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Resumo:

Mudangas estdo ocorrendo na sociedade devido ao uso de inovagBes tecnol bgicas. Este contexto exige uma reorganizagdo nas
atividades escolares, visando uma educacdo de qualidade e um professor preparado. A educacdo especial pode utilizar
recursos variados que facilitem a compreensdo e o entendimento do aluno, para que se consiga obter éxito em seu processo de
aprendizagem. Cabe a0 professor analisar 0 uso dos instrumentos educativos de forma responsavel e criativa, valorizando as
diferencas de cada individuo. Buscando aproximar os alunos a realidade que os cerca. Assim a pratica docente na educacdo
especial através do uso de Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo, apresenta-se como um recurso didatico. O projeto,
desenvolvido na Associagcdo de Pais e Amigos dos Excepcionais de Sdo Gabriel, tem como objetivo estimular o processo
educacional dos aunos, adquirindo nogdes basicas no uso do computador, através da utilizagdo de jogos online. Tendo por
finalidade promover a melhoria da qualidade de vida das pessoas com deficiéncia, preferencialmente intelectual, em seus
ciclos de vida, buscando assegurar-lhes o pleno exercicio da cidadania. As atividades foram desenvolvidas no laboratério de
Informatica da Associacgo de Pais e Amigos dos Excepcionais de Sdo Gabriel (APAESG), onde foram trabahados jogos
educativos online. A temética abordou as nogdes bésicas no uso do computador, utilizando o auxilio visual, auditivo, motor e
interativo, para facilitar a aprendizagem. Os jogos abordaram temas de aspectos educacionais, de acordo com as limitacOes
individuais de cada aluno, aprimorando o desempenho e a aprendizagem dos mesmos. Dentre as atividades propostas, foram
trabalhados os contelidos de ciéncias, geografia, portugués, artes e matemética, com os jogos: Memdria Animal, Animais
Domeésticos, Alfabeto de sabdo, Jogo das cores e Completando os nimeros. O projeto realizado com o uso de tecnologias para
alunos com deficiéncia mostrou-se um instrumento eficaz de sensibilizag@o e mobilizag8o. Realizar a atividade com os alunos
trabalhando em duplas foi uma estratégia que trouxe um reflexo importante, propiciando uma socializacdo e reflexdo ampla
dos tépicos abordados. Assim, ao fazer uma reflex@o sobre atividades desenvolvidas com os aunos com deficiéncia, os
resultados mostraram-se positivos, sendo perceptivel uma melhora por parte deles na utilizagcdo do computador e obtendo
progresso na assimilacdo geral do contelido. Portanto, ressalta-se a importancia deste projeto para comunidade escolar, que
propds uma alternativa educacional interdisciplinar capaz de relacionar as tecnologias da informacdo e comunicagdo ao
cotidiano de aprendizagem dos alunos. Configurando-se assim como diagnéstico fundamental para a elaboragcdo de estratégias
gue visem a educagcdo de qualidade para todos. A elaboracdo deste projeto possibilitou aos discentes a obtencdo de
conhecimentos prévios para a utilizagdo do meio virtual, visando a construcéo da sua aprendizagem com préticas elaboradas a
fim de melhorar seu desempenho educacional. Logo, esta atividade contribuiu positivamente para a formacdo académica, pois
possibilitou a experiéncia de trabalhar com alunos com deficiéncia e assim desenvolver atividades lUdicas que possibilitam
um melhor aprendizado dos alunos, propiciando acompanhar a evolugdo dos educandos e a desenvoltura na realizacdo das
atividades propostas.
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O USO DE TECNOLOGIAS DE INFQRMA(}[\O E COMUNICACAO (TICS) NA
EDUCACAO ESPECIAL

1. INTRODUCAO

Mudancas estdo ocorrendo na sociedade devido ao uso de inovagdes
tecnologicas. Este contexto exige uma reorganizacdo nas atividades escolares,
visando uma educacao de qualidade e um professor preparado. A educacao especial
pode utilizar recursos variados que facilitem a compreensédo e o entendimento do
aluno, para que se consiga obter éxito em seu processo de aprendizagem. Cabe ao
professor analisar o uso dos instrumentos educativos de forma responsavel e
criativa, valorizando as diferencas de cada individuo. Buscando aproximar os alunos
a realidade que os cerca. Assim a pratica docente na educacao especial através do
uso de Tecnologias da Informacdo e Comunicacao, apresenta-se como um recurso
didatico. Podemos mencionar o uso do computador como uma importante
ferramenta, pois auxilia o processo de aprendizagem nao levando em consideracao
o grau de necessidade do aluno, visto que é composto por diversas ferramentas que
propiciam um trabalho ludico-pedagdgico, desde que mediado por profissionais
qualificados (VALENTE, J. A. 1991).

