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INTRODUCAO

A sociedade humana experimentou significativa transformacao no século passado e
mudangas paradigmaticas se tornaram necessarias para solucionar 0os novos
problemas que ndo mais encontraram respostas nos velhos modelos. Estamos no
século da tecnologia e da informagao, tempos onde a construgdo de uma sociedade
realmente democratica e inclusiva requer que todas as pessoas recebam capacitacao
e conhecimentos que lhes permitam assumir a cidadania, pensando e entendendo a
realidade para poder agir sobre ela.

Viver nessa sociedade do conhecimento exige cada vez mais um dominio da leitura e
da escrita, de comunicar usando numeros, palavras e imagens e de se adaptar ao uso
das novas tecnologias. Compete a educagao disponibilizar os meios para a aquisicao
dessas habilidades, conforme Delors "A educacg&o cabe fornecer, de algum modo, os
mapas de um mundo complexo e constantemente agitado e, ao mesmo tempo, a
bussola que permite navegar através dele” (1999, p.89), ou seja, a educacgao esta
obrigada n&o sé a construir conhecimentos e habilidades como também a auxiliar as
pessoas a selecionar as informacgdes relevantes e os elementos que possam ajuda-las
a orientar suas vidas e seus relacionamentos dentro das comunidades onde vivem.

Essas novas necessidades causaram um amplo aumento na busca de educagao e,
mais ainda, estudar a vida toda se tornou um imperativo numa sociedade baseada no
conhecimento,

Nao basta, de fato, que cada um acumule no comecgo da
vida uma determinada quantidade de conhecimento de que possa
abastecer-se indefinidamente. E, antes, necessario estar a altura de
aproveitar e explorar, do comecgo ao fim da vida, todas as ocasides de
aprofundar e enriquecer estes primeiros conhecimentos, e de se
adaptar a um mundo em mudang¢a (DELORS, 1999, p. 89).

Por outro lado, se a aquisigdo de conhecimentos é fator essencial para que todos
possam se tornar cidaddos de uma sociedade inclusiva, esse objetivo ndo seria
alcancado se pessoas com necessidades especiais ndo fossem respeitadas em seu
direito de, apesar de sua condi¢do, usufruir da mesma qualidade de ensino. Ou seja,
que PNEEs devem ter espacos adequados, professores qualificados e interacgbes,
tanto entre si quanto com seus colegas nao deficientes, dentro de instituigdes que
privilegiem a inclusdo. Segundo Vygotsky (2007, p. 101): “Acreditava-se ha algum
tempo que, pelo uso de testes, poderiamos determinar o nivel de desenvolvimento
mental no qual o processo educacional deveria se basear e cujos limites ndo deveriam
ser ultrapassados. [...] O erro deste ponto de vista foi descoberto mais cedo na pratica
do que na teoria.” e ainda, em Obras Escogidas - Defectologia, que “[...] el nifio cuyo
desarrollo estd complicado por el defecto no es simplemente um nifio menos
desarrollado que sus coetaneos normales, sino desarrollado de outro modo (1983, p.
12)”. Logo, a necessidade de ousar na busca de novas praxis pedagdgicas deve ser
um comprometimento de todos aqueles envolvidos na educagdo de pessoas com
NEEs.

Ao vivenciar a experiéncia de educadora, ainda que na condicdo de estagiaria, em
uma Escola de Educagdo Especial, pude perceber a necessidade e o anseio dos
alunos em relacdo ao uso dos computadores e da comunicacido. Foi essa a mola
propulsora do meu desejo de desenvolver pesquisas que aumentassem o0s
conhecimentos tedricos nessa area que pudessem fornecer subsidios a aplicacdo da



informatica na pratica pedagdgica dos professores, e assim, poderem auxiliar seus
alunos com NEEs a atingir os ideais da sociedade inclusiva: sua aceitagdo e
participagcao na sociedade como uma pessoa preparada para exercer a cidadania e
qualificada para o trabalho.

Observar o processo de mediacao entre pares de sujeitos com NEEs na interagdo com
Ambientes Digitais/Virtuais de Aprendizagem se faz pertinente quando consideramos
que esse estudo possibilitara aumentar os conhecimentos sobre uma area ainda
pouco explorada na educagdo especial e que, consequentemente, trara novas
informagdes aos mediadores professores em sua pratica pedagogica.

Também se justifica o presente trabalho no sentido de que a pesquisa podera
demonstrar que sujeitos com NEEs tém condigdes de dar suporte e auxilio aos seus
pares e que podem fazé-lo em qualquer escola que possa disponibilizar ambiente
digital/virtual e professores com os conhecimentos tedrico-praticos pertinentes.

O principio basico desta pesquisa se baseia no entendimento de que a Informatica,
contando com os recursos da Tecnologia da Informagcao e Comunicacdo e dos
Ambientes Virtuais de aprendizagem podem auxiliar no processo de
mediacao/interagcdo das PNEEs e em sua consequente apropriagdo de
conhecimentos.

