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RESUMO

O presente estudo analisou o contributo que o iPad® pode ter no
desenvolvimento e aprendizagem de uma crianca com necessidades educativas
especiais decorrentes de limitagbes motoras e sensoriais (NEE). Utilizando a
metodologia de investigagdo-acdo procurou-se: i) caracterizar o contributo da
utilizacdo do iPad® no desenvolvimento e na aprendizagem de uma crianga com NEE;
ii) caracterizar a forma como a criangca com NEE reage a utilizacdo do iPad®, no
contexto educativo; iii) identificar as competéncias reveladas pela crianga na utilizagdo
do iPad® e caracterizar a sua participagdo; iv) caracterizar a forma como o0s pares
com desenvolvimento tipico (DT) reagem a introdu¢éo do iPad® no contexto educativo
e V) identificar as préaticas educativas desenvolvidas para promover a utilizacdo do
iPad® no contexto educativo.

Para o efeito desenvolvemos um projeto de intervencdo numa sala de
educacao pré-escolar com criangas na faixa etaria dos cinco anos. Participaram no
estudo uma crianca com NEE, dez criangcas com DT e a educadora de infancia do
grupo. Foram selecionadas 26 aplicagbes sem custos para as criangas usarem com o
iPad®, no sentido de promover o desenvolvimento de competéncias nos dominios
cognitivo, motor e linguistico. A recolha dos dados efetuou-se através da pesquisa
documental e da observacdo dos registos video de 16 sessfes (oito a pares e oito
individuais) em que as criancas usaram o iPad®.

A andlise dos dados relativos a utilizacdo do iPad® pelas criancas foi efetuada
atendendo a duas dimensfes: 0 envolvimento e a atividade e participagcéo. Para esse
efeito construimos instrumentos especificos, tendo por base a Escala de Envolvimento
da Crianga de Leavers e a Classificacdo Internacional de Funcionalidade,
Incapacidade e Saude (CIFC/J).

Os resultados evidenciam que as criancas com NEE e com DT reagiram de
forma muito positiva a utilizacao do iPad®, verificando-se em 88% das situacdes niveis
de envolvimento situados nos valores 4 e 5 da escala utilizada; bem como um bom
nivel de atividade e participacdo nas areas da «aprendizagem basica», «aplicacdo de
conhecimentos» e «movimentos finos da méo» e maiores dificuldades nas areas da

«comunicacdo e rececdo de mensagens» e «interacdes interpessoais basicas». A



maioria das aplicacbes selecionadas permitiu desenvolver competéncias nos

dominios: linguistico, cognitivo e motor.

Palavras-chave: Atividade e participacdo, envolvimento, iPad®, paralisia cerebral,

tecnologias educativas



ABSTRACT

The aim of this study was examin the contribution that the iPad® can have on
the development and learning of a child with motor and sensory limitations. Using the
methodology of action-research we intend to: i) characterize the contribution of the use
of the iPad® in the development and learning of a child with motor and sensory
limitations; ii) characterize the way a child with physical and sensory limitations reacts
to the use of the iPad®, in an educational context; iii) identify the competencies
revealed by the child in the use of iPad® and characterize the level of participation; iv)
describe how peers react to the introduction of iPad® in the educational context and v)

identify the educational practices designed to promote the use of iPad®

The study took place in a pre-school room with children between the ages of
five years. The patrticipants in this study were one child with special needs, ten children
with typical development and the kindergarten teacher. Data collection was executed

by observing videos of the sessions with the iPad® and documentary research.

The data analysis on the characterization of the use of the iPad® by children
was made taking into account their level of engagement and the level of activity and
participation.

The results allow us to conclude that the use of the iPad® promotes the
engagement of children in activities, because of the results obtained in this study were
very positive. It was also found that the selected applications allowed to develop

linguistic, cognitive and motor skills.

Keywords: Activity and participation, engagement, iPad®, cerebral palsy, educational

technologies
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INTRODUCAO

O presente estudo de investigacao-acdo aborda a temética das tecnologias
educativas, mais propriamente a utilizacdo destas tecnologias para promover o
desenvolvimento e aprendizagem de criancas com limitacbes, sejam motoras,
sensoriais ou cognitivas, dado que se tem tornado uma realidade cada vez mais
presente nas escolas e tem revelado resultados positivos. Este estudo tem como
tematica o uso do iPad® por criancas com necessidades educativas especiais.

A realizagcdo deste estudo, projeto de intervencdo, deve-se ao interesse da
autora em conhecer as potencialidades do referido dispositivo na aprendizagem e
desenvolvimento de uma criangca com paralisia cerebral e perdas auditivas e algumas
limitagbes ao nivel do funcionamento cognitivo. A crian¢ca em questdo sera aluna da
autora do estudo no 1° ano de escolaridade e revela bastante interesse em manusear
o iPad® em casa com os pais. Desta forma, pareceu-nos importante perceber se e de
que forma o dispositivo podera ajudar a suplantar as dificuldades demonstradas pela
crianca, tendo sido definidos os seguintes objetivos:

e Caracterizar o contributo da utilizacdo do iPad® no desenvolvimento e na

aprendizagem de uma crianga com limitacdes motoras e sensoriais;

e Caracterizar a forma como a crianca com limitagcbes motoras e sensoriais

reage a utilizagdo do iPad®, no contexto educativo;

o Identificar as competéncias reveladas pela crianca na utilizacdo do iPad® e

caracterizar a sua participacao;

e Caracterizar a forma como os pares reagem a introducao do iPad® no

contexto educativo;

¢ Identificar as préaticas educativas desenvolvidas para promover a utilizacao

do iPad® no contexto educativo.

O trabalho encontra-se organizado em cinco capitulos: Fundamentacéo teorica,
Enquadramento metodoldgico; Apresentacdo dos resultados; Discussdo dos
resultados e Conclusdes e Considerac¢des Finais.

No primeiro capitulo, encontra-se a revisdo da literatura onde procuramos
esclarecer os conceitos mais relevantes para o estudo e apresentar estudos realizados

sobre esta tematica. Este capitulo divide-se em trés subcapitulos: i) A educacdo da

13



crianca com Paralisia Cerebral; ii) A utilizagdo de tecnologias na educagéo e iii)
Analise dos conceitos de envolvimento, atividade e participagéo.

O segundo capitulo é composto pelo enquadramento metodoldgico, onde
apresentamos a hipétese de investigacdo, as questdes orientadoras do estudo, tal
como o0s objetivos que pretendemos alcancar. E indicada ainda a metodologia
utilizada, tanto para a recolha como para a andlise dos dados. E feita também uma
descricao dos participantes no estudo.

No terceiro capitulo sdo apresentados os dados recolhidos relativos aos
resultados obtidos tendo em conta os objetivos definidos para o estudo.

No quarto capitulo procede-se a discussdo e a analise dos resultados do
estudo.

Por ultimo, sdo apresentadas as conclusfes do estudo, bem como as principais

dificuldades sentidas no seu desenvolvimento e sugestdes para futuros estudos.
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CAPITULO | - ENQUADRAMENTO TEORICO

O enquadramento teérico do estudo realizado procura fundamentar a
problematica encontrada no contexto de intervencdo e apoiar a proposta de
intervencdo delineada para o projeto de intervencao delineado e implementado. Tendo
por base esta estrutura, no primeiro topico abordamos a problematica da educacao de
criancas com paralisia cerebral, esclarecendo o conceito de paralisia cerebral, o tipo
de problematicas associadas a este diagnostico e as suas principais caracteristicas,
considerando aspetos referentes ao desenvolvimento e a aprendizagem.
Posteriormente, no segundo tépico explicitam-se os conceitos referentes a utilizacéo
das tecnologias na educacdo. Comecamos por analisar a utilizacdo das tecnologias na
educacao, apresentando os conceitos «tecnologia educativa» e «tecnologias moveis»,
referindo algumas vantagens da sua utilizacdo no contexto escolar. De seguida,
focaremos a atengdo na ferramenta iPad®, em virtude de este ser o equipamento
utiizado no presente projeto de intervencdo, evidenciando as suas principais
caracteristicas e apresentando alguns estudos que referem a utilizacdo do iPad® em
contextos educativos e com criangas com necessidades educativas especiais (NEE).
Tendo em considerac@o os dois topicos anteriormente analisados, no terceiro topico
centramos a atengdo na analise dos conceitos de envolvimento e de atividade e

participacao.
1. A educacéo da crianga com Paralisia Cerebral

1.1. Caracteristicas das crian¢cas com paralisia cerebral

A crianca com paralisia cerebral manifesta, frequentemente, dificuldades na
capacidade de manipulagdo, de se movimentar, e de se expressar. Como afirma
Nielsen (1999) a paralisia cerebral “(...) engloba um conjunto de desordens
caracterizadas por disfungBes de caracter neurolégico e muscular que afetam a
mobilidade e o controlo muscular” (p. 95). Esta condicdo é permanente e irreversivel,
decorrendo de lesbes cerebrais provocadas antes, durante ou apds o parto e que

afetam o cérebro em periodo de desenvolvimento (www.apc-coimbra.org.pt).
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Segundo Mancini e seus colegas (2002) a paralisia cerebral também pode ser
“‘denominada encefalopatia crénica ndo progressiva da infancia” sendo “consequéncia
de uma lesédo estética, ocorrida no periodo pré, peri ou pos-natal que afeta o sistema
nervoso central em fase de maturagao estrutural e funcional” (p. 446). Assume-se ser
esta “uma disfuncdo predominantemente sensoriomotora, envolvendo disturbios no
tbnus muscular, postura e movimentagao voluntaria” que “ocorre no periodo em que a
crianca apresenta ritmo acelerado de desenvolvimento” (Mancini et al., 2002, p. 446).
Assim, as criangas com paralisia cerebral apresentam limitagdes que “se caracterizam
pela falta de controle sobre os movimentos, por modificacbes adaptativas do
comprimento muscular e em alguns casos, chegando a resultar em deformidades
6sseas” (Mancini, et al., 2002, p. 446). Para além das dificuldades no movimento e
postura, a crianga com paralisia cerebral pode apresentar também limitagOes
sensoriais (audi¢do, visdo, entre outros), intelectuais, perturbagbes da linguagem,
problemas de atengéo e problemas emocionais (Bautista, 1997).

Realga-se que a paralisia cerebral apresenta uma multiplicidade de casos, pois
como nos dizem Peker e seus colegas (2012) esta caracteriza-se por ser uma
condigdo em que existem “grandes diferengas individuais, abrangendo a gama global
do comportamento motor e cognitivo.” (p.4). Especificando, as criancas com paralisia
cerebral podem manifestar perturbacées motoras ligeiras ou alteragcbes motoras que
impedem qualquer movimento voluntéario; ter capacidades intelectuais comuns ou
limitacdes graves neste dominio; ndo apresentar quaisquer limitacdes sensoriais ou ter
acentuadas limitagdes no funcionamento visual e ou auditivo. Ou seja, a paralisia
cerebral, tal como outras condi¢cBes, varia de acordo com o grau de incapacidade e
segundo uma escala que vai de ligeira a severa.

As lesdes cerebrais podem decorrer de diversas etiologias, tais como doencas
da mée durante a gravidez, parto prematuro, falta de oxigenacdo da crianca,
posicionamento desadequado do bebé no parto, parto prolongado ou abrupto e
problemas com o corddo umbilical, sendo estas as causas pré e perinatais (Nielsen,
1999). A paralisia cerebral adquirida apés o nascimento pode resultar de
incompatibilidade entre o sangue materno e o do bebé ou de traumatismos cranio-
encefalicos, entre outras situacdes (Bautista, 1997).

Considerando a classificacdo da paralisia cerebral quanto as suas
consequéncias funcionais a nivel do ténus muscular, esta pode manifestar-se nas

seguintes tipologias: espastico, atetdsico e ataxico (Mancini, et al., 2002). O primeiro
16



tipo € o mais comum, correspondendo a cerca de 70% a 90% dos casos, e
caracteriza-se pela rigidez dos musculos e pela resisténcia ao movimento. No segundo
tipo a crianga apresenta movimento involuntarios das partes do corpo mais afetadas.
O terceiro tipo caracteriza-se pela falta de equilibrio e coordenacdo motora (Nielsen,
1999).

Atendendo a topografia corporal a paralisia cerebral pode comprometer o
funcionamento neuromotor em apenas metade do corpo, no membro superior e inferior
(hemiplegia); afetar somente os membros inferiores (paraplegia ou diplegia) ou
implicar os membros superiores e inferiores (tetraplegia / tetraparésia / quadriplegia)
(Mancini et al., 2002). Observa-se assim que a paralisia cerebral pode afetar de
diversas formas o funcionamento da crianga com esta condigdo, nomeadamente o
funcionamento do seu sistema musculo-esquelético, manifestando dificuldades a nivel
do “ténus muscular, postura e movimentacao voluntaria” (Mancioni et al., 2002, p.447),
podendo ser diversa a gravidade desse comprometimento neuromotor: leve, moderada
ou severa, atendendo ao meio de locomog¢ao da crianga (Mancioni, et al., 2002).

De acordo com diferentes autores (Bautista, 1997; Bobath, 1978; Dederich,
2000), o desenvolvimento intelectual da crianga com paralisia cerebral pode encontrar-
se comprometido ou ndo pela sua condicdo, j& que as lesdes cerebrais ocorridas
podem n&o afetar a sua inteligéncia, existindo casos de criangas com inteligéncia
considerada dentro dos parametros comuns e outras cujo nivel intelectual é inferior
(Bautista, 1997). No entanto, a dificuldade no acesso a informacéo e ao conhecimento
e a falta de experiéncias significativas por parte da crian¢ca, decorrentes da sua
condicao fisica, poderdo afetar o modo como esta compreende o mundo a sua volta.
Como refere Nunes (2012) “A combinagdo das limitagdes (...) impedem ou
condicionam o contacto com o0s contextos fisicos e sociais, reduzem as suas
capacidades de procura de informagao e de aprendizagem.” (p. 27). Devido as suas
limitacbes motoras, e consequentes dificuldades na manipulacdo, coordenagédo e
exploracdo do meio, o desenvolvimento da crianca com paralisia cerebral pode
apresentar atrasos desde o inicio, condicionando o seu desenvolvimento posterior.

Como j4 foi referido, paralelamente as alteragfes no funcionamento motor do
individuo com paralisia cerebral, podem também surgir altera¢cdes no funcionamento
de fungdes “ (...) como a linguagem, audigéo, visao, desenvolvimento mental, caracter,

epilepsia e/ou transtornos percetivos.” (Bautista, 1997, p. 296). Tendo em conta as
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caracteristicas da crianca sobre a qual incide este estudo, interessa-nos conhecer as
problematicas decorrentes das alteracdes nas fun¢des auditivas.

O grau de perdas auditivas numa crianga com paralisia cerebral podera ser
leve, moderado ou severo, sendo que este Ultimo grau de surdez € caracteristico
sobretudo de quadros de paralisia cerebral mais complexos (Lamonica, Chiari &
Pereira, 2002). Bautista (1997) refere que o grau de surdez na crianca com paralisia
cerebral geralmente “ (...) sera parcial e relacionado com a rececéo de sons agudos.”.
Desta forma, a crianca tera dificultar em ouvir e reproduzir os fonemas sibilantes (e.qg.:
s, ch, z). Decorrente da perda auditiva, a crianca com paralisia cerebral podera
manifestar também dificuldades no desenvolvimento da linguagem, reproduzindo sons
de forma incorreta ou até mesmo omitindo-os (Bautista, 1997).

Sera fundamental o diagndstico precoce das suas capacidades auditivas, para
gue a aquisicdo da linguagem seja afetada o menos possivel, e definir se a crianca
necessita ou ndo de proteses auditivas.

Em sintese, as criangas com paralisia cerebral apresentam uma variedade de
caracteristicas, ndo ha duas criancas idénticas, ou seja, podem manifestar limitacdes
em diferentes areas do funcionamento humano, as quais podem condicionar o seu
desempenho a nivel da atividade e participacdo, quando comparadas com criangas
com desenvolvimento tipico (Mancioni et al., 2002). Face as particularidades
apresentadas pelas criangas com paralisia cerebral, a sua educacéo coloca desafios

nao s6 aos pais, como também aos seus professores.
1.2. Incluséo da crianga com Paralisia cerebral no ensino regular

A inclusédo de criangas com NEE nas escolas de ensino regular, tem sido a
perspetiva mais atual das politicas definidas para a educacdo. Citando Madureira e
Leite (2003) “E na Declaragdo de Salamanca (1994) (...) que se preconiza uma
educacao inclusiva, acentuando-se o papel determinante das escolas ditas regulares,
no combate as atitudes discriminatérias, na criacdo de sociedades inclusivas e na
defesa de principios ja anteriormente preconizados.” (p. 35), referindo-se & Declaragéo
Universal dos Direitos Humanos, a Declaragédo de Educacao para Todos e as Normas
sobre Igualdade de Oportunidades para pessoas com deficiéncia.

Em Portugal, o Decreto-Lei n.°3/2008 prevé a aplicacdo de medidas

educativas, nomeadamente adaptacdes curriculares, no sentido de responder as
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necessidades de todas as criangas de forma a que estas sejam incluidas nas escolas
regulares. Estamos entdo perante uma perspetiva em que é a escola que tem de se
adequar as criancas, criando as condi¢cdes necessdérias para que todos tenham as
mesmas oportunidades de aprendizagem. Neste sentido, € fundamental que se criem
nas escolas equipas pluridisciplinares (Madureira & Leite, 2003), compostas por
professores e técnicos de diferentes especialidades, desenvolvendo, num ambiente
colaborativo, as estratégias e os planos de a¢cdo mais adequados a cada crianca, de
acordo com as suas especificidades e necessidades, mas valorizando também as
suas capacidades e preferéncias.

No que respeita a aprendizagem da crianga com paralisia cerebral, e
atendendo a perspetiva inclusiva, numa primeira fase o professor tera de recolher
informagfes sobre a historia pessoal e familiar da crianga e devera ser feita uma
avaliacdo das capacidades da crianca, identificando as suas potencialidades e as suas
fragilidades. E nesta fase de avaliagdo que a equipa composta por diferentes técnicos,
professores e familia, deve reunir-se para que sejam introduzidas as adequacfes
necessarias as necessidades individuais da crianca e adequadas ao contexto em que
esta inserida. Esta equipa devera decidir sobre adequacdes ao nivel do curriculo.
Como refere Leite (2013) estas adequacbes podem ocorrer em qualquer dos
elementos curriculares (objetivos, conteudos, tempo, estratégias, atividades, espaco,
equipamentos, recursos e também nas modalidades, instrumentos e critérios de
avaliagcdo), mas ndo podem ser tdo significativas que ponham em causa as metas
definidas para um dado ciclo escolar (p. 37). Desta forma, a equipa pluridisciplinar
deverd, sempre que possivel, procurar promover adequac¢des com O menor
afastamento possivel ao curriculo comum (Leite, 2013).

E frequente a crianga com paralisia cerebral necessitar de um reforco
pedagdgico a varios niveis: no desenvolvimento perceptivo-sensorial, na linguagem,
no desenvolvimento afetivo e social e na autonomia (Bautista, 1997). Neste sentido, e
de acordo com as especificidades de cada crianga, no contexto escolar, o professor
devera adequar materiais, atividades e objetivos académicos, tendo em conta as
dificuldades da crianga. A inclusdo social da crianca no contexto escolar devera ser
também uma preocupagdo do professor, fomentando as relagfes interpessoais da
mesma. E assim necessario que os seus pares conhecam e aceitem as diferencas da

crianca com paralisia cerebral (Bautista, 1997).
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NoO que respeita aos recursos materiais, o professor devera averiguar quais as
tecnologias de que a crianca pode necessitar para otimizar as suas capacidades, o
seu nivel de desenvolvimento e a aprendizagem. Na educacdo destas criangas, no
contexto escolar, as TIC s&o por vezes utilizadas como tecnologias de apoio para
criancas com paralisia cerebral e outro tipo de NEE. Num artigo elaborado por Osoério
(2011), sao referidos diferentes estudos de caso relativos a utilizacdo das TIC por
criancas com diferentes tipologias de NEE em contexto escolar, incluindo uma crianca
com paralisia cerebral. As conclusbes do estudo realizado sobre a criangca com
paralisia cerebral desenvolvido por Moura (2006) apontam para a importancia do papel
das TIC “... no desenvolvimento das suas capacidades (psicomotoras, expressivas,
criativas ou de socializagdo), desenvolvimento da autonomia e da comunicacio.”
(Osbrio, 2011, p. 26).

Lacey (2006, citado por Bahia & Trindade, 2010) assinala também que a
inclusédo pode exigir outras abordagens ao processo de ensino e aprendizagem, como
€ o caso de utilizagdo de “ferramentas adequadas, inovadoras e livres de obstaculos”
(p.100). Para este autor esses recursos devem estimular a participagdo e a
aprendizagem de todos os alunos, no sentido de se promover uma escola inclusiva.
Concretizando Bahia e Trindade, baseando-se em CIAE (2009) e Warschauer (2003)
acrescentam que o0 uso das atuais tecnologias “pode constituir-se como uma forma de

combate a exclusé@o e de promocao da incluséo digital” (p. 100).
2. A utilizacao de tecnologias na educacao

2.1. Tecnologias educativas

Ao longo da histéria da humanidade a tecnologia constituiu-se como o modo de
o ser humano poder “interferir na natureza, modifica-la, altera-la de tal forma que
pudesse garantir sua sobrevivéncia material e espiritual” (Sa & Endlish, 2014, p.65).
Por conseguinte, muitas das inovagdes tecnolégicas surgiram de forma a dar resposta
as necessidades sentidas pelas sociedades, porém sdo escassas as tecnologias
criadas especificamente para a educacdo, ainda que ao longo do tempo algumas
tecnologias tém vindo a ser introduzidas nos contextos educativos. Em Portugal a
introducéo de tecnologias na educacao registou-se a partir da década de 60 do século

XX (Silva, 2001), sendo que sé na década de 80 do século XX foram introduzidos
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meios audiovisuais no ensino, de acordo com a politica nacional definida na década
referida.

Atualmente, na era da tecnologia digital, quando falamos em tecnologia
referimo-nos a Tecnologias da Informagdo e da Comunicacdo (TIC), ou seja
dispositivos, como o computador e o tablet, servicos, como a internet e 0s seus
conteudos (sites educativos) os quais possibilitam a configuracdo de espacos virtuais,
e aplicacbes, desenvolvidas sobretudo para dispositivos moveis (tablets e
smartphones) (Fundacao Santillana, 2015).

Quanto ao conceito de tecnologia educativa a revisdo da literatura revela que
este é um conceito alvo de diferentes definicdes. Miranda (2007) informa que o termo
Tecnologia Educativa “E um dominio da educacdo que teve as suas origens nos anos
40 do século XX e foi desenvolvido por Skinner na década seguinte com 0 ensino
programado” (p. 42) e que a utilizagao educativa do computador e da Internet pode ser
considerado um subdominio da Tecnologia Educativa. Segundo Silva, Blanco, Gomes
e Oliveira (1998) as tecnologias educativas constituem “(...) uma parcela da tecnologia
em geral que aplica as suas leis e principios no campo educativo.” (p. 239). Coutinho
(2007) especifica um pouco mais afirmando que a tecnologia educativa “... ndo é o
simples uso de meios tecnol6gicos mais ou menos sofisticados, mas uma forma
sistematica de conceber, gerir e avaliar o processo de ensino e aprendizagem (...)"
(p.1). Miranda (2007) também concorda que este termo envolve 0s recursos técnicos
usados no ensino, bem como “os processos de concepc¢do, desenvolvimento e
avaliagdo da aprendizagem” (p. 42). De acordo com Cunha e Souza (2009) as
tecnologias sdo educativas quando se aplicam ao processo de ensino e
aprendizagem, no sentido de o melhorar, respondendo as necessidades e interesses
dos alunos.

Face as definicbes apresentadas regista-se que as Tecnologia Educativas
abarcam trés subdominios que influenciam o aluno e a sua aprendizagem, a saber: (i)
as funcdes de gestdo educacional, (ii) as fungcbes de desenvolvimento educacional, e
(i) os recursos de aprendizagem (Miranda, 2007). Miranda (2007) esclarece-nos
ainda que o termo tecnologias educativas “valoriza a instrugéo e € influenciada pela
teorizagdo produzida no &mbito da psicologia da aprendizagem, nomeadamente pelas
teorias comportamentalistas e cognitivistas e mais recentemente pelas teorias

construtivistas” (p. 43). Salienta-se que a utilizacdo educativa do computador e da
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Internet pode ser considerado um subdominio da Tecnologia Educativa (Miranda,
2007).

O conceito de Tecnologia de Informacdo e Comunicacdo (TIC) também se
relaciona com o conceito de tecnologia educativa. De acordo com Miranda (2007) as
TIC “(...) refere-se a conjugacé@o da tecnologia computacional ou informatica com a
tecnologia das telecomunicacdes (...).” (p. 43). Uuma perspetiva mais generalista, a
Wikipédia (2015) indica que as TIC dizem respeito a todo o tipo de tecnologias que
permitem a procura e tratamento de informacdo, e auxiliam na comunicacdo entre
individuos. Esta € a designacdo comummente utilizada no que diz respeito a utilizacéo
das tecnologias no contexto escolar, que surge tanto nas Orienta¢cdes Curriculares

para a Educacdo Pré-escolar (Despacho n.° 5220/97, de 4 de agosto), como no

projeto “Metas de Aprendizagem”, desenvolvido pelo Ministério da Educag&o em 2009.

Importa acrescentar que a Declaracdo de Lisboa (CIAE, 2009, citado por Bahia
& Trindade, 2010) menciona que as “tecnologias da informacdo e comunicacao
alteraram o modo como a educagdo pode promover a criacdo e a transmissdo do
conhecimento e suscitam desafios éticos que devem ser orientados pelos principios de
equidade, da solidariedade e do respeito pela diversidade” (p.99).

A utilizacdo das tecnologias educativas no contexto escolar verifica-se em
diferentes situacbes e parece apresentar diversas vantagens. De acordo com Bahia e
Trindade (2009), as vantagens do uso das tecnologias educativas situam-se ao nivel
do acesso facilitado a informacéo e a possibilidade da utilizacdo de diferentes formas
de comunicacdo e interacao entre individuos.

Porém, ha alguns estudos no dominio das tecnologias educativas que
salientam ndo serem os resultados “conclusivos, antes pelo contrario” (Costa, 2007, p.
8). Costa especifica dizendo que alguns estudos que compararam o0 uso do
computador com outros meios tradicionalmente usados na aprendizagem reportam
efeitos positivos na aprendizagem mas estes sao modestos (Pelgrum, 2001; Pelgrum
& Law, 2004; Plomp & Pelgrum, 1991; Walker, 1994, citado por Costa, 2007) e, ainda
que nao ha “diferencgas significativas” com ou sem uso desta tecnologia.

Relativamente a utilizagdo das tecnologias educativas por criangas com
necessidades educativas especiais (NEE), segundo os mesmos autores, o facto de a
informacdo ser mais facilmente disponibilizada a todas criangas, independentemente
das suas caracteristicas, e a existéncias de diferentes “canais” de comunicacéo,

traduz-se num importante meio para a sua inclusao.
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Contudo, e de acordo com vérios autores (Souza & Cunha, 2009; Miranda,
2007; Coutinho, 2007), a introducdo de um equipamento tecnolégico na sala de aula
ndo é suficiente para a melhoria do processo ensino e aprendizagem. Para Bahia e
Trindade (2009) a eficacia do uso das tecnologias educativas depende: i) da selecéo
que o docente faz das técnicas e processos utilizados; ii) do envolvimento e empenho
do docente na tarefa; iii) da integracdo do recurso e da atividade a desenvolver de
acordo com o0s interesses e necessidades do grupo; iv) do apoio que o educador
recebe na utilizacéo das tecnologias.

Em suma, na utilizacdo de tecnologias educativas, o professor devera perceber
que é necessario alterar as suas estratégias e a forma como gere o processo de
ensino e aprendizagem, identificando as necessidades das criangas e tendo-as em
atencdo no desenvolvimento da sua pratica pedagogica, no sentido de a melhorar
(Cunha & Souza, 2009). Neste sentido a mudanca nas praticas dos professores
suscita a necessidade de incluir a tematica das tecnologias educativas na sua
formagdo (Marques & Silva, 2011). A falta de formag&o e de informacgéo por parte de
alguns docentes, nomeadamente no que diz respeito ao modo como podem integrar
as tecnologias nas suas praticas (Cruz, 2010), conduz, inevitavelmente, ao receio que
estes podem sentir ao utilizar diferentes técnicas e processos a que nao estdo
acostumados e sobre os quais tém pouco conhecimento (Coutinho, 2007). Este tipo de
apreensdo pode levar a escassa utilizacao das tecnologias no contexto escolar.

Bahia e Trindade (2010) destacam ainda o facto de ha pelo menos duas
décadas haver tendéncia para incluir as tecnologias na educacdao de modo a
responder as necessidades apresentadas pelos alunos com NEE, muito embora se
verifiqgue que o foco da investigacdo e da intervencéo é colocado mais na “exploragéo
das possibilidades das tecnologias como ferramenta de melhoria das condigbes de
vida das pessoas com necessidades especiais € menos na eficacia das praticas de
incluséo digital (e.g. Warschauer, 2003, citado por Bahia & Trindade, 2010, p.100).

No que a utilizacdo das tecnologias educativas por criancas com NEE diz
respeito, Moss, Hay, Deppeler, Astley e Pattison (2007, citados por Bahia & Trindade,
2010) consideram que uma das suas mais-valias reside no facto de estas ferramentas
disporem de imagens visuais e auditivas integradas o que facilita a “descoberta da
informac&o, da apropriacdo individual do conhecimento e, ainda, da interiorizacdo de

conceitos” (p.100).
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Realca-se ainda que embora o computador seja 0 equipamento mais usado
pelos professores no contexto educativo, é cada vez mais notéria a presenca de
tecnologias moveis nas escolas e, sobretudo, no contexto familiar das criancas, que

estdo cada vez mais habituadas ao manuseamento deste tipo de equipamentos.
2.2. Tecnologias moéveis

Em termos tecnolégicos nas Ultimas décadas tem-se assistido a crescente
aquisicdo e utilizacdo de dispositivos moveis, tais como computadores portateis,
telemoveis e tablets. Este tipo de tecnologias tém por norma um custo mais reduzido
do que o outro tipo de tecnologias educativas (Fundacgdo Santillana, 2005), e por esta
razao sdo mais procurados.

A utilizacdo deste tipo de equipamentos por criancas é cada vez mais
frequente, uma vez que 0s seus pais, irmaos mais velhos ou outros familiares utilizam
estes dispositivos no seu dia-a-dia e, inevitavelmente, as criancas tém contacto com
tecnologias méveis desde idades precoces. Como refere Moura (2009) “O acesso a
contetdos multimédia deixou de estar limitado a um computador pessoal e estendeu-
se também as tecnologias moveis (...) proporcionando um novo paradigma
educacional, o mobile learning ou aprendizagem mével.” (p. 50). Para a autora, a
recente geragao de criangas e jovens pode ser designada por “geragao polegar’, uma
vez que estes revelam um grande interesse pelas tecnologias moveis e usam-nas
diariamente, revelando grandes facilidades no meu manuseamento. Desta forma, a
autora defende que estas tecnologias deveriam ser integradas no contexto escolar,
uma vez que suscitam tanto interesse.

