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LIMITACAO

Dizem que sou uma pessoa
Dificil de lidar...

Talvez tenham razdo.

Nunca estou bem em lugar algum.
Nunca estou onde quero,

Mas onde me é possivel.

Tudo me inquieta, me aborrece.

Sinto-me presa, coagida,

Atada a impossibilidade da escolha.

Sufoco num emaranhado de frustragdes,

Numa profusdo de pequenos e grandes desejos insatisfeitos
Que sempre esbarram em complexos e preconceitos,

- Os mais palpaveis de todos 0s obstaculos.

‘Confusa, tropego em meus proprios passos.

Perco o equilibrio.

Embarago-me em emogbes desencontradas
Que se agitam em permanente conflito.
Debato-me entre estéreis cogitagdes

Sobre 0 que sou e o que poderia ter sido,

O que almejo e o que a vida me oferece
Parcimoniosamente,

O que gosto e o que tenho de suportar
Como se fosse o melhor bocado.

Desespero-me.

Procuro uma saida.

Preciso de ar, de so!,

De liberdade de movimentos,
Sem condicionais.

Mas, para onde me volto

Muros atropelam-me.

Muros, muros, muros:..

Inacessiveis, agressivos,

Sem portdes, sem passagens secretas,
Compactos, concretos,

Intransponiveis.

07/01/95

Virginia Vendramini



RESUMO

O presente trabalho focaliza-se na avaliaggo do software educacional
voltado para os portadores de necessidades especiais, em especial o deficiente

visual.

Minha proposta surge com o intuito de levar a informatica, enquanto meio
auxiliar do processo ensino/aprendizagem para a escola inclusiva, com softwares
educacionais. Trata-se de colocar o computador a disposigio do corpo docente e
discente como um poderoso auxiliar didatico. A atual revolugdio tecnologica faz
pensar num fazer pedagogico diferenciado, visando a formagéo de cidadéos, néo

s0 de individuos.

Ao desenvolver este trabalho buscou-se fundamenta-lo em referenciais

tedricos e experiéncias praticas compativeis com as necessidades especificas do

Com isso, propde-se a inser¢do da

alunado do Instituto Benjamin Constant.
| e agradéavel dando-lhes dominio

crianga no mundo da informética de maneira féci

sobre o computador e os aplicativos de forma divertida, pois utiliz
s conhecimentos, auxiliando portanto a desenvolver o raciocinio

a-se métodos

lidicos para fixar o
e incentivando o conhecimento em torno das novas informagoes.



ABSTRACT

The present work focus to evaluation of the educacional software on the
carries of special needs, especially with visual problems.

My proposal is take the computer science, as na auxiliary process to teach /
learn, for the inclusive sehoot, with educatiocial softwares. It is to place the
computer the disposition of the faculty and discente as a powerful auxiliary
instrument to teach. The current technological revolution makes to think in a to do

pedagogic differentiated, seeking the citizens’ formationm, not only individuals.

When developing this work | try to base it in theoretical refernciais and
compatible practical experiences with the specific needs of the students of the
Instituto Benjamin Constant. With that, it intends the child’s insert in the world of
the computer science in na easy and pleasant way giving them domain on the
computer and the applications in an easy and pleasant way giving them domain on
the computer and the applications in na entertaining way, because methods ludicos
is used to fasten the knowledge, aiding therefore to develop the reasoning and

motivating the knowledge around the new information
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INTRODUGAO

0O presehte trabalho & o resultado de algumas reflexdes e andlises a

respeito dos problemas que permeiam a Educacao Especial no Brasil, com suas

tendéncias atuais, desafios e perspectivas. Nele, pretende-se analisar as

possibilidades da aprendizagem € avaliar a eficacia dos novos recursos
tecnolégicos, que vém penetrando incisivamente no sistema educacional, como

instrumentos facilitadores no processo ensino-aprendizagem.

A educacéo especial & hoje um tema cada dia mais integrado no debate da
Educacdo em geral. A pratica escolar difere de outras préticas educacionais,
como as que acontecem na familia, no trabalho, na midia e nas demais formas
de convivio social, por bonstituir-_se uma agao intencional, sistematica, plansjada.
Por isso, precisa eleger contetdos e métodos que estejam em consonancia com
as questdes sociais que marcam cada momento historico, cuja aprendizagem e
assimilagdo permitam a formagac de cidadaos capazes de atuar com

competéncia e dignidade na sociedade, e de exercer seus direitos e deveres.

As praticas pedagégicas aplicadas em algumas instituigées de ensino néo
respeitam as diferengas individuais de cada aluno, desfavorecendo um espaco
aberto a expressao do pensamento, e em alguns momentos néo levam em conta

os fatores socioculturais e a historia de cada um, enfim, ha uma

descaracterizagdo da identidade do alunado. Para que © processo ensino-
aprendizagem se desenvolva de forma satisfatoria, € imprescindivel considerar a
especificidade do individuo e as capacidades e os conhecimentos de que cada

crianga dispde, atendendo assim, as necessidades singulares de cada um.

A escola, ao considerar a diversidade, tera como valor maximo o respeito
as diferencas. As diferengas n&o sao obstaculos para 0 cumprimento da agao

educativa. Podem e devem, portanto, ser fator de enriquecimento.



A escola deve oferecer um espago de formagdo e informagéo, em que a
aprendizagem deve necessariamente favorecer a insercéo (do educando) no dia-
a-dia das questdes sociais marcantes e em um universo cultural maior. A
formagao escolar deve propiciar o desenvolvimento das capacidades, de modo a
favorecer a compreensac e a intervengdo nos fendmenos sociais e culturais,
assim como possibilitar ao educando usufruir dessas manifestagbes socioculturais

como um todo.

Enfim, cabe a escola criar condigdes para que os alunos desenvolvam
suas capacidades para construir instrumentos de compreensao da realidade e de
participagdo em relagdes sociais, politicas e culturais diversificadas e cada vez
mais amplas, condigbes estas fuhdamentais para o exercicio da cidadania na

construgdo de uma sociedade democrética e ndo excludente.

Todo material é fonte de informagao, mas nenhum deve ser usado com

exclusividade. E importante haver diversidade de materiais para que OS

contetidos possam ser tratados da maneira mais ampla possivel.

A utilizagdo de materiais diversificados faz o aluno sentir-se inserido no
mundo a sua volta. Materiais de uso social freglente, tais como: revistas, jornais,
panfletos, outdoors, etc. sao otimos recursos de trabalho , pois os alunos
aprendem com algo que tem fungéo social real e se mantém atualizados sobre o
gue acontece no mundo, estabelecendo o vinculo necessario entre o que &

aprendido na escola e o conhecimento éxtra-escolar.

