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APRESENTACAO

As tecnologias digitais estdao cada vez mais presentes em nossas vidas,
e 0 seu uso no ensino médio integrado pode trazer muitos beneficios
para a aprendizagem dos estudantes. No entanto, é importante
lembrar que nem todos tém acesso as mesmas oportunidades e
recursos tecnoldgicos, o que pode criar barreiras para a inclusao de
todos os estudantes.

Neste e-book, vamos explorar como utilizar as tecnologias digitais de
forma inclusiva no ensino médio integrado. Vamos discutir as
principais barreiras que podem impedir a inclusdao, e apresentar
solu¢des praticas para tornar a utilizagdo de tecnologias digitais mais
acessivel a todos os estudantes, independentemente de suas
habilidades e necessidades especificas.

Este e-book é voltado para educadores do ensino médio integrado que
desejam utilizar tecnologias digitais de forma mais inclusiva em suas
praticas pedagédgicas. Aqui, vocé encontrara informacdes valiosas
sobre como superar barreiras e promover a inclusao digital em sua
sala de aula, além de exemplos praticos de tecnologias digitais
inclusivas que podem ser utilizadas para enriquecer a aprendizagem
de seus estudantes.

Esperamos que este e-book seja util para vocé e que ajude a tornar o
ensino médio integrado mais inclusivo e acessivel a todos os
estudantes. Vamos comecar!
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O QUE SAO TECNOLOGIAS
DIGITAIS?

As tecnologias digitais tém
desempenhado um papel cada
vez mais significativo no processo
educacional, sendo consideradas
importantes ferramentas para o
ensino e aprendizagem no ensino
meédio integrado.

Com a crescente disponibilidade
de recursos tecnologicos e a
facilidade de acesso a internet,
tornou-se necessario explorar as
possibilidades oferecidas pelas
novas tecnologias no ambiente
educacional.

Nesse contexto, o presente e-
book tem como objetivo discutir o
uso inclusivo das tecnologias
digitais no ensino  medio
integrado, destacando a
importancia da utilizacdo dessas " .
ferramentas de forma acessivel e .
inclusiva para todos 0S A
estudantes.

Serdo abordadas estratégias para a inclusdao de recursos de
acessibilidade, como legendas em videos, descricbes de
imagens e um formato de texto adequado para leitores de tela,
além de reflexdes sobre a importdncia de uma formacdo
docente que contemple a inclusdao digital e tecnoldgica. Para
tanto, sera apresentado um panorama das discussdes tedricas e
praticas sobre o tema, enfatizando a importancia de uma
abordagem pedagodgica que leve em consideracdo as
possibilidades e limitacdes oferecidas pelas tecnologias digitais,
com foco na promoc¢do de uma educacao inclusiva e de
qualidade.
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QUAL E A IMPORTANCIA DA
INCLUSAO NA UTILIZACAO DE
TECNOLOGIAS DIGITAIS?

A inclusdo na utilizacao de tecnologias digitais é de extrema importancia para
garantir que todas as pessoas tenham acesso igualitario e possam usufruir
dos beneficios oferecidos por essas ferramentas no ambiente educacional. A
inclusao digital, por sua vez, refere-se a possibilidade de acesso e uso das
tecnologias de informa¢do e comunica¢dao (TICs) por todos os individuos,
independentemente de suas condi¢cbes socioecondmicas, culturais e
habilidades tecnoldgicas.

No contexto educacional, a
inclusao digital e
tecnolégica é fundamental
para garantir uma
educacao de qualidade,
que atenda as
necessidades de todos os
estudantes, inclusive
aqueles com deficiéncias,
transtornos e outras
necessidades especiais. A
utilizacao de recursos de
acessibilidade, como
legendas em videos,
descricoes de imagens e
um formato de texto
adequado para leitores de
tela, é um passo
importante para promover
a inclusao e garantir que
todos os estudantes
possam ter acesso ao
mesmo conteudo.




Além disso, a inclusdo na utilizacao
de tecnologias digitais € importante
para garantir a participacao e
engajamento dos estudantes no
processo de aprendizagem, bem
como para estimular a criatividade,
a colaboracdo e a inovacdao. A
utilizacdo de tecnologias digitais
pode proporcionar experiéncias de
aprendizagem mais ricas e
significativas, promovendo 0
desenvolvimento de habilidades e
competéncias necessarias para a
formacdo integral dos estudantes.

