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Abstract. This article discusses the experiences of the supervised stage, where
the use of digital information and communication technologies was developed
as methodological resources, with the aim of showing the feasibility of its use
in the multifunctional resource room, which is directed to students with needs
special education (SEN), as well as providing new skills with the use of such
tools. During the observation period it was seen that the students did not have
mastery with such technologies, in that the work was based on inserting the
students in the technological world showing ways of teaching using diverse
digital technologies. It was verified a development of the students to the
knowledge taught and also an increase in the knowledge of some technological
tools. It can be said that the use of digital technologies becomes feasible by
broadening the scope of knowledge of the student with SEN, making new doors
open.

Resumo. Este artigo discorre sobre as experiéncias vivenciadas no estdgio
supervisionado, onde foi desenvolvido o uso das tecnologias digitais de
informagdo e comunicagdo como recursos metodologicos, com o intuito de
mostrar a viabilidade do seu uso na sala de recursos multifuncionais, que é
direcionada para alunos com necessidades educacionais especiais (NEE),
além de proporcionar novas habilidades com o uso de tais ferramentas.
Durante o periodo de observagdo foi visto que os alunos ndo tinham dominio
com tais tecnologias, nisso o trabalho se baseou em inserir os alunos no
mundo tecnologico mostrando formas de ensinar utilizando tecnologias
digitais diversas. Foi verificado um desenvolvimento dos alunos aos
conhecimentos ensinados e ainda um aumento no conhecimento de algumas
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ferramentas tecnologicas. Pode-se afirmar que se torna vidvel o uso das
tecnologias digitais ampliando o ambito de conhecimento do aluno com NEE,
fazendo com que novas portas se abram.

1. Introducao

Este artigo discorre sobre os relatos do estidgio supervisionado IV. Dividido em trés
etapas - observacdo, planejamento e regéncia — com duracdo total de 100 horas, foi
realizado com os alunos do ensino fundamental I, na sala de recursos multifuncional do
Centro Estadual de Educacdo La Salle, na cidade de Augustinopolis — TO.

Algumas escolas t€ém disponivel a Sala de Recursos Multifuncionais (SRM),
onde se realizam atendimentos especializados a alunos com deficiéncias educacionais.
Tais salas sdo equipadas com materiais didaticos, equipamentos de acessibilidade e
especificos, isto para trabalhar da melhor forma as deficiéncias de cada aluno. Na escola
onde foi realizado o estagio existem 12 alunos que sdo atendidos na sala de recursos,
todos com necessidades educacionais especiais.

A inclusdo de pessoas com alguma deficiéncia, seja ela educacional ou ndo, faz-
se mostrar que todas essas pessoas t€m direito de usar das condi¢des de vida, da forma
comum ou ndo, sendo na sociedade em que vive. (BATISTA, 2004, p. 101). Educacdo
Especial € uma educacdo organizada para atender alunos com determinadas
necessidades especiais, sendo atrelada ao ensino comum.

Numa observacao prévia, foi verificado que ha um escasso uso das tecnologias
digitais no ensino dos alunos com necessidades educacionais especiais. Tendo em vista
essa deficiéncia, e sabendo-se da relevancia das TDIC’s (Tecnologias Digitais de
Informagdo e Comunicacdo) no processo de ensino e aprendizagem, levantou-se o
seguinte questionamento: qual a viabilidade da utilizacdo das tecnologias digitais no
processo de ensino e aprendizagem de alunos com necessidades educacionais especiais?

A utilizacd@o de tecnologias na educac¢do vem aumentando a cada dia. O seu uso
vem fazendo com que as aulas fiquem mais atualizadas com a evolugdo das tecnologias.
A busca pela informagdo estd cada vez maior e as ferramentas para se ter tais
informacdes estdo mais acessiveis para a sociedade. Nas escolas o uso do computador e
de outras TDIC’s (Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunica¢do) vem evoluindo
junto com as necessidades dos educandos e dos educadores. De acordo com Teske
(2007) ““as novas tecnologias aplicadas a educac@o surgem para impulsionar e fomentar
o acesso amplo, pelo menos em tese, a informacao”. Deste modo, percebe-se como de
extrema importancia a utilizacdo de TDIC’s como forma de tecnologia assistivas no
intuito de auxiliar no processo de ensino aprendizado de alunos com necessidades
educacionais especiais.