Entre os materiais que estdo presentes no quotidiano que s&o relevantes
do ponto de vista social, e 'que podem ser utilizados com beneficio para
educacdo esta a inesgotévél fonte de informagbes trazidas pela informatica nas
novas tecnologias de comunicagéo, tais como: a internete o mundo vasto de

informagdes possiveis, bem como o software que embora pouco utilizado ainda
2



em escolas de uma maneira interessante, estdo crescendo cada vez mais e

precisam ser avaliados especialmente quando se considera a Educagéo Especial.

No que se refere a Educagdo Especial pesquisas em cursos deram origem

a produtos interessantes que serdo melhor discutidos abaixo, tais como LentePro,
DOSVOX, Scanner e os diversos softwares erducacionais.

Torna-se, entdo, indiscutivel a necessidade crescente do uso de

computadores como instrumento de aprendizagem, para que haja atualizagdo em

relagdo as novas tecnologias de informagdo, atendendo as demandas sociais

presentes e futuras.

O interesse em melhor conhecer as aplicagdes do software educativo "O
Menino Curioso" deu-se no transcorrer da disciplina Multimidia e Educagéo
Especial, ministrada pela Prof®. Maria Claudia, em que ocomreram visitas a
instituicdes, tais como: Instituto Benjamin Constant', Instituto Helena Antipoff,
APAE. etc... Nestas instituigdes pude observar a importancia da utilizagdo do
computador como ferramenta pedagégica que, mesmo de forma ainda timida é

atii na  melhoria das oportunidades educacionais para os portadores de

necessidades especiais. Observei ainda que, através dele, pode-se agregar

qualidade ao desenvolvimento das criangas portadoras de necessidades
especiais’, diferentemente do que ocorre nas instituicoes, publicas ou privadas,

que ndo utilizavam os mesmos meios e nNac criavam um modelo de ensino-

aprendizado adequado para essa clientela.

' O Instituto Benjamin Constani - IBC conta em sua estrutura com uma Escola que proporciona educagio
infantil e fundamental alé a oitava série. E uma Escola que tem cariter de laboratério pedagégico. pois
permite que sejam desenvolvidas, aprimoradas e experimentadas técnicas € mclodologias que viabilizam ¢/ou
estimulam o processo de aprendizagem ¢ desenvolvimento do educando cego ou de visdo reduzida.

? Pessoa que apresenta, em cardter permanenie ou lemporario, atgum tipo de deficiéncia fisica, sensorial,
cognitiva, maltipla, ou conduta tipicas ou altas habilidades, necessitando, por isso, de recursos especializados
para desenvolver mais plenamente o seu potencial ¢/ou superar ou minimizar suas dificuldades. No conlexto
escolar, costumam ser chamadas de pessoas portadoras de necessidades educativas especiais.



Neste trabalho serdo discutidas questdes relativas a conceituagéo, os
recursos tecnoldgicos que vém transformando positivamente as possibilidades de
educacdo de criangas portadoras de deficiéncia visual e a utilizaggo do software

educacional, como recurso facilitador no processo ensino-aprendizagem dessas

criangas.



CAPITULO |
DEFICIENCIA VISUAL: com algumas consideragdes

Sobre a cegueira ha uma crendice popular de que 0s cegos possuem 0s
outros sentido mais desenvolvidos. Contudo, nos dias atuais sabemos da
importancia da estimulagao precoce® para que o portador de deficiéncia visual
possua seus outros sentidos desenvolvidos de forma satisfatdria. Atuaimente, 0s

portadores de deficiéncia visual s&o divididos em dois grupos: cegos e 0 de visao

subnormal (reduzida)

Segundo Telford e Sawrey® existem dois tipos de definicbes para a
deficiéncia visual : a quantitativa e a funcional. A quantitativa € utilizada para fins
legais e administrativos e define cegueira como "acuidade visual de 20/200 ou
menos no otho melhor, com corre¢do adequada, ou uma limitagdo de tal ordem
nos campos da visdo que o diametro maximo do campo visual subentende uma
distancia angular ndo superior a 20 graus" (American Foundation for the Blind -
Fundacdo Norte-Americana para os Cegos, 1961). Diz-se que uma pessoa tem
acuidade visual de 20/200, se ela precisar ficar 2 uma distancia de 20 pés para ler
o tipo-padréo que uma pessoa de viséo normal pode ler a uma distancia de 200
pés®. A restricdo do campo visual a uma distancia angular de 20 graus ou menos
é, por vezes, chamada vis&o em tinel. Um individuo com esse problema pode ter
acuidade visual normal na area que pode focalizar, porém seu campo visual e tao

restrito que ele s6 consegue ver uma area limitada de cada vez. Uma pessoa que

3 Conjunto organizado de cstimulos ¢ treinamentos adequados, ofcrecidos nos primeiros anos de vida as
criangas ja identificadas como portadores de deficiéncia ¢ dquelas de alto risco, de modo a lhes garaniir uma
evolugio tdo normal quanto possivel.

* TELFORD, Charles W., SAWREY, James M. O individuo Excepcional. 5° cd. Rio de Jangiro;

Guanabara, 1988,
* Aproximadamente 6/60 metros (N. da T.)
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sofra restricdo da acuidade visual ou do campo da visdo nessa medida e

considerada, tipicamente, legal e clinicamente cega (Liska® 1973).

Hoje sabemos que a maioria -das pessoas com viséo subnormal (vis&o

reduzida, baixa visdo) se encaixa nessa definigdo de cegueira legal.

"Grande parie dos alunos considerados clinicamente cegos, com
acuidade inferior a 0,05, pode ter capacidade visual para atividade

de leitura e escrita por meios visuais” (Bruno, 1997)

As definicoes médicas e legais para a cegueira parcial ou viséo subnormal
tem pouca demanda. Contudo, o quantitativo mais freqlientemente aceito € a
"acuidade visual entre 20170 e 20/200 no olho melhor apoés corregdo maxima', ou
limitagbes visuais comparaveis de outros tipos. Alguns especialistas em
oftalmologia propuseram medidas quantitativas mais complexas da "eficiéncia
visual”™, nas quais a acuidade visual desempenha apenas um dos papeis

(Hoover®, 1963).

Considera-se cegueira total, amaurose, a completa perda de visdo. A

visdo & nula, isto & nem a percepgdc luminosa estd presente. No jargéo

oftalmologico, usamos a expresséo "visdo zero". (Rocha, 1987).

