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Resumo. Este artigo descreve o desenvolvimento de um software educacional
destinado a alfabetizacdo de criancas especiais, bem como toda a
metodologia utilizada. Apresentando o estudo de caso, desde a coleta de
informacoes até a implantacdo, e as principais caracteristicas e
funcionalidades do software.
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1. INTRODUCAO

Atualmente, o avanco tecnologico é muito evidente e gera transformacdes na vida de todos que
buscam estar “antenados” na evolugéo. A informatica, com todos seus recursos, torna-se uma
ferramenta de grande poder na formagéo do ser humano.

As ferramentas de comunicacdo tornam-se indispensaveis na tentativa de buscar a
eficiéncia na area educacional, visto que a educagdo estd passando por um processo de
renovagdo de valores, devido as mudancgas ocorridas na evolucdo da sociedade. (SAHB,
2005).

Sendo assim, em escolas especiais, a necessidade de aprimoracdo da didatica
educacional é crucial, e 0 uso de softwares educacionais para apoio na alfabetizacao, torna-se
um grande aliado para o aprendizado, pois favorecem no processo de ensino - aprendizagem.

Com isso, o presente artigo visa amenizar as dificuldades encontradas por professores na
alfabetizacdo destas criancas, trazendo, de forma dindmica, um ambiente onde as criancas
possam interagir com os conteddos até entao sé abordados em sala de aula convencional.

Para a realizacdo deste trabalho, fez-se uma pesquisa de campo com aplicagdo de
questionarios e intensa observagao junto aos alunos e professores da Escola Estadual de
Educacao Especial Dr. Rubens Crespo e alunos externos que freqlientam o laboratério de
informatica da APAE — Barbacena onde foram coletadas as informacdes necessarias para o
desenvolvimento do projeto e, posteriormente, a implantagdo e coleta de resultados da

utilizacao do software.



2. UM OLHAR SOBRE A CRIANCA ESPECIAL

Segundo Warlley Ferreira Sahb, o termo “crianga especial’”, o qual é o publico alvo do
desenvolvimento deste artigo, ndo se refere a criangas com limitagcdes externas como paralisia,
surdez, mudez, cegueira e limitagdes fisicas. Refere-se a criancas que, devido a algum
distlrbio, apresentam dificuldades no aprendizado escolar, e, por isso, sdo inseridas em
escolas preparadas para atendé-las. Pois estas criangas quando “misturadas” a criangas que
nao possuem dificuldades de aprendizado, podem ficar para tras, gerando um grande problema

em sua alfabetizacéo e dificultando seu progresso escolar.

2.1. A CRIANCA ESPECIAL E A ESCOLA

Devido ao grande numero de criangas que possuem dificuldades de aprendizado por variados
distlrbios, houve uma necessidade de adapta-las a escolas que as tratasse de maneira
especial.

Na visdo de Warlley Ferreira Sahb, criangas com dificuldades de aprendizado, tanto
poderiam comprometer o aprendizado de outras, quanto poderiam ser esquecidas e ficarem
incessantemente na busca do aprendizado. E devido a estes fatores, que escolas para
atenderem a criangas com dificuldade de aprendizado s&o criadas.

Como observado in loco, as escolas especiais buscam de maneira “diferente”, com o
auxilio de métodos estimulantes, proporcionar a crianga especial ser alfabetizada, de maneira a
nao comprometer suas limitagcdées. Entdo, todas e quaisquer ferramentas que possam despertar
o raciocinio e facilitar na interagdo do professor com os alunos, sdo de evidente importancia, e

geram grande contribuigdo na alfabetizagdo das mesmas.

2.2. DISTURBIOS, DIFICULDADES E PROBLEMAS DE APRENDIZAGEM

Os distarbios, dificuldades e problemas de aprendizagem refletem na incapacidade ou
impedimento para a aprendizagem da leitura, escrita e célculo.

“Disturbio — agitagéo, turbuléncia, desinteligéncia, anomalia funcional de um 6érgéo ou de
um sistema. Alteragdes intrinsecas ao individuo e presumivelmente devidas a disfungdo do
Sistema Nervoso Central.” (enciclopédia Koogan, 1998).

“Dificuldade — qualidade do que é dificil, impedimento, obstaculo. Refere-se a situagbes
dificeis enfrentadas pela crianga normal e pela crianga com um desvio do quadro normal, mas
com expectativa de aprendizagem a longo prazo.” (enciclopédia Koogan, 1998).

