluntaria (PV), que se reuniram

quinzenalmente para discutir o0 andamento do projeto a partir dos resultados de cada encontro

! Optamos em realizar os acompanhamentos individuais e coletivos porque acreditamos que as trocas realizadas
entre eles a partir da interagdo por meio de atividades colaborativas, lidicas, leituras, e principalmente os jogos,
favorecem a ampliacdo da capacidade de aquisi¢do de conhecimentos e também contribuiu para a anélise dos
recursos pela pesquisadora e professora voluntaria (PV) diante atividades.
2 Primeira autora deste texto.

216

ANuances: estudos sobre Educacgdo, Presidente Prudente-SP, v. 27, n. 2, p. 206-230, mai./ago. 2016



http://dx.doi.org/10.14572/nuances.v27i2.3782

com o0s estudantes e as possiveis mudancas que precisavam ser implementadas nos encontros
subsequentes respeitando-se opgdo pedagdgica assumida para o processo. Os instrumentos de
coleta de dados foram assim sistematizados:

1. Protocolo pedagogico dos Objetos de Aprendizagem: organizado pela
pesquisadora a partir de um roteiro pré-definido para a analise dos recursos contempla a
imagem e descricdo do material, seu objetivo, a indicagdo de idade, possibilidades
pedagdgicas de uso. Especificamente na presente investigacdo foram utilizados trés OAS3, a
saber:

o Um dia de trabalho na Fazenda: com o objetivo de apresentar
conceitos matematicos para estudantes em inicio do processo de escolarizagdo ou que ainda
ndo construiram a no¢do de namero.

o Viagem Espacial: com o objetivo trabalhar etapas do processo de
alfabetizacdo por meio do desenvolvimento de atividades que atendem as fases: pré-silabica,
sildbica, silabico-alfabética e alfabética de varios niveis (FERREIRO; TEBEROSKY, 1985).

o Os Jogos das Mimocas: atividades organizadas por niveis de
dificuldade, dentro do mesmo nivel e repartidas em sete grupos: contextualizacdo, ensino da
leitura, auto- orientacéo, descriminacédo auditiva, memdria visual, sequenciagdo e léxico.

2. Protocolo de registro de atividades: realizado por meio de um fichario
que indica as atividades programadas, as atividades realizadas, o objetivo da atividade e
sugestdes para 0 proximo encontro.

3. Diario de campo da pesquisadora e da professora voluntaria: esse
instrumento foi utilizado como forma de acesso ao pensamento da professora voluntaria e da
pesquisadora sobre a experiéncia vivida durante o programa de intervencéo.

Os dados foram sistematizados por meio de um processo descritivo analitico
buscando analisar a potencialidade dos trés Objetos de Aprendizagem para o trabalho de
apoio pedagdgico aos estudantes com deficiéncia intelectual. Para este artigo, estabelecemos

um recorte com o intuito de apresentar os dados relativos as duas categorias, a saber:

3 E importante esclarecer que os OA ndo sdo especificos para o trabalho com estudantes com deficiéncia
intelectual, nem destinados para uma area especifica, mas foram selecionados e aplicados durante o programa de
intervengdo com o intuito de verificar as possibilidades e limitagdes que estes podem oferecer no trabalho
pedagdgico do professor com esse publico.
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adequacdo dos OA a idade dos participantes da pesquisa e a possibilidade de avango

cognitivo.

OBJETOS DE APRENDIZAGEM: ANALISE DOS RECURSOS

Para este artigo apresentaremos somente os resultados referentes as duas
categorias supramencionadas. Desse modo, no que se refere a adequacdo dos OA quanto a
idade dos estudantes com deficiéncia intelectual que participaram da pesquisa, inicialmente,
consideramos que suas interfaces estdo voltadas para a educacdo infantil e anos iniciais do
ensino fundamental. Conforme preconiza o manual do usuario, os OA Um dia de trabalho na
Fazenda e o Viagem Espacial, foram construidos para atender ao publico infantil, enquanto o
Jogos das Mimocas para atender a estimulacdo precoce (18 meses a 7 anos). No entanto,
observamos que o desenho da interface e o uso da linguagem audiovisual dos dois primeiros

estdo baseados no estilo Cartoon*, que agrada tanto as criangas, quanto a adultos.

