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A informatica como ferramenta e proposta

educativa aos individuos portadores de Deficiéncia Visual.

Fabiola Magda Andrade Ventavoli'

Apresentacao

A tecnologia aliada a educacgdo, oferece grandes beneficios a
aprendizagem de alunos portadores de deficiéncia visual, ¢ um meio
alternativo e eficaz de resgatar a aprendizagem, a motivacao, a auto-
estima, acompanhadas pelos métodos tradicionais € o
acompanhamento multiprofissional.

A informdtica no contexto escolar surge como ferramenta
auxiliar do trabalho do professor, um instrumento facilitador e
potencializador da constru¢do do conhecimento e da aprendizagem,
da promog¢do da multiplicidade das inteligéncias, da diversidade de
talentos, principalmente para individuos que de certa forma sao
portadores de alguma deficiéncia, seja no campo visual, auditivo, de
entendimento da leitura, escrita entre outros.

O uso dos recursos e ferramentas computacionais favorece e

apdia o desenvolvimento do ensino e aprendizagem, focando uma



qualidade de vida melhor, autonomia e progresso na constru¢cdo do
conhecimento.

Utilizar os recursos tecnolégicos ndo significa apenas apoiar-
se nas técnicas e sim na condi¢do para garantir a aprendizagem dos

conteudos escolares.

fabiventavoli @hotmail.com



Introducao

A informdtica no contexto escolar surge como ferramenta
auxiliar do trabalho do professor, um instrumento facilitador e
potencializador da constru¢do do conhecimento e da aprendizagem,
da promog¢do da multiplicidade das inteligéncias, da diversidade de
talentos, principalmente para individuos que de certa forma sao
portadores de alguma deficiéncia, seja no campo visual, auditivo, de
entendimento da leitura, escrita entre outros.

Através da utilizagdo da informadtica podemos chegar a
excelentes resultados, onde, além de um melhor atendimento as
dificuldades do aluno, € possivel verificar o desenvolvimento do
potencial cognitivo e emocional como um todo, dando melhores
condicdes de aprendizagem, qualidade de vida e do desenvolvimento
COmo pessoa.

Por isso, na medida do possivel, é importante que os alunos
possam fazer uso dos computadores como alternativa a realizagcao de
determinadas tarefas.

A escola, por sua vez deve possibilitar e incentivar
professores e alunos a utilizacdo dos recursos tecnoldgicos,

garantindo um contexto significativo de aprendizagem.



Os beneficios vao além da informatizacdo dos métodos
tradicionais de instru¢do, o computador pode enriquecer ambientes
de aprendizagem dos quais o aluno interagindo com os objetos deste
ambiente, tem chance de construir seu proprio conhecimento.

O uso do computador ndo implica em aprender sobre ele, e
sim como aprender por meio dele, é um recurso didatico que se
relaciona com a capacidade de manipular e trocar informagdes em
formato multimidia (dudio, video, imagem e animagao), facilitando a
aprendizagem de conceitos complexos € a comunicacdo em rede,
onde o aluno poderd aproveitar habilidades adquiridas em outros
contextos sociais, cada vez mais ocupados por diferentes recursos e
estimulos tecnoldgicos, aumentar a auto-estima, proporcionando-lhes
melhor desempenho escolar e, como conseqiiéncia, melhoria da

perspectiva profissional.
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Capitulo I

Inclusao Digital

O uso da tecnologia a favor do ensino-aprendizagem

Os computadores surgiram e foram desenvolvidos como
propostas ao uso cientifico, abrangendo um campo restrito, sendo
este de acesso a uma pequena minoria.

Este periodo compreendeu até o final da década de 60, sendo
conhecido e difundido como informatizacdo das &dreas militar e
cientifica.

Na década seguinte foram introduzidos novos conceitos e a
busca do aperfeicoamento e eficiéncia nas dreas administrativas e de
gerenciamento de empresas privadas e de setores publicos, surgindo
a segunda geracdo de computadores que tinham uma capacidade de
processamento muito reduzida e com dimensdes gigantescas.

Os computadores de terceira geracdo marcam o inicio da
utilizacdo pessoal, onde possuiam maior capacidade de

processamento e diminui¢do considerdvel de tamanho. Apds este
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periodo que se estabeleceu entre a década de 70 surgiram os
computadores de quarta geracdo, onde ja era possivel a utilizacdo de
softwares aplicativos como processadores de texto, planilhas
eletronicas, gerenciadores de banco de dados, graficos entre outros.

Atualmente é visto um grande avanco na tecnologia -
supercomputadores, processamento cada vez mais veloz e uma
grande capacidade de armazenamento de informagdes, além, € claro
dos recursos computacionais estarem cada vez mais modernos e
eficazes, os custos mais acessiveis também colaboraram para estar
presente em quase todos os setores: educacdo, sadde, industria,
prestacdo de servico entre outros, pelo fato de proporcionarem
confiabilidade, capacidade de armazenamento de informagdo e
agilidade na execucao de tarefas.

Em muitas aplicacdes, o computador possibilita maior
produtividade, eficiéncia enquanto meio de comunicacao, praticidade
na vida pessoal e profissional.

Portanto, a tecnologia estd cada vez mais presente na vida do
homem como forma de solucionar diversos problemas de maneira
rdpida e comoda, atendendo as necessidades especificas de seus
usudrios € o seu uso estd ligado ao cotidiano, desde um simples
pagamento de contas, compras, realizacdo de pesquisas, conversas

on-line — um meio interativo, entre outros.
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Mesmo sendo utilizada por um grande publico, ainda nado
atinge toda a populacdo, pois grande parte sofre com a injustica
social, o que gera problemas, como a baixa qualidade de vida,
desemprego, marginalidade, a falta de acesso a educagdo, a saide, a
moradia e a exclusdo digital.

Na educagcdo o computador pode trazer muitos beneficios,
podem aumentar o potencial criativo e garantir mais autonomia a
professores e alunos. A escola ndo pode deixar de proporcionar a
seus alunos o acesso a tecnologia — a inclusdo digital e
posteriormente a inclusao social.

E papel da escola inserir o aluno no ambiente digital, fazer
pensar e ser capaz de adaptar as mudangas exigidas pela sociedade,
por isso, faz-se necessdrio um espaco relevante no cendrio
educacional.

O Parametro Curricular Nacional denomina que a "revolucao
informdtica promove mudangas radicais na drea do conhecimento,
que passa a ocupar um lugar central nos processos de
desenvolvimento. E possivel afirmar que, nas préximas décadas, a
educacdo v4 se transformar mais rapidamente do que em muitas
outras, em fun¢ao de uma nova compreensao tedrica sobre o papel da

escola, estimulada pela incorporacao das novas tecnologias”.
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Os beneficios vao além da informatizacdo dos métodos
tradicionais de instruciao que, do ponto de vista pedagdgico, seria um
paradigma instrucionista, além disso, o computador pode enriquecer
ambientes de aprendizagem dos quais o aluno interagindo com os
objetos deste ambiente, tem chance de construir seu préprio
conhecimento.