Visto isso, o objetivo deste artigo € mostrar, através dos relatos de experiéncia
do referido estagio, que € vidvel promover o ensino e aprendizagem de alunos com
necessidades educacionais especiais utilizando as TDIC’s como recursos metodologicos.

2. A inclusao ao mundo das tecnologias digitais

Nos dias atuais se pode observar varias formas de incluir a pessoa com deficiéncia na
sociedade, podendo estas fazerem coisas que antes nao eram possiveis, como cursar uma
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disciplina na escola ou faculdade, obter novos conhecimentos, algo que hoje em dia ndo
€ incomum para as pessoas com deficiéncia, Glat (2005) cita que “recursos e métodos de
ensino mais eficazes proporcionaram as pessoas com deficiéncias maiores condi¢des de
adaptacgdo social, superando, pelo menos em parte, suas dificuldades”.

Em algumas escolas hoje em dia tém a Sala de recursos multifuncionais (SRM)
onde os alunos com necessidades especiais recebem as aulas. E o local onde o aluno
com deficiéncia pode ter um melhor acompanhamento didatico, “requerendo apenas o
envolvimento da comunidade escolar, do poder publico e a sociedade em geral” como
cita Maciel (2011).

Novas tecnologias sao usadas em varios ambitos escolares, até mesmo como as
tecnologias assistivas na qual sdo utilizadas para auxiliar as pessoas com alguma
necessidade especial. Bersch (2008) cita que “as Tecnologias Assistivas (TA)
promovem a ampliacdo habilidades funcionais deficitarias ou possibilitam a realizacao
de funcdes desejadas que se encontram impedidas por circunstiancia de deficiéncia ou
pelo envelhecimento™.

s .

A utilizacdo das tecnologias digitais nesta area € importante para incluir os
alunos ao mundo digital, mostrando as ferramentas disponiveis que podem ser usadas
para melhorar seu aprendizado. E importante a utilizacdo das TDIC’s, tais como de
tecnologia assistiva, pois permite incluir os alunos com NEE ao mundo tecnoldgico
atual e, a0 mesmo tempo, fazendo a inclusao destes na sociedade, na escola e na familia.

Damasceno (2002, p. 01) enfatiza que:

Desenvolver recursos de acessibilidade também pode significar combater
preconceitos, pois, no momento em que lhe sdo dadas as condigdes para interagir e
aprender, explicitando o seu pensamento, o individuo com deficiéncia mais facilmente
serd tratado como um [...] "diferente" por sua condi¢do de portador de necessidades
especiais, mas a0 mesmo tempo "igual" por interagir, relacionar-se e competir em seu
meio com recursos mais poderosos, proporcionados pelas adaptacdes de acessibilidade
de que dispde.

A tecnologia hoje é uma das areas mais fortes do ensino nas escolas, € uma
reflexdo sobre os significados do termo “tecnologia” bem como integra-las a pratica
pedagoégica € um bom comeco para uma perspectiva ampla sobre as possibilidades e
limites das novas tecnologias da informacgao no cotidiano escolar (VIEIRA, 2009).

Existem varias formas de introduzir a tecnologia digital na educagdo uma delas é
fazer uso do Oculos de realidade virtual para reproduzir videos, esta tecnologia vem
crescendo a cada ano, e a realidade virtual vem s6 aumentando o nimero de adeptos.
Fiolhais (1996) cita que:

O avango tecnoldgico vem possibilitando aos computadores pessoais tornarem-
se cada vez mais rapidos, fazendo com que a Realidade Virtual deixe de ser objeto de
estudo somente dos grandes centros de pesquisa, passando ser utilizada também, por
usudrios comuns.

O uso de jogos digitais como forma de ensino € relevante levando em
considerag@o a busca por novas maneiras de ensinar, € também pois os alunos tendem a
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se motivar de forma diferente pois além da aula em si, os alunos vao dar aten¢do ao jogo
e ao desafio. Savi (2008) cita que “jogos bem projetados levam os jogadores para um
estado de intensa concentragdo e envolvimento entusiasmado™.

Inserir os alunos ao mundo das tecnologias digitas é um desafio que vem sendo
desenvolvido a cada dia, dada importancia é necessirio mais empenho para mostrar que
€ cabivel a utilizacao das TDIC’s no ensino.