Por fim, a
tecnologias digitais é importante para
preparar os estudantes para o mundo
digital em constante evolucdo, capacitando-
0s para o mercado de trabalho e para a vida
em sociedade. A inclusao digital e
tecnologica é uma necessidade cada vez
mais urgente e deve ser uma preocupacao
de todos os educadores, gestores e
responsaveis pela educacao.

inclusdo na utilizacdo de
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QUAIS SAO AS BARREIRAS
PARA O USO INCLUSIVO DE
TECNOLOGIAS DIGITAIS NO
ENSINO?

Existem varias barreiras que dificultam o uso inclusivo de tecnologias
digitais no ensino médio integrado. Dentre elas, podemos citar:

1.Falta de recursos financeiros: A falta de recursos financeiros para
aquisicdao de equipamentos e softwares adequados pode ser uma
barreira significativa para o uso inclusivo de tecnologias digitais no
ensino. Muitas escolas e instituicdes de ensino publico enfrentam
dificuldades para adquirir tecnologias digitais e equipamentos
acessiveis, o que acaba limitando o acesso e uso dessas
ferramentas pelos estudantes.

~
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2. Falta de formacdo docente: A falta de formacdo docente
em relacdo ao uso inclusivo de tecnologias digitais é outra
barreira significativa. Os professores muitas vezes nao
recebem formac¢ao adequada para lidar com a diversidade
de estudantes e necessidades educacionais, especialmente
em relacdo ao uso de tecnologias digitais e recursos de
acessibilidade.

3. Falta de acessibilidade digital: A falta de acessibilidade
digital € uma barreira que impede a participacao plena e
efetiva dos estudantes com deficiéncia ou necessidades
especiais.

4. A falta de recursos de acessibilidade, como legendas em
videos, descricdbes de imagens e formatos de texto
adequados para leitores de tela, dificulta o acesso e uso
das tecnologias digitais por esses estudantes.

13
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QUAIS SAO AS ESTRATEGIAS PARA
TORNAR A UTILIZACAO DE TECNOLOGIAS
DIGITAIS MAIS INCLUSIVA?

Existem varias estratégias que podem ser adotadas para tornar a
utilizacdo de tecnologias digitais mais inclusiva no ensino medio
integrado. Dentre elas, podemos destacar:

Investir em formacao docente:

A formacdao docente em relacdo ao uso inclusivo de
tecnologias digitais € fundamental para a promocdo da
inclusao digital e tecnoldgica.

E importante que os professores sejam capacitados
para lidar com a diversidade de estudantes e
necessidades educacionais, incluindo a utilizacao de
recursos de acessibilidade.

Garantir a acessibilidade digital:

A garantia da acessibilidade digital é fundamental para
a incluséao de estudantes com deficiéncia ou
necessidades especiais.

E importante que os recursos de acessibilidade, como
legendas em videos, descricbes de imagens e formatos
de texto adequados para leitores de tela, sejam
disponibilizados e utilizados de forma adequada.

14



Utilizar tecnologias digitais acessiveis:

E importante que as tecnologias digitais utilizadas no ensino
sejam acessiveis, ou seja, que possuam recursos e
funcionalidades que permitam a participacdo plena e efetiva de
todos os estudantes. Isso inclui o uso de softwares e
equipamentos adequados para estudantes com deficiéncia
visual, auditiva ou outras necessidades especiais.

Promover a cultura de inclusao:

A promocao de uma cultura de inclusdao é fundamental para o
uso inclusivo de tecnologias digitais no ensino. E importante
que os gestores e professores adotem uma postura proativa
em relacdo a inclusao digital e tecnolégica, buscando sempre
garantir o acesso e uso efetivo das tecnologias digitais pelos
estudantes.




° . Investir em infraestrutura adequada: A infraestrutura

adequada, como internet de alta velocidade e salas de aula
equipadas com recursos tecnolégicos, € fundamental para o
uso inclusivo de tecnologias digitais no ensino. E importante
que as instituicdes de ensino invistam em infraestrutura
adequada para garantir o acesso e uso efetivo das tecnologias
digitais pelos estudantes e professores.