O uso do computador ndo implica em aprender sobre ele, e
sim como aprender por meio dele, € um recurso diditico que se
relaciona com a capacidade de manipular e trocar informagdes em
formato multimidia (dudio, video, imagem e animacdo), facilitando a
aprendizagem de conceitos complexos € a comunicacdo em rede,
onde o aluno poderd aproveitar habilidades adquiridas em outros
contextos sociais, cada vez mais ocupados por diferentes recursos e
estimulos tecnolégicos, aumentar a auto-estima, proporcionando-lhes
melhor desempenho escolar e, como conseqiiéncia, melhoria da
perspectiva profissional.

O computador € um instrumento de mediacdo, desde que
possibilite estabelecer novas relacdes para a construcdo do
conhecimento e novas formas de atividade mental.

E importante que todos os projetos envolvidos nesta drea,
facam parte do projeto politico pedagdgico da escola. A informética

ndo deve ser vista apenas como mais uma area de estudo, mas sim
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como uma tecnologia que ofereca transformacdo pessoal, que
favoreca a formacdo tecnoldgica necessdria para o futuro

profissional.
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O uso do computador na Educacao

A informdtica € a "ciéncia que visa ao tratamento da
informacdo através do uso de equipamentos e procedimentos da drea
de processamento de dados" - FERREIRA, (1986).

Possibilita o desenvolvimento do sujeito, unindo corpo —
mente — emocgdo, ferramenta capaz de incentivar a autonomia,
estimular a percepcdo do sujeito, contribuindo para a constru¢io
coletiva e individual do conhecimento, pois envolve memoria visual,
auditiva, a coordenacdo motora, orientacdo espacial e o controle dos
movimentos.

O computador €, a0 mesmo tempo, uma ferramenta e um
instrumento de mediacdo, sendo este instrumento de mediagdo na
medida em que possibilita o estabelecimento de novas relagdes para
a construcao do conhecimento e novas formas de atividade mental.

Através do computador o sujeito interage e produz
conhecimento, conhece pessoas em lugares diferentes e distantes e
pode se comunicar com os recursos da telecomunicacdo produzindo
ou recebendo informacgdes.

A incorporagdo de computadores no ensino nao deve ser
apenas a informatizacdo dos processos ja existentes, € sim permitir

criar ambientes de aprendizagem que fazem surgir novas formas de
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pensar e aprender, favorecendo a interagdo com uma grande
quantidade de informacdes, que se apresentam de maneira atrativa,
por suas diferentes notacOes simbdlicas (graficas, lingiiisticas,
sonoras, entre outros).

As informagdes, por sua vez podem ser apresentadas em
textos, mapas, imagens, gréficos, tabelas, simbolos, diagramacdo e
efeitos sonoros diversos; utilizada como fonte de conhecimento, onde
existem atualmente diversos softwares que oferecem informagdes
sobre assuntos variados em todas as areas.

Uma maneira eficiente de utilizacdo e acesso as informacgdes
se faz por meio da internet — que pode ser definida como uma grande
rede de computadores interligados entre si, onde traz uma grande
biblioteca de assuntos variados, um repositério universal do
conhecimento; possibilita a problematizacdo de situagdes por meio
da criacdo de solugdes, estabelecimento de relacdes, hipoteses, entre
outras fungdes; favorece a aprendizagem cooperativa, pois permite a
interacdo e a colaboracdo entre alunos (da classe, de outras escolas
ou com outras pessoas), em virtude da possibilidade de compartilhar
dados pesquisados, conceitos, explicacdes formuladas, textos
produzidos; formulagdo de idéias, comparacdo de resultados e
reflexdo sobre as tomadas de decisdo, desenvolve também os

processos metacognitivos, na medida em que o instrumento permite
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pensar sobre os conteddos apresentados e as suas formas de
representacdo, levando o aluno a “pensar sobre o pensar’; motiva o
aluno através dos procedimentos de pesquisa — consultas, selecdo,
comparacdo, registro e organizacdo das informacdes, oferecendo
recursos rapidos e eficientes para realizar célculos complexos,
armazenar, transcrever e interpretar informacdes, elaborar e tirar
conclusoes.

O computador ¢ um meio eficaz de reproducdo das
caracteristicas mais relevantes de uma situagdo, onde é possivel que
o aluno faca intimeras tentativas, manipulando situagdes que imitam
ou se aproximam de um sistema real ou imagindrio. Nao substituem
o trabalho do professor, mas é um complemento importante para a
visualizacdo de fendmenos do mundo e que envolvem grandes
dimensdes, favorecendo a leitura e escrita, as revisdes € correcoes, a
facilidade para modificar textos, graficos, desenhos, ou seqiiéncia de
apresentacao das informacoes.

Para propor boas situacdes de aprendizagem utilizando as
ferramentas do computador, € importante considerar alguns aspectos:

- Propostas de trabalho devem seguir um levantamento prévio

de conhecimento, tanto pelo professor, quanto pelo aluno;
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- Deve haver um tempo para exploracdo dos recursos
computacionais, do software, sites, antes de iniciar o trabalho
propriamente dito;

- Oferecer roteiros de trabalho;

- Promover a troca de experiéncias e idéias;

- Estabelecer um contrato didético — dividir as tarefas.

- Socializar o trabalho;

- Conduzir o processo de aprendizagem pelo préprio aluno, as
decisdes sdao tomadas em fungdo das respostas e acdes do
computador;

- O professor deve orientar e articular os diferentes processos
de elaboragdo e construcdo, dando sugestdes, resolvendo duvidas,
propondo novos problemas e softwares, utilizados na
problematiza¢do dos conteudos curriculares;

Através do computador, pode se trabalhar a capacidade
representativa, a resolucdo de problemas, os acertos e erros,
potencializar a criatividade e imaginacdo, o desenvolvimento
emocional gerado pela autonomia e independéncia, além disso, o
controle da ansiedade e principalmente proporcionar mudangas no
ato de ensinar e aprender.

A mudancga tecnoldgica € mais rdpida do que a mudanga

institucional ou social. Atualmente ocorre uma evolugdo significativa
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nos projetos de hardware, software e telecomunicacdes para
aplicacdo no contexto de ensino e aprendizagem.

Segundo Valente (1993), para implantacdo do computador na
educagdo sao necessdrios quatro componentes basicos:

- Computador (hardware);

- Programas educacionais (software);

- Professor preparado (peopleware) e aluno (peopleware).

Utiliza-se na educacdo com enfoques diferentes, tais como:

- Ensino de computagdo (ensinar sobre computagio);

- Ensino por meio do computador.

Jonassen (1996) classifica a aprendizagem mediada pelo
computador em quatro aspectos diferentes:

- Aprender a partir da tecnologia: de maneira que esta
apresente o conhecimento - € papel do aluno receber esse
conhecimento, como se ele fosse apresentado pelo préprio professor;

- Aprender a cerca da tecnologia: a prépria tecnologia é
objeto da aprendizagem;

- Aprender por meio da tecnologia: o aluno aprende,
“ensinando” o computador;

- Aprender com a tecnologia: o aluno aprende usando as
tecnologias como ferramentas que apdiam no processo de reflexdo e

de construcdo do conhecimento (ferramentas cognitivas). A questao
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determinante aqui ndo € a tecnologia em si, mas a forma de encarar
essa tecnologia com estratégia cognitiva de aprendizagem.