As definigbes funcionais variam de acordo com as finalidades que
pretendem servir. Entre elas, sdo especialmente relevantes face aos propositos
deste trabalho a "cegueira educacionai" e a "cegueira ocupacional". Em vista de
sua importancia pratica, a cegueira educacional tem sido a mais sistematicamente

estudada. A revisdo literéria sobre o tema nos permite afirmar que as pessoas

-

® LISKA, J.S."What Does It Mean to Be Legally Blind?" The New Outlook for the Blind, 1973, 67, pp.19-20.

" Residuo na percepedo visual
¥ HOOVER, R. E. The Education of Excepcional Children, 2° ed. (Nova York:McGraw-Hill, 1953).
6
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educacionalmente cegas sdo aquelas cuja visdo, é tdo prejudicada, que nao
podem ser educadas através dela. O processo educacional sera realizado,
através da integracao dos sentidos auditivo, tatil, cinestesico, olfativo e gustativo e
do Sistema Braille® como meio principal de leitura e escrita.  As definicbes
funcionais dos individuos com visdo reduzida, visdo subnormal ou baixa vis&o $80
menos precisas, porque as necessidades visuais destes variam de individuo para
individuo. ‘Elas s30 capazes de usar a visdo como seu canal principal de
aprendizagem e ndo precisam do Braille. Contudo, s6 podem ler quando o

material & impresso em tipos ampliados, com ou sem recursos opticos.

Revendo conceitos e defini¢des, Bruno(1997) adota as recomendagdes da
Organizagdo Mundial de Saude e do Conselho Internacional para Educagdo de
Pessoas com Deficiéncia Visual, quanto a defini¢do e classificagio da deficiéncia
visual, para fins de elegibilidade ao ensino especial, que leva em conta a

avaliagio clinica, a avaliagdo educacional e a avaliagao clinico-funcional da vis&o.

Conselho Internacional para a Educagdo de Pessoas com Deficiéncia

Visua! (I.C.E.V.1.) (Bangkok - 1992)

a) portadores de cegueira corresponde 4 acuidade visual inferior a 0,05
(referencia tabela de Snellen), em ambos 0s olhos, apos a maxima corre¢ao
6ptica possivel. Campo visual inferior a 20°. Auséncia total de visdo até a
perda da projegao de luz.

b) portadores de visao subnormal corresponde & acuidade visual inferior a 0,3
em ambos os olhos, com a melhor corregao Optica possivel. Presenca de
projeg¢do de luz até o grau em que a reducdo da acuidade visual interfere ou
limita seu desempenho. Comprometimento do funcionamento visual em
ambos os olhos, mesmo apos tratamenio efou correcdo de erros refracionais

comuns. Capacidade pétencial de utilizagdo da visao para o planejamento e

? Sistema de pontos e relevo utilizado pelas pessoas cegas para formagiio de caracteres para Icitura e escrita.
7
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execucio de tarefas. O processo educativo se desenvolvera por meios visuais

ainda que seja necesséria a utilizagéo de recursos especificos.

Recomendagdes - OMS /.C.E V.l

Os critérios visuais incluidos nessa definicao seguem a Classificagdo

internacional das Doengas (C.1.D.) € ndo devem ser, portanto, utilizados para

elegibilidade de educagio ou reabilitagdo sem incluir dados de avaliagdo de

outras fungdes visuais igualmente importantes como:

-]

sensibilidade aos contrastes;

e adaptacao a iluminagao.

Desta forma, propde-se uma avaliagéo clinico-funcional realizado por

oftalmologista e pedagogo especializados em vis&o subnormal.

Avaliag3do clinica

Compreende:

diagnodstico e prognostico,
avaliagéo da acuidade visual para perto e longe;

avaliagéo do campo visual
avaliagio da sensibilidade aos contrastes e visdo de cores;

prescri¢éo e orientagio de recursos Opticos especiais.

Avaliagao funcional

E a observagdo do desempenho visual do aiuno em todas as atividades

diarias, desde como se orienta e se locomove, alimenta-se, brinca, até como usa

a visdo para realizar tarefas escolares ou praticas.
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A avaliacdo funcional da visdo revela dados qualitativos de obhservagéo
informal sobre:
o 0 nivel de desenvolvimento visuai do aluno;
s 0 uso funcional da vis3o residual para as atividades educacionais de
vida diaria, orientacdo, mobilidade e trabalho;
o anecessidade de adaptagdo a luz e gos contrastes;

o adaptagdo de recursos Opticos, néo Opticos e equipamentos de

tecnologia avangada.

Em algumas escolas, as criangas s&o encaminhadas diretamente a um
oftalmologista, quando h& suspeita de problemas visuais ou ainda utiliza-se a
escala de Snellen, que consiste em fileiras de letras E de tamanho decrescente e
posicdes variadas que as criangas devem ler a uma distancia de vinte pés. Os
escores baseiam-se na exatiddo com .que a crianga foi capaz de identificar nas
fileiras de letras (ou diregdes dos Es), utilizando um olho de cada vez. Esta
técnica de avaliagdo é indicador bastante rudimentares dos problemas de visao e
n&o indica problemas especiais de percepgéo de profundidade, vis&o de perto, ou
fusdo. Ele testa apenas a visao central. Nao detecta a hipermetropia (formagao
de imagens de objetos distantes além da retina), a presbiopia (deficiencia da
visdo devida a diminuigdo da elasticidade do cristalino} ou o estrabismo (desvio
de um dos olhos de seu eixo normal), mas atende com competéncia ao seu
propdsito sendo que é o encaminhamento ao oftalmologista, para exame mais
acurado e indicagdo de lentes cormetoras, recursos opticos € nao opticos

solucionando ou minimizando as disfungdes visuais.

Se os problemas de deficiéncias visuais forem detectados cedo as criangas
passarao por uma intervengdo pedagogica para estimular seu residuo visual,

aprendendo a ver com ou sem recursos opticos.



A estimulagdo visual precoce mais 0s recursos dpticos, 0s recursos nao
épticos e os recursos tecnoldgicos formam uma cadeia de agOes que possibilitam
o avango do aluno cego e de baixa- vis&o, auxiliando-o na participagdo do

processo educacional, das atividades de lazer e de trabaiho em condigGes iguais

aos demais usuarios.

Apés a conceituagio de deficiéncia visual, falarei do uso do computador

nos dias atuais, como recurso didatico na educagao para 0s diversos niveis de

acuidade visual.

10



CAPITULOII
O USC DO COMPUTADOR EM EDUCACAO DO PORTADOR
DE DEFICIENCIA VISUAL: alternativas didaticas e projetos especificos

Nas varias areas em que o computader e as novas tecnologias de
informag&o tém penetrado, em diferentes ambitos e segmentos da sociedade, tém
eles operado significativas alteragoes, sejam elas positivas (como a
democratizagdo do acesso as informagoes socialmente produzidas gragas a

Internet), sejam negativas (como o desemprego ou a massificagdo da atividade

produtiva).

