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RESUMO

MARIN, Emanuelle de Zorzi. Recurso Computacional Para Auxiliar o Aprendizado de
Uma Aluna Surda. 2015. 63 f. Monografia (Trabalho de Concluséo de Curso) - Curso
Superior de Licenciatura em Informética, Universidade Tecnolégica Federal do
Parana, Campus Francisco Beltrdo. Francisco Beltrdo, 2015.

A educacéo de surdos sempre enfrentou muitas barreiras, tanto para pais, professores
e para os proprios surdos. Somente com a dedicacdo de todos os envolvidos, tais
barreiras poderdo ser minimizadas. O uso de tecnologias que auxiliem no ensino-
aprendizagem de alunos com surdez, pode-se mostrar como uma boa alternativa.
Sendo assim, o presente trabalho teve por objetivo o desenvolvimento de um recurso
computacional na linguagem Scratch para auxiliar na alfabetizacdo de uma aluna com
surdez de um colégio estadual de Francisco Beltrdo — PR. Apesar do Scratch possuir
algumas restricdes quanto a utilizacdo de videos, ele se mostrou promissor para o
desenvolvimento de recursos que possam auxiliar o0 ensino de criancas surdas. A
ferramenta construida para este projeto possibilitou o ensino de palavras da lingua
portuguesa a aluna surda, porém, destaca-se que alguns pontos poderiam ter
contribuido mais efetivamente para o ensino, como a utilizacdo de um vocabulario
mais sucinto. Apesar das restricbes do Scratch e dos erros cometidos no
desenvolvimento do recurso conclui-se que o projeto contribuiu para o ensino e que
por meio de mais pesquisas sera possivel a criacdo de um recurso ainda melhor, ainda
mais efetivo no ensino de alunos com surdez.

Palavras-chave: Recursos Computacionais. Letramento. Surdez.



ABSTRACT

MARIN, Emanuelle Zorzi. Computational Resource to Assist on the Learning Process
of a Deaf Student. 2015. 63 f. Dissertation — Term Paper (Course Completion
Assigmnment) - Course of Degree in Computer, Universidade Tecnoldgica Federal do
Parana, Campus Francisco Beltrdo. Francisco Beltrdo, 2015

The deaf student education has always faced many barriers, both for parents, teachers
and also for the hearing impaired students themselves. Only with the dedication of
everyone involved in this process, such challenges can be reduced. The use of
technologies that help on the teaching and learning process of deaf students has been
shown as a good alternative. Thus, the present dissertation aimed at developing a
computational resource in Scratch programming language in order to contribute to a
deaf student from a state school from Francisco Beltrdo, Parana State, in her
Portuguese language learning process. Despite the Scratch has some limitations
regarding to videos use, it proved to be promising for the development of resources
that can help on the education of deaf children. The tool which has been built for this
project enabled the teaching of Portuguese language for a deaf student, however it
has to be highlighted that some points could have contributed for a more effective
teaching process, such as the use of a more succinct vocabulary. In spite of Scratch
limitations and the mistakes made in the development of the resource, it is possible to
conclude that the project has contributed to the education and that through more
researches it will be possible to create an even better resource, even more effective in
teaching process of hearing impaired students.

Keywords: Computational Resources. Literacy. Deafness.
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1 INTRODUCAO

O presente projeto discute a importancia do letramento na educacdo da
pessoa com surdez. Através do letramento é possivel entender o mundo, bem como,
se fazer entender. Busca-se neste projeto, enfatizar o letramento como um ponto de
partida no processo de ensino-aprendizagem e promoc¢do do desenvolvimento
intelectual e social do surdo, ressaltando as suas implicagbes no processo de
alfabetizacao.

E necessario pensar a lingua escrita sobre o olhar do surdo, da sua visdo e
dos sentidos atribuidos pela Libras. Para tanto, é necessario criar maneiras que
facilitem o entendimento do surdo sobre a concepcéo do letramento. Essa concepcéo
enfrenta inUmeros obstaculos com a escrita, a leitura e a interpretacdo. Em
contrapartida, 0s recursos educacionais existentes no processo de ensino
aprendizagem facilitam o letramento de alunos com surdez e podem tornar a
aprendizagem prazerosa e possivel.

Segundo Rodrigues e Alves (2014) paralelamente as discussdes do letramento,
vem ocorrendo mudancgas nas formas de interacdo, comunicacéo e aprendizado. Tais
mudancas ocorrem pelo uso das novas tecnologias. O uso de tecnologias pode e deve
ser aplicado no meio educacional. Sendo assim este projeto prevé a criacdo de um
recurso computacional gue auxilie no ensino-aprendizagem de lingua portuguesa para

alunos surdos.
1.1 OBJETIVOS

Este topico apresentara os objetivos deste trabalho, eles serdo divididos em objetivo
geral, o qual sera apresentado mais amplamente o propdsito do trabalho e os objetivos
especificos que apresentara a relacao de objetivos que deveréo ser alcancados para

atingir o objetivo geral.
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1.1.1 OBJETIVO GERAL

O objetivo do presente projeto € implementar uma atividade de letramento no
ambiente Scratch para verificar os provaveis beneficios no auxilio da alfabetizacao de

uma aluna surda.

1.1.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Constitui-se o0s objetivos especificos deste projeto:

) Verificar a viabilidade da implementacao das atividades de alfabetizagcéao
no ambiente Scratch;
° Avaliar os recursos oferecidos pelo ambiente Scratch na implementacao

de atividades de alfabetizacdo para uma aluna surda;

) Constatar a viabilidade do uso desse recurso educacional na escola;
) Analisar a aceitacéo pela aluna surda da atividade implementada;
° Apurar o acolhimento do recurso educacional por parte do professor;

1.2 JUSTIFICATIVA

Ha muito que a leitura e a escrita se instituem como praticas cotidianas
inerentes as atividades sociais do ser humano, assim tais praticas demandam que 0s
sujeitos criem habilidades especificas para a interpretacdo e producéo de sentidos.
Sem duvida a cultura letrada é imprescindivel para lidar com o cotidiano. Segundo
Kleiman (2010) o letramento é entendido como um fenbmeno de praticas sociais que
usam a lingua escrita.

Segundo Nascimento e Barbosa (2012) dominar a lingua oral e escrita €
primordial para uma participacdo social concreta, pois € por meio dela que o homem
se comunica, tem acesso as informacdes, expressa e defende pontos de vista, partilha
ou constrdi visées de mundo e produz conhecimentos.

Para Ferreiro (2001), a lingua escrita € um objeto de uso social, com uma

existéncia social e ndo apenas escolar.
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A escrita ndo € um produto escolar, mas sim um objeto cultural, resultado do
esforco coletivo da humanidade. Como objeto cultural, a escrita cumpre diversas
funcdes sociais e tem meios concretos de existéncia [...] Existem inidmeras amostras
de inscricbes nos mais variados contextos (letreiros, embalagens, tevé, roupas,
periédicos, etc.). (FERREIRO, 2001, p. 43)

Por isso, é importante pensar a lingua escrita sobre a perspectiva do surdo, da
sua visualidade e dos sentidos atribuidos a primeira lingua do surdo, a Libras. O
letramento da a possibilidade para o aluno surdo se encontrar com o mundo, da
mesma forma que o mundo possa fazer sentido a ele através da segunda lingua.

O letramento se contrapdem a alfabetizacéo, por pensar sobre o aluno surdo
como um aluno que interage, que compreende e que se comunica com o mundo
apenas por meio de suas experiéncias visuais. Ndo se faz necessario apresentar
justificativas para insistir que as escolas sédo obrigadas a desenvolver nas criancas as
habilidades de letramento que as tornardo aptas a responder as demandas sociais
cotidianas. (SCRIBNER, 1984 apud SOARES, 2006, p. 73)

O surdo se enquadra na perspectiva do letramento, pois sua situacdo é
marcada por inimeros obstaculos com a escrita, a leitura e a interpretacao. Usando-
se de textos e ilustracdes, é possivel fazer com que o contato com a escrita e a leitura
figue mais agradavel. Através da utilizacdo destes conceitos o aluno surdo pode
compreender ndo so6 palavras, mas interpretar as imagens que as representam, dessa
forma, diminuindo as dificuldades de aprendizagem (NASCIMENTO e BARBOSA,
2012).