Imagem 1: Interface do OA Um dia de trabalho na fazenda:

Fonte: Desenho animado Cartoon

Imagem 2: Interface do OA Viagem Espacial

4 Desenho animado.
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Fonte: Desenho animado Cartoon

Alem disso, sdo recursos digitais ludicos, atrativos e, especificamente no
caso do OA Um dia de trabalho na Fazenda, seu objetivo € apresentar conceitos matematicos
para estudantes em inicio do processo de escolarizacdo ou que ainda ndo construiram a nogao
de numero. O fato de o estudante interagir com o recurso, identificando a partir dos diferentes
cenarios o0s tipos de animais, acdes realizadas pelo fazendeiro naquele espaco, entre outros,
Ihe permite a oportunidade de fazer associagdes com a vida cotidiana, ter motivacdo e se
apropriar da forma de operar recursos tecnologicos e ampliar seus conhecimentos, além de ter
a oportunidade de construir outros novos. Apesar de sua concepcdo ter como objetivo 0
publico infantil, o trabalho pedagdgico das professoras péde estimular o uso do mesmo, com
estudantes em idade mais avancada ressignificando sua proposta inserindo o trabalho com o
OA a partir do contetdo de geografia (espaco rural e urbano e suas caracteristicas), ciéncias
(cuidados com as plantas, os animais, nutricdo etc.), lingua portuguesa (especialmente
alfabetizacdo), além de seu propdsito original que é trabalhar com o conteldo de matematica
(contagem, sequéncia, conjunto etc.)

Ao analisar o OA Viagem Espacial observamos que o recurso ndo agradou
aos estudantes. Acreditamos que 1Sso ocorreu porque o tema proposto pareceu estar “distante”
de sua realidade ou, talvez, muito abstrato para eles, ja que nesse OA o estudante ajuda um
cientista a fazer uma viagem a trés planetas, cada um voltado para um nivel de alfabetizacao.
Essas acOes requerem do usuario uma capacidade de abstracdo e um nivel de aprendizagem
mais refinado para que consiga passar e avangar pelas diferentes fases e ser bem-sucedido.
Embora seja um recurso proprio para o trabalho com alfabetizagdo, notamos que o contexto
em que o jogo se desenvolve ndo foi algo facil para ser articulado com a vida e o cotidiano
dos participantes, pois o trabalho com astronomia ainda é muito carente nos curriculos ou

conteldos escolares na escola publica. Acreditamos que a atividade proposta deve ser
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contextualizada a realidade do estudante para que haja aprendizagem significativa e lhe
permita construir novos conhecimentos. Assim, dentro de uma proposta de aula mais
especifica, trabalhando o tema viagem espacial, interagindo com diversas disciplinas
(ciéncias, geografia, portugués, etc.), por meio da abordagem CCS, o sentido da atividade sera
outro, o que podera contribuir para uma aprendizagem real e o recurso pode favorecer a
formalizacdo dos conceitos e experiéncias que se almeja trabalhar. Portanto, ndo descartamos
a utilizacdo desse OA junto aos estudantes com idades semelhantes as de nosso grupo, desde
que o objetivo do professor esteja bem definido e articulado com a proposta de incorporagéo
do OA.

O Jogo das Mimocas, embora seja um software que trabalhe no ambito da
estimulacdo precoce, tem como objetivo desenvolver a compreensdao semantica, leitura,
consciéncia corporal, discriminacdo auditiva e memdria visual, e realizacdo de classificagdes.
Percebemos que muitos dos participantes da pesquisa ndo tinham ainda desenvolvido algumas
nogOes consideradas como essenciais para 0 processo de alfabetizacdo e que sdo fundamentais
para a vida diaria, a saber: lateralidade, nocdo de espacialidade, longe/perto, em
cima/embaixo, curto/comprido, dentro/fora, entre outros. Essas situacGes sdo possiveis de
serem trabalhadas usando o jogo.