3. Procedimentos Metodoldgicos

Durante a regéncia foram utilizadas as Tecnologias Digitais de Informacdo e
Comunicacdo (TDIC’s) como ferramentas metodoldgicas no ensino de contetidos como
o Portugués e a Matemdtica, na qual consistiu em ministrar aulas com alunos com
necessidades educacionais especiais (NEE) na SRM na forma de incluir tais alunos no
ambiente escolar e também na sociedade em geral.

As aulas foram ministradas no periodo vespertino com alunos do 4° e 5° anos do
ensino fundamental I, um aluno por aula, com exce¢do de alguns que tinham duas aulas
seguidas.

Durante a execucio deste projeto, foram utilizados diversos recursos disponiveis
na SRM - Sala de Recursos Multifuncionais, mostrados na Figura 1, Notebook préprio
e notebook cedido pela escola, 6culos VR utilizado pelos alunos como mostra a Figura
3. Os recursos humanos foram os funcionérios da escola campo como coordenadora e
diretor da unidade que auxiliaram em todo o decorrer do estigio, a professora regente da
sala de recursos, além do estagirio e dos alunos.

B (7 /O /AT s o -

R~ Vvl —
Ff

%

Figura 1. Sala de recursos multifuncionais

O planejamento das aulas foi feito em todas as quartas-feiras, em reunido com a
professora regente, organizando todos os conteidos para melhor ministrar as aulas. Isto
para que as aulas sejam de acordo com o conteido prévio da escola. No decorrer do
planejamento o professor orientador verificava o andamento das aulas e dos conteidos
ministrados em todo encontro feito pelo menos uma vez na semana.
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A observacao foi feita do dia 06 de novembro de 2017 até o dia 10 do mesmo
més, todo esse periodo foi feito na sala de recursos multifuncionais onde eram
ministradas as aulas. Na observacdo a professora logo citava a cada aluno que havia a
presenca de um estagiario e que apenas observava a aula dela, tal observagao era feita
para evitar mais “estranhamento” dos alunos.

A regéncia se iniciou no dia 20 de novembro e foi concluida no dia 15 de
dezembro onde se totalizou as 100 horas minimas obrigatérias. Na aplicacdo da regéncia
a professora da escola campo esteve em todo momento presente na sala acompanhando
a aula. Isto sendo importante para o melhor desenvolvimento das aulas pois os alunos
ficam mais a vontade com a presenca da professora.

As acdes foram divididas em trés etapas: Desenvolvimento de atividades com o
computador, Interpretacdo de videos e utilizacdo do Oculos VR (Virtual Reality) e
Atividades extras utilizando Office Power Point.

3.1 Desenvolvimento de atividades com o computador

Foram utilizados jogos didaticos sobre a lingua portuguesa, os jogos foram o “Ludo -
Primeiros Passos”, como mostra a Figura 2, onde os alunos aprendiam a ler, formar
silabas e frases e aprenderam conceitos introdutérios de digitagao.

Clique na palavra e digite as letras corretas
para completd-la:

Figura 2. Jogo Ludo primeiros passos

Este jogo foi aplicado a todos os alunos que participaram do projeto. Também
foi utilizado o jogo “Manda Letra” onde os alunos teriam que observar a figura e digitar
a palavra correspondente a figura antes que o tempo se esgotasse. Tais jogos sdo
exemplos de como se pode utilizar jogos para ensinar o portugués e também a digitar.

A etapa 1 foi realizada em 16 aulas entre as segundas- feira até a sexta-feira,
cada aula com duracao de 1 hora.

3.2 Interpretacio de videos e utilizacao do Oculos VR (Virtual Reality)
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Nesta etapa os alunos assistiam um video infantil — videos de desenhos animados
diversos como a turma da Monica e Shaun — O carneiro, tais videos escolhidos por
serem voltados para o publico infantil — e logo apds respondiam por meio do
computador algumas perguntas respeito do video assistido. Tais videos foram exibidos
com 6culos VR (Virtual Reality) — mecanismo que pode simular a realidade por meio de
midia virtual - e notebook proprio, foi utilizado o VR (Virtual Reality) para mostrar uma
tecnologia nova aos alunos e incluir tal tecnologia no ensino, como mostra a Figura 3. E
de suma importancia utilizar recursos avancados de tecnologias pois mostra que as
tecnologias sdo mais do que s6 notebook e computadores comuns.