Garantir a inclusdo de alunos surdos nos processos educativos de letramento,
tem sido um dos grandes desafios, tanto nas salas de recursos multifuncionais, quanto
na sala de aula regular. Isso acontece pelo fato de tais alunos possuirem
especificidades na area da linguagem. Tais particularidades acarretam dificuldades
em compreender os sistemas simbalicos.

Em torno desse problema, vem ocorrendo mudancas nas formas de
comunicacdo e aprendizado, tal alteracdo vem acontecendo pela ampliacdo da
presenca das tecnologias digitais nos mais variados meios sociais. Com essa nova
realidade, as formas de acessar e produzir significados ndo estdao concentradas
somente sobre a forma de escrita e hoje, mais do que nunca, as linguagens se

entrelacam acarretando assim mudancas nas formas como nos comunicamos. Assim
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surge um novo modelo de ensino, o letramento digital, que é marcado por novas
formas de interagdes, competéncias discursivas e cognitivas (RODRIGUES e ALVES,
2014).

Segundo Xavier (2007, p.2);

o letramento digital implica em realizar praticas de leitura e escrita diferentes
das formas tradicionais de letramento e alfabetizacdo. Ser letrado digitalmente
pressupde assumir mudancas nos modos de ler e escrever os cédigos e sinais
verbais e ndo-verbais, como imagens e desenhos, se compararmos as formas

de leitura e escrita feitas no livro.

Para Arcoverde (2006), as novas tecnologias digitais podem ser utilizadas
como instrumentos no processo de apropriagcdo da linguagem escrita em lingua
portuguesa. Essas tecnologias, ao abrirem possibilidades também para novas
construcdes, constituem-se num espaco de apropriacdo cada vez mais explorado.

Nogueira (1993) escreve que uma das possibilidades do uso do computador na
educacao especial € 0 acesso a recursos educacionais que utilizam textos, imagens
paradas ou em movimento, animacoes, graficos e sons. Portanto, a linguagem escrita
pode deixar de ser o principal veiculo de comunicacdo usado pela educacédo, dando
lugar a diferentes meios que possam expor as informacdes de forma ndo sequencial.

Assim, tal projeto visa investigar o beneficio do uso do aplicativo computacional
como auxiliar no letramento de alunos surdos. Diminuindo assim as barreiras
educacionais e sociais impostas pela surdez.

Além do objetivo principal que € beneficiar e incentivar o aluno, o uso deste
aplicativo podera proporcionar ao professor uma alternativa para a preparacédo de

aulas, fugindo assim do corriqueiro.

1.3 ESTRUTURA DO TRABALHO

Nesta secdo sera apresentada uma viséo geral do trabalho.

No referencial tedrico serdo citados alguns autores e documentos fornecidos
pelo MEC, nele sera apresentada a caracterizacdo da surdez, bem como o contexto
histérico da surdez Brasil, além disso, esta secdo mostraréd sobre a identidade surda,
sobre as formas de comunicac¢do do surdo, a Libras, sobre a apropriagéo da Libras, o
letramento da crianca surda e como a informatica esta inserida no ambiente escolar e

na educacao especial.
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No préximo capitulo serdo apresentados os materiais e os procedimentos, que
foram utilizados para a realizacdo deste trabalho, a secdo método esta dividida em
seis etapas que sao o levantamento de requisitos, o levantamento de recursos para a
execucao da atividade, a analise e projeto do aplicativo, a implementacéo, validacéao
da ferramenta e finalizando, a aplicacdo e avaliagdo do recuso educacional.

Assim como o capitulo de materiais e método, o capitulo desenvolvimento sera
dividido em seis etapas: a primeira delas € o levantamento dos recursos
computacionais no colégio, esta verifica a possibilidade do uso do recurso e 0s
resultados serdo apresentados por meio de um quadro. A segunda etapa é a selecédo
da atividade, essa etapa descrevera como foi feita a pesquisa para o desenvolvimento
do software, como e porgue estas atividades foram escolhidas. A proxima etapa é a
verificacdo dos recursos que existem dentro do ambiente Scratch, esse item
descrevera um breve relato de como o Scratch funciona, e tudo o que esta descrito
serd apresentado por meio de uma imagem, retirada do ambiente Scratch. A etapa
seguinte € sobre a implementacéo da atividade, para demonstrar a implementacao foi
criado um ciclo de vida que estara sendo exibido por meio de uma imagem, serao
exibidos por meio de wuma tabela o0s requisitos necessarios para o0
desenvolvimento, além disso, para uma melhor analise e desenvolvimento do software
foi feito o diagrama de atividades, mostrando cada tarefa que o software oferece e
sera exibido por meio de uma figura. A quinta etapa é sobre a ferramenta educacional,
neste item, serdo exibidas as telas referentes a ferramenta educacional, tela de boas-
vindas, vocabulario e as telas de atividades. Na sexta e Gltima etapa sera apresentado
o teste da ferramenta educacional, neste item, serdo exibidos depoimentos de
pessoas que testaram o software, sendo eles, um professor surdo, uma professora
surda, a aluna surda, a académica de licenciatura e ainda o depoimento da professora
do AEE.

O proximo capitulo € a aplicacdo do recurso educacional, esse capitulo
descrevera para quem o software foi aplicado, os testes realizados, apresentacéo da
ferramenta educacional, ser4 descrito ainda, a aplicacdo da ferramenta
detalhadamente, o tempo de duracdo da aplicacéo, a realizacdo de uma avaliacao
apos o uso da ferramenta, o relato da aluna sobre a ferramenta, a realizagcdo de uma
atividade complementar solicitada pela professora do AEE, e ainda serd mostrada
uma descrigédo geral sobre a aplicacédo da ferramenta educacional.
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O capitulo seguinte discutira sobre os resultados obtidos a partir da aplicacéo
do software, para discutir-se sobre os resultados o capitulo foi dividido em trés sec¢des,
a primeira delas apresentara conclusbes sobre o levantamento dos recursos
computacionais do colégio e a selecao da atividade, exibird como o recurso Scratch
foi adaptado com os recursos oferecidos pelo colégio e descrevera o que deve possuir
na interface do software. Na segunda etapa serd exibido as conclusbes sobre o
levantamento de recursos do Scratch e a implementacdo da atividade, nela sera
descrito o que foi fundamental para o desenvolvimento do software e os pontos
positivos e negativos do Scratch. A terceira e Ultima se¢cdo mostrara as conclusdes
obtidas sobre a aplicacdo do recurso educacional, esta etapa mostrara como foi a
apresentacao do software, como o software auxiliou na aprendizagem, como foi a

aplicacao e ainda estara descrito o relato da aluna surda sobre o software.
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2 REFERENCIAL TEORICO

O presente capitulo apresenta autores que corroboram a ideia de que o uso de
novas tecnologias pode e deve auxiliar no ensino de alunos com surdez, s&o
apresentados também a caracterizacdo da surdez, uma breve histéria da surdez no
Brasil, a forma como o surdo se vé e se comunica perante a sociedade, bem como a

inclusdo desses alunos na educacao béasica.

2.1 CARACTERIZACAO DA SURDEZ

Segundo o MEC, a surdez é representada pela perda em maior ou menor grau
da percepc¢éao sonora considerada normal. Nota-se que existem niveis diferentes para
a surdez, que é classificada de acordo com a diferenca de graus da perda auditiva.
Essa perda se caracteriza pela perda média em decibéis na zona conversacional
(pode variar de 500 a 2000 Hz). Com base nesses dados, pode-se dizer que existem
niveis diferentes para a surdez.