“Problemas — tudo que é dificil de explicar, resolver, tratar, lidar, etc.” (enciclopédia
Koogan, 1998).

Os problemas de aprendizagem englobam os disturbios e as dificuldades. Na busca da
alfabetizacdo de criangas com problemas de aprendizagem, uma tentativa de atender as
necessidades causadas por disturbios e as dificuldades, é crucial para o sucesso na

alfabetizacao.



2.3. A UTILIZACAO DA INFORMATICA NA ALFABETIZACAO ESPECIAL

“O computador é uma ferramenta que pode gerar as condi¢ées para que um novo tipo de
aprendizagem ocorra, permitindo que o aluno deixe de ser um agente passivo do processo
para ser o autor da construcdo, ao permitir o desenvolvimento de um ciclo que envolve
descricao — execugao — reflexao — depuragéo.” (MARINHO, 1998).

Devido as necessidades encontradas na alfabetizacdo de criangas especiais, torna-se
necessario o uso de ferramentas computacionais para o auxilio e tentativa de suprir estas
dificuldades que sao proporcionadas por algum tipo de disturbio ou dificuldades gerais.

A utilizagdo do computador em escolas especiais, como em todos os tipos de escolas, tem
sido de grande valia, pois aguca a atengao dos alunos, e torna mais facil a captagédo de
informacdes, pois estes passam a aprender de forma mais dindmica e diferente. Todos os
métodos fora dos padrdes tradicionais, tendem a ser mais prazerosos, gerando resultados mais
satisfatorios.

A utilizagdo de software educacional, torna-se uma grande ferramenta para a inser¢do do

computador na alfabetizacao especial.

2.3.1. SOFTWARE EDUCACIONAL

Segundo Fabia Magali Santos Vieira, toda tecnologia que possui potencialidades e
caracteristicas de comunicacdo, adequa-se as atividades ligadas a educacdo. Os softwares
educacionais proporcionam ao professor uma ferramenta onde os conteldos a serem

abordados possam ser passados de forma mais inovadora, dindmica, participativa e interativa.

3. ESTUDO DE CASO

O estudo de caso foi realizado com alunos e professores da Escola Estadual de Educacao
Especial Dr. Rubens Crespo e alunos externos que utilizam o laboratério de informatica da
APAE — Barbacena para atividades educacionais.

Mencionar a quantidade de alunos e professores que participaram do estudo de caso, nédo
seria uma informagéo concreta, pois, o laboratério é freqlientado por inimeros alunos e
professores. Além, da maioria dos professores nao participarem das atividades oferecidas,
ficando estas atividades apenas sobre a orientacdo da coordenadora de atividades do

laboratorio.

3.1. METODOLOGIA UTILIZADA

A metodologia para realizagéo do projeto foi a seguinte:
e Etapa 1 - Coleta bibliografica para adquirir maiores informacdes sobre o universo das
criangas especiais e do uso de softwares educacionais como apoio na educacao dos

mesmos.



e FEtapa 2 - Acompanhamento das atividades oferecidas pelo laboratério de informatica
da APAE — Barbacena junto aos alunos da Escola Estadual de Educacgédo Especial Dr.
Rubens Crespo e alunos externos, com o intuito de coletar dados para o
desenvolvimento do software.

e Etapa 3 - Criacdo do software.

e FEtapa 4 - Implantagdo do software no laboratério da APAE — Barbacena para uso dos
alunos e professores da Escola Estadual de Educacao Especial Dr. Rubens Crespo e
dos alunos externos, para avaliagédo da viabilidade do software.

e Etapa5 - Andlise e divulgacéo dos resultados.

3.2. LEVANTAMENTO DE INFORMACOES (ETAPA 2)

Com o apoio da APAE — Barbacena, dos professores e alunos da Escola Estadual de
Educagéao Especial Dr. Rubens Crespo também em Barbacena e alunos externos, foi realizado
um trabalho de campo com o intuito de acompanhar as atividades oferecidas no laboratério de
informatica, e buscar as necessidades dos alunos e professores, para tentar supri-las com o
software desenvolvido.

O trabalho de campo realizado teve duracdo de trés meses, e, neste tempo, houve uma
intensa observagdo para melhor atender as necessidades dos alunos. Professores foram
indagados a respeito do uso do computador como um recurso no auxilio da aprendizagem, e o
que esperavam de um software que pudesse auxilid-los plenamente no trabalho com os
alunos.