E importante ressaltar que a adocdo dessas estratégias requer
um compromisso efetivo por parte das instituicdes de ensino e
dos gestores e professores envolvidos. A promoc¢do da inclusao
digital e tecnoldgica requer esforcos conjuntos para garantir
que todos os estudantes tenham acesso igualitario as
tecnologias digitais e possam utiliza-las de forma efetiva em
sua jornada educacional.




Exemplos praticos
de tecnologias
digitais inclusivas




QUAIS SAO OS EXEMPLOS

PRATICOS DE TECNOLOGIAS

DIGITAIS INCLUSIVAS

DISPONIVEIS ATUALMENTE? .+

Existem
inclusivas que podem ser utilizadas no

ensino

podemos destacar:

diversas  tecnologias  digitais

A

médio integrado. Dentre elas,

Leitor de tela:

O leitor de tela € uma tecnologia que transforma o texto em voz, permitindo que pessoas
com deficiéncia visual possam ouvir o conteudo exibido na tela do computador. Essa
tecnologia pode ser utilizada para acessar livros digitais, textos na internet e materiais de

estudo.

NVDA (Non-Visual Desktop Access) - é um leitor de tela gratuito e de cédigo aberto, disponivel
para o sistema operacional Windows.

JAWS (Job Access With Speech) - é um leitor de tela pago, considerado um dos mais populares
e completos do mercado.

VoiceOver - é um leitor de tela gratuito, disponivel no sistema operacional macOS e nos
dispositivos méveis iOS.

TalkBack - é um leitor de tela gratuito, disponivel no sistema operacional Android.Orca - € um
leitor de tela gratuito e de cédigo aberto, disponivel para o sistema operacional Linux.

[
Most often tur

they willreac
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Ampliador de tela:

O ampliador de tela é uma tecnologia que permite aumentar o tamanho dos elementos na
tela do computador, facilitando a visualizacdao de pessoas com baixa visdo ou deficiéncia
visual.

Windows Magnifier: é uma ferramenta integrada ao sistema operacional Windows que
permite ampliar partes especificas da tela ou toda a area visivel.

ZoomText: é um software comercial de ampliacao de tela com op¢des de personalizacao e
recursos adicionais, como leitura de tela e suporte para multiplos monitores.

MAGic: € um ampliador de tela desenvolvido pela empresa Freedom Scientific, que oferece
suporte para ampliacao de tela em alta resolucdo e personalizacdo de cores.

Lunar: é um software de ampliacdo de tela de codigo aberto, disponivel gratuitamente
para Windows e Linux. Além de ampliar a tela, ele também oferece recursos de destaque e
realce de elementos visuais.

SuperNova Magnifier: € um ampliador de tela comercial que oferece op¢des de
personalizacdo de cores, suporte para multiplos monitores e recursos de leitura de tela.

19



Softwares de reconhecimento de voz: Os softwares de reconhecimento de voz
permitem que pessoas com deficiéncia motora ou dificuldades de digitacdo possam
utilizar o computador por meio da fala. Essa tecnologia é Util para a producdo de
textos e para navegacao na internet.

Dragon NaturallySpeaking - € um software de reconhecimento de voz pago,
desenvolvido pela empresa Nuance, que permite ao usuario ditar textos em
diversos aplicativos e controlar o computador por meio da fala.

Google Voice Typing - € um recurso de reconhecimento de voz gratuito, disponivel
no Google Docs e em dispositivos Android. Permite ao usuario ditar textos em
diversos idiomas. Windows Speech

Recognition - € um software de reconhecimento de voz gratuito, disponivel no
sistema operacional Windows, que permite ao usuario controlar o computador por
meio da fala e ditar textos em diversos aplicativos.

Apple Dictation - € um recurso de reconhecimento de voz gratuito, disponivel no
sistema operacional macOS e nos dispositivos médveis iOS. Permite ao usuario ditar
textos em diversos aplicativos.

Amazon Transcribe - é um servico de reconhecimento de voz pago, desenvolvido
pela empresa Amazon, que permite ao usuario transcrever audios em diversos
idiomas.