No que refere-se aos portadores de necessidades especiais, em geral, e
aos deficientes visuais, em especial, temos razées para crermos que ganhos de
qualidade, no que se refere a conquista da cidadania e acesso ao conhecimento,
podem ser esperados. Varios projetos e pesquisas em andamento Nos campos

da Informatica e da Educacao tém priorizado essa parcela da populacdo, inclusive

com produtos de dominio publico ou a prego reduzidos.

Pode-se classificar os sistemas de interag&o deficiente visual - computador
em trés tipos principais: os sistemas amplificadores de telas, os sistemas de saida
de voz e os sistemas de saida em braille. Aiém destes, existem as tecnologias de

reconhecimento de voz, 0s scanners e 08 amplificadores de imagens.

11



Apresentaremos abaixo, alguns deles:

1. LENTEPRO

O programa LENTEPRO'™ é um ampliador de telas e foi criado pelo projeto
DOSVOX, para auxiliar o usuario Windows com visdo subnormal que nio tem
recursos suficientes para adquirir um programa mais sofisticado no exterior. Em
alguns casos de vis&o subnormal, uma pequena ampliagdo da saida do
computador j& resolve o problema. Através desse programa, © que aparece na
tela & ampliado numa janela, permitindo assim que todos os detalhes sejam

percebidos mesmo por aqueles com grau muito baixo de acuidade visual.

No Instituto Benjamin Constant, o programa LENTEPRO foi aplicado numa
turma piloto, sem nenhum conhecimento no uso do computador. Nesta turma o
programa foi testado e aprimorado e chegou-se a conclusédo de que a lente
produz melhores resultados na operagdo do Windows, quando utilizada em
fatores de ampliagdo entre 2 a 4, 0 que produz letras de 2,5cm. Contudo, a
escolha da ampliagdo mais adequada ¢ uma decisdo pessoal. Portadores de
deficiéncia visual mais graves certamente utilizardo a lente com fatores muito

maiores, pagando o prego de que a imagem mostrada refere-se a um trecho

menor da tela.

Paulatinamente, este recurso esta chegando as escolas pﬂblibas. Em uma
das visitas realizadas no Instituto Benjamin Constant, pude conversar com um ex-
aluno e hoje monitor dessa Instituigdo. O referido aluno é portador de vis&o
subnormal e afirma que esta cursando de forma satisfatéria o ensino reguiar, no

Colégio Estadual -Souza Aguiar. Questionei de que forma ele se utiliza do

191 entePro 1.4 (200 K), um programa ampliador de telas para Windows, gratuito, para auxiliar as pessoas
que, por estarem perdendo a visdo, ja niio conseguem ler a tcla.
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computador, e ele afirmou que o Colégio, no qual estd cursando o 2° grau, possuli
LENTEPRO. Infelizmente, o Coiégio Estadual Souza Aguiar possui apenas 02
(dois) computadores e ha necessidade de ampliagéo do laboratério. Segundo ©

ex-aluno "a tecnologia somada & educagéo permite raciocinio mais amplo e agil".

1. SCANNER

E um recurso que permite digitalizar informagdes escritas como fosse uma
maquina de xerox, sO que € xerox na memoria do computador, permitindo
scannear imagem e fotos. Um recurso como esse associado ao LentePro ou ao
sintetizador de voz legitima o uso do computador pelo deficiente visual'".

A conversdo de textos impressos, para fins de saida em voz ou braille
exige que seja usado um sistema denominado OCR (Optical character
Recognition), que consta de um scanner e de um software proprio. A
confiabilidade da tradugdo dos textos impressos para o ‘meio eletrdnico é muito

variavel, devido a fatores como tamanho, estilo, contraste, e espagamento entre

os caracteres impressos na fonte.

2. DOSVOX

O Sistema com Sintese de Fala é indicado para cegos e para pessoas com
visdo reduzida. Este Sistema fala através de um sintetizador de voz. O exemplo
mais conhecido no Brasii desse sistema é o DOSVOX'” O Nicleo de
Computacao Eletrdnica da Universidade Federal do Rio de Janeiro, situado no
Centro de Ciéncias Matematicas e da Natureza, criou o sistema DOSVOX,

destinado a auxiliar o deficiente visual a usar o microcomputadores da linha PC,

' (Lopes de Oliveira, 1998)
12 ) DOSVOX ¢é um sistema destinado a auxiliar o deficicnte visual a fazer uso do microcomputador da linha

PC, através do uso de sintetizador de voz. Est¢ sistema foi desenvolvido no Nicleo de Computagio
Eletrdnica da Universidade Federal do Rio de Janeiro, sob a supervisdo do analista José Antdnio dos Santos
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executando tarefas como edicdo de textos (com impressao comum em Braille),
leitura/audicdo de textos anteriormente transcritos, utilizacéo de ferramentas de
produtividade faladas (calculadora, agenda, etc), além de diversos jogos. O
sistema fala através de um sintetizador de som de baixo custo, que ¢ acoplado a
um microcomputador tipo 1BM-PC. O DOSVOX mantém um didglogo muito

simples com o usuério, através de um conjunto de opgoes, facilitando muito o

aprendizado.

O sistema DOSVOX e\}oluiu a partir do trabalho de Marcelo Pimentel,
estudante de informatica totalmente cego, que desenvolveu o editor de textos do
sistema, sob a orientagéo académica do Prof. Antonio Borges. Marcelo hoje é
programador do Nucleo de Computagdo Eletronica da Universidade Federal do
Rio de Janeiro, onde trabalha sob a superviséo do analista José Antonio dos
Santos Borges, Divisdo de Assisténcia ao Usuario, para atender as necessidades
dos deficientes visuais. O sistema vem sendo aperfeigoado a cada nova versao,
sendo este implementado por programadores deficientes visuais, que fazem uso
do proprio sistema DOSVOX, sem necessitar de ajuda de pessoas videntes. S&o
diversas as chaves que provocaram um Sucesso extraordinario deste projeto, que
hoje & utilizado por mais de 500 cegos de todo Brasil, primeiro o custo muito

baixo, segundo a tecnologia de produgdo e simples e viave! para as industrias

nacionais visto que o sistema fala e 1& em portugués, ocorrendo portanto um
didlogo homem-méaquina simples, removendo-se ao maximo os jargbes do
"computés" , obedecendo portanto as restrigées e caracteristicas da maioria das
pessoas cegas leigas e para finalizar o sistema utiliza padrées internacionais de
computacéo, sendo assim, o DOSVOX pode ser lido e ler dados e textos gerados

por programas e sistemas de uso comum em informatica.