1 INFORMATICA NA EDUCACAO

As novas tecnologias da informagao e comunicacdo, comumente designadas por TICs,
sdo tecnologias usadas para reunir, distribuir € compartilhar informagbées e, com o
advento do conceito de WEB 2.0 e o consequente desenvolvimento de novos
aplicativos, se tornou possivel a mudang¢a de uma visdo instrucionista para uma visao
construcionista. “Ao interagir com o mundo virtual, os usuarios o exploram e o
atualizam simultaneamente. Quando as interacbes podem enriquecer ou modificar o
modelo, o mundo virtual torna-se um vetor de inteligéncia e criagcéo coletivas” (LEVY,
2000, p.75).

As TICs tém contribuido para diversas mudancgas na sociedade, sejam elas sociais,
politicas ou culturais. Segundo Demo (2008), “A educagdo pode esperar inUmeras
contribuigdes importantes por parte das TICs”.

O uso do computador nas instituigbes educacionais, hoje, € muito comum, porém, a
forma como ¢ utilizado é que na verdade importa. Segundo Valente (1991, p. 16), “A
implantacao da informatica na educagao consiste basicamente de quatro ingredientes:
o computador, o software educativo, o professor capacitado a usar o computador
como ferramenta educacional e o aluno”. Estudos e pesquisas na area da educacgao,
afirmam que a tecnologia pode favorecer o processo educacional. Com base no que
diz Valente, é possivel, também, afirmar que nao basta ter o computador com fins
educacionais, mas s&o necessarios profissionais capacitados e ferramentas
adequadas. Esta necessidade é reafirmada por Lima, para quem,

O desenvolvimento tecnolégico e o processo de
globalizagdo da informacdo através da imagem modificaram os
processos de desenvolvimento cultural por introduzirem novas formas
de mediagdo. As novas geragdes desenvolvem-se com diferengas
importantes em relagdo as geragbes precedentes, por meio, por
exemplo, da interagdo com a informatica [...] (2008, p. 26).



A interagcdo entre aluno, professor e computador pode ajudar o estudante a adquirir
conhecimentos novos, identificar forcas e fraquezas no seu processo de pensar e
ajuda-lo a usar suas forgas para superar suas fraquezas. Ao professor, € um grande
auxilio no sentido de planejar atividades de reciclagem para auxiliar seus alunos a
superar uma dificuldade especifica, adquirir um segmento particular de conhecimento
e encontrar o momento adequado para intervir nas suas atividades a fim de ajuda-lo a
vencer suas dificuldades.

Podemos acrescentar, também, que no processo de interacdo em rede de
computadores, utilizando ferramentas computacionais como a internet, o hipertexto, o
correio eletronico, as listas de discussdo, chat, salas de video conferéncias, o
desenvolvimento da aprendizagem cooperativa € despertada, fazendo com que se
ampliem os canais de comunicagado e trocas, permitindo assim a participagcao de
todos, tanto presencialmente como a distancia. De acordo com Tijiboy e Magada,

[...] o conceito de cooperagdo € mais complexo, pois
pressupde a interagcéo e a colaboracao, além de relagbes de respeito
mutuo e ndo hierarquicas entre os envolvidos, uma postura de
tolerdncia e convivéncia com as diferencas e um processo de
negociagao constante (1998).

Dentre essas contribuicbes uma das mais significativas foi a que informatica trouxe a
Educagdo Especial. O computador tem sido utilizado nesta area em diversas
finalidades além da sua fungdo educativa, atendendo a diferentes necessidades do
aluno com NEE como, por exemplo, 0 uso do computador como comunicador, como
instrumento para desenvolver outras habilidades e para expressar sua criatividade.
Além de que, varias pesquisas e aplicagdes criadas para o uso dessa tecnologia com
PNEEs tém servido para acrescentar melhoramentos na educacéo em geral,

O computador pode ser uma ferramenta de aprendizado, como pode ser também a
ferramenta com a qual a crianca deficiente fisica pode interagir com o mundo das
pessoas e dos objetos [...] a atividade no computador pode ser uma importante fonte
de diagnéstico da capacidade intelectual da crianca deficiente (VALENTE, 1991, p. 7).

Quando utilizado no dmbito educacional, permite que o sujeito seja responsavel pela
construgdo de seu proprio conhecimento, deixando de ser apenas o receptor de
informacdes. O uso do computador possibilita ao educando autonomia para buscar,
selecionar e inter-relacionar as informagdes que Ihe forem significativas. Destacamos
ainda que sao instrumentos que potencializam as relagbes entre os individuos e o
conhecimento e, ao serem utilizadas desta forma, torna possivel, também, a incluséo
social/digital, um dos compromissos da educacao especial nesses novos tempos.

A integracdo do computador com a educacdo através da Internet se da
através de ambientes digitais e virtuais de aprendizagem.

1.1 AMBIENTE DIGITAL DE APRENDIZAGEM

Ambientes Digitais de Aprendizagem (ADA) é a designacgao usada para se referir aos
espacos digitais de aprendizagem de maneira mais ampla. Segundo Almeida,

Ambientes digitais de aprendizagem sao sistemas
computacionais disponiveis na internet, destinados ao suporte de
atividades mediadas pelas tecnologias de informagao e comunicagao.