Esses sdao apenas alguns exemplos de softwares de reconhecimento de voz
disponiveis, mas existem muitos outros no mercado, cada um com suas proprias
caracteristicas e funcionalidades. E importante escolher o software de
reconhecimento de voz mais adequado as necessidades do usuario.

20



Legendas em videos: As legendas em videos sao uma tecnologia que permite que pessoas
com deficiéncia auditiva possam acessar o conteudo de videos. E importante que as
legendas sejam precisas e completas para garantir a compreensao do conteudo.

Subtitle Workshop: E um software gratuito e de cédigo aberto para edicdo de legendas em
videos. Ele suporta varios formatos de legenda, incluindo SRT, SSA e ASS.

Aegisub: E um software de edicdo de legendas em videos gratuito e de codigo aberto. Ele
permite criar legendas de alta qualidade com varios efeitos, como sombras, bordas e
contornos.

Subtitle Edit: E um software gratuito para Windows que suporta varios formatos de legenda,
incluindo SRT, SSA, ASS e XML. Ele também tem recursos como sincroniza¢do automatica de
legenda e conversao de formato.

Jubler: E um software de codigo aberto para criacdo e edicdo de legendas em videos. Ele
suporta varios formatos de legenda e tem recursos como sincronizacdo automatica de
legenda e verificacao ortografica.

Amara: E uma plataforma online para criacdo e edicdo de legendas em videos. Ele permite
que varias pessoas colaborem na criacao de legendas e suporta varios idiomas.

21



Intérprete de Libras: O intérprete de
Libras € uma tecnologia que permite a
tradu¢do da lingua portuguesa para a
Lingua Brasileira de Sinais (Libras),
permitindo que pessoas com deficiéncia
auditiva possam ter acesso ao conteuddo

apresentado em sala de aula.

A Lingua Brasileira de Sinais (Libras) é a
lingua de comunica¢do utilizada pela
comunidade surda do Brasil. Para que a
inclusdo de pessoas surdas seja efetiva na
educacao, é fundamental que haja um
intérprete de Libras presente em sala de
aula para que esses alunos possam ter
acesso a informacdo e interagir com os
demais colegas.

O intérprete de Libras é um profissional
capacitado e especializado em traduzir as
informacBes orais em Libras, permitindo
que as pessoas surdas  possam
compreender e participar do processo
educacional. O intérprete nao apenas
traduz as palavras, mas também as
nuances  da comunicagao,  COmo
expressdes faciais, entonacdo de voz e
gestos corporais.

Com a presenca do intérprete de Libras na
sala de aula, os alunos surdos podem
participar das atividades em grupo,
realizar perguntas e interagir com os
colegas ouvintes, possibilitando uma
educacdo mais inclusiva e uma melhor
integracdo social. Além disso, o intérprete
de Libras também pode auxiliar os
professores ouvintes a se comunicarem
melhor com os alunos surdos e garantir
que todos tenham as mesmas
oportunidades de aprendizado.

Dessa forma, o intérprete de Libras é de
extrema importancia para a educac¢do
inclusiva, pois ele possibilita a
comunicacdo efetiva entre os alunos
surdos e ouvintes, além de promover a
igualdade de oportunidades e garantir o
direito a educagdo para todos.

22



Realidade virtual e aumentada: As tecnologias de realidade
virtual e aumentada podem ser utilizadas para criar ambientes
virtuais que simulam situa¢des reais de aprendizagem,
permitindo que os estudantes experimentem diferentes
contextos de forma segura e interativa.

Simulacdo de ambientes reais: Com a RV, é possivel criar
ambientes virtuais que reproduzem situacbes do mundo real
para que os estudantes possam experimentar e aprender a lidar
com elas de forma segura e controlada. Por exemplo, estudantes
de ciéncias biologicas podem explorar um ambiente virtual que
simula uma floresta tropical, interagindo com plantas e animais
em seu habitat natural.

Visualizacao de objetos 3D: Com a RA, é possivel projetar objetos
virtuais em ambientes do mundo real. Isso pode ser util para
estudantes com deficiéncias visuais ou para aqueles que
precisam visualizar objetos em tamanho real para melhor
compreensdo. Por exemplo, um estudante de histéria pode ver
uma escultura grega em tamanho real e observar seus detalhes
em uma aula de historia.

