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RESUMO: A transformacdo dos processos de ensino e aprendizagem requer
abordagens pedagdgicas que favorecam a participagao ativa dos estudantes e a
construgao significativa do conhecimento. Este artigo aborda o uso das Tecnologias
Digitais da Informagdo e Comunicagdo (TDIC) em articulagdo com metodologias
ativas, com énfase na gamificacdo, na aprendizagem baseada em projetos (ABP) e
na resolucdo de problemas. A proposta parte do pressuposto de que a integragao
consciente e planejada das TDIC pode potencializar a inovagao educacional,
promovendo praticas inclusivas, motivadoras e centradas no aluno. Com base em
revisao bibliografica, o texto discute os fundamentos das metodologias ativas, suas
aplicagdes praticas no contexto escolar e os desafios enfrentados pelos educadores
na elaboragdo de propostas pedagdgicas transformadoras. Evidencia-se que o
“aprender fazendo” contribui para o desenvolvimento de competéncias cognitivas,
sociais e digitais, aproximando a escola das demandas do século XXI e fortalecendo
o protagonismo estudantil.
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LEARNING BY DOING:
gamification, Projects, and DICT
in the construction of Innovative Practices

ABSTRACT: The transformation of teaching and learning processes requires
pedagogical approaches that promote active student participation and
meaningful knowledge construction. This article discusses the use of Digital
Information and Communication Technologies (DICT) in conjunction with
active methodologies, with a focus on gamification, project-based learning
(PBL), and problem-solving. The proposal is based on the assumption that
the conscious and planned integration of DICT can enhance educational
innovation, fostering inclusive, motivating, and student-centered practices.
Based on a literature review, the text discusses the fundamentals of active
methodologies, their practical applications in the school context, and the
challenges faced by educators in developing transformative pedagogical
proposals. It highlights that "learning by doing" contributes to the
development of cognitive, social, and digital competencies, bringing schools
closer to the demands of the 21st century and strengthening student
protagonism.

Keywords: Active methodologies, DICT, Gamification, Educational projects,
Pedagogical innovation.

1. INTRODUCAO

A educagao inclusiva tem se consolidado como um dos principais desafios e

prioridades na educac¢ao contemporanea.

A busca por um ensino que contemple a diversidade de todos os alunos,
independentemente de suas condig¢Oes fisicas, cognitivas, sociais ou culturais, tem

levado a necessidade de novas abordagens pedagogicas.

Nesse cendrio, as Tecnologias Digitais da Informacao e Comunicacao (TDIC)
surgem como ferramentas poderosas para promover um ensino mais acessivel,

adaptado e inclusivo. A combinacdo dessas tecnologias com metodologias ativas,
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especialmente a gamificagao, oferece possibilidades inovadoras para a construgao de
praticas pedagdgicas que atendam as necessidades de todos os alunos, com especial

atencao aos estudantes com necessidades educacionais especiais.

O problema central desta pesquisa refere-se a integracao das TDIC com as
metodologias ativas no contexto da educagao inclusiva, explorando como essas
abordagens podem potencializar a aprendizagem de alunos com deficiéncias ou
dificuldades de aprendizagem. A principal questdao é como a utilizagdo dessas
ferramentas pode transformar as praticas pedagogicas tradicionais em modelos mais
inclusivos, capazes de promover a participagao ativa de todos os estudantes, incluindo

aqueles com deficiéncias.

Essa investigacao busca compreender os impactos dessa integracao no
desenvolvimento académico e social desses alunos, bem como as praticas de ensino

que facilitam sua inclusao plena.

O objetivo geral deste estudo € investigar de que maneira a articulacao entre
metodologias ativas e as TDIC, com énfase na gamificacdo e no aprendizado baseado
em projetos, pode contribuir para a criacdo de praticas pedagogicas inclusivas e
inovadoras. Especificamente, busca-se: (i) compreender os conceitos e os principios
das metodologias ativas e das TDIC no contexto da educagao inclusiva; (ii) explorar as
vantagens e os desafios da aplicacdo dessas metodologias para o atendimento
educacional especializado (AEE); e (iii) avaliar como essas metodologias podem ser

adaptadas para atender as necessidades de alunos com diferentes tipos de deficiéncias.