E de grande importancia salientar que existiu uma grande dificuldade ao aplicar o
guestionario, mesmo que este tenha sido pequeno e simples de ser respondido. O questionario
foi aplicado aos professores, e algumas das informagdes colhidas ndo correspondiam ao que
os professores relatavam sobre o interesse em usar a sala de informatica como um recurso
para a alfabetizacao.

Dentre todos os professores questionados, apenas oito responderam de forma satisfatéria,
ao serem questionados sobre a utilizagdo de softwares educacionais, as opinides foram
unanimes, 100% acreditam que os softwares educacionais dinamizam o aprendizado, pois se
torna um aliado para que alunos captem melhor um determinado contetido. Quanto ao que os
professores percebem sobre a forma como os alunos comportam em uma sala de aula
convencional e em uma sala de informatica quando um determinado conteldo estd sendo
tratado, as opinides foram as seguintes: 42% dos professores acreditam que existe uma
diferenca no comportamento dos alunos, enquanto 58% deles acreditam n&o existir diferenga
no comportamento.

Enfim, algumas opinides ndo condiziam ao que ja havia sido exposto, entretanto, no que

diz respeito a utilizacdo de softwares educacionais como auxilio na alfabetizagéo, professores e



alunos afirmaram que sdo de extrema importancia e que agregam beneficios na formagao do

aluno.

3.2.1. DIFICULDADES ENCONTRADAS NA ALFABETIZACAO DE
CRIANCAS ESPECIAIS

Em debate com alguns professores da Escola Estadual de Educagdo Especial Dr. Rubens
Crespo, o quesito “dificuldade” foi muito priorizado, pois o propésito do software educacional
em questao é atender as dificuldades dos alunos de forma dinamizada e ser um aliado do
professor na alfabetizagao.

Para os professores, as criangas especiais, como todas as criangcas em fase de
alfabetizagdo, possuem diversas dificuldades e em sua maioria, por algum distarbio, tém um
processo de alfabetizacdo mais lento. Em geral, sdo criancas dispersas, que possuem uma

grande dificuldade de concentragéo, percepcdo e assimilagao.

3.2.2. ACRIANCA ESPECIAL E O COMPUTADOR

Como foi observado no trabalho de campo, a crianga especial, quando em contato com o
computador, torna a tarefa do aprendizado mais dinamica e prazerosa. Dificuldades como falta
de concentragdo, de atencéo, de interesse e de comportamento, sdo visivelmente amenizadas
e tarefas que antes seriam tediantes, passam a ser prazerosas e estimulantes.

Para a professora Rosangela Maria Santiago Neves, “A informéatica é uma das
possibilidades de dinamizar o processo de aprendizagem. Através de programas educacionais
gue atendem as necessidades especificas, conseguimos prender a atencdo e concentragdo do

educando, e assim atingimos os objetivos almejados.”

3.3. SOFTWARE “GINCANA DO APRENDIZADO”

O software educacional proposto pelo artigo, que foi batizado com o nome de “Gincana do
Aprendizado”, € um programa realizado em trés etapas, referenciando na etapa 1 nogbes de
Lingua Portuguesa, na etapa 2 nog¢des Mateméticas e na etapa 3 nog¢des de Conhecimentos
Gerais, conforme as necessidades expostas pelos professores nos questiondrios.
Contabilizando no final a pontuagéo do aluno, podendo atingir no maximo 38 pontos, que serao
distribuidos nos jogos.

O software proporcionara uma divertida aprendizagem, pois estimulara uma competicao do
conhecimento entre os alunos. De todos os softwares apresentados aos alunos que foram alvo
da pesquisa de campo, ndo existe nenhum com este propésito, 0 que podera Ihes despertar
um grande interesse.

Portanto, é importante salientar, que o software foi desenvolvido para auxiliar os

professores, de forma a exercitar o que ja foi abordado em sala de aula, e nao substitui-los.



3.3.1. LINGUAGEM DE PROGRAMACAO DELPHI

Para o desenvolvimento do software proposto, foi escolhida a linguagem de programagao
Delphi. A escolha desta linguagem, foi devido a caracteristicas préprias da linguagem, como,
gerar um executavel, utilizar um dialeto semelhante a linguagem Pascal e facilidade quanto a
geracao de interface grafica, que se encaixaram no propésito do software.

