TEMAS
MULTIDISCIPLINARES:
A
CONT[MPORAN[IDAD

MARCOS VITOR COSTA CASTELHANO
PATRICIO BORGES MARACAJA

FLAVIO FRANKLIN FERREIRA DE ALMEIDA
ALINE CARLA DE MEDEIROS
KALENIA LIGIA BEZERRA JACOME
ADEMILTOM PEREIRA DE MEDEIROS
THAYSA MARIA DANTAS GONCALO
DEYVID ISRAEL DA SILVA ALVES

5] (R b
‘Efztom



TEMAS MULTIDISCIPLINARES:
A CONTEMPORANEIDADE EM
FOCO




Todo o contetido apresentado neste livro é de
responsabilidade do(s) autor(es).
Esta obra esta licenciada com uma Licenca
Creative Commons Atribui¢ao-SemDerivagoes
4.0 Internacional.

Conselho Editorial

Prof. Dr. Ednilson Sergio Ramalho de Souza - UFOPA
(Editor-Chefe)

Prof. Dr. Laecio Nobre de Macedo-UFMA

Prof. Dr. Aldrin Vianna de Santana-UNIFAP

Prof®. Dr?. Raquel Silvano Almeida-Unespar

Prof. Dr. Carlos Erick Brito de Sousa-UFMA

Prof?. Dr?. Ilka Kassandra Pereira Belfort-Faculdade Laboro
Prof®. Dr. Renata Cristina Lopes Andrade-FURG

Prof. Dr. Elias Rocha Gongalves-IFF

Prof. Dr. Clézio dos Santos-UFRR]

Prof. Dr. Rodrigo Luiz Fabri-UFJF

Prof. Dr. Manoel dos Santos Costa-IEMA

Prof.? Dr?. Isabella Macario Ferro Cavalcanti-UFPE

Prof. Dr. Rodolfo Maduro Almeida-UFOPA

Prof. Dr. Deivid Alex dos Santos-UEL

Prof.? Dr®. Maria de Fatima Vilhena da Silva-UFPA

Prof.? Dr®. Dayse Marinho Martins-IEMA

Prof. Dr. Daniel Tarciso Martins Pereira-UFAM

Prof.? Dr?. Elane da Silva Barbosa-UERN

Prof. Dr. Piter Anderson Severino de Jesus-Université Aix Marseille

Nossamissdo é a difusao do conhecimento geradono ambito académico
por meio da organizagdo e da publicacao de livros cientificos de facil
acesso, de baixo custo financeiro e de alta qualidade!

Nossa inspiragdo é acreditar que a ampla divulgagao do conhecimento
cientifico pode mudar para melhor o mundo em que vivemos!

Equipe RFB Editora




Marcos Vitor Costa Castelhano
Patricio Borges Maracaja
Flavio Franklin Ferreira de Almeida
Aline Carla de Medeiros
Kalenia Ligia Bezerra Jacome
Ademiltom Pereira de Medeiros
Thaysa Maria Dantas Gongalo
Deyvid Israel da Silva Alves
Reijane Pereira da Silva
Wedson dos Santos Silva
Andreia Garcia Carneiro

(Organizadores)

TEMAS MULTIDISCIPLINARES:
A CONTEMPORANEIDADE EM
FOCO

1* Edicao

Belém-PA
RFB Editora
2023




© 2023 Edicao brasileira
by RFB Editora
© 2023 Texto
by Autor
Todos os direitos reservados

RFB Editora

CNPJ: 39.242.488 /0001-07

www.rfbeditora.com

adm@rfbeditora.com

91 98885-7730

Av. Governador José Malcher, n° 153, Sala 12, Nazaré, Belém-PA,

CEP 66035065
Editor-Chefe Bibliotecaria
Prof. Dr. Ednilson Souza Janaina Karina Alves Trigo Ra-
Diagramacao mos
Worges Editoragao Produtor editorial
Revisao de texto e capa Nazareno Da Luz
Organizadores
Catalogacio na publicacio
Elaborada por Biblioteciria Janaina Ramos — CRB-8/9166
T278

Temas multidisciplinares: a contemporaneidade em foco / Organizadores Marcos
Vitor Costa Castelhano, Patricio Borges Maracaja, Flavio Franklin Ferreira de
Almeida, et al. — Belém: RFB, 2023.

Outros organizadores: Aline Carla de Medeiros, Kalenia Ligia Bezerra
Jacome, Ademiltom Pereira de Medeiros, Thaysa Maria Dantas Gongalo,
Deyvid Israel da Silva Alves, Reijane Pereira da Silva, Wedson dos Santos
Silva, Andreia Garcia Carneiro.

Livro em PDF

ISBN: 978-65-5889-556-5
DOI: 10.46898/rfb.b7818a%¢-b17a-4b39-8a97-aabece87a41a

1. Tecnologia educacional. I. Castelhano, Marcos Vitor Costa (Organizador). II.
Maracaja, Patricio Borges (Organizador). III. Almeida, Flavio Franklin Ferreira de

(Organizador). IV. Titulo.

CDD 371.3944

Indice para catalogo sistematico

1. Tecnologia educacional



SUMARIO

APRESENTAGCAQ ...ooeeereererenresesessesssessesssessesessessssessesssessesssessssssesaess 7
CAPITULO 1
A IMPORTANCIA DO USO DE APLICATIVOS EDUCACIONAIS
COMO RECURSO DIDATICO cueeeeeereeeeeereresssesessssnessssssssssnssssssssssnens 9
CAPITULO 2

EI:ICITA(;AO DE CRITERIOS ESSENCIAIS PARA A ADAPTA-
CAO DE UMA METODOLOGIA AGIL PARA O DESENVOLVI-
MENTO DE SOFTWARE PARA EDUCACAO ESPECIAL ............ 25

CAPITULO 3

CONSIDERACOES SOBRE AS CONTRIBUICOES DOS JOGOS
MATEMATICOS DIGITAIS NO ENSINO REGULAR PARA
CRIANCAS COM NECESSIDADES ESPECIAIS..........ccocovuverrerunne 61

CAPITULO4 .
EDUCACAO, SAUDE MENTAL E AS INTERVENCOES PSICO-
LOGICAS-EDUCACIONAIS: UM OLHAR DIANTE DA CON-

TEMPORANEIDADE .....oovvvvssrsssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss 87
CAPITULO 5 . A

SAUDE MENTAL E A EDUCACAO CONTEMPORANEA: POSSI-
BILIDADES TEORICO-PRATICAS E INTERVENTIVAS............ 99
INDICE REMISSIVO..ooovvvvrssrssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss 110
SOBRE OS ORGANIZADORES ......covvvmmssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss 111

SOBRE OS AUTORES .........couiiiirriiinininsissinsinnnseisnessessessesssssessessees 113






APRESENTACAO

s campos cientificos trazem consigo variadas

metodologias e constantes tedrico-praticas nos ambitos
contemporaneos, enfatizando diferentes perspectivas e olhares
panoramicos sobre as diversas areas de atuacdo e pesquisa cientifica.
Nesse sentido, o presente trabalho retine artigos cientificos em formato
de capitulo de livro voltados aos diferentes setores metodolégicos-
cientificos, a exemplo dos campos educacionais, dos enfoques

psicologicos e das discussdes pautadas na otica da satide mental.

MARCOS VITOR COSTA CASTELHANO







CAPITULO 1

A IMPORTANCIA DO USO DE
APLICATIVOS EDUCACIONAIS COMO
RECURSO DIDATICO

Andreia Garcia Carneiro
Jordan dos Santos Ferreira
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Marcos Vitor Costa Castelhano e outros

RESUMO

Este trabalho tem como principal objetivo refletir sobre
a importancia do uso de aplicativos educacionais como
recurso didatico em sala de aula, contribuir com o incentivo ao
uso desses aplicativos e elencar quais os principais aplicativos e
ferramentas tecnoldgicas existentes. A metodologia utilizada para
alcancar os objetivos propostos neste trabalho ocorreu de forma
bibliogréfica, realizando pesquisas em acervo, bancos de dados, sites,
teses, dissertagdes, artigos cientificos como também a andlise e busca
dos aplicativos fornecidos pelo repositério FOSS Apps para Android
(F-Droid), Google Play Store e UNESCO. Os resultados obtidos através
de um compilado forneceram evidéncias sobre a importancia do uso
de novas tecnologias de ensino no processo de aprendizagem, além de
elencar a infinitude de ferramentas e aplicativos que podem ser usadas
como recurso diddatico. Portanto, observamos que as tecnologias
existentes e os avangos nesse meio, favorecem o uso de aplicativos
e dispositivos méveis em sala de aula e beneficiam a relacao aluno e
professor através do ensino prazeroso e dinamico, auxiliando também
a obter maior atencao em sala de aula tao essencial para a absorcao do

conhecimento disponibilizado.

Palavras-chave: Novas Tecnologias,  Aplicativos, = Ensino-

aprendizagem.

1. INTRODUCAO

O desenvolvimento da tecnologia e a popularizacao da
internet trouxe a tona um novo cenario mundial e educacional com
grandes transformacdes, uma vez que, faz parte do cotidiano de
todos as pessoas a utilizacdo de recursos tecnolégicos no dia a dia,

no qual se tornaram parte da profissionalizacdo de muitos, sendo a
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ferramenta fundamental de trabalho, grande parte desses avancos
tecnol6gicos modificaram também o cendrio educacional trazendo a
tona a importancia das tecnologias de informagdo e da comunicac¢do
conhecidas como (TICs) e, em especial, os aplicativos educacionais
(SILVA, 2019).

Vemos ao longo dos anos, desenvolvimentos em hardware,
software e Internet impulsionaram a popularidade de dispositivos
moveis, especialmente smartphones que se tornaram novas formas
de comunicagdo e interacdo entre as pessoas. Gewehr (2016) aponta
que vdarios smartphones emergentes no mercado de telefonia toleram
diferentes sistemas operacionais e sdo apropriadas para executar
aplicativos moveis de diferentes dominios como educacao, social,

bancério etc.

Acadaano, maisemaisinovagdessurgem, todaessadiversidade
de tecnologias digitais observada nas sociedades contemporaneas
tem acarretado mudancas significativas na dindmica social. De modo
particular, a expressiva disseminagdo de tecnologias moveis de
diversas naturezas impacta na composigao do sujeito, dando as pessoas
novos significados, que incluem proximidade humana, encurtamento
da interagdo e comunicagdo e diferentes comportamentos cotidianos
(NASCIMENTO, 2016). Além de promover mudancas no modo de
producao e no compartilhamento das informagdes, contribuindo
com madaltiplas alternativas para a aprendizagem, fundamentadas na
mobilidade dos dispositivos, dos contetidos, dos alunos e no acesso ao
conhecimento a qualquer hora e em qualquer lugar (NASCIMENTO,
2017).

Nesse contexto educacional, os avan¢os sdao inameros,
principalmente quanto ao uso de aplicativos em aparelhos moéveis
que auxiliam no processo de aprendizagem, tornando possivel a

integracdo de ambientes dentro e fora da escola. Surgindo o termo
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mobile learning (ou simplesmente m-learning), que compreende
a utilizacdo de dispositivos moéveis em salas de aula, laboratdrios,
entre outros ambientes, de forma a superar algumas limitacdes ainda

existentes no processo educacional.

Costa et al. (2012) aponta o crescente namero de projetos de
mobile learning e de iniciativas que exploram as novas formas de
ensino e aprendizagem através do recurso a tecnologias portéteis,
sempre acompanhadas de investigacdes cientificas e as relacoes
entre o uso educativo das tecnologias e os processos de ensino e de

aprendizagem.

Assim, este estudo, tem como objetivo investigar aimportancia
do uso de aplicativos educacionais como recurso didatico em sala de
aula e conhecer os aplicativos que podem favorecer a aprendizagem.

2. METODOLOGIA

Trata-se de um estudo reflexivo que, caracterizado por avaliar
aspectos tedricos provenientes de processo reflexivo e consideracdes
atentas dos autores, que poderdo contribuir para o aprofundamento
de temas profissionais. A metodologia utilizada para alcancar os
objetivos propostos no trabalho ocorreu de forma bibliografica que
compdem o acervo de bibliotecas, bancos de dados, sites, artigos
cientificos, envolvendo teses, livros, producao cientifica impressa,
sendo uma pesquisa qualitativa, buscando informagodes, e resultados

sobre o tema abordado.

Analisando o uso e a importancia de aplicativos educacionais
como recurso didatico e como eles contribuem positivamente
na aquisicdo de diversas habilidades do sujeito, promovendo
o aprendizado prazerosa, desenvolvendo o raciocinio légico, a

expressdo, instigando a superacdo de desafios, formulando hipéteses,
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envolvendo agdes estratégicas de disciplina e compreendendo as

limitacoes.

Para a andlise e busca dos aplicativos fornecidos pelo
repositério FOSS Apps para Android (F-Droid), Google Play Store e
UNESCO, através de um compilado.

A andlise bibliografica se fundamentou em alguns autores
utilizados como referéncia sdo eles: (OLIVEIRA, 2009); (COSTA
et al, 2012); (DOMINGUEZ, 2013); (MELO & CARVALHO, 2014);
(NASCIMENTO, 2016); (NASCIMENTO, 2017); (BARBOSA;
AMARAL 2022).

3. REVISAO DE LITERATURA

4.1 A tecnologia e suas contribuicdes para o processo de
ensino aprendizagem.

Kenski (2010) afirma que a evolugdo social do homem esta
interligada aos avancos das tecnologias, uma vez que a evolugdo
tecnolégica nao se restringe apenas aos usos de novos aparelhos
e produtos, mais na alteracdo comportamental que esses avangos
tecnolégicos causam. Kenski (2010) afirma que:

A ampliacdo e banalizacdo do uso de determinada tecnologia
impdem-se a cultura existente e transforma ndo apenas o
comportamento individual, mas o de todo o grupo social (...).
As tecnologias transformam suas maneiras de pensar, sentir e
agir. Mudam também suas formas de se comunicar e de adquirir
conhecimentos (KENSKI, 2010, P.21)

Dessa forma, pode-se entender que, além de ser uma
ferramenta de inovagdo, o uso da tecnologia também contribui para a

formacao pessoal e social do ser humano.
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Sabemos que a tecnologia presente em nossa realidade
impera grandes mudangas que envolvem diversos setores de nossa
sociedade. A medida que as conexdes a internet permitem o acesso a
outros paises, culturas, linguas, conhecimentos e informacoes, novas
perspectivas surgem para as nog¢des de ensino, aprendizagem, tempo

€ espaco.

Como pontua Gimenez (2000) as tecnologias exercem em
nossas vidas grandes transformacdes que:

“Vivemos um periodo em que os avangos tecnoldgicos nos
possibilitam formas de comunicagdo sem precedentes, e que
modelos autoritdrios, centralizados, homogeneizantes vao sendo
substituidos por formas descentralizadas, heterogeneizastes,
plurais e democraticas de relacionamento.” (s/p)

Todas essas inovagdes tecnoldgicas fazem surgir novas
necessidades e novas posturas no processo de ensino e aprendizagem.
Para o professor, grandes sdo os desafios de usar as tecnologias
digitais nas préticas pedagogicas, uma vez que sdo multiplos os fatores
envolvidos na criacdo de condicOes necessarias a utilizacdo educativa
das tecnologias, no qual o professor enfrentar o conhecer, dominar

cada ferramenta e ainda perceber qual o seu potencial pedagégico
(COSTA et al., 2012).

De acordo com Langner (2014) as novas tecnologias (TIC'S) sdo
formadas por uma variedade de técnicas e processos tecnolégicos com
o intuito de permitir o acesso, a transmissao e/ou troca de informagao
relacionada com texto, som, dados e imagens e o processamento. Nao
sdo s6 o uso de computadores, é muito mais que isso, é o uso de forma
correta e ampliada.

O que caracteriza a atual revolucdo tecnolégica ndao é a
centralidade de conhecimentos e informagdo, mas a aplicacdao
desses conhecimentos e dessa informagdo para a geracdo de
conhecimentos e de dispositivos de processamento/comunicacdo
da informacédo, em um ciclo de realimentacdo cumulativo entre a
inovagdo e seu uso. (...). As novas tecnologias da informagdo nao
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sdo simplesmente ferramentas a serem aplicadas, mas processos
a serem desenvolvidos. Usudrios e criadores podem tornar-se a
mesma coisa (CASTELLS, 1999, p. 69).

Para Litwn (1997, p.9), “ As inovagdes costumam ser definidas

como uma nova proposta que inclui um melhoramento no sistema

educacional ou nas praticas da aula”. E preciso que aconteca o
melhoramento do sistema educacional, e haja a extin¢do de férmulas
prontas que na maioria das vezes acaba por atrapalhando as praticas

educacionais.

Moran (2007) aponta que é preciso projetar acdes educativas a
partir de um modelo flexivel, uma vez que, criar estratégias educativas
flexiveis, pde em cheque o conhecimento técnico dos educadores com
relacdo as tecnologias e o dominio técnico das mesmas, entendendo
que “as mudancas na educagdo dependem, em primeiro lugar, de
termos educadores maduros intelectual e emocionalmente, pessoas
curiosas, entusiasmadas, abertas, que saibam motivar e dialogar”
(MORAN, 2007) e as possibilidades de insercdo de novas ferramentas

por parte da gestao escolar.