Partimos da hipdtese de que a integragao das TDIC com metodologias ativas
pode gerar um ambiente educacional mais inclusivo, ao proporcionar aos alunos com

necessidades especiais recursos que favorecam seu aprendizado de forma mais
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personalizada, participativa e motivadora. Acredita-se que, ao combinar tecnologias
digitais com estratégias pedagdgicas ativas, € possivel tornar o processo de ensino
mais acessivel e significativo para todos os alunos, especialmente para aqueles que

enfrentam desafios educacionais.

A relevancia desse estudo esta diretamente ligada ao fortalecimento da
educagao inclusiva, que busca garantir o direito de todos os alunos a um ensino de
qualidade, independentemente de suas limitagdes. Ao integrar as TDIC com
metodologias ativas, pretendemos fornecer subsidios valiosos sobre como essas
ferramentas podem ser utilizadas para melhorar as praticas pedagogicas e promover

a inclusao efetiva de alunos com deficiéncias no ambiente escolar.

A abordagem metodoldgica adotada é qualitativa e consiste em uma revisao
bibliografica, que permite uma andlise aprofundada das pesquisas existentes sobre o
uso das TDIC e metodologias ativas na educag¢do inclusiva. Além disso, serao
analisados casos praticos em que essas abordagens foram aplicadas com sucesso, com

foco em sua eficdcia no atendimento a alunos com necessidades educacionais especiais.

Este artigo estd estruturado da seguinte forma: ap0s esta introdugao, o primeiro
capitulo abordara as metodologias ativas e a gamificacdo, destacando sua importancia
e aplicabilidade na educagao inclusiva. O segundo capitulo explorara o uso das TDIC
no AEE e nas salas de recursos multifuncionais, enfatizando as possibilidades de

adaptacao e personaliza¢ao do ensino.

UATI/GEJAI/PROFEI/UEPG
Teias do Conhecimento, Ponta Grossa, 2025. ISSN: 2763-6739
Disponivel em: https://revistas2.uepg.br/index.php/teias



APRENDER FAZENDO:

gamificagao, projetos e TDIC na construgao de praticas inovadoras
Everson Manjinski e Geraldo Manjinski Junior

2. A GAMIFICACAO E AS METODOLOGIAS ATIVAS
NA PROMOCAO DA INCLUSAO ESCOLAR

A educagao inclusiva € uma abordagem que busca garantir que todos os alunos,
independentemente de suas condigdes fisicas, cognitivas, sociais ou culturais, tenham

acesso a oportunidades iguais de aprendizado.

Esse modelo de ensino, que prioriza a diversidade, exige praticas pedagogicas

inovadoras, capazes de atender as necessidades dos alunos com diferentes perfis.

Nesse cendrio, as metodologias ativas e a gamificacdo se destacam como
estratégias essenciais para promover a participacdo ativa de todos os alunos, criando

um ambiente de aprendizado mais inclusivo e dinamico.

As metodologias ativas envolvem o aluno no processo de aprendizagem,
tornando-o o principal responsavel pela constru¢ao do seu conhecimento, enquanto a
gamificacao usa elementos dos jogos para engajar os estudantes de maneira divertida

e interativa (Yanaze; Corregio, 2022, p. 29).

As metodologias ativas sdao um conjunto de estratégias pedagdgicas que se
concentram no aprendizado ativo, no qual os alunos desempenham um papel central

na construc¢ao do seu conhecimento.

Como explicam Yanaze e Corregio (2022), "a gamificagdo promove a interagao
entre os alunos, engajando-os no processo de aprendizagem e desenvolvendo

competéncias cognitivas, sociais e emocionais" (Yanaze; Corregio, 2022, p. 29).

Ao contrério das abordagens tradicionais, que tém o professor como o principal
transmissor de informag0es, as metodologias ativas incentivam os alunos a explorar,

resolver problemas e colaborar em atividades praticas. Exemplos dessas metodologias
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incluem a aprendizagem baseada em projetos (ABP), a aprendizagem colaborativa e a
resolucao de problemas. Por exemplo, em um projeto interdisciplinar, alunos podem
ser desafiados a resolver um problema real de sua comunidade, aplicando conceitos
de diversas disciplinas, como ciéncias, matematica e geografia. Essa abordagem se
adapta bem ao ensino inclusivo, pois oferece a flexibilidade necessaria para trabalhar
com diversos tipos de alunos, permitindo que cada um desenvolva suas habilidades

em seu proprio ritmo.

Ao integrar as metodologias ativas com a gamificacao, cria-se um ambiente de

aprendizagem ainda mais dinamico e estimulante.