O uso desse recurso com os estudantes com deficiéncia intelectual permitiu
que realizassem atividades que os ajudaram a desenvolver noc¢Ges antes defasadas, como por
exemplo, de lateralidade e de espacialidade, atingindo as necessidades dos envolvidos. Desta
forma, acreditamos em seu potencial para o trabalho de apoio pedagdgico com esse publico-
alvo. Talvez, se iniciado o trabalho com esse software desde a educacdo infantil aliado aos
objetivos desse nivel de ensino na educacéo basica, na idade em que os estudantes estdo agora
(adolescéncia e juventude), os mesmos ja teriam avancado bem mais nos aspectos que se
propGe auxiliar a desenvolver.

A andlise quanto a categoria possibilidade de avanco cognitivo teve como
objetivo verificar o potencial dos OA e suas limitagdes para o desenvolvimento de habilidades
que aqui nomeamos elementares ou fungdes basicas, como percepg¢do, atencdo, memodria,
motricidade fina, noc¢Ges de espacialidade; ou para o desenvolvimento do que chamamos de
atividades de maior complexidade, como leitura, escrita, conhecimento cientifico, conceitos,
raciocinio logico.

Os trés objetos de aprendizagem analisados diante dessa categoria

atenderam aos estudantes que participaram da pesquisa, cada um dentro de suas
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especificidades, caracteristicas e repertorios de conhecimento (formal, experiencial e
atitudinal). Porém, o OA Um dia de trabalho na Fazenda e o Viagem Espacial contribuiram
para 0 avanco cognitivo complexo dos estudantes, pois possuem proposta de atividades e
objetivos bem definidos, no campo da matematica e alfabetizacéo.

Por exemplo, aplicamos o0 OA Um dia de trabalho na Fazenda dentro do
contexto do programa de intervencdo com o objetivo de trabalhar matematica: contagem
termo a termo, comparacao, ordem crescente, inclusdo de classes, etc. Contudo, como a
estudante C. ainda ndo era capaz de compreender as atividades do jogo trabalhamos outros
objetivos, como a percepgdo com relacdo a diferenca entre os animais que sdo de espécies
diferentes. C. também teve dificuldade em separar 0s animais em espécies. A mesma
dificuldade com as frutas. Ou seja, ndo trabalhamos o objetivo especifico do OA, mas outras
habilidades que ainda estavam defasadas, promovendo seu avanco intelectual.

Tanto o Um dia de trabalho na Fazenda quanto o Viagem Espacial exploram
o0 raciocinio ldgico, sequencia, propde situacdes-problemas que permitam a elaboragdo de
estratégias para a sua resolugdo. Assim, trabalhamos de forma a contribuir com a aquisicao de
novos conceitos, ampliando o rol de conhecimentos dos estudantes e contribuindo
indiretamente com o curriculo escolar. Nesse sentido, a partir da clareza de sua
intencionalidade pedagdgica o professor tem a oportunidade de intervir no processo de ensino
e apoiar estudante na construcdo de habilidades e competéncias de uma forma sistemaética e
persistente, incorporando sempre que necessario, recursos de diferentes naturezas (concretos,
digitais etc.) que permitam ao estudante atingir o objetivo almejado.

Pautadas na abordagem CCS buscamos contextualizar as atividades, antes
de iniciar os trabalhos com os estudantes e de apresentar os OA, visando oportunizar uma
experiéncia de aprendizagem significativa € ndo somente um jogo de passatempo. As
atividades foram desenvolvidas a partir do planejamento do programa de intervencdo cujo
tema era ldentidade. O tema foi definido com os estudantes, pensando nas necessidades e
interesses comuns do grupo, como alfabetizacdo e construgdo de no¢do de nimero, também,
nas especificidades individuais, a partir das suas bagagens e vivéncias anteriores, isto é, seus
conhecimentos prévios.