No Policy Guidelines for Mobile Learning publicado pela UNESCO em 2013,
séo referidas as principais vantagens da utilizacdo das tecnologias méveis no contexto
educativo, considerando duas dimensfes: uma tecnoldgica e outra pedagégica. No
que diz respeito as suas caracteristicas tecnoldgicas, o facto de serem digitais,
facilmente transportaveis e terem geralmente acesso a internet, permitem a realizagédo
de um grande numero de tarefas, sobretudo relacionadas com a comunicagao.
Relativamente as vantagens pedagogicas aquando a sua utilizagdo em ambiente
escolar, segue-se uma listagem resumida de algumas das vantagens expressas e que

se enquadram no presente estudo.
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Tabela 1
Sintese das vantagens da utilizagdo das tecnologias méveis na escola

Vantagens da utilizacdo de tecnologias méveis em contexto escola

- Possibilita adequar conteudos de acordo com as especificidades de cada aluno;

- Permite dar um feedback imediato do progresso realizado, dando mais
indicadores tanto ao utilizador como ao professor da evolugéo;

- Fomenta a comunicacao, através da possibilidade de criacdo de comunidades
online;

- Possibilita a aprendizagem em qualquer lugar e ndo apenas no espacgo da
sala/escola;

- Permite a utilizacdo de diferentes suportes de trabalho adequado as diferentes
situacOes/atividades;

- Constitui uma ponte entre a aprendizagem formal e informal,

- Pode constituir-se com tecnologia de apoio para alunos com NEE;

- Maximiza a relacao custo/eficacia.

Nota: baseado em UNESCO (2013)

Paralelamente as vantagens referidas pela UNESCO (2013) sdo transmitidas
recomendacdes para uma utilizacdo eficaz e positiva das tecnologias moveis, tais
como a necessidade de formar os professores para a introdugéo destas tecnologias na
sala de aula no que diz respeito a estratégias de ensino, tipos de contetdo a utilizar,
criacdo de ambientes de colaboracdo entre as criangas, entre outros. Outra
recomendacao feita esta relacionada com a necessidade de se criar e otimizar novos
conteldos educacionais adequados as especificidades dos individuos e o
desenvolvimento de estratégias que garantam a todos 0 acesso a equipamentos
méveis. Por dltimo, a promocao da utilizacdo segura, responsavel e saudavel destas
tecnologias é considerado um dos aspetos essenciais para a implementacdo das
tecnologias méveis no contexto escolar.

Como ja foi referido, os tablets fazem parte das tecnologias méveis. De acordo
com Karsenti e Fievez (2013), o iPad® é um dos equipamentos deste tipo mais
utilizados em escolas em todo o mundo. De acordo com Kaddage (2013, citado em
Karsenti & Fievez, 2013), o iPad® “ (...) detém cerca de 75% da quota do mercado

educativo” (p. 3), sendo que existem mais de 300 000 aplica¢des desenvolvidas para o
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referido dispositivo, segundo os mesmos autores. Observemos entdo com detalhe as
potencialidades da utilizacdo do iPad® na educacéao.

2.3. Utilizac&o do iPad® na educacao

O iPad® é um dispositivo mével desenvolvido pela Apple Inc. e tem um sistema
operativo Unico, 0 iOS. A base deste sistema operativo é 0 conceito de manipulacdo
direta (Wikipedia), ou seja, para que o utilizador aceda aos diferentes conteudos
disponiveis tera de recorrer a gestos simples (tocar no ecra, deslizar o dedo, fazer o
movimento de pinca para aumentar ou reduzir a imagem) para manipular estes
equipamentos.

O iPad® dispbe de caracteristicas que pretendem garantir a acessibilidade de
todos a este dispositivo tendo em conta quatro dominios: visdo, audigéao,
competéncias fisicas e motoras e aprendizagem e literacia (site APPLE"). Na tabela 2,
apresentamos uma sintese destas caracteristicas do iPad® referentes a cada um dos
dominios descritos.

Tabela 2
Sintese das caracteristicas de acessibilidade do iPad®

Dominios Caracteristicas de acessibilidade

- VoiceOver: leitura da informagé&o que surge no ecra
- Enuncia auto-texto: corre¢do automatica da escrita
- Permite a inversdo de cores / Aumentar contraste
Visao - Possibilidade de tornar o texto maior / Negrito / fazer Zoom
- Permite reduzir movimento: controlar a velocidade do movimento da
interface

- Disponibiliza informag&o nos botdes

Permite a ligacéo a aparelhos auditivos através de Bluetooth

- Disponibiliza legendas escritas para contetdos audio
Audicdo - Audio mono: transmite todos os sons reproduzidos tanto para o canal
auditivo esquerdo como para o direito

- Regula balan¢o do volume entre os canais da direita e da esquerda

(cont.)

! www.apple.com/accessibility/
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Tabela 2
Sintese das caracteristicas de acessibilidade do iPad® (cont.)

Dominios Caracteristicas de acessibilidade

- Controlo de manipulos: possibilita o destaque sequencial de elementos
Competéncias no ecrd que podem ser ativados através de um acessorio adaptavel
fisicas e - Assistive Touch: permite criar e gravar gestos na manipulacéo do

motoras equipamento
- Controla a velocidade de clique no bot&o principal

Aprendizagem - Acesso guiado: mantém o iPad® numa so aplicagédo, permitindo controlar

e literacia a disponibilidade das funcionalidades

Nota: baseado em www.apple.com/accessibility/

De acordo com Henderson e Yeow (2012) o iPad® destaca-se entre 0s
restantes equipamentos de tecnologia movel devido as suas caracteristicas
especificas: o design simplificado, o facto de ndo necessitar de outros equipamentos,
tais como teclados ou “ratos”, a conectividade, o ecrd multi-touch e a variedade de
aplicacdes desenvolvidas disponiveis para o consumidor.

No que respeita a utilizacdo do iPad® no contexto educativo, apesar de esta
ser uma realidade recente e de serem escassos 0s estudos realizados sobre a
utilizacdo deste dispositivo movel, foi-nos possivel perceber alguns dos resultados
existentes.

Segundo Mill e seus colaboradores (2012), o iPad® e as aplicacdes de que
dispde podem oferecer “ (...) algo para todos.” (p. 2), ou seja, todos podem beneficiar
do uso deste equipamento. Infere-se, assim, ser esta uma ferramenta tecnolégica
universal, na medida em que pode ser acessivel a pessoas com diversas capacidades
e necessidades. Contudo, a gestdo que o educador ou professor faz da sua utilizagédo
na sala de aula, é essencial para permitir e facilitar a aprendizagem através do iPad®.
Apresentamos de seguida alguns estudos que consideramos pertinentes para a
concretizacdo do nosso estudo e que revelam algumas das potencialidades na
utilizacédo deste equipamento.

Um estudo de caso exploratorio desenvolvido por Henderson e Yeow (2012),
com criangcas com desenvolvimento tipico (DT) entre os 5 e 0s 12 anos e 0s seus
professores, procurou perceber como é que o iPad® era usado no contexto escolar e

quais as caracteristicas que tornam vantajosa a utilizacédo do referido equipamento na
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sala de aula. O estudo revelou que o iPad® era utilizado sobretudo para pesquisa de
informacdes na internet e para a realizacdo de jogos relacionados com conceitos
matematicos e de literacia (jogos de soletracdo). Quanto as suas caracteristicas, 0s
professores indicaram como vantagens do iPad®: o acesso a informagdo mais rapido
e mais facil, o que contribui, segundo estes, para o aumento do nivel de produtividade
dos alunos; melhoria na aprendizagem através das aplicacdes; maior colaboracdo
entre os alunos relativamente ao computador, jA que o iPad® pode circular por todos
0s elementos do grupo de trabalho e todos podem ver o que se esta a fazer; revelam
também melhorias nos niveis de envolvimento das criancas devido ao facil
manuseamento do equipamento e ao feedback imediatamente recebido. No entanto,
os professores revelam que a distragdo dos alunos € um problema, mas segundo 0s
mesmos, esta questao é inevitavel no uso de qualquer tecnologia.

Um outro estudo, o desenvolvido por Ferreira, Ramos e Reis (2012) intitulado
“Analise das potencialidades do iPad® visualizadas nos videos do YouTube™ no
ambito das Necessidades Educativas Especiais”, procurou conhecer em que tipologia
das NEE o iPad® pode ser utilizado; a partir de que fase do desenvolvimento o iPad®
pode ser manipulado e quais as competéncias que podem ser trabalhadas com este
dispositivo. Para concretizar o estudo no que diz respeito ao ultimo objetivo referido,
as autoras definiram como competéncias a analisar, aquelas que dizem respeito ao
capitulo do 1 da CIF, “Aprendizagem e aplicagdo dos conhecimentos”. As autoras
concluiram que é possivel a utilizacao do iPad® por criangas com diferentes tipologias
de NEE, néo tendo no entanto visualizado situacées com criangcas com deficiéncias
visuais e auditivas. Concluem também que o uso do iPad® é possivel a partir de
idades precoces, ja que as caracteristicas do equipamento permitem uma adaptacao
do mesmo as caracteristicas de cada crianga, ndo estando direcionado para uma faixa
etaria especifica. Quanto as competéncias passiveis de serem desenvolvidas a partir
do iPad®, as autoras concluem que aquelas que sdo mais trabalhadas integram a area
da aprendizagem basica, principalmente aquelas que se referem a comunicagéo

Um outro estudo mais recente desenvolvido por Campafia e Quimet (2015),
realizado com criangas dos 0 aos 3 anos com deficiéncias visuais, incluindo criangas
com multideficiéncia, desenvolvido no @mbito do Infant & Early Childhood Program of
the Junior Blind of America, procurou comparar o desenvolvimento das crian¢cas no

que diz respeito ao envolvimento na tarefa, comunicacéo, atencao, entre outros, com a
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utilizacdo do iPad® e a Light Box’. Os autores deste estudo referem que
comparativamente a utilizacdo da Light Box e do iPad®, com o iPad® houve um
aumento das capacidades comunicativas das criancas, bem como da sua capacidade
em manter a atencéo e envolvimento na tarefa.

Por fim, o estudo de caso desenvolvido por Alves (2013), realizado com
criancas com atraso global do desenvolvimento psicomotor entre 0s 19 e os 49 meses
de idade, em contexto de sessdes de terapia ocupacional, revelou que com a
utilizacdo do iPad® as criancas com NEE revelaram niveis de envolvimento bastante
elevados, revelando também niveis de atividade e participacdo positivos, sobretudo
num dos dominios trabalhados (experiéncias sensoriais intencionais). A autora refere
ainda a importancia de se proceder a uma sele¢édo adequada das aplicagfes a utilizar
com as criangas, de forma a garantir que estas se adequam as suas caracteristicas e,

consequentemente, a obterem resultados positivos com a utilizagcéo do iPad®.

3. Analise dos conceitos de envolvimento, atividade e

participacéo

A gravidade das limitacbes que a crianca com paralisia cerebral pode
apresentar condiciona, frequentemente, o seu funcionamento no dia-a-dia, ou seja, a
sua atividade e participacdo e, por vezes, o seu envolvimento nas atividades.

Analisemos entdo estes conceitos.
3.1. Explicitagdo do conceito de envolvimento

O envolvimento é considerado por Leavers “uma qualidade da actividade
humana” (Bertram & Pascal, 2009, p. 128). Carpenter e seus colegas (2015) dizem-
nos que a atencdo ou o envolvimento despendido numa determinada tarefa ou
atividade “é considerado o preditor mais relevante para que a crianca possa alcancar
bons resultados na sua aprendizagem” (Carpenter et al., 2015, p.3). Carpenter e os
seus colegas afirmam ainda que inUmeros estudos ao longo das ultimas décadas tém

demonstrado que sem envolvimento ndo ha aprendizagens significativas.

2AL@MBméumawkamhummwmuma&ma%bdemmwmbmmaUMQMMaeMmmwapmmm@mMo
um fundo de alto contraste para materiais opacos e uma fonte de iluminacédo para itens transparentes e translicidos
coloridos. S&o dispositivos que ajudam criancas com baixa visdo a utilizar a sua visdo residual. (Fonte:
https://shop.aph.org/webapp/wcs/stores/serviet/Product Light+Box_1-08669-

00P_10001 11051)

29


https://shop.aph.org/webapp/wcs/stores/servlet/Product_Light+Box_1-08669-00P_10001_11051
https://shop.aph.org/webapp/wcs/stores/servlet/Product_Light+Box_1-08669-00P_10001_11051

A este respeito Leavers (1997) esclarece que o envolvimento esta

profundamente ligado & motivacao, fascinio e entrega da crianca na acdo que esta a

realizar, sendo que nessas situacfes 0 tempo parece passar mais rapidamente.

Leavers afirma ainda que quando a crianga se encontra envolvida no que esté a fazer

a sua atencéo é elevada, revelando disposicao para continuar e persistir nessa tarefa,

pois “fica extremamente atenta e sensivel aos estimulos mais relevantes” (Bertram &

Pascal, 2009, p.128). Nesta perspetiva Leavers considera que o envolvimento é

uma medida da qualidade aplicavel a uma lista inesgotavel de situacdes e
idades. Pode ser avaliado o grau em que, mesmo 0s bebés, se concentram no
ambiente e respondem a estimulos. Uma crianga envolvida faz incidir a sua
atencdo num aspecto especifico e, raramente, se distrai. Simultaneamente,
nota-se uma tendéncia para continuacdo e persisténcia nessa actividade
(Bertram & Pascal, 2009, p. 128).

Carpenter e seus colegas (2015) também assinalam ser comum o

envolvimento da crianga ser usado como uma medida da qualidade dos contextos que

frequenta. Para medir o nivel de envolvimento de uma crianca nas atividades (livres ou

orientadas) Leavers (1994, citado por Bertram & Pascal, 2009) descreve nove

dimensdes que entende serem importantes considerar, a saber:

Concentragdo: a atencdo da crianga é dirigida a tarefa que realiza, mantendo-
se focada na mesma;

Energia: a crianca esforga-se na realizagéo da atividade;

Complexidade e criatividade: a crianca da o melhor de si no que diz respeito as
suas capacidades cognitivas e revela as caracteristicas que a identificam e
caracterizam (d& um toque individual ao que faz);

Expresséo facial e postura: a expressdo da criangca através do corpo pode
indicar um grande nivel de concentracdo ou desmotivacao perante a atividade;
Persisténcia: a criangca concentra-se no que estd a fazer e ndo desvia
facilmente o foco da atengéo até terminar a tarefa;

Precisdao: o nivel de preocupacdo com 0s pormenores revela um maior ou
menor envolvimento da crianca,

Tempo de reacdo: quando ha envolvimento e entusiasmo na realizagdo das
atividades, as criangas tendem a reagir mais rapidamente;

Linguagem: os sentimentos e ideias expressados pelas criancas traduzem a

importancia que a tarefa representa;
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- Satisfacdo: a crianca revela grande satisfacdo quando atinge os objetivos finais

da tarefa.

Para identificar a presenca ou a auséncia destas dimensdes Leavers, em 1994
(citado por Bertram & Pascal, 2009), criou a Escala de Envolvimento da Crianca. Os
estudos desenvolvidos por Leavers sugerem que as experiéncias intensas vividas
pelas criancgas, a nivel cognitivo e fisico, contribuem para que estas sejam capazes de
operar a um nivel superior, ao longo do tempo. Nesta perspetiva Bertram e Pascal
(2009) salientam que o

envolvimento ndo ocorre quando as actividades sdo demasiado faceis ou

demasiado dificeis. Para haver envolvimento a crianga tem de funcionar no

limite das suas capacidades, ou seja, na zona de desenvolvimento proximo

(Vygostsky, 1978). Ha dados que sugerem que uma crianca envolvida esté a

viver uma experiéncia de aprendizagem profunda, motivada, intensa e

duradoura (Czikszentmihayli, 1979; Laevers 1994). (p.128)

Aquando a andlise do conceito de envolvimento realizada por Carpenter et al.
(2015) é salientado que este conceito progrediu ao longo do tempo, sendo que
inicialmente se focava mais a quantidade de tempo que a crianca despendia envolvida
nas atividades, mas atualmente considera-se as multiplas dimensfes da qualidade do
envolvimento demonstrado. Isto é, a analise do envolvimento ndo se reduz a
guantidade de tempo que a crian¢a passa nas atividades, importa também olhar para
a qualidade desse envolvimento. Neste sentido estes autores criaram uma escala para
avaliar o envolvimento da crianga na aprendizagem, mas dirigida a criangas com
necessidades complexas de aprendizagem e deficiéncia, designada The Engagement
Proflie and Scale. Estes autores reconhecem o caracter dindmico do envolvimento, ou
seja consideram importante olhar para as agfes da crianga, mas também para o tipo
de auxilio dado pelo adulto para apoiar o seu envolvimento. Neste sentido apontam
sete indicadores: a responsividade/consciéncia, a curiosidade, a investigacdo, a
descoberta, a antecipacdo, a iniciativa e a persisténcia. Segundo estes autores a
escala criada permite recolher evidéncias da intervencdo, ou seja se esta teve
resultados positivos ou ndo para a criangca, como € que a crianca respondeu as

situacOes e ainda quais as razdes que levaram a tomar as decisdes observadas.
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Para concluir a andlise deste conceito importa referir que os inimeros estudos
realizados ao longo das ultimas décadas e reportados por varios autores (cf. Ebbeck et
al., 2012; Lino, 2005, 2014; Oliveira-Formosinho & Araujo, 2004; Uren & Stagnitti,
2009) assinalam haver relacdo entre a capacidade de envolvimento da crianga nas
atividades e a qualidade existente nos ambientes que frequentam e que o
envolvimento da crianca nas atividades proporciona o desenvolvimento de

aprendizagens significativas.
3.2. Conceito de atividade e participacéo

De acordo com a CIF-CJ, «Atividade» diz respeito a capacidade em executar
uma tarefa ou agdo, sendo que limitagBes na atividade séo dificuldades manifestadas
pela crianca na execugdo de determinadas tarefas. A «Participagdo» diz respeito ao
envolvimento de um individuo numa determinada situacdo. De acordo com as
caracteristicas da crianca, esta podera apresentar restricbes na participagao, isto é,
pode enfrentar alguns problemas que poderao surgir em situacdes do quotidiano.

A avaliacéo da atividade e participacdo da crianga com base na CIF-CJ permite
aos professores e técnicos envolvidos identificar ndo so fragilidades, como também
capacidades da crianga. Desta forma, a equipa de profissionais em colaboracdo com a
familia da crianca, podera identificar as areas prioritarias de intervencéo e as areas em
que a crianga revela sucesso e que devem ser valorizadas. A recolha de dados a partir
deste documento permite também registar os progressos da crian¢a, dando dados ao

professor para um planeamento adequado da pratica educativa.
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CAPITULO Il - ENQUADRAMENTO METODOLOGICO

1. Problematica do estudo e questdes de investigacao

Algumas criangas manifestam desde os primeiros anos de vida dificuldades no
seu desenvolvimento, decorrentes de incapacidades ou limitacbes nas diversas
funcdes e estruturas do corpo, como € o0 caso das criancas com paralisia cerebral. Em
termos educativos a maioria destas criancas necessita de atencdo especial, sendo
apoiadas por servicos da Intervencdo Precoce, ou da educagdo especial, por
apresentarem NEE. A melhoria do seu desenvolvimento e a promogédo da sua
aprendizagem exige frequentemente, o acesso a ferramentas tecnoldgicas que as
auxiliem na sua participacdo nas atividades do dia-a-dia, incluindo nas atividades
académicas. Assim, a utilizacdo de tecnologias, enquanto ferramentas de apoio as
praticas pedagogicas, tem nas Ultimas décadas vindo a ser introduzida na educagéo
de modo progressivo. Nesse grupo de tecnologias incluem-se as tecnologias moveis,
tais como os smartphones e os tablets, dos quais se realca o iPad® pelas suas
caracteristicas universais, na medida em que pode ser acessivel a pessoas com
diversas capacidades e necessidades.

O iPad® pode ser considerado, segundo varios autores (Reis, Ferreira &
Ramos, 2012), uma tecnologia emergente que se enquadra na tipologia dos
dispositivos moveis e que podera assumir-se como uma ferramenta de eleicdo para
criancas com NEE, em parte devido ao seu peso e tamanho, assim como ao modo
como a imagem e o suporte e audio sdao apresentados (Melhuish & Falloon, 2010,
citado em Reis et al., 2012). No campo da educacéo especial esta ferramenta tem sido
utilizada por criangas com NEE, nomeadamente por criangas com Perturbacdes do
Espectro do Autismo, com atraso no desenvolvimento psicomotor e com
multideficiéncia. Os resultados de algumas das investiga¢gfes realizadas tém sido
positivos (cf. Alves, 2013; Camparfia & Quimet, 2015; Ferreira et al., 2012).

Face a este contexto inquietou-nos perceber como é que uma crianga com
paralisia cerebral espéstica, perda moderada da audi¢do e algumas dificuldades no
funcionamento intelectual, que frequenta o jardim-de-infancia na instituicdo onde a
autora do estudo trabalha, reage a utilizacdo do iPad® no contexto educativo.

Assinala-se que esta crianca manifesta dificuldade na manutencdo da atencédo por
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periodos de tempo médios e longos; no desenvolvimento da linguagem apresenta
algumas lacunas (decorrentes do défice auditivo) e manifesta dificuldades na
aquisicao de competéncias relativas a aprendizagem bésica (competéncias literarias e
matematicas), para além da fraca participacdo em momentos de grande grupo e
consequente desmotivacdo. As caracteristicas desta crianca constituem um motivo de
preocupacédo para a educadora de infancia que trabalha com ela ha trés anos, ainda
gque desenvolva com a crianca um trabalho individualizado e diferenciado. Quanto as
preferéncias e gostos salienta-se o facto de esta crianca gostar de usar tecnologias,
sobretudo do iPad®, que é utilizado com frequéncia em casa dos pais para momentos
de brincadeira. Porém, este recurso tecnolégico ndo existe no jardim-de-infancia
frequentado pela crianca.

Acresce-se a estes dados o facto de esta crianca vir a ser uma das alunas com
gquem a autora do estudo, no ano letivo seguinte iria ter na sua sala de aula do 1° ano
de escolaridade. Neste sentido, deseja-se contribuir para a promocdo do seu
desenvolvimento e aprendizagem.

Assim, considerando, por um lado, os resultados positivos que a utilizagdo do
iPad pode ter na educacdo de criancas com NEE, por outro as dificuldades no
desenvolvimento e aprendizagem decorrente das limitacbes motoras e sensoriais que
a crianca apresenta, e ainda o seu gosto pela tecnologia iPad® suscitou-nos interesse
analisar se o iPad® pode constituir uma ferramenta Util para motivar esta crianca para
situacdes de aprendizagem e para o desenvolvimento de competéncias especificas no
contexto educativo. Perante tal, coloca-se a seguinte hipétese de acdo: sera que a
utilizacdo do iPad® em contexto educativo contribui para motivar uma crianga com
limitacbes motoras e sensoriais para situacdes de aprendizagem e promover 0 seu
desenvolvimento? Para poder-se verificar se a nossa hipétese de acdo se confirma ou
ndo considerou-se importante desenvolver um projeto de intervencao.

Considerando a hipotese de acgdo colocada, definiram-se quatro questdes
orientadoras para a realizacdo do estudo:

e Qual o contributo da utilizagdo do iPad® no desenvolvimento e aprendizagem
de uma crianca com limitagbes motoras e sensoriais?

e De que modo a crianga com limitagbes motoras e sensoriais utiliza o iPad®,
mais propriamente que competéncias revela na utilizagdo do iPad® e como se

caracteriza a sua participacao na utilizacdo do iPad®?
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e Como € que os colegas da crianga com limitagcbes motoras e sensoriais
reagem a introducédo do iPad® no contexto educativo?
e Que estratégias sao implementadas pelo adulto para promover a utilizacdo do

iPad® no contexto educativo?

De acordo com as questdes orientadoras, foram definidos os seguintes
objetivos do estudo:

- Caracterizar o contributo da utilizacdo do iPad® no desenvolvimento e na
aprendizagem de uma crianca com limitacbes motoras e sensoriais;

- Caracterizar a forma como a crianga com limitages motoras e sensoriais reage
a utilizacao do iPad®, no contexto educativo;

- Identificar as competéncias reveladas pela crianga na utilizagdo do iPad® e
caracterizar a sua participagéo;

- Caracterizar a forma como os pares reagem a introducéo do iPad® no contexto
educativo;

- Identificar as praticas educativas desenvolvidas para promover a utilizacdo do

iPad® no contexto educativo.

2. Natureza e desenho do estudo

O presente estudo constitui-se como um projeto de investigacao-acao. Porque
se pretendia perceber de que modo o iPad® pode contribuir para o desenvolvimento e
aprendizagem de uma crian¢ga com NEE, considerou-se ser este tipo de estudo o mais
indicado devido as suas caracteristicas, que se descreve de seguida.

Na opinido de Eliot (1991, citado por Afonso, 2005) o processo de investigacao-
acao estuda “(...) uma situagao social com o objetivo de melhorar a qualidade da agao
desenvolvida no seu interior.” (p. 74) Portanto, com este tipo de estudos o investigador
nao pretende apenas conhecer a realidade, mas altera-la. No caso especifico do
presente estudo pretendeu-se ndo sé conhecer as caracteristicas da crianga com NEE
e as suas dificuldades no contexto de sala de atividades, como perceber se e de que
forma o iPad® poderia motiva-la para a aprendizagem e faciltar o seu
desenvolvimento.

Ao longo de todo o processo de investigacdo-acdo o investigador devera
recolher informacdo sobre a realidade que pretende modificar e melhorar, de modo a
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intervir de forma contextualizada e adequada, dando resposta as necessidades e
interesses dessa realidade. Segundo Coutinho (2011) a investigacao-acéo € portanto
um processo ciclico, em que acdo e investigacdo ocorrem simultaneamente. Esta
caracteristica verificou-se ao longo do estudo que se desenvolveu, j4 que, apesar de
termos informag0@es iniciais sobre o nivel de desenvolvimento da crianca e as suas
necessidades e preferéncias, ao longo das sessdes recolheram-se informacdes sobre
o tipo de aplicacBes que mais se adequavam a crian¢ca em estudo, tendo-se procedido
a algumas alteracdes a este nivel.

Uma outra caracteristica deste tipo de estudos, segundo Carmo e Ferreira
(2008), é que os resultados obtidos a partir da investigacdo-agédo ndo séo passiveis de
generalizagdo, isto é, porque o processo de investigacdo-acdo recai sobre uma
determinada realidade, pretendendo melhora-la, os resultados n&o poderéo aplicar-se
a outras realidades, tal como acontece noutro tipo de estudos.

Para Coutinho (2011) a investigagdo-acdo na educagdo podera aplicar-se a
diferentes situacdes, sendo a procura de diferentes estratégias de aprendizagem e a
modificacdo de atitudes e valores, exemplos dessas situacdes. No caso do presente
estudo o foco foi a procura de diferentes estratégias de aprendizagem.

Considerando um paradigma como “ (...) um conjunto articulado de postulados,
de valores conhecidos, de teorias comuns e de regras que sdo aceites por todos 0s
elementos de uma comunidade cientifica hum dado momento histérico.” (Coutinho
(2005, citado em Coutinho, 2011, p. 9) entende-se que 0 presente estudo se enquadra
no paradigma socio-critico, na medida em que “Tem como objetivo promover as
transformagfes sociais, dando respostas a problemas da comunidade, mas com a
participacdo dos seus membros.” (Alvarado & Garcia, 2008, p. 190).

Popkewitz (1988, citado por Alvarado & Garcia, 2008) afirma que alguns dos
principios do paradigma sdcio-critico sdo: i) conhecer e compreender a realidade
através da pratica; ii) unir a teoria e a prética, integrando conhecimento, acdo e
valores; e iii) propor a integragdo de todos os participantes na investigacao, incluindo o
investigador, em processos de reflexdo e de tomada de decisGes. Pensamos que o
nosso estudo apresenta algumas destas caracteristicas. Embora este paradigma se
assemelhe ao paradigma qualitativo no que diz respeito aos processos metodoldgicos
de recolha e andlise de dados utilizados (Coutinho, 2011), o objetivo de investigacao

ndo é apenas descrever, caracterizar ou comparar para obter novos conhecimentos,
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mas também intervir para modificar e melhorar realidades, de forma a dar resposta as
necessidades dos intervenientes.

Quanto ao design do estudo este desenrolou-se em quatro fases, como se
descreve na figura 1, sendo que a revisdo da literatura foi um processo transversal as
quatro fases do estudo. De acordo com a natureza do processo de investigacdo-acéo,
ao longo do desenvolvimento do estudo foram sendo feitas alteracdes, de forma a
melhora-lo, nomeadamente no que a sele¢ao das aplicacdes diz respeito, bem como a
forma como as sessdes decorreram, e aos instrumentos de recolha e informacdo
usados, entre outros. Desta forma, verificou-se o caracter ciclico que estudos desta

natureza devem conter.

12 fase

Preparagdo

ar"

Avaliagdo do plano
deintervencdo e
sua reformulagdo

a
42 fase 22 fase

Planificagao da
intervencao

32 fase

Implementagdodo
planode agdo e
recolha de dados

Figura 1. Etapas do plano de agéo

Especificando um pouco as tarefas desenvolvidas em cada fase, na 12 fase
procedeu-se a caracterizacdo da crianga e a selecdo das aplicagdes a usar no plano
de intervencdo. A segunda fase consistiu na definicdo do plano de acdo a implementar
no contexto educativo, o que implicou a estruturagdo do numero de agbes a
desenvolver com a crian¢a individualmente e com os seus pares, e a definicdo do seu
tempo de duracdo. A 32 fase correspondeu a implementacao do plano de intervencao
definido, e as eventuais reformulacdes que foram sendo necessarias concretizar.
Nesta fase procedeu-se também a recolha de dados através do registo de video das

sessdes realizadas. Na 42 e (ltima fase procedemos a avaliacdo do plano de
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intervengdo e redagdo do trabalho. Como se afirmou anteriormente a revisdo da
literatura foi constante ao longo das fases de desenvolvimento do nosso projeto de

intervencao.
3. Participantes no estudo

Neste estudo participaram dois grupos de participantes: i) um referente as
criangas: uma crianga com NEE e dez criancas com desenvolvimento tipico (DT) de
cinco e seis anos, as quais frequentavam a educacgdo pré-escolar e ii) um outro
referente aos adultos, mais precisamente a educadora de infancia e a autora do
estudo. Far-se-a em primeiro lugar a caracterizacao da crianga com NEE sobre a qual
incide este estudo, depois procede-se a caracterizagdo do grupo de criancas e por fim
apresenta-se a caracterizagdo da educadora de infancia do grupo.

3.1. Caracterizacdo do grupo de criancas
3.1.1. Caracterizacao da crianca com NEE

A crianga com NEE nasceu a 20 de fevereiro de 2009, é do sexo feminino, e
aquando o inicio da dinamizacdo das sessfes com o iPad® (janeiro de 2015) tinha
cinco anos e onze meses. As suas NEE decorrem da Paralisia Cerebral, de tipo
espastica bilateral assimétrica e da surdez neurossensorial moderada, sendo que usa
duas proteses auditivas. Esta crianca tem ainda alguns problemas de visdo, mas com
os Oculos corrige as suas dificuldades a este nivel.

Através da consulta de entrevistas efetuadas aos pais da crianc¢a (realizada no
ambito de um estudo de caso por nos efetuado noutro trabalho académico), ficou-se a
saber que a gravidez decorreu normalmente. Contudo, o parto foi problematico e
demorado, sendo que é colocada a possibilidade de a crianca ter tido falta de
oxigenacdo nos ultimos dias de gestacdo. A crianca sofreu uma paragem cardiaca
apo6s o0 nascimento e logo nos primeiros dias de vida foi feito o diagndstico de paralisia
cerebral. Desde o0 seu nascimento, a crianga foi acompanhada por uma equipa médica
do hospital onde nasceu e pelos servigcos de intervencdo precoce, tendo todos os
apoios de que necessitou.

De acordo com os pais, até aos seis meses de idade a crianca teve um

desenvolvimento considerado normal, ndo evidenciando caracteristicas atipicas as de
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uma crianga com a sua idade. No entanto, a partir desta idade comecou a ser evidente
a existéncia de dificuldades no desenvolvimento motor: ndo gatinhava, ndo rolava de
um lado para o outro e revelava grandes dificuldades em executar movimentos que
seriam espectaveis para uma crianca da sua idade. Por estas raz6es comecou a ser
seguida por técnicos de fisioterapia com maior frequéncia. Com este apoio especifico
comecou a andar aos dois anos e nove meses e sé gatinhou depois de andar.