Passerino (2002), também classifica e subdivide o uso da
tecnologia na educacdo em:

- Tecnologia como fim: a tecnologia torna-se o centro da
aprendizagem, ou seja, O Seu uso em Si;

- Tecnologia como meio: o conhecimento € visto como algo a
ser transmitido e o sujeito é ativo do processo de aprendizagem,
portanto, a tecnologia tem papel secundario;

Além disso, a informdtica pode ser classificada de acordo
com trés abordagens:

Ambientes de ensino aprendizagem: ha o favorecimento da
capacidade cognitiva pelo método dedutivo, pela simulagdo e
demonstracdes de situagdes reais — aprendizagem por descoberta,
pelos exercicios e pratica, proporcionamento de ambientes ludicos e
ferramentas de autoria e pela resolu¢do de problemas através da
abstracao;

Programa de uso geral: sdo utilizados aplicativos como
editores de textos, planilhas eletrOnicas, softwares para banco de
dados, programas de desenho entre outros, em geral de uso comercial
e administrativo, mais utilizada como ferramentas de apoio aos

professores e alunos;
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Ambientes telematicos: ha a estrutura de redes locais, com
acesso a internet, favorecendo o desenvolvimento da comunicacao,
colaboracdo, cooperacdo e a descoberta através da exploracdo e
interacdo com o individuo.

Vaquero apud Trainotti e Lima (2002, p. 59) afirma que “a
revolucdo educativa nio estd baseada na capacidade que as novas
tecnologias possuem de processar os conhecimentos, mas na
mudanca que a sua utilizacdo pode provocar na mente do sujeito que
aprende.”

No ensino por meio do computador a aprendizagem do aluno
oscila entre dois p6los: primeiro pélo - o computador ensinando o
aluno e segundo poélo - o aluno ensinando o computador.

Estes pdlos sao caracterizados pelo hardware (computador), o
software (programas que permitem a interacdo homem/maquina) e o
aluno.

De um lado temos o computador que ensina o aluno por meio
do software, e de outro, o aluno, por meio do software, ensina o
computador (Valente, 1993, p. 2).

Ainda no 1° pélo, o computador assume o papel de maquina
de ensinar, a abordagem educacional é a instrucdo auxiliada por
computador, que utiliza o método tradicional, o invés do material

didético - livro usa-se o computador. Os softwares desta abordagem
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sao divididos em vdrias categorias: tutoriais, exercicio e pratica,
jogos educacionais e simulacao.

A aprendizagem € totalmente estruturada pelo programa, ou
seja, por meio do computador, e o aluno é o sujeito passivo —
intervém apenas quando solicitado.

No 2° pdlo, o aluno ensina o computador, por meio da
representacao de suas idéias, neste caso o computador pode ser visto
como uma ferramenta que permite ao aluno resolver problemas.

Os softwares educativos podem ser classificados de acordo
com a manipulagdo do conhecimento: geracdo do conhecimento,
disseminacdo do conhecimento e gerenciamento da informacao
(Knezek ET AL. 1998 apud Valente, 1993, p. 3).

Damy descreve que, “atualmente existem vdrios tipos de
softwares, e outros que constantemente estdo surgindo, novos ou
novas versOes dos ja existentes, que oferecem recursos mais
sofisticados e outras possibilidades de trabalho e de comunicagao. A
qualidade de interacdo com as informacdes varia em fun¢ao do tipo
de programa. Utilizar um sé tipo pode ser entediante e pouco
desafiador. Além disso, cada software pode ter distintas utiliza¢des
no processo de ensino e aprendizagem. E importante refletir sobre as
possibilidades de cada software, em relacao aos diferentes momentos

de aprendizagem, pois quanto mais conhecimento o aluno tiver sobre
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o programa e sobre o conteido de aprendizagem, mais ele podera
explorar os recursos do software. A utilizacdo de um software nao é
por si sO, condi¢do suficiente para garantir a aprendizagem dos
conteidos escolares, o professor exerce um papel importante,
instigando a curiosidade e o desejo de aprender, solicitando relagdes,

comentando, dando informagdes, criando novos problemas”.
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Projetos de aprendizagem como pratica educativa

No Brasil, tem sido objeto de anédlise o tema informatica em
educacgdo e a preparacdo de professores, considerando o computador
como uma ferramenta a servico de projetos pedagdgicos.

A aprendizagem por projetos favorecem um ambiente
cooperativo, pois as decisdes sdo coletivas, hd o compromisso com
objetivos, etapas e avaliacdo, além de criar um espago significativo
para a aprendizagem.

Pressupde uma perspectiva de globalizacdo e ndo a
fragmentacdo dos contetidos, pois o foco é centrado na resolugdo de
problemas, na participacio, na formagcdo do sujeito, na
responsabilidade mdutua, em situacdes reais do cotidiano e no
conhecimento obtido através da experiéncia.

Para que tenha eficicia e favoreca o ensino e aprendizagem,
as propostas didaticas que se utilizam das tecnologias da informacao
devem ser complementadas e integradas com outras propostas de
ensino, portanto, para garantir aprendizagem significativa, o
professor precisa considerar as experiéncias prévias dos alunos: em
relacdo aos recursos tecnoldgicos; na organizar das situacdes em

funcdo do nivel de competéncia e na habilidade do aluno.
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As aulas devem ser planejadas levando em consideragdo os
conteddos e objetivos de aprendizagem, as potencialidades do
recurso tecnoldgico, a problematizacio e os procedimentos que serdao
necessarios conhecer do computador para a sua correta manipulagao.

Utilizar os recursos tecnolégicos ndo significa apenas apoiar-
se nas técnicas e sim na condi¢do para garantir a aprendizagem dos
conteddos escolares, o aluno deve aprimorar suas habilidades, criar

solucdes pessoais.
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Formacao e o papel do Professor

A evolugdo e utilizacdo de novas tecnologias da informagdo
provocam grandes mudancas e transformagdes na sociedade, setores
como economia, cultura e educagdo demarcando uma nova era na
historia da humanidade. Esta revolucdo gera a necessidade de
repensar o curriculo escolar, a funcdo da escola e principalmente o
papel do professor e do aluno.

As mudangas no ambito educacional, s6 sdo possiveis quando
ha um planejamento da institui¢do de ensino e projetos pedagdgicos
eficientes, a fim de tornar o computador uma ferramenta a servico da
aprendizagem dos conteudos curriculares € ndo um fim em si mesmo.

Cada vez mais ha infra-estrutura nas escolas, mas seu uso
ainda € mais burocritico do que pedagdgico, falta formacdo para
gestores e professores, os laboratérios de informadtica sdo utilizados
em sua minoria e, portanto estamos longe de explorar as novas
tecnologias como ferramentas a servi¢o do ensino e da aprendizagem
de conteddos escolares.

O professor tem um papel fundamental neste processo, € o
mediador que possibilita mudanga qualitativa nos processos de
aprendizagem.

A visao do campo educativo € a do aprendizado cooperativo e

colaborativo, ou seja, tanto professores como alunos aprendem de
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forma conjunta, atualizando os saberes disciplinares, colaborando
com a inteligéncia coletiva.

A revolucdo tecnoldgica atinge a sociedade e
conseqiientemente, a educagdo, onde deve estar relacionada com a
formacao do professor.