Segundo Moreira (1982, p. 11-2) pela teoria de Ausubel “organizadores
prévios sdo materiais introdutérios apresentados antes do proprio material a ser aprendido [...]

para manipular a estrutura cognitiva a fim de facilitar a aprendizagem significativa”. Ainda
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segundo Ausubel, a funcdo do organizador prévio é a de servir de ponte entre 0 que o
estudante ja sabe e o0 que ele deve saber.

Em relacdo a construcdo do conceito de numero, 0 OA Um dia de trabalho
na Fazenda foi fundamental, tanto para identificarmos a compreensdo dos estudantes sobre o
conteido, como para verificarmos as suas defasagens e, assim, ajuda-los a superé-las por
meio de intervencbes pedagogicas. Naquele momento, todos o0s envolvidos estavam
construindo a nocdo de numero, ordenacdo, de inclusdo de classes ou conservacdo de
numeros, embora ja estivesse na adolescéncia e/ou deveriam estar em nivel de escolarizacéo
mais avangados. Dentre os estudantes que demonstraram mais dificuldade na realizacdo das
atividades observamos que 0 OA Um dia de trabalho na Fazenda foi fundamental para ajuda-
los a avancgar na construcdo de novos conhecimentos, bem como no processo de abstracdo. Os
estudantes “brincavam” sem a cobranca das atividades impostas pelo professor na educagao
forma, sem medo de errar, ja que possuem oportunidade de rever o que erraram em qualquer
momento, sem medo de recriminacdo ou vergonha dos colegas. A interatividade com o
recurso por meio de audio e animacdo favorece esse processo, pois 0 estudante ndo precisa
necessariamente fazer a leitura para compreender que errou.

O medo e a vergonha pelo erro cometido podem ser justificados, pela
supervalorizacao da inteligéncia, que fez com que a escola “desenvolvesse o culto ao “certo”,
a “perfei¢ao”, a capacidade de aprender com rapidez” (PAROLIN, 2006, p. 47)

De acordo com Kamii (1990, p. 64):

Se as criangas cometem erros é porque, geralmente, estdo usando sua
inteligéncia a seu modo. Considerando que o erro é um reflexo do
pensamento da crianca, a tarefa do professor ndo é a de corrigir, mas
descobrir como foi que a crianga fez o erro. (KAMII, 1990, p. 64):

Para Papert (1985) o processo de identificar e corrigir o erro gera uma
oportunidade para o estudante aprender sobre determinado conceito. A frustacdo
desencadeada por néo ter obtido acerto leva o estudante a agir novamente permitindo-o a ndo
perder a motivagdo e continuar tentando, quantas vezes forem necessarias até obter sucesso.

O recurso digital Viagem Espacial também atende ao direito do estudante de
errar e aprender com o erro e atende ao processo de escolarizagdo em que estdo. Dos
estudantes que participaram do programa de intervencdo e que usaram o OA Viagem

Espacial, apenas um conseguiu chegar até o altimo mundo, pois ja estava praticamente
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alfabetizado. Os demais atuaram entre o primeiro e segundo mundo em que as atividades se
referem ao nivel pré-silabico e silabico de alfabetizacédo, respectivamente.

Dessa forma, em um trabalho de apoio pedagdgico o professor, mediador,
podera utilizar esse recurso como mais um a ser explorado na alfabetizacéo de estudantes com
deficiéncia intelectual, ampliando o tema abordado para além da alfabetizacéo e proporcionar
o letramento desses estudantes. Nas palavras de Tfouni (1995, p. 20): “enquanto a
alfabetizacdo se ocupa da aquisi¢do da escrita por um individuo ou grupo de individuos, 0
letramento focaliza os aspectos sécio-historicos da aquisi¢do de uma sociedade”. Desse modo,
apesar de se constituirem processos distintos, a alfabetizacdo e letramento devem ser
realizados concomitantemente, para que se efetive uma aprendizagem de qualidade
(MENDONCGCA, 2007).