Até aos dois anos e seis meses a crianca esteve em casa com a mae e a avo,
tendo comecado a frequentar a creche a partir dessa idade. De acordo com
informacdes recolhidas, revelou facilidade em se integrar e em se socializar, tanto com
os adultos como com as criangas do seu grupo.

No ano letivo 2012/2013, aos trés anos e sete meses de idade, mudou de
instituicdo de educacéo e ensino, tendo transitado para o Jardim de Infancia, onde foi
inserida no grupo que a acompanha atualmente. A educadora de infancia também € a
mesma desde a entrada da crianga para a educagéo pré-escolar.

De acordo com a educadora de infancia, a crianca com NEE revelou ser muito
bem-disposta, interagindo com os pares com facilidade. Em relacdo ao espaco da
sala, esta docente refere que néo foi necessario fazer alteragdes e que a crianca se foi
apropriando do espaco desenvolvendo estratégias para ultrapassar obstaculos.

Relativamente a caracterizacdo do desenvolvimento da crianca sobre a qual
incide este estudo, apresenta-se uma sintese das suas principais caracteristicas,
baseada nos documentos a que se teve acesso para a realizacdo do estudo. A andlise
da informacdo foi realizada tendo por base as categorias da Classificacdo
Internacional de Funcionalidade — versdo para Criancas e Jovens (CIF-CJ). Deste
modo, a caracterizacdo funcional da crianga encontra-se estruturada em trés pontos:

Funcdes do Corpo, Atividade e Participacdo e Fatores Contextuais/Ambientais.
a) Funcdes do Corpo

No que diz respeito as fungbes intelectuais, de acordo com os documentos
consultados, a crianca apresenta um atraso intelectual de cerca de 18 meses. Tem
dificuldade em manter a atencdo em periodos de tempo mais longos e em concentrar-
se em dois ou mais estimulos ao mesmo tempo. Embora consiga memorizar
acontecimentos passados e relata-los, ndo o consegue fazer pela ordem cronolégica

correta, nem localiza-los no tempo.
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Revela dificuldades nas fungBes cognitivas de nivel superior, tendo
comprometidas as fungbes de abstracdo, organizacdo e planeamento e gestdo do
tempo.

A crianca também revela dificuldades nas funcdes da percecdo auditiva, devido
a surdez neurossensorial de grau moderado que apresenta, usando duas préteses
auditivas, salientando-se que reage e localiza a fonte sonora. Tem ainda
comprometidas as fun¢des da visdo, usando éculos.

Manifesta igualmente um desenvolvimento abaixo do esperado para a sua faixa
etaria no que respeita a realizacdo de atividades que requerem o uso das capacidades
visuo-espaciais, precisdo e velocidade de execucgéo, revelando lentiddo na execucgéo
de tarefas, bem como no que respeita a qualidade das funcdes psicomotoras,
principalmente ao nivel da coordenacdo méo - olho (motricidade fina, coordenacao
bimanual e competéncias visuo-espaciais) revelando muita dificuldade na realizagéo
de tarefas que imponham a motricidade fina e apresentando um desenho imaturo. No
entanto, revela uma boa adequacéo das estratégias e adaptacao a novas situacoes.
Nas fungbes da forga muscular a crianga utiliza uma base de sustentacdo mais
alargada para se equilibrar e desloca-se lentamente, arrastando os pés.

Apresenta, ao nivel da linguagem, um desenvolvimento no limite do esperado
para a sua faixa etaria, revelando dificuldades na descodificacdo de mensagens orais
e na aquisicdo e aplicagcdo de conceitos, tendo um vocabulario reduzido. Revela
algumas dificuldades na compreenséo de conceitos relacionados com grandezas e ha
nocdo de quantidade, contando elementos de um conjunto um a um apontando, em
conjuntos com mais de dois elementos.

Relativamente as funcdes mentais da linguagem, o seu desenvolvimento situa-
se a um nivel borderline, apesar de estar ainda dentro dos limites esperados para a
sua faixa etaria. Tem uma linguagem expressiva melhor que a compreensiva.
Combina substantivos, verbos e adjetivos em frases e é capaz de exprimir e
compreender sentimentos diferentes, verbalizando a sua tristeza, zanga e alegria.
Contudo, ndo o faz por iniciativa prépria, sendo necessario que o adulto inicie o
dialogo para perceber o que a crianga esta sentir. Ndo faz perguntas para obter
informacéo.

Em relagéo as fun¢des da articulacdo apresenta diversas dificuldades, omitindo
ou substituindo varios fonemas (agravando-se em palavras complexas) e, por vezes,

registam-se substituicbes por desnhasalacdo e desvozeamento. A motricidade dos
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orgdos fono-articulatérios encontra-se um pouco imatura e disartrica e apresenta
dificuldades em relacdo ao ténus, mastigacdo, controlo da baba e na capacidade de
dissociagdo dos movimentos voluntarios dos labios e da lingua.

Nas fungdes da fluéncia e do ritmo da fala, tendencialmente, apresenta um tom
de voz monocdérdico, de intensidade fraca e ritmo lento. Contudo, em situacdo de
brincadeira com os pares, o tom de voz € muito mais alto. Ao nivel da respiracdo, em
fases frequentes de predominancia oral, € toracica superior, com ciclos curtos, tem um

incorreto controlo respiracdo/fonacao e o sopro é razodvel mas nao dirigido.
b) Atividade e Participagdo

No que se refere a atividade e participagédo a crianca com NEE gosta de ouvir
histérias (utilizando diferentes materiais), imita movimentos, vozes de animais e
situacdes da vida diaria. Reproduz rimas, lengalengas, batimentos simples (seguindo
um modelo e em contexto de grupo) e participa nas coreografias e dancas de roda,
dentro das suas limitagbes motoras.

Apesar de apresentar dificuldades nas capacidades inerentes a aprendizagem
da escrita e da leitura, compreende a funcionalidade da escrita, utiliza diferentes
instrumentos e distingue imagens de texto e letras de numeros. Atribui significado aos
seus desenhos, aponta elementos que faltam numa imagem e reconhece o seu nome
escrito, completa-o pelo tracejado e copia-o utilizando o computador. No entanto, ndo
consegue fazer a correspondéncia fonema/grafema das vogais ja trabalhadas na sala.

Demonstra dificuldade em concentrar a atencdo, tanto na realizacdo de
trabalhos individuais, como em conversas de grande grupo. No entanto, no que
respeita a realizacdo de uma Unica tarefa a crianga, por norma, mantém-se no objetivo
da mesma e concretiza-a até ao fim.

Relativamente as capacidades de comunicar e receber mensagens orais, a
crianca responde a perguntas, interage, formula frases simples e reconta
acontecimentos da sua vida. Contudo, tem um discurso bastante desordenado, tendo
dificuldade em relatar acontecimentos pela ordem correta. D& ordens, imita 0s outros e
tem um elevado sentido de humor. Interessa-se por historias e brincadeiras de faz de
conta. No entanto, apesar de compreender mensagens complexas ainda precisa de
orientagdo para cumprir tarefas novas, com mais de duas ou trés etapas, e na

comunicagéo em grande grupo participa pouco, ficando inibida.

41



Nas capacidades de conversacdo apresenta uma boa intencdo comunicativa e
inicia ou adere ao dialogo, mas tem dificuldades em manter-se no topico da conversa.
Cumprimenta e despede-se com naturalidade. No entanto, raramente faz pedidos ou
pede orientacfes ao adulto.

Em relacdo as capacidades de mudanca da posi¢do basica do corpo a crianca
com NEE pde-se de pé quando esta sentada e senta-se numa cadeira pequena, com
0 apoio de uma cunha. Também, se dobra pela cintura para apanhar um objeto do
chéo.

No que respeita a utilizacdo da mao e do braco, realiza atividades de maior
destreza manual como puxar, empurrar e efetuar enfiamentos (de pecas grandes).
Realiza movimentos de coordenagdo a nivel do membro superior esquerdo para
desenroscar e enroscar tampas de frascos e em situagdes que impliqguem movimentos
bilaterais tende a ndo utilizar a mao direita.

Nas deslocacgdes, revela bastante desequilibrio, mas anda em vérias diregcbes e
sem apoio, necessitando de ajuda apenas para subir e descer escadas. Usa o corpo
para gatinhar, rastejar e correr. Faz o impulso para saltar (mas néo salta) e realiza
percursos simples.

No que se refere aos movimentos finos, rasga, amachuca e cola pedacos de
papel, realiza atividades de modelagem, pinta dentro dos espacos delimitados se
estes forem de dimensbes médias/grandes, realiza enfiamentos e separa objetos
aderentes. No entanto, demonstra dificuldade em virar as paginas de um livro quando
sdo de folha fina e apesar de realizar o movimento de pinca, a sua pega é pouco
funcional (pega demasiado em cima no objeto de escrita). Para executar 0s
movimentos referidos utiliza apenas a mao esquerda, sendo que a direita utiliza-a
apenas como “apoio” para nao deixar cair objetos.

Em relacdo & autonomia pessoal, a crianga lava as maos autonomamente,
embora tenha alguma dificuldade em abrir torneiras quando ndo estdo “soltas” e
necessitar de alguém que Ihe va indicando os passos. Controla os esfincteres, senta-
se e levanta-se sozinha da retrete, puxa o autoclismo. No entanto, raramente pede
para ir & casa de banho, ndo se consegue limpar sem apoio, apresenta dificuldades no
despir e vestir, necessitando de apoio para ir a casa de banho. Nas dificuldades de
vestir e despir, salientam-se as dificuldades em desapertar e apertar os atacadores e

os botBes (consegue desapertar alguns tipos de molas) e necessita de apoio total para
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se despir e vestir, sendo que presta apoio nesta tarefa (levanta os bracos para despir
uma camisola, por exemplo).

Apesar de ndo ser totalmente autonoma e de demorar bastante tempo a comer,
€ capaz de comer sozinha com o apoio de talheres adaptados, tendo um
comportamento adequado & mesa e bebendo autonomamente pelo copo. Por fim, no
que respeita as rotinas didrias arruma o material na sala e faz pequenos recados.

Relativamente as interacdes interpessoais basicas e complexas procura alguns
pares e interage com a sua educadora de infancia. Com o0s restantes adultos
consegue manter um didlogo tendo uma atitude sempre bem-disposta, mas nao é
capaz de o iniciar. Relaciona-se com os elementos do seu grupo, mas escolhe quase
sempre 0s mesmos pares para brincar. Partilha os brinquedos, consola os amigos
gquando estéo tristes e pede desculpa por iniciativa propria. Participa com entusiasmo
nas atividades propostas e é descrita como uma crianca “sociavel, afetiva, simpatica e
colaborante”. Explora o meio ambiente, repete acdes que provocam o riso ou atraem a
atencao do outro, da um livro para que o leiam e puxa 0 outro para mostrar qualquer
acdo ou objeto que deseje. Cumprimenta espontaneamente amigos e conhecidos,
segue as regras simples de um jogo e faz escolhas quando se Ihe pede, mas néo é
capaz de as justificar.

Por dltimo, em sala de atividades a criangca colabora nas aprendizagens,
cumpre as regras e espera a sua vez. Interage com 0s colegas nos trabalhos
realizados em grupo pequeno, mas ndo participa espontaneamente nas conversas e
atividades de grande grupo. Conhece a rotina diaria da sala e a sua rotina semanal e

conhece as regras da escola.

c) Fatores Ambientais

De seguida, apresentamos os fatores facilitadores ao desenvolvimento da
crianca. Relativamente aos fatores ambientais, como produtos e tecnologias para uso
pessoal na vida diéria, a crian¢ca em causa usa uma cunha para auxilio no levantar e
sentar da cadeira, botas ortopédicas e escreve sob um plano inclinado. Usa duas
préteses auditivas (desde os 18 meses) e 6culos.

No que diz respeito ao relacionamento com 0s outros, convivio com 0s
membros da familia € bastante prazeroso para a crianga. Procura 0s amigos para 0s
momentos de brincadeira, relacionando-se afavelmente com o0s seus pares,

conhecidos e vizinhos. No entanto, interage com mais frequéncia com dois colegas de
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sala. Tem um 6timo relacionamento com a sua educadora, bem como uma boa ligagéo
com a terapeuta da fala e fisioterapeuta.

No que se refere as opiniées que o0s outros tém sobre a crianga, 0s pais veem-
na como uma crianca persistente e feliz. Os colegas lidam com a criangca com NEE
como fazem com o0s outros colegas sem NEE, mas ndo esquecem as suas limitagoes.
A sua educadora de infancia revela que € uma crianca determinada, com grande
sentido de humor e persistente na realizacdo das tarefas, querendo sempre fazer o
mesmo que os colegas. A terapeuta da fala descreve-a como uma crianca geralmente
bem-disposta, muito simpatica e afavel, demonstrando agrado e entusiasmo durante
as sessOes de terapia. A psicologa refere-se a crianga como sendo uma menina
simpética, esfor¢cada e persistente. Os professores das atividades de enriquecimento
curricular focam a alegria demonstrada pela crianga, no decorrer das atividades.

Como barreira, o ruido de fundo provocado pela excitagdo das outras criancgas,
enquanto estdo a desenvolver uma atividade, perturba capacidade de manutencéo da
atencao da crianga.

De acordo com as caracteristicas descritas apresenta-se na tabela 3, os apoios
de que a crianca usufrui na instituicdo em que esté inserida e fora da mesma.

Tabela 3
Indicacao das respostas educativas disponibilizadas a criangca com NEE

Locais Apoios

Estabelecimento Sala de Materiais: cunha, lapis grossos e um plano inclinado

de educagio e  alividades para escrever.

ensino Repeticdo de instrugdes, apoio individual, diferenciacédo

de trabalho e estratégias.

Ginasio Apoio individual em todas as tarefas, com excegéo de

correr, andar e mudar de direcéo.

Refeitério Materiais: talheres grossos com pega em plastico.

Repeticdo de instrugbes e manutencdo da postura.

Fora do Fisioterapia (uma vez por semana)
estabelecimento Terapia da Fala (duas vezes por semana)
de educacao e Hidroterapia (duas vezes por semana)

ensino Terapia Ocupacional (uma vez por semana)
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Descritas as caracteristicas da crianca, apresentamos nas tabelas 4 e 5 uma
sintese das suas principais capacidades e fragilidades, bem como das suas
preferéncias.

Tabela 4
Sintese das principais capacidades da crianga com NEE e principais interesses

Areas Descricao das principais capacidades e interesses

e Memoriza acontecimentos passados e relata-os

e Tem uma boa capacidade de adequacéao das estratégias e adaptacao a
Funcdes do
corpo

novas situacdes
¢ Constréi oralmente frases com substantivos, verbos e adjetivos

e E capaz de exprimir e compreender sentimentos diferentes

e Gosta de ouvir histérias (utilizando diferentes materiais), imita movimentos,
vozes de animais e situacdes da vida diéria
e Reproduz rimas e lengalengas simples
e Distingue imagens de texto e letras de nimeros
o Atribui significado aos seus desenhos
e Reconhece o0 seu nome escrito
¢ Responde a perguntas e reconta acontecimentos da sua vida, formulando
frases simples
e D4 ordens e imita os outros
Atividade e ® Realiza atividades como puxar, empurrar e efetuar enfiamentos (de pecas
participacéo grandes)
e Realiza movimentos finos (rasgar, amachucar, colar pedagos de papel,
pintar dentro de espacos, modelar e separar objetos aderentes)
e Procura alguns pares e interage com a educadora de infancia
e Interage com os colegas nos trabalhos realizados em grupo pequeno
¢ Relaciona-se com os elementos do seu grupo
e Cumpre as regras e espera pela sua vez.
e Faz escolhas a pedido
e Interessa-se por histérias, brincadeiras de faz de conta, puzzles e jogos de

encaixe e em casa prefere brincar com iPad
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Tabela 5

Sintese das principais fragilidades da crianca com NEE

Areas

Principais fragilidades

Funcdes do
corpo

Tem dificuldade em manter a atengédo em periodos de tempo mais longos e
em concentrar-se em dois ou mais estimulos ao mesmo tempo

N&o consegue relatar acontecimentos pela ordem cronolégica correta, nem
localiza-los no tempo

Tem dificuldades nas func¢des da percecéo auditiva

Revela dificuldades na capacidade de abstracéo, organizacéo e
planeamento e gestdo do tempo

Revela lentiddo na execucgéo de tarefas

Tem dificuldade na realizacé@o de tarefas que imponham a motricidade fina
Demonstra dificuldades na descodificacdo de mensagens orais e na
aquisicdo e aplicacao de conceitos, tendo um vocabulario reduzido
Apresenta dificuldades na compreensdo de conceitos relacionados com
grandezas e na no¢do de quantidade (conjuntos com mais de 2 elementos)

N&o faz perguntas para obter informacéo

Atividade e
participagéo

N&o faz a correspondéncia fonema/grafema das vogais

Elabora um discurso oral bastante desordenado

Precisa de orientacdo permanente para cumprir tarefas novas

Inibe-se na comunicacdo em grande grupo e néo participa
espontaneamente.

Revela dificuldades em manter-se no tépico de uma conversa
Raramente faz pedidos ou pede orientacdes ao adulto

Tem dificuldade em virar as paginas de um livro

Raramente inicia o didlogo com adultos e criangas com quem ndo esta
familiarizada

N&o justifica as suas escolhas

Analisando as tabelas apresentadas, verificamos que as maiores fragilidades

da criangca com NEE correspondem a falta competéncias na area da comunicacéo

(expressédo oral

e rececdo de informagdo), aprendizagem basica, sobretudo

competéncias de literacia e matematicas, capacidade de manutencdo da atencgéo e

concentracdo em tarefas mais complexas e participagdo por iniciativa prépria.
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3.1.2. Caracterizacdo das criangas com desenvolvimento tipico

Na sala de atividades dos cinco anos frequentada pela crianga com NEE
existem mais dez criancas com DT, sendo que duas sdo do sexo feminino e sete do
sexo masculino, como se retrata na tabela que se segue, onde constam também as
suas idades.

Tabela 6

Idades e sexo das criancas com desenvolvimento tipico

Idade das criancas o Sexo

N. - —
(em dezembro de 2014) Masculino  Feminino
2

5 anos e 2 meses
5 anos e 4 meses

5 anos e 5 meses

N e

5 anos e 7 meses
5 anos e 9 meses
5 anos e 9 meses

5 anos e 10 meses

N N L S = =N SN N
()

6 anos

0|k, R

Total

=Y
o

A média de idades das criancas situa-se em 67,25 meses, correspondendo a 5
anos e 7 meses. Das dez criancas, apenas uma tem seis anos de idade. De acordo
com a analise do projeto de sala, esta crianca esta na sala dos cinco anos novamente
devido a um adiamento de matricula no 1° ciclo, feito a pedido dos pais e por
indicagdo da psicologa que a segue. Das dez criangcas com desenvolvimento tipico,
oito ja frequentavam a instituicdo de ensino onde decorreu o estudo desde os trés
anos, acompanhados sempre pela mesma educadora. As restantes trés criangas
ingressaram no presente ano na referida instituicdo, sendo que anteriormente

frequentaram salas de jardim-de-infancia noutras instituicdes de ensino.
3.2. Caracterizacdo da educadora de infancia

A educadora de infancia que acompanha o grupo de criancas antes descrito, é
do sexo feminino, tem 29 anos de idade e uma licenciatura em Educacéo de Infancia,

concluida no ano de 2007. Trabalha na instituicdo de ensino onde foi realizado o
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estudo desde 2008, tendo até a data acompanhado Vvarios grupos da faixa etaria dos
trés anos aos cinco anos de idade, sendo que esta com o grupo de criangas dos cinco

anos desde os seus trés anos.
4.  Descricao das Apps utilizadas no estudo

Aquando a descricdo do design do estudo explicitAmos que a primeira fase
implicou a necessidade de se escolher aplicagbes que permitissem desenvolver
competéncias a nivel do funcionamento cognitivo, linguistico e motor de criancas em
idade pré-escolar. A escolha destas areas do funcionamento decorre do facto de se
desejar promover o desenvolvimento de capacidades nestas areas na criangca com
NEE, de acordo com as suas caracteristicas e principais fragilidades antes descritas.

A escolha das aplicagdes utilizadas neste estudo decorreu em dois momentos
distintos, mas sequenciais. O primeiro consistiu na selecdo tendo por base o processo
de andlise das possibilidades existentes na App Store (plataforma de venda de
aplicacdes da Apple®). No sentido de se aumentar a possibilidade de se usar essas
Apps nos contextos regulares de educacdo sem constrangimentos econdémicos
decidiu-se escolher Apps gratuitas adequadas a faixa etaria de criancas em idade pré-
escolar, considerando 0s objetivos tragados para o estudo. Para se concretizar esta
pesquisa inicial recorreu-se ao uso das seguintes palavras-chave: educacdo preé-
escolar, NEE, raciocinio l6gico, memodria, atencdo e linguagem. Neste primeiro
momento selecionamos 47 Apps.

Apos esta selec¢do inicial e num segundo momento procurou-se escolher Apps
que correspondendo melhor aos objetivos do presente estudo se adequavam as
caracteristicas da crianca com NEE que as ia usar e, simultaneamente se ajustavam
aos tempos disponiveis para a realizacdo das sessfes de trabalho a implementar. No

final foram selecionadas 26 aplicacdes, as quais se encontram descritas na tabela que

se segue.
Tabela 7
Indicacdo das aplicacdes selecionadas
Dominios do desenvolvimento
Coghnitivo Motor
Linguagem « Raciocinio | Associacdo | (coordenacdo
Atengao I6gico de ideias olho-mé&o)
Namero de 12 23 21 15 26
aplicacfes
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Pela andlise da tabela anterior observa-se que as 26 Apps encontram-se
distribuidas por trés dominios de desenvolvimento que a sua utilizagdo potencia. Das
26 aplicacbes escolhidas, 16 foram testadas previamente com a criangca com NEE que
participou no estudo, no sentido de se verificar a sua adequagdo ou n&o. A
caracterizacdo das 26 Apps teve em consideracdo a idade a que se destinam, os
objetivos de utilizacdo e a descricdo dos comportamentos que exige ao utilizador

relativamente aos dominios motor, linguistico e cognitivo (ver anexo A).

5. Métodos e técnicas de recolha de dados

De acordo com Bogdan e Bilken (1994) na investigacdo-acdo podem ser
utilizados tanto métodos quantitativos como qualitativos. Neste estudo, optou-se por
recolher dados através de métodos qualitativos, por nos parecem ser 0s mais
adequados tendo em conta 0s objetivos definidos e o propoésito deste estudo. Assim,
procedeu-se a pesquisa documental dos registos a que se teve acesso e a
observacéo, direta e indireta.

A primeira técnica usada foi a pesquisa documental, nomeadamente dos
documentos existentes no processo escolar da crianca, mais especificamente o0s
relatérios da psicéloga, terapeuta da fala e fisioterapeuta que acompanham a crianca
com NEE desde os trés anos de idade, idade em que esta ingressou na atual
instituicao de ensino, bem como os relatérios da Equipa Local de Intervengéo Precoce
(ELI). Para além dos documentos referidos, também se procedeu a pesquisa de
informag&o nos registos de avaliagdo trimestrais elaborados pela educadora de
infancia. O acesso a estes documentos foi fundamental para se proceder a
caracterizacdo da criangca em termos do seu desenvolvimento intelectual, motor e
linguistico.

Para além dos documentos referidos, procedeu-se ainda a consulta de um
trabalho académico por nés realizado que consistiu no estudo de caso da crianga com
NEE participante nesta investigacdo. Esse trabalho foi realizado no ambito da
frequéncia do curso de mestrado em educagéo especial, realizado na Escola Superior
de Educacdo de Lisboa. Nesse trabalho foram realizadas entrevistas aos pais e a
educadora da crianga, pelo que se recorreu a analise desses dados, os quais

possibilitaram recolher informacdes sobre o historial clinico da crianca e o0 seu
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contexto familiar, ajudando-nos a compreender melhor as caracteristicas da crianca
com NEE.

Recorreu-se também a pesquisa documental para selecionar as aplicacdes a
usar nas sessoes, de forma a perceber quais as mais adequadas as caracteristicas da
crianca e aos objetivos da intervengdo. Essa pesquisa correspondeu a consulta da
informacdo existente na Appstore, a nivel dos objetivos descritos nas diferentes
aplicacBes e das competéncias que estas permitem desenvolver.

Mas, a principal fonte de dados foi a observacédo, a qual é considerada um
processo “(...) cuja primeira fungao imediata é recolher informagao sobre o objeto tido
em consideragdo em fungdo do objetivo organizador.” (De Ketele & Roegiers, 1999,
p.24). Portanto, o investigador podera através da observagdo recolher informagdes
sobre comportamentos observaveis e de acordo com 0s objetivos de estudo definidos.
Desta forma, recorreu-se a este método de recolha de dados para obter informacgdes
relativas: i) as rotinas do grupo; ii) as interacdes entre a crianga e 0S seus pares e a
educadora de infancia; iii) ao modo como a crianca com NEE e os seus pares
reagiram a utilizacdo do iPad® na sala, nomeadamente no que diz respeito ao seu
nivel de envolvimento e de atividade e participacdo nas tarefas propostas; e iv) as
estratégias utilizadas pelo adulto durante as sessdes de trabalho com o iPad®.

E importante referir que o tipo de observacéo durante as sessdes com o iPad®
se caracterizou como sendo uma observacao participante (De Ketele, 1984), ja que as
sessfes foram dinamizadas pela investigadora. Foram realizadas oito sessfes
individuais e oito a pares, no conjunto destas 16 sessfes utilizou-se o método de
observacdo ndo participante em apenas uma, a sessdo que foi conduzida pela
educadora de infancia do grupo.

Relativamente as rotinas do grupo e as interagfes entre a crianga com NEE e
0S seus pares e a educadora de infancia, ndo se utilizou qualquer instrumento de
registo, ja que o objetivo era conhecer o grupo e, sobretudo, a crianga com NEE de
uma forma informal, ndo intervindo nas rotinas do grupo nem gerando qualquer tipo de
interferéncia no seu modo de funcionamento

No que diz respeito ao nivel de envolvimento e de atividade e participacdo da
crianca na utilizagdo do iPad®, procedeu-se a construcdo de duas grelhas de registo
(ver anexos 2 e 3) que foram preenchidas através da observacdo dos registos de

videos das sessoes realizadas.
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Para a realizacdo deste estudo e na recolha e andlise de dados, teve-se em
conta a definicdo dos conceitos de atividade e participacdo referida na CIF-CJ. Desta
forma, atividade corresponde a “ (...) execucdo de uma tarefa ou accado por um
individuo.” e participagdo “ (...) € o envolvimento de um individuo numa situagdo da
vida real.” (CIF-CJ). Uma crianga que apresente limitacdes na atividade tem
dificuldades em executar determinadas tarefas e as limitacbes na participacdo
correspondem as dificuldades que a crianca pode revelar quando esti envolvida em
situacdo do quotidiano.

O envolvimento, de acordo com Laevers (1994, citado citado por Bertram &
Pascal, 2009), é uma medida da qualidade aplicAvel a uma lista inesgotavel de
situacdes e idades, podendo ser avaliado o grau em que, mesmo 0s bebés se
concentram no ambiente e respondem a estimulos. De acordo com o referido autor,
guando h& envolvimento a crianca dirige a sua atencdo a um determinado aspeto e
raramente se distrai, revelando um grande nivel de persisténcia e motivacdo na
execucdo da atividade. Segundo Vygotsky (1978, citado por Bertram & Pascal, 2009),
“Para haver envolvimento a crianga tem de funcionar no limite das suas capacidades,
ou seja, na zona de desenvolvimento proximo.” (p.128). Para efeito do presente estudo
considerou-se que o envolvimento corresponde a definigéo feita por Laevers (1994) e
que refere a atencdo, persisténcia e motivacdo como factores reveladores de que a

crianca esta verdadeiramente envolvida na tarefa.

6. Meétodos e técnicas de analise de dados

Os dados recolhidos através da observacao dos registos de video referentes as
sessodes desenvolvidas permitiram-nos analisar o comportamento das crian¢as durante
a utilizacdo das aplicagfes no iPad® em duas dimensfes: o nivel do envolvimento e o
tipo de atividade e participagé@o das criangas. Para o efeito elaboraram-se duas grelhas
de andlise atendendo as duas dimensdes referidas, as quais permitiram-nos perceber
0 modo como a crianga com limitacdes motoras e sensoriais e 0s seus pares utilizam o
iPad®. Comeca-se por descrever como se procedeu a analise do envolvimento das
criangas, tendo por base a definicdo anteriormente descrita do que se entende por

envolvimento.

Grelha de andlise do envolvimento

51



Para se proceder a andlise do nivel do envolvimento das criangas na utilizagéo
das aplicagbes, construiu-se uma grelha de analise (ver anexo B), como se disse
antes. Para a sua elaboracdo considerou-se a Escala de Envolvimento para Criancas
Pequenas, desenvolvida por Laevers (1994), a qual é composta por indicadores e uma
escala de cinco niveis, de 1 a 5. Tendo em atencdo os indicadores de envolvimento
propostos por Laevers e a escala utilizada, caracterizou-se 0 envolvimento da crianca
através de cinco niveis apresentados na tabela que se segue.

Tabela 8.

Escala de niveis de envolvimento

Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3 Nivel 4 Nivel 5
Sem atividade Atividade Atividade Atividade Atividade
frequentemente  quase continua  continua com intensa
interrompida grandes prolongada

momentos de

intensidade

De acordo com a escala apresentada, através da observagdo dos registos
video das sessfes, procedeu-se ao preenchimento das grelhas construidas para o
efeito em cada aplicagdo (Anexo B). O preenchimento dessas grelhas foi efetuado a
partir da observacdo dos videos de cada sessdo, mais precisamente de cada
aplicacdo utilizada, considerando-se o comportamento da crianga a cada minuto. Para
garantir a validade dos dados, os videos das sessdes foram observados mais do que
uma vez de forma a constatar se o primeiro registo efetuado se mantinha nas
observacdes seguintes. Este procedimento permitiu aferir a fidelidade intracodificador.
Mais de 50% dos videos foram também visualizados por um observador externo de
forma a garantir a correspondéncia dos dados recolhidos pelo autor do estudo a
realidade estudada, isto é, de forma a garantir a validade dos dados (Carmo &
Ferreira, 2008).

Grelha de analise da atividade e participacao

Para se proceder a caracterizacao da atividade e participacéo das criancas, de
acordo com os objetivos do estudo, procurou-se perceber quais as competéncias que
estas revelam na utilizagdo do iPad® em cinco areas definidas CIF-CJ, a saber: (i)

Aprendizagem basica; (ii) Aplicagdo do conhecimento; (iii) Comunicagéo e rececao de
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mensagens; (iv) Interacdes interpessoais basicas; e (v) Utilizacdo de movimentos finos

da mdo. Para cada uma destas areas definimos as competéncias para cada area do

desenvolvimento que se desejava identificar na utilizacdo do iPad®, as quais se

encontram descritas na tabela que se segue.

Tabela 9

Competéncias definidas para cada area do desenvolvimento

Atividade e Participacéo

1.
Aprendizagem
béasica

Adquirir conceitos

e Compreende e usa conceitos basicos

Adquirir
competéncias para
reconhecer letras e
palavras

e Reconhece as vogais e 0 seu home
graficamente e nomeia-as

e Associa letras aos sons correspondentes

Distingue letra de palavra

Adquirir
competéncias de
numeracia: contar e
ordenar

Reconhece graficamente os numeros de 1 a 10
e nomeia-os

Associa 0s humeros de 1 a 10 as quantidades
correspondentes

Identifica a quantidade de elementos presentes
num conjunto

e Completa / ordena sequéncias segundo varios
atributos: tamanho, forma, cor e quantidade.