Permitem integrar multiplas midias, linguagens e recursos, apresentar
informacdes de maneira organizada, desenvolver interagdes entre
pessoas e objetos de conhecimento, elaborar e socializar producdes
tendo em vista atingir determinados objetivos (2003).

Passerino, Santarosa e Szortika definem, também, Ambiente Digital de Aprendizagem
(ADA) como,

[...] ambiente digital que tem como principio epistemoldgico,
que o processo de ensino e de aprendizagem deve ser centrado no
aprendiz e nas suas necessidades, dispondo de recursos
tecnolodgicos digitais (de hardware e de software) para apoio a
comunicacao/interacao e construgao de conhecimento. Os ADA sao
constituidos pelo ambiente digital propriamente dito, mediadores e os
seus alunos, tudo apoiado numa metodologia
construtivista/interacionista permitindo aos alunos, a partir da
interacdo/ manipulacdo dos objetos, do ambiente e da interagdo com
os demais participantes a representacédo dos seus modelos mentais e
levando-o a construgédo do seu conhecimento (2003).

Nos ADA estao incluidos os Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA), que sao
softwares elaborados para auxiliar professores no gerenciamento de conteudos e na
administragcado de cursos, permitindo a interagao com os alunos. “(...) um sistema que
reune uma série de recursos e ferramentas, permitindo e potencializando sua
utilizacdo em atividades de aprendizagem através da internet em um curso a
distancia.” (VAVASSORI e RAABE, 2006, p. 314). Como ferramenta para EAD, séo
usados para complementar aulas presenciais, como, por exemplo: Eduquito, Moodle,
TelEduc. Santos, complementa esta ideia, apresentando o conceito de AVA como um
"espaco fecundo de significacdo onde seres humanos e objetos técnicos interagem,
potencializando assim a construgdo de conhecimentos, logo a aprendizagem" (2006,
p. 223).

1.1.2 AMBIENTE VIRTUAL DE APRENDIZAGEM

Os AVAs sao definidos por Santarosa et al, como, “cenarios que habitam o
ciberespaco e envolvem interfaces que favorecem a interagao/comunicagao incluindo
ferramentas para atuagao autbnoma e oferecendo recursos para a aprendizagem
individual e coletiva” (2004, p. 3). Para Silva,

O ambiente virtual de aprendizagem € a sala de aula online.
E composto de interfaces ou ferramentas decisivas para a construcédo
da interatividade e da aprendizagem. Ele acomoda o web-roteiro com
sua trama de conteudos e atividades propostos pelo professor, bem
como acolhe a atuagdo dos alunos e do professor, seja
individualmente, seja colaborativamente (2003, p. 62).

Sintonizados com os novos paradigmas epistemolégicos da educacdo, os AVAs
privilegiam uma nova forma de ensino-aprendizagem especialmente importante dentro
de um olhar dialético, pois coloca o professor ndo mais como detentor do
conhecimento e sim como um mediador junto ao aluno. E uma forma de vivenciar em
grupos as dimensdes simbdlicas, funcionais e cognitivas, sustentadas por relacbes de
autonomia e cooperagao, possibilitando um processo de acgao-reflexdo, com carater
Interdisciplinar que oportuniza o desenvolvimento do pensamento, da autonomia
através de trocas intelectuais, sociais, culturais e politicas, favorecendo a tomada de
consciéncia. Passerino, Santarosa e Szortika destacam ainda que, “[...] num ambiente
de aprendizagem, o centro é o aluno e a relagdo sujeito-objeto, sendo, portanto,



ambientes abertos nos quais o conteldo nido é pré-determinado sendo construidos
pelo sujeito na interagcdo com o objeto” (2003).

A utilizagado de equipamentos, servigos e estratégias que contribuem para proporcionar
ou ampliar habilidades funcionais de pessoas com NEEs e que, consequentemente,
promovem uma vida independente e a inclusdo social, “compensam” perdas
importantes, proporcionando momentos valiosos de interac&o, apropriagao das TICs e
trocas.

O objetivo social de oferecer oportunidades iguais para todos e a inclusao de pessoas
com necessidades especiais, torna o uso das TICs algo indispensavel. Pois, se “Para
as pessoas sem deficiéncia, a tecnologia torna as coisas mais faceis. Para as pessoas
com deficiéncia, a tecnologia torna as coisas possiveis” (RADABAUGH apud
BERSCH, 2008).

Mais importante, porém, do que terminologias e conceitos, € o que as TICs trouxeram
para a educagdo de PNEEs: objetivos antes quase inalcancaveis, agora estdo mais
préoximos. Porém, para que tal aconteca, para que o uso das TICs seja incorporado
definitivamente aos recursos dos laboratérios de informatica da escola inclusiva, sdo
necessarias acoes positivas, pois “O desenvolvimento de capacidades e participacao
se dara a partir de politicas e acbes que promovam acesso, disponibilizem recursos,
oportunidade de formacao profissional e trabalho efetivo para as pessoas com
deficiéncia” (BERSCH, 2007).