Para Oliveira (2009, p. 33)

As exigéncias da contemporaneidade inauguram novas relagoes
entre trabalho, ciéncia, tecnologia e educacao, determinando a
necessidade de um projeto educativo, com vistas a formacao
de diferentes profissionais, trabalhadores e produtores de
conhecimentos, cidaddos consumidores, novos protagonistas da
sociedade atual.
Oliveira (2009) ressalta ainda que as mudangas na educagdo e
a ampliacdo do uso de tecnologias, trazem a escola a necessidade de
mudanga e melhoramento. E é justamente nesse contexto de mudangas
e transformacdes que a escola tem como ponto de partida a ampliagao
das TIC’s é o aproveitamento dessas tecnologias para a construcao do

conhecimento no meio educativo.
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O rapido avanco tecnolégico, especialmente da internet,
tem incentivado educadores e estudantes a adotarem um modelo
de aprendizagem sem barreiras, com acesso livre a informacao, sem
fronteiras e de acesso livre a informagao. Contribuindo com o processo
de transmissdo, apreensdo e construgao dos conhecimentos fazendo
todos repensar os papeis dos protagonistas desse processo, sejam eles
educador, aluno, escola, educacao ou sociedade (NASCIMENTO,
2017). Surgindo desses avancos, a utilizacdo de tecnologias moveis,
que ndo se caracterizam como sendo um acontecimento recente, pois,
outras midias surgiram anteriormente como (jornal, revista, radio),
mas, no entanto, o que surge é a possibilidade de através do celular,
chegar diretamente a uma pessoa e ndo a um local (FELDMANN, 2005
apud GANITO, 2007, p. 28).

Porisso, discutirasnovaslinguagensetecnologiaseducacionais
€ necessario para que o processo de ensino e aprendizagem ocorra
de forma satisfatéria, pois, uma vez que, ndo é possivel ignorar os
grandes avangos tecnolégicos e o constante e incessante acesso as
redes de informagdes (SARTORI, 2018).

4. RESULTADOS E DISCUSSOES

Os aplicativos educacionais pesquisados neste trabalho estao
disponiveis no repositério FOSS Apps para Android (F-Droid), Google
Play Store e UNESCO. Realizando um compilado de aplicativos
disponiveis tanto repositério F-Droid como em outras plataformas,
observamos que eles correspondem a diversas areas da educagao:

infantil, ensino fundamental, ensino médio, ensino superior.

Barbosa; Amaral (2022) aponta que existem uma infinidade
de aplicativos livres para os dispositivos moéveis que podem ser

encontrados atualmente em repositérios, conhecidos popularmente
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como stores ou lojas, como é o caso do projeto F-Droid (FOSS Apps
for Android).

Recentemente a UNESCO disponibilizou ainda uma série de

ferramentas tecnoldgicas que podem ser utilizadas no processo ensino-

aprendizagem, sendo sua maioria se divide nas seguintes categorias:

Sistemas digitais de gerenciamento de aprendizado
Sistemas construidos para uso em telefones celulares
Plataformas de cursos on-line abertos (MOOC)
Contetido de aprendizado autodirigido
Aplicativos de leitura mével
Plataformas de colaboragdo que possuem comunicagdo de video
ao vivo
Ferramentas para professores criarem contetido digital de
aprendizagem

Tabela 1. Lista das categorias de ferramentas tecnolégicas utilizados no ensino.

No Google Play Store alguns aplicativos que podem
ser utilizados gratuitamente como proposta melhorar o ensino-
aprendizagem através da utilizacdo de novas tecnologias educacionais
sao eles: EduEdu, GRaphoGame, ABC Dino, ABC mouse, Class Dojo:

Escola e Casa, Kahoot, dentre outros.

Quanto aos aplicativos fornecidos pelo projeto F-Droid
(FOSS Apps for Android) os principais aplicativos que podem ser
utilizados como ferramentas metodoldgicas sao: Coloring for Kids,
PlusMinusTimeDivide, Slow It, Tayasui Sketches School; CodeSpark
Academy; Tynker; Kinedu; Khan Academy Kids; Kahoot; Toontastic;
Arts&Culture; Chrome Music Lab; Padlet; Semper; Flipgrid. Addji;
Droid Draw; DroidSat; Elementary; Isotopes; Khan Academy Viewer;
NXT Remote Control; Apache2; WordIMap.

Entretanto, alguns desses aplicativos sdo apresentados apenas
na versao em inglés, mesmo assim, a sua maioria pode ser utilizada

como excelentes ferramentas de ensino.
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A utilizacdo dessas tecnologias conforme Nascimento (2017)
tem como proposta de trabalho desenvolver sobre a forma como irdo
utilizar os recursos tecnolégicos no processo de ensino e aprendizagem
dos alunos, contudo que uso desta ferramenta didatica facilitard
ao processo de ensino e aprendizagem, com aulas mais interativas,

dindmicas e contextualizadas com a realidade de cada docente.

Corroborando com Costa e seus colaboradores (2012), no qual
aponta principalmente o uso de aplicativos em aparelhos méveis como
auxilio no processo de aprendizagem, que vem tornando possivel a

integracdao de ambientes dentro e fora da escola.

Essas metodologias podem ser chamadas usualmente de
mobile learning (ou simplesmente m-learning) a aprendizagem com
mobilidade, essa utilizacao de dispositivos supera algumas limitacdes
existentes no processo educacional em salas de aula, laboratdrios,
entre outros ambientes (COSTA et al, 2012). Proporcionando um

ensino mais interativo e dindmico.

Nascimento (2017, p. 30) aponta o papel do celular no
m-learning, no qual “o celular passa a compor o grupo das ferramentas
que promovem e facilitam o processo de ensino-aprendizagem, com a
vantagem de que a maioria dos aprendizes possui um ou até mais de

um desses aparelhos”.

Portanto é possivel compreender que a utilizagdo dem-learning
traz beneficios que contribuem com o processo ensino-aprendizagem,
conforme apontada pela UNESCO (2012): expandir o alcance e a
igualdade da educacdo; facilitar a aprendizagem personalizada;
fornecer feedback e avaliagdo imediata; permitir a aprendizagem
a qualquer hora, em qualquer lugar; assegurar a produtividade do
tempo gasto em sala de aula; criar novas comunidades de aprendizes;

prover suporte ao ensino contextualizado; melhorar a aprendizagem
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continuada; unir a aprendizagem formal e a informal; minimizar a
interrupcdo do ensino em dareas de conflito e desastres; auxiliar os
alunos com deficiéncia; melhorar a comunicacdo professor-aluno,
aluno-aluno, professor-professor e a administragdo das atividades e

maximizar a relagio custo-eficiéncia.

Vemos entdo, que a UNESCO buscou se preocupar com a
utilizagdo e expansao da m-learning, inclusive buscando pensar na
agenda do projeto educagdo para todos através da aprendizagem
movel e educagao para todos (EPT), que tem como objetivo a oferta de
educagao basica de boa qualidade para criangas, jovens e adultos com
o apoio de governos, agéncias de desenvolvimento, sociedade civil e
setor privado. Inclusive buscando pensar “Qual é a situacio atual?” e
“O que precisamos fazer nos proximos 15 anos?”.

Todos esses estudos e publicagdes realizadas pela UNESCO
trouxeram a viabilidade do uso dos dispositivos moéveis na educagao
por meio da extensdao da m-learning e incentivaram, outras empresas
e cientistas educadores a investigar outras propostas trabalho e

propagacao dessa area ainda considerada nova.

Nascimento (2017, p. 37) cita que mais e mais processos
educativos surgiram por meio dessas pesquisas:

[...] Cada vez mais processos educativos, por meio da utilizagdo
da m-learning, estdao sendo executados com éxito, tanto na
educacdo formal como na informal. Torna-se, entdo, necessario
o desenvolvimento de praticas e modelos pedagdgicos que
acompanhem, adequadamente, essa evolucao educacional,
para que se evite que esses meios tecnolégicos ndo passem a ser
simplesmente repositérios de contetidos em que se destaca o
objeto, seja ele tablets, smartphones ou outro dispositivo mével
qualquer, como a grande novidade e o tnico fato estimulante
do aluno. Focar no contetido abordado, na interatividade e
possibilidade da educagdo ubiqua é necessario para que nao se
transfira para as novas tecnologias de informacao e comunicacao
o método de ensino tradicional tdo criticado na literatura
existente (NASCIMENTO, 2017, p.37).

19




Marcos Vitor Costa Castelhano e outros

O uso de aplicativos que trazem como mecédnica jogos
interativos, como regras, premiacOes, pontuacdes, ranking
estimulam nos participantes aspectos de motivacdo e engajamento
que frequentemente os jogos despertam (DOMINGUEZ, 2013).
Esses elementos oferecem diversas potencialidades para o ensino e
a aprendizagem efetiva dos alunos, dentre elas podemos destacar:
a ampliacdo do acesso a conteido pedagogicos, a possibilidade
de criacdo de comunidades de aprendizagem ativa, interativa e
colaborativa (MELO; CARVALHO, 2014).

Por isso a incorporacdo das novas tecnologias de informacao e
comunicagaonaeducacdosurgecomoumnovoparadigma,favorecendo
e estimulando o processo ensino-aprendizagem e contribuindo com a
prética educativa, no sentido de facilitar o aprendizado, por meio da
utilizacdo de recursos materiais, a fim de atrair a atengdo para o que
estd sendo ensinado, gerando maior seguranca no contexto social e
compreensao da realidade e a capacidade dos individuos exercerem
os seus direitos, trabalharem e se integrarem na sociedade e na
cidadania, inovarem e continuarem a aprender (MERCADO, 199§;
COSTA; CASSIMIRO; SILVA, 2021).

5. CONCLUSAO

A investigacdao fornecida neste trabalho evidenciou a
importancia do uso de novas tecnologias de ensino no processo
de aprendizagem, além de fornecer a infinitude de ferramentas e

aplicativos que podem ser usados como recurso didatico.

As tecnologias existentes e os avancos nesse meio favorecem
o uso de dispositivos moéveis em sala de aula e beneficiam a relagao
aluno e professor através do ensino prazeroso e dindmico tao essencial

para a absor¢ao do conhecimento disponibilizado em sala de aula.
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Através do uso de tecnologia na educacdo, os alunos
podem ver e experimentar os conceitos ensinados de maneira mais
interativa e visual, o que pode aumentar o envolvimento e interesse
na aprendizagem. Além disso, as ferramentas digitais permitem

que o aprendizado seja personalizado, adaptando de acordo com as

necessidades individuais do aluno. O uso de tecnologia também pode
ajudar a desenvolver habilidades como pensamento critico, solugao
de problemas e colaboracdo, aumentando a preparacdo do aluno
para o futuro. No entanto, é importante lembrar que a tecnologia
nao deve substituir a instrucdo direta e o envolvimento do professor,
mas sim complementa-los e oferecer mais opgdes para o processo de

aprendizagem.
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RESUMO

Estudos apontam que criancas com Necessidades
Educativas Especiais (NEE) inseridas em salas de aulas
convencionais tém enfrentado dificuldades mediante problemas de
prejuizo nas atividades cognitivas e motoras causadas por anomalias
genéticas ou acidentes. Diante disto, discutem-se alternativas que
possam instigar e desenvolver o processo educativo através de
atividades que estimulam a percepcdo, a coordenagdo motora e a
memoria, trabalhadas na fase inicial de escolarizacdo, visando a
diminui¢dao do impacto da leitura, da escrita, do cuidado pessoal, da
autonomia e da comunicagdo do portador de NEE. Este trabalho tem
como objetivo principal o levantamento de critérios essenciais para
adaptacdo de uma metodologia agil para desenvolvimento de softwares
para educacao especial. Um miniprojeto educacional foi utilizado como
estudo de caso em que esses critérios foram utilizados para produzir
um protétipo de ferramenta propulsora de alfabetizagdo de criangas
com Sindrome de Down. Apresentando como principais resultados o

menor tempo e menor custo do uso da metodologia agil adaptada.

Palavras-chave: Metodologias Ageis, Software Educativo, Educacio

Especial.

INTRODUCAO

O quadro atual das escolas brasileiras evidencia esforcos de
estudiosos e profissionais na insercao de alunos com necessidades
especiais no ensino regular. Visto que ao longo dos anos, tal assunto era
pouco abordado, excluindo do contexto social pessoas que poderiam
contribuir com a melhoria da sociedade. Isto, por acreditarem que
essas pessoas nao tinham nenhuma fungdo ativa que pudesse fazer a

diferenca.
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A insercdo e o desenvolvimento destas criancas em sala de
aula apresentam diferentes desafios, conforme Gazineu (2007), vencer
o descompromisso governamental, o desinteresse do todo social, a
desinformacdo, os preconceitos, o despreparo e a ndo capacitagao dos

recursos humanos, notadamente no que se refere aos programas de

formacdo de professores do segundo e do terceiro grau. O profissional
deve compreender o aluno com a deficiéncia e respeita-lo como pessoa
que tem suas limitacdes. Planejando, assim, uma acado educativa, de
forma participativa, envolvendo os educadores da educacdo especial e
regular e todas as pessoas envolvidas neste processo. O professor deve
participar de todas as a¢des devendo opinar e discutir, participar de
todo o planejamento em suas fases de elaboracdo, execugao e avaliagao

e fazer parte da equipe efetiva do quadro docente.

Como ferramenta de auxilio a educagdo, as tecnologias da
informacao e da comunicacado (TIC) favorece um ambiente ampliador
do processo de aprendizagem, pois atua como apoio e incentivo para o
aluno. Conforme destaca Gregio (2005), que ainformatica deve integrar
o ambiente escolar e ao docente cabe conhecer o potencial educacional
do computador e adotar metodologias que criem condi¢des aos alunos

de interagir e construir o conhecimento.

Sommerville (2003) define muito bem a Engenharia de Software
como sendo uma area da informatica preocupada com a especificacao,
o desenvolvimento e a manutencdo de softwares, ou seja, todos os
aspectos da sua producdo. Ela se dispde de tecnologias e praticas,
como geréncia de projetos, com o objetivo de tornar o software mais
organizado, produtivo e de mais qualidade. A Engenharia de Software
é peca fundamental no planejamento do produto de software, pois para
tal ser um produto de qualidade deve possuir algumas caracteristicas
chave, dentre elas: eficiéncia, facilidade de manutencao, facilidade de

uso, nivel de confianca (LACERDA, 2007). Tais relevancias sugerem
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cada vez mais metodologias que tornem os processos de producdo
cada vez mais ageis, eficazes e de boa qualidade. Nesse sentindo, parte-
se a problemética de como tragar critérios essenciais para a adaptagao
de uma metodologia agil para o desenvolvimento de software para
educagdo especial que atenda as especificidades das necessidades do
portador de NEE'?

A legislacdo brasileira, através da Lei de Diretrizes e Bases
da Educagao LDB (2013), prevé a inclusao de alunos com deficiéncia
em salas regulares de ensino, o que representa equiparacdo de
oportunidades educacionais e compromisso com o principio da
igualdade de direitos para todos. Deve-se atentar para a palavra
“todos” indicando que independente da necessidade, da diferenca,
da diversidade ou da deficiéncia, a pessoa tem o direito de ter acesso
garantido. Na tentativa de criarmos uma sociedade, mais solidéria,
mais igualitdria e com oportunidades para todos terem um ensino
com maior qualidade. Tendo em vista que isso € um direito de todos
no Brasil e deve ser assegurado, como é definido na constituicao
federal (CONSTITUICAO FEDERAL-ARTIGOS 205 E 206, 1988), em
que a mesma relata que a educacdo é um direito de todos e dever
do Estado e da familia, com a colaboracdao da sociedade, visando ao
pleno desenvolvimento da pessoa, seu preparo para o exercicio da
cidadania e sua qualificacdo para o mercado de trabalho. A escola, por
sua vez, tem como obrigacdo atender a todos, seguindo os principios

de igualdade, acesso e permanéncia, liberdade de aprender e ensinar.

Vergara (2007), propde dois critérios para classificar o tipo de
pesquisa, sendo os mesmos quanto aos fins (exploratéria, descritiva,
explicativa, metodologica, aplicada e intervencionista) e quanto aos
meios (pesquisa de campo, laboratério, documental, bibliografica,

experimental, estudo de caso). Do ponto de vista da natureza da

1 Portador de necessidades educativas especiais.
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pesquisa, este trabalho se classifica como uma pesquisa aplicada (ou
tecnolégica), que tem por objetivo gerar produtos e/ou processos,
com finalidades imediatas, com base em conhecimentos prévios. O
processo pretendido é desenvolver uma concepgao de uma adaptagao

de uma metodologia 4gil para o desenvolvimento de software para

educacao especial. Considerando os objetivos desta pesquisa, o estudo
bibliografico atinge abordagens sobre a teoria do processo de ensino-
aprendizagem com alunos com essas necessidades e de SE (software
educativo) aptos a esse ensino. Esse estudo de uma nova metodologia
agil servira como base para o desenvolvimento da concepcao de um
miniprojeto da aplicacdo para auxiliar na alfabetizacdo inicial de

criancas com sindrome de Down, pretendida nesse trabalho.

Sobre o Processo de Desenvolvimento de Software Educa-
tivo.