Borges, da Divisfo de Assisténcia ao Usuirio, para atender as necessidades dos deficientes visuais desta
Universidade.
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O projeto tem um grande impacto social pelo beneficio que traz acs

deficientes visuais, abrindo novas perspectivas de trabalho e comunicagéo.

4. CAEC

O Centro de Apoio Educacional ao Cego - CAEC e voltado para apoio a

estudantes deficientes visuais e seus professores, através do uso de

computadores. As atividades oferecidas pelo CAEC sao: atendimento gratuito a
alunos e professores de qualquer instituigdo; transcricéo de trechos de livros para

Braille usando a tecnologia de scanner; apoio para datilografia computadorizada

~ de material didatico para Braille; conversao de texto original Braille para disquete;

apoio ao uso do sistema de computacao DOSVOX para deficientes visuais e

apoio ao acesso do deficiente visual a rede Internet.

1. INTERNET

Navegar via internet para ter acesso a uma fonte quase inesgotavel de
informagdes e cultura. A maior parte das informagoes da internet sdo textos que

podem ser perfeitamente sintetizados em fala para o deficiente visual atraves do

sistema DOSVOX.
2. SOFTWARES EDUCACIONAIS

Os inumeros aplicativos disponiveis podem ser utilizados de diferentes
maneiras, no contexto educacional, umas mais interessantes e criativas, outras
ndo. Porém, tanto em relagdo ao uso de softwares - aplicativos com fins
educativos, jogos, livros/dicionariosfenciciopédias eletronicas, softwares
educativos, Logo, tutoriais, 'etc - como em relagéo & integrag&o de redes locais ou
globais, mediando as interagdes a distancia, a questdo a ser levantada ¢ se e

como esses recursos podem vir a contribuir efetivamente com a ressignificagéo
15
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das préaticas de construgdo do conhecimento, na escola e fora dela, agregando

qualidade aos processos educativos (Lopes de Oliveira, 1998)

Concluindo, & importante que se verifiqgue as especificidade do usuario,
juntamente com as do ambiente onde ira atuar (hardware, software, tipo de

aplicagéo social), para que se possa optar pelo sistema mais adequado.
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CAPITULO 1!
CONHECENDO AS LETRINHAS COM O MENINO CURIOSO: Avaliando um
Aplicativo Computacional na Educagao de Deficiéncia Visual.

Partindo dos trabalhos desenvolvidos na &rea de informatica junto ao
portador de deficiéncia visual e diante do reconhecimento da necessidade do
desenvolvimento de estratégias para que a escola inclusiva™ ocorra, de fato e
ndo so de direito, e considerando o software educativo um agente facilitador no
processo ensino-aprendizagem proponho-me & analisar, refletir e sugerir
adaptactes para a utilizagdo do software Conhecendo as Letrinhas com o

Menino Curioso para o portador de deficiéncia visuai, no contexto escolar.

E importante ressaltar que o aplicativo Conhecendo as Letrinhas com o
Menino Curioso, foi concebido originalmente para deficiente Visual, e teve sua
qualidade atestada quando recebeu em Paris, em 1995, o Prémio de Meihor

Multimidia do Mundo em Formagéo Pré-Escolar.

As portas do terceiro milénio, tem se falado muito na globalizagdo e na
importancia da informatica nesse procésso, contude ha uma caréncia de um
mercado cibernético'® preocupado em produzir recursos pedagégicos que
atendam as diferentes necessidades de seus usuarios, em especial os portadores
Diante dessa caréncia analisarei a adequagéo desse
Neste momento, possibilitarei ©

de deficiéncia visual.
software pelo portador de deficiéncia visual,
surgimento de uma nova postura epistemologica no que tange ac saber

tecnolagico.

13 Ambiente dito regular de epsino/aprendizagem, no qual também estio matriculados, cm processo de
inclusdo, criancas com ¢ sem necessidades especiais no mesmo grupo duranic uma parte ou na totalidade do

tempo de permanéncia na escola.
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Este programa destina-se a criangas em fase de alfabetizagio e apresenta
de forma ludica as letras e os algarismos, incentivando através dos jogos

didaticos a formagao de palavras e a exploragéo de conceitos matematicos.

Os requisitos minimos do sistema séo:

o Computador PC 486 DX2-66 Mhz ou superior;

Kit Multimidia com placa de som compativel com Sound Blaster,
o CD-ROM velocidade 4X ou supérior;

o 12 Mb de meméria RAM;

e Windows 95 ou NT.

Para instala-lo basta coiocar o CD-ROM na unidade correspondente que

ele sera automaticamente executado dentro de 15 segundos.

Ao carregar o programa, ( tela 1) o primeiro estimulo surge quando uma
voz feminina narra a historia de um menino curioso e de sua caixa magica. Para
continuar a historia, deve-se apertar qualquer tecla. Na tela seguinte, (tela 2), ha
uma cancao infantil e um convite para que 0 ysuario novamente aperte qualquer
tecla para poder abrir a caixa; a medida que a crianga responde aos estimulos, a
brincadeira prossegue e, a cada letrinha teclada, ha um estimulo novo, gquando a
crianga erra, ela ouve uma voz infantil dizendo "nananinanao” e que pede a ela
que aperte outra fecla, para tentar outra vez. Quando a crianga abre a caixa,
ocorre um reforgo positivo; uma voz infantil exclama: "abriu, abriu" e convida a

crianga a brincar com as letrinhas, solicitando novamente, que se aperte qualquer

tecla para iniciar a brincadeira. Ao teclar a letra, ouve-se uma voz feminina
dizendo que vocé teclou na letra, por exempio, L. Esta mesma voz dizque é L é

a letra de lata, acompanhado do som de batugue de lata. Uma outra voz infantil

-~

14 Ciéncia que cstuda as comunicagdes e o sistema nas maquinas.
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diz “que legal, que maneirol!". Em todas as letras ocorrem incentivos a

formacao das palavras, de forma ludica.

Além das possibilidades ludicas com as letrinhas, ha as opgdes de jogos.
Quando se acessa a tela dos jogos oferecidos, constata-se que este aplicativo
oferece 11 (onze) joguinhos, qUais sejam : Combinum; Continha; Figurinhas;
Labirinto: Liga Pontinhos, Monta Cena; Quadro de Letras; Quebra Quebra;

Inventor; Embaratha e Letrinhas.

No Combinum o menino diz que aquele € o jogo do Combinum e pede que
a crianga combine um numero com uma figurinha e escolha o tipo de jogo, se

sera o aberto e gosto ou fechado e dificil. Apos a escolha aparece na tela o

numero e a figurinha para ser clicado com © mouse.