Para Andrade (2001), a surdez apresenta-se em quatro niveis: leve, moderada,
severa e profunda. No primeiro nivel caracterizado como leve, ocorre a perda de
audicao entre 25 e 40 dB e o individuo ndo percebe os fonemas, altera a compreensao
e a sua voz é fraca. Na surdez moderada, de 45 a 70 dB, quase nenhum som da fala
pode ser percebido, ocorre atraso na linguagem e a voz do individuo € alta. O terceiro
nivel da surdez é chamado de severa e vai de 70 a 90 dB, nenhum som da fala é
audivel em nivel de conversacéo natural e o individuo aumenta a tonalidade da voz,
que fica com tom grave. J& na surdez profunda, acima de 90 dB, o individuo ndo
percebe voz alguma e a aquisicéo da fala e da linguagem podem ser atrasadas ou
nao acontecer. Nesse contexto, pode-se observar os diferentes niveis da perda

auditiva, como demonstrados na Figura 1.
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Figura 1- Graus de Perda Auditiva.
Fonte: adaptado de www.surdez.org.br.

2.2 CONTEXTO HISTORICO DA SURDEZ NO BRASIL

Segundo Dias (2006), em meados do século XVI, os surdos eram considerados
pessoas ineducaveis e considerados inlUteis perante toda a sociedade. Em
consequéncia disso, enfrentavam muito preconceito, pois eram até chamados de
loucos. Ao fazer uma analise sobre as formas de tratamento que as pessoas surdas
recebem e/ou ja receberam, pode-se perceber que isso é desenvolvido em funcao da
concepcao do ser humano. Ha registro de experiéncias de um medico e pesquisador
chamado Gerolamo Cardamo, que concluiu “que a surdez nao prejudicava a
aprendizagem, uma vez que os surdos poderiam aprender a escrever e assim
expressar seus sentimentos” (JANNUZZI, 2004, p.31). De acordo com Soares (1999),
Gerolamo disse que o individuo surdo tinha capacidade de raciocinar, ou seja, ele
defendia a ideia de que o que surdo pensava poderia ser transmitido através da

escrita, assim, a diferenga n&o seria um empecilho para a absor¢éo do conhecimento.
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No Brasil, por volta de 1960 a lingua de sinais era vista como mimica,
prevalecendo a compreensao de que isso seria prejudicial para as pessoas surdas. A
Lingua Brasileira de Sinais s0 seria reconhecida quarenta anos mais tarde.

Entre 1975 e 1979 visando a expansao e a melhoria da qualidade na educacéao
especial no Brasil, o Plano Nacional de Educacdo Especial, d4 prioridade a
capacitacdo de recursos humanos e a reformulacdo de curriculos. Dessa forma, é
acrescentado no Plano de Acdo o atendimento a educandos com problemas de
aprendizagem e o servi¢co de educacao precoce.

Em 1979, foi registrada pelo Ministério da Educacédo e Cultura do Brasil, a
primeira proposta de educacéo que foi propagada como diretriz para a educacao de
alunos surdos. Esse documento era destinado principalmente aos profissionais de
escolas especiais, pois assim poderiam desenvolver suas atividades de trabalho
curricular, tendo orientacfes e estratégias clinico-pedagdgicas.

Em 2002 o MEC langou a diretriz mais recente para a educagao dos surdos; o
Programa Nacional de Educacdo de Surdos que proporcionou a vigéncia do
documento de Lingua Portuguesa para surdos. Esse programa tem como intuito
divulgar a Lingua Brasileira de Sinais - LIBRAS e incentivar a formacao de tradutores-
intérpretes de Libras e formacao dos professores de lingua portuguesa.

Segundo o MEC:

Todos os deficientes auditivos possuem esse tipo de linguagem, sem
que lhes tenha sido ensinado, pois a linguagem mimica é natural”
(MEC, 1979/v.3, p.25). “O deficiente auditivo forma grupos mimicos
segundo os ambientes [..] a linguagem mimica tem vida prépria e
modifica-se com o transcorrer do tempo e, como toda a linguagem, vai
se enriquecendo com novos termos. Seu principal e maior defeito é
que s6 expressa 0 concreto, prescindindo do abstrato. Apresenta
alteracbes e simplificacdes gramaticais e sintaticas, criando

incorregdes na linguagem escrita”. (MEC, 1979/v.3, p.26).

Nesse mesmo periodo, no Brasil, a LIBRAS, que era entdo conhecida como
mimica, foi tomada de criticas, pois a lingua de sinais estava sendo considerada
perigosa para o desenvolvimento da escrita para o aluno. Além disso, haviam erros
gramaticais e era considerada simplificada. A partir disso € que o oralismo passou a
se fortalecer.



19

O oralismo é o processo que tem por objetivo principal capacitar o aluno surdo
a compreender e produzir a linguagem oral, pois acreditava-se que mesmo nao
ouvindo os sons da fala, os surdos poderiam se constituir como interlocutor, atraves
da linguagem oral. (SOARES, 1999, P.01)

Segundo Goldfeld (1997, p. 26-31), o ensino da linguagem oral é defendido,
pois acredita-se que € uma forma ideal de o surdo estar inserido na sociedade, ou
seja, pretende-se incluir a crianga surda ha comunidade de ouvintes, para que tenham
condicBes de desenvolverem a linguagem oral. Assim, visualizavam a surdez como
uma deficiéncia que poderia ser diminuida pela estimulacdo auditiva.

Porém, a linguagem oral ndo foi aceita, por isso em janeiro de 1981, em Roma,
durante a Conferéncia Internacional “Surdez e o ano Internacional das Pessoas
Deficientes”, essa linguagem foi substituida pela Comunicacao Total, porém, no Brasil,
o MEC ainda permaneceu com a posicao oralista.

No Brasil, a Comunicagéo Total teve inicio por volta de 1976. No inicio da
década de 80, o Brasil aborda a Comunicacdo Total, mas ela traz a discussdo sobre
0s meios de comunicacao visual manual em relacdo a educacao dos surdos.

Em 1997, o MEC lanca um documento chamado Programa de Capacitacao de
Recursos Humanos no Ensino Fundamental, no qual, possui trés volumes: Volume |
— Deficiéncia Auditiva, Volume 1l — A Educacédo dos Surdos, e Volume Ill — Lingua
Brasileira de Sinais — Libras. Esse documento é destinado aos professores que
trabalham na educacéo de surdos.

O referido documento teve apoio das Secretarias Estaduais de Educacao, da
Federacdo Nacional de Educacdo e Integracdo de Surdos — FENEIS, teve auxilio
ainda do Instituto de Educacdo de Surdos — INES-RJ, das Instituicbes de Ensino
Superior e pelo Centro Educacional de Audicédo e Linguagem-CEAL para que fosse
elaborado.

Houve, entdo, a regulamentacdo da LIBRAS como o principal meio de
comunicacao dos surdos, ndo podendo substituir gramatica da Lingua Portuguesa. O
oralismo, entéo, foi extinto, o que provocou mudancgas na educacdo dos surdos.

Segundo a Lei de Reconhecimento da Libras (2002) Art. 1°:

E reconhecida como meio legal de comunicacao e expresséo a Lingua
brasileira de sinais — LIBRAS e outros recursos de expressao a ela
associados”. Paragrafo unico. Entende-se como Lingua brasileira de

sinais — LIBRAS a forma de comunicacdo e expressao, em que 0
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sistema linglistico de natureza visual-motora, com estrutura
gramatical prépria, constituem um sistema linglistico de transmisséo

de idéias e fatos, oriundos de comunidades surdas do Brasil.

2.3 IDENTIDADE SURDA

No universo do surdo hé identidades que precisam ser reconhecidas. Segundo
Andrade (2001) existem cinco tipos de identidades surdas:

O primeiro é denominado de surdo flutuante, esse individuo se configura como
alguém gue ndo assume a sua cultura e tem vergonha de usar a LIBRAS.

A segunda identidade € a do surdo inconformado, esse sente incapacidade na
maioria das vezes. E inconformado em virtude da discriminacéo, preconceito que
sente em relacdo a surdez, além disso, ndo consegue tomar decisdes, dessa forma
ele blogueia a comunicacgéo oral e também a comunicacdo por meio de sinais.