A gamificacao utiliza elementos tipicos de jogos, como pontuagdo, niveis,
desafios e recompensas, para tornar o processo de ensino mais envolvente e

motivador.

E € muito facil introduzir a gamificagao no cotidiano escolar, por exemplo, em
uma aula de matemadtica, o uso de jogos educativos, onde os alunos resolvem
problemas para avangar de nivel, pode aumentar o interesse pela disciplina e estimular

a participacao ativa de todos os alunos.

A aplicagao da gamificacdo no ensino inclusivo permite que os alunos com

necessidades educacionais especiais participem de forma mais ativa e adaptada.

Barbosa; Artoni; Felinto (2020, p. 15) afirmam que "os jogos digitais podem ser
um diferencial para melhorar a aprendizagem e a interagao social de estudantes com
TEA", evidenciando como os jogos podem ser usados para promover a inclusao social

e académica.

Alunos com deficiéncias auditivas, por exemplo, podem utilizar plataformas
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gamificadas que incluem recursos de legendagem e videos explicativos para aprender
contetdo escolar. Esse tipo de adaptagao permite que os alunos interajam com o
material didatico de forma mais eficaz, superando as barreiras que poderiam existir

em um ambiente de ensino tradicional.

Outro exemplo pratico da integragao entre metodologias ativas e gamificacdo é
o uso de plataformas educacionais que permitem aos alunos explorar conteido de
forma interativa. Em uma atividade de ABP, por exemplo, os alunos podem utilizar
uma plataforma gamificada para desenvolver projetos sobre temas sociais ou
ambientais. A plataforma pode oferecer recompensas baseadas no progresso dos
alunos, incentivando-os a completar tarefas e aprofundar seus conhecimentos. Esse
tipo de abordagem torna o aprendizado mais envolvente e pode ser adaptado para
diferentes tipos de deficiéncia, promovendo a inclusdao de alunos com necessidades

especiais.

E é por isso que se afirma que "as ferramentas digitais promovem a troca de
saberes e a constru¢dao conjunta de conhecimento, essencial para um ambiente
educacional inclusivo" (Gallo; Ribeiro 2025, p. 282), permitindo que os alunos, com ou

sem deficiéncias, aprendam de maneira colaborativa e interativa.

A gamificagdo também é uma ferramenta poderosa para o desenvolvimento de

habilidades socioemocionais, que sao essenciais no ambiente escolar.

Em jogos colaborativos, os alunos precisam trabalhar juntos para resolver
problemas ou alcangar objetivos comuns, o que promove habilidades como empatia,

cooperagao e lideranga.

Em uma escola inclusiva "a gamificagao contribui significativamente para o

desenvolvimento das habilidades sociais dos alunos, promovendo um ensino mais
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inclusivo e colaborativo" (Meira; Silva, 2025, p. 316), pois, onde a diversidade é
valorizada, a gamificagdo pode ser usada para estimular esses comportamentos,
criando um ambiente mais harmonioso e cooperativo. Isto acontece exatamente

porque a gamificagao pode ajudar a criar lagos de colaboragao entre os alunos.

Além das deficiéncias auditivas, a gamificagdo pode beneficiar alunos com
deficiéncias visuais. Jogos educativos que utilizam dudio e recursos tateis, como jogos
de tabuleiro adaptados, sao 6timos exemplos de como a gamificagdo pode ser usada

para promover a inclusao desses alunos.

As tecnologias assistivas, como leitores de tela e dispositivos de audio,
permitem que esses alunos participem de atividades que exigem o uso de multiplos
sentidos, facilitando a aprendizagem de contetidos escolares e também contribuindo

para o desenvolvimento de habilidades cognitivas.

O uso de jogos adaptados ajuda a garantir que todos os alunos,
independentemente de suas limita¢des, possam se engajar ativamente no processo de

aprendizagem (Meira; Silva, 2025, p. 316).

Apesar dos beneficios evidentes, a aplicacdo de metodologias ativas e
gamificacao enfrenta desafios significativos, especialmente no contexto da educagao

inclusiva.

Um dos maiores obstaculos € a falta de formacao adequada para os educadores

no uso dessas tecnologias.

Muitos professores ainda nao se sentem confortaveis ou preparados para
incorporar ferramentas digitais em suas praticas pedagogicas, resultando em uma

implementacao superficial ou ineficaz, que nao atinge os objetivos de inclusao.
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O custo de tecnologias adaptativas e plataformas gamificadas também é um um
desafio para escolas com orcamentos limitados, dificultando a acessibilidade para

todos os alunos.