No Continha o menino avisa que tera inicio a disputa internacional de
continhas e narra a adigdo de dois numeros. A soma devera ser respondida
clicando o mouse ao lado do nimero. Se o numero clicado néo for o correto ©

macaquinho ri e ha a conferéncia da continha, se for o correto, passa-se para

outra fase.

No jogo das Figurinhas o menino diz que aquele € o album de figurinha

dele e pede que a crianga junte o desenho com a letra certa para ganhar a

figurinha, utiliza-se o mouse o tempo todo.

No Labirinto o menino narra que prenderam a menina no labirinto e que
para salva-la a crianga precisa descobrir a palavra chave, e pede ajuda, apds
perguntar se sera facil ou dificil e mediante a escolha ele solicita a crianga para

mover o menino com o mouse até as pistas e depois salvar a menina.
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No Liga Pontinhos a tela vem sem narrag@o e aparece apenas a indicagéo
para escolher o nimero do jogo (0 a 9) depois de marcar com 0 mouse ele diz

"que maneiro” e aparecem diversos pontos a serem ligados na seqléncia para

que finalmente apareca a figura no final.

No Monta Cena, a crianca escolhe o numero, vé a cena e depois a recria,

neste jogo ha as opgdes de pegar, othar, imprimir e sair.

No Quadro de Letras, a crianga € convidada a escrever a palavrinha,

levando a letra com o mouse até o quadrinho.

No Quebra Quebra a crianga escolhe um nimero (0 a 9) visualiza o
desenho e logo apos ele cai e fica as figuras em branco e depois surge as figuras

para a crianga colocar no fugar correto, para efetuar esse comando ela precisa do

mouse.

No inventor a crianga é convidada a brincar com o venturim e depois
escolher o pequenc, médio e grande. Dependendo do que a crianga escolha ela
pode inventar palavras ou advinhar qual € a palavra, escolhendo sempre as

letrinhas que estdo dentro dos frascos.

No Embaralha a crianga escothe um numero do jogo ( 0 a 9) aparece a

cena depois embaralha tudo e para remonté-la, deve-se marcar e arrastar o

mouse.

Apesar desta variedade de jogos, observei que apenas o jogo das
Letrinhas poderia ser utilizado por portadores de deficiéncia visual, porque ele era
0 Unico que narrava todos os passos a serem executados e nao havia

necessidade de utilizar o0 mouse, viabilizando portanto a utilizagao do mesmo.
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CAPITULO IV
Apresentando o aplicativo CONHECENDO AS LETRINHAS COM O MENINO
CURIOSOQ a criangas Deficientes Visuais.

A fim de analisar a eficacia didatica do aplicativo Conhecendo as Letrinhas
com o Menino Curioso como ferramenta auxiliar no processo de alfabetizagcao de
criangas portadoras de deficiéncia visual, realizei um estudo junto a criangas de
classe de alfabetizaggo do Instituto Benjamin Constant, no Rio de Janeiro. Este

estudo envolveu criangas de classes de alfabetizacio, com idade de 6 a 15 anos,

cegas, integrantes de duas turmas.

O Imperial Instituto dos Meninos Cegos foi criado por D.Pedro i, em 12 de
setembro de 1854. Apds a Proclamagdo da Republica passou a denominar-se
Instituto dos Meninos Cegds (1889), Instituto Nacional dos Cegos (1890} e
finalmente Instituto Benjamin Constant (1891). Ele € o marco inicial da educag&o

de deficientes visuais no Brasil € na América Latina.

O Instituto Benjamin Constant conta em sua estrutura com uma Escola que

proporciona educacgao infantil e ensino fundamental . E uma Escola que tem

também, carater de laboratéric pedagodgico, pois permite que sejam
desenvolvidas, aprimoradas e experimentadas técnicas e metodologias que

viabilizam efou estimulam o processo de aprendizagem e desenvolvimento do

educando cego ou de visdo subnormal.

As atividades pedagdgicas sdo desenvolvidas pelo Departamento de
Educagdo , que é responsavel pelas seguintes agbes: estimulaggo precoce;
jardim de infancia; classes de aifabetizagdo; ensino de 1° grau; educacéo fisica;
ensino musical; programa educacional alternativo; atividades culturais e de lazer:
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biblioteca; museu. OQutros Departamentos se responsabilizam pelas atividades
de reabilitacdc e atendimento comunitario; atividades de pesquisa, divulgagéo,

produgdo de material especializado; imprensa braille; capacitagado de recursos

humanos.

As classes de alfabetizacdo desenvolvem os conteudos académicos
pertinentes a este segmento educacional, conjugados com trabalhos sensoriais e
de socializacdo dos alunos a partir de 7 anos. O trabaiho inicial & de adaptagéo e
nivelamento (por niveis de desenvolvimento). Normalmente, © periodo de
alfabetizacdo se completa apos 2 anos, passando por 4 niveis em turmas
compostas por no maximo de seis aiunos. Nessa fase escolar, os alunos sé&o
divididos em turmas de criangas cegas e visdo subnormal. A alfabetizagdo da
crianca cega é realizada no Sistema Braille utilizando-se, na escrita, a reglete'” e
o] pungéo‘e. As criancas com visdo subnormal utilizam o sistema comum de
leitura e escrita em tipos ampliados e cores contrastantes, recursos opticos e néo

6pticos e ou tecnolégicos, adequados as suas condi¢cbes visuais.

O professor que alfabetiza um portador de deficiéncia visual precisa estar
esclarecido quanto as suas atribuigdes. A educagdo de um crianga portadora de
deficiéncia visual exige profundo conhecimento dos métodos e técnicas que
favorecam o processo de ensino-aprendizagem. O professor alfabetizador nao
pode temer {racassos e recomegos, pois a multiplicidade de problemas surgem no

decurso do processo de ensino-aprendizagem.

O referido trabaiho sera desenvolvido dentro de uma perspectiva

construtivista, permitindo uma transformagao da pratica educacional.

15 Instrumento utilizado para a escrita em Braille.
16 Estilcte para fazer os pontos cm relevo na reglete. Representa o Iapis para o ccgo.
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Jean Piaget trouxe uma nova proposta para o campo educacional. Ele
concebeu uma importante teoria sobre o desenvolvimento mental da crianga, O
construtivismo. O agente sinalizador que’liga Piaget a educagdo é.0

desenvolvimento intelectual das criangas.

Segundo Piaget a crianga deve ser estimulada a buscar novos
conhecimentos. A uma crianga portadora de deficiéncia visual ensina-se tudo.
Educa-la é tira-la do véacuo, do desconhecido, € trazer-lhe um mundo

concretizando idéias, corporificando palavras dando significado real a coisas e

fatos.