Os modelos de processos de desenvolvimento de software
foram criados com o intuito de trazer ordem e estruturacdo para
as atividades que se seguiriam para o seu objetivo final o produto
(protétipo de software). Existem diversos modelos de processo de
desenvolvimento de software, e cada modelo pode ter mais de uma
metodologia que o operacionaliza. A metodologia estabelece a sucessao
das atividades e seus relacionamentos entre si, definindo o momento
em que os métodos e as ferramentas serao utilizados (PRESSMAN,
2001). Neste sentido, um processo de desenvolvimento de software
deve ser executado respeitando um modelo previamente determinado,
adotando uma metodologia que se adapte as necessidades e objetivos
existentes, e tudo isto deve servir de norte para o emprego adequado

dos métodos e das ferramentas, tendo sempre como foco a qualidade.

Para Sommerville (2007), as atividades béasicas de

desenvolvimento sdo instanciadas com o mesmo nome ou com nome
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diferente e sdo organizadas de modo peculiar nos diversos processos
de desenvolvimento e realizam as seguintes fungdes: Especificagdo -
Onde é definida a funcionalidade do software e as restricdes em sua
execucao; Projeto e implementacao - O software deve ser produzido de
modo que atenda as devidas especificacdes; Validagao - Deve garantir
que o software faz o que o cliente almeja; Evolugdo - O software deve
evoluir para atender as necessidades versateis do cliente. E o ciclo de
vida de um software como a sequéncia de atividades que compdem o
desenvolvimento de um software. No caso de software tradicional, o
ciclo de vida inclui as seguintes etapas: Definicao de requisitos, projeto
de sistemas e software, implementacdo e teste de unidade, integracao

e teste e sistema, operagdo e manutencgao.

Tendo em vista que a necessidade em questdo é a obtencdo
de um produto de software que va auxiliar no processo de ensino-
aprendizagem, pode-se destacar que na especificacdo irdo se tratar de
ferramentas que auxiliam na acessibilidade, ou seja, software e hardware
que se adaptam ao aluno com dificuldade. Como aponta Aguilar
(2013) quando afirma que essas tecnologias geram uma acessibilidade
e producao de informacdes facilitadas, conhecimento compartilhado,

uma maior interatividade, conexdao com o mundo.

As novas tecnologias mostram que, quando utilizadas
adequadamente, auxiliam no processo da constru¢ao do conhecimento,
tornando o processo educativo mais estimulante e eficaz (JUCA, 2006),
tais tecnologias podem ser representadas desde uma aplicacdo de
apoio para resolucao de problemas, até um complexo instrumento de

ensino capaz de motivar e estimular o aluno a construir seu préprio

conhecimento como afirma Medeiros (2012).
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A engenharia de Software e os softwares educativos

A Engenharia deSoftware é pecafundamental no planejamento
de software, pois para um software ser um produto de qualidade deve

possuir algumas caracteristicas chave, dentre elas: eficiéncia, facilidade

de manutencao, facilidade de uso, nivel de confianca (LACERDA,
2007).

Para dar suporte a Engenharia de Software, sdo utilizados
fundamentos que incluem a utilizacdo de modelos abstratos e precisos
capazes de especificar, projetar, implementar e manter sistemas de
software, enquanto avaliam e garantem suas qualidades. Carvalho
(2001) acrescenta ainda que a Engenharia de Software enquanto
disciplina, retnem metodologias, métodos e ferramentas a serem
utilizados, visando solucionar problemas inerentes ao processo de
desenvolvimento e ao produto de software. Para Pressman (2001),
a Engenharia de Software pode ser entendida através de camadas
que abrangem trés elementos fundamentais: ferramentas, métodos e
processos. Cada um destes elementos corresponde a uma camada. Os
elementosrepresentadosnas trés primeiras camadas devem possibilitar
ao gerente de software o dominio do processo de desenvolvimento
de software e proporcionar ao desenvolvedor embasamento para a

construcao de software de qualidade.

Os Softwares Educativos “sdo programas que auxiliam
o aluno a desenvolver, aperfeicoar e ampliar de forma interativa
o seu aprendizado, tendo o professor a fungdo de mediador do
processo de reconstrucdo do conhecimento” (GEBRAN, 2009, p. 40).
Brandao (1998) classifica os SE em: Tutorial que é um programa que
ensina procedimentos na realizagdo de alguma tarefa com algum

2

programa de computador; Simulacdo que é uma ferramenta que

N

simula situagdes semelhantes a vida real, interagido pelo usuario
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que participa testando e decidindo a¢des no software; Programacao
que propde problemas a serem solucionados pelo usudrio através
de linguagens de programacdo; jogos educacionais que envolvem
contetdos pedagoégicos em forma de jogos; aplicativos que ndo sdo
limitados por operagdes para realizagdo de tarefas determinadas;
exercicio e pratica que sao programas que instruem o usudrio numa
sequencia de habilidades para o desenvolvimento de uma atividade
especifica, através da repeticdo e associacao (exemplo as webquests);
Internet e multimidia estdo compreendidos em um programa que
possibilita a troca de mensagens via web entre usuarios na rede.
Permitindo através de sites criarem graficos, video, &udio, animacdes
entre outros. E por fim, demonstragdo que possibilita a visualiza¢do na
tela do computador o que ocorre com as variaveis em um determinado

processo, averiguando velocidade, tempo, distancia entre outros.

Para atingir tal objetivo, deve-se produzir um software onde
(OLIVEIRA et al, 2001): a) O processo de ensino-aprendizagem seja
um processo dinamico e ativo; b) O préprio aluno seja o construtor
do seu conhecimento; c) O professor seja o facilitador do processo de
aquisicdo do conhecimento do aluno. Para Gama (2007), é possivel
avaliar o aspecto pedagogico em softwares educativos levando em
consideragdo os seguintes critérios:

1. Objetividade: o contetido deve ser objetivo, com informagoes
claras;

2. Sequenciamento Instrucional: as informagoes devem seguir
uma sequéncia légica e didatica;

@

Motivagdo: o aluno deve ser incentivado a interagir, criando
expectativas e se comprometendo com o processo de
aprendizagem;

4. Estruturagdo: Os caminhos/operacdes do software devem
ser determinados de modo que reduzam a possibilidade de
erros;

o

Legibilidade: as informagdes devem estar em linguagem
apropriada para o aluno e graficamente legivel;
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6. Avaliagdo: o aluno deve ter a possibilidade de se autoavaliar.

Em se tratando de softwares educativos, o processo de
desenvolvimento tem que abranger tanto o funcionamento do sistema

propriamente dito, quanto os mecanismos pedagogicos e didaticos que

constituem a base de todo instrumento de ensino e de aprendizagem
(MEDEIROS, 2012).

Logo um SE se mostra muito ttil se utilizado no cotidiano
escolar, principalmente se os alunos apresentarem NEE. Também
nao se pode deixar de lado que a tecnologia ndo é uma garantia
de aprendizagem, o professor tem papel principal na mediagdo e
usar desses recursos apenas como complemento nas suas aulas. A
metodologia apropriada para a especificacdo e desenvolvimento de
um software educacional deve considerar aspectos computacionais e

educacionais de interface e colaboracao.

Metodologias ageis e 0 Scrum

A partir da necessidade de processos cada vez mais confiaveis
e eficientes, e com o objetivo de agilizar o desenvolvimento de
software, surgiu o Movimento Agil (AGILE MANIFESTO, 2001) que
propde um novo paradigma de desenvolvimento, no qual é priorizada
a produgdo de cédigo ao invés de extensa documentacdo, além de

varias outras caracteristicas.

Um processo agil implica em um método adaptativo e leve,
que facilmente responde a mudancas (LARMAN, 2002), optando por
uma documentagdo apropriada evitando redundancias e excessos,
para que auxilie efetivamente o desenvolvimento do software (COSTA
FILHO et al, 2005).

Tais métodos tém se tornado cada vez mais popular e sendo

cada vez mais utilizados. E fundamental ressaltar ainda que os métodos
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classificados como 4geis possuem em comum o fato de ser aplicado
em projetos nao muito complexos, utilizando ciclos iterativos curtos,
planejamento guiado por funcionalidades, tolerancia a mudangas e
proximidade entre a equipe e o cliente (HIGHSMITH, 2002).

Estas caracteristicas fazem das metodologias ageis possiveis
solugdes para os problemas relacionados ao desenvolvimento de
softwares educativos. No entanto, ainda nao se encontram diretrizes

detalhadas de como aplica-los a softwares educacionais.

O Scrum (nome provém de uma atividade que ocorre durante
a partida de rugby) foi desenvolvido para gerenciar o processo de
desenvolvimento de software em ambientes em que os requisitos estdo
em constante mudanca, sendo apropriado para equipes pequenas,
com até dez integrantes (ABRAHAMSSON et al, 2002). O foco da
metodologia é encontrar uma forma de trabalho dos membros da
equipe para produzir o software de forma flexivel e em um ambiente
em constante mudanca. Deste modo, a ideia basilar do Scrum é que
o desenvolvimento de softwares envolve inimeras varidveis técnicas
e do ambiente, como requisitos, recursos e tecnologia, que podem
mudar durante o processo. Isto torna o processo de desenvolvimento
imprevisivel e complexo, requerendo flexibilidade para acompanhar
as mudangas (SCHWABER, 1995).

Soares (2004) descreve muito bem, o ciclo de vida do Scrum
que é baseado em trés fases principais, divididas em subfases: 1)
Pré-planejamento: os requisitos sdo especificados em um documento
chamado backlog, de forma a serem priorizados e a partir disto sdo
realizadas estimativas de esforco para a implementagdo de cada
requisito. O planejamento inclui também, a definicdo da equipe de
desenvolvimento e as ferramentas a serem utilizadas para tal, os
possiveis riscos do projeto e as necessidades de treinamento. Por

fim é sugerida uma arquitetura de desenvolvimento. As alteragdes
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nos requisitos especificados no backlog sao identificadas, assim como
seus eventuais riscos; 2) Desenvolvimento: as variaveis técnicas e do
ambiente identificadas de antemao sdo analisadas e controladas no
decorrer do desenvolvimento. Nesta fase o software é desenvolvido

em ciclos (sprints) em que novas funcionalidades sdo adicionadas.

Cada um desses ciclos é produzido de forma que primeiramente
faz-se a analise, em seguida o projeto, codificacao e testes. Cada um
desses ciclos é esquematizado para durar de uma semana a um més;
3) Pés-planejamento: sdo realizadas reunides para avaliar o avango do
projeto e demonstrar o software atualizado para os clientes. Nesta fase

sado feitas as etapas de integracao, testes finais e documentagao.

Segundo o seu autor Schwaber e Beedle (2002), O Scrum nao é
um processo previsivel, elenao define o quefazer em todacircunstancia.
Por nado fornecer métodos e praticas especificas de desenvolvimento,
ele se torna um método mais flexivel, j4 que o desenvolvimento pode

ser tratado da forma que for melhor para a organizacao.

Educacao inclusiva

A Organizacao Mundial da Satide (OMS, 2015) estima que 10%
da populacao mundial tém necessidades especiais, de diversas ordens:
visuais, auditivas, fisicas, mentais, multiplas, distarbios de conduta e
superdotagao ou altas habilidades. Em paises com pobreza, o indice de
pessoas com deficiéncia pode ficar entre 15% e 20%. Segundo o IBGE
(2010), pessoas com as deficiéncias das ordens citadas cresceram de
14,5% no ano 2000 para 23,9%. Na Paraiba, de acordo com o censo de
2000, 18,8% da populacao possui alguma deficiéncia. Dentre elas 1,7 %
da populagao tem deficiéncia intelectual na Paraiba e 5% no Brasil.

Considerando-se a retomada mundial das discussdes e

providéncias para garantir o direito de todos ao acesso dos bens e
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servicos socialmente disponiveis, a questao da integracdo das pessoas
com necessidades especiais, particularmente, tem sido objeto de sérios
questionamentos. Wilson (2000), analisando documentos sobre a
inclusao em particular provenientes do Center for Studies on Inclusive
Education?, indicou que o que se entende por uma escola inclusiva,
pressupde uma escola centrada na comunidade, livre de barreiras (da

infraestrutura ao curriculo), promotora de colaboragao e de equidade.

Os problemas que professores tém encontrado estdo
relacionados com a infraestrutura, a falta de formacdo nas
especificidades e a didatica na promocdo do ensino para estas
necessidades. Portanto, aponta Mazzotta (1996), que o programa
de formacdo de professores deve incluir amplo fundo de educacao
profissional comum e especializada. Além disso, devem ser - lhes
proporcionadas experiéncias préticas, integradas com a teoria.
Entretanto, gracas ao surgimento da computacdo pervasiva, o
computador passou de mero artefato tecnolégico a elemento da cultura
humana, se estabelecendo, inclusive, dentro do espaco escolar como
um agente decisivo no processo de ensino. A escola calcada apenas no
saber do professor e dos livros, nao corresponde mais a uma sociedade

que respira tecnologia (LAGO, 2004).

Torna-se mais fécil fazer as atividades mais significativas e
ladicas usando de recursos tecnolégicos. E de conformidade que as
tecnologias de informagdo e comunicacao (TIC) beneficiam em geral
todos os alunos e na educacao especial, estas desempenham um
papel preponderante, pois permitem desenvolver tais atividades.
Corroborando com essa afirmativa:

De um modo geral, as TIC na drea das NEE podem: criar
maiores niveis de autonomia; ser um contributo inestimdavel nas
areas do desenvolvimento cognitivo, psicomotor; constituir um
meio alternativo de comunicacao e facilitador da realizacdo de
intimeras tarefas; contribuir para uma mudanca de estratégias

2 Centro de Estudos da Inclusdo na Educagdo do Reino Unido.
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que possibilitem encontrar respostas para os alunos que possam
estar afastados da escolarizacdo; ser uma forma de ultrapassar
barreiras fisicas e socioemocionais. (ALVES, FARIA, MOTA E
SILVA, P.26, 2008)

Portanto as tecnologias sdo ferramentas indispensdveis na

educagdo, pois como ja foram ressaltadas, elas sao facilitadoras no

processo ensino-aprendizagem e ainda mais para os alunos com
necessidades educacionais especiais (NEE). Buscar maneiras de
alfabetizar utilizando esses recursos tornard o processo mais prazeroso

e gratificante tanto para o aluno como ao professor.

Critérios para adaptacdo do Scrum para desenvolvimento
de software educativo inclusivo.

O SCRUM é fundamentado na teoria de controle de processo
e tem por objetivo aperfeicoar a previsibilidade e controlar os ricos de
um projeto. Transparéncia, inspecdo e adaptagdo sdo os trés pilares
que sustentam a metodologia SCRUM. A transparéncia é a garantia
que todos os processos que envolvam o resultado sejam claros para
ambas as partes envolvidas no projeto. A inspecao é realizada durante
todo o projeto e tem por objetivo detectar qualquer variagdo e ajustar
o processo evitando assim problemas futuros. A necessidade de
adaptacdo surge da inspecao e tem por finalidade adaptar o processo

para qualquer variacao detectada na inspecao.

A equipe do SCRUM ¢é composta por trés partes: Product
Owner é o proprietario do produto que representa a empresa que serd
aplicada o projeto. Scrum Master é o papel assumido pelo gerente do
projeto. A equipe de desenvolvimento que é composto por um grupo
de até sete pessoas e que sdo responsaveis pela andlise, programacao
e testes do projeto. Os requisitos do projeto sao organizados em uma
lista de tarefas organizada de acordo com a prioridade de cada item,

sendo que os itens que tém maior importancia devem estar no topo da
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lista, esta lista deve ser constantemente atualizada sempre priorizando
os itens com maior importancia (SCHWABER, 2009). O SCRUM, como
descreve Pressman e Maxim (2016), trabalha com desenvolvimento
incremental, dividindo seus processos em Sprints demonstrado na
figura 1. Sprints é o nome como é chamado as interacdes que ocorrem

no SCRUM, ou seja, o periodo de trabalho para cada fase incremental.

Fiqura 1: fluxo de processo com Scrum

T

S0 2

acada

L—j 24 horas
ﬂ Scrum: revnides didrias de 15 minutos.
\/ Os membros da equipe respondem
as questdes basicas

______ 2\ 1) Oque voct realizou desde a

i N\ tltima Serum?
Backlog do sprint:  Iiens pendentes 2) Voc? esté tendo alguma dificuldade?
“uncionalidade(s) do backlog 30 dias 3) O que vocd vai fazer antes da

atribuida(s) expandldos proxvma reunigo?

ao sprint pela cquipe T |

ﬂﬁ@%"l@ﬁ FB

Backlea de nradiits

: Backlog do produto:
Jl Priorizacdo das funcionalidades do produto desejadas pelo dliente

Fonte: Pressman e Maxim (2016)

A nova funcmnalldade
€ demonstrada no
final do sprint

Cada sprints tem duracdo em média de 30 dias e tem seu
objetivo claro e definido, conhecido por toda a equipe. Dento de cada
sprints acontecem reunides didrias com duracdo média de 15 minutos,
onde proporciona ao SCRUM master a atualizagao do status do projeto
e auxilia na tomada de decisdes dele. Se o projeto tiver mais de um
Sprint definido, cada Sprint deve conter uma nova codificagdo no
produto, cabendo ao proprietario do projeto ao final de cada um a
decisdo de implantar o produto que ja esta desenvolvido ou tomar
esta decisdo mais tarde em outro final de Sprint. A cada final de Sprint
o produto que foi definido para ser desenvolvido deve estar pronto,

codificado e testado.
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A seguir podem-se destacar as modificagdes que se acredita
ser essenciais para o modelo agil de desenvolvimento de software
educativo e inclusivo. Inicialmente deve ocorrer uma preocupagao
logo na definicdo do escopo do projeto, pois como defende Medeiros

(2012) ao elaborar um material educacional é necessario que se tenha

em mente as caracteristicas inerentes ao contettido que sera abordado
para que sejam identificados os seus objetivos, pois o software devera
ser um instrumento para atingi-los. Deve-se observar também qual
o papel do software no processo de aprendizagem, como ele vai ser
utilizado e qual o grau de importancia que o SE terd em relacao a este

processo.