1.1.3 EDUQUITO

Neste aspecto cabe ressaltar o trabalho desenvolvido no NIEE (Nucleo de Informatica
na Educagcdo Especial) onde sujeitos especiais e ndo especiais compartiham um
ambiente digital que concretiza esses objetivos. Coordenado pela Dr.? Lucila Maria
Costi Santarosa, com a assisténcia da equipe que compde o nucleo, bem como de
pesquisadores da Pds- graduagdo em Educacdo (PPGEDU) e em Informatica na
Educagao (PPGIE), o NIEE “atua como centro de estudos e pesquisas do uso da
tecnologia na educacgao especial e também no desenvolvimento de ambientes e
ferramentas computacionais e na formagdo de recursos humanos, além de ser um
centro de referéncia no atendimento de pessoas com necessidades educativas
especiais” (SANTAROSA apud PASSERINO, SANTAROSA e SZORTIKA, 2003).

Pensando na proposta de um ambiente virtual de aprendizagem onde todos os
individuos pudessem ter participacdo e igualdade de oportunidade, pois, conforme
Santarosa et al, “A caracterizagdo desses ambientes vem aparecendo com maior
énfase na virtualidade, uma vez que a preocupagao parece estar na inclusédo digital
pensando em acessibilidade a todos” (2007), foi meta do NIEE e da organizacdo nao
governamental (ONG) RedEspecial, a criagdo do AVA Eduquito, que “tem como
proposta basica, ser um espaco virtual de inclusdo digital para que todos possam
exercer sua cidadania em termos de convivéncia e desenvolvimento de projetos
colaborativos, em areas de interesse comum” (Eduquito: Manual do Usuario).

Fundamentado na teoria socio historica e inspirado no modelo do TELEDUC,
desenvolvido pelo NIED (Nucleo de Informatica Aplicada a educagao) da UNICAMP
(Universidade Estadual de Campinas), o Eduquito, contempla o “trabalho colaborativo
centrando-se numa pedagogia por projetos” (PASSERINO, SANTAROSA e
SZORTIKA, 2003) diferente do TELEDUC, onde o alvo é o processo de formacao de
professores para informatica educativa.



Com enfoque construtivista/interacionista, que contempla o homem em seus aspectos
evolutivo, afetivo e social, o Eduquito pensou na acessibilidade digital, entendida
como,

[...] um meio de disponibilizar a cada usuario interfaces que
respeitem suas necessidades especiais e preferéncias e de
potencializar a construgdo de um projeto emancipatério que traga em
sua esséncia a ruptura com um modelo de sociedade que fixa limite,
subordina e exclui grupos de homens e mulheres dos coletivos
inteligentes (CONFORTO e SANTAROSA, 2002, p. 101).

O ambiente Eduquito, além de ter sido desenvolvido dentro de padrées que atendem
as necessidades de usuarios com NEEs, inclui, também, todos os recursos que outros
bons ambientes disponibilizam. Segundo seus desenvolvedores, “O ambiente
Eduquito foi projetado sobre um modelo baseado na web, visando facilidade de uso,
uma interface amigavel e acessivel, interatividade e independéncia da localizagao
geografica na sua utilizacdo” (SANTAROSA e BASSO, 2008). O Eduquito alcanga,
dentro dos recursos conhecidos atualmente em informatica, todos os requisitos
necessarios para satisfazer a proposta de inclusdo de pessoas com deficiéncia,
especialmente as PNEEs.

Resultados ja verificados mostram que o apoio das Tecnologias de Informacgao e
Comunicacdo e da Tecnologia Assistiva oportunizou aos sujeitos com NEEs,
especialmente os com deficiéncia fisica, a apropriagao do uso da informatica e o seu
desenvolvimento nos processos cognitivos e socio afetivos.

2 INTERACAO, MEDIACAO E A TEORIA SOCIO-HISTORICA

O desenvolvimento cognitivo do individuo € um fendmeno complexo, depende tanto
das relagdes sociais quanto da experiéncia subjetiva que integra a natureza do ser
humano. Torna-se necessario, portanto, evidenciar a importancia da interagdo, modo
como se processam as relagdes entre o individuo consigo e com o ambiente social e
cultural que o rodeia.

Para Vygotsky a interagdo do homem com o mundo nao é direta, mas, basicamente,
mediada — a mediagao é o processo de intervengdo de um elemento numa interagao
fazendo com que ela deixe de ser direta e se torne mediada. O autor afirma que a
interagdo mediada, entre individuos ou entre individuos e seu contexto social, é a base
que alicerga o desenvolvimento de cada ser humano, ou seja, 0 embasamento de seu
funcionamento psicoldgico é social, logo, historico.

Vygotsky, ao estudar os processos do desenvolvimento cognitivo de criangas com
deficiéncias fisicas, chegou a conclusao que, em seus principios fundamentais, sao
semelhantes aos das criancas sem deficiéncias e que as limitagdes que aquelas
sofrem motivam uma “supercompensacao” que as estimulam a alcangar seus
objetivos. Em sua obra “Fundamentos da Defectologia” afirma que “todo defecto crea
los estimulos para elaborar una compensacion” (1983, p. 14). A supercompensacao
explica o fato de que criancas com paralisia cerebral, apesar de suas dificuldades
fisicas, podem apresentar um desenvolvimento cognitivo semelhante ao de criangas
sem deficiéncias: “El nifio con defecto no es inevitablemente un nifio deficiente. El
grado de su defecto y su normalidad depende del resultado de la compensacién social,
es decir, de la formacion final de toda su personalidad” (VYGOTSKY, 1983, p. 20).