Assim, acredito na utilizagao de aplicativos de informatica na construgao de
um espago de aprendizagem, onde professdres e alunos vivenciem trocas de
experiéncias e conhecimentos, dentro de um programa pedagdgico que
possibilite a inclusdo do portador de deficiéncia visual nas atividades de classe e
extraclasse, sugeridas no planejamento de cada aula e promovendo ©

desenvolvimento psicomotor, sensorial, social e emocional da crianga de forma

Hdica.
Fases da Pesquisa:
1. Apresentagdo da proposta a Instituigao:

Para iniciar meu trabalho no Instituto Benjamin Constant, entrei em contato
com a Chefe da Divisdo de Ensino, explanei minha proposta e ofereci o software
O Menino Curioso para ela analisar. Posteriormente, conversarmos sobre a
adequagdo do software para & clientela. Ela apreciou minha proposta e, apés
permissdo da Coordenagio, fui encaminhada ao Laboratério de Pesquisa em
Informatica do IBC. Nesta sala de aproximadamente 1 5m> com dois

computadores e uma mesa de trabalho utilizada pelo Coordenador foram
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realizadas as sessbes analisadas no escopo dessa pesquisa. O Nucleo nao
possuia 0 computador com a configuragéo minima, ou seja, Windows 95 dotado
de 12 Mb de memoria RAM, contudo houve uma excelente acolhida, € na semana
seguinte j& havia os requisitos minimos do sistema para que se pudesse executar
o aplicativo e realizar a pesquisa. O professor responsavei pelo Laboratdrio de
Pesquisa em Informética concordou em ceder o Nucleo de Informatica para

aplicagéo do software e a partir daquele momento, iniciei minhas pesquisas.

Observei durante dois dias duas turmas da classe de alfabetizagdo. O
grupo selecionado era composto de criangas que estavam aprendendo a ler e a
escrever. Cada turma compunha-se de 6 (seis) alunos na faixa etéria de 6 a 15
anos. Apos observacdo em sala de aula, marquei os encontros. A partir dessas
observagGes prévias, constatei que o atendimento individual seria 0 mais
adequado, pois ambas as turmas nunca haviam estado em contato com o
computador e haveria necessidade de um conhecimento tati de todo o
equipamento, explicagbes a cerca do manuseio e, sd entdo a aplicagdo do

software. O atendimento individual visou ainda evitar que as criangas tivessem

que esperar a vez, 0 que geraria frustragao.

1. Definicdo da amostra: cegueira total
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Sessao 1 ‘
Sujeito: V. Idade: 9 anos

Caracteristicas especificas da deficiéncia visual: cegueira congénita.

Nivel de alfabetizac¢ao: Nivel |

Resumo de 1 paragrafo da sessdo: A primeira sesséo ocorreu da forma
planejada. Inicialmente dirigi-me a 'sala da aluna e solicitei autorizagao da
professora para conduzi-la a sala de informatica no 3° andar, no percurso da
sala de aula & sala de informatica, fomos conversando. Primeiramente
perguntei seu nome, idade e se ela ja havia utilizado um computador antes,
ela afirmou que ndo. No percufso fomos nos ambientando de forma gradativa.
Ao chegar na sala de informatica iniciei solicitando gque ela tateasse todo o
espago, para que pudesse ter nogdo do tamanho da sala que iriamos
permanecer por algum tempo. Posteriormente apresentei tatiimente o
computador que iriamos trabalhar. Essa apresentagdo ocorreu de forma
prazerosa. Inicialmente, apresentei o estabilizador e sua serventia, depois o
filtro de linha e sua utilizagéo; depois a torre, explorando ac maximo, levando
sua mao a tocar os drives (3 %, 5 % e cd) e o botdo que liga e desliga; a
apresentacéo do monitor foi realizada descrevendo sua serventia e associagao
com a televisdo;, seguindo esta linha apresentei o teclado contendo a
adaptagao das letrinhas em braille e para finalizar pedi que ela tocasse as
caixas de som. Ligamos o computador juntas e solicitei que ela colocasse sua
mao na torre e sentisse o carregar da maquina; inserimos o cd no drive e
deixamos carregar o software. Ao carregar o sofwtare iniciou-se a musica e
verifiquei a emog&o do primeiro contato com o computador. Pedi a crianca
que ela ouvisse as orientagbes para poder guid-la no mundo magico do
menino curioso. Ela prontamente atendeu a meu pedido e ficou atenta as
orientagdes e observou'a emisséo de um som para poder teclar nas letrinhas
de forma coordenada. A cada letrinha vista se manifestava um sorriso gostoso.

Ao apertar uma tecla que n&o correspondia a uma letra, o software enunciava
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“eu nio sou letrinha naol!” tendo como resposta uma riso. A crianga
explorou todo o teclado e cada descoberta era um momento unico. Nossa
sessdo durou 50'. Para finalizar desligamos o computador juntas e colocamos
as capas: apods o termino da sessdo fomos conversando e indaguei o que
tinha achado e ela afirmou que “foi um maior barato, tia ” e ao entrar na sala
para deixa-la ndo pude deixar de observar que ela falava animadamente com
seus colegaé sobre 0 computador e a caixa magica do menino curioso e todos
perguntavam a professora quando poderiam conhecer; agradeci a gentiliza e

retirei-me; deixando marcado a proxima aplicagdo do software.

Comentarios: Naquela sess&o V., teve o primeiro contato com o computador
(teclado, monitor e etc.). Para ela a sess@o representou uma atividade ludica
caracterizada pela experiéncia tatil @ auditiva, além disso, trata-se de uma
crianga no inicio do processo de alfabetizagéo, portanto aspectos como erro e

acerto ou mesmo a exploragac dos demais recursos do aplicativo tornaram-se

secundarios nesse primeiro contato.
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Sessdo 2