A terceira identidade é chamada de surdo em transicdo, nesse caso, a crianca
tende a se isolar e fica em transicao entre a sua cultura.

A quarta forma de identidade é aquela chamada de hibrida, ela retrata os
surdos que, quando nasceram eram ouvintes e que perderam a audi¢cdo
posteriormente, essas criangas, portanto, dominam a linguagem oral e aprendem a
LIBRAS por necessidade.

A ultima forma de identidade é conhecida como identidade surda, ao qual o
individuo aceita e tem orgulho de sua cultura e de sua lingua.

Como afirma Gongalves e Santos (2012 apud Mcclaeary 2003),

Ter orgulho de ter a identidade surda é um ato politico, porque
0 sujeito surdo comeca a agitar o mundo do ouvinte. Nesse
caso “o povo surdo se auto identifica como ‘surdo’ que forma
um grupo com caracteristicas linguisticas, cognitivas e
culturais especificas” (ibidem, p. 33) sendo considerados

como diferenca e ndo como deficiéncia.

A patrtir disso, é imprescindivel para a populacao surda, iniciar suas atividades
na escola, assim como na sociedade em geral. O respeito por suas identidades e

particularidades deve existir por parte da sociedade, pois sGo um grupo de pessoas
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que possuem apenas cultura e linguistica diferentes. O surdo possui a cultura surda,
a qual é representada pelo seu mundo visual, e sua comunicacgéo é através dos sinais.
Dessa forma a falta do sentido da audicdo aguca o sentido da visdo do surdo.

A educacao bilingue, oferecida aos surdos, tem o objetivo de caracterizar essa
cultura como modelo educacional que se origina através de dois sistemas: a lingua
portuguesa e a lingua de sinais. A lingua de sinais € considerada como especifica do
individuo surdo, que através de gestos distintos e simbdlicos faz a sua comunicacéo.
A lingua de sinais € falada por meio de visédo e de espaco e traduzem o mundo em
que o surdo vive. A lingua de sinais, portanto, € propria da cultura surda, € uma opg¢ao
de construir a sua identidade, e além disso, é a melhor forma de inserir o individuo na

sociedade e no universo escolar.

2.3.1 FORMAS DE COMUNICACAO DO SURDO

De acordo com Deus (2011), para que a crianca surda se sinta inserida no
ambiente escolar, se faz necesséria a preparacdo tanto do aluno quanto da escola.
Uma das primeiras e principais barreiras que se observam nesse contexto, € a
comunicacado. Para que essa barreira seja minimizada, é de fundamental importancia
gue o professor conheca as necessidades reais deste aluno especial, para que ele
possa desenvolver melhor o seu trabalho. A falta de uma linguagem padronizada entre
0s surdos e o0s ouvintes, dificulta e impede tanto a comunicagdo como o
desenvolvimento do conhecimento, além de excluir a crianga surda, pois as criancas
geralmente buscam a companhia de criangas que apresentam 0s mesmos interesses,
sendo assim, analisa-se a comunicagdo como pec¢a fundamental nesse processo de
ensino-aprendizagem.

Ao longo dos anos foram desenvolvidos alguns meios que facilitassem a
comunicacao dos deficientes auditivos com o mundo ao seu redor, como a LIBRAS, o
oralismo, o bilinguismo, os aparelhos auditivos, a comunicacéo total e a leitura labial
(OLIVEIRA, 2011).

Segundo Oliveira (2011), a LIBRAS é a lingua materna dos individuos surdos,
sendo assim, é utilizada pelos préprios surdos, pelos pais e pelos intérpretes. A
LIBRAS nao se apresenta como um canal oral-auditivo, mas sim como uma linguagem

visual-espacial, a qual se propaga através da visdo e da utilizacdo do espaco, bem
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como pela gesticulacdo das méaos e expressdes faciais e do corpo. Ao contrario do
que muitos pensam, a LIBRAS ndo se caracteriza por mimicas e gestos soltos, mas
sim por se mostrar como um conjunto, o qual apresenta estrutura gramatical propria,
como qualquer outra linguagem.

Outro meio de comunicacgdo, de acordo com Oliveira (2011) € o oralismo. Ele
se baseia em varias técnicas, que se desenvolveram com o avanco da tecnologia, e
a partir do Congresso de Miléo, teve seu referencial assumido em todo o mundo. Esse
meio de comunicacdo nao apresenta bons resultados, uma vez que a maioria dos
surdos profundos nao conseguiram amplificar a fala socialmente satisfatoria.

Para Poker (2002), o bilinguismo tem o propésito de incentivar o aluno surdo a
ser bilingue. A LIBRAS ¢ a lingua materna do individuo com deficiéncia auditiva, mas
este apresenta grande necessidade de aprender a lingua materna de seu pais, sendo
assim, no Brasil, o bilinguismo tem por objetivo primordial ensinar a lingua portuguesa
como segunda lingua para os surdos, tanto na modalidade escrita, como nha
modalidade oral.

Ainda para Oliveira (2011), a comunicacao total apresenta-se como uma lingua
"artificial”, pois ela ndo indaga sobre o papel da linguagem oral e de sinais. Apenas
objetiva ensinar ao surdo a gramatica da lingua falada, como se fosse uma
metodologia individual e ndo social. Essa ideia de "vale-tudo" prejudica o aluno surdo,
minimizando suas possibilidades de um melhor desenvolvimento cognitivo.

Para Witkoski (2009), a leitura labial € um mito, ja que o deficiente auditivo ndo
consegue "compensar” a audicdo a partir do acesso as palavras faladas. A leitura
labial é constituida 75% de adivinhacfes, através de palavras-chave encontradas no
contexto, sendo que essa arte de observar apresenta duas dificuldade principais:
conhecer a diferenga de tempos entre a fala e a leitura dos labios e conhecer também
0s codigos do falante. A leitura labial € naturalmente mais lenta do que o ato de falar,
0 que prejudica a identificacdo por parte do surdo. Com relacdo aos codigos, ou
palavras-chave, deve-se levar em conta que s&o muito vagos. Num ambiente em que
a crianca esta familiarizada, o ato torna-se ligeiramente mais facil, no entanto, quando
a crianca vai para um ambiente desconhecido, a leitura labial torna-se extremamente
complexa.

As dificuldades da leitura labial ndo se restringem somente a estes aspectos,
mas também pela proximidade do falante, pelo tipo de articulagdo, a perspectiva

frontal em que o labio se encontra e o prévio conhecimento das palavras que sao
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pronunciadas. Esses fatores demonstram o quando a leitura labial é mitificada
(WITKOSKI, 2009).

2.4 A LIBRAS

LIBRAS ¢é acrénimo de Lingua Brasileira de Sinais. Ela € uma linguagem que
utiliza gestos manuais e expressdes faciais. A lingua de Sinais se difere de outras
linguas por sua modalidade visual-espacial. Dessa forma, o surdo que utiliza essa
lingua, tem maior facilidade para aprender linguas estrangeiras.

As pessoas se expressam, registram acontecimentos e ainda se socializam,
tudo por meio da linguagem que utilizam. Isso provém da cultura que essas pessoas
trazem consigo, seja na lingua falada verbalmente ou a lingua gesticulada, assim, é
possivel que o conhecimento seja ainda maior. E por meio da lingua de sinais que
uma pessoa surda pode se comunicar com um ouvinte.

Segundo Lima (2006), todas as criancas surdas devem obter o conhecimento
sobre a lingua portuguesa e também sobre a lingua de sinais. Desta forma, o surdo
se torna bilingue, tendo como a sua primeira lingua oficial a LIBRAS e a lingua
portuguesa como segunda lingua. A LIBRAS possui as mesmas funcbes que as
linguagens orais, ela € uma lingua com modalidade visual-gestual, que se utiliza da
visdo e do espaco.