O projeto, desenvolvido na Associacao de Pais e Amigos dos Excepcionais de
Sao Gabriel, tem como objetivo estimular o processo educacional dos alunos,
adquirindo nocdes basicas no uso do computador, através da utilizacdo de jogos
online. Tendo por finalidade promover a melhoria da qualidade de vida das pessoas
com deficiéncia, preferencialmente intelectual, em seus ciclos de vida, buscando
assegurar-lhes o pleno exercicio da cidadania.

2. METODOLOGIA

As atividades foram desenvolvidas no laboratério de Informatica, da
Associacao de Pais e Amigos dos Excepcionais de Sao Gabriel (APAESG),
totalizando vinte horas mensais. Trabalharam-se jogos educativos online, utilizando
quatro computadores disponibilizados a oito alunos que trabalharam em duplas. A
tematica abordou as nocbes basicas no uso do computador, utilizando o auxilio
visual, auditivo, motor e interativo, para facilitar a aprendizagem. Para realiza¢do das
atividades foram escolhidos diversos tipos de jogos online que visavam trazer uma
dindmica diferente ao processo de aprendizagem dos educandos, onde cada jogo
abordou um conteudo diferente, que vao desde jogos com operacdes basicas a
jogos da memodéria. Os jogos abordaram temas de aspectos educacionais, de acordo
com as limitacbes individuais de cada aluno, aprimorando o desempenho e a
aprendizagem dos mesmos. Dentre as atividades propostas, foram trabalhados os
conteudos de ciéncias, geografia, portugués, artes e matematica, com os jogos:
Meméria Animal, Animais Domésticos, Alfabeto de sabdo, Jogo das cores e
Completando os numeros.

3. RESULTADOS e DISCUSSAO

O projeto realizado com o uso de tecnologias para alunos com deficiéncia
mostrou-se um instrumento eficaz de sensibilizagdo e mobilizacdo. Realizar a
atividade com os alunos trabalhando em duplas foi uma estratégia que trouxe um
reflexo importante, propiciando uma socializagdo e reflexdo ampla dos tdpicos



abordados. Assim, ao fazer uma reflexdo sobre atividades desenvolvidas com os
alunos com deficiéncia, os resultados mostraram-se positivos, sendo perceptivel
uma melhora por parte deles na utilizagdo do computador e obtendo progresso na
assimilacao geral do conteudo.

Cada jogo realizado tinha um objetivo especifico e buscava estimular
aspectos educacionais, onde no jogo de meméria animal que trouxe diversas
curiosidades sobre animais, como: tigre, ledo, raposa, girafa, rinoceronte, onca
pintada, zebra e muitos outros, foram possiveis praticar a agilidade de raciocinio
mental, coordenagdo motora, além de trabalhar a concentracdo e memorizacdo. O
jogo alfabeto de sabado trabalhou situacdées problema-cotidiano e interagdes no
ambiente escolar, proporcionando uma melhor memorizagcédo das letras do alfabeto.
Ja o jogo Animais domésticos trouxe imagens e informagdes de animais que
convivem bem proximos do homem, despertando a curiosidade dos discentes, que
incentivados pelos quebra-cabegas, desenvolvem habilidades cognitivas, visuais,
motoras e sociais, sendo um excelente aliado as aulas de ciéncias. O jogo das cores
foi usado para reforgcar o aprendizado das cores e seus nomes, utilizado para auxiliar
os alunos a relacionarem a cor e seu respectivo nome, de maneira divertida. O jogo
completando os nimeros auxilia no aprendizado matematico relacionado a unidade,
dezena e centena, a pares e impares e a numeros multiplos, além de estimular a
concentragao e a capacidade de calculo dos discentes. Dentre todos os jogos, 0 que
mais cativou o interesse dos alunos foi 0o jogo da meméria animal, onde todos os
alunos jogaram mais de uma vez.

Portanto, ressalta-se a importancia deste projeto para comunidade escolar,
que propOGs uma alternativa educacional interdisciplinar capaz de relacionar as
tecnologias da informacédo e comunicagéo ao cotidiano de aprendizagem dos alunos.
Configurando-se assim como diagnéstico fundamental para a elaboragcdo de
estratégias que visem a educagao de qualidade para todos.

4. CONSIDERACOES FINAIS

A elaboracdao deste projeto possibilitou aos discentes a obtencdo de
conhecimentos prévios para a utilizagdo do meio virtual, visando a construgdo da
sua aprendizagem com praticas elaboradas a fim de melhorar seu desempenho
educacional. Logo, esta atividade contribuiu positivamente para a formagéo
académica, pois possibilitou a experiéncia de trabalhar com alunos com deficiéncia e
assim desenvolver atividades ludicas que possibilitam um melhor aprendizado dos
alunos, propiciando acompanhar a evolugdo dos educandos e a desenvoltura na
realizagédo das atividades propostas.
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