Sujeito: L. ~ ldade: 15 anos

Caracteristicas especifiéas da deficiéncia visual: cegueira totai

Nivel de alfabetizacdo: Nivel |

Resumo de 1 paragrafo da sesséo: Os procedimentos da 22 sessdo foram
semelhantes da primeira. A aplicagdo do software ocorreu com um aluno da
mesma sala de aula da 1° amostra. A faixa etéria dele é de 15 anos. O
referido aluno n&do havia tido contato anterior com o computador e sua
curiosidade foi agucgada por sua colega de classe, que havia participado
anteriormente. Através das informages orais por mim apresentadas e da
exploragdo tatil, o aluno teve os primeiros contatos com o computador..
Depois do embasamento tedrico iniciei a aplicagdo do software. A cada letra
teclada era um estimulo novo e uma resposta positiva. O aluno divertia-se
com a sonoridade e 0 vocabulario simples que era empregado, tais como:
“doovo podre”; “crianga sofre”; “meu amer, minha vida, minha
casquinha de ferida”. O aluno n&o se limitou as letrinhas; ele explorou o
teclado ao maximo e a cada tecla surgia uma voz dizendo “eu nao sou
letrinha ndo” a cada afirmativa dessa ele sorria e prosseguia. Em menos de
50, ele ja havia.explorado o teclado todo. Quando surgia a musica da vogal e
a voz solicitava que ele marcasse a letrinha ele ficava atendo e rapidamente
procurava no teclado a vogal para teclar e receber, segundo as caracteristicas
do aplicativos, aplausos quando acertava ou vaia quando errava. Nesse
momento havia outras cenas, como: “esta frio”; “esta quente”; “esta
pelando”. Ao término da sessdo perguntei o que tinha achado? Se tinha
gostado? O aluno disse que havia gostado muito e que gostaria de repetir a
sessdo. Afirmei que em outra oportunidade aplicaria novamente. Conduzi o

aluno a sua sala de aula e marquei a proxima sessao.
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Comentarios: Percebi que L., diferentemente de V., rapidamente aprendeu e
explorou grande parte das possibilidades oferecidas pela jogo. Certamente
em fungdo do maior desenvalvimento cognitivo e da maior autonomia frente ao
codigo escrito, bastaram alguns minutos para que ele dominasse a situagio e

se beneficiasse, do ponto de vista pedagogico, das alternativas ludicas do

jogo.
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Sessdo 3
Sujeito: F. Idade: 14 anos

Caracteristicas especificas da deficiéncia visual: cegueira total

Nivel de alfabetizagdo: Nivel |

Resumo de 1 paréagrafo da sess&o: Inicialmente a crianga ndo conseguia abrir
a caixa e era acompanhado de uma mensagem que dizia "nananinando naoc
abriu! Aperte outra tecla, tente outra vez...". Ao conseguir abrir a crianga
sorriu e disse "abriu tia, abriu...”. Diante dessa dificuldade eu pedi que
ouvisse atentamente os comandos e teclasse devagar. Pude observar que a
crianca teve dificuldade no teclado. Outro momento de descontragido foi ao
teclar a letrinha e uma voz dizia " ta pelandel ta quenté! Parabéns vocé
salvou a letrinha! Risos. A crianga explorou todas as letrinhas e o teclado dos
numeros. Foi perguntado a crianga se o joguinho auxiliaria em alguma coisa?
E bom... Perguntei se ele ja tinha usado um computador. Ele afirmou que nao,
mas seu irmdo tem um e ndo deixa ele usar. Perguntei se aquele joguinho
seria bom na sala de aula. A crianga afirmou que sim. Por qué? Ele disse que
sua professora iria colocar na prova sobre computador. " A tia vai fazer

pergunta pra gente scbre o computador”. O que vocé achou do tempo de

duragdo? Eu achei bom.

Comentarios: identifica-se que F., embora da mesma idade que L., interagiu
diferentemente com o contexto apresentado pelo computador, apresentando,
do ponto de vista do observador, certas dificuldades no manuseio do
aplicativo. Entretanto, questicnado pela pesquisadora, F. disse ter achado a
atividade fécil. isso nos lembra do fato de que na interagdo crianga-
computador os criterios de certoferrado sdo, para as criangas menos

importantes que o potencial ludico das atividades de Informatica Educativa.
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Analise final das sessbes:

No decorrer das sessées ficou claro o inegave! valor do computador no gue

se refere a motivacéo para aprendizagem das letras do alfabeto pelas criangas

portadoras de deficiéncia visual.

Ficou caracterizado também, a importancia da utilizagho das diversas

ferramentas informaticas em multimidia, quando o aluno apresenta uma

deficiéncia sensorial, especiaimente deficiéncia visual.

Percebe-se a presenga da aprendizagem intuitiva, que se revelou na
capacidade das criangas ao explorarem os limites do programa, pois o aplicativo
possibilitava-thes errar e acertar em seu préprio ritmo e sem medo de censura, ja

que as mensagens informando o erro sao engragadas e estimulantes.

E de fundamental importancia lembrar que esta situagéo nao substituiu em
hipétese alguma o papel de mediagéo realizado pelo professor, papel este

primordial para que a crianga possa construir reconstruir conhecimentos.
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Conclusao

A motivagdo inicial que resultou neste trabalho surgiu das visitas
realizadas durante o curso. Nestas visitas, observa-se a utilizag@o restrita de
recursos tecnologicos que, se melhor explorados, poderiam resultar em um

desenvolvimento psicomotor, sensorial, social e emocional da crianga portadora

de necessidades especiais de forma ludica.

Nio se trata, portanto, de ufilizar o computador como maquina de

aprender, mas de colocar & disposi¢&o do corpo docente e discente um poderoso

auxiliar didatico.

A atual revoluc@o tecnologica faz-nos pensar em um fazer pedagogico
diferenciado, visando a formagdo de cidadaos, ndo s6 de individuos. Este
trabalho propde a insergéo da crianga no mundo da informatica de maneira facil e
agradavel, dando-thes dominio sobre o computador e os aplicativos de forma
divertida, pois utiliza métodos ludicos para fixar o conhecimento, auxilia a

desenvolver o raciocinio e incentiva 0 conhecimento em torno das novas

informacgoes.

Reconhe¢o que a andlise das contribuicdes do software revelam-se, por
ora, limitadas, em fungdo da escassez de referenciais tedricos que

possibilitasserm uma analise mais profunda sobre a triade em estudo: computador,

deficiéncia visual e alfabetizagao.

O objetivo ao desenvolver este trabaiho, foi fundamentar teoricamente e

através de uma andlise sistematica, as vantagens educacionais do uso do
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computador como ferramenta auxiliar na alfabetizacdo, em geral e de portadores
de deficiéncias, em especial, os deficientes visuais. Nesse sentido, contribuir,
ainda que, de modo inicial para a incluséo do portador de deficiencia visual no uso

do software.

A adequagdo e a pertinéncia da informatica educativa, permitiu ao
deficiente visual usar o computador e possibilita um maior dinamismo no processo

pedagagico. tsso ficou demonstrado pela facilidade e rapidez com que s sujeitos

da pesquisa se apropriaram da proposta.

Para que todo o contetddo do aplicativo O HKjenino Curioso possa ser

utilizado pelos deficientes visuais, recomenda-se, ao fabricante acrescentar aos

demais jogos, o imput auditivo.

Acredita-se, que no futuro este trabalho tenha continuidade, pois ©

processo tecnolbgico e educacional sao extremamente dindmicos, exigindo-se

atualizacéo constante.
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