2.Aplicacédo do
conhecimento

Concentrar e dirigir a
atencao

¢ Presta atencdo as imagens que surgem no ecréa
do iPad®

¢ Foca a atencao na tarefa a desenvolver na
aplicacdo

Pensar

¢ Realiza jogos que impliguem o raciocinio légico
¢ Associa ideias face as imagens/informacgdes
disponibilizadas

3. Comunicacéo
e rececao de
mensagens

Comunicar e receber
mensagens orais

e Coloca questdes sobre o funcionamento do
jogo ou sobre o seu desempenho

¢ Justifica escolhas e a¢des durante a realizacdo
dos jogos

e Emite opinides e sentimentos sobre 0s jogos
que realiza

e Compreende e cumpre as indica¢des do adulto
antes e durante a realizagdo dos jogos

e Ouve e aceita as opinides e sentimentos dos
pares

4. Interagdes
interpessoais
bésicas

Manter interagcBes
sociais

e Interage com os pares de forma contextualizada
e adequada

¢ Respeita a vez de o/a colega jogar

e Espera pela sua vez para jogar

5. Utilizacdo de
movimentos
finos da mao

Manipular e arrastar

¢ Arrasta/desliza uma imagem de um lado para o
outro com a méo

e Segue uma linha/caminho com o dedo de forma
continua

Para se efetuar o registo das competéncias reveladas pelas criancas nas areas

da aprendizagem bdésica, aplicagdo do conhecimento e utilizacdo de movimentos finos
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da mdo, utilizamos uma lista de verificacdo, constituida por dois polos: sim e ndo (ver
anexo C). A partir da observacéo dos videos de cada sesséo, foram identificadas as
competéncias que a crianca com NEE e os seus pares revelaram e aquelas que nao
revelaram em cada aplicacdo. Considerou-se que o recurso a lista de verificagdo era
adequado porque “As listas de verificagcdo destinam-se a registar a presenca ou
auséncia de um comportamento ou de um resultado de aprendizagem.” (Valadares &
Graca, 1998, p. 107). Assim, considerou-se ser este procedimento adequado para se
caracterizar o desempenho das criancas nestas areas.

Quanto as areas da comunicacdo e rececdo de mensagens e das interacdes
interpessoais basicas, interessou-nos verificar a frequéncia dos comportamentos
manifestados pelas criangas. Desta forma, elaborou-se uma outra grelha de registo
(ver anexo C) utilizando uma escala de graduagdo com os trés niveis: «raramente»,
«as vezes» e «frequentemente». Segundo Valadares e Graca (1998), as escalas de
graduacgdo permitem perceber a que nivel existe determinado comportamento. Desta
forma, jA que ndo nos interessava apenas perceber se as criancas detinham as
competéncias definidas para as areas referidas, desejou-se também averiguar a
frequéncia com que estas as revelaram. Esta analise permitiu-nos ainda perceber
quais as aplicacbes que facultaram o desenvolvimento de competéncias nas areas da
comunicagdo e rececdo de mensagens e das interacBes interpessoais basicas com
maior frequéncia. No que respeita aos indicadores utilizados, considerou-se que a
crianga «raramente» apresentou um comportamento quando este foi observado
apenas uma vez; foi registado como um comportamento manifestado «as vezes»
quando este foi observado entre duas a trés vezes na realizagdo de um jogo, por sua
vez, 0os comportamentos observados quatro ou mais vezes foram cotados como sendo
«frequentemente» manifestados.

Tal como se fez na andlise do envolvimento das criancas, procedeu-se ao
preenchimento das grelhas referentes a atividade e participacdo (ver anexo D), através
da observagdo dos registos video de cada sessdo, mais propriamente de cada
aplicacéo utilizada. Neste caso optou-se por observar os videos de cada aplicagéo na
integra, registando-se a frequéncia dos comportamentos observados. Este processo
foi realizado mais do que uma vez para garantir a fidelidade intracodificador da analise
efetuada.

As grelhas anteriormente referidas foram testadas através da observagédo dos

videos de duas sessdes, uma individual e outra a pares, de forma a verificar a
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adequacdo e eficicia destes instrumentos para a realizacao deste estudo. No que diz
respeito a grelha construida para a analise do envolvimento, ndo foram necessarias
efetuar alteragbes. Contudo, no que diz respeito a atividade e participacao,
inicialmente tinhamos aplicado a escala de frequéncia a todas as competéncias
definidas. No entanto, nas areas da aprendizagem bésica, aplicacdo de
conhecimentos e utilizacdo de movimentos finos da mao, a escala construida ndo nos
permitia analisar os dados de acordo com 0 nosso objetivo, que era o de identificar a
presenca ou auséncia desses comportamentos. Desta forma, procedemos entdo a
construcao da lista de verificacao referida.

E importante referir que os videos foram visualizados ndo s6 pela autora do
estudo, como também por um observador externo, que visualizou 50% do tempo total
dos registos videos. Este aspeto é fundamental para garantir a validade interna dos
resultados, isto é, a correspondéncia entre os resultados e a realidade observada,
(Carmo & Ferreira, 2008), como se afirmou anteriormente.

Para se caracterizar as estratégias utilizadas pelo adulto nas sessdes de
trabalho com o iPad®, procedeu-se a observacdo naturalista do video da primeira
sessdo desenvolvida, o que nos permite fazer uma descrigdo pormenorizada (anexo
D) das interacdes estabelecidas entre a crianca e o adulto. Posteriormente, fizemos
uma analise categorial das estratégias utilizadas pelo adulto distinguindo os
comportamentos verbais dos ndo-verbais. Esses comportamentos foram registados
numa lista de verificacdo (anexo E). Os restantes registo videos foram observados
tendo como base esta lista de verificacdo, o que nos permitiu confirmar a existéncia
das estratégias registadas, tendo sido necessario também acrescentar outras
estratégias utilizadas pelo adulto nessas sessdes e que ndo tinham sido identificadas

na primeira sessao.

Para concluir este capitulo resta-nos informar que o presente estudo seguiu 0s
principios éticos da investigacdo em educacgédo, tendo-se para o efeito solicitado o
consentimento informado aos pais das criangas envolvidas no estudo, bem como a
educadora de infancia e a direcdo do estabelecimento de educacdo e ensino.

Garantimos ainda o anonimato de todos os participantes no presente estudo.
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CAPITULO Ill - APRESENTACAO DOS RESULTADOS DO
ESTUDO

No presente capitulo apresenta-se 0s resultados do plano de intervencéo,
decorrente dos dados recolhidos através da observacdo. Comecamos por explicitar o
contexto onde o estudo se realizou, para depois se caracterizar as Apps utilizadas
pelos participantes na investigacao e, por fim, apresenta-se os resultados referentes a

utilizacdo das Apps escolhidas pelas criangas participantes no estudo.
1. Contextualizac&o do estudo

O estudo foi desenvolvido num estabelecimento de educagéo e ensino
particular, com as valéncias de educacdo pré-escolar e de primeiro ciclo, mais
especificamente numa sala da valéncia da educacdo pré-escolar, com criancas de
cinco anos de idade. O horéario de funcionamento é das 7:30 as 19 horas e as
atividades na sala decorrem entre as 9 horas e as 16:30, havendo um intervalo a meio
da manhd, das 10:30 as 11 horas, e uma hora de almoco, das 13 as 14 horas.

Em termos de espago o estabelecimento escolar ocupa dois pisos de um
prédio, tem trés salas de atividade para criangas em educacao pré-escolar, trés salas
de aula para alunos do 1° ciclo, uma biblioteca, um recreio exterior e outro interior e
um gindsio para as aulas de educacéo fisica.

Uma das salas de atividades da valéncia da educacgédo pré-escolar destina-se a
criangas com cinco anos. Foi esta a sala onde se desenvolveu o presente estudo. A
sala é ampla, tem bastante luz natural e encontra-se organizada em diferentes areas
de atividade, de acordo com o0s interesses e as necessidades das 11 criangas que a
frequentam, tais como a area da escrita, a area da casinha, a area das ciéncias, entre
outras. As sessdes com o0 iPad® realizaram-se na area da escrita por ser uma zona
mais reservada.

O grupo de criancas da sala dos cinco anos € composto por 11 elementos,
sendo trés do sexo feminino e oito do sexo masculino. Neste grupo de criangas uma
delas apresenta NEE decorrente de limitagdes motoras e sensoriais (audig&o).

Nesta sala existe uma educadora de infancia que é responsavel pelo grupo e

pelo desenvolvimento das atividades das diversas areas de conteudo (Formacgéo
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Pessoal e Social, Conhecimento do Mundo e Expressdo e Comunicagdo).
Dependendo do tipo de objetivos que a educadora pretende atingir com cada tarefa,
os trabalhos s&o desenvolvidos em grande grupo, pequenos grupos ou
individualmente. Ao longo dia e dependendo do planeamento das atividades feito pela
educadora, as criangas tém pelo menos dois momentos em que podem explorar
livremente as diferentes areas da sala.

As rotinas diarias deste grupo de educacdo pré-escolar comecam pelas 9
horas, iniciando o dia com um momento de reunido em grande grupo, sentados na
area do tapete. Durante este momento procedem ao preenchimento dos mapas do
tempo, presencgas e calendério. No final do dia, geralmente pelas 16 horas, preenchem
0 mapa do comportamento, apos de em grande grupo terem feito o balanco do dia. As
criangas tém um intervalo a meio da manhd, entre as 10:30 e as 11 horas, e tém uma
hora de almoco, entre as 13 e as 14 horas.

Durante o horéario letivo as criangcas desta sala usufruem das seguintes
atividades de enriquecimento curricular: educacao fisica, expressdo musical e inglés,
as quais sao dinamizadas por professores dessas areas curriculares. As sessdes de
inglés e expressdo musical tém lugar na sala de atividades e as de educacéo fisica
decorrem no ginasio ou no espaco do recreio exterior. A educadora de infancia esta
presente nestas atividades, apesar de ndo ser ela a dinamiza-las. As criancas tém
educacao fisica as tercas e quintas-feiras, das 11 as 12 horas, Inglés as segundas e
guartas-feiras das 15 as 15:45 e expressdo musical as quartas-feiras entre as 10:30 e
as 11 horas. A crianca com NEE participa em todos os momentos e atividades
referidas.

Para além das atividades referidas, as criangas podem ainda frequentar o judo
e a natacdo enquanto atividades complementares facultativas. O judo tem lugar as
tercas e quintas-feiras das 16 as 16:30 e a natacdo as segundas e quartas-feiras das
15:30 as 16:30.

Na figura 2 encontra-se descrita a rotina diaria definida pela educadora de

infancia, de forma mais pormenorizada.
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Figura 2. Rotina diaria do grupo de criangas
2. Caracterizacéo das Apps utilizadas no estudo

Selecionou-se para este estudo 26 Apps livres de custos (free), mas como a
maioria disponibilizava varios jogos, correspondendo a diversos niveis de dificuldade,
efetivamente escolheram-se 50 jogos. Para se conhecer melhor as Apps escolhidas
considerou-se Util especificar as suas principais caracteristicas atendendo as idades
recomendadas, aos objetivos das aplicacbes e as competéncias que permitem
desenvolver considerando trés dominios: cognicdo, motor e linguagem. Uma
caracterizacdo mais detalhada de cada uma das Apps utilizadas pode ser observada

no anexo A.

2.1. ldades recomendadas

De acordo com a Applestore as 26 Apps escolhidas tinham como publico-alvo,
criancas de diversas faixas etarias, desde os 2 anos até aos 6 anos, como se ilustra
na Figura 3.
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Distribuicéo dos jogos inseridos has Apps poridade e
dominio
RPN \
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Figura 3. N° de Apps escolhidas considerando a idade e o dominio de intervengéo

A analise dos dados expressos na Figura 3 permite-nos perceber que
escolheu-se maioritariamente Apps adequadas a criangcas com idades compreendidas
entre os 3 e 0s 5 anos, 0 que corresponde a faixa etaria das criangcas em idade pré-
escolar. Todavia, considerou-se pertinente escolher também algumas Apps e jogos
para idades inferiores a 3 anos dadas as caracteristicas do funcionamento cognitivo da
crianga com NEE participante no estudo.

Selecionou-se igualmente algumas Apps adequadas a criangas um pouco mais
velhas, consequentemente mais exigentes, de modo a adequarem-se a idade
cronologica do grupo de criangas que frequentava o jardim-de-infancia (5 anos). Por
outro lado, essas Apps também permitiram criar oportunidades de se desafiar a
crianga com NEE a realizar jogos um pouco mais complexos, considerando ao seu
perfil de desenvolvimento, mas ainda dentro do que se entendeu ser a sua Zona de
Desenvolvimento Proximal. Salienta-se ainda que algumas Apps tinham uma faixa
etaria mais abrangente (e.g. dos 2/3 aos 5/6 anos), correspondendo 0s 2/3 anos aos
jogos dos primeiros niveis, e 0s 5/6 anos aos jogos dos niveis mais dificeis. Algumas
Apps nao tinham indicacéo da faixa etaria recomendada, contudo a nossa exploracdo
dessas aplicacdes permitiu-nos perceber que estas adequavam-se as caracteristicas
do grupo de criangas participantes no estudo.

Em todas as faixas etarias procurou-se selecionar Apps com potencialidades
de promover o desenvolvimento cognitivo, motor e linguistico. Salienta-se que a

maioria das Apps escolhidas (78,86%) possibilitava o desenvolvimento de
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competéncias relacionadas com os dominios cognitivo (39,82%) e motor (38,94%).
Selecionou-se menor quantidade de Apps ligadas ao desenvolvimento de
competéncias linguisticas (representou apenas 21,24% do total), devido & menor
disponibilidade de Apps free nesta area.

2.2. Objetivos das aplicacdes

Foi nosso propdsito selecionar aplicagbes que permitissem desenvolver
competéncias em trés areas do desenvolvimento: cognitivo, motor e linguagem.

Em termos cognitivos os objetivos das 26 aplicagbes estruturam-se em trés
subdominios: atencéo, raciocinio légico e associacdo de ideias. Na tabela que se
segue encontram-se 0s objetivos definidos em cada dominio.

Tabela 10

Objetivos das aplicacdes para o desenvolvimento cognitivo

Subdominios Objetivos

Atencgéo - Aumentar a capacidade de manutencédo da atencéo

- Desenvolver a meméria;

- Desenvolver conceitos matematicos basicos e o raciocinio matematico:
capacidade de percecao das quantidades; Contar até 10; Reconhecer
nameros até 10; Completar sequéncias de niumeros até 10; Fazer a

correspondéncia numero/quantidade (até ao numero 10); Completar

Raciocinio _ ) ) i
6o conjuntos de forma a obter uma determinada quantidade (até 10); Somar
ogico e )
o quantidades;
memoria

- Completar trajetos; Melhorar a orientacao espacial;

- Classificar elementos segundo critérios: cor, forma, tamanho; Completar
sequéncias tendo em conta as cores, formas e tamanho dos elementos;

- Desenvolver a capacidade de abstragéo;

- Identificar formas geomeétricas;

- Desenvolver a percecéo e a discriminagéo visual;
Associacao de - Agrupar elementos de acordo com critérios;
ideias - Estabelecer relacgdes logicas;

- Organizar elementos de acordo com a sua func¢éo ou grupo de pertenca.

Analisando os objetivos de cada um dos jogos das 26 aplicacBes escolhidas
verifica-se que o desenvolvimento da capacidade de manutencdo da atencdo é

transversal a todos os jogos, como se explicita na figura que se segue. O
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desenvolvimento do raciocinio I6gico € um objetivo presente em 20 aplica¢des, sendo
gue apenas cinco nao contemplam este objetivo. A capacidade de associar ideias é
um objetivo presente em 15 das 26 aplicacdes selecionadas.

Distribuicao das Apps por
subdominio

Atencdo Raciociniologico Associacaode ideias

Figura 4. Distribuicio dos objetivos das Apps pelos trés subdominios do
desenvolvimento cognitivo

Quanto ao dominio motor todas as aplicacbes tém como objetivo desenvolver a
coordenacgéo olho-mdo, ja que a crianga tem de simultaneamente observar as imagens
que surgem no ecra e arrasta-las ou fazer deslizar o dedo sobre as mesmas. Algumas
aplicacdes tém ainda como objetivo desenvolver a motricidade fina, na medida em que
exigem que a crianca desenhe de forma correta as vogais, maiusculas e minusculas.

Resta-nos descrever o0s objetivos das Apps escolhidas relativamente ao
desenvolvimento da linguagem. Salienta-se que das 26 aplicagfes selecionadas, 13
tinham obijetivos relacionados com o desenvolvimento da linguagem. Na tabela que se
segue apresenta-se 0s objetivos das aplicagfes neste dominio do desenvolvimento.
Tabela 11

Objetivos das aplicacdes ao nivel do desenvolvimento linguistico

Obijetivos

- Nomear elementos;

- Identificar as vogais;

- Fazer a correspondéncia fonema-grafema das vogais;

- Adquirir conceitos (animais, meios de transporte, alimentos, objetos, antonimos);
- Desenvolver a comunicagéo oral;

- Estimular a capacidade de imaginar e inventar historias;

- Descrever imagens.
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2.3. Competéncias que permitem desenvolver

Considerando os objetivos descritos, as aplicacdes escolhidas permitiam
desenvolver varias competéncias nos trés dominios do desenvolvimento. Na tabela
gue se segue identificam-se essas competéncias.

Tabela 12

Competéncias que as Apps permitem desenvolver

Dominios Competéncias
- Observa as imagens que surgem no | - Classifica imagens seguindo
ecrg; critérios;
- Foca a atencéo; - Ordena imagens seguindo critérios
- Conta (até 10); definidos;
Cognitivo - Compara quantidades e imagens; - Identifica objetos iguais /diferentes;
- Reconhece nimeros e quantidades - Associa conceitos (animal/comida;
(até 10); objeto/funcao);
- Realiza somas; - Segue modelos;
- Reconhece formas e tamanhos - Completa puzzles.

- Desliza o0 dedo no ecra seguindo um percurso;
Motor - Desenha letras;

- Arrasta elementos para os locais corretos.

- Reconhece graficamente vogais; - Expressa-se por iniciativa prépria ou
- Distingue os sons das vogais; a pedido;
) - Distingue letra de palavra, - Responde a perguntas;
Linguagem o - ]
- Inventa historias; - Justifica as escolhas, sentimentos e
- Formula frases com sentido; opinibes;
- Descreve o que Vé; - Faz perguntas

3. Caracterizacédo da utilizacdo do iPad® pelas criancas

3.1. Descricao das sessdes realizadas

Para se planear as aplicacbes a utilizar em cada sessdo teve-se em
consideracdo os objetivos que cada uma permitia alcancar, sendo que se procurou
usar em todas as sessbes Apps que possibilitassem o desenvolvimento de
competéncias nos trés dominios do desenvolvimento definidos: cognicéo, linguagem e

motor. Teve-se também em atencdo as necessidades da crianga com NEE
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participante no estudo e os interesses demonstrados pela mesma, sendo que, por
vezes, houve necessidade de adequar o plano previamente estabelecido.

As sessdes de trabalho com o iPad® foram planeadas ainda tendo em conta o
tempo que se tinha disponivel para o desenvolvimento deste estudo e o ndmero de
sessdes que se considerou util desenvolver (individualmente e a pares), no sentido de
se observar consisténcia nos resultados. Com base nestes critérios definiu-se que as
sessfes decorreriam ao longo de trés meses, trés vezes por semana. Contudo,
algumas das sessdes planeadas nao se realizaram devido a alteracdes nas rotinas da
crianca. No total, concretizaram-se 16 sessdes: oito individuais e oito a pares.

Entendeu-se ser importante realizar dois tipos de sessdes: individuais e a
pares, as quais tinham propésitos um pouco distintos. Nas sessdes individuais
procurou-se criar oportunidades de a criangca com NEE vivenciar experiéncias de
aprendizagem centralizadas em trés dominios: cogni¢cdo, motor e linguistico, tendo
esta a atengdo do adulto s6 para si. Por sua vez, nas sessdes a pares interessou-nos
criar oportunidades para a crianga com NEE desenvolver também competéncias de
interagcdo com 0s seus pares. Procurou-se ainda perceber como 0s pares reagem a
utilizagdo do iPad® no contexto educativo.

O horério das sessdes individuais e a pares foi previamente definido por nos
em acordo com a educadora de infancia, de forma a ndo se sobreporem as atividades
planeadas por esta profissional, nem as atividades de enriquecimento curricular.
Foram também tidos em conta os horarios das diferentes terapias que a crianga com
NEE frequentava fora do contexto educativo. De seguida, apresenta-se, na Figura 5, o

horario dos dois tipos de sessdes integrado nas rotinas da crianca com NEE.

Horario semanal da criangca com NEE

segunda-feira

terca-feira

guarta-feira

quinta-feira

sexta-feira

Atividades no
Centro de
Paralisia
Cerebral

Atividades com
a educadora
9:00 —10:30

Atividades com
a educadora
9:00 —10:30

Atividades com
a educadora
9:00 —10:30

Atividades com
a educadora
9:00 —10:30

Intervalo 10:30 — 11:00

Educacao Fisica Musica Educacao Fisica
11:00 — 12:00 11:00 - 11:30 11:00 — 12:00
Atividades com Sessdo com o Atividades com
a educadora iPad® a educadora
12:00 — 13:00 12:00 — 12:45 12:00 — 13:00

Atividades com
a educadora
11:00 - 13:00

Almoco 13:00 — 14:00
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Sessdo com o
iPad®
14:00 — 14:45

Atividades com
a educadora
14:45 - 16:30

Atividades com
a educadora
14:00 - 16:00

Atividades com
a educadora
14:00 — 15:00

Inglés
15:00 - 15:45

Hidroterapia
Terapia da Fala

Atividades com
a educadora
14:00 - 16:30

Atividades com
a educadora
14:00 — 15:00

Sessédo com o
iPad®
15:00 — 15:45

Atividades com
a educadora
15:45-16:30

Figura 5. Horario das sessées realizadas

A duracdo de cada sessdo apesar de estar previamente estabelecido (até 45

tipo de sessao realizada.
Tabela 13

Duracao das sess0es realizadas

minutos) sofreu, por vezes, alteracdes no decorrer do estudo, ndo tendo sido
necessario usar os 45 minutos para realizar todas as tarefas programadas para cada
sessdo. Na Tabela que se segue apresenta-se a duracdo das sessOes concretizadas
individualmente e a pares. Globalmente verificou-se que 75% das sessdes teve uma
duragao inferior a 30 minutos (87,5% no caso das sessoOes individuais e 62,5% no
caso das sessOes a pares). As sessdes realizadas individualmente tiveram uma
duracdo média de 28 minutos e as efetuadas a pares uma duracdo média de 31
minutos. Observa-se, portanto, ndo haver diferencas substanciais de tempo face ao

Duracao das sessdes

Tipo de sessfes . . : _ . - Total
20min . 25min 30min  35min 40 min 45 min
N° de sessdes individuais 2 1 4 1 8
N° de sessdes a pares 1 2 2 1 1 1 8
Total 3 3 6 1 2 1 16

A distribuicdo das Apps usadas nas sessOes individuais e nas sessfes

realizadas a pares e o0 seu tempo de duracdo encontra-se descrito na Tabela 13.
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Tabela 14
Distribuicdo das Apps pelas sessoes realizadas

Apps utilizadas _Sessoes SessOes a pares  Ne, total de
o individuais a Total tempo

[ordem alfabética] NO Tempo NO Tempo sessOes

Attention & memory 1 2 min 1 2 min
Complete the series 1,2 e 3 3 9 min 2 6 min 5 15 min
Count & match 1 1 3 min 1 3 min
Dot 2 dot 2 5 min 2 5 min
Educational Games - Words 1 3 min 2 11 min 3 14 min
Families 1 e 2 2 4 min 2 10 min 4 14 min
Fine motor fundamentals 2 5 min 2 10 min 4 15 min
Kids animal Mazes 1 2 min 1 2 min
Matchitup1,2e3 3 5 min 1 2 min 4 7 min
Math 3-4 e 4-5 3 11 min 3 11 min
Matrix 1,2 e 3 2 9 min 2 15 min 4 24 min
Maze Game 2 1 3 mins 2 3 min
My scene 2 10 min 2 10 min
Opposites 1 e 2 2 4 min 2 5 min 4 9 min
Play Home Lite 1 3 min 1 3 min
Puzzle me 2 1 2 min 1 2 min
Series1,2e 3 2 3 min 3 8 min 5 11 min
Shapes & Colors 1 2 min 1 2 min 2 4 min
Sortitoutle 2 1 6 min 2 11 min 3 17 min
Sorting (3 anos) 1 3 min 1 3 min
Super Pairs 1 3 min 1 3 min 2 6 min
Things that go together 2 10 min 2 10 min
Todo Math 1 4 min 1 4 min 2 8 min
What's different 1,2 e 3 4 15 min 1 4 min 5 19 min
What’s my pair (3 anos) 1 2 min 1 2 min 2 4 min
What's weird 1 1 3 min 1 4 min 2 7 min

Tempo total ZzghTérr]nui:]OS

Face ao exposto na Tabela anterior observamos que a realizacdo das 16
sessfes envolveu um tempo efetivo de uso de Apps de 3:48m. Salienta-se ainda que o
namero de aplica¢des por sesséo foi determinado tendo em conta o tempo necessario
para a concretiza¢do dos jogos. Na Tabela seguinte encontra-se descrito o nimero de

aplicagcbes usadas nas sessoes individuais e a pares.
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Tabela 15
Numero de aplicacdes usadas nas sessdes realizadas

Numero de aplicacbes por sessao

Tipo de sessdes 43 ) s Total

Sess0es individuais 3 3 2 8

Sessfes a pares 4 4 8
Totais 3 7 6 16

Perante os dados apresentados verifica-se que a maioria das sessoes (82%)
envolveu o uso de quatro ou cinco Apps, sendo que nas sessdes a pares utilizaram-se
mais Apps (n=36) do que nas sessdes individuais (n=31).

As sessbes de trabalho com o iPad® tiveram lugar na sala de atividades do
grupo de criancas de cinco anos, grupo a que pertence a crianca com NEE. Tal como
ja foi referido na contextualizagdo do estudo, as sessfes decorreram na area da
escrita, por esta ser uma area mais reservada e afastada das areas mais dedicadas a
brincadeira.

Durante as sess0es individuais a educadora de infancia e as restantes criancas
estiveram presentes na sala de atividades, mas ndo participaram diretamente nas
atividades desenvolvidas. Durante esse tempo a educadora de infancia definiu que as
criangas teriam o seu tempo de exploragéo livre das areas da sala, exceto a area da
escrita. Porém, por vezes, algumas criangas aproximavam-se da area da escrita e
demonstravam curiosidade em perceber o0 que se estava a passar, mas nhunca
interromperam ou intervieram nas sessdes individuais.

Nas sessOes a pares foi a crianga com NEE quem escolheu o seu parceiro
para cada sessdo. No entanto, a educadora de infancia procurou que a crianga
escolhesse sempre um colega diferente, pois todas as criancas demonstraram
curiosidade e interesse em participar nas atividades com o iPad®. Este aspeto foi
bastante positivo para a concretizagdo do estudo, ja que permitiu-nos ter uma melhor
perspetiva da relagdo da crianca com NEE com os seus colegas e foi possivel
observar os seus comportamentos na presenca das diferentes criancas.

Das 18 sessfGes com o iPad®, a educadora de infancia participou apenas
numa, na qual ficou responsavel por dinamizar toda a sesséo com a crianga com NEE.
No dia anterior, combinou-se com esta profissional as Apps que iriam utilizar e foi-lhe

explicado o funcionamento e objetivos de cada uma.
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3.2. Caracterizacdo do modo como as criangas usaram o iPad®

Os resultados que seguidamente se apresentam derivam da recolha de dados
realizada através das 3:48m de observacdo da utilizacdo do iPad® registadas em
video. Estas observacfes permitiram-nos analisar os comportamentos da crianca com
NEE, bem como o das criancas com o desenvolvimento tipico no decorrer da
utilizacdo do iPad®, em duas dimensdes: i) envolvimento com as aplicacdes e ii)
descricdo do nivel de atividade e participacdo observado. Nesta analise considerou-se,
por um lado a crianca com NEE e, por outro, o grupo de criancas com
desenvolvimento tipico que participou no estudo.

Inicia-se a apresentagdo dos dados referentes ao envolvimento das criangas
com o iPad® e, posteriormente, centra-se a atengdo na apresentacdo dos dados

relativos a descricdo do nivel de atividade e participacdo observados.

3.2.1. Envolvimento das criangas com o iPad®

by

Porque se recolheu dados referentes a crianca com NEE e ao grupo de
criancas com desenvolvimento tipico que participou com ela nas sessdes realizadas,
far-se-a a caracterizacao do envolvimento das criancas com desenvolvimento tipico e
o da crianga com NEE alvo deste estudo de caso, nas sessdes individuais e nas
sessoes realizadas a pares. Inicia-se a apresentagdo dos dados referentes ao grupo

de criangas com desenvolvimento tipico.
Envolvimento das criangas com desenvolvimento tipico

Principia-se com a apresentagdo dos resultados que caracterizam globalmente
o0 envolvimento dos pares com as aplicacdes usadas nas oito sessfes a pares, as
quais envolveram oito das 10 criangcas com desenvolvimento tipico (DT) que
frequentavam a sala dos 5 anos.

No total das oito sessdes 0s niveis de envolvimento das criancas situaram-se
entre o nivel 3 «Atividade quase continua» e o nivel 5 «Atividade intensa prolongada»,
0 maximo da escala usada. Nao se observaram comportamentos situados nos dois

niveis mais baixos da escala de envolvimento, como se ilustra na Figura que se segue.
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Nivel de envolvimento dos pares com as aplicacdes

0% 0%

1 - Sem atividade

=2 - Atividade frequentemente interrompida
i3 - Atividade quase continua

4 - Atividade continua com momentos de

grande intensidade
45 - Atividade intensa prolongada

Figura 6. Nivel de envolvimento das criangas com DT com as Apps

Dos dados apresentados na Figura 6 salienta-se o facto de em 73% do tempo
as criangas terem manifestado comportamentos situados num bom nivel de
envolvimento: «Atividade continua com momentos de grande intensidade»,
correspondendo ao nivel 4. Por outro lado, o nivel mais baixo de envolvimento
observado correspondeu ao nivel 3 equivalente a «Atividade quase continua», o qual
foi presenciado em apenas 11% do tempo de observacéo.

Apresentados os resultados globais referentes ao envolvimento global das
criancas nas oito sessfes realizadas a pares, expde-se agora os resultados relativos
aos niveis médios de envolvimento das criancas considerando as aplicacbes usadas.
Comeca-se por apresentar as aplicacbes em que as criangcas nao revelaram variacdes
nos comportamentos demonstrados e, posteriormente, as aplicacbes em que se
observou variacdo nos niveis de envolvimento.

Das 26 aplicacdes selecionadas para o presente estudo foram utilizadas 23 nas
sessdes a pares. Dessas 23 Apps usadas apenas na What's my pair os
comportamentos das oito criangas se situaram no nivel 5 de envolvimento em 100%
do tempo. O tempo despendido na utilizacdo da aplicacdo What's my pair foi de
apenas dois minutos.

Em oito aplicagcbes as criancas apresentaram, em 100% do tempo de
observacdo, comportamentos que se situaram no nivel 4 de envolvimento, o que
corresponde a «Atividade continua com momentos de grande intensidade». Na Tabela
16, encontra-se a descricdo das oito aplicacdes em que este tipo de comportamento

foi observado, tal como o tempo total de utilizagéo de cada aplicacao.
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Tabela 16
Nomeacdo das 8 aplicacbes em que as criangcas apresentaram comportamentos de

envolvimento situados no nivel 4

Aplicacdes
Complete Count  Maze Puzzle Shapes . What's  What's
. & Game & Sorting . .
the series me different  weird
match 2 colours

Tempo de
utilizagéo 6 min. 3min. 3 min. 2 min. 2 min. 3 min. 4 min. 4 min.
das Apps

Nas restantes 14 aplicacdes as criangcas revelaram variacfes nos niveis de
envolvimento, situando-se estes entre os niveis 3 e 5. Na tabela 17 anuncia-se as
aplicagbes em que estes trés niveis de envolvimento foram observados, o tempo de
utilizacéo de cada aplicacéo e ainda a percentagem de tempo observado em cada um
dos niveis de envolvimento demonstrados, considerando o tempo de utilizacdo de
cada aplicagao.

Tabela 17
Nomeacado das 14 aplicagbes em que as criangas apresentaram comportamentos de

envolvimento situados nos niveis 3, 4 e 5.