A formacdo continua do professor torna-se elemento
fundamental e € necessdrio que aprenda a lidar com recursos de
midias e multimidias, pois segundo John Herriott, “hd uma
possibilidade bastante acentuada de que antes do final deste século os
estudantes venham a receber toda a sua instru¢do através de
computadores, sem absolutamente, nenhum contato com professores
vivos. Isto pode ser feito, e muito bem feito.”

Para Libaneo, (2000, p. 29), o professor deve ter uma postura
de:

e Assumir o ensino como mediacdo: mudanca de ensino
verbalista — sdo deixados para trds a transmissdo e o acumulamento
de informagdes verbalistas, dando lugar a aprendizagem interativa e
ativa. O aluno € o foco central, e o professor é apenas um mediador
deste processo;

e Nio ver a institui¢do escolar como pluralista e sim como

interdisciplinar;
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e Deve conhecer estratégias de ensinar a pensar, ensinar a
aprender a aprender — conhecimentos e habilidade sdo adquiridos por
meios da auto-construcgao.

e Deve permitir que os alunos busquem um perspectiva
critica dos conteddos abordados, habituando a compreender e
apreender as realidades enfocados nos conteudos curriculares de
forma reflexiva;

e O trabalho em sala de aula deve ser entendido como um
processo a desenvolver capacidades comunicativas, ou seja, O
dominio da linguagem informal;

e Entender que o livro diddtico ndo é a unica fonte de
conhecimento, pois a tecnologia da informacgdo esta cada vez mais
presente na educagdo;

e Atender as diversidades culturais, respeitando a
heterogeneidade;

¢ Promover a igualdade de condi¢des e oportunidades;

e Investir na atualizacdo como processo de formacao
permanente, visto que € requisito principal para a utilizacao de novas
tecnologias;

e E dever do professor se situar no contexto cultural, social e

fisico do aluno;
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e Desenvolver comportamentos €ticos, sabendo valorizar
valores e atitudes em relacio ao ambiente, a vida, as relacdes
humanas.

Mercado (1999, p. 100), considera que durante o processo de
formacdo do professor e ao final do mesmo, precisa incorporar em
sua metodologia:

e Valorizagdo da pratica pedagégica docente como fonte de
reflexdes, de pesquisa e de conhecimento;

o Desenvolvimento dos conhecimentos, utilizando e
valorizando os recursos tecnolégicos nas atividades educacionais;

e Formacdo continuada, como promocdao da troca de
experiéncias, aquisicdo de novas habilidades tedricas e préticas,
desenvolvimento do trabalho em grupo;

¢ Desenvolvimento do pensamento autdnomo e critico;

e Apropriacio de novas ferramentas tecnoldgicas,
permitindo a interacdo interdisciplinar e atitudes pedagogicas
inovadoras;

e Alfabetizar-se tecnologicamente — conceito que envolve o
uso crescente e continuo das tecnologias da informacdo e

comunicacao.
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Segundo Becker (2001, p.94), o processo de aprendizagem
ativo precisa contar com a capacidade do professor. Capacidade em
trés dimensoes relacionadas entre si:

e (Capacidade no que tange ao conteudo especifico (fisica,
matematica, histdria, biologia, sociologia, ética, etc.);

e (Capacidade em criar relagdes transdisciplinares (multi,
pluri ou, ainda, interdisciplinares);

¢ C(Capacidade em inventar, em permanente negociagdo com
o grupo de alunos, a¢des apropriadas para que o aluno construa seu
processo de aprendizagem.

Para Valente (2001, p.27), “a formagdo do professor deve
prover condi¢des para que ele construa conhecimento sobre técnicas
computacionais, entenda por que o como integrar o computador na
sua pratica pedagdgica e seja capaz de superar barreiras de ordem
administrativa e pedagédgica. Essa pratica possibilita a transi¢do de
um sistema fragmentado de ensino para uma abordagem integradora
de contetido e voltada para a resolu¢ao de problemas especificos do
interesse do aluno [...] deve-se criar condi¢cdes para que o professor
saiba recontextualizar o aprendizado e a experiéncia vividos durante
a sua formacdo para sua realidade de sala de aula, compatibilizando
as necessidades de seus alunos e os objetivos pedagdgicos que se

dispoe a atingir”.
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O professor deve estar aberto a aprender a aprender; atuar a
partir de temas emergentes no contexto e de interesse dos alunos;
promover o desenvolvimento de projetos cooperativos; assumir
atitude de investigador do conhecimento e da aprendizagem do
aluno; propiciar a reflexdo, a depuracdo e o pensar sobre o pensar;
dominar recursos computacionais; identificar as potencialidades de
aplicacdo desses recursos na pratica pedagdgica; desenvolver um
processo de reflexdo na pratica e sobre a pratica, reelaborando
continuamente teorias que orientem sua atitude de mediagao.

Um dos maiores problemas é a ndo capacitagdo do professor,
onde por falta de informacdo, sente-se apreensivo em utilizar os
recursos computacionais a favor do ensino e aprendizagem do aluno,
trabalhando somente com métodos tradicionais de ensino, evitando
ou protelando ao méximo o envolvimento com novas tecnologias, os
recursos computacionais devem ser empregados de forma consciente,
pois dependendo do seu uso pode ou ndo beneficiar a educacio, ou
mesmo trazer problemas.

Na formagdo do professor sdo indispensaveis reflexdes e a
constru¢do de uma nova pedagogia, onde a construcio do
conhecimento € uma tarefa partilhada entre professores e alunos e

ndo individual.
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O professor deve ampliar sua visdo social, o seu papel e ter
uma formacdo continuada, esta € uma via para a construcio e re-
constru¢do de conhecimentos.

O computador € visto neste cendrio sempre como um
instrumento aliado a aprendizagem e a servigo da educacao.

Sua aplicacdo no campo educacional dependerd sempre da
formacdo tedrico-prética do profissional que a utiliza, € sem divida
um poderoso aliado do professor, que pode usd-lo para que o aluno
aproveite as possibilidades para descobrir suas proprias
potencialidades na exploracdo dos conteddos escolares, o bom
aproveitamento da maquina se reflete na melhoria da aprendizagem.

[...] “O computador, por lidar com realidades virtuais, jamais
poderd ser utilizado de forma a ameagar o contato com a prépria
realidade, a alienar o aluno; mas, ao contrario, devera ser usado
sempre para fortalecé-lo, por meio da tomada de consciéncia de si
mesmo como alguém capaz e lidar com representacdes simbdlicas,
mantendo os pés bem firmes no chao”. (OLIVEIRA, 1996, P.11).

Os cursos de capacitacdo devem ser revistos e repensados a
oferecer atividades ligadas diretamente aos conteiidos aliados as
ferramentas computacionais e as escolas por outro lado precisam

incorporar a seus projetos pedagdgicos.
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O professor neste contexto ¢ o mediador, e cabe a ele aplicar
em suas disciplinas o uso da tecnologia e mudar o foco para uma
“educacdo com tecnologia”, o professor € o agente estimulante do

avango dos contetdos.
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Capitulo II

Os recursos computacionais como proposta educativa aos

individuos portadores de deficiéncia visual

Pessoas com deficiéncias sejam elas quais forem, podem
sofrer com preconceito cruel e intenso, devido suas limitacdes e
incapacidades em relagd@o a individuos sem deficiéncias.