O software “Gincana do Aprendizado” foi desenvolvido utilizando a versdo 7 do Borland

Delphi, e trata-se de uma aplicacao Desktop.

3.3.2. DIAGRAMA DE ATIVIDADES DO SOFTWARE

A figura 1, refere-se ao diagrama de atividades do software “Gincana do Aprendizado”, que

busca representar o comportamento do software e como ele funciona.
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Figura 1. Diagrama de atividades do software “Gincana do Aprendizado”.
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3.3.3. CARACTERISTICAS E FUNCIONALIDADE DO SOFTWARE

O software educacional Gincana do Aprendizado traz como caracteristica principal despertar
nos alunos um espirito de competi¢éo, visto que o aluno, ao final da execugao do programa,
tera uma pontuagéo associada aos acertos obtidos durante o processo.

O software, inicia-se com uma tela de apresentacao, referente a figura 2, onde é exibido o
nome do mesmo, uma figura de apresentagédo e o nome do desenvolvedor. Para que o aluno

prossiga, ele devera clicar com o botdo do mouse sobre a figura.

Figura 2. Tela inicial do software “Gincana do Aprendizado”.

Em seguida, é apresentada a tela com os campos nome e pontuacdo. O aluno devera
digitar seu nome e clicar em iniciar para dar continuidade ao programa. O campo pontuagéo é
automaticamente inicializado com zero.

Logo, comega a primeira etapa referente a Lingua Portuguesa. Uma tela é gerada, exibindo
os jogos, “Jogo do Alfabeto”, “Descobrindo a Palavra Correta” e “Completando as Palavras”,
que fazem parte desta etapa e o aluno devera clicar no botdo ok para dar continuidade.

No “Jogo do Alfabeto”, referente a figura 3, sdo apresentados uma figura, as letras do
alfabeto em forma de botdo e um ampliador da letra. A medida que o aluno passa 0 mouse
sobre uma letra, ela é apresentada no ampliador. O programa continua quando o aluno clicar
sobre alguma das letras apresentadas. Sdo exibidas de forma randémica, ou seja, aleatoria,
seis telas.



Figura 3. Tela do “Jogo do Alfabeto”.

No “Descobrindo a Palavra Correta”, referente a figura 4, sdo apresentados uma figura e
trés grafias, uma correta e duas erradas, em forma de botdo. O aluno devera clicar sobre a
maneira que achar correta para que o programa prossiga. Sdo exibidas seis telas de forma

randomica.

Figura 4. Tela do “Descobrindo a Palavra Correta”.

No “Completando as Palavras”, referente a figura 5, sdo apresentados uma figura, a escrita
da figura faltando uma letra e as letras do alfabeto em forma de botdo. O aluno devera clicar
sobre a letra que achar que preencha de forma correta a palavra. Apos o clique, ele visualizara
a palavra com a letra, podendo substitui-la. Para dar continuidade, devera clicar sobre o botao

confirmar. Sdo exibidas seis telas de forma randémica.



Figura 5. Tela do “Completando as Palavras”.

Em seguida, € iniciada a segunda etapa, referente aos jogos de Matematica. Uma tela de
apresentacdo € aberta, exibindo os jogos, “Jogo das Operagcbes Matematicas” e “Jogo das
Formas Geomeétricas”. O aluno devera clicar sobre o botao ok para iniciar.

No “Jogo das Operacgoes Matematicas”, referente a figura 6, sdo apresentados duas figuras
(conjuntos numéricos), um operador matematico e trés possiveis respostas em forma de botao.
O aluno devera clicar sobre um dos resultados apresentados, para que o programa continue.
Séo exibidas cinco telas de forma randdémica.

Figura 6. Tela do “Jogo das Operacoes Matematicas”.

No “Jogo das Formas Geométricas”, referente a figura 7, sdo apresentados uma figura de
uma forma geométrica e quatro botdes contendo possiveis formas geométricas. O aluno
devera clicar sobre o botdo que julgar ser o correto para que o programa prossiga. Sao
exibidas quatro telas de forma randémica.



Figura 7. Tela do “Jogo das Formas Geométricas”.

Em seguida, é iniciada a terceira e Ultima etapa, referente a Conhecimentos Gerais. A tela
de apresentacdo é gerada, exibindo o Unico jogo desta etapa, o “Jogo de Conhecimentos
Gerais”. O aluno devera clicar sobre o botao ok para iniciar.