A LIBRAS teve influéncia da lingua de sinais francesa. Seu criador Charles
Michel L'eppe (1712-1789), ainda no século XVIII abriu uma escola de lingua de sinais
em Paris, onde recolhia das ruas moradores surdos e ensinava-lhes a lingua de sinais.

Favali (2000), diz que apenas em 1975 foi fundada a escola com o dinheiro de
L’eppe. L'eppe escrevia os seus proprios materiais, era professor e diretor. Escreveu
um livro sobre os seus métodos de ensinar com a gramatica da lingua de sinais, ou
seja, a forma escrita que os surdos melhor entendem. O professor, tdo aplicado e
dedicado aos surdos, tinha um grande objetivo e obstaculos ainda maiores a enfrentar.
Ele tinha o intuito de fazer com que os surdos compreendessem as coisas,
aprendessem e se expressar, desenvolvendo ideias proprias e tomando decisdes por
meio da lingua de sinais. Com a morte de L’eppe, Abbé Sicard (1742-1822) foi
nomeado para assumir o seu lugar, ele treinou Jean Massieu, que se tornou o primeiro

professor surdo.
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Sicard ainda publicou um livro sobre gramética detalhada. Apds isso, varios
institutos foram fundados, inclusive no Brasil, onde em 1954 foi fundado o Instituto
Nacional de S&o Paulo.

Em 1968, comecou a ser utilizado o método de Comunicacéo Total de Roy
Holcon, que tem como objetivo principal facilitar os processos comunicativos entre 0s
surdos e ouvintes e também entre os proprios surdos. Cabe ainda, dentro da
Comunicacéao Total, a preocupacao da linguagem oral do surdo, sempre levando em
consideracao que aspectos sociais, cognitivos e emocionais ndo podem ser excluidos,
por isso, essa filosofia se utiliza de espa¢go manual-visual como simplificadores na
comunicacao.

Somente na década de 80, o bilinguismo comeca a se destacar. Esta vertente
defende a ideia de que o surdo deve primeiramente aderir conhecimento a lingua de
sinais, considerando essa como sua lingua natural. E posteriormente, aprender a
lingua oficial de seu pais. Essa filosofia visualiza a surdez como uma diferenca de
linguistica e ndo como uma deficiéncia.

No Brasil, a educacao de surdos teve inicio a partir de 1840. Com Hernes Huet,
que chegou ao Brasil trazendo o alfabeto manual francés e a Lingua Francesa de
Sinais. Nesse contexto, pode-se dizer que a LIBRAS teve grande influéncia da lingua
de sinais da Franca. Huet solicitou ao Imperador um prédio, pois ndo haviam escolas
especiais, ele tinha consigo bons documentos para a educacéo dos surdos, e nasceu

entdo o Instituto de Surdos do Rio de Janeiro.

2.4.1 PROCESSO DE APROPRIACAO DA LIBRAS

Nos processos de educacao bilingue para os surdos, Skliar (1999) deixa claro
que, “as criangas que usam uma lingua diferente da lingua maijoritaria, tem o direito
de serem educadas em sua prépria lingua”.

As discussbes sobre a educacao bilingue, chegaram ao Brasil por volta de
1990, foi nesse tempo que houve o inicio dos estudos linguisticos em relacéo a
LIBRAS e houve também a promocao de diversos eventos cientificos, direcionados a
compreensao de especificidades educacionais e linguisticas da sociedade surda.

Promover a educacdo bilingue para surdos exige o0 respeito sobre alguns

conceitos para que possa ser aplicada na pratica. Por isso, devem ser garantidas as
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oportunidades para se apropriarem da lingua e utilizarem como sua lingua oficial, seja
por usuérios desta lingua ou professores intérpretes. Nesse contexto, a lingua
portuguesa € ensinada de tal forma que utiliza-se metodologias de segunda lingua,
tendo como base o desenvolvimento do surdo em LIBRAS.

Atualmente, a educacao para surdos oferece duas propostas: a educacéo
inclusiva ou a educacédo bilingue. A educacao inclusiva, apoiada pelo Ministério da
Educacao, defende a ideia que todos os alunos devem estar matriculados, incluindo
0s surdos, no sistema educacional e promove o apoio nos processos de escolarizacao
dos estudantes incluidos. Isso ocorre, primeiramente, pela presenca de intérpretes de
LIBRAS e lingua portuguesa em todos os niveis educacionais, oferecendo ainda o
AEE (Atendimento Educacional Especializado) no contra turno do periodo regular,
complementando a formacao escolar. Também deve ser promovido a implantacéo de
espacos especificos para esses alunos dentro da escola. Além disso, a escola deve
propor um curriculo que contemple a linguistica de pessoas surdas e as

especificidades socioculturais. Assim:

A lingua [de sinais — Libras] passa a ser, entdo, o instrumento que
traduz todas as relagfes e intengdes do processo que se concretiza
através das interagdes sociais. Os discursos de uma determinada
lingua serdo organizados e, também, determinados pela lingua
utilizada como a lingua de instrucéo. Ao expressar um pensamento em
lingua de sinais, o discurso utiliza uma dimens&o visual que nédo é

captada por uma lingua oral-auditiva (Quadros, 2011: 35).

No contexto da educacado bilingue, a LIBRAS assume uma fungao principal,
dessa forma, defende-se a existéncia de professores surdos sendo participantes
assiduos no meio escolar, junto com criancas, jovens e adultos surdos. Esses
profissionais sdo 0s responsaveis por inserirem os surdos na lingua de sinais. Assim,
ficaria garantido a apropriacdo da LIBRAS pelos alunos surdos, tendo em vista que o
contexto dos processos de escolarizagéo seja desenvolvido em LIBRAS. Desse modo,
0s processos de ensino aprendizagem estariam sobre a responsabilidade dos

professores que utilizam a linguagem bilingue, sendo eles surdos ou ouvintes.
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2.5 LETRAMENTO DA CRIANCA SURDA

Quando se pensa no letramento da crianca surda, faz-se uma relacdo com o
meétodo mais utilizado: a LIBRAS. Junto a LIBRAS deve-se pensar no contexto escolar
em que essa crianga esta inserida. A crianca surda vem sendo alfabetizada de modo
similar as criancas ouvintes, as quais dispéem da lingua portuguesa como sua lingua
materna. A LIBRAS € uma linguagem que necessita de um contato visual e espacial
entre a crianca surda e o interlocutor, no entanto, isso nem sempre € compreendido
pelos professores (QUADROS, 2004). De acordo com Ferreiro e Teberosky (1985), a
aquisicao de leitura e de escrita se da por diferentes niveis nesse processo de ensino-
aprendizagem, de modo que as criangas surdas interajam com a escrita a partir de
hipéteses construidas e relacdes estabelecidas com a significacdo, o que parece
natural a toda crianca.

Segundo Quadros (2004), entende-se a LIBRAS como sendo um conjunto
formado pela gesticulagédo das méos, movimentos e expressdes faciais e gramaticais
em varios pontos de articulacédo, os quais, complementados, sdo capazes de formar
palavras e frases. O letramento de criangas surdas se desenrola a partir da LIBRAS,
mesmo essa ndo sendo considerada uma escrita alfabética, mas sim uma escrita
ideogréfica. Diante disso, a crianca surda ndo necessitara chegar ao nivel alfabético
para ser considerada uma pessoa alfabetizada.

Para Baqueta e Boscarioli (2011), os efeitos da surdez podem ser diminuidos
quando se integram familia, escola e tecnologia. O papel da familia e da escola é fazer
com que o aluno se sinta mais seguro e confiante para se relacionar com o resto do
mundo. Nesse contexto, o uso de tecnologias auxilia no processo ensino-
aprendizagem, possibilitando assim, formas alternativas e inovadoras de troca de
conhecimento entre educador e educando, além de facilitar a comunicagédo no meio
em que vive.