Assim seja, por mais simples, ndo podemos nos isolar,
somente por ser distintas a nés, o importante é ajuda-las a superar e

integrar da melhor forma possivel na sociedade.
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Caracterizacao

Deficiéncia visual € caracterizada por cegueira (visdo
subnormal) ou visdo reduzida. A diminui¢do da resposta visual pode
ser leve, moderada, severa, profunda (que compdem o grupo de visao
subnormal ou baixa visdo) e auséncia total da resposta visual
(cegueira).

O individuo cego € aquele que apresenta acuidade visual
menor que 0,1 com a melhor correcdo ou campo visual abaixo de 20
graus; como visdo reduzida possui acuidade visual entre 20 e 50
graus, a visdo ndao pode ser corrigida por tratamento cirirgico ou
clinico — 6culos convencionais. Carvalho, M.L.B. - Visdo subnormal:
orientagdes ao professor do ensino regular, 1994.

De acordo com dados obtidos pela Organiza¢cdo Mundial da

Satude, estima-se que no Brasil existam mais de 750 mil pessoas com

deficiéncia visual, neste niimero incluem-se portadores de:

Cegueira (auséncia total de visao e luminosidade): definida
como falta do sentido da visdo, podendo ser total ou parcial. Existem
varios tipos de cegueira e seu diagndstico depende do grau e tipo de
perda de visdo, como visao reduzida, cegueira parcial (de um olho)
ou daltonismo. Classifica-se dependendo do dano que impede a

visao, podendo ser: nas estruturas transparentes do olho, na retina, no
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nervo Optico ou mesmo no cérebro. Pode afetar desde o bebé até a

pessoa adulta, ocorrendo por diversos motivos:

Pode ser congénita ou adquirida;

Questdes hereditdrias - incompatibilidade sanguinea;

Doengas infecciosas: sifilis, toxoplasmose, herpes vaginal,
glaucoma, diabetes, rubéola, tumores, entre outros;
Ferimentos;

Envenenamento;

Problemas durante o parto;

Prematuridade e acidentes traumadticos, entre outros
acometimentos.

Apesar de ndo enxergar, o individuo tem a chance de poder
vir a ler e a escrever.

A escrita ou a leitura sdo motivadas com o auxilio do sistema

em Braille.

Visao Parcial: t€ém limitagdes da visao a distancia, mas sao

capazes de ver objetos e materiais quando estdo a poucos centimetros

ou no maximo a meio metro de distancia.

Baixa Visao ou Visdo Subnormal (condicdo de visdao que

vai desde a capacidade de indicar projecao de luz até a reducdo da
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acuidade visual, grau que exige atendimento especializado): ¢é
considerado portador de baixa visdo aquele que apresenta a
capacidade de perceber luz, até o grau em que a deficiéncia visual
limita seu desempenho, que podem ter seu problema corrigido por
cirurgias ou pela utilizacdo de lentes.

Segundo a OMS (Bangkok, 1992), o individuo com baixa
visdo ou visdo subnormal € aquele que apresenta diminui¢ao das suas
respostas visuais, mesmo apds tratamento e/ ou correcdo Optica
convencional, e uma acuidade visual menor que 6/ 18 a percepcao de
luz, ou um campo visual menor que 10 graus do seu ponto de
fixacdo, mas que usa ou € potencialmente capaz de usar a visdo para
o planejamento e/ ou execucao de uma tarefa.

Tanto a cegueira quanto a baixa visdo podem afetar pessoas
em qualquer idade, sexo ou religido. Bebés podem nascer sem visao
e outras pessoas podem vir a tornarem-se deficientes visuais em
qualquer fase da vida.

E possivel perceber nos bebés a cegueira quando deixa de:

e Responder a estimulos;

e Acompanhar objetos e pessoas;

e Procurar fonte de luz, entre outros.

Ja na infancia essa percepcao se difere por falta de:

e Expressoes faciais;
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® Tropecos;

¢ Dificuldade para perceber os objetos;
e Dificuldade em ler;

¢ Omissao de letras, pular linhas;

¢ Elegibilidade da escrita, entre outros.

A perda da visdao pode ocorrer apds uma doenca subita, um
acidente, onde gradativamente, neste caso, a pessoa atingida demora
a tomar consciéncia do que estd acontecendo.

A deficiéncia visual interfere nas habilidades e nas capacidades,
nao afetando somente a vida de quem perdeu a visdo, mas da familia,
amigos, colegas entre outros. Entretanto, com tratamento,
atendimento  educacional adequado, programas e servigos
especializados ao deficiente, este tipo de acuidade ndo ameacard a

vida plena e produtiva do individuo.
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O Deficiente Visual e o acesso a Escola

Todo aluno, independente das diferencas na aprendizagem,
tem direito a educacdo, garantido pela Constituicio Federal
Brasileira no Art.208, inciso III. Na lei n® 9394 de 20 de dezembro de
1996, se define a educagdo como dever da familia e do Estado,
inspirada nos principios de verdade e nos ideais de solidariedade
humana, visando o desenvolvimento do aluno, seu preparo para o
exercicio da cidadania e sua qualificacdo para o trabalho. Nesta
mesma lei estd incluido o direito dos portadores de necessidades
educativas especiais a uma educacio gratuita e de boa qualidade.

Os portadores de deficiéncia, durante a histéria, sempre
foram julgados como incapazes a sociedade; isso s6 foi se
modificando a medida que filésofos, antropdlogos e educadores
foram fomentando os direitos humanos 2 igualdade. E um engano
acreditar que tudo o que foi citado acima ocorre para todo o
deficiente visual, mas sabemos que ji& € um grande caminho
percorrido.

H4 um nimero considerdvel de deficientes visuais
considerdvel. E dever do Estado, preparar a escola para receber e

incluir este aluno, o que na realidade ocorre muito esporadicamente
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devido a falta ou dificuldade da instituicao em se adaptar a realidade
do deficiente visual.

Quanto maior o nivel de escolaridade, maiores serdo as
barreiras encontradas pelos deficientes visuais, indo desde a
impossibilidade de acesso a leitura, até a falta de capacitacdo de
professores e o apoio de voluntariado disposto a trabalhar com este
publico.

Acredita-se na educacdo como promog¢do para O
desenvolvimento intelectual e social do aluno tornando-se

indispensavel a vida de qualquer cidaddo, seja ele deficiente ou ndo.
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Softwares de acessibilidade aos Deficientes Visuais

O respeito a diferenca de cada sujeito constitui-se em um
ponto chave para o que chamamos de inclusdo. A informdtica tem
sido grande aliada dessas diferencas, atravessando barreiras e
quebrando obstaculos.

A informéatica abre novos horizontes, amenizando a
discriminacdo social, provando a capacidade destas pessoas que
apesar de apresentarem necessidade especial, possuem um grande
potencial.

As oportunidades oferecidas comecam a romper com a légica
racionalista excludente por ser uma valiosa ferramenta no processo
de aprendizagem, busca e processamento de informacdes -
“proporciona ao sujeito a oportunidade de desenvolverem atividades
interessantes, desafiantes e que tenham propdsitos educacionais e de
diagnosticos. Estas atividades podem oferecer a eles a chance de
adquirir conhecimento e sobrepujar suas deficiéncias intelectuais”.