Na definicdo do backlog entrard em agao outro elemento que
deve ser colocado na equipe Scrum um professor especialista na area
de educacdo especial. Acredita-se que este especialista deva realizar
uma consultoria para a definicao dos requisitos do produto de software
e descreva as necessidades que devam ser adaptadas para a inclusao
dos alunos dentro da sua especificidade. A analise dos requisitos na
conversa com o cliente serd bem mais especifica e acarretard menos
custo de tempo, pois ao invés de realizar uma formacdo com a equipe
de desenvolvimento ou com apenas o Scrum Master o novo integrante
poderd encaminhar as estratégias e nortear as caracteristicas

educacionais e inclusivas que o produto devera ter.

Outra questao de andlise devera ser a construcao do perfil do
usuario, que deve ter em vista todas as partes interessadas que sao
o aluno, o mediador (professor). Realizando assim a interacdo que
determina Medeiros (2012) aluno-ferramenta tecnolégica-professor.
Levando em consideracdo que o objetivo de usabilidade ndo englobe
apenas a eficiéncia seguranca, aprendizado, memorizagdo do sistema,

como, também a valoriza¢do da aprendizagem do contetido educativo.
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Dentro dos sprints a equipe de desenvolvimento tendo em vista
o backlog bem definido podera melhor nos diagramas de requisitos
de sistema e no diagrama de componentes da modelagem do projeto
acolher os artefatos tecnoldgicos assistivos disponiveis no mercado
que deverd melhor dar suporte a necessidade especial do aluno com
a interface de interagdo com o sistema, da qual aqui ndo cabe revisar,

pois o trabalho aborda as NEE de forma geral.

Nas reunides Scrum a participacdo do professor especialista
pode ser menos requisitada. Este integrante devera estar mais presente
nos demos que acorrem a entrega de protoétipo para a avalicao e teste,
dentro dos prazos determinados de fim de cada Sprint nos prazos
estipulados. Como o Scrum Master é o responsavel promove uma
estrutura de equipe auto-organizada pode-se esperar como determina
Pressman e Maxim (2016 apud Beedle 1999, p. 79) “os padrdes de
processos do scrum capacitam uma equipe de software a trabalhar

com sucesso em um mundo onde é impossivel eliminar a incerteza”.

Estudo de caso: miniprojeto para o desenvolvimento do
aplicativo Catalfabetizar.

Detalhar-se-a um modelo de processo 4gil de desenvolvimento
do projeto do aplicativo “catalfabetizar” que devera auxiliar alunos
com Sindrome de Down na alfabetizacao inicial na lingua portuguesa,

tratando dos fonemas de forma falada e escrita.

Backlog Geral

Para desenvolver a concepgao do SE esses requisitos explicitam

caracteristicas gerais acerca do contetido do aplicativo, tais como:
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1. Destinar-se ao desenvolvimento de habilidades voltadas
para leitura e escrita, através de atividades ladicas e de

carater educacional;

2. Estimular a exploragao e a aplicacdo do raciocinio de sua

consciéncia na elaboracao de sentenca e na identificacao de

fonemas;

3. Fornecer o feedback ao aluno sobre seu desempenho a
partir da investigacdo das distintas atividades voltadas
para leitura e escrita;

4. Oescopodaaplicacaodeveincluiratividadesqueestimulem
a conexdo semantica e sintatica de pronunciados, com uso

de dudios (aluno escuta e reproduz).

Os demais explicitam caracteristicas que abordam o

funcionamento do jogo, como os requisitos a seguir:
5. Ser disponibilizado gratuitamente para utilizacao;
6. Ser disponibilizado no idioma portugués Brasileiro;

Além desses requisitos de alto nivel, também denominados
requisitos de negécios, na qual devem ser mapeados outros requisitos,
denominados requisitos funcionais (que descrevem as funcionalidades
que o software deve possuir) e ndo-funcionais (definem as propriedades,
premissas, consideracdes e restri¢des do software).

Requisitos funcionais

Esta secdo apresenta a descricdo das funcionalidades de
controle de acesso dos usuarios, além das funcionalidades para

supervisao dos acessos necessarios.
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REQUISITOS

RFO01 - Discriminar

imagens
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DESCRICAO
Este requisito permite ao
usudrio identificar qual
das figuras apresentadas
pelo software é a letra pelo
fonema indicado. Neste
caso o usudrio selecionara
modelo

a figura no

apresentado.

PRIORIDADE

Essencial

RF02 - Segmentar e

Reconhecer sons

Este requisito permite ao
usudrio verificar palavras
e identificar qual delas

apresenta som diferente.

Essencial

RF03 - Discriminar

fonemas

Este requisito permite ao
usudrio discriminar qual
fonema difere entre as
palavras cujo som e grafia
sdo proximas. Neste caso,
o usudrio escutara duas
palavras e ird apontar

qual fonema difere-as.

Essencial

RF04 - Completar letras

Este requisito permite ao
usudrio corresponder o
fonema que falta para

formar a letra.

Essencial

Fonte: Criado pelo autor (2018)
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Nenhum dos requisitos funcionais recebeu prioridade
“importante” ou “desejavel”, pois para este estudo foi selecionado os

requisitos de maior necessidade tendo em vista ser um miniprojeto.

Requisitos nao-funcionais

Esta secdo apresenta a descricdo do conjunto de requisitos
para prover contetdo para usudrios cadastrados.

Quadro 2: Requisitos Nao-Funcionais
REQUISITOS ‘ DESCRICAO ‘ PRIORIDADE

Este requisito deve prover ao

RNFO01 - Usabilidade usudrio interface simples e Essencial
de fé4cil navegacdo para
facilitar a interacdo com a
maquina por parte dos
usuarios.
Este requisito deve fornecer
Essencial

RNFO02 - Funcionalidade | ao usuério satisfagdo
enquanto ao seu uso sob
condi¢cbes  especificas de
aprendizagem de leitura e

escrita.
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RNFO03 - Confiabilidade

Este requisito deve fornecer
ao usuario o mnivel de
desempenho especifico
quando usado sob condic¢des
especificas, a saber, um bom
desempenho  durante a
execucao da aplicagdo em um

dispositivo mobile.

Essencial

RNF04 - Efetividade

Este requisito deve
possibilitar ~ao  usudrio
alcancar seus objetivos em
relacdo ao cumprimento das

atividades no contexto de
uso especifico para a leitura e

escrita.

Essencial

RNFO5 - Satisfacao

Este requisito deve satisfazer
as necessidades do usudrio
no que se refere a um
aproveitamento  para a

obtengédo de aprendizagem.

Essencial

RNFO06 - Efeitos de
Audio

Este requisito deve prover ao

usudrio sons agradaveis.

Essencial
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Este requisito deve
. . E ial

RNF07 - Feedback proporcionar ao usudrio uma ssencia

reflexdo a respeito da

resolugdo do problema.

Este requisito deve
RNEF08 - Instrugdes proporcionar ao usudrio Essencial
claras mecanismos para controlar o
software de forma répida
Este requisito deve
Essencial

RNF09 - Tratamento de proporcionar ao usudrio
erros melhor tratamento enquanto
os erros, sem rotular alunos

com a Sindrome de Down.

Fonte: Criado pelo autor (2018)
Nenhum dos requisitos funcionais recebeu prioridade
“importante” ou “desejavel”, pois para este estudo foi selecionado os

requisitos de maior necessidade tendo em vista ser um miniprojeto.
O perfil do Usuario

O perfil do usuério é um conjunto de informacdes que estao
relacionadas as caracteristicas do usuario do sistema (habilidades,
limitagdes, preferéncias e interesses dos usudrios). A seguir serdo
detalhadas caracteristicas gerais, o conhecimento conceitual e o estilo
cognitivo.

Parte I — Caracteristicas Gerais

Sexo: feminino e masculino.
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Faixa etaria: destinado a criancas entre 5 e 12 anos de idade.

Habilidades necessarias para executar a tarefa: saber manusear

o smartphone (uso de Touch Screen)
Niveis de percepgao: percepcao visual e tatil.
Habilidades motoras: precisdo, coordenacao motora.
Grau de instrugdo: para criangas sem instrugao.

Tarefas realizadas na Fungdo: segmentar e reconhecer sons;

discriminar fonemas.
Frequéncia de execugdo das tarefas na funcao: didria.

Objetivos (0 que pretende com o sistema): melhorar a
percepcao audiovisual de um aluno com Sindrome de Down a partir
de atividades ladicas e de carédter educacional trabalhadas na fase de
alfabetizacao.

Motivacdes (porque usaria o sistema): construir e desenvolver
o processamento auditivo e a habilidade na consciéncia fonoldgica
para ampliar os requisitos necessarios no desenvolvimento da leitura

e da escrita, além da comunicacao.
Preferéncias: sem preferéncias.

Parte II - Conhecimento Conceitual (necessario a execugdo de

tarefas)

Objetivos de usabilidade

Nesta pesquisa, os objetivos de usabilidade sdo definidos no

quadro a seguir:
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Quadro 3 - Objetivos de usabilidade

OBJETIVO MERSURACAO/DESCRICAO
O wusudrio podera compartilhar informagdo no
Propor Aprendizado software, na qual possibilite aos seus usuarios obter

conhecimento que implica na aprendizagem.
O usuadrio tera capacidade de reter conhecimento no
sistema através do seu uso.

Clareza nos contetidos

Resolugdo de erros O usuério concluird as tarefas realizadas.
Para que o usudrio ndo tenha dificuldades no uso do
Interface simples sistema, deve ser constituido de simples Interface para
a facil compreensao.
Ser acessivel. Utilizar recursos simples, de ficil acesso pelo usuério.
Propor a satisfacdo Adequar o sistema de acordo com as necessidades do
do usudrio. usudrio.

Fonte: Criado pelo autor (2018) com base na ISO.

Elaboracao e modelo de tarefas:

A aplicacdo aqui denominada de “catalfabetizar” sera
habituada em uma espécie de parte exterior de uma colmeia. Uma
abelhinha instruira o usuario no que fazer perante a tela. O aluno escuta
os dudios em seguida realiza a tarefa, seja para reproduzir, seja para
selecionar ou arrastar na tela. A estrutura é dividida em trés etapas,
a saber: apresentagdo, estabelecimento das atividades relacionadas a
devida letra e as tarefas. Nessa etapa teremos quatro fases definidas
durante o processo em cada letra e sequenciadas por si:

* Etapa1l - Apresentacao;

* Etapa 2 - Estabelecimento das atividades relacionadas a letra;

° Fasel - apresentacdo da letra;

° Fase 2 - Reconhecer sons de palavras com a letra em questao;

° Fase 3 - Reconhecer a letra;

° Fase 4 - introduzir a escrita da letra;

e Etapa 3 - Finalizacao do jogo

Na fase 1 é apresentada a letra por meio de audio e destaca
a diferenca entre ela maitscula e mintdscula, em seguida confirme

que o usudrio reproduza o som da letra na tarefa. Na fase 2 o aluno

é convidado a aprender algumas palavras com a letra que estd
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estudando ao clicar nela. Na fase 3 o usudrio deve identificar e clicar
onde se encontra a letra que aprendeu e por fim, na fase 4 estes deve

desenhar a letra desenvolvendo assim a escrita.

A avaliacdo do aluno ao final de cada tarefa sera durante o
comprimento desta. Com relacdo a esse desempenho, o aluno tera
o feedback sobre uma determinada decisdao tomada em cada tarefa e,
em seguida, poderd prosseguir com a correcdo. Cada fase pretende
trabalhar a concentracdo, a coordenacdo motora e, a0 mesmo tempo,
as atividades necessdrias para trabalhar a leitura e a escrita. Apds
concluir todas as fases da Etapa 2, é iniciada a etapa para outra letra ao
para a finalizacdo, que fornece uma avaliagao global parabenizando o
desempenho do aluno em todas as atividades executadas e encorajando
a continuar a tarefa caso ndo tenha obtido éxito.

Quadro 6 - Definigdo dos Sprints e seus respectivos testes de aceitacido

Estudar o ANDROID, SDK/ADT Bundle
(Software Development Kit e Android Developer
Tools) e mecanismos de testes a serem

Sprint 01 utilizados. Gerando assim o protétipo
desejado.
Estimativa inicial: 72 horas
TA11 Validar se os modelos gerados se agregam a
) finalidade do cliente.
TA12 Estudar os métodos de captura de dudio e

conversao para caractere (Speech To Text)
Estudar os métodos de tratamento de
TA 13 movimento na tela (Motion Event) e produgao
de desenho (Draw Canvas).

Estudar os métodos de criacao de layout e os

TAl4 modelos Ul para a aplicagao.
] Implementar funcionalidade da Etapa 1
Sprint 02 i Estimativa inici:ﬁ: 10 horas
Reunido Scrum
TA 21 Apresentar as funcionalidades e as instrugoes.
Produzir as User Interface (UI), como, também,
TA22 os métodos que utilizam Frameworks. Logo
apos realizar testes.
Implementar funcionalidades da fase 1 - Etapa
Sprint 03 2

Estimativa inicial: 5 horas
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Reunido Scrum
Ouvir o audio explicativo e de apresentagdo,

TA31 em seguida iniciar as tarefas.
TA 3.2 Selecionar a letra que se quer estudar.
Produzir as User Interface (UI), como, também,
TA 3.3 os métodos que utilizam Frameworks. Logo
apos realizar testes.
Implementar funcionalidades da fase 2 - Etapa
Sprint 04 2

Estimativa inicial: 9 horas

Reunido Scrum
TA 41 Ouvir dudio explicativo sobre a letra escolhida.
Identificar as palavras com a letra estudada e

TA42 receber o feedback
TA 43 Identificar a letra que esta estudando e receber
) o feedback

TA 44 Desenhar a letra para desenvolver a escrita
Produzir as User Interface (UI), como, também,

TA 45 os métodos que utilizam Frameworks. Logo
apos realizar testes.

Sprint 05 Implementar funcionalidades da Etapa 3
Estimativa inicial: 4 horas
Reunido Scrum

TAS5.1 Gerar o dudio explicativo e que parabenize.
Produzir as User Interface (UI), como, também,

TA 5.2 os métodos que utilizam Frameworks. Logo

apos realizar testes.

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2016).

Interface, organizacao e arquitetura da aplicacao:

A seguir serdo apresentados os protétipos da interface,

mostrando como o aluno serd conduzido nas atividades, as quais
desenvolvidas através da ferramenta Adobe Photoshop CC (2016).
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Figura 3 - Tela Inicio da Aplicacido Figura 4 - Tela escolha de Letra

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2016). Fonte: Desenvolvido pelo autor (2016)

Na tela inicial (figura 3), o usudrio escuta um dudio dando as
boas-vindas, explica o objetivo da aplicacdo e instrui como comegcar
a tarefa. O primeiro botdo tela a proxima tela que sera descrita na
figura 3. O segundo botdo reproduz um 4udio sobre as informagdes
do aplicativo e do desenvolvimento dele.

Na segunda tela (figura 4), um dudio informa que o usudrio
deve selecionar uma letra para iniciar as tarefas sobre a mesma. A tela
possui um botdo de retorno a tela de inicio da aplicacdo. A figura 5 é
a tela de apresentacao da letra A. quando o usuério seleciona o botao
com icone de fone, um audio explica sobre a letra falando da diferenca
da letra maidscula e mindscula, em seguida instrui ao usuario que
selecione o botdo de microfone para que ele pronuncie a letra A. Se este
nado pronunciar a letra A ou ndo pronunciar corretamente, um audio
informa que ndo houve sucesso na prondncia e que deve selecionar
novamente. Caso pronuncie corretamente um dudio parabeniza e

encoraja a continuar as tarefas. A tela ainda possui botoes de préxima

tela, retorno para a tela anterior e retorno ao inicio.
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Figura 5 - Tela aprendendo a letra A Figura 6- Tela palavras com a letra A

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2016). Fonte: Desenvolvido pelo autor (2016).

Ao ser direcionado a Tela aprendendo algumas palavras com
a letra (figura 6) um 4dudio explica como o usuario pode ouvir como se
pronuncia a palavra ao lado da figura. A tela também possui botdes

para retorno e avanco de tela, como, também para retorno a tela inicial.

A tela identificando a letra A, quando o usudrio seleciona o
botdo de fone, um audio instrui que ele deve selecionar a letra dentre
as letras exibidas abaixo. Se o usudrio selecionar a letra errada um
audio explica que ele errou e encoraja a tentar novamente e se acertar
parabeniza e instrui para a nova tarefa.

Figura 7- Tela identificando a letra A Figura 8- Tela escrevendo a letra A

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2016).  Fonte: Desenvolvido pelo autor (2016).
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A Tela aprendendo a escrever a letra A (figura 8), ao ser aberta
dispara um 4udio que explica como desenhar a letra A, arrastando
com o dedo, conforme mostra a figura da letra na tela. Nas opgdes de
menu encontra-se botdes de apagar trago, limpar a tela e salvar imagem

do desenho na galeria.