Nessa perspectiva, é oportuno oferecer atividades que, emergindo do
contexto de cada um, contemplem préaticas de leitura e escrita que vao além da mera
decodificac¢do, mas considere também o processo de letramento.

A anélise do O Jogo das Mimocas evidenciou gue se trata de um importante
recurso para o desenvolvimento de habilidades elementares, como coordenacdo motora,
memoria (visual e auditiva), sequéncia, lateralidade, etc. Habilidades fundamentais para o
melhor desenvolvimento de novas estruturas mentais em estudantes com DI. Entretanto, néo
favoreceu a aquisi¢do de avanco cognitivo complexo, como os outros OA analisados

Utilizar recursos digitais como meio para favorecer a aquisicdo de
conhecimentos, habilidades e competéncia de estudantes com DI se constituiu como um
momento importante no desenvolvimento da intervencdo, pois foi possivel incentivar seu
processo de organizacdo mental para conseguir atingir as metas do jogo, estimular o
pensamento l6gico, a observacdo e a compreensdo do contexto do jogo articulando-o com o
ambiente real do estudante, além de disponibilizar meios (em alguns casos recursos concretos)
para melhorar progressivamente a compreensao e a aprendizagem de aspectos mais abstratos.

Os OAs selecionados para essa pesquisa ndo determinam tempo para a
execucdo de cada atividade, de modo que, o estudante tem tempo suficiente para consolidar
uma estratégia de sucesso, mesmo que a refaca inimeras vezes. Nessa perspectiva,
acreditamos que tais recursos contribuem para o respeito ao ritmo de cada um, valorizando o
seu direito a aprendizagem e consequentemente a inclusdo. Além disso, ajudam o
professor/mediador a transformar o ambiente de aprendizagem com o objetivo de: oferecer

uma educacdo contextualizada, estimular o raciocinio dos estudantes e proporcionar a
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experimentacdo/exploragcdo dos fendmenos que podem ser complementados por outros
recursos concretos.

Tendo em vista esses resultados, acreditamos na potencialidade dos objetos
de aprendizagem como meios para a conducdo de uma aprendizagem significativa, embora
tenhamos percebido com os estudantes com DI alguns vicios do processo instrucionista, como
por exemplo, o0 estudante ndo acertar a pergunta feita e ndo conseguir seguir adiante, e
nenhuma outra opc¢édo Ihe € oferecida a ndo ser adivinhar a resposta esperada pela maquina.
Tais aspectos, naturalmente, desafiam o professor na reorganizacdo permanente de seu
planejamento, bem como na selecdo de recursos que atendam as caracteristicas de seu grupo
de estudantes e possibilitem o conflito cognitivo como experiéncia de construcdo de novos

conhecimentos.

CONSIDERACOES FINAIS

O uso de recursos tecnologicos no ensino tem sido cada vez mais
valorizado, principalmente por permitir o feedback constante aos estudantes e aos professores
por possibilitar a reorganizacdo e complementacdo das acOes didatico-pedagogicas do
processo de ensino e aprendizagem. O uso de objetos de aprendizagem de maneira a apoiar
esse processo, especialmente com estudantes com deficiéncia intelectual, pode ser uma
alternativa interessante e mais flexivel para o trabalho pedagdgico do professor.

O estudo revelou a necessidade de um planejamento pedagdgico minucioso
que estivesse atento ao estimulo continuo do processo de aprendizagem de estudantes a partir
de uma acdo pedagégica abrangente, significativa e contextualizada, que considerasse
elementos adicionais do que apenas 0s aspectos cognitivos tao valorizados pela escola.