A importancia dos ambientes digitais no que tange a
deficiéncia visual € inquestiondvel. Uma pessoa cega tem limitag¢des
que podem ser eliminadas através de educacao adaptada a realidade e

ao uso da tecnologia para diminuir barreiras.
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Acessibilidade € um termo genérico utilizado freqiientemente
para descrever o entendimento em realizar determinadas atividades
por pessoas com deficiéncias, seja ela motora, sensorial ou cognitiva.

Como provedores de acessibilidade podemos citar:

Braille:_sistema criado em 1829 pelo francés “Louis Braille” -
¢ um sistema de escrita através de pontos em relevo, provendo ao
deficiente visual acessibilidade na leitura e na escrita de textos;

Acessibilidade através da interagdo com o computador,
conhecida também como tecnologia assistidas, possibilitando maior
acesso a informacdo, independéncia e a possibilidade de realizar
tarefas de modo autdbnomo. A acessibilidade ocorre através de
algumas varidveis:

® Usudrio (individuo que utiliza o computador conforme a
capacidade sensorial e funcional);

e Situacdo (independente do software, o sistema deve ser
acessivel);

e Ambiente digital (deve garantir acessibilidade ao
deficiente visual).

O software de acessibilidades aos ambientes digitais para
deficientes visuais utiliza basicamente ampliadores de telas para
aqueles que possuem perda parcial da visdo, e recursos de dudio,

teclado e impressora em Braille para os sujeitos ndo videntes.
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Segundo BORGES (1996) "O microcomputador [...] amplia
até um limite inimagindvel as oportunidades do cego".

Portanto, o uso do computador beneficia o desenvolvimento
como um todo dos portadores de necessidades especiais, facilitando a
aquisicdo de conhecimentos com recursos de leitura, escrita, entre
outros e a independéncia com o acesso integral a conteidos em
formato digital, que somente era possivel com a transcricdo para o
sistema Braille ou o auxilio de individuos com visao normal que se
dispoe a ler para os individuos com deficiéncia visual — “ledor”.

Dentre os sistemas operacionais proprietdrios - funcionais e
eficientes mais utilizados como leitores de tela em nosso pais temos:
DOSVOX, VIRTUAL VISION E JAWS. Proprietdrio, pois ha a
necessidade de licenga para seu uso, sdo softwares que visam a
comercializacao.

Com estes softwares, além do deficiente visual poder editar
textos - ler e escrever no computador podera navegar na internet para
se comunicar com um mundo novo de informagdes, gerenciar cartas
eletronicas (e-mails), gerenciar arquivos, executar musicas, exibir

videos, instalar novos aplicativos.
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DOSVOX

Sistema para computadores da linha PC, que se comunica
através da sintese de voz em multiplas linguas.

A comunicagdo homem-méquina € feita de maneira bem
simples, levando em consideracdo as especificidades e limitagcdes
desse usudrio.

O sistema originalmente foi desenvolvido em 1993 e
distribuido livremente pelo Nucleo de Computacdo Eletronica da
Universidade Federal do Rio de Janeiro e é o primeiro sistema a
sintetizar vocalmente textos na lingua portuguesa, software de baixa
complexidade, adequado a nossa realidade. Compativel com a
maioria dos sintetizadores de voz, pelo uso da interface padronizada
SAPI do Windows, sendo assim o usudrio poderd optar pela compra
de um sintetizador mais moderno e mais proximo a voz humana e
integrar ao DOSVOX.

Como requisito minimo ¢é exigido: sistema operacional
Windows, processador de velocidade igual ou superior a 133MHz.

O didlogo homem madéquina € feito de forma simples, pois o
sistema 1€ e digitaliza o som em portugués. Parte das mensagens
sonoras emitidas sdo feitas em voz humana gravada, utilizando

padrdes internacionais de computacio, podendo ler e ser lido dados e
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textos gerados por programas e sistemas de uso comum em
informaética.

E um software simples e gratuito para usudrios iniciantes de
facil instalacdo, bastando apenas baixd-lo pela internet no site
http://intervox.nce.ufrj.br/dosvox/, e ser instalado  desde
computadores que executam o Microsoft Windows 95 ou superior, e
com plataformas minimas — Pentium 133 ou equivalente,
possibilitando também a execucdo em mdaquinas a partir do 486. Sao
caracteristicas:

e Contém elementos de interface sonora com o usuario;

e Sistema de Sintese de fala e voz para lingua portuguesa

através da interface SAPI e outras linguas;

e Editor, Leitor e Impressor/Formatador de Textos;

® Impressor Formatador para Braille;

e Softwares aplicativos como agenda, calculadora, relégio,

preenchedor de cheques, entre outros;

e Jogos de Cardter Lidico;

e Programa para ajuda a educagdo de criancas deficientes

visuais;

e Ampliador de tela para pessoas com visdo reduzida e

leitor de Telas/janelas para Dos e Windows;
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e Alguns programas sonoros para acesso aos servicos da
Internet, como e-mail, acesso a sites, telnet, etc;

e Alto nivel de interacdo, baseado em uma interface
especializada;

Possui grande aceitagdo ao publico brasileiro por ser o
primeiro programa cuja sintese de voz foi desenvolvida no
idioma portugués.

Seu funcionamento consiste em:

e Inicializac@o: configurado para iniciar automaticamente

ou ndao com o sistema operacional;

e Ajuda: através da tecla F1 o usudrio poderd solicitar
ajuda sempre que necessario;

e Aplicativos: podem ser ativados pelas teclas de atalho ou
pelo menu interativo.

e Digitacdo: segue o padrio dos leitores de telas, €
acionado pela tecla E;

e Encerramento: o encerramento € o cancelamento de
qualquer operagdo, bem como a finalizagdo do programa faz-se com
o uso da tecla “Escape”.

Dentre as limitacdes do DOSVOX, podemos citar o acesso a

internet, que tem algumas restricdes ja que a maioria das paginas
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apresenta figuras, graficos e frames tornando dificil para o deficiente
visual compreender o que estd sendo mostrado na tela.

Através do teclado o usudrio consegue manipular quase todos
os comandos, o que possibilita a execucao de tarefas comuns ou nao,
portanto é necessario que os deficientes visuais tenham uma boa
desenvoltura com as teclas do teclado para que a interagdo com o
software seja mais eficiente e rapida.

A interface do DOSVOX ¢é muito agraddvel e amigavel,
combinando estilos classicos de selecdo de menus, considerando a
alta velocidade de aprendizado, seu uso corrente permite a reducio
de erros de operacdo e a rdpida assimilacio com os comandos e

interface.
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Sistema DOSVOX - Versdo 4.1
Nucleo de Computacdo Eletronica da UFRJ

Projeto DOSVOX: http://intervox.nce.ufrj.br/dosvox

Dividas técnicas: (021)2598-3198 - CAEC - UFR]
Bernard Condorcet: bernard@acd.ufrj.br
Diego Pontes : diegopontes@nce.ufrj.br
Marcelo Pimentel : marcelo@intervox.nce.ufrj.b

Interface do DOSVOX
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VIRTUAL VISION

Desenvolvido e comercializado pela empresa Micro Power
em 1998, como uma solugdo definitiva e autdbnoma aos deficientes
visuais, € exigido como requisito minimo para o funcionamento o
sistema operacional Windows, processador de velocidade igual ou
superior a 300MHz, 30MB de espaco livre em disco rigido e 64MB
de memoria RAM.