Sobre a organizacao geral do sistema

O sistema serd centralizado, sendo executado por recursos
individuos e centralizada todas as informagdes no aplicativo. Nao

haverd subsistemas. O sistema deve ser fortemente acoplado;

Lembrando que um sistema pode ser visto como sendo
composto de trés grandes camadas logicas:

[e]

Tais camadas serdo légicas e ndo existira uma fisica

separada, dispensando o uso de banco de dados.

O business logic serd posto na camada de Controle, que serd
responsavel por receber eventos da camada do usuério e

invocar a camada dos métodos do aplicativo.

° Onivel de acoplamento, frequéncia de interagdes, volumes
de dados trocados entre as camadas sera baixo;

° A programacdo sera feita por Orientagdo a Objetos (OO).

° Na interface sera utilizada a linguagem JAVA com os scripts
XML da plataforma Android.

°  Que frameworks serdo usados serdo os pacotes SDK/ADT
do Android.

Nao ha alocacao de memoria, o usudrio recebe feedbacks

automaticos;
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° As Strings serdo armazenadas na camada Frameworks em

values.xml do aplicativo;

Por fim, realizar testes no software a partir da verificagao e

validacao com intuito de detectar erros, confinar e avaliar

os dados, recuperar erros e tratar falhas.

SOBRE O PROJETO ARQUITETURAL

O principio de desenvolvimento deste software e suas camadas
é tecnologia mobile, aberta e gratuita. Na interface serd utilizada a
linguagem JAVA incluindo os XML para comandos no Android (2016).
A aplicagdo ndo armazena dados na memoria, portanto dispensa o
uso de Sistema de Gestdo de Base de Dados (SGBD).

A seguir é apresentado um checklist de funcionalidades da

arquitetura que deve ser conduzido durante o desenvolvimento.

Sobre entidades externas ao sistema
* Nao existem sistemas externos que devem ser acessados;

* Nao existe integracdo com sistemas legados.
Determinacao de oportunidades para o reuso de software

* Ha interesse e é conveniente aproveitar a oportunidade de
reutilizar linhas de c6digo para implementar determinadas
funcgdes do software como atribuir tarefas para formacao de

silabas e palavras por exemplo.

* Osistema vai dispor de varios componentes que podem ser
reaproveitadas. Como inicialmente a aplicagao s6 inicia o

processo de alfabetizacdo tratando sobre as vogais, pode-

se ainda ampliar para as consoantes e formagdes sildbicas;
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Na Figura 9 é apresentado o diagrama de componentes
UNIFIED MODELING LANGUAGE (UML) para melhor entendimento
da arquitetura do SE.

Figura 9 - Projeto Arquitetural do SE

APRESENTACAO

DOMINIO

FRAMEWORK

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2016).

As User Interfaces devem ser produzidas na ferramenta
Android Studio (2016) para gerar as camadas e os componentes visuais
deverao ser produzidos pela ferramenta Adobe Photoshop CC (2016).
A Estrutura da camada de apresentagao é formada por componentes
de layout, strings, cores e dimensdes em arquivos XML (packages) que
sdo “chamados” pelas classes Activities na camada de dominio. A
camada de dominio, por sua vez utiliza métodos que sao “herdados”
dos pacotes de ferramentas do android na camada de Framework.
Todos esses componentes se comunicam pela classe denominada R na
camada de comunicagdo que também é construido a partir de recursos
SDK e ADT do android na camada de Framework.

Analise sobre o desenvolvimento adaptado

AvalidacdodoSE deveria ocorrer coma utilizagao doaplicativo
por alunos com Sindrome de Down na fase inicial de escolarizagdo
e logo apds uma tarefa de verificacdo de aprendizagem utilizando
figuras e roda de conversa com esses alunos e um fonoaudiélogo. O
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fonoaudiélogo deveria ser consultado como o especialista que devera
fazer parte da equipe junto a um professor especializado porque
algumas atividades ensinam como pronunciar fonemas e sugerem

que o aluno os reproduza.

A avalicdo do protétipo e dos objetivos esperados s6 sera
possivel apds o desenvolvimento da aplicacdo e do teste com alunos e
professores. Entretanto, ja se pode destacar a facilidade da producao,
devido as boas praticas de planejamento de projeto e da definicao

correta do escopo.

CONCLUSOES

Foi identificada a necessidade de uma metodologia &gil
que sejam coerentes com o manifesto 4gil que tenha uma proposta
dindmica para ser uma ferramenta auxiliando no processo da educagao
de portadores de NEE, problema este que motivou para este trabalho.
Com o objetivo de criar uma técnica intuitiva para iniciar o processo
de alfabetizacdo de criancas com Sindrome de Down utilizando
um miniprojeto aplicativo mobile para aplicar a metodologia para
obtengao. A proposta é dispor tarefas que ensinem as letras, associe o
simbolo ao som (fonema), treine a prontncia do fonema, das palavras
que iniciem com a letra e iniciar o processo de escrita desenhando na

tela do dispositivo smartphone.

A conclusao desta ferramenta possibilitara que ocorra
uma aprendizagem mais prazerosa, tento em vista os resultados ja
discutidos anteriormente. Sem descartar que estd, como nenhuma
outra técnica educativa, ndao pode ser uma solugao definitiva para
resolver dificuldades no processo de ensino/aprendizagem, em
especial a pratica de alfabetizacdo. Entretanto, o professor sendo

conhecedor de tecnologias como a apresentada e adotar metodologias
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que criem condigdes para os alunos de interacdo e motivagao, pode-se

entdo, esperar por bons resultados e obtencao de conhecimento.
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RESUMO

Estudos apontam que criancas com Necessidades
Educativas Especiais (NEE) inseridas em salas de aulas
convencionais tém enfrentado dificuldades mediante problemas de
prejuizo nas atividades cognitivas e motoras causadas por anomalias
genéticas ou acidentes. Diante disto, discutem-se alternativas que
possam instigar e desenvolver o processo educativo através de
atividades que estimulam a percepcdo, a coordenacdo motora e
a memoria, trabalhadas na fase inicial de escolarizacdo, visando
a diminuicao do impacto da leitura, da escrita, da interpretacao de
problemas matematicos, do célculo algébrico e aritmético, do cuidado
pessoal, da autonomia e da comunicacao do portador de NEE. Este
trabalho tem como objetivo principal o levantamento de fundamentos
validam e descrevem o éxito do uso dos jogos matematicos virtuais
para o ensino de matemética mais significativo e compreensivel para
criangas com essas necessidades. A pesquisa bibliogréfica foi utilizada
para corroboracdo dessa afirmativa. Apresentando como principais
resultados o estimulo, a motivacdo e o prazer de aprender matematica
por acreditar que se estd brincando. A importancia de se utilizar a

tecnologia como mais uma ferramenta educativa e inclusiva.

Palavras-chave: Jogos Matemaéticos Digitais. Educacao Especial. TICs.

INTRODUCAO

O cenario atual das escolas brasileiras evidencia esforgos
de estudiosos e profissionais na inser¢ao dos jogos educativos e da
utilizacdo das TICs (Tecnologias da Informacdao e da Comunicacdo)
de alunos com necessidades especiais no ensino regular. Visto que ao
longo dos anos, tal assunto era pouco abordado, excluindo do contexto

social pessoas que poderiam contribuir com a melhoria da sociedade.
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Isto, por acreditarem que essas pessoas nao tinham nenhuma fungao

ativa que pudesse fazer a diferenca.

A insercdo e o desenvolvimento destas criangas em sala de

aula apresentam diferentes desafios, conforme Gazineu (2007), vencer

o descompromisso governamental, o desinteresse do todo social, a
desinformacdo, os preconceitos, o despreparo e a ndo capacitagao dos
recursos humanos, notadamente no que se refere aos programas de
formacao de professores do segundo e do terceiro grau. O profissional
deve compreender o aluno com a deficiéncia e respeita-lo como pessoa
que tem suas limitagdes. Planejando, assim, uma agao educativa, de
forma participativa, envolvendo os educadores da educacao especial e
regular e todas as pessoas envolvidas neste processo. O professor deve
participar de todas as agdes devendo opinar e discutir, participar de
todo o planejamento em suas fases de elaboragao, execucao e avaliagao

e fazer parte da equipe efetiva do quadro docente.

Como ferramenta de auxilio a educagdo, as tecnologias da
informagao e da comunicacao (TIC) favorece um ambiente ampliador
do processo de aprendizagem, pois atua como apoio e incentivo para o
aluno. Conforme destaca Gregio (2005), que a informatica deve integrar
o ambiente escolar e ao docente cabe conhecer o potencial educacional
do computador e adotar metodologias que criem condicoes aos alunos

de interagir e construir o conhecimento.

Com relagdo as aulas de Matematica podemos notar os
desafios que os alunos com NEE enfrentam para o aprendizado
dos conceitos matematicos, embora os alunos que ndo apresentam
limitacdes mentais e fisicas também demonstrem dificuldades com
relacdo a essa disciplina que ja é temida por muitos, e considerada
uma area muito dificil de ser aprendida de certo modo. Nesse
sentindo, parte-se a problematica de como apontar direcionamentos

estratégicos pedagogicos para o ensino de matematica as criangas com
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necessidades educativas especiais utilizando softwares educacionais,

a saber, os jogos matematicos digitais?

Os alunos com deficiéncia tém seu direito de participar do
ensino em salas de aula regulares, previsto na Lei de Diretrizes e Bases
da Educagao (LDB, 2013), respeitando as oportunidades educacionais,
ocompromisso com a equidade eigualdade perante alei, independente
danecessidade, da diferenca, da diversidade ou da deficiéncia, a pessoa
tem o direito de ter acesso garantido. Para promover uma sociedade,
mais solidaria, mais igualitdria e com oportunidades para todos
terem um ensino com maior qualidade. Direitos esses assegurados
na constituicao federal (CONSTITUICAO FEDERAL-ARTIGOS 205 E
206, 1988), descrevendo que a educagao é um direito de todos e dever
do Estado e da familia, com a colaboracdo da sociedade, pretendendo
ao pleno desenvolvimento da pessoa, seu preparo para o exercicio da
cidadania e sua qualificacdo para o mercado de trabalho. A escola,
nesse sentido, tem como obrigacao atender a todos, promover o acesso

e permanéncia na instituicao, liberdade de aprender e ensinar.

Vergara (2007), propde dois critérios para classificar o tipo de
pesquisa, sendo os mesmos quanto aos fins (exploratéria, descritiva,
explicativa, metodoldgica, aplicada e intervencionista) e quanto aos
meios (pesquisa de campo, laboratério, documental, bibliografica,
experimental, estudo de caso). Do ponto de vista da natureza da
pesquisa, este trabalho se classifica como uma pesquisa bibliografica,
que é entdo feita com o intuito de levantar um conhecimento
disponivel sobre teorias, a fim de analisar, produzir ou explicar um
objeto sendo investigado. A pesquisa bibliografica visa entdo analisar
as principais teorias de um tema, e pode ser realizada com diferentes
finalidades. (CHIARA, KAIMEN, et al., 2008). Considerando os
objetivos desta pesquisa, o estudo bibliografico atinge abordagens
sobre a teoria do processo de ensino-aprendizagem com alunos com
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essas necessidades e de SE (software educativo) aptos a esse ensino.
Esse estudo das metodologias para o ensino de matemética munidos
dejogos educativos digitais servird como base para o desenvolvimento
da concepcdo das abordagens técnicas que podem ser utilizadas em

sala de aula com alunos com NEE.

EDUCACAO INCLUSIVA

A Organizacao Mundial da Satde (OMS, 2015) estima que 10%
da populacdo mundial tém necessidades especiais, de diversas ordens:
visuais, auditivas, fisicas, mentais, multiplas, distarbios de conduta e
superdotacdo ou altas habilidades. Em paises com pobreza, o indice
de pessoas com deficiéncia pode ficar entre 15% e 20%. Segundo o

IBGE (2010), pessoas com as deficiéncias das ordens citadas cresceram
de 14,5% no ano 2000 para 23,9%.

Considerando-se a retomada mundial das discussdes e
providéncias para garantir o direito de todos ao acesso dos bens e
servigos socialmente disponiveis, a questdo da integragao das pessoas
com necessidades especiais, particularmente, tem sido objeto de sérios
questionamentos. Wilson (2000), analisando documentos sobre a
inclusdo em particular provenientes do Center for Studies on Inclusive
Education', indicou que o que se entende por uma escola inclusiva,
pressupde uma escola centrada na comunidade, livre de barreiras (da
infraestrutura ao curriculo), promotora de colaboragado e de equidade.

Os problemas que professores tém encontrado estao
relacionados com a infraestrutura, a falta de formacdo nas
especificidades e a didatica na promocdo do ensino para estas
necessidades. Portanto, aponta Mazzotta (1996), que o programa
de formacao de professores deve incluir amplo fundo de educacao

profissional comum e especializada. Além disso, devem ser - lhes

1 Centro de Estudos da Inclusdo na Educacdo do Reino Unido.
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proporcionadas experiéncias praticas, integradas com a teoria.
Entretanto, gracas ao surgimento da computacdo pervasiva, o
computador passou de mero artefato tecnolégico a elemento da cultura
humana, se estabelecendo, inclusive, dentro do espaco escolar como
um agente decisivo no processo de ensino. A escola calcada apenas no
saber do professor e dos livros, nao corresponde mais a uma sociedade

que respira tecnologia (LAGO, 2004).

Torna-se mais facil fazer as atividades mais significativas e
ladicas usando de recursos tecnolégicos. E de acordo que as tecnologias
de informagado e comunicagao (TIC) beneficiam os alunos como um
todo, na educacado especial ndo é diferente, estas desempenham um
papel preponderante, pois permitem desenvolver tais atividades.
Corroborando com essa afirmativa:

De um modo geral, as TIC na drea das NEE podem: criar
maiores niveis de autonomia; ser um contributo inestiméavel nas
dreas do desenvolvimento cognitivo, psicomotor; constituir um
meio alternativo de comunicacao e facilitador da realizacdo de
intimeras tarefas; contribuir para uma mudanca de estratégias
que possibilitem encontrar respostas para os alunos que possam
estar afastados da escolarizacdo; ser uma forma de ultrapassar
barreiras fisicas e socioemocionais. (ALVES, FARIA, MOTA E
SILVA, P.26, 2008)

Portanto as tecnologias sdo ferramentas indispensaveis na
educacdo, pois como ja foram ressaltadas, elas sao facilitadoras no
processo ensino-aprendizagem e ainda mais para os alunos com
necessidades educacionais especiais (NEE). Buscar maneiras de ensinar
o calculo, a interpretacdo de problemas e modelos matematicos, a
abstracao e o raciocinio matematico e légico utilizando esses recursos

tornara o processo mais prazeroso e gratificante tanto para o aluno

como ao professor.
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SOBRE O ENSINO DE MATEMATICA PARA ALUNOS
COM NEE

O papel do professor no processo da educacdo assume

fundamental importancia, ja que sua acdo mediadora é imprescindivel

na promocdo de culturas e praticas inclusivas no contexto escolar.
Mesmo que ndo caiba a escola papel das desigualdades econdmicas
sociais, a educagdo tem um papel preponderante na dentincia dos
fatores que acentuam a exclusao, procurando formar sujeitos criticos
que, organizados socialmente, contribuem para a superacdo de
relacdes assimétricas de poder (FERNANDES, 2013).

Ap6s compreender a realidade da turma, identificar as
especificidades de cada um, o professor ao se deparar com o aluno
com necessidades educativas especiais ird planejar suas aulas de modo
a envolver estre aluno com os demais e se preparar para se adaptar
a maneira que este aluno apreende respeitando sua necessidade e se
capacitando para atendé-la. Pois muitos sdo os fatores relacionados ao
desenvolvimento cognitivo dos seres humanos-sociais, psicolégicos,
bioldgicos, afetivos, considerando a énfase na afetividade, como um
estimulo para a formacao dessas estruturas cognitivas (GOES; GOES,
2015).

Consequentemente os autores destacam a importancia de se
trabalhar as emocdes afetivas para mobilizar e motivar o interesse
desses alunos aos estudos matemaéticos, pois destaca:

A vivéncia que temos no ambiente escolar da educacao basica nos
permite afirmar que muitos professores nao se importam com os
problemas que as criancas enfrentam fora da sala de aula. Muitas
vezes, esses problemas/dificuldades interferem no processo de
aprendizagem dos educandos, e os educadores, por sua vez,
insistem em nao saber o fator gerador, mesmo que o profissional
perceba, por exemplo, que a crianga vem apresentando sintomas
de baixa autoestima. O aprendizado depende do meio, e este
influencia a habilidade do pensamento légico e intelectual;
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portando, a interacdo negativa do estudante com o seu entorno
pode dificultar a compreensao de conceitos (GOES; GOES, P. 65,
2015).

Segundo Piaget (1970) a aprendizagem e afetividade estdo
totalmente inter-relacionadas. Refletindo que o avango da crianca esté
profundamenterelacionadoaafetividadeaomeioeaodesenvolvimento
biolégico, podemos afirmar que, diante de suas experiéncias
vivenciadas ela estrutura seu conhecimento légico-matemético bem
como propriedades fisicas, cores, dimensdes, tamanhos, entre outros
conceitos que auxiliam na constru¢do numeérica e na determinacao das

propriedades de objetos (Bolognese, 2015).