A opcao pelo trabalho a partir da abordagem CCS assumida foi fundamental
para a construcdo de conhecimentos e para o desenvolvimento de habilidades dos estudantes
que participaram ativamente da experiéncia. 1sso porque, passaram a participar das decisoes
sobre o tema trabalhado, a identificar o significado e o sentido do contetdo desenvolvido,
relacionaram as atividades que realizavam aos seus proprios contextos e experiéncias de vida,
contribuindo com a sua inclusao social, escolar e digital. Esses aspectos vém ao encontro do
que propde referida abordagem, uma vez que defende a ideia de uma educacdo que insurja do
que e significativo ao estudante e Ihe permita refletir e associar sua aprendizagem com 0 meio

em gue esteja inserido, concebendo-a de modo contextualizado.
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Buscamos por meio do programa de intervencdo compreender como 0s OA,
ainda que inadequados a faixa etaria dos participantes da pesquisa pudessem ser utilizados
para favorecer a aprendizagem deles. Percebemos, assim como Rinaldi (2008) que néo sdo os
materiais ou recursos que garantem a aprendizagem dos estudantes, mas sdo meios que 0
mediador/professor utiliza para facilitar a aprendizagem e a construgdo do pensamento. O que
conta nesse processo € 0 objetivo e a intencionalidade que o professor pretende alcancar,
assim como, a mediacdo, as estratégias didaticas, os confrontos cognitivos e os desafios a que
esses estudantes séo submetidos.

Constatamos que os OA utilizados foram importantes ferramentas de apoio
pedagogico para a construcdo de suas aprendizagens. Por meio deles, foi possivel verificar
resultados mais significativos, porque foram trabalhados de forma contextualizada, auxiliando
no desiquilibrio das certezas do estudante, indo além do aspecto ludico. Entretanto, é
necessario que o professor tenha a clareza da intencionalidade pedagdgica e da importancia do
processo de mediagdo, momento em que o mediador faz a ponte entre 0 mundo e o sujeito ao
dar énfase ao que o estudante é capaz de aprender.

Consideramos, assim, 0 processo de mediacdo como a a¢do do mediador de
selecionar, focalizar e estruturar estimulos, propiciando significados no tempo e no espaco
para 0 mediado. O trabalho pedagdgico para estudantes com deficiéncia intelectual deve,
portanto, privilegiar o desenvolvimento de acGes que busquem favorecer a ampliacdo dos
processos intelectuais e, para isso, € preciso que se deixe de enfocar em atividades que
trabalhem apenas com recursos concretos e passe a expandir suas possibilidades trabalhando
também com conceitos abstratos.

Quando nos propomos identificar quais eram os OA que trabalhavam
conceitos voltados ao apoio de estudantes com deficiéncia intelectual, observamos que
embora eles ndo tenham sido suficientes para atender as caracteristicas da faixa etaria e a
possibilidade de avan¢o cognitivo dos participantes da pesquisa, foi possivel a realizacdo de
um trabalho articulado a partir da elaboracdo de diferentes estratégias de ensino e
incorporagdo/adaptacdo de outros recursos que buscou incentivar a construcdo de
conhecimento. Ou seja, os OA foram utilizados como um “pontapé” inicial na amplia¢cdo do
repertorio de conhecimento desses estudantes.

Outro aspecto que observamos, foi que os OA utilizados na pesquisa por
meio do projeto de intervencdo, utilizados pelas professoras de maneira contextualizada e

num ambiente organizado previamente para a atividade apresentaram diversas oportunidades
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de trabalho com estudantes com deficiéncia intelectual, pois foram capazes de enriquecer um
ambiente privilegiado de aprendizagem em que o ludico possibilitou interacdo, a solucdo de
problemas, a atividade reflexiva e a capacidade de decisdo para resolucdo dos desafios
apresentados. Além disso, contribuiu para uma aprendizagem contextualizada e significativa,
ja que permitiu representar ideias, comparar resultados, refletir sobre sua acdo e tomar
decisbes, depurando o processo de aprendizagem e potencializando a construgdo de novas
habilidades.