Utiliza sintetizador de alta qualidade da lingua portuguesa,
chamado DeltaTalk, e que também foi desenvolvido pela Micro
Power. Totalmente adaptado para o uso do sistema operacional
Windows e seus aplicativos, nao requer sintetizador de voz externo, é
uma solucdo, portanto, para o uso com autonomia do sistema
operativo Windows, o Office, o Internet Explorer entre outros
aplicativos, através da leitura dos menus e telas com o auxilio do
sintetizador de voz.

O texto pode ser pronunciado de vérias formas, letra por letra,
palavra por palavra, frase por frase e é o usudrio que determina sua
preferéncia.

No quesito navegacdo com a Internet, o software diz ao
usudrio qual o site que estd abrindo e o endereco da pagina, quando

ha a necessidade de ler o conteddo, basta acionar um comando para o
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computador ler o texto. O acesso aos conteidos presentes na Internet
se faz através de leituras de pédginas inteiras.

Sao caracteristicas do Virtual Vision:

® Maior facilidade na navegacdo de paginas na Web no
Internet Explorer;

e Permite leitura de textos de forma continua e com
posicionamento automdtico do cursor na ultima palavra falada
em caso de interrupcao da leitura;

e (Capacidade de mapeamento e adaptagdo a aplicativos que
ndo oferecem acessibilidade a leitores de tela, utilizando sistemas
de mapas de posicionamento e até reconhecimento de gréificos
que podem ser configurados pelo usudrio;

e O grau de detalhamento de informag¢des pode ser mudado
pelo usudrio, mas estd apto para oferecer o maximo de detalhes
possiveis;

e O sistema de mapeamento ndo requer conhecimento de
programacao, podendo ser utilizado por qualquer usudrio;

e  Multi-idiomas: fala em portugués e inglés com vozes
masculina;

e (Controle de voz distinto para leitura de objetos da tela e
texto que permite a selecao de vozes diferentes;

e  (Congelamento e navegagdo através do texto falado;
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e Permite a configuracdo de diferentes variagdes de voz
para identificacdo da formatagdo e capitalizacao de textos;
e Sistema de diciondrio flexivel, dispensando o uso de

transcricoes fonéticas e permitindo a insercao de expressoes.

JAWS

Desenvolvido e comercializado pela empresa ‘“Freedom
Scientific, o Jaws (Job Access With Speech) para Windows exige
como requisito minimo para seu funcionamento o sistema
operacional Windows, um processador com velocidade igual ou
superior a 300MHz, disco rigido com espaco de 200MB e 128MB de
memoria RAM.

Funciona como um leitor de telas, identifica e interpreta
informacdes, que estdo sendo exibidas no monitor e repassa seu
contexto ao deficiente visual por meio de sintese de voz.

Considerado mais popular do mundo, que permite facilmente
o acesso ao computador de pessoas deficientes visuais. Qualquer
usudrio cego ou de baixa visdo pode trabalhar normalmente no

computador utilizando teclas de atalho.
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Pode ser executado em diversos idiomas, inclusive em
portugués. O programa tem a capacidade de ler certos recursos de
paginas de internet que outros programas do género ndo tém.

As principais caracteristicas do JAWS sao:

e Facilidade na instalacio e apoio por voz durante o
processo;

e  S3o atualizadas duas vezes por ano;

e Faz indicagdes das janelas ativadas, do tipo de controle e
suas caracteristicas;

e Permite trabalhar com correio eletronico e navegar na
Internet, como se estivesse em um processador de texto;

e Viabiliza o acesso integral softwares aplicativos:
Outlook, Word, Excel, Internet Explorer, Windows Explorer, etc;

e Permite o controle do mouse através do teclado
ndmerico;

e  Possui diciondrio, que permite controlar a maneira como
as palavras ou expressdes sao pronunciadas;

e  Compatibilidade com programas de leitura de DVD;

e Permissdo para usudrios criarem regras customizadas
para controlar o tipo de informacdo e a quantidade que € repassada
pelos softwares aplicativos.

Funcionamento:
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® Inicializacdo: € automaticamente inicializado com o
sistema operacional;

e Menu “Iniciar’: todas as funcdes sdo feitas via uso do
teclado, através de teclas de atalho (seqiiéncia de combinacdo de
teclas);

e Sub-Menus: ativado pelas teclas “para baixo” e ‘“para
cima’;

e Aplicativos: € ativada pela tecla enter, quando o cursor
estiver posicionado sobre o mesmo;

e Barra de Menus: ativada através da tecla “ALT”;

e Digitacdo: as teclas s@o pronunciadas uma a uma e apdos
pressionar a barra de espaco toda a palavra € pronunciada.

Desta maneira o deficiente visual com este software poderd
realizar muitas atividades cotidianas em referencia a usudrios com

visual normal.

IS - cguests = B
(2] g ==l

Dptions  Utilities  Language  Help

Fress F1for Help, Serial Mumber 76941

Interface do JAWS
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WinBraille

Desenvolvido pela empresa Index Braille, acompanha todos os
modelos de impressoras em Braille lancadas por esta empresa. Tem
com funcionabilidade um trascritor de texto do formato escrito
(caracteres) para o sistema Braille, possibilitando que qualquer
informacdo disponivel por meio digital seja transgredida para o
Braille, ou de forma inversa com o auxilio de uma mesa
digitalizadora, documentos em Braille podem ser trascritos para o

formato de texto escrito e armazenados por meio eletronico.

fextos o e fexio

BR Braille

Desenvolvido e distribuido gratuitamente pela Faculdade de
Engenharia Elétrica e de Computa¢do da UNICAMP.

Programa que transcreve textos em caracteres Braille para a
lingua portuguesa com o auxilio de uma mesa digitalizadora,

facilitando a inclusdao dos alunos na sala de aula e que professores
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possam corrigir as atividades elaboradas por alunos com deficiéncia

visual.

el D texto

Braille Creator

Software que permite criar textos em Braille no computador com
varios recursos e € compativel com as principais impressoras Braille
no mercado. A impressora Braille possui o mesmo conceito das
impressoras comuns, onde sdo ligadas ao computador nas pontas
paralelas e seriais. Estas impressoras possuem pequeno, médio e

grande porte, algumas imprimem desenho ou caracteres em Braille.

Braille Facil

Desenvolvido e distribuido livremente pelo NCE da UFRIJ.
Programa que permite importar textos ou digitar diretamente em um
editor de textos tradicionais, enviados posteriormente para uma
impressora Braille. Além de funcionar como transcritor para o
sistema Braille incorpora um simples editor grafico que transcreve

figuras em formato digital para figuras em alto relevo.
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BRI ey & A3

Dolphin
Esse software inclui um ampliador de tela para pessoas com

visao subnormal e um leitor de tela para cegos.

Openbook
E um dos softwares lideres de leitura OCR (reconhecimento
optico de caracteres) desenvolvido para os portadores de deficiéncias

visuais.