Bolognese (2015) afirma que a crianga precisa relacionar
a abstragdo empirica (que estd relacionada a informagdes obtidas
dos objetos fisicos por meio da experimentacdo ou observacdo. Por
exemplo; a crianga, por meio de seus contatos sensérios-motores
percebe que um carrinho é feito de material rigido) a abstracao reflexiva
(que se refere a informagdes que nao sao obtidas dos objetos fisicos,
ou seja, sdo elaboradas mentalmente) desse momento, a crianca pode
utilizar o conhecimento l6gico-matematico por meio de inferéncias
e dedugdes. Por exemplo: quando a crianga cria uma ordem légica
para a organizagdo de seus carrinhos, seja por cor, tamanho ou outra
caracteristica. Ressalvamos que a crianga com deficiéncia intelectual
tem muitas dificuldades em similar conceitos abstratos, compreender
metaforas, realizar abstracdo. O aluno com deficiéncia visual, vai
necessitar bastante de comparativos fisicos para formular assimilagdes

a formas, cores e objetos.

-

E muito importante também introduzir-se a histéria da
matematica para melhor concepcdo dos modelos matematicos seja
eles o calculo aritmético, as estruturas algébricas e a geometria, pois

as didaticas antigas dos professores tinham por objetivo apenas
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reproduzir os contetidos, decorar férmulas sem promover de fato o
conhecimento. De acordo com os PCN (Brasil, p. 30, 1997),

Tradicionalmente, a pratica mais frequente no ensino de
matematica eraaquelaem que o professor apresentava o contetido
oralmente, partindo de defini¢des, exemplos, demonstragdo de
propriedades, seguidos de exercicios de aprendizagem, fixacao e
aplicacdo, e pressupunha que o aluno aprendia pela reproducao.
Considerava-se que uma reprodugdo correta era evidéncia
de que ocorria aprendizagem. Em pratica de ensino mostrou-
se ineficaz pois a reproducdo correta poderia ser apenas uma
simples indicagdo de que o aluno aprendeu a reproduzir, mas
ndo aprendeu o contetido.

Neste sentindo, buscar a prética de ensino mais significativa,
parecer ser o melhor caminho da promocao da aprendizagem dos
alunos com NEE, como, também a colaboragao de todos como aponta
Carvalho (2000), que na integracdo, pressupde-se que as relacOes
entre pessoas com e sem deficiéncia estimulam a solidariedade, em
detrimento da piedade, de modo a inseri-las, gradativamente, nos
circulos sociais comuns. Analisa a autora que esse pressuposto tem
como consequéncia uma forma de organizacao escolar que varia de
ambientes mais segregados, tal como as classes regulares. Nessa linha
de raciocinio, Mantoan (2003) argumenta que o processo de integracao
se refere especificamente aos modelos de insercdo de alunos com
deficiéncia, que compreende o continum de possibilidades desde as
classes comuns até locais especificos, como classes e escolas especiais.

SOBRE O PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO DE
SOFTWARE EDUCATIVO.

Os modelos de processos de desenvolvimento de software
foram criados com o intuito de trazer ordem e estruturacdo para
as atividades que se seguiriam para o seu objetivo final o produto
(protétipo de software). Existem diversos modelos de processo de

desenvolvimento de software, e cada modelo pode ter mais de uma
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metodologia que o operacionaliza. A metodologia estabelece a sucessao
das atividades e seus relacionamentos entre si, definindo o momento
em que os métodos e as ferramentas serdo utilizados (PRESSMAN,
2001). Neste sentido, um processo de desenvolvimento de software
deve ser executado respeitando um modelo previamente determinado,
adotando uma metodologia que se adapte as necessidades e objetivos
existentes, e tudo isto deve servir de norte para o emprego adequado

dos métodos e das ferramentas, tendo sempre como foco a qualidade.

Para Sommerville (2007), as atividades bdasicas de
desenvolvimento sdo instanciadas com o mesmo nome ou com nome
diferente e sdao organizadas de modo peculiar nos diversos processos
de desenvolvimento e realizam as seguintes fungdes: Especificagao -
Onde é definida a funcionalidade do software e as restricdes em sua
execucdo; Projeto e implementacdo - O software deve ser produzido de
modo que atenda as devidas especificagdes; Validacao - Deve garantir
que o software faz o que o cliente almeja; Evolucdo - O software deve
evoluir para atender as necessidades versateis do cliente. E o ciclo de
vida de um software como a sequéncia de atividades que compdem o
desenvolvimento de um software. No caso de software tradicional, o
ciclo de vida inclui as seguintes etapas: Defini¢do de requisitos, projeto
de sistemas e software, implementacdo e teste de unidade, integracao

e teste e sistema, operagao e manutencgao.

As novas tecnologias mostram que, quando utilizadas
adequadamente, auxiliam no processo da constru¢ao do conhecimento,
tornando o processo educativo mais estimulante e eficaz (JUCA, 2006),
tais tecnologias podem ser representadas desde uma aplicacdo de
apoio para resolucdo de problemas, até um complexo instrumento de
ensino capaz de motivar e estimular o aluno a construir seu préprio

conhecimento como afirma Medeiros (2012).
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Os Softwares Educativos “sdo programas que auxiliam
o aluno a desenvolver, aperfeicoar e ampliar de forma interativa
o seu aprendizado, tendo o professor a funcdo de mediador do
processo de reconstrucao do conhecimento” (GEBRAN, 2009, p. 40).

Brandao (1998) classifica os SE em: Tutorial que é um programa que

ensina procedimentos na realizacdo de alguma tarefa com algum
programa de computador; Simulacdo que é uma ferramenta que
simula situagdes semelhantes a vida real, interagido pelo usuario
que participa testando e decidindo agdes no software; Programacao
que propde problemas a serem solucionados pelo usuario através
de linguagens de programacdo; jogos educacionais que envolvem
contetidos pedagoégicos em forma de jogos; aplicativos que nao sao
limitados por operagdes para realizagdo de tarefas determinadas;
exercicio e pratica que sdo programas que instruem o usudrio numa
sequéncia de habilidades para o desenvolvimento de uma atividade
especifica, através da repeticao e associacdo (exemplo as webquests);
Internet e multimidia estdo compreendidos em um programa que
possibilita a troca de mensagens via web entre usuarios na rede.
Permitindo através de sites criarem gréficos, video, audio, animagdes
entre outros. E por fim, demonstracdo que possibilita a visualizacdo na
tela do computador o que ocorre com as variaveis em um determinado

processo, averiguando velocidade, tempo, distancia entre outros.

Para atingir tal objetivo, deve-se produzir um software onde
(OLIVEIRA et al, 2001): a) O processo de ensino-aprendizagem seja
um processo dindmico e ativo; b) O préprio aluno seja o construtor
do seu conhecimento; c) O professor seja o facilitador do processo de
aquisicdo do conhecimento do aluno. Para Gama (2007), é possivel
avaliar o aspecto pedagogico em softwares educativos levando em
consideragdo os seguintes critérios:

7. Objetividade: o contetido deve ser objetivo, com informagdes
claras;
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o

Sequenciamento Instrucional: as informacdes devem seguir
uma sequéncia légica e didatica;

9. Motivacao: o aluno deve ser incentivado a interagir, criando
expectativas e se comprometendo com o processo de
aprendizagem;

10. Estruturacdo: Os caminhos/operacoes do software devem
ser determinados de modo que reduzam a possibilidade de
erros;

11. Legibilidade: as informagdes devem estar em linguagem
apropriada para o aluno e graficamente legivel;

12. Avaliagdo: o aluno deve ter a possibilidade de se autoavaliar.

Em se tratando de softwares educativos, o processo de
desenvolvimento tem que abranger tanto o funcionamento do sistema
propriamente dito, quanto os mecanismos pedagégicos e didaticos que
constituem a base de todo instrumento de ensino e de aprendizagem
(MEDEIROS, 2012).

Logo um SE se mostra muito util se utilizado no cotidiano
escolar, principalmente se os alunos apresentarem NEE. Também
ndo se pode deixar de lado que a tecnologia ndo é uma garantia
de aprendizagem, o professor tem papel principal na mediagao e
usar desses recursos apenas como complemento nas suas aulas.
Conforme aponta Bassani et al (2006) A metodologia adequada para
a especificacdo e desenvolvimento de um software educativo deve
contemplar aspectos computacionais e educacionais de interface e

colaboracao.

O PROFESSOR E O USO DO JOGO DIGITAL (SOFTWA-
RE EDUCACIONAL)

O educador deve partir do pressuposto que sua pratica deve
ser uma facilitagdo, mediagdo para a constru¢ao do conhecimento.
Deve sempre instigar o aluno, promover a reflexdo, desenvolver o

raciocinio, estimular a criagdo, a percepgdo, para produzir o aprender.
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Necessario, portanto, compreender como se da esse processo. Flavell,
Miller e Miller (1999) afirmam que, para entender melhor a cogni¢do humana,
é preciso dar atengdo ao fenomeno da adaptagdo, tal processo inclui dois
aspectos simultaneos e complementares: a assimilagdo e a acomodag¢do. Para

os autores assimila¢do significa aplicar o que ja sabemos, ja a acomodagado

pode ser entendida como um ajuste do conhecimento em fungdo do que se deu

na assimilacado.

Por isso, é interessante destacar nesse raciocinio que conforme
Piaget (1975, p. 353), “o ideal da educagao ndo é aprender ao maximo,
maximizar os resultados, mas é antes de tudo aprender a aprender,
aprender a se desenvolver e aprender a se desenvolver depois da
escola”. Deixando entdo, a antiga prética de demonstracdo do calculo
ou da representacdo e o exercicio de fixacdo, a saber, resolucdo de

problemas, interpretacdo de texto e a reproducdo do que se escuta.

Gravina e Santarosa (1999, p. 76) fornecem uma sintese do que
podemos entender a respeito do processo de conhecer desenvolvido
pelo ser humano:

Os desequilibrios entre experiéncia e estruturas mentais é que
fazem o sujeito avangar no seu desenvolvimento cognitivo e
conhecimento, e Piaget procura mostrar o quanto este processo é
natural. O novo objeto de conhecimento é assimilado pelo sujeito
através das estruturas ja constituidas, sendo o objeto percebido
de uma certa maneira; o ‘novo’ produz conflitos internos, que
sdo superados pela acomodagdo das estruturas cognitivas e
objeto passa a ser percebido de outra forma. Neste processo
dialético é construido o conhecimento. O meio social tem papel
fundamental na aceleracdo ou retardado deste desenvolvimento

[.].
Nogueira, Bellini eu Pavanelo (2013), apresentam os estagios

das principais caracteristicas dos estagios de desenvolvimento:

1. Sensorio-motor - Compreende a faixa etaria de zero a dois anos
e é a fase em que a crianca explora o mundo por meio dos sen-
tidos e do seu corpo; age diretamente sobre o objeto com acoes
como sugar e puxar; de modo geral, podemos dizer que é o esta-
gio em que predominam as percepcoes sensoriais e 0s esquemas
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motores.

2. Intuitivo ou pré-operatoério - Compreende a faixa etaria de dois
aos sete anos. A linguagem oral “permite a crianca agir em pen-
samento e o estabelecimento da representagao simbolica da rea-
lidade” (Nogueira, Bellini, 2013, p. 52). Porém, o pensamento da
crianga ¢ inflexivel, pois seu ponto de referéncia é ela mesma.
Em funcdo disso, ela ainda nao consegue, por exemplo, enten-
der que, ao dividirmos uma barra de chocolate em duas partes,
continuamos com a mesma quantidade de chocolate. Ela pensar
que temos mais chocolate ap6s a divisdo, ou seja, ela ndo conse-
gue desmanchar em pensamento a acdo de quebrar a barra de
chocolate para descobrir que esta s6 foi quebrada e que nao foi
acrescentado chocolate. Essa operacdo é chamada de reversibi-
lidade; a auséncia de reversibilidade leva a auséncia de conser-
vagdo de quantidade.

3. Operatério ou operatério-concreto - Compreende a faixa etaria
dos sete aos onze anos; é a fase em que o pensamento 16gico pre-
domina; mas a crianga ainda precisa de apoio concreto. Deve-se
lembrar que, quando ela aprendeu a contar, precisou dos seus
dedos ou de palitos ou outro objeto para estabelecer raciocinio.

4. Loégico-formal ou operatério-formal - Verifica-se a partir dos
doze anos. E o periodo marcado pelo raciocinio sobre o possi-
vel, ou seja, a pessoa ndo precisa mais do apoio do concreto e
consegue pensar abstratamente, sem visualizar e manipular os
objetos.

E necessario salientar que alunos com a deficiéncia intelectual,
dependendo do grau de severidade, poderdo nao atingir éxitos nos

estagios 3 e 4.

Fagundes e Pinheiro (2012) relatam que o jogo é uma atividade
queestimulaaspectos que podem ser explorados pelo professor visando
a aprendizagem num universo mais amplo do que o permitido pelos
livros, pelas aulas expositivas ou pela utilizacdo do quadro de giz.
Entre seus componentes, destacam-se a acdo, o inter-relacionamento
com os colegas e mesmo com o professor, a curiosidade, a imaginacao
e a aceitacdo dos riscos inerentes a qualquer jogo, considerados dentro

de uma 6tica que estimule, acima de tudo, a aprendizagem.

Para, Azevedo (1993, p. 55): “O jogo ndo é um recurso para

tornar as aulas de matematica mais agradaveis. E antes de tudo uma
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ponte para o conhecimento. Dessa maneira, pode-se sentir que temos
no jogo uma excelente maneira de trabalhar conceitos matematicos e
nao apenas o jogo pelo jogo” Grando (2000) mostra que os jogos sdo
recursos importantes para atender a demanda atual tanto em relagao

ao que se espera do aprendizado quanto a formagdo daquele que

aprende. Isso porque os jogos promovem o lancamento de desafios e
instigam a busca de estratégias, o que vem ao encontro das abordagens
que deslocam o professor da posicdo de monopolizador das atengdes.
Os jogos desequilibram esquemas cognitivos, acrescem elementos e

propiciam novos esquemas - com isso, o aluno aprende.

Deve-se destacar que 0 jogo serd um 6timo recurso pedagoégico
para a construgao de conceitos matematicos, se forem previamente
preparados, contendo os conceitos matemadticos que favorecem a
elaboracdo de estratégias para alcangar o objetivo da aula, de modo
a se preparar o tempo, a explicacdo das regras, o trabalho em equipe
e avaliacdo da atividade que verifica o contetido aprendido. Cabe
ressaltar também que “O jogo propicia a simulacdo de situagdes
problemas que exigem solugdes vivas e imediatas, o que estimula
o planejamento e o calculo mental, essenciais em matematica”
(AZEVEDO, 1993, p.55).

Para que essa interagao entre jogo e o aluno se torne produtiva,
visando a assimilacdo dos contetidos da disciplina matematica,
¢ fundamental, conforme expde Emerique (1993), considerar trés
principios basicos a formulacao dos jogos:

a) Definicdo de um objetivo ou situagdo problema, para que o
competidor possa elaborar as melhores estratégias, visando sua
participacdo ativa.

b) O resultado a que se pretende chegar em funcao desse objetivo,
tendo em mente a necessidade de agir dentro de uma sistemati-
ca que permita a compreensao desse aspecto.

c) A defini¢do do conjunto de regras determinando os limites de
cada competidor para se atingir os objetivos previamente ela-
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borados.

Sao trés elementos que possibilitam desenvolver um trabalho
mais especifico com os contetdos da disciplina de Matematica,
propiciando a interacdo por meio do jogo, o que estimula, mesmo que
de forma indireta a aprendizagem. O que ndo pode ser comprometido
na utilizacdo do jogo é o seu carater pedagédgico. Realizar um
jogo desprovido de qualquer conceituacdo matematica acaba

comprometendo a concretizagao do resultado esperado.

Piaget (1991) ja havia percebido as possibilidades educativas
do jogo, descrevendo os resultados atingidos por essa atividade
dentro de trés esferas distintas, que se relacionam com: Afetivo -
como regular o citime, a inveja e a frustracao, adiar o prazer imediato,
subordinar-se a regras, abrir-se para o outro, para o imprevisivel;
Social - a necessidade da linguagem, de c6digos, da cooperacao, da
solidariedade, das relagdes interpessoais; Cognitivo - necessidades e
procedimentos (de descobrir erros e de imaginar formas de supera-
los). Grando (2004), classifica os jogos matematicos segundo critérios
predominantes em cada jogo, e em termos das func¢des do seu uso nas
aulas de matematica, como se segue:

1) Jogos quebra-cabeca: que sdo os jogos logicos, que envolvem al-
gum tipo de estratégia para vencer.

2) Jogos de fixagdo de conceitos: o objetivo é fixar um conceito ma-
temaético ja aprendido.

3) Jogos que praticam habilidade: habilidade de calculo, habilida-
de geométrica, habilidade logica.

4) Jogos que estimulam a discussdo matematica, jogos cujas solu-
¢Oes provocam uma discussao.

5) Jogos para estimular o uso de estratégias matematicas, os joga-
dores tomam suas proprias decisdes, e providenciam suas pro-
prias estratégias.

6) Jogos “multiculturais”: sdo aqueles resgatados nas véarias cul-
turas e paises e ajudam as criancas aprenderem nao somente
matemadtica, mas também sobre o pais de origem do jogo.