Niveis de envolvimento - % de

omedary et emo
Nivel 3 Nivel 4 Nivel 5
Dot 2 dot 5 min. 20% 60% 20%
Educational Games - Words 11 min. 72,7% 27,3%
Families 2 10 min. 20% 80%
Fine motor fundamentals 10 min. 90% 10%
Match it up 3 2 min. 50% 50%
Math 3-4 e 4-5 11 min. 18,2% 63,6% 18,2%
Matrix 2 e 3 15 min. 13,3% 66,7% 20%
My Play Home Lite 3 min. 66,7% 33,3%
My scene 10 min. 20% 50% 30%
Opposites 1 e 2 5 min. 20% 60% 20%
Series2e 3 8 min. 62,5% 37,5%
Sort it out 1 11 min. 36,4% 63,6%
Super Pairs 3 min. 66,7% 33,3%
Todo Math 4 min. 25% 75%
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Dos resultados apresentados na Tabela anterior salienta-se o facto de em
todas as aplicacbes se verificar que a maioria dos comportamentos de envolvimento
se situar no nivel 4, correspondendo a «Atividade continua com momentos de grande
intensidade».

Para complementar os resultados ja expostos apresenta-se de seguida, na

Figura 7 a média do nivel de envolvimento obtido em cada aplicacéo.

Meéedia do nivel de envolvimento
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Sortit out 1
Super Pairs
Todo Math
What's different..

qj\_
= c
g =2
m(ﬁ
= £
£ 3
o 5
o
(@]

Opposites 1e2
What's my pair
What's weird 1

Shapes &colours

Figura 7. Média do nivel de envolvimento observada em cada aplica¢éo

Face aos resultados apresentados na Figura anterior verifica-se que as
criangas evidenciaram comportamentos de maior envolvimento na aplicacdo What’s
my pair, situados na M=5, como se tinha descrito anteriormente. Observaram-se
igualmente comportamentos de envolvimento situados nos niveis mais elevados nas
seguintes aplicagdes: Match it up 3 (M=4.5); Series 2 e 3 (M=4.4); Educational
(M=4.3); Super pairs (M=4.3) e My play home (M=4.3). A aplicagdo Sort it out foi
aquela em que se observou comportamentos situados num nivel de envolvimento mais
baixo: M=3.6. Também nas aplicag6es Families 2 e Todo Math verificou-se uma média
relativamente baixa: M= 3.8.

Envolvimento da crianga com NEE

Observe-se agora os resultados que caracterizam globalmente o envolvimento
da crianca com NEE nas aplicacbes utilizadas nas 16 sessdes realizadas

(individualmente e a pares). Globalmente, verificou-se que os niveis de envolvimento
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da crianca com NEE situaram-se entre o nivel 3, correspondendo a «Atividade quase
continua» e o nivel 5, ou seja «Atividade intensa prolongada», ndo se verificando
comportamentos nos niveis inferiores, tal como aconteceu com os seus pares. Os
dados da Figura 8, indicam que esta crianca em 71% do tempo das sessdes revelou
comportamentos que se situaram no nivel 4, correspondendo a «Atividade continua
com grandes momentos de intensidade». Em 17% do tempo o seu nivel de
envolvimento situou-se no nivel 5: «Atividade intensa prolongada». Embora se tivesse
observado comportamentos de nivel 3: «Atividade quase continua», estes reduziram-

se a uma percentagem de tempo relativamente escassa: 12% do tempo total.

Niveis de envolvimento da crian¢ca com NEE nas
aplicacées

H 1 - Sem atividade

0% / 17% 0%

L2 - Atividacle frequentemente
interrompida
3 - Atividade quase continua

B4 - Atividacle continua com
momentos de grande intensidade

5 - Atividade intensa prolongada

Figura 8. Nivel de envolvimento da crianca com NEE com as Apps

Na figura que se segue, compara-se 0s niveis de envolvimento da crian¢ca com
NEE considerando os dois tipos de sessdes realizadas: sessées individuais e sessbes
a pares. Observando os dados apresentados verifica-se que os valores obtidos sdo
semelhantes nos dois tipos de sessdes, isto é, ndo ha variacdo significativa nos
comportamentos da crianca nas sessfes realizadas individualmente e nas sessdes

desenvolvidas com os seus pares com DT.
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B0%

individuais e a pares

M Sessdesindividuais

M Seszdesa pares

Niveis de envolvimento da criangca com NEE nas sessoes
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Figura 9. Niveis de envolvimento da crianga com NEE nas sessfes individuais e

sessOes a pares

Apresenta-se de seguida o0s resultados referentes aos niveis médios de

envolvimento manifestados pela criangca com NEE, tendo em conta as aplicagfes

usadas nas 16 sess0es realizadas e o tempo de utilizagdo de cada uma.

Tabela 18

Niveis médios de envolvimento da crianca com NEE em relagdo ao tempo de

utilizacao de cada aplicagéo

Nome da App Te_r_npo 9e Nl'v?is de envolvi,mento: % de :cempo

utilizagéo Nivel 3 Nivel 4 Nivel 5

Attention e memory 2 min. 50% 50%

Complete the series 1,2 e 3 15 min. 33.3% 66.7%

Count & match 1 3 min. 100%

Dot 2 dot 5 min. 20% 80%

Educational Games - Words 14 min. 42.8% 42.8% 14.4%

Families1 e 2 14 min. 100%

Fine motor fundamentals 15 min. 73.3% 26.7%

Kids animal mazes 2 min. 100%

Matchitup 1,2 e 3 7 min. 57.2% 42.8%

Math 3-4 e 4-5 11 min. 36.4% 54.5% 9.1%

Matrix 1,2 e 3 24 min. 87.5% 12.5%

Maze Game 2 3 min. 33.3% 66.7%
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My Play Home Lite 3 min.
My scene 10 min.
Opposites 1 e 2 9 min.
Puzzle me 2 2 min.
Series1,2e3 11 min.
Shapes & colours 4 min.
Sortitoutle 2 17 min.
Sorting 3 min.
Super Pairs 6 min.
Things that go together 10 min.
Todo Math 8 min.
What's different 1,2 e 3 18 min.
What's my pair 4 min.
What's weird 1 7 min.

Relatados os resultados referentes aos niveis de envolvimento observados
agquando a utilizagédo das 26 aplicacdes, seguidamente apresentam-se, na figura 10 os
resultados considerando a média do nivel de envolvimento presenciado. Verifica-se
gue apenas em sete aplicagbes os comportamentos observados se situaram numa
média inferior a 4. Globalmente a crianca com NEE revelou um maior nivel de
envolvimento (M=4.5) nas aplicagbes Attention & memory, My Scene e Todo Math. A
aplicacdo Maze Game 2 foi aguela em que a média de comportamentos da crianca se

situou num nivel mais baixo (M=3.6). Portanto, ndo se verificaram grandes oscila¢oes.

Meéedia do nivel de envolvimento

Sorting

Fine motor.
My scene
Super Pairs

Thingsthatgo.)

Kids animalmazes
Todo Math

Educational..
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Matrix1,2e 3
Maze Game 2
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Puzzleme 2

Series1,2e3
Shapes &colours
What's different,..
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Matchitup1,2e 3
Math 3-4 e 4-5
Opposites 1e2
Sortitout1e2
What's my pair
What's weird 1

Attention e memory

Figura 10. Média do nivel de envolvimento da crianga com NEE por aplicagdo
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Comparando os niveis médios de envolvimento da criangca com NEE nas
aplicacdes utilizadas nas sessbes a pares e nas sessOes individuais (Figura 11),
apurou-se que existe apenas uma varia¢do importante (0.8 ou mais pontos) em trés
aplicacdes: What's weird 1 (M=3.5 nas sessdes a pares versus M=5 na sessdes
individuais); Opposites 1 e 2 (M=4 nas sessOes a pares versus M=4.8 na sessOes
individuais) e Match it up 1, 2 e 3 (M=5 nas sessbes a pares versus M=4.2 na sessbes
individuais). Verifica-se, portanto, que nas aplicagbes Opposites e What's weird, a
crianga com NEE revelou comportamentos que se situaram num nivel mais elevado de
envolvimento nas sessdes individuais, relativamente as sessdes a pares. Pelo
contrario, na aplicagdo Match it up 1, 2 e 3, a média do nivel de envolvimento da
crianga é mais elevada nas sessfes a pares comparativamente as sessdes

individuais.

Comparacéo donivel medio de envolvimento nos dois
tipos de sessbes

wWhat'sweird 1 EEssSSS———————————d. ) 5
Wyhat's my pair d ﬂ
What's different1, 2 e 3 < ‘355
Todo Math { 42

SUper Pairs e 13

Sortitout 1e2 4,41

Shapes & colours

Series 1, 2 6 3

Opposites 1 e 2

Matrix 1, 2e 3
Matchitup 1.2 e 3

Fine motor fundamentals

Families 1 e 2

Educational Games - Words 3.3 438

Complete the series 1,26 3 3,‘5 38

Hrdédia do nivel de ervolvimento - sessdes a pares

H hedia do nivel de ervolvimento - sessdes individuais

Figura 11. Comparacdo do nivel médio de envolvimento da criangca com NEE nas

sessOes a pares e nas sessofes individuais

No anexo F, encontra-se uma tabela onde estéo registadas as percentagens de
tempo dos niveis de envolvimento da crianca com NEE nas sessfes a pares e

individuais, por aplicacéo.
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Sintetizando a informagéo apresentada relativamente ao envolvimento das
criancas com desenvolvimento tipico e da crianga com NEE, nas aplica¢des utilizadas,
observa-se que os niveis de envolvimento demonstrados situam-se entre o nivel 3
(atividade quase continua) e o nivel 5 (atividade intensa prolongada), sendo que o
nivel de envolvimento que caracteriza de uma forma global os comportamentos das
criancas participantes no estudo corresponde ao nivel 4 (atividade continua com
grandes momentos de intensidade). N&o foram registados comportamentos que
correspondem aos niveis 1 (sem atividade) e 2 (atividade frequentemente

interrompida).

3.2.2. Caracterizacao da atividade e participacdo das criancas com o
iPad®

Expostos os resultados relativos ao nivel de envolvimento das criangas com o
iPad® seguem-se os resultados obtidos a nivel da atividade e participacdo. Estes
resultados sdo apresentados considerando as cinco areas definidas como relevantes
para este estudo: (i) aprendizagem basica, (i) aplicacdo do conhecimento, (iii)
comunicagdo e rececdo de mensagens, (iv) interacdes interpessoais béasicas e (v)
utilizacdo de movimentos finos da m&o. Na area da aprendizagem bésica dirigiu-se o
olhar para trés dimensodes: aquisi¢cdo de conceitos basicos, aquisicdo de competéncias
para reconhecer letras e palavras e aquisicdo de competéncias de numeracia: contar e
ordenar. Quanto a area da aplicagdo do conhecimento centrou-se o estudo na
concentracdo e atencdo e no pensamento. Na &rea relativa a comunicagéo e rececdo
de mensagens focou-se apenas no indicador Comunicar e receber mensagens orais.
A nivel da area das interagdes interpessoais basicas interessou-nos analisar a forma
como as criangas mantinham as interagfes sociais durante a utilizagdo do iPad®. Na
area da utlizagdo de movimentos finos da mé&o olhou-se para a manipulacdo e
arrastamento de imagens no ecra (ver anexo C).

A andlise dos comportamentos observados relativos as éareas da:
aprendizagem bésica, aplicagdo do conhecimento e utilizagdo de movimentos finos da
mao foi feita tendo por base a lista de verificacdo construida para o efeito, que permitiu
verificar se as criangas revelaram ou ndo as competéncias que as Apps permitem
desenvolver. As competéncias reveladas pelas criancas nas areas de comunicacao e

rececdo de mensagens e de relacdes interpessoais basicas foram analisadas através
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de uma escala de trés niveis: «raramente», «as vezes» e «frequentemente», através
da qual se analisou a frequéncia dos comportamentos observados.

A semelhanca da apresentacdo dos resultados relativos ao envolvimento,
comeca-se por apresentar os resultados referentes aos comportamentos das criangas
com DT e, posteriormente, aos da crianga com NEE.

Atividade e participacdo das criangcas com desenvolvimento tipico

Face a observacao dos videos verifica-se que as criancas com DT aplicaram
as diferentes competéncias definidas na area da aprendizagem bésica, como se
retrata na figura 12. Registou-se apenas uma situagdo em que as criangas nao
conseguiram compreender e usar conceitos basicos, parecendo-nos ter sido uma
situacdo isolada. Infere-se que as aplicagbes escolhidas foram adequadas as

capacidades destas criangas.

Aprendizagem basica

Completa/ordena sequéncias segundo... 11

f

Identifica a quantidade de elementos...

r

Associa os numeros de 1 a 10 as...

¥

r

Reconhece graficamente os numeros de...

Distingue letra de palavra

o

Associa letras aos sons correspondentes

Reconhece graficamente as vogaise...

-

|

Compreende e usa conceitos basicos 21

EN3o ESim

Figura 12. Competéncias na area de aprendizagem basica reveladas pelas criancas
com DT

No que & competéncia «aplicacdo do conhecimento» diz respeito, as criancas
com DT revelaram deter as competéncias definidas nos 36 jogos utilizados, a saber:
associa ideias face a imagem/informacao disponibilizada; realiza jogos que implicam o
raciocinio l6gico; foca a atencao na tarefa a desenvolver; e presta atencdo as imagens

que surgem no ecra do iPad®.
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Quanto a utilizacdo de movimentos finos da mao, verificou-se que as criancas
com DT participantes no estudo foram capazes de arrastar ou deslizar uma imagem no
ecrd do iPad® nos 36 jogos usados. Porque nenhum dos jogos utilizados nas sessfes
a pares exigiu que as criangas seguissem uma linha ou caminho com o dedo, ndo se
registaram comportamentos relativos a esta competéncia.

As competéncias definidas na area de comunicacédo e recec¢do de mensagens,
foram registadas através de uma escala que permitiu perceber a frequéncia com que
as criancas com DT manifestaram essas mesmas competéncias. Na figura 13,
observa-se a frequéncia dos comportamentos registados, considerando os 36 jogos

onde essas competéncias eram exigidas.

Comunicacao e rece¢cao de mensagens

Justifica escolhas e agdes durante a [ 4 14
realizacdo dos jogos D (S

Coloca questdes sobre o funcionamento 2 1 8

do jogo ou sobre o seu desempenho I O

Expressa opinides e sentimentos sobre os 2 15
jogos que realiza Bt
Ouvee aceita as opinides e sentimentos [ 11
dos pares I 10

Compreende e cumpre as indicagées do 5 27
adulto antes e durante arealiza¢do dos... [

15

H Frequentemente Asvezes M Raramente

Figura 13. Competéncias na area da comunicacao e rececdo de mensagens reveladas
pelas criangas com DT

Analisando de forma detalhada o nivel de atividade e participagdo no que diz
respeito a «justificacéo de escolhas e acdes durante a realizagdo dos jogos», verificou-
se que em 51% das situacdes as criancas «raramente» manifestaram esse tipo de
comportamento. Por sua vez, apenas em 11% das situacdes esse tipo de acgéo foi
observado «frequentemente», sendo que nas restantes 39% das situacdes foi possivel
observar «as vezes» comportamentos dessa natureza. Face aos resultados obtidos
afirma-se que as criangas com DT durante a utilizagdo dos jogos com iPad® procuram

pouco justificar as suas escolhas.
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Quanto a competéncia «Coloca questdes sobre o funcionamento do jogo ou
sobre o seu desempenho», verificou-se que em 75% dos jogos as criangas com DT
«raramente» manifestaram esse comportamento. No conjunto dos 36 jogos a
frequéncia com que estes comportamentos foram observados «frequentemente»
correspondeu a somente 3% das situagfes. Apenas em 22% das situacdes, «as
vezes» as criangcas com DT procuraram fazer perguntas sobre 0s jogos ou sobre o0 seu
desempenho.

Analisando os 36 jogos que permitiram as criangcas «expressar opinides e
sentimentos sobre o0s jogos que realiza», verificou-se que apenas em 5% das
situacdes as criancas revelaram esse comportamento «frequentemente», sendo que
em 53% das situagfes esse tipo de comportamento «raramente» foi observado. As
criangas com DT manifestaram este tipo de comportamento «as vezes» em 42% das
situacdes, principalmente quando |hes era pedido, ndo o fazendo por iniciativa propria.

No que diz respeito a0 comportamento «ouve e aceita as opinidbes e os
sentimentos dos pares», observou-se que em 30% das situacdes as criancas
revelaram este comportamento «frequentemente». No entanto, em 28% das situacoes
este tipo de comportamento «raramente» foi observado, o que se considera uma
percentagem algo elevada. A observacdo dos videos permitiu-nos verificar que as
criancgas interrompiam os colegas com frequéncia quando discordavam da opinido dos
mesmos, sendo que em 42% das situacdes «as vezes» as criancas com DT
manifestaram este tipo de comportamento, mas néo de forma consistente.

Relativamente ao comportamento «compreende as indica¢gdes do adulto antes
e durante a realizacdo dos jogos» verificou-se ser mais frequente a sua manifestacao,
comparativamente com 0s comportamentos antes analisados. Especificando, em 75%
das situagbes as criangas com DT apresentaram este tipo de comportamento
«frequentemente» e em 25% das situacdes esses comportamentos foram observados
«as vezes». Face aos resultados obtidos afirma-se que as criangas ndo tiveram
dificuldade em compreender e cumprir as indicagbes do adulto.

Em sintese, a nivel da comunicacédo e rece¢do de mensagens as criangas com
DT manifestaram pouco frequentemente comportamentos desta natureza nos 36 jogos
utilizados.

As competéncias na &rea das interacdes interpessoais basicas, também foram
registadas através da escala a que fizemos referéncia anteriormente, permitindo uma

andlise da frequéncia com que as criancas revelaram ter essas mesmas
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competéncias. Na figura 14, apresenta-se a frequéncia dos comportamentos
manifestados, sendo que as maiores dificuldades parecem ter sido sentidas a nivel do

comportamento «interage com os pares de forma contextualizada e adequada».

Interacdes interpessoais basicas

u Frequentemente Asvezes ®Raramente

29
Esperapela suavez parajogar 7
0]
29
Respeita a vez do coleganojogo 7
0]
e 3
Interage com os pares de forma 17

contextualizada e adequada — 16

Figura 14. Competéncias relativas as interacdes interpessoais basicas reveladas pelas
criangas com DT

Procurando especificar um pouco o0s comportamentos observados nesta
dimensdo de andlise da atividade e participagdo, verificou-se que em 81% das
situacdes as criangas manifestaram «frequentemente» as seguintes competéncias
«Espera pela sua vez para jogar» e «Respeita a vez do colega no jogo», sendo que
também em 19% das situacdes «as vezes» esses comportamentos foram observados.
Estes resultados indicam que as criancas com DT conseguiram respeitar as regras
sociais estudadas. Porém, no que diz respeito a interacdo entre os pares, corresponde
ao comportamento «interage com pares de forma contextualizada e adequada», as
criancas com DT interagiram pouco com os seus colegas, pois em 45% das situacfes
«raramente» esse comportamento foi observado. A andlise dos registos em video
indica-nos que as situagfes de interacdo surgiram, sobretudo, a pedido do adulto, que
procurou que as criancas se ajudassem umas as outras, pelo que este tipo de
comportamento foi observado «as vezes» em 47% das situacdes. Somente em 8%

das situacdes observou-se ser frequente este tipo de comportamento.
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Atividade e participacdo da crianga com NEE

Apresentados os resultados obtidos com as criangcas com DT no que diz
respeito a atividade e participacdo, seguem-se os referentes aos comportamentos
manifestados pela crianca com NEE ao longo das 16 sessfes (oito a pares e oito
individuais), nas cinco areas definidas.

Relativamente a area da aprendizagem basica, verificou-se que a crian¢ca com
NEE manifestou ter as competéncias definidas em quase todas as situacoes
observadas, como se ilustra na figura que se segue. A competéncia “Compreende e
usa conceitos basicos” apresenta um valor mais elevado que as restantes, ja que é
uma competéncia transversal as competéncias definidas para esta area, estando

presente na maior parte dos jogos utilizados.

Aprendizagem basica

Completa/ordena sequéncias segundovarios 1
atributos:tamanho, forma, cor e quantidade 15
Identifica a quantidade de elementos |
presentes num conjunto 8
Associaosnumerosde1a10as
quantidadescorrespondentes 4

Reconhece graficamente os niumerosde1a | 0
_ 7

o

10 e nomeia-os

Distingue letra de palavra LO 5

Associa letras aos sons correspondentes L 12

0

Reconhece graficamente as vogais e nomeia-

as 3

—

Compreende e usa conceitos basicos

|

40

EN3o EHSim

Figura 15. Competéncias na area de aprendizagem basica reveladas pela criangca com
NEE

A crianga em causa ndo conseguiu ordenar uma sequéncia hum jogo em que
tinha de colocar por ordem crescente cinco copos, cada um com uma determinada
gquantidade. Ou seja, revelou dificuldade em colocar os copos do mais vazio para o
mais cheio, fazendo-o apenas depois de o adulto ter exemplificado e ter explicado os
conceitos que caracterizavam a quantidade de liquido no copo. Verificou-se, assim,

que tinha dificuldade em perceber os conceitos “cheio”, “quase vazio/cheio” e “vazio”,

revelando ndo compreender estes conceitos basicos nesta situacdo, nomeadamente
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quando teve de os aplicar a primeira vez. Esse jogo foi realizado novamente noutra
sessdo e a crianga ja conseguiu completa-lo sem dificuldade, evidenciando ter
compreendido 0s conceitos em causa.

Num dos jogos de associacdo entre letras e sons, a crianga ndo conseguiu
fazer a correspondéncia entre os sons pronunciados pelo adulto (correspondentes a
letra em falta na palavra que surgia no ecrd) e a vogal que os representava. Contudo,
apo6s algum treino com essa aplicacdo nas sessdes posteriores a crianga conseguiu
fazer a correspondéncia entre sons e vogais.

Na area da aplicacdo do conhecimento, a crianca com NEE revelou deter as
competéncias definidas para esta area, em quase todas as situagfes analisadas,

como se ilustra na figura que se segue.

Aplicagao do conhecimento

Associaideiasface as 1
imagens/informacao disponibilizadas 62
Realiza jogos que implicamo | O
raciociniologico | o5

Foca a atencaonatarefaa 0

desenvover | 7

Presta atencdo asimagens que | O
surgem o ecrd doiPad® | ©7

ENao ESim

Figura 16. Competéncias na area da aplicacdo do conhecimento reveladas pela
crianga com NEE

Contudo, houve um jogo em que a menina Nndo conseguiu associar ideias face
as imagens/informag0des disponibilizadas. Este jogo ja foi referido aquando da analise
das competéncias da aprendizagem bésica, em que a crianca tinha de ordenar cinco
copos, do mais vazio para o mais cheio. A crianga ndo conseguiu completar a
sequéncia tendo em conta 0s copos que ja estavam nas posi¢cdes corretas e 0s que
faltavam para completar a sequéncia.

Quanto a utilizacdo de movimentos finos da méo, a criangca ndo revelou
qgualquer tipo de dificuldade, conseguindo executar 0s movimentos necessarios em
todas as oportunidades existentes. Isto €, a crianca «segue uma linha/caminho com o
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dedo de forma continua» e «arrasta / desliza uma imagem de um lado para o outro

com os dedos», como se ilustra na figura que se segue.

Utilizacao de movimentos finos da mao

0
Segue uma linha/caminho com o
dedo de forma continua
1
0
Arrasta/desliza umaimagem de um

66

ENdo ®Sim

Figura 17. Competéncias na area da utilizacdo de movimentos finos da mao reveladas
pela crianca com NEE

No que diz respeito a area da comunicagdo e rececdo de mensagens,
apresenta-se na figura seguinte os resultados obtidos, os quais revelam-nos que, na
maioria das situagfes, a crianca manifestou pouco frequentemente este conjunto de

competéncias.

Comunicacgdo e rece¢cao de mensagens

Justifica escolhaseacdes durantea 1 24
realizagdo dos jogos I 2
Coloca questdes sobre o funcionamento do 01
Jogo oU Sobre 0 S e e e O N 66
Expressaopinides e sentimentos sobre os 0 18
Jogos querealiza I 4O
Ouve e aceita as opinides e sentimentos 7 19
dospares )
Compreende e cumpre asindicacdes do 35
adulto antes e durante a realizacdo dos 32
jogos 0

Frequentemente Asvezes ®Raramente

Figura 18. Competéncias na area da comunicacao e rececdo de mensagens reveladas

pela crianca com NEE
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Especificando, no que diz respeito a justificacdo de escolhas e a¢des durante a
realizacdo dos jogos, em 63% das situagdes a crianga com NEE revelou «raramente»
este comportamento, Ou seja, nas 67 oportunidades existentes a crianga justificou «as
vezes» as suas escolhas em 36% das situacoes, sendo que em 1% das oportunidades
fé-lo «frequentemente». Através da andlise dos registos video verificou-se que a
crianca revelou este comportamento apenas quando lhe era solicitado pelo adulto.

Observou-se ainda que em 99% das 67 situacdes de jogo registadas, a crianca
com NEE «raramente» colocou questdes sobre o funcionamento dos jogos ou sobre o
seu desempenho. Face a estes dados afirma-se que a crianca com NEE nao revelou
interesse, ou ndo sentiu necessidade, em fazer perguntas sobre o trabalho que
desenvolveu.

Relativamente & competéncia «expressa opinides e sentimentos sobre o0s jogos
gue realiza», a crianca com NEE «as vezes» revelou esse comportamento em 27%
das situagfBes em que teve oportunidade para o fazer. Este tipo de comportamento foi
observado, sobretudo, no final das sessdes, quando Ihe era pedido para indicar quais
0s jogos de gue tinha gostado mais e ndo durante a realizagdo dos jogos.

Quanto ao comportamento «ouve e aceita as opinides e sentimentos dos
pares» este foi observado «frequentemente» em 53% das situacbes em que teve
oportunidade para tal. Comparando com este resultado com o obtido pelas criancas
com DT, verifica-se ser este um valor superior ao registado pelos seus pares (30%).
Acresce-se que este comportamento também foi observado «as vezes» em 19% das
situagdes, sendo que em 28% das situagdes «raramente» o revelou. Na nossa opiniao
estes resultados revelam, por um lado maior capacidade de aceitacdo da opinido dos
outros por parte da crianca, mas também uma atitude mais passiva em relacdo
agueles que a rodeiam.

A competéncia «compreende e cumpre as indicagdes do adulto antes e durante
a realizacdo dos jogos» foi aquela em que a crianca com NEE revelou melhores
resultados. Observou-se «frequentemente» esta competéncia em 52% das situagdes e
foi presenciado «as vezes» em 48% das situacdes. Considera-se que o facto de as
sessOes serem individuais ou a pares permitiu ao adulto dar indicacbes mais
especificas a crianca com NEE, resultando num nivel bastante elevado de
compreensado por parte da crianca.

Observe-se agora, na figura que se segue, a frequéncia dos comportamentos

manifestados pela crianga com NEE na &rea das interagdes interpessoais bésicas,
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considerando as 36 situacdes possiveis. Uma leitura global permite-nos perceber que
esta crianga manifestou, sobretudo, dificuldades na competéncia «interage com o0s

pares de forma contextualizada/adequada».

Interacoes interpessoais basicas

29
Espera pela suavez parajogar 7
0
28
Respeita avez do coleganojogo 8
0
1
Interage com os pares de forma
. 13
contextualizada e adequada

I oo

Frequentemente Asvezes MRaramente

Figura 19. Competéncias na area das interacdes interpessoais basicas reveladas pela

crianga com NEE

Analisando as competéncias «espera pela sua vez para jogar» e «respeita a
vez do colega no jogo», verifica-se que em 81% e 78% das situagdes a crianga com
NEE revelou «frequentemente» estes comportamentos. Uma anadlise detalhada dos
registos das sessfes revela que nos jogos que suscitavam mais interesse a crianga,
ela teve alguma dificuldade em esperar pela sua vez, interrompendo 0s seus pares.

Quanto a competéncia «interage com pares de forma adequada e
contextualizada e adequada», em 61% dos jogos realizados a pares a crianga
«raramente» evidenciou este comportamento. A crianca com NEE evidenciou alguma
dificuldade em interagir com os colegas e demonstrou uma atitude bastante passiva
em relacdo a presenca do outro. Contudo, uma houve uma situagdo em que interagiu
com 0 seu par com bastante entusiasmo. Quando questionada sobre esta situacao, a
educadora de infancia referiu que o colega com quem interagiu com maior frequéncia

€ aquele que Ihe é mais préximo no dia-a-dia.
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3.2.3. Caracterizacdo das estratégias usadas pelo adulto

No presente estudo considerou-se importante saber quais as estratégias
desenvolvidas pelo adulto para promover a utilizacdo do iPad® no contexto educativo.
S&d0 esses resultados que se passa a apresentar. A analise dos registos video das
sessOes realizadas permitiu-nos registar as estratégias relativas aos comportamentos
verbais e nao-verbais do adulto, considerando as sessodes individuais e as sessodes a
pares. Comecamos por analisar um video de uma sessdo fazendo um registo
descritivo das interacbes entre a crianca e o adulto (anexo E). Esse registo permitiu
identificar os principais comportamentos revelados pelo adulto de acordo com os
comportamentos manifestados pela criangca. Na observagdo das restantes sessoes,
fomos acrescentando comportamentos aos que ja tinhamos registado.

Na tabela que se segue apresenta-se as estratégias usadas pelos adultos (a
autora do estudo [AE] e a educadora de infancia [El]) nas sessOes individuais,
considerando as duas dimensdes: comportamentos verbais e comportamentos néo-
verbais.

Tabela 19
Estratégias usadas pelos adultos nas sessées individuais

>
m
m

Estratégias do adulto

+ Indica verbalmente quais os objetivos da atividade.

- Indica verbalmente o inicio e o fim da atividade.

+ Orienta verbalmente a forma como a crianca deve realizar a tarefa.

- Faz perguntas a crianca sobre a tarefa a desenvolver.

+ Pede a crianga que exprima as suas vontades e opinides

NANENENENEN

- Pede a crianca que justifique as suas escolhas.

+ Pede a crianca que exemplifique com situacfes do seu dia-a-dia.

+ Exemplifica com situa¢®es familiares a crianca.

* Esclarece conceitos que a crianga ndo conhece.

« Esclarece duvidas da criancga.

* Inicia uma frase para que a crianga a complete.

+ D4 pistas.

+ Corrige a crianga.

Comportamentos verbais

+ Pede a crianca que corrija as suas escolhas.

NEVANENENENENEN

- D& um feedback a crianga sobre as respostas que esta da.

- Pede a crianca para dirigir a sua atencao a tarefa.

+ Pede a crianca para dirigir o olhar ao adulto.

S RNENENENENENENENENENENENENEVENENEN

+ Corrige o discurso oral da crianga, pronunciando as palavras com
correcéo e pedindo a crianga para repetir a forma correta.

(cont.)
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Tabela 19
Estratégias usadas pelos adultos nas sessdes individuais (cont.)

Estratégias do adulto AE | EI
« Incentiva. 4 4
- Elogia. v v
+ Usa um tom de voz encorajador quando a crianga demonstra hesitagéo. v v
+ Usa um tom de voz assertivo quando a crianga insiste em ndo seguir as %
instrugBes dadas repetidamente.
+ Usa um tom de voz mais alto e fala em jeito de brincadeira quando a %
crianca esta menos interessada na atividade.
+ Recorre a ironia para explicitar conceitos/imagens. v v
+ Reformula os pedidos ou perguntas se a crianca ndo entende. 4 4
+ Faz gestos de felicitagéo. 4 4
% + Aponta as imagens no ecra. v v
g + Toca no ombro da crianca para que esta dirija a sua atencdo a v
Z atividade.
T | - Mantém o contacto visual com a crianga. v v
& | - Espera pela resposta da crianga v v
% - Faz gestos para explicar conceitos (em cima, em baixo, dentro, fora, ...) | v 4
g + Sorri para a crianga 4 4
g + Ajuda a criangca com NEE a posicionar-se corretamente na cadeira. v
g + Exemplifica 0 modo como a crianca deve arrastar as imagens no iPad v
O guando esta ndo consegue.
+ Ajuda a crianga a executar alguns movimentos segurando-lhe na méo. 4

Como se pode observar na tabela anterior, a maior parte das estratégias sao
usadas tanto pela autora do estudo como pela educadora de infancia nas sessdes
individuais. Porém, ha um conjunto de estratégias que nao foram observadas na
sessdo com a educadora de infancia. Infere-se que este aspeto pode estar relacionado
com o tipo de jogos realizados na sessdo dinamizada pela mesma e, principalmente,
pelo facto do tempo dispendido nessa sessdo (25 minutos) realizada ser bastante
inferior ao tempo total de sessdes dinamizadas pela autora do estudo (3h23m).