E de fundamental importancia que os objetivos tracados pelo professor sejam
claros, afim de que a familia possa auxiliar e colaborar de maneira positiva para a
estimulacdo da linguagem do surdo. Nesse processo, deve-se analisar que a relacao
escola e familia do aluno surdo, tem como parametro minimizar os efeitos da surdez,
afim de que o mesmo se sinta inserido no meio social e educacional em que vive. No
entanto, essa minimizag&do da problematica deve ser feita de maneira que se respeite

as limitacbes do surdo.
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7

Porém, o que se analisa, € que nem sempre essa relacdo funciona
perfeitamente, levando-se em conta que, por falta de conhecimento, a familia e a
escola ndo consideram as reais necessidades do aluno surdo. As escolas pecam por
estarem adaptadas a transmitirem um conhecimento técnico, totalmente desarticulado
da realidade desses alunos, fazendo com que 0s mesmos nao tenham uma
aprendizagem proveitosa, haja vista que o conhecimento € um processo em
construcdo, e que cada aluno tem uma forma diferenciada de aprender, a qual deve
ser respeitada.

Portanto, se objetiva que a educacdo dos alunos surdos, como de qualquer
aluno, considerando que cada um possui suas diferencas em relacdo aos demais,
considere suas particularidades de modo que o seu desenvolvimento educacional ndo
seja comprometido. Esse diferencial pode ser obtido por meio da comunicacao entre
a familia e a escola em que o aluno surdo esta inserido, de modo que a escola procure
incentivar os professores a buscarem auxilio tecnolégico voltado ao deficiente
auditivo, que sao utilizadas para diminuir as dificuldades de aprendizagem por esses
alunos.

A utilizacao de tecnologias, a integracao entre a familia e a escola e as formas
de comunicagao entre o aluno surdo e os ouvintes devem ser trabalhadas ao longo
do processo de desenvolvimento e da educacao desse aluno especial, pois quando
mais cedo a escola e a familia trabalharem meios que diminuam as diferencas, menos

dificuldades o aluno surdo tera em seu desenvolvimento e comunicacao.

2.6 INCLUSAO

7

A inclusdo é um direito dos alunos que possuem necessidades especiais,
porém, no Brasil, s6 passou a ser aplicada recentemente. A implantacdo da incluséao
SO teve inicio a partir de 1996 com a lei de Diretrizes e Bases de Educacao Nacional
— LDBEN, que garante uma educacdo de qualidade para alunos que possuem
necessidades especiais.

A educacao inclusiva foi reorganizada, em salas que eram chamadas de salas
especiais, que passaram a ser chamadas de Atendimento Educacional Especializado

(AEE). Nesse atendimento as criancas matriculadas podem ter diferentes dificuldades
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ou necessidades educacionais. Assim, essas diferencas sao diagnosticadas por
testes psicométricos que servem para medir o grau de inteligéncia da crianca.

Em 1961, o AEE, passou a ter fundamento de acordo com a Lei de Diretrizes e
Bases da Educacdo Nacional LDBEN, Lei n° 4024/61, esta defende o direito dos
alunos com necessidades especiais a ter educacao dentro do ensino regular.

Em meio a tantas conversas e contradicées sobre a inclusdo de alunos nas
escolas, surgem barreiras para que se possa acomodar as criancas com deficiéncia
auditiva. Algumas escolas estdo aceitando a inclusdo, abrindo espacos para que ela
seja realizada, como por exemplo, mudam a organizacdo pedagdgica e nao
discriminam as diferencgas, pelo contrario, ainda as valorizam. Sobre isso Mantoan e

Prieto, argumentam:

“As mudangas a serem implantadas devem ser assumidas como parte
da responsabilidade tanto da sociedade civil quanto dos
representantes do poder publico, pois se, por um lado, garantir
educacédo de qualidade para todos implica somar atuacBes de varias
instancias, setores e agentes sociais. Por outro, seus resultados
poderdo ser desfrutados por todos, j& que a educacdo escolar pode
propiciar meios que possibilitem transformagfes na busca da melhoria
da qualidade de vida da populacdo. Esse é de interesse de todos”.(
MANTOAN E PIETRO, 2006, pg. 69)

O processo de inclusdo dos surdos no ensino regular, deve ocorrer desde o
momento em que ingressam na escola, para que tenham menos dificuldades de
adaptacdes. Assim proporcionando uma formacao adequada tanto a lingua de sinais
quanto a lingua portuguesa.

Para o surdo, é de grande importancia que a escola seja excelente no trabalho
que realiza, tendo clareza e objetividade quando o assunto for inclusdo. Ela deve estar
acontecendo desde a educacao infantil, sendo seguida até o ensino superior,
utilizando-se de todos os recursos ofertados, ultrapassando assim as barreiras do

processo educacional.

2.6.1 ATENDIMENTO EDUCACIONAL ESPECIALIZADO (AEE)

Segundo Couto e Rubio (2014) nas salas de aula frequentadas pelos alunos

surdos, se pode notar os diferentes tipos de preconceitos que sao gerados, pelo fato
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desses alunos estarem sendo julgados como diferentes dos outros, desse modo,
tornando ainda mais dificil usufruir das oportunidades que séo destinadas a eles. Para
gue esses alunos ndo sejam prejudicados e para que seu aprendizado ndo seja
atingido, as escolas entédo oferecem o AEE, que possibilita aos alunos a expanséao de
seus conhecimentos, melhorando seus estimulos, sua socializagdo, o potencial
cognitivo e linguistico, além de melhorar, consequentemente, o seu aprendizado. E
necessario e importante levar em consideracdo que os alunos surdos tém todo o
direito de acesso ao conhecimento, como toda e qualquer pessoa, além disso, direito
a acessibilidade e ao AEE .

As escolas que desenvolvem esse processo de trabalho pedagdgico para
alunos com surdez, devem desenvolver um planejamento para utilizar o sistema
bilingue, ou seja, aprendizado da lingua de sinais seguida do aprendizado da lingua
portuguesa, num periodo contrario ao ensino regular, o AEE serve entdo como um
ensino adicional ao ensino regular.

Utilizando o AEE o aluno com surdez é favorecido, pois nesse atendimento os
professores encontram um meio para beneficiar a aprendizagem, tornando o ambiente
mais estimulante para o estudante, podendo assim, desafiar seu pensamento e sua
capacidade.

O AEE deve ser planejado, sendo elaborado e posteriormente desenvolvido
pelo professor que aplica a aula de Libras, pelo professor de sala normal e também
pelo professor da lingua portuguesa. A avaliagéo é feita através de um relatorio diario
de cada aluno, com todos 0s seus comportamentos e progressos, tudo isso
organizado individualmente para cada aluno. Faz-se também uma selecdo dos
melhores recursos didaticos que podem ser utilizados na sala de AEE, utilizando
sempre aquele que melhor satisfaz as necessidades de cada individuo.

Anexado nesse planejamento, devem estar inclusos os conteudos sobre a
sociabilidade, a cognicéo, a linguagem, sendo elas oral, escrita ou visual-espacial, os
talentos e habilidades, interesses e aptiddes, tudo isso com o intuito principal de que

0 surdo possa absorver e compreender a maior parte dos contetdos.
2.7 INFORMATICA NA EDUCACAO

No Brasil, a informatica na Educacao teve inicio por volta de 1980, quando foi

criada a Secretaria Especial de Informéatica (SEI). No ano seguinte tiveram inicio os
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primeiros processos de insercdo da informatica na educag&o por meio de seminarios
que debatiam sobre a informética na educacéo. Esses seminarios originaram o projeto
EDUCOM, o principal objetivo desse projeto era de levar computadores a todas as
escolas publicas, além disso, estimulava o desenvolvimento da pesquisa
multidisciplinar com énfase para aplicacdo das tecnologias nas escolas no processo
de ensino-aprendizagem.

E de responsabilidade do MEC a continuidade no processo de insercdo da
informatica na educacdo. Primeiramente, a informatica na educacéo seria pautada
pelos valores pedagogicos da realidade brasileira e também pelos valores culturais.
Dessa forma, eram oferecidos cursos de curto prazo de graduacgéo e pos graduacao
no campo da Informética, assim o pais estaria preparado para a nova tecnologia.
Sendo assim, em 1983 o MEC apresentou as diretrizes e bases para o
Estabelecimento da Politica da Informatica para a Educacdo. Com isso, buscava-se
capacitacdo tecnoldgica para o desenvolvimento da sociedade.

