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TEMA
Cultura, Educacéo e Tecnologia

O desenvolvimento de habilidades aritméticas em aluno com

autismo utilizando o programa educacional livre TUX MATH

RESUMO

Este trabalho é o relato de uma experiéncia realizada em escola da rede publica
municipal a partir de uma parceria entre a docente responsavel pelo atendimento
educacional especializado (AEE) e a professora de informatica educacional.
Objetivou trabalhar habilidades de célculo mental/aritmética de aluno matriculado no
sétimo ano do Ensino Fundamental, com laudo de autismo e dificuldade de
concentracdo utilizando como ferramenta o software educacional livre Tux Math,
utilizando-se do principio da Experiéncia de Aprendizagem Mediada proposta por
Feurstein (2014).

PALAVRAS-CHAVE Aprendizagem Mediada; Educagao Inclusiva; Modificabilidade
Cognitiva Estrutural; Tecnologia.

INTRODUCAO

O principio que norteia a educacéo inclusiva tem respaldo legal em diferentes
documentos elaborados a partir da Politica Nacional de Educacdo Especial na
Perspectiva da Educacao Inclusiva (BRASIL,2008), onde a Educacédo Especial é
definida como uma modalidade de ensino que perpassa todos os niveis, etapas e
modalidades de educacdo e tem como seu publico-alvo alunos com deficiéncias,
transtornos do espectro do autismo e altas habilidades/superdotacdo.Para tais
educandos é garantida matricula no ensino regular e oferta de atendimento
educacional especializado (AEE).

Para atuar no AEE, o professor deve ter formacado inicial para atuar como
docente e formacdo especifica para a Educacdo Especial (EE). Cabe a este
profissional identificar, elaborar, produzir e organizar Servigcos, recursos
pedagodgicos, de acessibilidade e estratégias considerando as necessidades
especificas dos educandos. Devem também estabelecer articulagdo com os demais
professores visando a oferta de servicos, de recursos pedagogicos, de
acessibilidade e de estratégias que promovam a participacdo dos alunos nas
atividades escolares (BRASIL, 2009).

Nesse sentido, o uso das novas tecnologias e de programas educacionais
gue utilizam jogos, podem ser instrumentos capazes de trazer inameras
contribuicdes para o estimulo de diferentes habilidades em alunos da Educacéo
Especial (LINHARES, 2019).

Para Valente (1995) a qualidade da interacdo aprendiz-objeto “é
particularmente pertinente ao caso do uso de diferentes softwares educacionais. Um
determinado software n&o pode ser analisado independentemente do seu uso”. Ao
mesmo tempo, a Experiéncia de Aprendizagem Mediada (EAM), proposta por
Feurstein exige “a presenga de um ser humano para organizar, selecionar,
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interpretar e elaborar aquilo que sera aprendido ou experimentado” (GOMES, 2018,
p.105), atribuindo, portanto, papel de relevancia ao professor.

Este trabalho traz o relato de experiéncia realizada em escola publica
municipal a partir de uma parceria entre as professoras do AEE e do Laboratério de
Informatica Educacional (LIE), a fim de desenvolver habilidades aritméticas, por
meio de experiéncia mediada, de aluno autista, 16 anos de idade, matriculado no 7°
ano do Ensino Fundamental.

METODOLOGIA

Divergindo dos tedricos que analisam a ndo aprendizagem a partir da
localizagdo do problema no sujeito, no meio, ou ainda nas caracteristicas dos
estimulos oferecidos, essa pesquisa partiu do referencial tedrico de Reuven
Feuerstein. Segundo esse autor, sdo as interagdes sociais que produzem processos
de aprendizagem, visto que elas possibilitam ao sujeito se apropriar de
conhecimentos e a elabora-los, por meio da Experiéncia de Aprendizagem
Mediada (EAM). Dessa maneira, o desenvolvimento ndo tem limites e que os seres
humanos sdo modificaveis.

Partindo desse fundamento, esse artigo relata uma experiéncia realizada em
escola da rede publica municipal a partir de uma parceria entre a docente
responsavel pelo atendimento educacional especializado (AEE) e a professora de
informatica educacional. Objetivou trabalhar habilidades de calculo mental/aritmética
de aluno matriculado no sétimo ano do Ensino Fundamental, com laudo de autismo
e dificuldade de concentracdo utilizando como ferramenta o software educacional
livre Tux Math, utilizando-se do principio da Experiéncia de Aprendizagem Mediada
proposta por Feurstein (2014).

A metodologia utilizada fundamentou-se no meétodo da pesquisa-acdo e
bibliografica. A coleta de dados foi obtida por meio das observacfes da professora,
dos relatos verbais da professora e dos resultados alcancados pelo sujeito.

O trabalho foi iniciado a partir da percepcéo das professoras envolvidas sobre
o0 grande interesse do aluno por atividades desenvolvidas por meio de jogos
computacionais. Apés reunido, ficou acordado que as habilidades aritméticas,
envolvendo somas e subtracdes simples seriam trabalhadas utilizando-se o software
educacional livre Tux Math. Na atividade o aluno/jogador, precisa resolver problemas
matematicos exibidos em cada cometa antes que o mesmo atinja os iglus que
formam a cidade e, em seguida, acionar a tecla enter. Na parte superior da tela
aparece a pontuacdo obtida e a cada rodada o nivel de dificuldade aumenta. A
observacdo ocorreu em 4 encontros realizados, com duracdo de 50 minutos e
mediacao das professoras.
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Figura 1: tela do software educacional livre Tux Math

Fonte: autoras

RESULTADOS

Ao final do quarto encontro foi possivel observar que a utilizacdo do Tux Math,
de maneira mediada, melhorou a concentracdo do aluno e que o mesmo ja néo
utilizava tanto os dedos para efetuar as somas e subtracdes simples, conforme
observado antes da proposta de intervencdo. Ressalta-se, no entanto, que tais
evidéncias necessitam de um acompanhamento longitudinal para que se confirme
sua eficacia, utilizando-se diferentes jogos que exijam a abstracao.

CONCLUSAO

Neste caso, observou-se que o software educacional livre Tux Math foi eficaz
para um aluno com diagndstico de autismo e dificuldade de concentracdo a aprender
habilidades de informatica e as habilidades de calculo mental/aritmética, a partir da
mediacao docente.

O sucesso do aluno nas atividades propostas aponta para o principio da
Experiéncia de Aprendizagem Mediada proposta por Feurstein.

Esse resultado é sugestivo para que a pesquisa avance aumentado o
tamanho da amostra e utilizando outros softwares sem mediacdo para comprovar a
efetividade da teoria Reuven Feuerstein.

Nesse sentido, o uso das novas tecnologias e de programas educacionais
gue utilizam jogos, podem ser instrumentos capazes de trazer inameras
contribuicdes para o estimulo de diferentes habilidades em alunos da Educacéo
Especial.
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ABSTRACT

This work is the report of an experience carried out in a municipal public school
based on a partnership between the teacher responsible for specialized educational
assistance (AEE) and the teacher of educational information technology. It aimed to
work on mental calculation/arithmetic skills of a student enrolled in the seventh year
of elementary school, with autism report and difficulty concentrating, using the free
educational software Tux Math as a tool, using the principle of the Mediated Learning
Experience proposed by Feurstein ( 2014).
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