Ha apenas uma estratégia que foi usada pela educadora de infancia e néo pela
autora do estudo: «usa um tom de voz mais alto e fala em jeito de brincadeira quando
a crianga estd menos interessada na atividade». Coloca-se a possibilidade de a
relag@o existente entre a crianga com NEE e a educadora de infancia, bem como as
rotinas que a Ultima desenvolveu no trabalho com a crianca com NEE, possa ter

influenciado o uso a esta estratégia.
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sessOes a pares, com a crianca com NEE e com as criangcas com DT.
Tabela 20

Estratégias usadas pelo adulto nas sessfes a pares (criangas com DT e com NEE)

De seguida descreve-se na tabela 21 as estratégias usadas pelo adulto nas

Estratégias do adulto

Criancas

NEE

DT

Comportamentos verbais

* Indica verbalmente quais os objetivos da atividade.

v

\

- Indica verbalmente o inicio e o fim da atividade.

+ Orienta verbalmente a forma como a crianga deve realizar a tarefa.

+ Faz perguntas a crianca sobre a tarefa a desenvolver.

+ Pede a crianca que exprima as suas vontades e opinides.

+ Pede a crianca que justifique as suas escolhas.

- Pede a crianca que exemplifique com situac¢des do seu dia-a-dia.

+ Exemplifica verbalmente com situacdes familiares a crianca.

* Esclarece verbalmente os conceitos que a crian¢a ndo conhece.

+ Esclarece verbalmente as davidas da crianca.

* Inicia uma frase para que a crianga a complete.

+ Da pistas.

« Corrige a crianga.

+ Pede a crianca que corrija as suas escolhas.

- D& um feedback a crianca sobre as respostas que esta da.

+ Pede a crianca para dirigir a sua atencao a tarefa.

NENENENENENENENENENENENENENEN

+ Pede a crianca para dirigir o olhar ao adulto.

+ Corrige o discurso oral da crianga, pronunciando as palavras com
correcdo e pedindo a crianga para repetir a forma correta.

+ Orienta verbalmente a participacdo de cada crianca.

+ Apela verbalmente a interacdo entre as criangas.

- Pede a crianca que ouga a opinido do seu par.

+ Apela verbalmente ao entendimento e respeito pela vez de cada
crianca.

* Incentiva.

- Elogia.

+ Usa um tom de voz encorajador quando a crianga demonstra
hesitacéo.

NN N N N N N N A RN AN RN AN NS AN AN ENENENEN RN

RN AR R R

+ Usa um tom de voz assertivo quando a crianga insiste em néo seguir
as instrucBes dadas repetidamente.

+ Recorre a ironia para explicitar conceitos/imagens.

<\

+ Reformula os pedidos ou perguntas se a crian¢a ndo entende.

+ Ajuda a crianca com NEE a posicionar-se corretamente na cadeira.

NSNS

+ Exemplifica 0 modo como a crianca deve arrastar as imagens no
iPad quando esta néo consegue.

<\

+ Ajuda a crianca a executar alguns movimentos segurando-lhe na
mao.

<

(cont.)
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Tabela 20
Estratégias usadas pelo adulto nas sessdes a pares (criancas com DT e com NEE)

(cont.)
- Criancas
Estratégias do adulto ¢
NEE DT
* Ajuda a criangca com NEE a posicionar-se corretamente na cadeira. v
+ Exemplifica 0 modo como a crianca deve arrastar as imagens no v %
iPad quando esta ndo consegue.
+ Ajuda a crianca a executar alguns movimentos segurando-lhe na %
mao.
[2]) ) ~
g + Faz gestos de felicitacao. v v
0:9 + Aponta as imagens no ecra. v
2 | * Toca no ombro da crianga para que esta dirija a sua atengéo a
c . v
o | atividade.
o
‘g - Mantém o contacto visual com a crianca. 4 4
% - Espera pela resposta da crianca 4 v
5 | - Faz gestos para explicar conceitos (em cima, em baixo, dentro, fora). v v
o
g * Sorri. NV v
O Ajuda a criangca com NEE a posicionar-se corretamente na cadeira. 4
+ Exemplifica 0 modo como a crianca deve arrastar as imagens no , v
iPad quando esta ndo consegue.
+ Ajuda a crianga a executar alguns movimentos segurando-lhe na S,
mao.

Comparando as estratégias usadas nas sessdes a pares com as individuais
observou-se o recurso a quatro estratégias distintas nas sessdes a pares, a saber:
Orienta a participacdo de cada crianca; Apela a interacdo entre as criancas; Pede a
crianga que ouca a opiniao do seu par; Apela ao entendimento e respeito pela vez de
cada crianca. O uso destas estratégias relaciona-se com o facto de haver interagcéo
entre as criancas nas sessdes a pares.

Confrontando as estratégias usadas com as criangas com DT e com a crianca
com NEE, verificou-se que o adulto utiliza uma maior diversidade de estratégias com a
crianga com NEE do que com as criangas com DT. O adulto pede a crianga com NEE
para que esta Ihe dirija 0 seu olhar e toca no seu ombro da mesma para que esta dirija
a sua atencao a atividade, ja que a crianca com NEE tem dificuldade na manutencao
da atencdo por um periodo de tempo mais longo e tem uma deficiéncia auditiva. Por
esta razdo o olhar dirigido e o toque séo estratégias que o adulto usa para que a

crianca permaneca atenta ao que lhe é pedido. O adulto usa um tom de voz assertivo
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guando a crianca com NEE insiste em ndo seguir as instrucdes dadas repetidamente,
ja que esta tem alguma dificuldade em aceitar o que lhe é pedido e tenta, com
frequéncia, realizar as tarefas de forma espontanea sem seguir quaisquer instrucoes.
O facto de a crianca ter dificuldade em manter a postura na cadeira e revelar algumas
dificuldades em executar determinados movimentos com a méao por falta de forca e
dificuldade na coordenacdo olho-méo, leva o adulto a ajuda-la a posicionar-se

corretamente na cadeira e a executar alguns movimentos segurando-lhe na méo.
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CAPITULO IV — DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Concluida a apresentacdo dos resultados relativos a utilizacdo do iPad® por
parte das criangas envolvidas no estudo, nas 16 sessfes desenvolvidas no plano de
intervencdo, no presente capitulo faremos a sua discussdo tendo em conta o

enquadramento tedrico realizado.

1. Caracterizacao do contributo da utilizacéo do iPad® no

desenvolvimento e na aprendizagem

Com o projeto de intervencdo delineado procurou-se criar oportunidades de
aprendizagem que fossem motivantes para a crianga com NEE. Para tal, contribuiu
uma escolha adequada de Apps e a definicdo de um plano de ac&o que teve em conta
as caracteristicas especificas da crianca com NEE e as suas necessidades. O estudo
desenvolvido por Alves (2013) também assinala a importancia de se selecionar as
aplicacdes que melhor se adequem as especificidades da criangca e que possam
contribuir para estimular as suas capacidades. No caso do presente trabalho, face as
particularidades da crianga com NEE, procurdmos selecionar aplicagcbes que
permitissem desenvolver competéncias nos dominios cognitivo, linguistico e motor.

A utilizacdo do iPad® permitiu a criangca com NEE realizar tarefas com mais
rapidez e facilidade (quando comparado com o ritmo de trabalho que a caracteriza no
desenvolvimento de atividades na sala) e, consequentemente, a crianga mostrou-se
bastante empenhada e motivada. Tendo em conta que a crianga com NEE revela
dificuldades na manutencdo da atencdo, ao longo das sessfes verificamos que 0s
periodos de atencdo da crianca foram bastante longos e que esta ndo desviava o olhar
do ecréd do iPad®, mesmo havendo algum ruido de fundo na sala onde trabalhamos.
Na sessédo com a educadora de infancia, a docente ficou surpresa com a capacidade
de manutencéo da atencdo manifestada pela crianca. O estudo de Campafa e Quimet
(2015) refere que as criancas participantes no estudo revelaram também maiores
niveis de atencao.

As aplicagbes selecionadas permitiram desenvolver competéncias nas areas
da aprendizagem basica, aplicacdo do conhecimento, comunicacdo e rece¢do de

mensagens, interacdes interpessoais basica e movimentos finos da mao. Apés a
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analise dos dados verificamos que os resultados obtidos foram bastante positivos no
que diz respeito a aprendizagem bésica, aplicacdo de conhecimento e movimentos
finos da méo.

A utilizagdo do iPad® contribuiu também para um maior nivel de envolvimento
da crianca com NEE nas tarefas propostas, sendo que esta revelou comportamentos
que se situaram entre os nivel 3 e o nivel 5 da escala de Laevers (1994) («Atividade
quase continua» e «Atividade intensa prolongada»). O estudo de Alves (2013) indica
também que as criangas participantes revelaram niveis de envolvimento bastante

positivos.

2. Caracterizacdo da forma como a criangca com limitacdes

motoras e sensoriais reagiu a utilizacdo do iPad®

BN

A caracterizagdo do modo como a crianga com NEE reagiu a utilizagdo do
iPad® considerou duas dimensfes importantes: o seu nivel de envolvimento nas
sessdes individuais e nas sessdes a pares; e 0 seu nivel de atividade e participacéo,
tendo em conta os dominios e as competéncias definidas.

No que respeita ao envolvimento, os comportamentos revelados pela crianca
foram positivos, situando-se globalmente entre o nivel 3 «Atividade quase continua» e
o nivel 5 «Atividade intensa prolongada», ndo tendo revelado comportamentos que se
situassem nos niveis mais baixos (nivel 1 «Sem atividade» e nivel 2 «Atividade
frequentemente interrompida»). Embora se tenha registado esta oscilagédo de niveis de
envolvimento, a maior parte do tempo, correspondendo a 71% do total das sessdes, a
crianca revelou comportamentos situados no nivel 4 «Atividade continua com
momentos de grande intensidade» e em 17% do tempo atingiu mesmo o nivel maximo
da escala de envolvimento «Atividade intensa prolongada». Consideramos, portanto,
gue a crianga com NEE revelou, no geral, um bom nivel de envolvimento ao longo das
16 sessdes. Consideramos serem estes resultados importantes na medida em que a
investigacdo assinala que o envolvimento da crianca nas atividades proporciona o
desenvolvimento de aprendizagens significativas (cf. Bertram & Pascal, 2009;
Carpenter et al., 2015). Os nossos resultados sdo a este nivel de alguma forma
coincidentes com o estudo desenvolvido por Campafa e Quimet (2015), em que as
criangas participantes revelaram um maior nivel de envolvimento na utilizagdo do
iPad® comparativamente a outro equipamento tecnoldgico (Light Box), e com o estudo
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de Alves (2013) em que os resultados dos niveis de envolvimento das criangas na
utilizagcdo do iPad® se situaram sempre nos niveis de envolvimento mais elevados.

Os resultados do nosso estudo revelam ainda que ndo haver oscilacdes
relevantes nos niveis de envolvimento por parte da crianga com NEE quando estava
acompanhada por um colega ou quando estava sozinha.

Considerando a opinido manifestada por Leavers (Bertram & Pascal, 2009) de
gque o envolvimento esta profundamente ligado a motivacéao, fascinio e entrega a acao,
pensamos poder afirmar que a crianca com NEE esteve, na maioria do tempo (88%),
motivada e entregue a atividade que desenvolvia com o iPad® e que a presenca dos
pares nao interferiu na sua motivacao face as aplicagdes escolhidas.

Verificou-se ainda apenas 26,92% das aplicagdes ndo suscitaram um elevado
nivel de envolvimento por parte da criangca com NEE (das 26 aplicagdes somente em
sete 0os comportamentos observados se situaram numa média inferior ao nivel 4).
Foram trés as aplicacbes que a crianga com NEE revelou um maior nivel de
envolvimento (M=4.5), a saber: Attention & memory, My Scene e Todo Math. Em
sentido contrério situou-se a aplicacio Maze Game 2 dado que a média de
comportamentos da crianga se situou num nivel mais baixo (M=3.6). Portanto, ndo se
verificaram grandes oscilacbes. Analisando o0s objetivos de cada uma destas
aplicagdes, verifica-se que a aplicagdo «Attention& Memory» permite desenvolver a
memoria, a atencdo e o0 pensamento abstrato, para além da coordenacdo Oculo-
manual; a aplicagdo «My Scene» visa desenvolver a linguagem oral, exigindo que a
crianca descreva e nomeie elementos; bem como a cognicdo, particularmente a
associacao de ideias e a coordenacdo olho-mao; a aplicagdo «Todo Math» procura
desenvolver um leque variado de competéncias matematicas, tais como: contagens,
identificacdo de numeros até vinte, operagdes numericas, raciocinio matematico, horas
e geometria. Por conseguinte estas trés aplicagbes permitem desenvolver
competéncias em diversos dominios, ndo se observando nenhum elemento que as
relacione de modo particular. Quanto a aplicagcdo «Maze Game 2» esta consiste na
realizacdo de diferentes labirintos, exigindo raciocinio I6gico, planeamento e atencao,
para além da coordenagdo motora. Conjetura-se que esta aplicacdo exigia algumas
competéncias cognitivas que exigiam mais esforgo por parte da crianca.

Face ao comportamento manifestado pela crianca a nivel do envolvimento
geral com as aplica¢des, entendemos ainda que na maioria das situagdes a selecao

efetuada foi adequada, ja que como nos dizem Bertram e Pascal (2009), baseando-se
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em Leavers, o envolvimento ndo acontece quando as atividades sdo demasiado
acessiveis ou demasiado complexas.

Relativamente a atividade e participacdo, os resultados relativos as areas da
«aprendizagem basica», «aplicagdo de conhecimentos» e «movimentos finos da méao»
séo bastante positivos.

Na area da «aprendizagem basica», a crianca revelou, quase sempre, ter as
competéncias definidas a nivel do reconhecimento de letras e palavras, bem como ao
nivel da numeracia: contar e ordenar. Especificando, a crianca com NEE reconheceu
as vogais e o seu nome graficamente e homeou-as quando solicitada; reconheceu
também graficamente os nimeros de 1 a 10 e nomeou-0s, associou esses nimeros as
gquantidades correspondentes e identificou a quantidade de elementos presentes num
conjunto. Houve apenas um jogo numa sessdo em que a crianca revelou dificuldades
em duas competéncias: “Completa/ordena sequéncias segundo varios atributos:
tamanho, forma, cor e quantidade” e “Compreende e usa conceitos basicos”. Contudo,
nas sessdes posteriores a crianga conseguiu realizar esse jogo com sucesso. No
estudo de Ferreira, Ramos e Reis (2012) também verificaram que as competéncias
passiveis de serem desenvolvidas a partir do iPad® s&o, sobretudo, aquelas que
integram a area da aprendizagem basica. No nosso estudo verificamos que o iPad®
parece ter potencialidade para o desenvolvimento de competéncias nesta area, ainda
que ndo se possa afirmar que as competéncias manifestadas pela crianca sejam
resultado apenas da interacdo com as aplica¢des estudadas.

Quanto a «aplicacdo de conhecimentos» conseguiu prestar atencdo as
imagens que surgiam no ecra do iPad® e focar a atengéo na tarefa, o que € ilustrado
com os nhiveis de envolvimento demonstrados. Também conseguiu realizar jogos que
implicavam o raciocinio légico, ainda que em algumas aplicacdes tenha manifestado
algumas dificuldades, e associou ideias face as imagens disponibilizadas. Contudo,
houve um jogo em que a crianga nao revelou a competéncia “Associa ideias”.

No que diz respeito aos movimentos finos da méo, a crianga conseguiu realizar
todos os jogos sem dificuldades, revelando ser competente a nivel das competéncias
por nos definidas. Este bom resultado por parte da crianga com NEE pode decorrer,
em parte, do facto de o iPad® ser um equipamento de facil manuseamento. O estudo
efetuado por Henderson e Yeow (2012) referem este aspeto e afirmam que esta
caracteristica do iPad® torna um equipamento positivo para o envolvimento das

criangas.
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Na area da comunicacao e rececao de mensagens, os resultados obtidos ndo
foram os desejados, sendo que globalmente a crianga com NEE raramente: (i)
justificou as suas escolhas e acdes durante a realizacdo dos jogos, (i) colocou
guestdes sobre o funcionamento do jogo ou sobre o seu desempenho e (iii) expressou
opinibes e sentimentos sobre 0s jogos que realizou. Verificamos que a crianca
manifestou 0s mesmos comportamentos comunicativos que a caracterizam no
contexto escolar. A competéncia «Coloca questbes sobre o funcionamento do jogo ou
sobre o seu desempenho» foi 0 comportamento observado menos frequentemente. E
importante referir que a maior parte dos momentos em que a crian¢ga manifestou estes
comportamentos, foi a pedido do adulto, sendo que se ndo Ihe fosse pedida qualquer
justificagdo ou opinido, a crianca raramente revelava interesse em fazé-lo,
preocupando-se mais em concretizar as tarefas e em passar ao jogo seguinte do que
em manter um dialogo com o adulto. Consideramos, contudo, que estes resultados até
podem ser naturais, face ao tipo de aplicacdes escolhidas. Queremos dizer que para
desenvolver estas competéncias talvez fosse necessario ter escolhido aplicacbes que
exigissem esse tipo de competéncias, sem ser necessario o incitamento do adulto. Por
outro lado, face a idade da crianga (cinco anos e 11 meses) e as suas dificuldades no
funcionamento linguistico pensamos que as competéncias definidas podem nao ter
sido as mais pertinentes, a este nivel. Salientamos contudo que a crianga manifestou
sempre bastante entusiasmo, rindo-se com bastante frequéncia e fazendo expressdes
faciais que revelavam contentamento por estar a participar nas sessées com o iPad®.

Ainda relativamente a area da comunicacdo e rececao de mensagens, a
crianca com NEE revelou frequentemente as competéncias «Compreende e cumpre
as indicacbes do adulto antes e durante a realizacdo dos jogos» e «Ouve e aceita as
opinides e sentimentos dos pares», 0 que se considera positivo. No entanto, em 48%
das situagbes a compreensdo e cumprimento das indicagbes do adulto ocorreu
apenas «as vezes». Através das observacdes constatdmos que esse resultado deve-
se ao facto da crianca ter revelado alguma dificuldade em esperar pelas indica¢des do
adulto, por querer realizar as atividades de imediato.

Relativamente a &rea das interagfes interpessoais basicas, a crianga revelou
com frequéncia capacidades relativas ao esperar pela sua vez e de respeito pela vez
do outro no jogo. Contudo, em mais de 60% das sessdes, a crianga raramente
interagiu com os pares, revelando constantemente, tal como j& foi referido em relacédo

a comunicacdo com o adulto, maior vontade em continuar a realizar 0s jogos
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propostos do que em interagir com 0s seus pares. Neste sentido, os resultados por
nés obtidos ndo corroboram aqueles apresentados por Camparfa e Quimet (2015), em
que os autores afirmam que com a utilizacdo do iPad® ha um aumento das
capacidades de comunicacdo. Pensamos que o tipo de aplicacbes escolhidas e a
dindmica imposta possa ter explicitar as diferencas entre estes dois estudos.

Para além da caracterizacdo da crianca quanto ao seu nivel de envolvimento e
nivel de atividade e participacdo, consideramos importante reforcar o entusiasmo
demonstrado pela crianca com NEE na utilizacdo do iPad®, quer pelas suas
expressodes faciais, quer pela rapidez e atencao com que realizava 0s jogos propostos.
Campafia e Quimet (2015) concluiram através do seu estudo que na utilizagdo do
iPad® as criancas demonstravam mais atencdo ao ecrd. No entanto, notamos que
esse interesse revelado pela crianca afetou as oportunidades de interacdo e
comunicagdo com 0s outros, mesmo tendo sido utilizadas estratégias para captar a

atencao da crianga.

3. Caracterizacéo da forma como as criancas com DT reagem a

introducé&o do iPad® no contexto educativo

Para caracterizar a forma como os pares reagiram a introducéo e utilizagdo do
iPad®, consideramos as mesmas dimensdes de andlise para realizar a caracterizagédo
da utilizacdo deste equipamento pela crianga com NEE, isto &, o nivel de envolvimento
e o nivel de atividade e participacao.

No que respeita ao nivel de envolvimento, globalmente, os comportamentos
manifestados pelas criancas com DT situaram-se entre 0os niveis 3 e 5
(correspondendo a «Atividade quase continua» e «Atividade intensa prolongada»,
respetivamente). Tal como a crianga com NEE, n&o foram revelados comportamentos
que se situassem nos niveis mais baixos (nivel 1 «Sem atividade» e nivel 2 «Atividade
frequentemente interrompida»). As criancas com DT apresentaram sobretudo o nivel 4
de envolvimento («Atividade continua com momentos de grande intensidade»),
representando 73% do tempo total das sess6es com o iPad®, sendo este o nivel que
caracteriza o envolvimento das criangas. Pensamos que estes dados sédo positivos e
revelam que as criancas sentiram-se motivadas para participar nas sessdes com o

iPad®, & semelhanca do que aconteceu com a criangca com NEE.
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Relativamente a atividade e participacdo, nas areas da aprendizagem basica,
aplicagdo de conhecimentos e movimentos finos da méo, as criangcas com
desenvolvimento tipico revelaram deter as competéncias por nos definidas. Houve
apenas um jogo em que uma das criangas ndo compreendeu nem usou conceitos
basicos. Contudo, esta foi uma situagao pontual.

Quanto a &rea da comunicacdo e rececdo de mensagens, apesar de 0s
resultados obtidos serem mais positivos que 0s da crianca com NEE, manteve-se um
perfil de participacdo abaixo do esperado. Analisando os resultados globalmente, as
criancas com DT raramente justificaram as suas escolhas e acbes durante a
realizacdo dos jogos, colocaram questfes sobre o funcionamento do jogo ou sobre o
seu desempenho e expressaram opinides e sentimentos sobre os jogos que realizou.
Face a estes resultados colocamos a possibilidade de as aplicagdes escolhidas néo
terem sido as mais pertinentes para desenvolver este tipo de competéncias.

Comparando os comportamentos demonstrados pela crian¢ga com NEE com o0s
dos seus pares com DT, estes ultimos revelaram ter as competéncias referidas mais
frequentemente. Na tabela __, comparamos os resultados obtidos pela crianca com
NEE e pelos seus pares, para que possa discutir estes resultados com mais detalhe.
Tabela 21
Resultados obtidos pela crianga com NEE e pelas criangas com DT

Raramente As vezes Freguentemente

Crianga Criancas Crianga | Criangas Crianga | Criancas
Competéncias comNEE | com DT | com NEE | com DT | com NEE | com DT

Expressa opinides
e sentimentos 73% 53% 27% 42% 5%
sobre os jogos que
realiza

Coloca questdes
sobre o
funcionamento do 99% 75% 1% 22% 3%
jogo ou sobre o seu
desempenho
Justifica escolhas e
acges durante a 63% 51% 36% 39% 1% 11%
realizacao dos
jogos

Na area da comunicacdo e rececdo de mensagens, verificamos que as
criancas com DT compreenderam e cumpriram as indicacbes do adulto

frequentemente. No entanto, ao contrario do que aconteceu com a crian¢ga com NEE,
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ouviram e aceitaram as opinides e sentimentos dos pares «as vezes», revelando
alguma dificuldade em aceitar as respostas incorretas dadas pela crianga com NEE.
Face as idades das criangas envolvidas no estudo, talvez as dificuldades manifestadas
pelas criancas envolvidas no estudo nesta area possam ser consideradas comuns,
mas o facto de a nossa amostra ser reduzida ndo nos permite tirar essa concluséo.

Relativamente as interacfes interpessoais basicas, tal como a crianca com
NEE, as criancas com DT respeitaram a vez do colega e esperaram pela sua vez
frequentemente. Quanto a frequéncia das interacdes com 0 seu par, as criangas com
DT procuraram mais frequentemente interagir com a crianga com NEE. No entanto,
visto que a crianga com NEE interagia pouco com o0s colegas, estes acabavam por
nao insistir. Talvez tivesse sido Util ter utilizado outras estratégias para motivar as
criancas a interagirem mais.

E ainda importante referir que durante as sessdes realizadas individualmente
com a crianga com NEE, as criangas com DT procuravam espreitar e tentavam
perceber o que se estava a passar, revelando bastante curiosidade e interesse pela
atividade que a sua colega estava a realizar. Contudo, nunca interromperam as
sessdes, mantendo-se vigilantes e atentos, mas a distancia. O facto de ndo sermos
um adulto da sala pode ter condicionado este comportamento das criangas com DT.
Consideramos também que o entusiasmo e a alegria demonstrados pelas criangas
guando eram escolhidos para as sessfes a pares, revela que o iPad® é um
equipamento que cativa bastante as criancas desta faixa etaria, o que tem sido
revelado noutros estudos (cf. Alves, 2013).

No geral consideramos que as criancas com DT manifestaram resultados

positivos na utiliza¢do do iPad®.

4. ldentificar as praticas educativas desenvolvidas para

promover a utilizacao do iPad® no contexto educativo

No que diz respeito as estratégias utilizadas pelo adulto na utilizacdo do iPad®
no contexto educativo e tendo em conta que o professor tem um papel fundamental
para o sucesso da integracdo pedagodgica das tecnologias (Karsenti & Fievez, 2013),
procurdmos identificar as estratégias utilizadas tanto pela autora do estudo, como pela
educadora de infancia da crianca com NEE, no sentido de perceber que tipo de
estratégias podem ser desenvolvidas na utilizacdo do iPad®. Nos estudos consultados
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ndo ha referéncias as préaticas dos docentes na utilizacao deste equipamento, pelo que
pensamos ser uma dimensé&o importante a estudar.

Uma das estratégias utilizadas pela autora do estudo consistiu em explicar a
crianca o proposito do projeto e como iriam decorrer as sessfes. Esta explicacao foi
dada oralmente antes das sessdes de trabalho com o iPad® comecarem. Foi também
construido um calendario mensal com os dias das sessdes (anexo G), para que a
crianca com NEE percebesse a rotina de trabalho a desenvolver. Nos dias das
sessdes, era pedido a crianca com NEE que “riscasse” o dia em quest&o. E importante
referir que na primeira sessdo a educadora de infancia procurou também esclarecer
tanto a crianga com NEE como os seus pares os propdsitos da presenca da autora na
sala. O recurso a estas estratégias facilitou a criagdo de um clima calmo para a
realizacdo das sessoes.

Outra estratégia utilizada no inicio de cada sessao, foi a apresentacdo de uma
grelha com as Apps a utilizar nesse dia (anexo H) e onde a criancga registava, no final
da sessédo, a sua opiniao sobre os jogos realizados. Este instrumento permitiu, por um
lado, a autora do estudo perceber quais as aplicacdes de que a crian¢a gostava mais,
e, por outro lado, possibilitou a criangca desenvolver competéncias linguisticas,
justificando as suas escolhas e manifestando as suas opinides.

No decorrer das sessfes foram observados dois tipos de comportamentos, por
parte do adulto, os quais foram identificados como: verbais e n&o-verbais. Pudemos
perceber que os comportamentos revelados pela autora do estudo e pela educadora
de infancia tiveram como principal propdsito dar indicacdes e orientacdes a criancga,
fazer pedidos, exemplificar e motivar a crianga, tanto nas sessodes individuais como
nas sessfes a pares. As estratégias usadas ndo foram muito diversificadas ao longo
das sessdes. Verificamos ainda que a educadora de infancia utilizou uma menor
variedade de estratégias do que a autora do estudo, 0 que se considera ser uma
situacao natural.

Observamos também que as estratégias usadas pelos adultos com as criangas
com DT foram semelhantes as usadas com a crianga com NEE, embora tenham
sentiram necessidade de recorrer a algumas mais especificas quando estavam com a
crianca com NEE, quer a nivel de comportamentos n&o-verbais, quer nos
comportamentos verbais, algumas das quais resultam da especificidade da crianca

com NEE, como por exemplo: (i) Ajuda a crianga com NEE a posicionar-se
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corretamente na cadeira; (ii) Ajuda a crianga a executar alguns movimentos
segurando-lhe na méo.

Face aos resultados obtidos consideramos que a nossa hip6tese de acgéo
«Sera que a utilizacdo do iPad® em contexto educativo contribui para motivar uma
crianca com limitacbes motoras e sensoriais para situacbes de aprendizagem e

promover o seu desenvolvimento?» foi observada.
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CAPITULO V - CONCLUSOES E CONSIDERACOES FINAIS

Passamos a apresentar as principais conclusdes e a tecer as consideracdes
finais do estudo realizado, procurando evidenciar também as limitacbes e as
dificuldades sentidas no desenvolvimento do estudo (projeto de intervencdo) e
possiveis questdes de investigacado que poderdo constituir como ponto de partida para
futuros estudos.

No sentido de se verificar se a hipétese de acao colocada para a realizagédo do
estudo aqui apresentado (Sera que a utilizacdo do iPad® em contexto educativo
contribui para motivar uma crianca com limitacées motoras e sensoriais para situacdes
de aprendizagem e promover o seu desenvolvimento?) se concretizava ou nao
procurdmos: i) caracterizar o contributo da utilizacdo do iPad® no desenvolvimento e
na aprendizagem de uma crianga com limitagdes motoras e sensoriais; ii) caracterizar
a forma como a criangca com limitagbes motoras e sensoriais reage a utilizacdo do
iPad®, no contexto educativo; e iii) identificar as competéncias reveladas pela crianca
na utilizacéo do iPad® e caracterizar a sua participagao.

Os resultados do projeto de intervengdo permitem-nos concluir que a selecao
das aplicagBes por nos realizada foi adequada as caracteristicas da crianga com NEE
e as dos seus pares, em quase todas as &reas analisadas, j& que as criancas
evidenciaram um nivel global de envolvimento bastante positivo e revelaram
entusiasmo e curiosidade em concretizar 0s jogos propostos nas diversas sessoes.
Refletindo sobre o envolvimento da crianga com NEE n&do se confirmaram as
dificuldades descritas no seu processo individual a nivel de concentrar a atencdo na
realizacao de trabalhos individuais, jA& que o seu nivel médio de envolvimento nas
sessdes se situou no nivel 4 da escala utilizada, correspondendo a Atividade continua
com momentos de grande intensidade». Inferimos assim que o seu nivel de atencao
parece depender do interesse que manifesta pelas atividades escolhidas ou propostas.

Face aos resultados obtidos, concluimos que as aplica¢des permitiram também
desenvolver competéncias nas areas da aprendizagem basica, da aplicacdo de
conhecimentos e dos movimentos finos da méo.

Na area da aprendizagem bésica as criancas com NEE e com DT evidenciaram

ter os conceitos basicos definidos, serem capazes de reconhecer letras e palavras e a
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nivel da numeracia, contar e ordenar. Nao podemos contudo afirmar que a revelagéo
destas competéncias se deva exclusivamente a sua participacdo nas sessdes com o
iPad®, ainda que em nossa opinido a sua participagdo nestas sessdes contribuiu para
gue estas criangas tivessem oportunidade de adquirir ou demonstrar as competéncias
descritas. Consideramos, porém, que o envolvimento destas criancas nas atividades
desenvolvidas no contexto educativo com a educadora de infancia, bem como as
experiéncias vividas com as familias, certamente também contribuiram para este
resultado.