Exploracao de mapas: A RV e a RA podem ser usadas para criar
ambientes virtuais em 3D para explora¢cdo de mapas geograficos
ou historicos, permitindo que os estudantes experimentem o que
€ estar em um lugar especifico. Por exemplo, estudantes de
geografia podem explorar a topografia do Himalaia ou o fundo do
oceano em uma aula de geografia.

Atividades interativas: Com a RV e a RA, os estudantes podem
participar de atividades mais interativas e engajadoras. Por
exemplo, eles podem participar de jogos educacionais que os
incentivam a resolver problemas e a tomar decisdes.

Suporte para habilidades sociais: As tecnologias de RV e RA
podem ser usadas para ajudar os estudantes a desenvolver
habilidades sociais e emocionais, como trabalhar em equipe,
tomar decisdes e lidar com emoc¢des. Por exemplo, os estudantes
podem participar de uma atividade de simulacao de equipe em
um ambiente virtual.

23



UMA _
SEQUENCIA
DIDATICA

A sequéncia didatica proposta
tem como objetivo introduzir
os alunos do ensino médio
integrado a  educacao
profissional as tecnologias
Inclusivas, com foco no uso
de softwares de
reconhecimento de voz para
a producdo de textos e
navegacao na internet.

A atividade prdtica sugerida
busca  proporcionar  aos
alunos uma experiéncia real e
significativa do uso dessa
tecnologia, estimulando o
trabalho em equipe, ©
desenvolvimento de
habilidades de pesquisa e a
troca de experiéncias entre os
integrantes do grupo.

Por meio dessa sequéncia
didatica, espera-se que os
alunos possam compreender
a importancia da inclusdo de
pessoas com  deficiéncia
motora ou dificuldades de
digitacdo no ambiente escolar
e profissional, bem como a
utilizacdo de  tecnologias
inclusivas como forma de
promover essa inclusao.

Além disso, a atividade pratica
permitra que os alunos
Eossam desenvolver suas
abilidades de comunicagdo
oral, trabalhando a pronuncia
e a entonacao, bem como
aprimorar sua capacidade de
producdo textual, sem a
necessidade de digita¢do.

Por fim, a sequéncia didatica
proposta podera contribuir
para a formac¢do de cidadaos
mais conscientes e
responsaveis, capazes de
compreender e respeitar a
diversidade e as necessidades
especiais dos individuos, além
de promover a inclusdo de
forma ativa e participativa em
sua vida escolar e profissional.
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Plano de aula sobre Softwares de
Reconhecimento de Voz:

Objetivo Geral:

Compreender o funcionamento e a
importéncia  dos  softwares  de
reconhecimento de voz para a inclusao
de pessoas com deficiéncia motora ou
dificuldades de digita¢do.

Objetivos Especificos:

Identificar as principais caracteristicas e
fungbes  dos softwares de
reconhecimento de voz

Conhecer as principais dificuldades
enfrentadas por  pessoas com
deficiéncia motora ou dificuldades de
digitacdo no uso do computador;

Experimentar o uso de um software de
reconhecimento de voz na produgao de
textos e na navegacao na internet.

Conteudos:

Conceitos basicos sobre softwares de
reconhecimento de voz,

Dificuldades enfrentadas por pessoas
com deficiéncia motora ou dificuldades
de digitagdo no uso do computador;

Funcionamento e uso de um software
de reconhecimento de voz.

25



——— Metodologia:

Aula expositiva: apresentacdo dos conceitos basicos sobre softwares de
reconhecimento de voz, suas caracteristicas e funcionalidades.

Dinamica em grupo: discussao das principais dificuldades enfrentadas
por pessoas com deficiéncia motora ou dificuldades de digitacao no uso
do computador.

Pratica: experimentacdo do uso de um software de reconhecimento de
voz para a producdo de textos e navegacdo na internet, com
acompanhamento do professor e troca de experiéncias entre os alunos.

Debate em grupo: discussdo sobre os beneficios e desafios do uso de
softwares de reconhecimento de voz na educagdo inclusiva. Atividade
pratica: experimentacdo do uso de um software de reconhecimento de
VOozZ.