Uma crianga com paralisia cerebral busca alternativas para compensar sua falta de
determinadas habilidades motoras e, dessa forma, atingir seu desenvolvimento
cognitivo e sua posigdo social. Os recursos tecnolégicos de TA (Tecnologia Assistiva)
oferecem uma grande possibilidade de auxiliar os sujeitos com NEEs ao oferecer
ferramentas que Ihes permitem igualar as condigdes dos sujeitos sem deficiéncias.

Do extenso trabalho desenvolvido por Lev S. Vygotsky extraimos, por considera-los
mais pertinentes no desenvolvimento de nosso projeto, os conceitos de Zona de
desenvolvimento Proximal (ZDP), Mediagao e Interagido. Estes nos permitem observar
que as ferramentas digitais e os Ambientes Virtuais de Aprendizagem sao
instrumentos privilegiados de mediagcdo para o processo de aprendizagem e
desenvolvimento, visto que possibilitam alcangar um dos maiores graus de perfeicao
como ponte entre o interpsiquico e o intrapsiquico ao tornar possivel a interagdo com
realidades textuais, graficas, hipermidiais ou multimidiais.

Segundo a teoria sdcio histérica, a aquisi¢gdo de conhecimento do homem, ao longo do
seu desenvolvimento, esta ligada as interacbes que acontecem entre o sujeito e a
sociedade, nas circunstancias onde sdo oportunizadas as condi¢gdes de aprendizagem
que impulsionam esse desenvolvimento. Entende-se, portanto, que a interagao com o
outro, mais do que necessaria, é fundamental. Pode-se, de acordo com o ponto de
vista de Vygotsky, modificar a tradicdo pedagdgica que privilegia o ensino
individualizado em detrimento do trabalho em grupo.

Wertsch e Scribner, apud Rogoff (1998, p. 124), colocam que, “a énfase de Vygotsky
nos papeéis interdependentes do individuo e o mundo social no desenvolvimento
microgenético, ontogenético, sociocultural e filogenético inclui o individuo e o ambiente
juntos em estruturas temporais mais amplas sucessivamente”. Assim, "[...]
aprendizado e desenvolvimento estdo inter-relacionados desde o primeiro dia de vida
da crianga" (VYGOTSKY, 2007, p.95).

O conceito de interacao enfatiza a dialética que ocorre entre o individuo e a sociedade,
o claro efeito da interagdo social, da linguagem e da cultura sobre o curso da
aprendizagem. Esta interagcdo é fundamental para a apropriagdo do conhecimento
através do processo de tornar intrapsiquico o que era interpsiquico.

No processo denominado mediagcdo, o0 sujeito mais experiente assume o papel de
mediador em relacdo ao menos capaz. Suas potencialidades e autoestima sao
automaticamente elevadas, favorecendo a aprendizagem. Segundo Vygotsky,

Muitos educadores n&o reconhecem esse processo social,
essas maneiras pelas quais um aprendiz experiente pode dividir seu
conhecimento com um aprendiz menos avangado, nao
reconhecimento esse que limita o desenvolvimento intelectual de
muitos estudantes; suas capacidades sao vistas como biologicamente
determinadas, ndo como socialmente facilitadas (2007, p. 157).

O educador, ao nao possibilitar esse processo, geralmente coloca sua atengdo na
deficiéncia e ndo no aluno. Porém, através da interacdo podera desenvolver
estratégias para que o sujeito possa participar da construgdo do seu conhecimento,
tornando possivel o aprendizado, apesar da deficiéncia. Como descreve Luria,



Ao contrario de muitos que haviam estudado as criancas
deficientes, Vygotsky concentrou sua atencédo na capacidade que as
criangas tinham. Capacidade essa que poderia formar uma base para
o0 desenvolvimento de seu pleno potencial. Interessava-se
principalmente por suas virtudes, e ndo por seus defeitos. De maneira
consistente com sua abordagem global, rejeitava a redugdo dessas
criangas a descrigdes puramente quantitativas, em termos de tragos
psicolégicos unidimensionais refletidos numa tabela de testes. Ao
invés valia-se de descrigdes qualitativas da organizagédo especial de
seu comportamento (1992, p.57).

O desenvolvimento do pleno potencial das criangas com NEEs ocorre, sob o ponto de
vista sdcio—interacionista, em um processo ativo onde a aprendizagem assume um
papel de suma importancia, pois se considera que as apropriagdes humanas nao se
fixam morfologicamente ou pela hereditariedade, mas se realizam pela atividade
pratica, através da comunicagao e da interagdo com os individuos e com o meio.