Quanto a area da aplicacdo dos conhecimentos, com a utilizacdo do iPad® as
criangas concentraram e dirigiram intencionalmente a atencdo em estimulos que
surgiam no ecrd, desligando-se de outros que as distraiam. Este aspeto suscitou
bastante interesse por parte da educadora, jA que esta referiu que a capacidade da
manutencdo da atencdo € uma dificuldade demonstrada tanto pela crianca com NEE,
como pelos seus colegas. Ainda nesta area, as criangas foram capazes de realizar
jogos que implicam o raciocinio l6gico e a associacdo de ideias. Concluimos assim,
gue a maioria das aplicacbes escolhidas permitiu que as criangas se interessassem
pelos jogos selecionados e conseguissem aplicar os conhecimentos requeridos.

Relativamente a &rea de movimentos finos da méo, a crianga com NEE revelou
bastante facilidade em realizar os jogos, revelando um ritmo de execucdo das tarefas
superior ao que habitualmente apresentava nas atividades escolares. Ao constatar de
que era capaz de realizar 0s jogos quase ao mesmo tempo que 0s seus colegas, a
crianca com NEE sentiu-se bastante motivada e empenhada na utilizacdo do iPad®.
Concluimos assim, que a facilidade de acesso desta ferramenta possibilitou que a
crianga com NEE se sentisse confortavel a usa-lo e as suas dificuldades motoras, tais
como a lentiddo na execucgédo das tarefas e as dificuldades na coordenagdo mé&o-olho,
ndo condicionaram a utilizacdo desta ferramenta. Por sua vez, inferimos que o facto de
0 iPad® ndo ser uma ferramenta nova para a crianga, uma vez que a costuma usar em
casa com o0s pais, pode ter exercido alguma influéncia nos resultados. A novidade
existia apenas ao nivel das aplicagbes e jogos escolhidos.

A é&rea da comunicacdo e rececdo de mensagens foi aquela em que o0s
resultados foram menos positivos. Tanto a crianga com NEE como as criancas com
DT, raramente justificaram as suas escolhas e acfes realizadas, colocaram poucas
gquestdes e foram escassas as situacdes em que expressaram opinides e sentimentos,

tendo demonstrado estes comportamentos, sobretudo, a pedido do adulto. Pensamos
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que estes resultados se podem dever a vérias situagbes, colocando-se quatro
hipoteses explicativas: (i) as estratégias usadas pelos adultos ndo foram as mais
adequadas para promover o desenvolvimento deste tipo de competéncias; (i) as
aplicagdes escolhidas ndo eram as mais indicadas para desenvolver competéncias
desta natureza, (iii) as criancas envolvidas no estudo, ndo estavam habituadas a
manifestar as suas opinides e a refletir sobre o que fazem, estando mais interessadas
em realizar os jogos do que conversar sobre eles; ou (iv) definimos competéncias
complexas para criancas de cinco e seis anos manifestarem nestas situacoes.

Focando a reflexdo sobre a crianga com NEE, considerando as suas
dificuldades manifestadas no desenvolvimento linguistico, nomeadamente na
descodificagdo de mensagens orais e na aquisicdo e aplicagdo de conceitos,
consideramos que esta revelou resultados positivos na area da comunicagdo e
rececdo de mensagens. Entendemos também que a crianca demonstrou boas
capacidades de compreensdo das mensagens veiculadas pelo adulto e pares.
Inferimos que o facto de esta ter o adulto muito préximo de si e de as situacdes
criadas nas sessdes nao envolverem muitas criancas e realizarem-se num ambiente
calmo possa ter exercido alguma influéncia positiva nos resultados obtidos nesta
dimensao de andlise. Contudo, esta estratégia nao se mostrou suficiente para a ajudar
a ter mais iniciativa para conversar com o outro, continuando a ser necessario o adulto
iniciar o didlogo. Sobretudo, nesta dimensdo pensamos que foi Gtil observar-se o
envolvido das criangas com DT nas sessfes com a crianga com NEE, na medida em
gue nos ajudou a compreender que as dificuldades nesta area ndo parecem
relacionar-se especificamente com as dificuldades linguisticas manifestadas pela
crianca com NEE, dado que as criangcas com DT também mostraram o mesmo tipo de
dificuldades e o seu desenvolvimento linguistico é tipico.

Ao nivel das interagBes interpessoais basicas, as criangas conseguiram
esperar pela sua vez e respeitar a vez dos colegas nos jogos, mas interagiram pouco
entre si, especialmente a crianga com NEE. Pensamos que este resultado resulta
principalmente do facto de as criancas desejarem intensamente jogarem 0S jogos
durante o tempo que tinham disponivel. O seu foco era jogar, o que, do seu ponto de
vista, ndo exigia a interacdo com o colega.

No que diz respeito as estratégias usadas pela autora do estudo e pela
educadora de infancia do grupo onde foi realizado o projeto de intervencao,

verificamos que houve sempre a preocupacdo em apoiar as criangas e em procurar
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dirigir as sessdes de forma a que estas adquirissem competéncias, mas também
sentissem prazer na realizacdo dos jogos, fazendo desta forma uma ponte entre a
aprendizagem formal e informal (UNESCO, 2013). Apuramos assim, a importancia do
papel do professor. Como referem Hender e Yeow (2012) “(...) a gestdo do professor é
essencial para permitir e facilitar a aprendizagem através do iPad®.” (p.86).

Concluimos também que os instrumentos de registo utilizados para a recolha e
analise dos dados se mostraram adequados para se proceder a caracterizacdo do
envolvimento das criangcas com o iPad® e registar o nivel de atividade e participacao,
permitindo-nos identificar tanto as capacidades das criancas na utilizacdo desta
ferramenta, como as fragilidades. Porém, a caracterizacdo do nivel de atividade e
participacdo mostrou-se um pouco mais complicada de aferir do que o envolvimento.
Esta dificuldade pode resultar do facto de o instrumento de analise do envolvimento
basear-se noutros que sdo comummente usados em estudos focados no envolvimento
da crianca nas atividades, e o relativo a participacgao ter sido elaborado por nos.

E importante referir que através da realizagio deste estudo obtivemos uma
listagem de 26 aplicacdes gratuitas que, através dos resultados obtidos, consideramos
adequadas para a utilizacdo em contexto da educacgdo pré-escolar. A grelha que
construimos com a faixa etaria a que cada aplicacéo se destina, com a descricdo dos
objetivos das Apps e com as competéncias que estas permitem desenvolver, podera
ser consultada por pais, professores e outros profissionais de educacdo que
manifestem interesse em utilizar o iPad®. Esta listagem foi facultada aos pais da
criangca com NEE que demonstraram bastante interesse em conhecer e realizar os
jogos em casa.

De acordo com os resultados obtidos no presente estudo confirmamos que o
iPad® revela potencial para ser utilizado em contexto escolar, no sentido de contribuir
para desenvolver competéncias ao nivel do desenvolvimento cognitivo, linguistico e
motor, tanto para criangas com NEE como para as que apresentam um DT.

Fazendo um balanco final da investigagdo realizada, consideramos que 0s
resultados obtidos e as aprendizagens realizadas foram bastante positivas, sendo que
se confirma a nossa hipotese de acgéo.

Apesar deste balangco positivo sentimos algumas dificuldades no
desenvolvimento do estudo, as quais se relacionaram com: i) a escassez de
aplicacBes em portugués que permitam desenvolver competéncias de literacia (das 26

aplicacdes apenas uma esta em portugués); ii) o nimero reduzido de estudos sobre o
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iPad®; iii) o facto de as sessdes terem sido desenvolvidas pela autora do estudo e nédo
pela educadora de infancia do grupo, o que, por vezes, dificultou a capacidade da
autora manter a imparcialidade em relagdo aos dados recolhidos, tendo sido
fundamental a visualizagdo dos videos por um observador externo, para garantir a
fidelidade dos resultados obtidos e iv) o facto de terem sido escolhidas 26 aplicacfes
tornou o processo de analise dos dados demorado e complexo. No entanto, sendo que
participou no estudo apenas uma crianca com NEE e que foram realizadas 16
sessfes, optamos por selecionar um nimero mais elevado de aplicacdes para obter
dados mais concretos e se manter a crianca interessada nas aplicacfes usadas em
cada sesséo.

Pensamos que teria sido importante analisar o nivel de envolvimento e de
atividade e participagdo nas 26 aplicagbes com criangas com diversas tipologias de
NEE, mas tal ndo foi possivel, pelo que sugerimos ser esta uma hipétese para estudos
futuros.

Sendo que o professor desempenha um papel fundamental para a integracéo
do iPad® e outras tecnologias nas suas praticas pedagodgicas (Karsenti e Fievez,
2013), cogitamos que seria importante analisar o envolvimento do docente no
desenvolvimento de atividades que exigem o uso do Ipad®, bem como analisar de
com detalhe as estratégias utilizadas, verificar as interacdes entre a crianca e o adulto,
etc.

Futuramente, consideramos ainda que seria importante explorar as diferentes
funcionalidades do iPad® e ndo apenas o0 uso das aplicacdes, isto é, desenvolver um
estudo em que as criancas pudessem aceder a internet, a camara de fotografia e
video, a programas de processamento de texto e o uso de aplicagbes como o
FaceTime, que permite a comunicacdo audio e video entre dois utilizadores com
dispositivos da Apple Inc.

Concluimos ainda que para que o iPad® possa ser utilizado eficazmente no
contexto escolar em Portugal, é fundamental desenvolver-se mais aplicacdes em
portugués, como é o caso daquelas desenvolvidas pela Sciencedyou™ e que
utilizdmos neste estudo.

Terminamos afirmando que este estudo foi bastante enriquecedor, propiciando
aprendizagens significativas sobre a utilizacdo do iPad® em contexto escolar,

momentos de reflexdo sobre a pratica docente e de procura de informacao sobre uma
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tematica pouco estudada, mas, a nosso ver, com grande interesse para a comunidade

escolar.
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Anexo A

No presente estudo foram utilizadas 26 aplicagcbes as quais passamos a
descrever de seguida.

A aplicacdo Attention & memory € composta por seis jogos diferentes que
visam a promoc¢do da atencdo e memdria do utilizador. Dos seis jogos, foi utilizado
apenas o primeiro, Memory 1, cujas caracteristicas sdo apresentadas na tabela que se
segue. Neste jogo a crian¢ca tem de memorizar um conjunto de trés imagens que lhe
sdo apresentadas durante sete segundos. De seguida, as imagens saem das suas

posi¢cdes e a crianga tem de as colocar nas posi¢cdes que ocupavam.

Faixa etaria a que se destina (indicada na App Store) | Até 5 anos
Objetivos da * Desenvolver a meméria;

aplicacao - Aumentar a capacidade de manutencao da atenc&o.

Competéncias * A crianga deve observar trés imagens e as respetivas posi¢des durante
exigidas ao cerca de sete segundos;

utilizador

* Apds os sete segundos as imagens saem das posigdes em que se
encontravam e a crianca tem de arrasta-las para a posicdo em que se

encontravam inicialmente.

Dominios do Cognicao:
desenvolvimento | * Atengéo; Raciocinio I6gico; e Associacao de ideias.

Motor:
Coordenacéo olho-méo

Na aplicacdo Count & match 1, a crianga € levada a associar quantidades até
seis, arrastando os elementos que vao surgindo no ecrd para o grupo que contem a
mesma quantidade de objetos (uma crianca para uma carruagem, duas flores para
dois vasos, por exemplo). As caracteristicas desta aplicacdo encontram-se descritas

na Tabela que se segue.

Faixa etaria a que se destina (indicada na App Store) | +3,5 anos

Objetivos da aplicacéo » Desenvolver o raciocinio matematico, nomeadamente a
capacidade de percecado das quantidades.

Competéncias exigidas | * A crianga tem de arrastar o(s) elemento(s) para o grupo que

ao utilizador contem a mesma guantidade.

Dominios do Cognigéo:

desenvolvimento * Atengao; e Raciocinio ldgico.
Motor:

Coordenacéo olho-méo
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Os jogos da aplicacdo Dot 2 dot promovem, sobretudo, a coordenacéo olho-
mao e a capacidade de atencéo, ja que a criangca tem de ligar os pontos que surgem
no ecra para formar uma imagem. Os pontos séo ligados seguindo uma ordem, que &
indicada no proprio jogo. Seguidamente apresenta-se informacédo mais detalhada na
Tabela que se segue.

Faixa etaria a que se destina (indicada na App Store) | +4 anos

Objetivos da aplicacéo » Desenvolver a percec¢éo visual;
» Desenvolver capacidades motoras, nomeadamente a
coordenacéo olho-méo.

Competéncias exigidas | * A crianca tem de ligar os pontos indicados um a um de forma a

ao utilizador completar uma imagem. Para tal, deve fazer deslizar o dedo de um
ponto para outro.

Dominios do Cognigéo:

desenvolvimento * Atencéo; e Associacgdo de ideias.
Motor:

» Coordenacéo olho-méo

A aplicacdo Fine Motor Fundamentals € constituida por quatro jogos. Neste
estudo, foram utilizados o segundo e o terceiro jogo. No segundo jogo, a crianca deve
completar seis percursos diferentes, fazendo deslizar o dedo sobre os mesmos. O
terceiro jogo tem como objetivo ligar os nimeros que surgem no ecrd, por ordem
crescente, existindo quatro niveis de dificuldade diferentes (1 ao 5, 1 ao 10,1 ao 15e€
1 ao 20). Neste jogo, a crianga ordenou 0s numeros apenas até ao numero dez. Na

Tabela que se segue sao especificadas as caracteristicas de cada um.

Faixa etaria a que se destina (indicada na App Store) | 3a5anos

Objetivos da aplicacéo Jogo do carro (trajetos):
* Planear e Completar trajetos.
Jogo do foguetéo (ligar nUmeros)
*Contar até 10;
*Reconhecer niumeros até 10.

Competéncias exigidas | * A crianga deve desenhar o trajeto que o carro tem de percorrer,

ao utilizador ligando com um dedo ponto por ponto (6 trajetos diferentes com
niveis de dificuldade crescente).

¢ A crianca tem de ligar os nimeros por ordem crescente, fazendo
deslizar um dedo de um namero para outro.

Dominios do Cognigéo:
desenvolvimento * Atengao; e Raciocinio ldgico.
Motor:

» Coordenagao olho-méo

112




A aplicagdo Kids animal mazes apresenta labirintos de diferentes tamanhos e
niveis de dificuldade. Cada labirinto tem um animal e a crianga tem de conduzir o
animal até a imagem que corresponde ao final do labirinto (abelha até a flor, por
exemplo).

Faixa etaria a que se destina (indicada na App Store) | 0a5 anos

Objetivos da aplicacéo * Planear;

» Completar percursos;

» Melhorar a orientagao espacial;

» Desenvolver capacidades motoras, nomeadamente a
coordenacéo olho-méo.

Competéncias exigidas | * A crianga deve levar o animal que surge no inicio do labirinto,

ao utilizador colocando o dedo sobre 0 mesmo e arrastando-o ao longo do
percurso, até chegar a meta.

Dominios do Cognicéo:

desenvolvimento » Atengao; e Raciocinio légico.
Motor:

» Coordenacgéao olho-méo

As aplicacdes Math collection estdo agrupadas por idades. Neste estudo, foram
utilizadas as aplica¢cdes Math 3-4 anos e Math 4-5 anos. A aplicagdo Math 3-4 anos €
composta por trés jogos de contagem de elementos até ao nimero nove. Desses trés
jogos, foi utilizado o segundo jogo que tem como objetivo fazer contagens até ao
namero nove. Neste jogo, surge no centro do ecrd a imagem de uma quinta com
diferentes animais ou objetos, em baixo cartdes com nimeros e do lado esquerdo do
ecrd os elementos que a crianca tera de contar. A aplicacdo Math 4-5 anos divide-se
também em trés jogos, com numeros até ao dez. Foram utilizados o segundo e o
terceiro jogo. No segundo jogo séo apresentadas seis pecas de domino e cartdes com
nameros. A crianga tem de somar o niumero de pintas de cada pec¢a e selecionar o
namero que corresponde a quantidade. No terceiro jogo surgem no ecré trés comboios
com trés sequéncias de numeros e cartées com nameros, sendo que falta um nimero
em cada uma das sequéncias. A crianga tem de selecionar o niumero que completa a

sequéncia apresentada.

Faixa etaria a que se destina (indicada na App Store) | 0a5 anos

Objetivos da aplicacéo Math 3-4 anos:

+ Contar até ao numero 9; e Fazer a correspondéncia numero/
guantidade.

Math 4-5 anos:

* Contar até ao numero 10; Fazer a correspondéncia e numero/
guantidade; Somar quantidades; e Completar sequéncias de
naimeros até 10.
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Competéncias exigidas
ao utilizador

* A crianga deve contar o numero de elementos de cada conjunto e
arrastar o nimero que corresponde a quantidade para o lado
esquerdo do ecrd de modo a completar as lacunas (ovelhas = 9,
por exemplo).

Segundo jogo

* A crianga tem de somar o niumero de pintas de cada pecga de
dominé e de seguida arrastar para o lado da peca o niumero que
corresponde ao resultado dessa soma.

Terceiro jogo

* A crianga deve observar a sequéncia apresentada e selecionar o
namero que a completa, arrastando-o para a posi¢ao correta.

Dominios do
desenvolvimento

Cognicéo:

* Atengao; e Raciocinio Légico.
Motor:

» Coordenacgéao olho-méo

A aplicacdo Maze Game 2 é composta por labirintos diferentes que incluem
dois elementos relacionados (rato e queijo, por exemplo), em que a crianca devera
arrastar o elemento colocado no ponto de partida através do labirinto, até alcancar o
elemento que esta no ponto de chegada.

Faixa etaria a que se destina (indicada na App Store)

| + 4 anos

Objetivos da aplicacéo

* Planear; Completar percursos; Melhorar a orientagéo espacial;
» Desenvolver capacidades motoras, nomeadamente a
coordenacao olho-méo.

Competéncias exigidas
ao utilizador

* A crianga tem de colocar o dedo sobre o elemento que se
encontra no ponto de partida e arrasta-lo até ao elemento do ponto
de chegada, através do labirinto e evitando obstaculos.

Dominios do
desenvolvimento

Cognigéo:

» Atengao; e Raciocinio Logico.
Motor:

» Coordenagao olho-mao

O jogo Puzzle me 2 apresenta um conjunto de puzzles com nove pecgas. A

crianca tera de colocar as pecas na sua posi¢éo correta, de forma a montar o puzzle.

Todos os puzzles apresentam a imagem final completa, em tamanho pequeno, para

servir de apoio para a crianga.

Faixa etaria a que se destina (indicada na App Store)

| + 3 anos

Objetivos da aplicacéo

» Desenvolver a percegao visual e a orientagdo espacial;
* Promover a coordenagao olho-méao.

Competéncias exigidas
ao utilizador

* A crianga deve montar o puzzle, tendo em conta o modelo e
arrastando as pecas para a sua posicdo correta.

Dominios do
desenvolvimento

Cognicéo:

* Atengao; e Raciocinio ldgico.
Motor:

» Coordenagéo olho-méo
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A aplicacao Series tem trés niveis de complexidade crescente. Em cada um
dos jogos a crianca tem de criar uma sequéncia com as imagens que lhe séo

apresentadas, arrastando-as para a posicao correspondente.

Faixa etaria a que se destina (indicada na App Series 1: + 3,5 anos; Series 2: + 4 anos
Store) Series 1. + 4,5 anos

Objetivos da aplicacéo » Completar sequéncias segundo varios atributos: forma, cor,
tamanho e quantidade;

» Desenvolver conceitos matematicos basicos (altura, forma, cor e
guantidade);

» Desenvolver capacidades de percecéo e discriminacéo visual;

» Desenvolver capacidades motoras, nomeadamente a
coordenacéo olho-méo;

* Nomear elementos.

Competéncias exigidas | * A crianga tem arrastar as imagens apresentadas na parte inferior

ao utilizador do ecrd, para as posi¢cdes corretas, de forma a criar uma
sequéncia da esquerda para a direita.

Dominios do Cognicéo:

desenvolvimento » Atengao; e Raciocinio légico.
Motor:

» Coordenagao olho-mao

A aplicagdo Sorting 3 € composta por cinco niveis de dificuldade crescente.
Cada nivel tem jogos diferentes mas todos visam fomentar a capacidade de classificar
e organizar elementos seguindo critérios. Neste estudo utilizou-se o primeiro jogo do
nivel um, que consiste num jogo de encaixe, em que a crianca tem de fazer

corresponder cada forma geométrica ao seu contorno, “encaixando-a” no mesmo.

Faixa etaria a que se destina (indicada na App Store) ‘ + 3,5 anos

Objetivos da aplicacéo » Separar e classificar elementos por formas geométricas e
tamanhos; e Identificar formas geométricas;
* Promover a discriminagao visual.

Competéncias exigidas | * A crianga tem de arrastar cada forma geométrica para cima do

ao utilizador seu contorno, tendo em conta o seu tamanho e formato.
Dominios do Cognicgéo:
desenvolvimento « Atencdo; e Raciocinio l6gico.

Motor:

» Coordenagao olho-méo

A aplicacdo Super Pairs contempla jogos de pares com numeros e formas
geométricas. Esta aplicacdo permite escolher o nUmero de cartas que aparecem em
cada jogo (4, 6 ou 8). Para estudo foi utilizado o jogo de pares com formas

geomeétricas e utilizaram-se as seis e as oito cartas.
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Faixa etaria a que se destina (indicada na App Store) 6 a 8 anos

Objetivos da aplicacéo * Identificar e nomear formas geométricas;
* Promover a atengdo e a meméoria.

Competéncias exigidas | * A crianga tem de tocar nas cartas para vira-las, para que as
ao utilizador formas geométricas fiquem visiveis;

* A crianga deve memorizar a posig¢ao das cartas para que
encontre 0s seus pares mais rapidamente.

Dominios do Cognicéo:
desenvolvimento « Atengao; e Raciocinio logico.
Motor:

» Coordenagao olho-mao

A aplicagdo Todo Math apresenta um conjunto de jogos que visam desenvolver
um leque variado de competéncias matematicas: contagens, identificacdo de niumeros
até vinte, operagcdes numéricas, raciocinio matematico, horas e geometria. Os jogos
tém diferentes niveis de complexidade. Neste estudo foram utilizados dois jogos
distintos. No jogo Laboratério dos Tallies, a crianga tem de adicionar Tallies (mascote
do jogo) ao conjunto que aparece no centro do ecrd, de forma a obter a quantidade
gue € indicada pelo nimero que surge na parte superior do ecrd. Neste jogo foram
utilizados os dois primeiros niveis, com nimeros até cinco. O jogo Padrdes tem como
objetivo completar sequéncias de numeros, formas ou cores. Neste Ultimo jogo, foi
utilizado apenas o primeiro nivel, onde a crianca tem de selecionar o elemento com a

cor e forma que completara a sequéncia apresentada.

Faixa etaria a que se destina (indicada na App Store) 6 a 8 anos

Objetivos da aplicacéo Laboratério de Tallies:
» Fazer a correspondéncia numero/quantidade; Identificar nimeros
até 5; e Completar conjuntos de forma a obter uma determinada

guantidade.
Padrdes:
» Completar sequéncias tendo em conta as cores e formas dos
elementos.
Competéncias exigidas | * A crianga tem de contar os Tallies que se encontram dentro do
ao utilizador conjunto; e tem de arrastar os Tallies para dentro do conjunto

apresentado, de forma a obter a quantidade pedida.
» A crianga tem de arrastar o elemento que completa a sequéncia

apresentada.

Dominios do Cognicéo:

desenvolvimento « Atengao; e Raciocinio dgico.
» Associacgéao de ideias.
Motor:

» Coordenagao olho-méo
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A aplicacdo What’s my pair 3 apresenta quatro niveis de dificuldade crescente.
Nos jogos séo apresentadas diferentes imagens no centro do ecrd e em baixo vao
surgindo cartbes com imagens que se relacionam com as que ja la estdo. A crianca
tem de associar as imagens que vao surgindo e fazer corresponder a imagem correta.
Nas sessfes deste estudo foram utilizados dois jogos do nivel um. No primeiro jogo, a
crianca tem de associar 0s animais as suas caudas. No segundo jogo surgem, ha
parte inferior do ecra, cartdes com uma forma e uma cor e a crianca tem de selecionar

a imagem que corresponde a essa combinacao.

Faixa etaria a que se destina (indicada na App Store) ‘ + 3,5 anos

Objetivos da aplicacéo * Classificar elementos segundo critérios (cor e forma);
* Identificar formas geométricas, cores e animais;
» Desenvolver a discriminagao visual.

Competéncias exigidas | * A crianga tem de arrastar a imagem que se relaciona com a

ao utilizador imagem que surge na parte inferior do ecrd, para o lado da
mesma.

Dominios do Cognicéo:

desenvolvimento « Atengao; Raciocinio Légico; e Associagdo de ideias
Motor:

» Coordenagao olho-mao

3.2.3. Dominio cognitivo e dominio da Linguagem
A aplicagdo Complete the series divide-se em trés niveis de dificuldade crescente. Em
todos os jogos dos diferentes niveis, a crianga tem de selecionar os elementos que
completardo as sequéncias apresentadas. Do nivel um para o nivel trés, as imagens
utilizadas comecam por ser mais simples e relacionadas com a vida quotidiana (um

COpo com sumo, por exemplo), tornando-se mais complexas.

Faixa etaria a que se destina Nivel 1: + 3,5 anos; Nivel 2: +4 anos; Nivel 3: + 4,5 anos
(indicada na App Store)

Objetivos da aplicacéo » Completar sequéncias segundo varios atributos: forma, cor,
tamanho e quantidade;

» Desenvolver conceitos matematicos basicos;

» Desenvolver capacidades de percecéo e diferenciagao visual,;
» Desenvolver capacidades motoras, nomeadamente a
coordenacéo olho-méo

* Nomear elementos.

Competéncias exigidas | * A crianga deve completar a sequéncia, escolhendo uma das

ao utilizador imagens apresentadas e arrastando-a para a posi¢ao correta.
Dominios do Linguagem
desenvolvimento Cognicéo:

» Atencao; Raciocinio légico; e Associagdo de ideias.
Motor: Coordenacéo olho-méo
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A aplicacdo Educational Games — Words, esté dividida em trés jogos: Desenha
a letra, Descobre a letra, Letras perdidas e Jogo dos Pares. Cada um dos jogos
encontra-se dividido por trés niveis de dificuldade. Para este estudo, foram utilizados
os jogos Desenha a letra, Descobre a letra e Letras perdidas, mas apenas no nivel
um, o mais simples, ja que os outros niveis exigem um conjunto de competéncias que
ainda ndo sdo desenvolvidas em criancas na faixa etaria da educacdo pré-escolar.
Todos os jogos desta aplicacdo tém o apoio de imagens, para que a crianca facilmente
associe e relacione a palavra com a imagem. NaTabela que se segue sdo

apresentadas as caracteristicas especificas de cada jogo.

Faixa etaria a que se destina (indicada na App Store) ‘ N&o indicada

Objetivos da aplicacéo Desenha a letra (nivel 1):

» Desenhar de forma correta as vogais, mailsculas e mindsculas.
Descobre a letra (nivel 1):

* Identificar as vogais.

Letras perdidas (nivel 1):

» Fazer a correspondéncia fonema-grafema das vogais.

Competéncias exigidas | Desenha a letra (nivel 1):

ao utilizador * A crianga deve desenhar a letra indicada, deslizando o dedo
sobre a mesma e seguindo as indica¢bes dadas

Descobre a letra (nivel 1):

* A crianga tem de observar a imagem apresentada e em seguida

deve olhar para o sombreado da letra que falta na palavra,
selecionar a letra que corresponde ao sombreado (entre as letras
apresentadas) e arrasta-la para cima do mesmo.

Letras perdidas (nivel 1):
« A crianga tem de identificar a letra que falta na palavra, depois de

observar a imagem, selecionando-a entre outras letras
apresentadas e arrastando-a de forma a completa a lacuna.

Dominios do Linguagem

desenvolvimento Cognicgéo:
*Atencao
Motor:

*Coordenagao olho-méo

Na aplicagdo Families a crianga tem de completar familias de acordo com
semelhangas visuais entre os elementos (nivel 1) ou a partir de uma tematica (nivel 2).
Inicialmente, surge no centro do ecrd uma familia de trés imagens, rodeada por sete
imagens diferentes. A crianga tem de arrastar para o centro o elemento que completa

a familia apresentada.
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Faixa etaria a que se destina (indicada na App Store) | Nivel 1: + 2 anos; Nivel 2: + 3 anos

Objetivos da aplicacéo * Classificar e nomear elementos;

* Agrupar elementos de acordo com critérios visuais ou concetuais;
» Desenvolver a capacidade de raciocinio;

» Desenvolver a percegao visual,

» Desenvolver capacidades motoras finas, nomeadamente a
coordenacéo olho-méo.

Competéncias exigidas | * A crianga deve observar a familia que surge ao centro e as

ao utilizador imagens que estio ao seu redor, selecionando, de seguida, 0
elemento que completara a familia de imagens de acordo com
semelhancgas visuais ou com 0 campo conceitual (tema da praia,

escola, ...).

Dominios do Linguagem

desenvolvimento Cognicéo:
* Atencao; Raciocinio l6gico; e Associagéo de ideias.
Motor:

» Coordenagao olho-mao

Os jogos da aplicacao Match it up estéo divididos em trés niveis de dificuldade.
No primeiro nivel, surge uma imagem no centro do ecra e sete imagens ao seu redor.
A crianca tera de selecionar a imagem que € igual a apresentada, arrastando-a para
cima da mesma. O segundo nivel é constituido por dois jogos. No primeiro jogo, no
centro do ecrd aparece metade de uma imagem e sete imagens também incompletas,
gue estdo a sua volta. A crianca tem de selecionar a imagem que completa a que esta
ao centro, arrastando-a para junto da mesma. Quanto ao segundo jogo deste nivel,
surgem sete silhuetas que a crianca deve ir fazendo corresponder as imagens que
aparecem no centro do ecra. No terceiro nivel, a imagem que surge no centro do ecra
esta conceptualmente relacionada com uma das sete imagens que surgem ao seu
redor. A crianca terd de arrastar a imagem que corresponde a imagem ao centro, para

cima da mesma.

Faixa etaria a que se destina Match it up 1: + 1,5 anos; Match it up 2: + 2 anos
(indicada na App Store) Match it up 3: + 2,5 anos

Objetivos da aplicacéo » Desenvolver a percegéo visual;

* Classificar elementos;

» Adquirir conceitos (animais, meios de transporte, alimentos e
objetos)

* Nomear elementos.

Competéncias exigidas | Match it up 1:

ao utilizador * A crianga deve selecionar de entre um conjunto de imagens, a
imagem igual & apresentada no ecra e de seguida arrasta-la para
cima da mesma.

Match it up 2:

Jogo 1

» A crianca deve selecionar a parte que completara a imagem
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apresentada, arrastando-a para o lado da mesma.

Jogo 2

* A crianga tem de selecionar a imagem a que corresponde a
silhueta apresentada, arrastando-a para cima da mesma.
Match it up 3:

Jogo 1

* A crianga deve relacionar o animal apresentado com aquilo que
come, arrastando com o dedo a imagem do animal para o lado
daquilo que este come.

Jogo 2

* A crianga deve selecionar a parte que completara a imagem
apresentada, arrastando-a para junto da mesma.

Dominios do Linguagem

desenvolvimento Cognicéo:
* Atencao; Raciocinio l6gico; e Associagéo de ideias.
Motor:

» Coordenacgéao olho-méo

A aplicacdo Matrix Game divide-se em trés niveis de dificuldade. O objetivo dos
jogos contemplados nesta aplicacdo é completar uma grelha com os cartes que vao
surgindo no lado direito do ecrd. Cada cartdo € uma combinacdo de figuras da
primeira linha com a primeira coluna da grelha. Tanto a primeira linha como a primeira
coluna apresentam quatro figuras diferentes, resultando em dezasseis combinagdes
possiveis. O nivel de dificuldade dos jogos relaciona-se com a complexidade gradual

das figuras apresentadas.