Pocket Voice
Desenvolvido por Carla Vieira Faria e Pedro Ivo Faria. Permite a
reproducdo sondrica, é uma aplicagdo que faz o uso da linguagem

pictorica, simbdlica e do simples texto, distribuido gratuitamente.

Slimware Window Bridge
Primeiro programa de leitura de telas e recebeu um prémio

internacional em 1996 como uma contribuicdo importante para o
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desenvolvimento  tecnoldgico. Fabricado pela  Syntha-voice

Computer Inc.

Tecla Facil
Permite o treinamento de técnicas de digitacdo de forma
autonoma, através do uso do teclado alfanumérico e numérico do

computador.

Teclado falado

E possivel fazer a digitacdo com um sintetizador de voz.

WAT - IBM Web Adaptation Technology
Configurado conforme a necessidade do usudrio € um navegador

para pessoas com baixa visao.

Windows-Eyes
Programa de leitura de telas com recursos importantes para o

acesso a internet.

Multiplano Cartesiano
Software de Matemdtica para Portadores de Necessidades

Especiais.
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Impressora Braille Blazer

Impressora compacta com sintetizador de voz em portugués.

SmartView
Sistema de ampliagao de imagens de computador para pessoas de

baixa visdo.

NVDA

Leitor de telas gratuito e de c6digo aberto para Windows.

Orca
Leitor de telas gratuito e de cédigo aberto que vem instalado

gratuitamente no sistema operativo UBUNTU Linux.

IBM Via Voice

Controla o computador por acionamento da voz.

ZoomText

Software desenvolvido e comercializado pela empresa “Ai
Squared”, originalmente langado em 1988 para o sistema Microsoft
DOS. Exigido como requisito minimo de instalagdo o sistema

operacional Windows, processador de velocidade igual ou superior a
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450MHz, 60MB de espaco livre em disco rigido e 256MB de

memoria RAM.

Gnopernicus

Semelhante ao software Jaws, desenvolvido e distribuido pela
empresa Baum Engineering SRL, primeiro e unico leitor de tela para
sistemas operacionais livres em inglés, desenvolvido originalmente
para o sistema operacional Linux, funcionando em outras
plataformas semelhantes como Unix, FreeBSD e Solaris, cuja
interface grafica seja gerenciada pelo Gnome.

Para utilizacdo desta tecnologia € necessdrio como requisito
minimo: processador com velocidade minima de S00MHz, 128MB
de memoria RAM e 800MB de disco rigido.

Semelhante ao Jaws, funciona como um leitor de telas,
diferenciando pela disponibilidade para ampliacdo de imagens da tela
do monitor, proporcionando melhor acessibilidade a usudrios com
visdo subnormal.

Seu funcionamento € controlado basicamente pelo mouse,
operando com uma espécie de lupa eletronica, hd também a opcao de
ajustes de cores, minimizando consideravelmente o esfor¢o visual de

usuarios com visido subnormal.
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Emacspeak

Desenvolvido pelo pesquisador TV Raman em 1996 e distribuido
e livremente sob licenca da GPL (General Public Licence).

Primeiro software que possibilitou aos deficientes visuais a
utiliza¢do de um sistema operacional livre, que teve melhor aceitacao
e utilizacdo a nivel mundial pelos niveis de estabilidade
apresentados.

Trabalha em conjunto com outras aplicagdes, e é semelhante a
um leitor de telas, a interac@o se torna mais eficiente, pois tudo que é
exibido na tela é pronunciado ao usudrio, reduzindo a incidéncia de
erros na interpretacdo das teclas.

Como requisito para funcionamento € necessirio o ambiente
Emacs (ambiente de trabalho integrado capaz de executar
rapidamente uma infinidade de aplicativos, com os quais é possivel
realizar qualquer tipo de atividade no computador). Nao esta
disponivel no idioma portugués e como requisito minimo para seu
funcionamento é recomendado um processador 100MHz, disco
rigido de 100MB, 16MB de memoéria RAM e estar executando o

ambiente Emacs e o Emackspeak.
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TGD Pro
Desenvolvido e comercializado pela empresa Duxbury Systems,
auxiliado por uma impressora em Braille, é capaz de converter

figuras do formato digital para figuras de alto relevo.

o i

Goodfeel

Desenvolvido e comercializado pela empresa Dancing Dots, com
o auxilio de uma mesa digitalizadora, partituras musicais podem ser
trascritas para o sistema Braille musical. Este processo engloba a
execu¢do de aplicativos como: SharpEye — responsavel pela
conversdo das partituras no formato MIDI, o Line responsavel pelas

corre¢des de possiveis falhas e o Goodfell.

—» [MIDI| = + " 2T
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Braille Music Editor

Software mais completo de escrita musical, desenvolvido e
comercializado pela empresa Dodiesis, tecnologia que permite que a
musica seja editada diretamente pelo teclado em sistema Braille

musical.

L] L] L] L] - - -
] LN | . - - -
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Conclusao

Este trabalho teve como objetivo divulgar e caracterizar a
realidade encontramos no ambito educacional, trabalhar de forma
conjunta com o0s recursos tecnologicos o que permite que a
aprendizagem seja mais prazerosa e eficiente.

Foi visto que a escrita e a leitura sdo fungdes cognitivas
importantes que envolvem o processamento de informagdes, de um
determinado sistema simbdlico, e quando adquirido, o individuo
pode assimilar as regras que governam e organizam o proprio
sistema; vai perceber o significado ou denotagdo dos simbolos e a
relacdo entre eles; o uso e a funcdo dos significados através da
representacao da realidade.

O professor faz o papel de mediador e € fundamental para
este processo, pois € ele que gerencia a melhor estratégia de
aprendizagem de acordo com as peculiaridades dos seus alunos,
sendo estes portadores de alguma defici€éncia ou ndo.

As deficiéncias encontradas em individuos distintos ndo
privilegiam classe social, etnia ou grupo cultural, no entanto precisa
ser diagnostica e tratada de forma correta, por multiprofissionais,

além disso, a escola, a familia, a sociedade deve fazer seu papel,
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adequando e preparando estes individuos para conviverem com as
diferencas, valorizando suas potencialidades e possibilidades.

Desta forma, trabalhar com as possibilidades de um sujeito €
dar a oportunidade de perceber o mundo através de seus canais
receptivos e expressivos; € favorecer o desenvolvimento das suas
aptidoes e do conhecimento de si mesmo e dos outros, ampliando sua
capacidade.

A tecnologia computacional tornou possivel o rompimento de
vdrias barreiras, pois o aluno aprende a lidar melhor e mais rapido
com o computador, e se tiver propostas interessantes € um orientador
eficiente a aprendizagem acontece, além disso, os softwares
especializados tém demonstrado a preocupacdo de proporcionar niao
s0 informacdes, mas também o interesse de incluir os individuos
digitalmente na sociedade, dando igualdades de condicdes.

Ao inserir a informdtica na educagdo, hi o estimulo ao
desenvolvimento das habilidades cognitivas e emocionais, além da
valorizagdo de um novo canal de informagdo e comunicacdo, deve
ser um ato consciente, ndo movido por modismo ou pelo fascinio que
exerce sobre o sujeito, e sim como um instrumento facilitador da
aprendizagem e constru¢do do conhecimento e do desenvolvimento

COmo pessoa.
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