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Abstract. This article discusses the experiences of supervised internship 1V,
where the use of digital information and communication technologies was
developed as methodological resources, aiming to show the feasibility of its
use in the multifunctional resource room, which is directed to students with
special educational needs (SEN). 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 the increase in
the knowledge of some technological tools besides the practice with such 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 estdagio
supervisionado 1V, onde foi desenvolvido o uso das tecnologias digitais de
informag¢do 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).
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 o aumento no conhecimento de algumas
ferramentas tecnologicas além da pratica com tais ferramentas. Pode-se
afirmar que se torna viavel 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 apresenta as atividades realizadas durante o Estdgio Supervisionado IV
(ESIV). O ESIV ¢ dividido em trés etapas - observacao, planejamento e regéncia — com
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duracao total de 100 horas, o mesmo foi realizado com os alunos do ensino fundamental
I, na Sala de Recursos Multifuncional (SRM) de uma escola publica de Augustinopolis -
TO.

Em algumas escolas ¢ possivel encontrar as SRM, local utilizado para a
realizagdo de atendimentos especializados. As SRM sdo esquipadas com materiais
didaticos, equipamentos de acessibilidade especificos, de forma a melhorar o
atendimento dos alunos que necessitam de acompanhamento diferenciado. Na escola
campo de estagio existem 12 alunos que sdo atendidos na sala de recursos, todos com
necessidades educacionais especiais.

A inclusao de pessoas com alguma deficiéncia, seja ela educacional ou ndo, faz-
se mostrar que todas essas pessoas tém direito de usar das condigdes de vida, da forma
comum ou ndo, sendo na sociedade em que vive. (BATISTA, 2004, P. 101). Educagdo
Especial ¢ uma educagdo organizada para atender alunos com determinadas
necessidades especiais, sendo atrelada ao ensino comum.

Durante a observacao na sala de recursos multifuncionais, foi verificado que ha
um escasso uso das tecnologias digitais no ensino dos alunos com Necessidades
Educacionais Especiais (NEE). Tendo em vista essa deficiéncia, como as tecnologias
digitais podem ser uteis no processo de ensino e aprendizagem de alunos com
necessidades educacionais especiais?

Desse modo, o objetivo do presente artigo ¢ fazer um relato das atividades
desenvolvidas durante o ESIV, que promoveu o ensino e aprendizagem dos alunos com
necessidades educacionais especiais através do uso das tecnologias digitais, e
demonstrar a aplicabilidade de jogos ludicos na educacdo especial.

A utilizagcdo de tecnologias na educagdo vem aumentando a cada dia. A busca
pela informagdo esta cada vez maior e as ferramentas para se ter tais informagdes estao
mais acessiveis para a sociedade. Nas escolas o uso do computador e de outras TDIC’s
(Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunicagdo) vem evoluindo junto com as
necessidades dos educandos e dos educadores.

De acordo com Teske (2007) “as novas tecnologias aplicadas a educagdo surgem
para impulsionar e fomentar o acesso amplo, pelo menos em tese, a informagao”. Deste
modo, percebe-se a importancia da utilizagdo das TDIC’s como forma de tecnologia
assistiva no intuito de auxiliar no processo de ensino aprendizado dos alunos da SRM.

2. Procedimentos Metodologicos

Durante a regéncia foram utilizadas as Tecnologias Digitais de Informagdo e
Comunicag¢ao (TDIC’s) como ferramentas metodologicas no ensino de conteudos como
o Portugués e a Matematica, na qual consistiu em ministrar aulas a alunos com
necessidades educacionais especiais (NEE) na SRM na forma de incluir tais alunos no
ambiente escolar e também na sociedade em geral. As a¢des foram divididas em trés
etapas identificadas a seguir.

2.1 Desenvolvimento de atividades com o computador

Foram utilizados jogos didaticos sobre a lingua portuguesa. Um dos jogos utilizados foi
0 “Ludo - Primeiros Passos”, ilustrado na Figura 1, onde os alunos desenvolveram a
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habilidade de leitura, formagao de silabas e frases, formar silabas e frases e aprenderam
conceitos introdutdrios de digitacdo. Este jogo foi aplicado a todos os alunos que
participaram do projeto. A etapa 1 foi realizada em 16 aulas, cada aula com duragdo de
1 hora.

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

Figura 1: Jogo “Ludo Primeiros Passos”

2.2 Interpretacéo de videos e utilizacio do Oculos VR (Virtual Reality)

Nesta etapa os alunos assistiam um video infantil — videos de desenhos animados
diversos como a turma da Monica — e logo apds respondiam no computador algumas
perguntas referentes ao video assistido. Tais videos foram exibidos com 6culos VR
(Virtual Reality) — mecanismo que pode simular a realidade por meio de midia virtual.
Foi utilizado o VR para mostrar uma tecnologia nova aos alunos e incluir tal tecnologia
no ensino, como mostra a Figura 2.

J A Wwu j

Figura 2: Aluno utilizando Oculos VR

Nesta etapa utilizou-se de 14 aulas para ser concluida, cada aula com 1 hora de
duracao.

2.3 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 e produziram
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textos de propria autoria. 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.

3. Resultados e Discussoes

Antes da aplicagdo das acdes percebeu-se que todos os alunos tinham um déficit de
conhecimento e pratica no computador, isto destaca a importancia para se desenvolver
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.

Devido as agdes executadas pode-se iniciar o processo de inclusdo dos alunos
com NEE ao 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.

4. Conclusoes

O uso das TDIC’s se torna praticavel ao se utilizar na forma que se tenha um
retorno positivos dos discentes. Foi possivel notar que o uso de tecnologias digitais
como recurso metodologico direcionado aos alunos com necessidades educacionais
especiais € viavel e trouxe um bom resultado aos alunos submetidos as atividades.

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