7) Jogos mentais: estimulam a atividade mental.
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8) Jogos computacionais: estes atualmente, estdo bastante expoen-
tes, sendo que os principais objetivos é tornar a crianca fami-
liarizada com o computador. Além disso, sdo importantes na
fixacdo de habilidades, conceitos, no desenvolvimento de estra-
tégias, na motivagdo que provocam pela aventura proposta e na
habilidade de se trabalhar com ntimeros grandes.

Para que essa metodologia apresente bons resultados, o

professor tem que observar as seguintes condigdes, que precisam ser
inerentes a sua acdo pedagogica em sala de aula, conforme identifica
Falzetta (2000):

I. Ser um mediador, promovendo o debate sobre os procedimen-
tos utilizados e as diferencas encontradas; orientando reformu-
lagdes e valorizando solugdes mais adequadas.

II. Ser um facilitador, fornecendo informagodes (textos e materiais)
que o aluno ndo tenha condicdes de obter sozinho.

III. Ser um incentivador, estimulando a cooperagdo entre os alunos
e criando um ambiente propicio a aprendizagem.

IV. Ser um avaliador, observando se os objetivos estao sendo atin-
gidos ou se ha necessidade de reorganizar a atividade pedago-
gica para que venha a contribuir efetivamente com o aprendiza-
do do aluno.

V. Ser um organizador, conhecendo quem sao os alunos, suas con-
di¢des socioculturais, as expectativas e os niveis diferenciados
de conhecimento existente entre eles, procurando realizar ati-
vidades que possam atingir os objetivos diversos existentes nas
classes que sdo, invariavelmente, heterogéneas.

Em relacdo aos jogos digitais, eles propiciam a simulagao
de situagdes-problemas que exigem solu¢des imediatas (dindmicas),
estimulando assim o planejamento de acdes que possibilitam a
construgdo de uma atitude positiva diante dos erros e da utilizagao
das ferramentas expostas (interagdo), uma vez que as situacdes
acabam se sucedendo rapidamente e podem ser corrigidos de forma
natural ao serem percebidas pelos proprios alunos. Tudo isso de forma
ladica, mais atrativa, portanto, divertida, pois como o aluno assume a
atividade como uma brincadeira, perde-se aquele nervosismo de lidar

com a matematica de maneira mais incisiva.
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METODOLOGIA

Esse estudo se caracteriza por uma pesquisa bibliografica que
foi desenvolvida entre dezembro de 2020 e marco de 2021, conforme,
Gil (2002), descrevendo esse tipo de pesquisa como desenvolvida com
base em material ja elaborado, constituido principalmente de livros
e artigos cientificos. Apesar quase todos os estudos exigirem algum
tipo de trabalho desse tipo, existem estudos que sdo desenvolvidos
exclusivamente a partir de fontes bibliogréficas. Grande parte dos
estudos exploratorios pode ser definida como enquete bibliografica.
As pesquisas sobre ideologias, assim como aquelas que propdem a
andlise de diferentes colocacdes sobre um problema também sao mais
frequentemente desenvolvidas a partir de fontes bibliograficas (livros,
jornais, formas diversas). De acordo com Feldens (1981), ao agrupar
os resultados da pesquisa e elaborar um quadro de referéncia,
o pesquisador conseguira, por meio desta organizacdo, justificar
a significancia do seu problema e ampliar o seu conhecimento nesta

area em particular.

Essa andlise das abordagens para o ensino de matematica
utilizando de jogos educativos digitais servird como base para o
desenvolvimento da concepgao das técnicas que podem ser utilizadas
em sala de aula com alunos com necessidades educativas especiais que
é o objetivo desta pesquisa, o estudo bibliogréfico atinge abordagens
sobre a teoria do processo de ensino-aprendizagem com esse publico.
Foram utilizados na pesquisa periédicos cientificos e dissertacdes
de mestrado com critérios especificos para cada um deles. Para a
selecdo dos periddicos cientificos, considerou-se que eles deveriam
ser nacionais, com titulos que abarcassem as palavras ensino,
educagdo e/ou matematica, tendo divulgado ntimeros no periodo

de 2009 a 2020, avaliados pelo sistema brasileiro de
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avaliagdo de periddicos com extrato Qualis Capes Al, A2 e
Bl com sistema de busca e site disponivel no periodo da busca.
Esses textos foram analisados individualmente buscando artigos
que contemplassem textos com as palavras-chave jogos educativos,

alunos com NEE, no titulo e/ou no resumo. Para a selegdo dos artigos,

definiu-se que eles deveriam ter sido publicados no mesmo periodo
compreendido. Apods a leitura dos resumos dos artigos encontrados,
foram selecionados apenas aqueles relacionados ao ensino de
Matematica para estudantes com NEE, artigos sobre as TICs e ainda
livros sobre como ocorre a aprendizagem, a utilizacdo de jogos na
educacdo matemadtica, chegando ainda a ter um artigo inglés sobre a
inclusdo de alunos com deficiéncia.

Para a analise dessas leituras, trabalhou-se com a definicao
de Unidades de Anadlise indicado por Moraes, (1999), as quais
foram organizadas a partir dos objetivos gerais de cada um dos textos
definidos em busca. De acordo com o autor Unidades de Analise
podem ser tanto formadas por palavras, frases, temas ou um
documento na integra. Neste caso, as Unidades de Andlise foram
criadas a partir da convergéncia entre os aspectos destacados nesses

objetivos, considerando sempre o problema de pesquisa.

CONSIDERACOES FINAIS

Foi identificada a necessidade de uma pesquisa que descreve
fontes documentais sobre a inser¢do de jogos computacionais
(softwares educativos) como ferramentas pedagogicas no ensino de
matemadtica para alunos com necessidades educativas especiais, de
maneira a envolver o dinamismo e a interacdo com a tecnologia e
ainda o trabalho de equipe. E notavel que essa interacio promove o
envolvimento desses educandos com os demais alunos, que permite

essa sensacdo de igualdade e pertencimento. Que desperta nos colegas
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a compreensdo das diferengas, a convivéncia natural uns com os
outros, a adaptacao, a superacao de dificuldades e principalmente o
respeito e a solidariedade. Tudo isto, devido ao trabalho em equipe

que “o jogar” proporciona garantindo a inclusao.

Mediante essa proposta de justica social e garantia de
direito a todos, o professor como mediador do processo do
ensino/aprendizagem é sujeito primordial, como o apoio, é claro, da
coordenacao pedagodgica, da gestdo escolar, da familia e da turma.
Mas, primordialmente com a sua formacao. Tanto para compreender
a deficiéncia do seu aluno, como a saber lidar com ela. Reflexionar
seu papel e planejar sua aula de forma a alcancar esta equidade, esta
atividade que se pode chamar de mista (a concatenagdo entre que o
aluno ja sabe e o que ele esta associando, questdes mais simples e mais
elaboradas) que atende a necessidade do aluno se adaptando a sua

dificuldade, seja ela fisica ou intelectual.

Refletindo entdo, sobre a prética do ensino da matematica
utilizando as tecnologias da informacdo e da comunicacdo, com
énfase no jogo, compreende-se que este tende a produzir resultados
positivos se propiciar algo interessante e desafiador para os alunos
resolverem, como ocorrem com determinados temas da Matematica.
A possibilidade de se autoavaliarem, reconhecerem seu desempenho,
nao somente no jogo, mas no proprio processo de aprendizagem,
representando uma atitude extremamente positiva, indicando o
inicio de um conhecimento que é essencial para que estabeleca uma
relagdo mais solida com a educagdo e possibilitar a participagdo ativa
do comeco ao fim, sendo orientado por uma légica que permita a
compreensao dos objetivos existentes na realiza¢do do jogo.

Essas ferramentas acabam servindo como um fator de
estimulo ao aprendizado, indicando que essas atividades possuem

uma relevancia pedagégica quando adequadamente orientados,
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principalmente no que se refere a construcao do pensamento l6gico
matemadtico. Dai, a importancia do planejamento da escolha do jogo,
do tempo estimado, da apresentacdo das regras, da organizacdo da

turma e da avaliacdo da atividade.

O professor sendo conhecedor de tecnologias e adotar
metodologias que criem condicdes para os alunos de interacdo e
motivagdo, pode-se entdo, esperar por bons resultados e obtencdo de

conhecimento.
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RESUMO

Aeducagéo permeia campos localizados para além dos
ambientesfisicoseinstitucionais,demarcando,sobretudo,
os diferentes e diversos potenciais interativos nas construgdes de
préticas e conhecimentos perante da dialética humana, revelando que
os ambitos cotidianos e as prerrogativas escolares sdo algumas das
formatacdes dos universos educacionais-formativos. Nesse sentido,
observa-se que as perspectivas atuais da educagdo trazem consigo
contrastes, resisténcias e transformagdes paradigmaticas direcionadas
a partir dos vieses e das visualizacoes tedrico-préticas e metodolégicas
integradas nas elaboragdes educativas contemporaneas, pontuando as
necessidades integrativas e dindmicas nas proposi¢des da educagao
mobilista. Dentro das possibilidades interventivas atuais, observa-
se que as discussoes, didlogos e aplacacdes voltadas a satide mental
representam medidas pertinentes para a consolidagao da educagao em
suas exigéncias psicossociais, mediando com o adoecimento psiquico
perante da populacdo escolar, lapidando meios de prevengdo nos
ambitos estratégicos, distanciando-se dos saberes patologizantes como
ferramenta disciplinar. Perante das afirmativas citadas, o trabalho
em questdao apresenta como principal objetiva se debrucar como as
intervencdes psicologicas-educativas dialogam com as proposicoes
educacionais na contemporaneidade, tendo como planjo de fundo as
estratégias e movimentos associados a saide mental em suas diferentes
diretrizes. Para isso, valeu-se do método de revisao narrativa enquanto
formativa de construcao argumentativa e informacional desse trabalho
em questdo, edificando-se por meio de artigos cientificos, capitulos de
livro, livros especializados, entre outras producdes académicas, tendo
as plataformas digitais, a exemplo do Google Académico e Scielo, como
fonte primaria de pesquisa. Em frente dos aspectos discutidos, destaca-

se que a educacao contemporanea converge muitas das suas pautas
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através das l6gicas voltadas a satide mental e as possiveis intervengdes
psicoldgicas nos contextos instrutivos, permeando constantes tedrico-
préticas associadas a integracdo vivencial e profissional nos ambitos

educativos.

PALAVRAS-CHAVE: Psicologia. Educacdo. Satde Mental.

Contemporaneidade.

ABSTRACT

Education permeates fields located beyond the physical and
institutional environments, demarcating, above all, the different
and diverse interactive potentials in the construction of practices
and knowledge in the face of human dialectics, revealing that
everyday scopes and school prerogatives are some of the formats of
educational universes -formative. In this sense, it is observed that
the current perspectives of education bring with them contrasts,
resistance and paradigmatic transformations directed from the biases
and theoretical-practical and methodological views integrated in
contemporary educational elaborations, punctuating the integrative
and dynamic needs in the propositions of mobilization education .
Within the current intervention possibilities, it is observed that the
discussions, dialogues and appeasements aimed at mental health
represent relevant measures for the consolidation of education in its
psychosocial requirements, mediating with psychic illness before the
school population, stoning means of prevention in strategic areas ,
moving away from pathologizing knowledge as a disciplinary tool.
In view of the aforementioned statements, the work in question has
as its main objective to look into how psychological-educational
interventions dialogue with educational propositions in contemporary
times, having as a background the strategies and movements
associated with mental health in its different guidelines. For this, the
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narrative review method was used as a formative of argumentative
and informational construction of this work in question, building
itself through scientific articles, book chapters, specialized books,
among other academic productions, having the digital platforms, the
Google Scholar and Scielo, for example, as a primary research source.
In front of the aspects discussed, it is highlighted that contemporary
education converges many of its guidelines through logics aimed at
mental health and possible psychological interventions in instructive
contexts, permeating theoretical-practical constants associated with

experiential and professional integration in educational areas.

KEYWORDS:Psychology.Education.Mentalhealth. Contemporaneity.

INTRODUCAO

A educacdo permeia campos localizados para além dos
ambientes fisicos e institucionais, demarcando, sobretudo, os
diferentes e diversos potenciais interativos nas construgdes de
praticas e conhecimentos perante da dialética humana, revelando
que os ambitos cotidianos e as prerrogativas escolares sao algumas
das formatacdes dos universos educacionais-formativos (BRANDAO,
2017).

Nesse sentido, observa-se que as perspectivas atuais da
educacdo trazem consigo contrastes, resisténcias e transformacoes
paradigmaticas direcionadas a partir dos vieses e das visualizacoes
tedrico-préticas e metodolégicas integradas nas elaboragdes educativas
contemporaneas, pontuando as necessidades integrativas e dindmicas
nas proposicdes da educagao mobilista (GADOTTI, 2000).

Dentro das possibilidades interventivas atuais, observa-se
que as discussdes, didlogos e aplacagdes voltadas a satude mental

representam medidas pertinentes para a consolidacdo da educacao
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em suas exigéncias psicossociais, mediando com o adoecimento
psiquico perante da populagao escolar, lapidando meios de prevengao
nos ambitos estratégicos, distanciando-se dos saberes patologizantes
como ferramenta disciplinar (VOLTOLINI, 2016).

Perante das afirmativas citadas, o trabalho em questdao
apresenta como principal objetiva se debrucar como as intervengdes
psicolégicas-educativas dialogam com as proposi¢des educacionais
na contemporaneidade, tendo como planjo de fundo as estratégias e

movimentos associados a satde mental em suas diferentes diretrizes.

Para isso, valeu-se do método de revisao narrativa enquanto
formativa de construcao argumentativa e informacional desse trabalho
em questdo, edificando-se por meio de artigos cientificos, capitulos de
livro, livros especializados, entre outras produgdes académicas, tendo
as plataformas digitais, a exemplo do Google Académico e Scielo,

como fonte primaria de pesquisa.

Sendo assim, levantado os elementos centrais de pesquisa,
edifica-se as demais construcdes argumentativas e lapidativas
por meio dos tépicos a seguir, considerando a educacdo, a saade
mental e as intervencdes psicoldgicas-educacionais como trés pilares
fundamentais para visualizar as dindmicas e metodologias intrinsecas

da contemporaneidade em seus contrastes e possiveis convergéncias.

FUNDAMENTACAO TEORICA

As formatagdes basicas que compde os universos educacionais
permeiam diferentes transformagdes elucidativas e contextuais,
ganhando variadas conotagdes ao longo das épocas, envolvendo
realidades, assim como planos de fundos, materiais, historicos,

culturais e econdmicas em suas amplitudes (PILETTI, 2003).
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Dentro dessa perspectiva, Gadotti (2000) traz a tona que as
alteracdes dindmicas da educagao abarcam os aspectos sociocultruais
e globalizatério da contemporaneidade, redefinido as esquematicas
voltadas as concepg¢des paradigméticas do conhecimento enquanto

moeda humana de valor inestiméavel e variavel.

Segundo Gadotti (2000), a partir das colocagdes mutaveis da
educagao, os aspectos vao ganhando novas formas e as antigas formas
ndo sdo elimadas por completo, conservando-se durante as lapidagdes
dos paradigmas educativos, demonstrando que as perspectivas atuais
em educacdo nao se direcionam, necessariamente, na dissolucao

completa e implacédvel das tradigdes pedagogicas.

Desse modo, Ribeiro (2006) aborda que as praticas
tradicionais intrinsecas nos modelos pedagdgicos-educativos devem
ser relativizadas através das modificacdes fundamentais nas medidas
de ensino-aprendizagem como forma de desenvolver a criticidade do

sujeito diante das prerrogativas do meio societario.

Para Ribeiro (2006), a capacidade critica dos sujeitos em
execucdo permitireis atuar e refletir sobre as contradi¢cdes da escola
enquanto espago de inclusdo e de exclusdo social e simbélica, revelando
que a aprendizagem ndo se limita a apreensdo passiva de saberes,
uma vez que as interagdes sdo formas pertinentes de construgao

interpessoal no berco coletivo das estruturas escolares.

Na obra O desafio de alfabetizar e letrar, Simonetti (2005)
deixa claro que as préticas pedagodgicas, em suas pontuacdes gerais
e vivenciais, abrangem variadas contingéncias e obstaculos nos
percursos divididos entre o educador e o alunato, englobando
variados aspectos, ndo necessariamente metodolégicos, a exemplo das

entrelinhas experienciais.

92




TEMAS MULTIDISCIPLINARES: A CONTEMPORANEIDADE EM FOCO

Pensando nessas pontuagdes, Gadotti (2000), partindo dos
principios delorsianos, elenca alguns pilares imprescindiveis para
a consolidacdo da educagdo significativa perante das diretrizes do
futuro, segue alguns dos elementos abaixo:

Quadro 1- Pilares essenciais para a construcao da educagdo do futuro
Aprender a conhecer A ideia do aprender a conhecer

aborda a importancia de refletir
sobre o processo intrinseco do
apreender, tendo em mente que
a tentativa de querer conhecer
tudo sempre sera falha,
ratificando que a qualidade do
processo da aprendizagem,
muitas vezes, é mais essencial do
que a suposta quantidade de

elementos internalizados.

Aprender a fazer O conhecimento é uma das
principais resultantes do
processo de aprendizagem,
enfatizando-se que aprender
teoricamente é essencial, porém
a pratica também se faz
necessaria em suas execucoes.
Nesse panorama, os &mbitos
executivos trazem a tona a

significancia da flexibilidade

cognitiva do saber.
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Aprender a viver juntos A nocéo de interdependéncia é
uma das representagoes
fundamentais para a
consolidacdo da educacio do
futuro perante da 6tica
delorsiana, dado que a
cooperacdo e a atitude de
interacdo nado-violenta permitem

a construcao de saberes,
planejamentos e projetos

inovadores e contundentes frente
das necessidades educacionais

da contemporaneidade.