Mas um desafio bastante instigador para o docente é a necessidade de adaptar

os jogos e atividades gamificadas para atender as diferentes deficiéncias dos alunos.

A personalizagio é essencial para garantir que todos os alunos,
independentemente de suas necessidades, possam participar igualmente das
atividades, exigindo um esfor¢o significativo dos professores e da escola para
selecionar ou adaptar jogos adequados, bem como para fornecer o suporte necessario

durante as atividades.

Nao é a toa que recentes pesquisas informam que a falta de recursos técnicos e
materiais é uma barreira significativa para a implementagdo eficaz dessas

metodologias (Gallo; Ribeiro, 2025, p. 282).

Apesar desses desafios, a gamificacdo e as metodologias ativas ainda

representam um grande avanc¢o na promogao de uma educagao inclusiva.

Uma abordagem bem planejada, que considere as necessidades de cada aluno,

pode tornar o aprendizado mais acessivel e significativo.

A flexibilidade das metodologias ativas permite que o ensino seja ajustado para
diferentes contextos e necessidades, é fundamental para atender a diversidade de

alunos nas salas de aula.

A gamificagao, por sua vez, oferece uma forma de motivar os alunos, tornando

o processo de aprendizagem mais envolvente e interessante.
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Mas nestas mais de duas décadas como educadores e como cientistas sociais,
vemos que a resisténcia a mudancga por parte de algumas institui¢coes e educadores é

o0 maior de todos os desafios.

O costume com métodos tradicionais de ensino € uma barreira a implementagao

de metodologias ativas e gamificacao.

Esta mudanca de paradigma exige uma fuga da zona de conforto, onde o
professor deixa de ser o centro da sala de aula e passa a ser um facilitador do

aprendizado.

Essa mudanga pode gerar inseguranca em educadores que nao tém experiéncia
com novas tecnologias ou que se sentem desconfortdveis com métodos nao

convencionais.

Em termos de aplicagao pratica, o uso de metodologias ativas e gamificagcao
também exige um acompanhamento continuo para garantir que os alunos estejam

realmente aprendendo e se desenvolvendo.

Ferramentas digitais, como plataformas gamificadas, podem gerar dados sobre
o progresso dos alunos, mas € essencial que os professores saibam interpretar esses
dados e usa-los para ajustar o ensino de acordo com as necessidades individuais dos

alunos

De fato, a implementacao de metodologias ativas e gamificagdo em escolas
inclusivas oferece muitos beneficios, mas também apresenta desafios que precisam ser

enfrentados para garantir seu sucesso.
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A formacgao adequada de educadores, o investimento em recursos tecnoldgicos
e a adaptagao das atividades para atender as necessidades especificas de cada aluno
sdo passos fundamentais para a constru¢cdo de uma educagao verdadeiramente

inclusiva.

3. O USO DAS TDICS NO AEE E/OU NA SALA DE RECURSOS
MULTIFUNCIONALIS.

O Atendimento Educacional Especializado (AEE) e as Salas de Recursos
Multifuncionais (SRM) sao ambientes essenciais para a inclusao escolar de alunos com
necessidades educacionais especiais, proporcionando suporte pedagdgico adaptado as

suas necessidades.

As Tecnologias Digitais da Informagao e Comunicagao (TDICs) tém se mostrado

recursos poderosos para promover a acessibilidade, a autonomia e o desenvolvimento

de habilidades.

Ao integrar essas tecnologias no AEE, é possivel personalizar o ensino,
adaptando-o as especificidades dos alunos, o que favorece sua participacao ativa no

processo de aprendizagem (Brasil, 2021a, p. 10).

As TDICs, que incluem ferramentas como softwares de leitura, dispositivos de
comunicagao aumentativa e alternativa (CAA) e aplicativos de apoio, oferecem

solugdes que atendem as diferentes deficiéncias dos alunos.

Vamos imagina alunos com deficiéncia auditiva ao utilizarem aplicativos que
traduzem o conteudo da aula para a Lingua Brasileira de Sinais (Libras), enquanto
alunos com deficiéncia visual podem se beneficiar de softwares de leitura em voz alta

e de aumento de tela. O uso dessas ferramentas nao s6 garante o acesso ao contetido,
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mas também promove a inclusdo social, permitindo que os alunos participem

plenamente das atividades académicas.