Sk PO

Figura 3. Aluno utilizando Oculos VR

E de suma importancia utilizar recursos avancados de tecnologias, pois as
tecnologias digitais podem ser utilizadas ndo somente para o entretenimento, mas
também para o aprendizado. A segunda etapa utilizou-se de 14 aulas para ser concluida,
cada aula com 1 hora de duracgéo.

3.3 Atividades extras utilizando Office Power Point.

Nesta etapa foi aplicado uma atividade contendo questdes onde os alunos ordenaram as
letras do alfabeto, digitaram palavras correspondentes a imagem na tela, como visto na
figura 4 e produziram textos de propria autoria.
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| ESCREVA O NOME DAS PALAVRAS:

‘i‘.:-\ faca w bode
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Figura 4. Atividade digitar nome das imagens

Sendo utilizado notebook da escola mostrado na Figura 5. Cada aluno teve um
tempo para concluir tais questdes assim pode-se medir o nivel de habilidade e fluéncia
de cada aluno com as ferramentas. Esta etapa foi realizada em 10 aulas.

Figura 5. Aluno utilizando notebook cedido pela escola

4. Resultados e Discussoes

Devido as acOes executados no estagio supervisionado IV pode-se iniciar o processo de
inclusdo dos alunos com necessidades educacionais especiais a0 mundo das tecnologias,
com o projeto os alunos descobriram que € possivel utilizar ferramentas como 6culos
VR e jogos digitais como recurso de ensino, observaram que € possivel brincar enquanto
aprendem.
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Antes da aplicacdo das acdes percebeu-se que todos os alunos tinham um déficit
de conhecimento e pratica no computador ou similar, isto dando mais importancia para
se desenvolva mais algumas habilidades. As habilidades foram trabalhadas ao longo das
atividades e constatou-se, de forma direta através das atividades mencionada no item
3.3, que a maioria do alunos conseguiram, através da pratica, desenvolver tais
habilidades (Grafico 1).

Habilidades Desenvolvidas

80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%

10%

0%

Digitacdo Localizacdo dasletras Usc do mouse

Grafico 1. Habilidades desenvolvidas pelos alunos

Do total de 12 alunos, 8 (67%) deles conseguiram desenvolver de forma
aceitavel a digitacdo em computador e notebook. Apenas 3 (25%) alunos conseguiram
assimilar a localizacdo das letras no teclado e 7 (58%) adquiriram a habilidade de
manusear o mouse de forma correta.

O uso das TDIC’s se torna praticavel ao se utilizar na forma que se tenha um
retorno positivos dos discentes. A aplicacdo do projeto se mostrou satisfatoria. Foi
possivel notar que o uso de tecnologias digitais como recurso metodolégico no ambito
do ensino fundamental I e direcionado aos alunos com necessidades educacionais
especiais € viavel e trouxe um bom resultado aos alunos submetidos as atividades.

O estagio supervisionado IV abre portas para a experiéncia com alunos com
necessidades especiais. Ministrar aulas para esses discentes € um desafio importante na
vida de um académico de licenciatura pois promove um encontro com as diferencas,
propde a utilizagdo de novas formas de metodologias.

Neste também se nota que a inclusdo de alunos com NEE ao mundo das TDIC’s
¢ importante pois mostra-se a equidade no acesso ao conhecimento, no acesso a
ferramentas capaz de nos proporcionar um vasto campo de informacao.

Trabalhos de inclusdo tém que ser mais ampliados, este trabalho abre portas para
que outros trabalhos possam complementéi-los, podendo fazer um levantamento da
eficié€ncia do uso das TDIC’s em relacio ao ensino tradicional entre outras formas.
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Desta forma, conclui-se que a experiéncia proporcionada foi de grande
relevancia para o desenvolvimento e fluéncia da docéncia no ensino especial, além de
mostrar a viabilidade da utilizagao das TDIC’s como recurso de ensino aprendizado.

Este trabalho abre portas para que outros possam complementi-los, podendo
fazer um levantamento mais abrangente da eficiéncia do uso das TDIC’s em relacdo ao
ensino tradicional, ainda mais no ambito da educacdo especial.
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