No “Jogo de Conhecimentos Gerais”, referente a figura 8, sdo apresentados uma figura e
trés botdes contendo informagdes diversas, cabe ao aluno clicar sobre o botdo que tenha
coeréncia com a figura. Apos o clique, o programa prossegue. Sao apresentadas cinco telas de
forma randémica.

7 Gincana do Aprendizado

Figura 8. Tela do “Jogo de Conhecimentos Gerais”.

Finalizando, é apresentada a tela com o resultado final, contendo o nome do aluno e a
pontuacdo conseguida pelo mesmo. Para encerrar o programa, o aluno devera clicar sobre o
botao fechar.



3.4. IMPLANTACAO DO SOFTWARE (ETAPA 4)

A implantacao do software “Gincana do Aprendizado”, foi realizada no dia 10 de novembro de
2008 no laboratério de informatica da APAE — Barbacena. Uma turma foi escolhida para o
teste, e, desta turma, trés alunos foram selecionados para a utilizacao, visto que a instalagdo
do programa em todas as maquinas poderia causar transtornos para as atividades oferecidas
no laboratério.

Os alunos que utilizaram o software sado alunos externos que participam de atividades
educacionais oferecidas pelo laboratério da APAE, com idade entre 10 e 13 anos e estdo na 3°
série do ensino fundamental.

Infelizmente, alunos e professores da Escola Estadual de Educacao Especial Dr. Rubens
Crespo nao puderam participar da atividade de testes, visto que seus horarios nao coincidiam
com o horério oferecido para implantacao.

Enfim, foi uma atividade muito satisfatéria que proporcionou ao autor deste projeto analisar
o contato do publico alvo do projeto com a aplicagcdo, e uma apresentacéo do software para a

pedagoga e coordenadora de atividades do laboratério de informatica da APAE — Barbacena.

3.5. IMPACTO GERADO PELO SISTEMA (ETAPA 5)

O software “Gincana do Aprendizado” correspondeu as expectativas sobre sua utilizagao. Os
alunos que o utilizaram, se envolveram muito na disputa, e mostraram-se satisfeitos com os
resultados. Algumas duvidas surgiram, por questdes de entendimento de figuras e outros, mas,
no geral, foram capazes de atingir excelentes pontuagdes.

Para Elene Ferreira, pedagoga e coordenadora de atividades do laboratério da APAE —
Barbacena, o software “Gincana do Aprendizado”, abordou de maneira simples e eficiente
caracteristicas muito importantes para o desenvolvimento do aluno. A pedagoga se interessou
e propds a sua utilizagdo em suas atividades, além de sugerir uma parceria para realizagéo de
outros trabalhos.

Enfim, apesar dos contratempos encontrados durante a implantacdo do software, como ja
mencionado na secdo 3.4, o software “Gincana do Aprendizado” confirmou seu objetivo de

apoio a alfabetizacdo e proporcionou aos alunos uma divertida e proveitosa competicao.

4.
5.
4. CONSIDERACOES FINAIS



O desenvolvimento de softwares educacionais cresceu muito na atualidade, visto que a
educacao e a informatica vém se fundindo com o interesse de aprimoramento das praticas
educacionais.

Na area educacional, tanto para criangas especiais, quanto para qualquer crianca em fase
de alfabetizacdo, os softwares educacionais despertam interesse e sofisticagdo no
acompanhamento de atividades.

Este trabalho foi desenvolvido com o objetivo de criar um software capaz de auxiliar
professores na alfabetizagdo de criangas especiais. Para sua realizacdo, foi seguida uma
metodologia embasada em coleta bibliografica, acompanhamento de atividades e implantagao
do software.

Felizmente, ao final do processo de realizacdo da metodologia, constatou-se que o trabalho
foi aprovado realizando todos os objetivos especificos propostos. E que ao ser implantado,
despertou grande interesse em alunos e professores.

Como trabalhos futuros, sugiro a generaliza¢do do software de modo que ele atenda todo o
processo de alfabetizagdo do aluno, junto a uma avaliagcdo mais ampla, capaz de acompanhar
com exatiddo suas futuras necessidades e sua disponibilizacdo na plataforma WEB, para

tornar-se conhecido e auxiliar pessoas afins.
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