Nao se revela um caprinho, trata-se de um imposicao legal estabelecida no
Decreto Federal 10.645 (Brasil, 2021b, p. 27) que estabelece que "as tecnologias assistivas
promovem a funcionalidade, atividade e participacdo da pessoa com deficiéncia, colaborando

para sua autonomia, qualidade de vida e inclusdo social".

Dentro do AEE, as Salas de Recursos Multifuncionais oferecem um espago
dedicado ao uso de TDICs para o desenvolvimento de habilidades de alunos com

diferentes tipos de deficiéncia.

A personalizacdo do ensino nas SRM ¢ feita com o uso dessas tecnologias,

garantindo que cada aluno tenha acesso a atividades adaptadas as suas necessidades.

Ferramentas como o software Livox (https://livox.com.br/br/) possibilita a

comunicacao através de imagens e simbolos, promovendo a inclusao de alunos com
dificuldades de comunicacdo, como os que possuem Transtorno do Espectro Autista

(TEA) (Bersch, 2009).

A comunicagdo alternativa, uma das principais areas das TDICs, é essencial
para alunos com dificuldades de comunicagao verbal, como os alunos com TEA ou

deficiéncias motoras severas.

Os aplicativos de comunicagao alternativa, como o CoughDrop AAC

(https://www.mycoughdrop.com/), oferecem pranchas de comunicacao que permitem

que os alunos se expressem por meio de imagens, palavras e até mesmo gravagoes de

VOZ.
Esses aplicativos nao so sao importantes para a intera¢do social dos alunos, mas
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também para sua autonomia no processo de aprendizagem.

Como destaca o estudo de Gallo e Ribeiro (2025, p. 288), "a comunicagio
alternativa, utilizando TDICs, é fundamental para o desenvolvimento da independéncia e
qualidade de vida dos alunos com deficiéncia, principalmente aqueles com dificuldades graves

de fala".

Além disso, as TDICs no AEE ndo apenas facilitam a comunicagao, mas também

ajudam no desenvolvimento cognitivo e motor dos alunos.

Aplicativos de simbolos (exemplo: Matraquinha), que utilizam pictogramas e
simbolos para representar palavras, ajudam os alunos com deficiéncia intelectual a
compreender e produzir conteido de forma mais clara e acessivel. Essa abordagem
contribui para a aprendizagem de vocabuldrio e estruturagao de frases, o que é
essencial para a comunica¢ao funcional e para o desenvolvimento de competéncias

escolars (Faria; Vieira; Martins, 2021).

Nem tudo sao flores, a implementacao das TDICs no AEE enfrenta diversos

desafios:

O primeiro obstaculo é a formacdo inadequada dos professores, que muitas
vezes nao possuem treinamento suficiente para utilizar de forma eficaz as ferramentas
tecnologicas disponiveis. Isso resulta, no mais das vezes, em uma subutilizagao ou no

uso incorreto das TDICs, comprometendo seu potencial inclusivo.

Além disso, muitas escolas nao dispdoem de infraestrutura adequada, como
computadores, tablets ou internet de qualidade, o que limita o acesso dos alunos a

essas tecnologias essenciais.
Bersch (2009, p. 76) analisa bem que a "falta de recursos tecnoldgicos adequados
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nas escolas ¢ uma das maiores barreiras para a inclusao digital e, consequentemente,

para a inclusdo educacional".
Outro desafio importante esta na personalizagao dos recursos tecnoldgicos.

Cada aluno com deficiéncia possui necessidades especificas que exigem
adaptagoes nos recursos de aprendizagem, sendo "a adaptagdo dos recursos
tecnoldgicos de acordo com as especificidades de cada aluno é fundamental para

garantir uma inclusao verdadeira" (Galvao Filho, 2013, p. 39)

Enquanto alguns alunos podem se beneficiar de softwares de leitura em voz
alta, outros podem precisar de recursos de ampliacdo de texto ou de softwares

especificos para facilitar a interagao com a matematica e a ciéncia.

A dificuldade em selecionar e adaptar essas ferramentas de forma eficaz pode

comprometer a eficicia das TDICs no AEE.

E novamente, a quebra do paradigma, a resisténcia por parte de alguns

educadores a implementagao de novas tecnologias.

Muitos professores, acostumados com métodos tradicionais, tém dificuldades

em integrar tecnologias no cotidiano escolar.