Faixa etaria a que se destina Matrix Game 1: + 4 anos; Matrix Game 2: + 5 anos;
(indicada na App Store) Matrix Game 3: + 6 anos

Objetivos da aplicacéo » Desenvolver a discriminagao visual e a orientagéo espacial;
« Classificar e categorizar elementos;
* Melhorar a atencéo.

Competéncias exigidas | Matrix Game 1

ao utilizador Jogo 1

* A crianga tem de arrastar cada cartdo para o ponto de encontro
correto entre a linha horizontal e a coluna vertical, fazendo
combinar um animal (linha) com uma cor (coluna).

Jogo 2

* A crianga tem de arrastar cada cartdo para o ponto de encontro
correto entre a linha horizontal e a coluna vertical, fazendo
combinar um baldo de uma cor (linha) com outro baldo de outra cor
(coluna).

Matrix Game 2:

Jogo 1

* A crianga tem de arrastar cada cartdo para o ponto de encontro
correto entre a linha horizontal e a coluna vertical, fazendo
combinar uma forma geométrica (linha) com uma cor (coluna).
Jogo 2

* A crianga tem de arrastar cada cartdo para o ponto de encontro
correto entre a linha horizontal e a coluna vertical, fazendo
combinar uma forma geométrica (linha) com outra forma
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geométrica (coluna)

Matrix Game 3:

Jogo 1

* A crianca tem de arrastar cada cartdo para o ponto de encontro
correto entre a linha horizontal e a coluna vertical, fazendo
combinar uma forma geométrica (linha) com uma linha na vertical,
horizontal, em forma de X ou em cruz (coluna).

Jogo 2

* A crianga tem de arrastar cada cartédo para o ponto de encontro
correto entre a linha horizontal e a coluna vertical, fazendo
combinar uma forma geométrica (linha) com um trago que a vai
dividir e que pode estar na horizontal, vertical ou em diagonal

(coluna)

Dominios do Linguagem

desenvolvimento Cognicéo:
* Atencao; Raciocinio l6gico; e Associagéo de ideias.
Motor:

» Coordenagao olho-mao

A aplicacdo My Play Home Lite apresenta dois cenarios distintos, uma cozinha
e uma sala de estar. A crianca podera explorar o espac¢o tocando com o dedo em
objetos (abrir e fechar gavetas ou portas, ligar ou desligar luzes, entre outras acdes),
introduzindo personagens diferentes e inventando histérias ou descrevendo situagdes
gue ela prépria ja experienciou na sua casa. Neste estudo, utilizou-se apenas o

cenario da sala.

Faixa etaria a que se destina (indicada na App Store) + 2 anos

Objetivos da aplicacéo » Descrever e nomear elementos;
« Estimular a capacidade de imaginar e inventar histérias;
* Desenvolver a comunicagao oral.

Competéncias exigidas | * A crianga devera explorar o cenario apresentado, tocando com os
ao utilizador dedos (abrir portas, ligar radio, ...) ou arrastando objetos (abrir ou
fechar cortinas, dar de comer aos peixes, ...) ou personagens para
os locais que escolhe.

* A crianca deve identificar os objetos selecionados, homeando-os
e descrevendo-os;

* A crianga pode contar situa¢des por ela vividas ou imaginar o que
as personagens escolhidas podem fazer naquele espaco.

Dominios do Linguagem

desenvolvimento Cognicgéo:
» Atencao; e Associacdo de ideias.
Motor:

» Coordenagao olho-méo

Na aplicacdo My scene a crianga € convidada a completar um cenario com
personagens ou elementos que poderdo interagir numa histéria por ela inventada.
Existem dois cenarios distintos e, para cada um, um conjunto de personagens e

objetos que estdo relacionados com os mesmos. A crianca pode introduzir novos
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elementos quando quiser e pode fazer gravagbes de voz para cada uma das
personagens ou objetos, dando-lhes um nome, por exemplo.

Faixa etaria a que se destina (indicada na App Store) | + 2 anos

Objetivos da aplicacéo » Descrever e nomear elementos;
« Estimular a capacidade de imaginar e inventar historias;
» Desenvolver a comunicagao oral.

Competéncias exigidas | * Perante um determinado cenario, a crianga deve escolher os
ao utilizador elementos que quer incluir no mesmo, arrastando-os para a
posicao que quer que ocupem;

* A crianga deve dar um nome as personagens escolhidas ou
explicar a funcéo dos elementos selecionados na historia;

* A crianga deve imaginar e contar uma historia a partir dos
elementos selecionados.

Dominios do Linguagem

desenvolvimento Cognicéo:
» Atencao; e Associacdo de ideias.
Motor:

» Coordenacgéao olho-méo

A aplicacdo Opposites encontra-se dividida em nivel um e nivel dois. Nesta
aplicacdo a crianca tem de selecionar o elemento contrario ao apresentado no centro
do ecrd. O nivel dificuldade esta relacionado com o tipo de conceitos que a crianga

tera de percecionar, que apresentam um nivel de complexidade crescente.

Faixa etaria a que se destina (indicada na App Store) | Opposite 1: + 2,5 anos
Opposite 2: + 3 anos + 2 anos

Objetivos da aplicacéo * Classificar elementos;

» Adquirir conceitos

Nivel 1: cima/baixo; claro/escuro; feliz/triste; direita/esquerda;
dormir/acordado; quente/frio; dia/noite; certo/errado;
ligado/desligado; direito/ao contrério.

Nivel 2: cima/baixo; zangado/calmo; comecar/terminar;
preto/branco; corajoso/cobarde; fechado/aberto; fundo/a superficie;
primeiro/ultimo; entrar/sair; tras/frente.

« Estabelecer relacdes légicas;

* Desenvolver a abstragao;

» Desenvolver a percegao visual e a motricidade.

Competéncias exigidas | * A crianga tem de arrastar a imagem que é oposta a imagem que

ao utilizador aparece no centro do ecra.

Dominios do Linguagem

desenvolvimento Cognicéo:
» Atengao; Raciocinio légico e Associacdo de ideias.
Motor:

» Coordenagao olho-méo
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A aplicacdo Shapes & Colours € composta por 12 jogos diferentes com um

objetivo comum: a identificacdo e nomeacdo de formas geométricas e cores. Neste

estudo, foram utilizados o puzzle e o jogo das familias.

Faixa etaria a que se destina (indicada na App Store) | + 2,5 anos

Objetivos da aplicacéo

Puzzle:

» Desenvolver a percecgao visual e a orientacado espacial;
* Promover a coordenagao olho-méao;

* Identificar cores.

Jogo das familias:

* Identificar formas geométricas;

» Agrupar elementos de acordo com critérios visuais ou concetuais;
» Desenvolver a capacidade de raciocinio;

» Desenvolver a percegéao visual;

» Desenvolver capacidades motoras nomeadamente a
coordenacéo olho-méo

Competéncias exigidas
ao utilizador

* A crianga deve montar o puzzle, tendo em conta o modelo e
arrastando as pecas para a sua posi¢ao correta.

* A crianga deve observar a familia que surge ao centro € as
imagens que estdo ao seu redor, selecionando, de seguida, o
elemento que completara a familia de imagens de acordo com
semelhancas visuais (formas idénticas).

Dominios do
desenvolvimento

Linguagem

Cognicéo:

* Atengao; Raciocinio légico; e Associagéo de ideias.
Motor:

» Coordenacgéao olho-méo

A aplicacdo Sort it out apresenta dois niveis de dificuldade crescente. O

principal objetivo dos jogos desta aplicacéo é organizar elementos tendo em conta a

categoria a que pertencem. Cada um dos jogos tem trés categorias diferentes

(transportes terrestres, aquaticos e aéreos; bolas, bonecos e brinquedos com rodas,

etc.), que a crianga tera de completar com os elementos que estdo na parte inferior do

ecra.

Faixa etaria a que se destina (indicada na App Store) | Sortitout 1: + 3 anos;

Sort it out 2: + 4 anos

Objetivos da aplicacéo

* Nomear elementos;
* Organizar elementos de acordo com a sua fungéo ou seu grupo
de pertenca.

Competéncias exigidas
ao utilizador

* A crianga tem de arrastar os elementos apresentados para o local
correto, de acordo com a sua funcdo ou categoria (transportes
aéreos, terrestres ou aquaticos; instrumentos musicais; bolas; ...).

Dominios do
desenvolvimento

Linguagem e Cognicao:

» Atengao; e Associacdo de ideias.
Motor:

» Coordenagao olho-mao
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Na aplicacdo Things that go together, surgem no ecra quatro elementos de
cada vez. A crianca tera de ligar os elementos que estdo relacionados (pena e
passaro, por exemplo), para passar aos quatro elementos seguintes. Esta aplicacéo
tem seis niveis de complexidade, sendo que para este estudo foi utilizado o nivel 1
(Basic).

Faixa etaria a que se destina (indicada na App Store) | N&o indicada

Objetivos da aplicacéo » Desenvolver capacidades de pensamento analitico e critico;

» Adquirir conceitos (animais, objetos, transportes, frutos e estados
do tempo);

* Nomear elementos.

Competéncias exigidas | » A crianga deve identificar os itens que se relacionam entre si,

ao utilizador ligando-os com o dedo.

Dominios do Linguagem e Cognicao:

desenvolvimento » Atencao; e Associacdo de ideias.
Motor:

» Coordenagao olho-mao

A aplicagdo What's diff divide-se em trés niveis de complexidade crescente.
S&o apresentados quatro conjuntos de imagens (um conjunto de cada vez) e a crianga
tem de descobrir qual € a imagem que ndo pertence a esse conjunto, ou seja, a

imagem diferente das restantes.

Faixa etaria a que se destina (indicada na | What's diff 1: + 3 anos; What's diff 2: + 3,5 anos
App Store) What's diff 3: + 4 anos

Objetivos da aplicacéo » Desenvolver capacidades de pensamento analitico e critico;
» Adquirir conceitos (animais, objetos, transportes e frutos);

« Classificar elementos segundo critérios (cor, forma, funcéo,
habitat e orientag&do no espaco)

* Nomear elementos.

Competéncias exigidas | * A crianga deve arrastar a imagem diferente para o quadrado

ao utilizador vazio que se encontra do lado direito de cada conjunto.

Dominios do Linguagem e Cognicao:

desenvolvimento * Atencdo; Raciocinio Logico e Associacao de ideias.
Motor:

» Coordenagao olho-méo

A aplicacdo What's weird divide-se em dois niveis de dificuldade. O objetivo
desta aplicacdo é a identificagdo da imagem que apresenta uma caracteristica

estranha e que, por essa razdo, ndo corresponde a realidade (pato de borracha no
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prato de sopa, por exemplo). Sdo apresentados quatro conjuntos de imagens (um

conjunto de cada vez) e a crianga tem de descobrir qual € a imagem “estranha”.

Faixa etaria a

Objetivos da

Competéncias

Dominios do

que se destina | aplicacéo exigidas ao desenvolvimento
(indicada na utilizador
App Store)

What's weird 1: +
3,5 anos

What's weird 2: +
4,5 anos

* Desenvolver o
raciocinio légico e o
pensamento critico;

* Descrever imagens;
* Desenvolver a
discriminagéo visual.

* A crianga deve
arrastar a imagem
“estranha” para o
quadrado vazio que se
encontra do lado direito
de cada conjunto.

Linguagem

Cognicao:
* Atencao;
* Raciocinio Légico.

Motor:
» Coordenacao olho-
mao
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Anexo B

Grelha de registo do envolvimento da crianca

Data da L Tipo de sesséo
sessao Hora inicio: ~ Individual Par
Duracgéo da sessdo:
Aplicacbes usadas
% - -5 Math4-5
P L ——=r MG
Count & Match 1 Fine Motor Series 2 Math 4-5
2134|5112 |3]|4 2134|5123 [4]5
1 min.
2 min.
3 min.
4 min.
5 min.
Escala de envolvimento
1-Sem 2 - Atividade 3 - Atividade 4 - Atividade 5 - Atividade
atividade frequentemente  quase continua continua com intensa
interrompida momentos de prolongada
grande
intensidade
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Anexo C

Grelha de registo da atividade e da participacdo da crianca

Data da sessdo | Hora da sesséo Tipo de sesséo Aplicacéo usada

Individual Par

1. Aprendizagem basica | Sim | N&o

1.1. Adquirir conceitos

- Compreende e usa conceitos basicos | |

1.2. Adquirir competéncias parareconhecer letras e palavras

- Reconhece graficamente as vogais e nomeia-as

- Associa letras aos sons correspondentes

- Distingue letra de palavra

1.3. Adquirir competéncias de numeracia: contar e ordenar

- Reconhece graficamente os niumeros de 1 a 10 e nomeia-os

- Associa os niumeros de 1 a 10 as quantidades correspondentes

- Identifica a quantidade de elementos presentes num conjunto

- Completa/ordena sequéncias segundo varios atributos: tamanho, forma,
cor e quantidade

2. Aplicacdo do conhecimento | Sim ‘ N&o

2.1. Concentrar e dirigir intencionalmente a atencao em estimulos que surgem no ecra
do iPad®, desligando-se de outros que o distraem

- Presta atencdo as imagens que surgem no ecra do iPad®

- Foca a atencao na tarefa a desenvolver

2.2 Pensar

- Realiza jogos que implicam o raciocinio légico

- Associa ideias face as imagens/informacao disponibilizadas

3. Comunicacéo e rececdo de mensagens | Raram/ | As vezes Frequent/
3.1. Comunicar e receber mensagens orais
- Compreende e cumpre as indicacdes do adulto antes e
durante a realizacdo dos jogos
- Ouve e aceita as opinides e sentimentos dos pares
- Expressa opinifes e sentimentos sobre 0s jogos que
realiza
- Coloca questBes sobre o funcionamento do jogo ou sobre o
seu desempenho
- Justifica escolhas e acdes durante a realizacdo dos jogos

4. InteracgOes interpessoais basicas Raram/ | As vezes Frequent/

- Interage com os pares de forma contextualizada e
adequada
- Respeita a vez do colega no jogo

- Espera pela sua vez para jogar
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5. Utilizacdo de movimentos finos da mao | Sim | Nao

5.1. Manipular e arrastar

- Arrasta/desliza uma imagem de um lado para o outro com os dedos

- Segue uma linha/caminho com o dedo de forma continua
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Anexo D

Descri¢cdo pormenorizada das interacdes entre o adulto e a crianca

Jogo 1

O adulto comeca por questionar a crianca se sabe como funciona o jogo, mas esta
comeca logo o jogo. O adulto repete a pergunta e a crian¢a diz que nao sabe. O adulto

informa-a de que se trata do jogo dos pares.

A crianca, que ja tinha selecionado uma imagem, aponta para outro cartdo e pergunta
ao adulto se aquela imagem seria igual a que ja tinha selecionado. O adulto diz que
ndo sabe e que a crianga € que tera de descobrir. A imagem n&o era igual e o adulto
confirma que néo era igual. A crianca tenta outro par mas ndo é bem sucedida. O
adulto volta a confirmar que as duas imagens selecionadas ndo correspondem. A
crianga encontra um par e o adulto felicita-a. A crianga faz uma expressdo de
admiracdo pelo facto das imagens iguais terem desaparecido e o adulto explica que

desapareceram porque eram iguais.

A crianga encontra outro par e 0 adulto faz uma expresséo de contentamento, que é
imitada pela crianga. Terminada a primeira etapa do jogo, o adulto volta a felicitar a

crianca e indica que esta ja tinha ganho uma estrela.

A crianca continua o jogo. Falha o primeiro par e diz que as imagens ndo sdo iguais e
o adulto confirma. Falha o segundo par e diz que as imagens ndo sao iguais e o adulto
confirma. A crianga encontra um par e o adulto felicita-a. A crianga falha o par
seguinte, mas o adulto ndo diz nada e a crianga continua o jogo. A crianga acerta no
num novo par e diz “uau” e o adulto elogia-a dizendo que esta sabe fazer o jogo dos
pares muito bem. Acaba a segunda etapa e o adulto indica que a crianga ja ganhou
mais uma estrela e pergunta & criangca quantas estrelas esta ja tem. A crianca
responde corretamente (duas estrelas) e o adulto elogia-a e pede para a crianca

continuar.

A crianca falha um par, afirma que séo diferentes e o adulto confirma. A crianca acerta

no par seguinte e o adulto elogia-a novamente. A crianca acerta duas vezes seguidas,
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terminando o jogo e o adulto informa que o jogo ja tinha terminado. O adulto informa a
crianca de que os baldes que apareciam no ecrd significavam que a crianga tinha
ganho o jogo. O adulto pergunta a crianga quantas estrelas esta tinha conseguido
ganhar, mas a crian¢ca nao responde e rebenta os baldes que aparecem no ecrd. O

adulto ndo insiste e diz que o0 jogo terminou.
Jogo 2

Adulto indica qual o jogo a jogar e pede para a crian¢a carregar no icon do mesmo. A

crianca pergunta se é o icon para o qual estd a apontar e adulto responde

afirmativamente, acrescentando que € o que tem uma abelha.

Aparecem varios puzzles e adulto pede para a crianga selecionar o puzzle da vaca. A
crianca ndo comecga de imediato a construir o puzzle, parecendo hesitar e o adulto
incentiva-a dizendo para montar as pecas de forma a construir a imagem da vaca que

esta no canto direito do ecrd (como exemplo).

A crianca coloca todas as pecas no local correto. O adulto ndo da qualquer indicagéo.
A crianca sorri assim que acaba de formar a imagem final. Adulto congratula a crianga
e pede-lhe para voltar para o menu inicial para escolher outro puzzle. A crianca

consegue voltar ao menu sem ajuda e o adulto elogia-a pelo feito.

No menu inicial, o adulto pergunta qual o puzzle que a crianga vai escolher. A crianga
ndo responde oralmente e seleciona de imediato o puzzle do c&o. Crianca afirma que
€ um cdo assim que vé as imagens misturadas e adulto pede-lhe entdo para comecgar

0 jogo.

A crianca comec¢a a montar o puzzle. O adulto pede-lhe para colocar a mao direita (a
menos usada pela crianga) em cima da mesa para que esta ndo “caia”. A criangca poe

a mao direita em cima da mesa tal como |he foi pedido.
A crianga consegue montar o puzzle sem ajuda e no final o adulto volta a felicita-la.

O adulto diz a crianca que esta ja fez o puzzle do cdo e da vaca e que vai de seguida
fazer outro, apontando o icon do puzzle do palhaco. Ja no menu inicial o adulto pede a

crianca que selecione o jogo do comboio. A crianca hesita e o adulto pergunta-lhe
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onde est& a imagem do comboio. A crianga encontra o icon e seleciona-o e o adulto

elogia-a.

A criangca comeca a montar o puzzle, nomeando o elemento que vé na primeira peca
do mesmo. O adulto repete o nome (baldo). A crianca engana-se nas duas pecas
seguintes, mas depois continua a montar o puzzle autonomamente, sem indicagdes do

adulto. O adulto felicita-a e informa que o jogo terminou.

Jogo 3

BN

O adulto pede a crianca para carregar no icon do jogo seguinte e indica que vai
explicar o funcionamento do mesmo. A crianga ndo consegue selecionar o icon na

primeira tentativa e o adulto ajuda-a indicando como deve carregar no mesmo.

O adulto pede para a crianga selecionar o icon dos cées. A crianga carrega no icon

com sucesso, iniciando o jogo.

O adulto pergunta a crianca o que vé no centro do ecrd. A crianga nao responde
oralmente e o adulto repete a pergunta apontando simultaneamente. A crianca
continua sem responder e o adulto pede-lhe para que esta olhe para si. A crianga nao
dirige o olhar para o adulto e o adulto toca na cara da crianga com a mao e tenta
manter contacto visual. A crianca olha e o adulto volta a perguntar o que é que esta no
centro do ecra, apontando. O adulto comecga a frase “S&o...” e a crianga continua a
frase dizendo que sao “piu pius”. Adulto confirma, dizendo que séo passarinhos e pede
a crianga que encontre (na zona que esta a volta do centro do ecrd) o passarinho que
fara parte daquela familia de imagens. O adulto volta a perguntar onde est4d o
passarinho apontando as imagens que estdo fora do centro do ecrd. A crianca
pergunta (sem olhar para o adulto) “Qual é o passarinho?” e o adulto pergunta
novamente qual é o passarinho que tera de pdr ao pé dos outros que ja estavam na
zona central do ecrd. A crianca seleciona a imagem correta, arrastando-a para o

centro. O adulto felicita-a com bastante entusiasmo.

De seguida, aparecem na parte central do ecré caes e o adulto pergunta a crianga o
gue representam aquelas imagens. A crianca responde de imediato que sdo caes e
seleciona também de imediato a imagem do céo, arrastando-a para o centro para

completar a familia dos cdes. O adulto felicita a crianca, diz que esta fez um bom
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trabalho e que a primeira imagem € que tinha sido dificil. A crianga acena com a
cabeca parecendo concordar com o adulto.

A crianga continua o0 jogo com sucesso e 0 adulto vai perguntando o nome das
imagens que vao aparecendo no centro do ecra. A crianga responde com Sucesso,

hesitando apenas nas abelhas. Neste caso, o adulto ajuda-a dizendo que séo abelhas.
A crianca conclui o jogo com sucesso e 0 adulto congratula-a no final. A crianca sorri.
Jogo 4

O adulto pede a crian¢a para que esta selecione o icon do pr6ximo jogo e ja no ecra
inicial a crianca pergunta qual é o jogo que vai fazer. O adulto indica que é o que tem a
imagem dos carros e a crianca seleciona de imediato outra imagem. O adulto diz que
néo é aquele o jogo e volta ao menu inicial. Pede novamente a crianga que selecione

a imagem do carro e a crianga carrega na imagem correta.

Ja no jogo, o adulto explica que a crianca terd de selecionar a imagem que € igual a
que estd no centro do ecrd. A crianca seleciona logo a imagem correta e o adulto
pergunta-lhe o que representava 0 elemento que esta acabara de selecionar. A
crianga nao responde oralmente, centrando o olhar no iPad e o adulto pede-lhe para
que esta olhe para si. A crianca dirige o olhar para o adulto e este volta a perguntar o
gue representava a imagem que esta tinha selecionado. A crianca responde

corretamente e o adulto felicita-a.

A crianga continua o jogo com sucesso e 0 adulto vai perguntando o que representa

cada uma das imagens. A crianga responde sempre corretamente.

O jogo termina e o adulto elogia a crian¢a pelo sucesso no jogo.

Jogo 5

O adulto pede a crianca que selecione o icon do jogo seguinte. A crianca escolhe o

icon correto e entra no jogo.

O adulto comeca por perguntar como € que a crianca pensa levar a formiga até as
outras formigas pelo labirinto, antes de esta o comecar a realizar. A criangca comeca a
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apontar o caminho que pensa fazer. A meio para e o adulto pergunta-lhe se esta esta
a tentar encontrar o caminho certo, mas ndo obtém resposta oral por parte da crianca.
O adulto pede-lhe para colocar a mao direita (a menos usada pela criangca) em cima
da mesa para que esta ndo “caia”. A crianga coloca a mao direita em cima da mesa,
como o adulto Ihe pedira. O adulto pergunta novamente se a crian¢ca esta a tentar
encontrar o caminho certo, mas a crian¢a nao lhe responde oralmente iniciando o jogo.
O adulto ndo faz qualquer reparo e a crianca tenta levar a formiga até ao ponto de
chegada. Praticamente a meio do caminho o adulto volta a perguntar se a crianca ja
sabe por onde ha-de levar a formiga e a crianca indica o caminho apontando e

dizendo que achava que tinham de ir por ali (pelo caminho que estava a apontar).

O adulto diz a crianca que esta devera colocar o dedo em cima da formiga para que a
consiga levar até ao ponto de chegada, ja que a crianga continuava o caminho com o
dedo, deixando a formiga para tras. A crianga segue a indicacdo do adulto e este
elogia-a. A crianga volta a deixar a formiga para tras e o adulto afirma novamente que
ela ter4 de colocar o dedo sobre a formiga se ndo esta ndo seguira o seu dedo. A
crianga cumpre a indicacdo do adulto. A criangca deixa novamente a formiga para tras
e 0 adulto alerta-a para o facto, pedindo a crianca para esta “ajudar” a formiga a
encontrar o seu caminho. A crianga volta a deixar a formiga para tras, mas volta a

carregar sobre a formiga sem qualquer indicagdo do adulto. O adulto felicita-a.

Ao longo do restante caminho o adulto vai incentivando a crianga a chegar ao destino.
A criancga realiza o labirinto com sucesso e o adulto congratula-a pelo sucesso na

atividade.

Jogo 6
O adulto pede a crianga para selecionar o icon do jogo seguinte.

Ja& no ecrd inicial o adulto pede a crianga que selecione a imagem que esta preferir. A
crianca seleciona a do passaro e comega a realizar o jogo sem qualquer indicagdo do
adulto. O adulto pede-lhe para parar e explica a crianga que entre as quatro imagens
gue estédo no ecra ela tem de selecionar a imagem diferente, colocando-a no quadrado

vazio que estd ao lado dessas imagens. A criangca aponta a imagem correta e
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pergunta ao adulto se aquela era a correta. O adulto responde afirmativamente e
pede-lhe para arrastar a imagem para o local indicado.

No entanto, a crianca seleciona duas imagens erradas e o adulto pergunta novamente
qual das imagens é diferente das outras. A crianga continua a selecionar a imagem
errada e o adulto indica que todos sdo passarinhos mas que h& um diferente, mas a
crianca ndo consegue identificar qual é. O adulto acaba por perguntar a crianca qual
dos passarinhos tem o bico maior e a crianca seleciona a imagem correta, arrastando-

a para o quadrado vazio. O adulto felicita-a com entusiasmo.

Na sequéncia de imagens seguintes o adulto pergunta de novo qual € a imagem
diferente e a crianc¢a seleciona a imagem correta. O adulto pergunta-lhe porque é que
aquela é a diferente e a crianga responde “Porque sim”. O adulto diz a crianca que
essa resposta ndo é a adequada e volta a perguntar porque é que a imagem é
diferente das outras. A crianca indica que € diferente porque fica diferente. O adulto
pergunta-lhe porque é que fica diferente, mas a crianca ndo responde oralmente. O
adulto ndo faz mais qualquer pergunta sobre aquela sequéncia de imagens e deixa a

crianca passar para a sequéncia seguinte sem fazer qualquer comentario.

Na sequéncia de imagens seguintes o adulto pergunta qual é a arvore diferente e a
crianca seleciona a imagem correta. O adulto pergunta-lhe porque é que aquela é a
diferente e a crianga responde “Porque sim”. O adulto diz a crianga que essa resposta
nao € a adequada e inicia a frase “Esta arvore é diferente porque nao tem...” e a

crianga completa a frase corretamente dizendo “Folhas”. O adulto elogia-a.

Na sequéncia de imagens seguintes (trés flores e uma arvore) o adulto pergunta de
novo qual € a imagem diferente e a crianga seleciona a imagem correta. O adulto
pergunta-lhe porque é que aquela € a diferente e a crianga diz que é porque tem
folhas. O adulto confirma a sua explicacdo e tenta completar a justificacdo da escolha
iniciando a frase “Porque esta é uma...” e a crianga completa a frase corretamente
dizendo “arvore”. O adulto elogia-a com bastante entusiasmo e a crianca reage com

uma expressao alegre.

O adulto informa a crianca que nao vai jogar mais jogos nagquele momento e pergunta

a crianca se esta gostou dos jogos. A crianca responde afirmativamente, sorrindo.
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Anexo E

Lista de verificagdo das estratégias utilizadas pelo adulto

Estratégias do adulto

Criancas

NEE

DT

Comportamentos verbais

+ Indica verbalmente quais os objetivos da atividade.

- Indica verbalmente o inicio e o fim da atividade.

+ Orienta verbalmente a forma como a crianca deve realizar a tarefa.

- Faz perguntas a crianca sobre a tarefa a desenvolver.

- Pede a crianca que exprima as suas vontades e opinides.

+ Pede a crianca que justifique as suas escolhas.

+ Pede a crianca que exemplifique com situacfes do seu dia-a-dia.

+ Exemplifica verbalmente com situacdes familiares a crianca.

+ Esclarece verbalmente os conceitos que a crianga ndo conhece.

+ Esclarece verbalmente as davidas da crianca.

+ Inicia uma frase para que a crianga a complete.

+ D4 pistas.

+ Corrige a crianga.

+ Pede a crianca que corrija as suas escolhas.

- D& um feedback a criancga sobre as respostas que esta da.

+ Pede a crianca para dirigir a sua atencao a tarefa.

+ Pede a crianca para dirigir o olhar ao adulto.

+ Corrige o discurso oral da criang¢a, pronunciando as palavras com
correcéo e pedindo a crianga para repetir a forma correta.

+ Orienta verbalmente a participacdo de cada crianca.

+ Apela verbalmente a interacdo entre as criangas.

- Pede a crianca que ouga a opinido do seu par.

+ Apela verbalmente ao entendimento e respeito pela vez de cada
crianca.

* Incentiva.

+ Elogia.

+ Usa um tom de voz encorajador quando a crian¢ga demonstra
hesitacéo.

+ Usa um tom de voz assertivo quando a crianga insiste em néo seguir
as instrucdes dadas repetidamente.

+ Recorre a ironia para explicitar conceitos/imagens.

+ Reformula os pedidos ou perguntas se a crian¢a ndo entende.

+ Ajuda a criangca com NEE a posicionar-se corretamente na cadeira.

+ Exemplifica 0 modo como a crianca deve arrastar as imagens no
iPad quando esta ndo consegue.

+ Ajuda a crianga a executar alguns movimentos segurando-lhe na
mao.
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Estratégias do adulto

Criancas

mao.

NEE DT
* Ajuda a crianca com NEE a posicionar-se corretamente na cadeira. v
+ Exemplifica 0 modo como a crianca deve arrastar as imagens no v v
iPad quando esta ndo consegue.
* Ajuda a crianga a executar alguns movimentos segurando-lhe na v
mao.
(2] ) ~
g * Faz gestos de felicitagcéo. v v
2 | - Aponta as imagens no ecra. v
2 | * Toca no ombro da crianga para que esta dirija a sua atengéo a ,
f, atividade.
o
S| Mantém o contacto visual com a crianca. 4 4
% - Espera pela resposta da crianca v v
5 | - Faz gestos para explicar conceitos (em cima, em baixo, dentro, fora). v v
(o
g * Sorri. N v
O Ajuda a criangca com NEE a posicionar-se corretamente na cadeira. v
+ Exemplifica 0 modo como a crianca deve arrastar as imagens no , ,
iPad quando esta ndo consegue.
+ Ajuda a crianga a executar alguns movimentos segurando-lhe na ,
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Anexo F

Percentagens de tempo dos niveis de envolvimento da crianga com NEE nas sessfes

a pares e individuais

Percentagem niveis de envolvimento
Nivel 3 Nivel 4 Nivel 5
Nome da App individual | pares | individual | pares | individual | pares
Complete the series 1,2 e 3 44,4% 16,7% 55,6% 83,3%
Educational Games -
66,7% 36,3% 33,3% 45,5%
Words

Families 1 e 2

Fine motor fundamentals

Match itup 1,2 e 3

Matrix 1,2 e 3

Opposites 1 e 2

Series 1,2e 3

Shapes & colours

Sortitoutle 2

Super Pairs

Todo Math

What'’s different 1,2 e 3

What's my pair

What's weird 1

100%
80%

100%
70%
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Anexo G

Calendario mensal com os dias das sessoes

Janeiro de 2015 - Calendario de trabalho com o iPad

segunda-feira terca-feira guarta-feira quinta-feira sexta-feira _
domingo
PA ¢ PA¢ PA Y
1 2
8 9
12 13 14 15 16
19 % 20 21 & 22 23 ¢
26 * 27 28 ¢ 29 30 &

Y Dias das sessoes de trabalho com o iPad®
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Anexo H

Grelha de registo da opinido da crianca com NEE sobre os jogos realizados

Dia:

/ /2015 Hora:

Jogos
realizados

A minha opinido sobre a utilizacao do iPad

Gostei muito

©

Gostei pouco

®

Nao gostei nada

o

Sort It Out 2

of A

Opposites 1
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