Em suas formulagbes sobre a génese social e a natureza do desenvolvimento,
Vygotsky fala das relagbes mutuas como o contexto da formagao do individuo. O papel
da mediagao social no desenvolvimento se configura em termos fortes: “O caminho do
objeto para a crianga e da crianga para o objeto passa por outra pessoa”. Vygotsky
(1981). Faz afirmacgdes insistentes sobre o papel do outro, declarando que “é através
dos outros que nds préprios nos desenvolvemos. [...] ao mesmo tempo, a formacao do
individuo esta relacionada a producao de sinais para outros de modo que a pessoa se
torna ‘o que ela é através do que ela produz para os outros’ (1998, p. 155).

O conceito de ZDP oferece elementos para desvelar o processo de desenvolvimento
do ser humano. Segundo Vygotsky, a diferenca entre o nivel de tarefas resolvidas com
0 apoio ou e ajuda de outro mais experiente e o nivel de tarefas resolvidas de forma
independente ou autbnoma, é denominado de Zona de Desenvolvimento Proximal —
ZDP.

Ao mesmo tempo em que confirmamos o desenvolvimento do cognoscente, estaremos
verificando o nivel da instrugao, pois aquele s6 acontece quando esta tem qualidade.

Nesse sentido, Gallimore e Tharp (1996, p. 180) apresentam um modelo que mostra a
capacidade de desempenho através do progresso pela zona de desenvolvimento
proximal. Segundo a proposta destes autores, o progresso pela ZDP desenvolve-se
em quatro estagios:

o Estagiol — Desempenho assistido por individuos mais capazes
e Estagioll — Desempenho auto assistido
o Estagio lll — Desempenho desenvolvido, automatizado e fossilizado

o Estagio IV — Desautomatizacdo do desempenho conduzindo um retorno a
ZDP

Para os fins de nossa pesquisa interessa-nos particularmente o Estagio | onde estudos
desenvolvidos por SANTAROSA (2008), com criangas especiais em ambientes digitais
de aprendizagem, apresentam uma ampliagdo da configuragdo da ZDP com a criacédo



de subestagios com modalidades de mediagdo como forma de apoio, evidenciados

como:

Subestagio 1 — Suporte Intenso: momento no qual o sujeito solicita e /ou
necessita de maior apoio para realizar determinada atividade,
frequentemente nova para ele.

Subestagio 2 — Suporte Moderado: caracteriza-se pela intervengdo do
mediador, através de um dialogo questionador, no qual vai tentando abrir
caminhos alternativos, apoiados em experiéncias ja vivenciadas pelo aluno,
0 qual podera seguir para realizar a atividade desejada.

Subestagio 3 — Suporte suave: € o momento, exatamente anterior ao
suporte autodirigido, ou seja, € a fase na qual o aluno ainda néo
autorregula o seu conhecimento acerca da tarefa ou assunto abordado,
buscando/necessitando apenas de suporte mais “distante” para realizar as
atividades.

Nessa construcio/teorizacdo sobre os processos de mediagdo, Santarosa (2004;
2008) agregou modalidades de a¢des mediadoras na forma de novos subestagios:

Demonstragdo — o aluno, desconhecendo o assunto, solicita ou aguarda
que o mediador, através de modelos, demonstre ou desenvolva passo a
passo o conteudo.

Informagdo — o aluno aguarda que o mediador lhe fornega as orientagdes
(informacgao verbal) de como proceder, caracterizando-se frequentemente
com informacdes passo a passo para o aluno ir executando a atividade.

Questionamento — o aluno responde as indagagbes do mediador que se
apresentam em maior ou menor numero de acordo com o dominio que o
primeiro possui do conteudo ou processo.

Feedback — o aluno recebe confirmacdo sobre o andamento de sua
trajetéria no desenvolvimento de suas atividades, na maioria das etapas da
realizacao de suas tarefas.

Estratégia Cognitiva — o aluno necessita em varios momentos de novos
modelos alternativos com explicacdes para poder transferir a sua atividade
especifica ou de evocar estratégias cognitivas ja utilizadas em situacoes
similares.

Do modelo de progresso na ZDP idealizado por Gallimore e Tharp e ampliado por
Santarosa, nos interessou sobremaneira a mediacao/interacdo entre pares, onde o
aprendiz que se encontra em um estagio mais avangado oferece orientagdes e suporte
a seus colegas.

3 METODOLOGIA

3.1 CARACTERIZACAO DO ESTUDO
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O estudo envolveu uma abordagem na perspectiva qualitativa, pois esta, conforme
Minayo (1994, p. 25), “Advoga também a necessidade de se trabalhar com a
complexidade, com a especificidade e com as diferenciacbes que os problemas e/ou
‘objetos sociais’ apresenta”. Bogdan & Biklen (1994, p. 11), a descrevem como uma
metodologia que “enfatiza a descrigcao, a indugao, a teoria fundamentada e o estudo
das percepcdes pessoais” e, ainda, Lidke e André destacam que “O estudo qualitativo
(...) se desenvolve numa situacao natural, é rico em dados descritivos, tem um plano
aberto e flexivel e focaliza a realidade de forma complexa e contextualizada” (1986, p.
18).