A falta de confianga nas ferramentas digitais e a sobrecarga de trabalho
contribuem para essa resisténcia. Para superar esses desafios, é essencial que as escolas
oferecam formagao continua e apoio técnico aos professores, além de garantir que os

recursos tecnoldgicos sejam de facil utilizacao e eficazes no contexto educacional.

Mas ainda ha mais, a gestao de tempo e a organizagao das atividades na Salas

de Recursos Multifuncionais torna-se, muito das vezes, um obstaculo instransponivel.
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Como muitos alunos com deficiéncia necessitam de mais tempo para realizar as
atividades, isso pode sobrecarregar o professor, que precisa garantir que todos os

alunos estejam envolvidos e recebendo o apoio necessario.

A implementagao de TDICs, com sua capacidade de personalizar o ensino, pode
ajudar a otimizar esse processo, permitindo que o aluno avance no seu ritmo e receba
atencdo imediata sobre seu desempenho. A eficacia dessa abordagem depende da
organizacao do ambiente e da capacidade do professor de gerenciar as ferramentas

tecnologicas de maneira eficiente.

As tecnologias assistivas também enfrentam um desafio de acessibilidade, pois
nem todos os dispositivos e aplicativos disponiveis sdo igualmente acessiveis para

todos os alunos.

Alguns aplicativos podem nao ser compativeis com determinados dispositivos
ou podem nao oferecer opgdes de personalizacdo adequadas para alunos com

deficiéncias mais severas.

s

E maxima, funciona no IOs, mas nao funciona no Android, funciona no

Windows, mas nao funciona no Linux.

Essa falta de flexibilidade pode limitar o alcance das TDICs no AEE, tornando

a experiéncia de aprendizagem menos inclusiva para alguns alunos.

Outro recurso bastante em voga sdo as salas sensoriais, ambientes projetados
para estimular e trabalhar os sentidos de criangas com deficiéncias, especialmente
aquelas com Transtorno do Espectro Autista (TEA), deficiéncias cognitivas e outros

transtornos que afetam a percepgao sensorial.
Essas salas sao equipadas com recursos como luzes suaves, sons relaxantes,
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texturas diversas e materiais interativos, com o objetivo de criar um espaco de

aprendizado sensorial controlado e adaptado as necessidades dos alunos.

O propdsito dessas salas é promover o desenvolvimento cognitivo, emocional e

motor de forma individualizada, respeitando as particularidades de cada aluno.

Uma das principais vantagens das salas sensoriais € o apoio que oferecem ao

processo de autorregulagao emocional.

Para muitos alunos com TEA ou outras dificuldades, a sobrecarga sensorial no

ambiente escolar pode resultar em comportamentos desafiadores.

A sala sensorial oferece um espago onde o aluno pode se acalmar, controlar

estimulos excessivos e, assim, voltar a sala de aula regular de forma mais equilibrada.

Essas salas ajudam a trabalhar habilidades motoras, cognitivas e de interacao
social, favorecendo a inclusao dos alunos no ambiente escolar de maneira gradativa e

respeitosa.
No entanto, o uso dessas salas precisa ser bem planejado.

Quando usadas de forma inadequada, como uma "fuga" da sala comum ou uma
estratégia de controle, as salas sensoriais podem contribuir para o isolamento dos
alunos, contrariando os principios da educagao inclusiva. Segundo Mantoan (2003), a
educacao inclusiva deve permitir que os alunos participem das atividades escolares
junto com seus colegas, e o uso das salas sensoriais nao pode ser entendido como uma

forma de excluir esses alunos da socializa¢ao e da aprendizagem coletiva.

A utilizacdo das salas sensoriais deve sempre ser acompanhada de perto pelo

professor de educagao especial, que deve avaliar as necessidades dos alunos e garantir
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que a adaptacao ao ambiente regular seja gradual e eficaz.

O acompanhamento prévio permite que o professor de educagao especial
entenda as necessidades sensoriais do aluno e elabore estratégias que facilitem a

integracao ao espago educacional.

Apdbs o uso das salas sensoriais, € fundamental que o professor continue o
acompanhamento, assegurando que a experiéncia nao tenha gerado um afastamento
da inclusao, mas sim tenha contribuido positivamente para o desenvolvimento global

do aluno.

A busca por praticas inovadoras no campo da educagao inclusiva é essencial
para garantir que todos os alunos, independentemente de suas necessidades, tenham

acesso a um ensino de qualidade e que favoreca o seu pleno desenvolvimento.