No ano de 1985, foi elaborado pelo MEC o Plano Setorial de Educacéo e
Informatica, que tinha o intuito de investir recursos nos cursos profissionalizantes, de
ensino médio ou superior, além disso, tinha como objetivo equipar os laboratérios das
escolas e universidades. Em 1986, houve a criacdo de uma Programa de Acgao
Imediata em Informatica na Educacdo, tendo como propostas a realizacdo de
pesquisas e treinamentos, onde a meta seria a aplicacdo da informética no pais. Em
1987, houve a realizacdo do primeiro curso nacional de software educacional e o
primeiro projeto de formacdo de recursos humanos na &rea de informatica na
educacéao

Ao fazer uma analise do que estd descrito acima, pode-se perceber que o
desenvolvimento da informética na Educacgéo néo teve éxito, pois 0s programas que
foram criados, ndo atingiram os objetivos, pois as capacitacdes que foram oferecidas
nao foram eficientes o suficiente para que as necessidades fossem supridas.
Entretanto, em 1991 o presidente Fernando Collor acabou com a politica da
informatica e a partir disso foram encontrados varios problemas no desenvolvimento
da informatica na educacdo, pois 0 ensino da rede publica era precario e 0s
governantes nao buscavam por qualidade na educacéo.

Mesmo com toda essa reviravolta, o programa EDUCOM apresentou um novo
projeto pedagogico que utilizasse a informatica na educagéo, onde tinham o intuito de

aprender com os erros passados e construir e compartilhar um novo método de
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ensinar. Foi entdo inserida na educacao a Linguagem de Programacao LOGO, a qual
abriu caminhos para novas possibilidades perante a educacao.

Com esses avancos da tecnologia houve a abertura de novas oportunidades
na educacéo, sendo uma delas a Educacédo a Distancia (EaD). Com a expansao da
internet, era permitido que o0s projetos se concretizassem. Houve também o
crescimento de outras ferramentas como salas de bate papo e féruns de discusséo.

Por volta de 1997 o MEC criou o PROINFO que tinha o objetivo de introduzir a
informatica na area educacional. Além disso, o PROINFO foi responsavel por criar o
Nucleo de Tecnologia Educacional (NTE), que tem o propdsito de capacitar os
professores para a utilizacdo da informatica como ferramenta didatica e que seja
capaz de auxilia-los nos processos pedagodgicos.

Atualmente, apds a insercdo dos NTEs nos municipios, as escolas de ensino
publico possuem laboratérios de informética, a maioria com acesso a internet. Aos
educadores, é oferecido uma preparacao para que se adaptem as tecnologias, para
que seja possivel fazer com que o uso dos computadores seja aliado com as
disciplinas escolares. Porém, pode-se perceber a falta de conhecimento dos alunos
no manuseio do computador, levando em consideracéo, as necessidades que o aluno
terd ao entrar no mercado de trabalho. Outro quesito importante a ser debatido
atualmente é a falta de conhecimento do educador sobre a informética, ou seja, €
necessario que 0s capacitem para que possam fazer um bom uso do laboratério,
utilizando o computador como um intermediador entre aluno e conhecimento e
também como um recurso ao professor. Dessa forma, o aprendizado do aluno ndo

serd limitado.

2.7.1 INFORMATICA NA EDUCACAO ESPECIAL

A educacgédo especial objetiva incluir alunos com deficiéncia tanto no ambito
escolar como na vida social, buscando fazé-lo de forma igualitaria. H& uma
preocupacdo em encontrar novas possibilidades com a finalidade de promover
interacéo, visando fornecer aos aprendizes suporte para apropriacdo dos conteudos,
de modo a torna-los mais independentes e mais participativos na sociedade em que

vivem.
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O homem vive em constante interagdo com o meio, abstraindo as informacdes
de diferentes maneiras. Gardner (1994) preconiza que nem todos aprendem da
mesma forma, sendo assim encara como positiva a introducdo da tecnologia no
modelo formal de ensino, a qual possibilita a estimulacéo de diferentes inteligéncias,
uma vez que individualiza os diferentes contetdos de acordo com o interesse de cada
individuo, ao mesmo tempo em que os resultados podem ser monitorados.

E papel do professor incitar a melhoria na forma de aprendizagem de cada
aluno, tendo conhecimento de que cada aluno tem um estilo de ensino, uma forma de
aprendizagem e inteligéncias individuais diferentes. As caracteristicas de cada aluno
devem ser valorizadas, a fim de favorecer seu desenvolvimento e respeitar seus ritmos
individuais. Sendo assim, os alunos se sentirdo aptos, mostrando maior compromisso
com o processo de aprendizagem.

Nesse contexto a informatica possibilita ao aluno da educacgéo especial ndo
apenas o recebimento de informacdes, mas também a interagcdo com 0S recursos
utilizados, podendo o aluno opinar, modificar e reconstruir seu contexto social e

cultural.

2.7.2 INFORMATICA NO ENSINO DE ALUNOS SURDOS.

Com o crescimento da tecnologia, principalmente a Tecnologia de Informacdes
(T1), pode-se observar o surgimento de novos suportes, 0s quais sao direcionados a
todas as areas do conhecimento, inclusive para as ferramentas educacionais, de
modo especial para os alunos portadores da deficiéncia auditiva. Esse interesse em
desenvolver softwares direcionados para o ensino-aprendizagem de alunos surdos,
contribui para diminuir as diferencas encaradas por esses alunos, bem como os
auxiliam em uma maior produtividade nas atividades realizadas em ambiente escolar.

Existem varios artificios que podem ser utilizados por esses alunos como forma
de apoio para a deficiéncia. O uso da tecnologia viabiliza uma melhor interacdo do
aluno com o ambiente em que encontra-se inserido socialmente. E importante
ressaltar que nem sempre 0s aparatos tecnologicos sao utilizaveis, se levar em conta
gue o desenvolvedor e 0 usuario apresentam culturas e linhas de raciocinio diferentes.

Para que a tecnologia seja aplicada devidamente, deve-se considerar que o

desenvolvedor precisa conhecer e entender o portador da deficiéncia auditiva,
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compreender como esses individuos pensam e como interagem com o0 meio e as
pessoas com quem convivem. O desenvolvedor deverd ainda pesquisar metaforas
gue sejam compativeis com as necessidades reais desses usuarios, para que a area
de interacdo do dispositivo seja efetivamente comunicavel com o surdo, afim de que

0 mesmo consiga ter uma maior interacéo e desenvolvimento sdcio-educacional.
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3 MATERIAIS E METODO

O presente capitulo foi dividido em trés secdes: materiais, participantes e
método. A secdo materiais apresenta quais recursos serao utilizados na realizacéo do
projeto. A secdo participantes visa apresentar para qual publico este projeto sera
desenvolvido. Ja o método foi subdividido em seis etapas, que apresentam as

atividades a serem desenvolvidas para a concretizacdo deste projeto.

3.1 MATERIAIS

Para a realizacdo do projeto, serdo utilizados os seguintes materiais: um
computador para a analise e desenvolvimento do projeto que devera possuir hardware
compativel com o sistema operacional Windows versdo 8.1, ambiente de
programacao Scratch versdo 2.0. Laboratorio com pelo menos um computador para a
etapa de aplicacdo que ocorrera na escola. No laboratorio os computadores deverao
ter configurac6es compativeis com Chrome 35 ou superior, Firefox 31 ou superior, ou

Internet Explorer 8 ou superior.

3.2 PARTICIPANTES

Para a concretizacdo deste projeto, o recurso educacional sera aplicado para
um aluno surdo do ensino fundamental, que frequenta a turma regular e no contraturno
a Sala de Recursos Multifuncionais de um Colégio Estadual da cidade de Francisco
Beltrdo - PR.