Conforme os autores citados se constata que esse tipo de abordagem confere a
pesquisa uma riqgueza de detalhes relativo as pessoas e ao processo desenvolvido,
tanto dos meios como da forma, que possibilita uma analise detalhada e precisa do
objeto que, no presente estudo, se refere a mediagcdo entre pares com NEEs
decorrentes de paralisia cerebral na interagcdo com ambientes digitais/virtuais de
aprendizagem.

Optou-se pelo estudo de caso que, conforme Trivifos destaca, “é uma categoria de
pesquisa cujo objeto € uma unidade que se analisa aprofundadamente” (1987, p. 133).
Merrian, apud Bogdan e Biklen, enfatiza “O estudo de caso consiste na observacao
detalhada de um contexto, ou individuo” e recomendam: “Comece por um estudo de
caso. Tenha uma primeira experiéncia gratificante e prossiga, se assim o desejar, para
estudos mais complexos” (1994, p. 89).

Como podemos verificar nas citagdes acima, o estudo de caso apresenta uma série de
vantagens, dentre as quais enfatizamos a possibilidade de, dentro de um contexto,
descrever e analisar com objetividade e clareza a mediacao/interagdo entre pares com
NEEs decorrentes de paralisia cerebral em ADA/AVAs.

3.2 SUJEITOS

Foram selecionados para esta pesquisa quatro sujeitos com paralisia cerebral na faixa
etaria de 13 a 18 anos, cursando o ensino basico da rede escolar publica e particular
de Porto Alegre. Dentre eles, um ja possuia alguma experiéncia no uso da informatica,
vivenciadas principalmente no NIEE através de outros estudos, o outro demonstrava
condi¢cdes de aprender num curto espago de tempo, sendo, por isso, escolhidos para
serem o0s mediadores com maior experiéncia.

A selecdo foi feita baseada em entrevistas informais com os sujeitos, pais ou
responsaveis e seus professores.

Os sujeitos foram identificados por suas iniciais (V., N., P., e M.) e formaram dois
pares (V./N. e P./M.).

3.3 PROCEDIMENTOS
Foram adotados os seguintes procedimentos para a pesquisa:
o Aplicacdo de entrevistas semiestruturadas, composta de questdes abertas,

com os sujeitos no inicio da coleta de dados da pesquisa com o objetivo de
avaliar seus conhecimentos e preferéncias em relagdo a informatica.
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e Realizagdo de sessbes de interacdo presencial por um periodo de seis
meses, uma vez por semana, com a duragdo de uma hora, no laboratério de
informatica da escola onde um dos pares estuda e duas vezes por semana,
com a mesma duragao, no NIEE, com o outro par.

o Realizagdo de sessbes de interagao virtual no ambiente Eduquito por um
periodo de dois meses, duas vezes por semana, durante uma hora.

e Verificagao, através da observacao direta da pesquisadora, das modalidades
de mediacéo na interagéo entre os pares com NEEs decorrentes de paralisia
cerebral.

e Execucdo de analise documental dos registros das informacgdes coletadas
através de material escrito ou digitalizado nas interagcdes-mediagdes entre os
pares, no contexto do AVA Eduquito, entre outros.

3.4 RECURSOS

Foram utilizados espagos do laboratério do NIEE, principalmente explorando o
Ambiente Virtual de Aprendizagem Eduquito, ferramenta que possibilita a
interconexdo, comunicacdo e desenvolvimento cognitivo de sujeitos NEEs e o
Laboratério de Informatica da uma escola de educagao especial da rede publica do
municipio de Porto Alegre.

Quanto aos softwares e sites foram empregados os de atividades educativas, tais
como o Tuxpaint, o editor de texto Word, Atividades Educativas da Prefeitura Municipal
de Porto Alegre em Websmed - Inclusido Digital, YouTube, Iguinho, GirlsGoGames,
SmartKids, Paintbrush, Hotmail, Fulano — LeTroca e Voki.
3.5 INSTRUMENTOS DE COLETA DE DADOS

¢ Registro das interacoes, através de observagao direta

o Registro de interagdes no Eduquito: bate-papo

e Entrevistas semiestruturadas com os sujeitos

e Producéao dos sujeitos da pesquisa: p. ex.: pinturas, criagao de avatares

¢ Filmagens da mediagao-interagéo entre os pares

¢ Fotografias da mediacao-interacao entre os pares
E, por fim, com o objetivo de fazer os registros das intera¢des entre pares no decorrer
das sessdes de observacgao, foi tragcado um esquema de codificagdo. Este protocolo foi
adaptado do sistema de codificagdo elaborado por Passerino (2005) em sua tese de
doutorado, onde: “Cada sujeito foi identificado por uma sigla; e os dialogos foram

transcritos ou registrados exatamente como aconteceram.”

4. RESULTADOS
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O objetivo da pesquisa proposta neste trabalho trouxe um aprofundamento a outros
estudos, realizados e em realizacdo no NIEE, na area da Informatica na Educacao
Especial, relacionados ao processo de mediacdo de e entre PNEEs, neste estudo
especificamente com sujeitos com paralisia cerebral - PC.