Finalmente, consideramos que os OA apresentados neste estudo podem ser
considerados valiosos instrumentos para favorecer o processo de ensino e de aprendizagem
das pessoas com deficiéncia intelectual a partir de uma perspectiva metodoldgica diferente
daquela comumente realizada nas instituicdes escolares. Eles podem se constituir como uma
importante ferramenta pedagogica capaz de estimular diversas habilidades cognitivas, devido
a oportunidade de utilizacdo dos sentidos sensoriais, auditivos e visuais de forma simultanea,
proporcionando o desenvolvimento de habilidades e aptiddes, estimulacdo da criatividade e

interatividade, coordenacdo motora e raciocinio logico.

PEDAGOGIC WORK WITH STUDENTS WITH INTELLECTUAL DISABILITIES:
THE POTENTIAL OF THREE LEARNING OBJECTS

ABSTRACT: In this text, the aim is to present the results of a research that aimed to analyze the
potential of three Learning Objects for the work of pedagogical support to students with intellectual
disabilities. Seven students participated in the study that frequented the Center of the Promotion to the
Digital Inclusion, School and Social (CPIDES) of Unesp-FCT. The study is based on qualitative
research, type intervention and oriented by the Constructionist, Contextualized and Significant
approach. On this approach, the knowledge is constructed by means of educational practices that favor
learning considering the context of student, starting of what it is significant. The procedures for data
collection were based in documentary research, cataloguing of three objects of learning, are they: A
working day in the farm, Space Travel, Game of Mimocas, besides the planning, development and
evaluation of an intervention program. The data analysis was guided by content analysis. The results
showed that the three Learning Objects, although they were not appropriate to the age of participants,
were constituted as an important educational tool capable of stimulating various cognitive abilities
because of the opportunity to use the sensory senses simultaneously, providing development and
skills, stimulating creativity and interactivity, motor coordination and logical thinking.

KEYWORDS: Learning Objects, Intellectual Disability, Pedagogical Practices. Constructionist
approach.

EL TRABAJO EDUCATIVO CON LOS ALUMNOS CON DISCAPACIDAD
INTELECTUAL: EL POTENCIAL DE TRES OBJETOS DE APRENDIZAJE

RESUMEN: En el presente trabajo, tiene el objetivo de presentar los resultados de una investigacion
gue tuvo como objetivo analizar el potencial de tres objetos de aprendizaje para el trabajo de apoyo
pedagogico a los alumnos con discapacidad intelectual. Los participantes fueron siete los estudiantes
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que asisten al Centro de Promocion para la inclusién digital, universidad y Social (CPIDES) Unesp-
FCT. El estudio se basa en el tipo de investigacién cualitativa y intervencion, orientada en el enfoque
Construccionista, Contextualizada y Significativa. En este enfoque el conocimiento se construye a
través de practicas pedagogicas que promueven el aprendizaje teniendo en cuenta el contexto de los
estudiantes, a partir de lo que es significativo para ellos. Los procedimientos de recopilacion de datos
guiados en la investigacion documental, la catalogacion de tres objetos de aprendizaje, a saber: Un dia
de trabajo en la granja, Viajes Espaciales y el Juego de Mimocas, ademas de la planificacion,
desarrollo y evaluacién de un programa de intervencion. Andlisis de los datos se basé en el anélisis de
contenido. Los resultados mostraron que los tres objetos de aprendizaje, a pesar de que no eran
apropiados para la edad de los participantes, se constituyeron como una importante herramienta
educativa capaz de estimular las capacidades cognitivas diferentes, debido a la posibilidad de utilizar
los sentidos sensoriales simultdneamente, proporcionando desarrollo y habilidades destrezas, estimular
la creatividad y la interactividad, la coordinacién motora y el pensamiento l6gico.

PALABRAS CLAVE: Objetos de Aprendizaje. Discapacidad intelectual. Practicas pedagogicas.
Enfoque Constructivista.
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