As TDICs no AEE e nas Salas de Recursos Multifuncionais representam essas
praticas, pois permitem a personalizagao do ensino e a adaptagao das atividades as

necessidades especificas de cada aluno.
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4. CONSIDERACOES FINAIS

O objetivo principal deste estudo foi investigar como a integracdo das
Tecnologias Digitais da Informacao e Comunicagao (TDICs) com metodologias ativas
pode promover praticas pedagdgicas mais inclusivas, especialmente para alunos com

necessidades educacionais especiais.

A pesquisa explorou como essas ferramentas podem transformar as abordagens
tradicionais, favorecendo a participacao ativa e a aprendizagem significativa de todos
os alunos, com foco nas adaptagdes necessdrias para alunos com deficiéncias ou

dificuldades de aprendizagem.

O primeiro objetivo, que buscava compreender os conceitos e principios das
metodologias ativas e das TDICs no contexto da educagao inclusiva, foi amplamente
atendido. A pesquisa mostrou que essas metodologias e tecnologias oferecem uma
nova abordagem educacional, centrada no aluno, onde ele é incentivado a ser o
protagonista do seu préprio aprendizado. As TDICs, ao serem integradas a praticas
como a gamificacdo e a aprendizagem baseada em projetos, ajudam a personalizar o

ensino e a adapta-lo as necessidades individuais dos alunos.

O segundo objetivo da pesquisa, que era explorar as vantagens e desafios da
aplicacao dessas metodologias no AEE, revelou que as TDICs sao recursos eficazes
para promover a inclusao. As tecnologias possibilitam a personalizagao do ensino,

tornando-o mais acessivel e adaptado a diferentes necessidades.

No entanto, também foram identificados desafios, como a falta de formacao
adequada dos professores e a infraestrutura tecnoldgica insuficiente em muitas

escolas.
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O terceiro objetivo, que consistia em avaliar como essas metodologias poderiam
ser adaptadas para atender as necessidades de alunos com diferentes tipos de

deficiéncias, foi igualmente cumprido.

Destacou-se que as TDICs permitem uma grande flexibilidade na adaptagao do
ensino, seja através de softwares de leitura para alunos com deficiéncia visual ou
plataformas gamificadas para alunos com deficiéncia auditiva, por exemplo. Isso
garante que todos os alunos possam participar ativamente das atividades, superando

barreiras sensoriais e cognitivas.

As salas sensoriais e 0 AEE também foram abordados de forma significativa,
como espagos que oferecem suporte fundamental para a inclusdo de alunos com
deficiéncias. O uso das TDICs nesse contexto se mostra essencial para promover o
aprendizado de maneira personalizada, ajustando o contetido pedagogico conforme
as necessidades de cada aluno. A tecnologia auxilia na comunicagao e na interagao
social, ferramentas essenciais para o desenvolvimento de habilidades em alunos com

TEA e outras condicoes.

O estudo também analisou as vantagens e desafios da implementagao das
TDICs nas escolas, apontando que, embora essas tecnologias tragam beneficios
considerdveis, como a melhoria na participagdo dos alunos, ha uma série de
dificuldades a serem superadas: a resisténcia de educadores a novas metodologias, a
falta de formagao adequada e a escassez de recursos tecnoldgicos adequados sao
obstaculos que necessitam ser enfrentados para garantir que todos os alunos,
especialmente os com necessidades especiais, possam usufruir de um ensino inclusivo

e de qualidade.

O acompanhamento continuo dos professores de educacao especial foi
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identificado como uma medida essencial para a efetividade da aplicagao das TDICs.
Esse acompanhamento deve ocorrer antes e apds o uso das tecnologias, garantindo
que os alunos sejam adequadamente preparados para as atividades propostas e que
seu desenvolvimento seja monitorado. A adaptagao dos recursos e a personalizacao
das atividades sao fundamentais para maximizar o impacto dessas ferramentas no

aprendizado dos alunos com deficiéncias.

Por fim, reforcamos a relevancia da integragao das TDICs com metodologias
ativas como forma de promover uma educagao mais inclusiva, acessivel e adaptada as
necessidades de todos os alunos. Essas abordagens tém o potencial de transformar a
educagao, criando um ambiente mais colaborativo, participativo e motivador, no qual
todos os alunos, independentemente de suas condigdes, podem se desenvolver de

maneira plena e significativa.
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