Na observacédo de interagdes proporcionadas a sujeitos com NEEs em ambientes
digitais e virtuais de aprendizagem, evidenciaram-se situagdes que viabilizaram uma
avaliacdo do processo de mediacao entre esses sujeitos com PC.

Para verificar essas condigdes, buscamos identificar as modalidades e os tipos de
suporte que se evidenciaram nos processos mediativos ocorridos nas interacdes entre
esses sujeitos, respeitando suas especificidades, estimulando necessidades de novos
aprendizados e, consequentemente, avancando na sua Zona de Desenvolvimento
Proximal. Como observa Sonza (2004, p. 188), “[...] todas as formas de desempenho
assistido e suas respectivas intensidades, propostas por Santarosa (2001),
configuraram-se como fundamentais, cada qual ha seu tempo, em maior ou menor
grau, de acordo com as idiossincrasias dos aprendizes e peculiaridades atinentes aos
ambientes digitais”.

Assim, verificamos que a modalidade mediada mais empregada foi a Demonstracdo,
seguida pelo Questionamento, depois Feedback e Informacdo. Quanto a
modalidade Estratégia Cognitiva, durante o periodo da experiéncia, ndo se
evidenciou. Péde-se depreender, também, que a autonomia dos sujeitos mediados,
evoluiu lentamente no transcorrer das interagdes.

Na modalidade Demonstracdo, os mediadores apresentavam os sistemas, software e
sites onde as atividades seriam realizadas. Devido ao nivel de conhecimento dos
mediados, inclusive com relacdo ao uso do computador e periféricos, foi utilizada essa
modalidade de forma intensa, tanto no inicio como na fase final, evidenciando-se uma
gradativa passagem para os tipos de suporte moderado e suave.

Observou-se que a modalidade Informacdo foi mais utilizada na fase final das
interacdes e nas formas intensa e moderada. Atribui-se o uso destes tipos de suporte
ao fato de que os mediados, j& mais familiarizados com as atividades a serem
desenvolvidas e com o uso dos recursos digitais, interagiam com os mesmos
necessitando apenas de orientagdes verbais, sem demonstragdes.

Quanto ao Questionamento, foi uma modalidade de mediagdo muito usada pelos
alunos mediadores, na forma intensa e moderada. Faziam perguntas a seus
mediados de forma natural e espontadnea, buscando ajuda-los a lembrar dos
procedimentos a serem executados.

A modalidade de mediacdo Feedback se apresentou somente no tipo de suporte
intenso tanto na fase inicial quanto na final. Observou-se a necessidade que os
mediados apresentavam de confirmacao para que pudessem dar prosseguimento a
execugao das atividades. O feedback da agao correta estimulava os mediados, ja que
se sentiam recompensados pelo sujeito mediador ou pelos préprios recursos dos jogos
educativos.

Ressaltamos, quanto a atitude dos sujeitos nos seus papéis de mediador e mediado,
em primeiro lugar, a satisfagdo de receberem a incumbéncia de ensinar. Tanto V.
como P. tiveram sua autoestima elevada, assumindo com seriedade e prazer a fungao
de passar ao seu colega os conhecimentos que possuiam. Em segundo, quanto aos
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sujeitos mediados, ndo percebemos qualquer restricido ao fato de participarem de
interacdes onde seu colega mais experiente assumiria o papel de “professor”. Pelo
contrario, a aceitagao foi imediata, principalmente no par PM onde os sujeitos ja se
conheciam.

Cabe destacar ainda que verificamos um aproveitamento real nas interacdes. Apesar
do seu limitado tempo e de algumas interrupgdes mais longas que fizeram com que
houvesse um retorno as fases anteriores de modalidades e tipos de suporte, todos os
sujeitos envolvidos apropriaram-se de novos conhecimentos. Fato este confirmado,
inclusive, pelos familiares com quem se manteve contato. Os resultados evidenciaram
que o processo de interacdo pode ser utilizado com éxito em salas de aula, pois
alunos com NEEs tém condicdes de mediar e serem mediados por seus pares
acrescentando ganhos na apropriagdo de conhecimentos e em sua autoestima.

Pela analise e avaliagdo que fizemos, constatamos que investir no processo de
interacao/mediacao entre pares de sujeitos PC com ambientes digitais/virtuais de
aprendizagem favorece a aprendizagem e a inclusao Sociodigital de PNEEs.

Podemos dizer que na interagéo entre PNEEs com paralisia cerebral realmente ocorre
a mediacao de mediadores e mediados em todas as atividades ludicas ou quando
dialogam através de um chat. Também observamos que a mediacdo se processa
dentro dos moldes propostos por Santarosa (2004; 2008), com os sujeitos utilizando
empiricamente modalidades e tipos de suportes, tomadas como referencial inicial.

Acreditamos que nosso trabalho n&do cobriu o tema de maneira ampla o suficiente para
esgota-lo, deixando ainda espago para que outras pesquisas possam contribuir para
que a educacao de PNEEs alcance um nivel em que possamos deixar de discutir
Educacéao Especial ou Educacéo Inclusiva e tratar apenas de Educacéo.
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