1.Divida a turma em grupos de 2 ou 3 alunos.
2.Forneca aos alunos um computador com um software de
reconhecimento de voz instalado e um fone de ouvido para cada
integrante do grupo.
3.Expliqgue aos alunos o funcionamento basico do software de
- reconhecimento de voz e como utiliza-lo para a produgdo de textos e
¢ navegacao na internet.

4.Peca para que cada grupo escolha um tema de pesquisa para
realizar uma busca na internet.

5.0s alunos deverado utilizar o software de reconhecimento de voz para

. pesquisar sobre o tema escolhido e realizar anotacbes em um
documento de texto.

6.0 professor devera acompanhar os alunos durante a atividade,
fornecendo orientacdes e tirando duvidas.

7.A0 final da atividade, os grupos deverdao compartilhar suas
experiéncias e trocar informa¢des sobre o uso do software de
reconhecimento de voz.

8.0 professor podera realizar uma avaliagdo do desempenho dos
alunos na atividade, observando a eficacia do uso do software, a
qualidade das pesquisas realizadas e a colaboracdo entre os
integrantes do grupo.

Observacao: £ importante que o professor esteja disponivel para auxiliar os
alunos durante a atividade e solucionar eventuais problemas técnicos com o
software de reconhecimento de voz. Além disso, é interessante que a atividade
seja acompanhada de uma discusséio sobre as possibilidades e limitagdes do
uso dessa tecnologia para a incluséo de pessoas com deficiéncia motora ou
dificuldades de digitacdo.

Recursos:

Computadores com softwares de reconhecimento de voz instalados;
Fones de ouvido para a utilizagdo dos softwares;
Projetor de video para a apresentacao da aula expositiva.

Avaliacao:

A avaliaééo sera realizada por meio da observacdo do desempenho dos
alunos durante a pratica do uso de um software de reconhecimento de
voz e pela participacdo ativa nas discussdes em grupo. Também serao
considerados 0 engajamento e o interesse dos alunos pelo tema
abordado. o6



CONSIDERACOES
FINAIS

O produto educacional desenvolvido tem como objetivo
principal apresentar uma introdu¢do as tecnologias
digitais no ensino médio integrado, destacando a
importancia da inclusdao na utilizacdo dessas tecnologias
e discutindo as principais barreiras que impedem o uso
inclusivo dessas ferramentas.

Durante o desenvolvimento do produto, foi possivel
perceber que as tecnologias digitais possuem um grande
potencial para melhorar a qualidade do ensino e
proporcionar novas experiéncias de aprendizado aos
estudantes. No entanto, a utilizacao dessas ferramentas
deve ser inclusiva, de modo que todos os estudantes
possam se beneficiar, independentemente de suas
limitagdes ou dificuldades.

As barreiras para o uso inclusivo de tecnologias digitais
no ensino sao muitas, incluindo a falta de acesso a
equipamentos e conexdao a internet, a falta de
treinamento e capacitacdo dos professores e a falta de
recursos digitais adequados para atender as
necessidades especificas de cada estudante.

Para tornar a utilizacdo de tecnologias digitais mais
inclusiva, é necessario que as escolas e os educadores
estejam preparados para lidar com as diferentes
necessidades dos estudantes, oferecendo suporte e
recursos adequados. Isso inclui a criagdao de politicas e
diretrizes para o uso inclusivo de tecnologias digitais, o
treinamento de professores e a selecdo de ferramentas
digitais que atendam as necessidades especificas de cada
estudante.

Além disso, o produto educacional apresentou exemplos
praticos de tecnologias digitais inclusivas, como o uso de
softwares de leitura e escrita para estudantes com
deficiéncia visual ou dificuldades de aprendizagem, a
utilizacdo de plataformas digitais para promover a
interacdo e colaboracdo entre os estudantes e o uso de
jogos educacionais para tornar o processo de
aprendizagem mais divertido e envolvente.

Em suma, o produto educacional desenvolvido teve
como objetivo sensibilizar os educadores sobre a
importancia da inclusdo na utilizacdo de tecnologias
digitais e apresentar estratégias e exemplos praticos
para tornar a utilizacdo dessas ferramentas mais
inclusiva e eficaz no contexto do ensino médio integrado.
Esperamos que este produto possa contribuir para o
aprimoramento da pratica pedagogica e para a melhoria
da qualidade do ensino.
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