Aprender a ser Qualquer modelo educativo
atual difundido em suas raizes
fundamentais defendem a
importancia do ser enquanto
vetor do desenvolvimento
pessoal e integral dos sujeitos em
suas singularidades individuais-
coletivas. Nesse ponto de vista, a
aprendizagem ultrapassa os
campos logicos-matematicos e
linguisticos, uma vez que
abrigada outras formas de
conhecer, a exemplo das

habilidades intra e interpessoais.
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Transdiciplinaridade Os adventos transdisciplinares
levantam as 6ticas transculturais,
étnicas e coletivas, distanciando-

se das unilateralidades técnicas e

instrumentais vigoradas nos
modelos pedagogicos anteriores,
demosntrando a importancia da
valorizacao do outro e dos

acolhimentos socioculturais.

Dialogicidade Para o autor, os conceitos,
discussodes e defesas categoricas
dos pensamentos marxinianos e

freirianos ainda se fazem atuais e
significativos nas compreensoes

dindmicas e estruturais da

educacao atual.

Fonte: Baseado em Gadotti (2000)

Diante do exposto, avista-se que a nogdo da educacdo
futuro, pautando-se nas diretrizes potenciais da atualidade, abrigam
discussdes e levantamentos significativos para as transformacoes
assertivas nos campos educativos, considerando as suas estruturas,
ideias, tendéncias teérico-praticas e abordagens vivenciais em meio

das proposi¢des dialéticas intrinsecas a educacao.

Nas acepcOes psicologicas-interventivas, considera-se que
as expressdoes em satide mental representam medidas estratégicas
essenciais desenvolvidas a partir de um conjunto de politicas ptblicas
defronte de saberes interdisciplinares pautados na prevengao do
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adoecimento psiquico, assim como na melhora da qualidade vida em
seus pontos psicossociais e subjetivos, indo além dos campos unitérios
(VOLTOLINI, 2016).

De acordo com Antunes (2008), em seu estudo voltado as
tematicas da Psicologia Escolar e Educacional, observa-se que os atos
educacionais participaram diretamente da formacdo do individuo
em sujeito, levando em consideragdo a nogao culturalista de que as
interacdes, assim como a alteridade, sdo fundamentais nas edificacoes

subjetivas dentro e fora dos ambientes instrutivos.

Nesse segmento, Vieira e colaboradores (2014) defendem que
a satde mental abarca discussodes, andlises e compreensdes essenciais
diante das possibilidades educacionais na atualidade, influindo nas
metodologias instrutivas, no desenvolvimento de politicas ptblicas
em satde publica e nos fomentos académicos de estudos cientificos
especializados.

Para Vieira e colaboradores (2014), o sistema escolar, assim
como os demais centros educacionais associados, ganhou foco central
nas lapidacdes de atividades voltadas a promogao e prevengdo em
satide mental, servindo também para construgao de fatores protetivos

direcionados na reducao de fatores de risco em satide mental.

No estudo de Castelhano e colaboradores (2023), evidencia-
se que as atividades em satide mental direcionadas aos enfoques
educacionais sdo pertinentes e dialogicas, uma vez que englobam
diferentes setores, a exemplo da prépria participagdo ativa da
comunidade enquanto difusora de praticas e saberes tematicos.

Para finalizar, apercebe-se que as estratégias interventivas-
psicoldgicas associadas as diretrizes tedrico-praticas e politicas em
satide mental representam indicadores pertinentes para a consolidagao

metodoldgica e vivencial frente dos panoramas da educacdo na
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contemporaneidade, fazendo-se necessério os didlogos intersetoriais

entre satude, educacao e assisténcia social.

CONCLUSAO

Em frente dos aspectos discutidos, destaca-se que a educacao
contemporanea converge muitas das suas pautas através das loégicas
voltadas a satide mental e as possiveis interven¢des psicoldgicas
nos contextos instrutivos, permeando constantes tedrico-praticas

associadas a integragdo vivencial e profissional nos &mbitos educativos.

Partindo dessas entrelinhas, pontua-se a necessidade dos
dialogos e interlocucdes inter e multidisciplinares nos ambitos
educativos, revelando que os diferentes profissionais dentro e fora das
instituicdes educacionais devem participar das atividades e interagoes
direcionadas a partir das elaboracdes da educagao contemporanea,
tendo entre os seus planos de fundo a valorizagao dos elementos intra
e interpessoais e da satide mental.

Para produgdes posteriores, recomenda-se estudos vivenciais,
a exemplo dos relatos de experiéncia e das demais pesquisas de
carater qualitativo, objetivando possiveis observacdes e andlises dos
papéis das intervenc¢des de matriz psicolégica-educacional diante das

praticas em satde mental nas amplitudes educacionais.
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RESUMO

Aeducagéo nao se limita as constantes ambientais e
propriamente fisicas da sala aula, englobando diferentes
aspectos e processos estruturantes em sua composi¢do multiforme,
dado que integra as realidade individuais-coletivas heterogéneas
frente das diretrizes culturais, sociais e histéricas nas elaboracoes
dindmicas. Dentro das tematicas atuais nos campos educativos, a
satde mental vem ganhando cada vez mais destaque nas discussoes
contemporaneas, observando-se que a escola, como também os
demais meios pedagogicos, representa um dos principais ntcleos de
atuacdo nos ambitos da satide coletiva e de valorizagdo de politicas
publicas em satide mental, assim como aborda Vieira e colaboradores.
Nesse aspecto, Castelhano e colaboradores, em seu estudo narrativo,
abordam que as diade educacdo-saude mental integram diversas
possibilidades executérias e interventivas defronte da difusdo de
saberes e praticas de valorizacdo intra e interpessoal, enfatizando a
necessidade intrinseca dessas discussdes e didlogos nos contextos
socioculturais, comunitarios e integrativos da atualidade. Partindo
desse ponto, o presente estudo se direciona a partir da tentativa
de compreensao de como as estratégias metodoldgicas e politicas
em satde mental podem influir de maneira significativa perante
dos meios educacionais atuais, levando em consideracdo que cada
espaco apresenta as suas caracteristicas idiossincraticas. No ambito
de pesquisa, valeu-se da metodologia de revisdo narrativa para as
edificacdes informacionais e argumentativas do trabalho em questao,
tendo como base norteadora os artigos cientificos, capitulos de livro
e obras académicas encontradas nas plataformas digitais do Google
Académico, Scielo, Portal de Trabalhos da CAPES, PePSIC, entre
outras. Em meio do discutido, conclui-se que a relagdo intrinseca

entre os campos educacionais e a saude mental, enquanto modelo

100




TEMAS MULTIDISCIPLINARES: A CONTEMPORANEIDADE EM FOCO

emergente nas realidades educativas, permitem o desenvolvimento
de estratégias significativas nas atuacOes profissionais, assim como
nas elaboracdes interventivas associadas as politicas ptublicas, girando

em torno das modelos de promocdo, prevencao e encaminhamento.

PALAVRAS-CHAVE: Educacdo. Saade Mental. Contemporaneidade.

Interdisciplinar.

ABSTRACT

Education is not limited to the environmental and physical
constants of the classroom, encompassing different aspects and
structuring processes in its multiform composition, given that it
integrates heterogeneous individual-collective realities in the face
of cultural, social and historical guidelines in dynamic elaborations.
Within current themes in educational fields, mental health has been
gaining more and more prominence in contemporary discussions,
noting that the school, as well as other pedagogical means, represents
one of the main centers of action in the areas of collective health and
appreciation of public policies in mental health, as discussed by Vieira
et al. In this regard, Castelhano and collaborators, in their narrative
study, address that the education-mental health dyad integrates
several executive and interventional possibilities in the face of the
dissemination of knowledge and intra and interpersonal valuation
practices, emphasizing the intrinsic need for these discussions
and dialogues in sociocultural contexts , community and current
integrative. Based on this point, the present study is directed from the
attempt to understand how methodological and political strategies
in mental health can significantly influence the current educational
environments, taking into account that each space has its idiosyncratic
characteristics. In the scope of research, the methodology of

narrative review was used for the informational and argumentative
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constructions of the work in question, having as a guiding basis the
scientific articles, book chapters and academic works found on the
digital platforms of Google Scholar, Scielo, Portal de Works by CAPES,
PePSIC, among others. In the midst of the discussion, it is concluded
that the intrinsic relationship between the educational fields and
mental health, as an emerging model in educational realities, allow
the development of significant strategies in professional activities, as
well as in interventional elaborations associated with public policies,

turning in around models of promotion, prevention and referral.

KEYWORDS: Education. Mental health. Contemporaneity.

Interdisciplinary.

INTRODUCAO

A educacdo nao se limita as constantes ambientais e
propriamente fisicas da sala aula, englobando diferentes aspectos e
processos estruturantes em sua composicdo multiforme, dado que
integra as realidades individuais-coletivas heterogéneas frente das

diretrizes culturais, sociais e histdricas nas elaboracdes dinamicas
(PILETTIL, 2003).

Dentro das temaéticas atuais nos campos educativos, a satde
mental vem ganhando cada vez mais destaque nas discussoes
contemporaneas, observando-se que a escola, como também os demais
meios pedagodgicos, representa um dos principais nacleos de atuagao
nos ambitos da satide coletiva e de valorizagdo de politicas publicas

em sadde mental, assim como aborda Vieira e colaboradores (2014).

Nesse aspecto, Castelhano e colaboradores (2023), em seu
estudo narrativo, abordam que a diade educagdo-saude mental
integram diversas possibilidades executérias e interventivas defronte

da difusao de saberes e préticas de valorizacdo intra e interpessoal,
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enfatizando a necessidade intrinseca dessas discussoes e dialogos nos

contextos socioculturais, comunitarios e integrativos da atualidade.

Partindo desse ponto, o presente estudo se direciona a partir

da tentativa de compreensao de como as estratégias metodologicas

e politicas em sattde mental podem influir de maneira significativa
perante dos meios educacionais atuais, levando em consideracdo que

cada espacgo apresenta as suas caracteristicas idiossincraticas.

No ambito de pesquisa, valeu-se da metodologia de revisao
narrativa para as edificagdes informacionais e argumentativas do
trabalho em questao, tendo como base norteadora os artigos cientificos,
capitulos de livro e obras académicas encontradas nas plataformas
digitais do Google Académico, Scielo, Portal de Trabalhos da CAPES,

PePSIC, entre outras.

Portanto, segue os demais topicos relacionados a temaética
aqui levantada, objetivando, acima de tudo, o desenvolvimento de
reflexdes, afirmativas e estratégias significativas perante dos possiveis
dialogos emergentes entre a satide mental e os meios educacionais-

pedagogicos nas convergéncias e constrastes da contemporaneidade.

FUNDAMENTACAO TEORICA

A educacao ganha diversas conotacdes e significacdes ao
longo da histéria da humanidade, diferenciando as suas formas de
atuacgdes frente dos meios sociais e civilizatérios, englobando aspectos
fundamentais, como transformacoes sociais, aspectos metodolégicos-
vivenciais e as entrelinhas da cultura (PILETTI, 2003).

A partir dos aspectos contemporaneos, Castelhano e
colaboradores (2021) abordam que os papéis educacionais, assim
como dos professores em suas prerrogativas técnicas e experienciais,

giram em torno do ato de ensinar e aprender a partir da 6tica da aura
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libertadora, revelando que os processos de apreensao do conhecimento

ultrapassa as resultantes da difusao de saberes unitarios.

Segundo Castelhano e colaboradores (2021), os processos
educativos associados as praticas docentes na educagao atual decorram
se pautar na construcao do individuo enquanto membro participativo
da sociedade e das construgdes do pensamento critico, enfatizando que
os atos pedagodgicos-instrutivos integram possibilidades do exercicio

da liberdade através dos panoramas educacionais.

Desse modo, Antunes (2008) descreve que a educagdo, acima
de tudo, apesar de suas diferenciacdes contextuais, representa uma
pratica socializatdria significativa, visto que participa ativamente da
inser¢do dosujeitono berco civilizatorio, influindo no desenvolvimento
dos seus aspectos subjetivos, como também de suas habilidades intra

e interpessoais.

Ainda nesse raciocinio, observa-se que os meios educativos,
partindo de suas instdncias técnicas, organizacionais e expressivas,
ultrapassam os liames das exposicoes metodologicas do saber,
pontuando aimportancia deressaltar os as aspectos pulsionais, afetivos
e vivenciais nas experiéncias instrutivas, observando as estruturas
escolares-pedagogicas para além dos seus aspectos sisteméticos
(CASTELHANO et al., 2020).

Para Vieira e autores (2014), uma das formas para ampliar
e trabalhar os olhares metodolégicos nos ambitos escolares, assim
como nas demais instituicdes formativas, seria através dos campos
intricados na satde mental, trazendo a tona praticas, conhecimentos
e dindmicas intersetoriais para a construcado assertiva de estratégias e

mecanismos de valorizacdo da saude individual-coletiva.

Nesse estudo, Vieira e colaboradores (2014) comentam que

os educadores ocupam papéis fundamentais diante dos panoramas
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da satide mental na educacdo, participando do desenvolvimento
académico, emocional e formativo dos alunos em suas idiossincrasias,
promovendo a noc¢do da escola como ntcleo central nas demandas em

saude mental.

Pensando nisso, segue algumas orientagdes diante dos
papéis do educador nas esquematicas da satide mental nos meios

educacionais, como visto no quadro abaixo:

Quadro 1- Papéis do professor diante da satide mental na educagao-escola

1- Reconhecimento da responsabilidade ativa do
educador em frente da formatacao do aluno enquanto

cidadao da sociedade civil em seus diretos integrais.

2- Contribuicdo significativa e constante para a lapidacao
de um clima escolar favoravel, enfocando nas

edificacdes de vinculos sociais e interativos.

3- Utilizacao de estratégias dialdgicas para o combate
dos preconceitos e esteri6tipos associados aos sujeitos

com algum tipo de transtorno mental.

4- Discussdo aberta e pertinente sobre os diferentes
assuntos direcionados na 6tica da satide mental,

evitando comportamentos segregatdrios.
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5- Dialogo com os colegas de trabalho sobre a pratica
diaria pautada nos ditames da satide mental,
refletindo sobre estratégias assertivas perante de
situacOes pontuais que necessitam de algum tipo de
intervencdao, mediando com tematicas como:
comportamentos a agressivos, violagdo de regras e

isolamento social.

6- Estimulacdo dos alunos diante da edificacdao de
habilidades interpessoais, Influindo diretamente na
construcao de vinculos significativos nas préticas

cotidianas.

7- Lapidagdo de estratégias de identificacdo precoce de
possiveis alunos que necessitam de um
encaminhamento especializado, fortalecendo os

campos intersetoriais.

8- Desenvolvimento frequente de vinculagdes com os
familiares, promovendo o acompanhamento do
desenvolvimento das criancas e adolescentes em seus

pontos de vistas emocionais e interativos, como
também nos contextos de aprendizagem em suas

competéncias académicas.

9- Seguimentos estratégicos com o intuito de mediar com
as exigéncias curriculares, académicas e
metodoldgicas do ensino, levando em consideragdo as

necessidades idiossincraticas do alunato.

Fonte: Baseado em Bressan e colaboradores (2014).
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Defronte do observado, pontua-se apenas algumas das
possiveis estratégias em intervencdo em satide mental nos ambitos
educacionais, tendo em mente que as modalidades executérias se
apresentam de forma intra e interescolar, existindo a participacao de

variados profissionais nos diferentes campos de atuacao.

Por fim, destaca-se que as atividades de intervengao em satde
mental nos dmbitos escolares ganham cada vez mais destaque nos
contextos da educagao contemporanea, ficando claro que as execugdes
planejadas, partindo das prerrogativas das politicas publicas e saberes
tedrico-praticos, devem ser pautadas nos didlogos e interagdes multi e

interdisciplinares.

CONSIDERACOES FINAIS

Em meio do discutido, conclui-se que a relacdo intrinseca
entre os campos educacionais e a saide mental, enquanto modelo
emergente nas realidades educativas, permitem o desenvolvimento
de estratégias significativas nas atuacdes profissionais, assim como
nas elaboracdes interventivas associadas as politicas publicas, girando

em torno das modelos de promogao, prevengao e encaminhamento.

Para estudos futuros, pontua-se a pertinéncia de estudos
quanti e/ ou qualitativos voltados as dreas da satde mental nos campos
educacionais, levando em consideragdo as possiveis modalidades
estratégicas e interventivas nos ambitos multi e interdisciplinares,
tendo em mente as contextualizacdes multifatoriais presentes nos

ambientes educativos.
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TEMAS MULTIDISCIPLINARES:
A CONTEMPORANEIDADE EM FOCO

Os campos cientificos trazem consigo variadas metodologias
e constantes tedrico-préticas nos ambitos contemporaneos,
enfatizando diferentes perspectivas e olhares panoramicos
sobre as diversas dreas de atuagdo e pesquisa cientifica. Nes-
se sentido, o presente trabalho retne artigos cientificos em
formato de capitulo de livro voltados aos diferentes setores
metodolégicos-cientificos, a exemplo dos campos educacio-
nais, dos enfoques psicologicos e das discussdes pautadas
na Otica da satide mental.
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