3.3 METODO

Segundo Yin o estudo de caso representa uma investigacdo empirica e
compreende um método abrangente, com a légica do planejamento, da coleta e da
andlise de dados. Pode incluir tanto estudos de caso Unico quanto de multiplos, assim
como abordagens quantitativas e qualitativas de pesquisa. Assim sendo, este projeto
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tem como referéncia metodoldgica, a abordagem qualitativa, de cunho exploratorio e
descritivo, definido como uma pesquisa de campo que fard um estudo de caso Unico.
Os procedimentos para a realizacdo deste projeto estdo divididos em seis

etapas:

Etapa 1 — Levantamento de atividades e recursos para a implementacéo

Sera realizado levantamento das atividades de alfabetizacdo, juntamente com
o professor responséavel pela sala de recursos multifuncionais. Simultaneamente ao
levantamento das atividades, sera realizada a verificagdo dos recursos existentes no
ambiente Scratch. Essa verificacdo permitira avaliar a viabilidade ou ndo da
implementacéo das atividades no ambiente Scratch. Serdo utilizados inicialmente os
seguintes critérios para avaliar as atividades: possibilidade de criacdo de niveis de
dificuldade para a atividade, complexidade de implementacdo da atividade no
ambiente Scratch e afinidade da aluna em relacdo a atividade. Com base nesses
critérios, sera selecionada uma ou mais atividades para serem implementadas no

ambiente Scratch.
Etapa 2 — Levantamento de recursos para a execugdo da atividade

Na escola sera feito o levantamento dos recursos digitais existentes. Serao
analisados hardware, software, infraestrutura de internet e aplicativos instalados. Essa
verificacdo ocorrera para viabilizar a aplicacdo da ferramenta no ambiente escolar.
Etapa 3 — Andlise e projeto do aplicativo

Os resultados da Etapa 1 e 2 seréo utilizados para especificar os requisitos do
aplicativo. Para tal, sera utilizada a linguagem de modelagem UML verséao 2.4 (Unified
Modeling Language). Para documentar a analise e projeto do aplicativo sera utilizado

o software Visual Paradigm verséo 14.

Etapa 4 - Implementacéao
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Por meio da documentacgdo da andlise e projeto, sera desenvolvido o aplicativo
educacional no ambiente de programacgéao Scratch verséo 2.0 (editor off-line).

Etapa 5 — Validacéo da ferramenta

Paralelamente a implementacédo, ocorrerd a etapa de validagdo do sistema, a
qual se constituird de testes para a verificacdo e correcdo de possiveis erros e
averiguacao dos requisitos levantados na Etapa 3. Para tal, a professora do AEE e
uma aluna com surdez serdo convidados a utilizar o aplicativo. O uso do aplicativo
pela professora e pela aluna sera observado para coletar informacdes sobre possiveis

erros e melhorias a serem implementadas na verséao final.

Etapa 6 — Aplicacéo e avaliagcédo do recurso educacional

Com o recurso educacional finalizado, sera realizado na escola a sua aplicacéo
junto a uma aluna com surdez. A avaliacdo do recurso educacional sera realizada por
meio de observacBes e avaliacdo dos resultados dos exercicios propostos na
atividade realizada pela aluna.

Outro ponto que sera verificado € a aceitacdo do aplicativo por parte do
professor. Serd solicitado ao professor que faca uma avaliacdo do software por meio
de um texto. O texto deverd conter quais foram 0s pontos positivos e 0s pontos

negativos da ferramenta e se ele continuara a usar o aplicativo em turmas futuras.

4 DESENVOLVIMENTO

O presente capitulo foi segmentado em seis etapas, a primeira delas apresenta
uma sintese dos recursos educacionais presentes no colégio. A segunda etapa mostra
como foi escolhido o tema para que o software fosse desenvolvido. Na terceira secao
faz-se uma verificagcdo dos recursos que o programa utiliza para o desenvolvimento
do software. A quarta etapa apresenta detalhadamente como é feita a implementacgéo
da atividade. A quinta secdo apresenta, por meio de imagens, a ferramenta

educacional ja desenvolvida. Na etapa final sdo apresentados os testes realizados.
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4.1 LEVANTAMENTO DOS RECURSOS COMPUTACIONAIS NO COLEGIO

Para verificar a possibilidade de uso do recurso educacional desenvolvido na
linguagem Scratch sob o ponto de vista das configuracées minimas para execucao do
aplicativo, foi feito o levantamento dos recursos de software, hardware e infraestrutura

de internet. Os resultados do levantamento estdo contidos no Quadro 1.

Tabela 1 — Comparativo entre recursos computacionais do colégio e os necessarios para o Scratch

Colégio Scratch

Processador: Intel Pentium CPU

G2020 2.90GHz X2 Processador: Indefinido

Hardware

Disco: 400Gb Disco: 120 Mb
Meméria: 3,4Gb Memoéria: Indefinida
. . . Windows 2000 ou superior; Mac OS X 10.4 ou

Linux Educacional 5.0 32 bit superior; Linux Educacional 3.0 ou superior.
Software Firefox 22.0 - Mozilla Firefox for Chrome 35 ou superior;

Ubuntu canonical - 1.0 Firefox 31 para Windows ou superior;

Internet Explorer 9 ou superior.

Internet 10Mb’s Indefinida

N&o foi realizada a instalacdo do Scratch no colégio, tendo em vista que o
navegador Firefox do Linux era compativel com a versao solicitada para Windows e a

estrutura de internet possibilitou um excelente desempenho do aplicativo.

4.2 SELECAO DA ATIVIDADE

Inicialmente foram pesquisadas as atividades de alfabetizacdo que a
professora realizava dentro da sala de AEE. No total foram analisadas sete atividades:
palavra cruzada, ligar o nome a figura, completar a letra que falta, pintar com a cor
segundo a ordem, completar a segunda coluna com a primeira, assinalar o que vocé

conhece e carta enigmatica.

Foram selecionadas duas atividades para serem implementadas. Utilizou-se
critérios diferentes para cada atividade, a palavra cruzada foi escolhida pela
professora do AEE, que optou pela atividade por ja té-la utilizado, sabendo assim que
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tal atividade traz bons resultados. Esta atividade foi classificada pela professora como

média em grau de dificuldade.

A outra atividade designada como carta enigmatica foi escolhida pela aluna,
optou-se pela atividade que a aluna tinha menos afinidade. Ela exp0s que ndo gostava
da atividade por ela ser de um nivel maior de dificuldade. Assim, tal escolha foi feita
para poder medir a aceitacdo da atividade frente ao computador. O grau de dificuldade

da carta enigmatica foi classificado pela professora de média a dificil.

Em conversa com a professora ela sugeriu que o tema tanto da palavra cruzada
guanto da carta enigmatica fossem o0s materiais escolares, isso porque eram
conceitos utilizados diariamente e que a aluna possuia dificuldade em escrever as

palavras referentes a esse assunto.

4.3 VERIFICACAO DOS RECURSOS EXISTENTES NO AMBIENTE SCRATCH

Para implementar no Scratch é preciso encaixar os blocos graficos, uns nos
outros, formando assim, sequéncias logicas. Tais blocos foram criados para serem
encaixados apenas quando a sintaxe fizer sentido. Ndo havendo assim erros e
possibilitando a realizacdo de varias tarefas para se produzir um resultado final. A
l6gica do programa em desenvolvimento pode ser modificada mesmo com o programa
em execugao, possibilitando assim que novas ideias sejam testadas. O Scratch
permite a construcdo de programas que controlam e misturam gréaficos, animacéo,
texto e sons (EDUSCRATCH, 2012).

O Scratch divide os comandos por categorias, cada uma possui uma cor
especifica. As categorias sdo: Movimento, Aparéncia, Som, Caneta, Controle
Sensores, Operadores e Variaveis. Sdo ainda apresentadas trés abas: Scripts,
Fantasias e Sons. Na aba Scripts esta contida a logica de programacéo que compdem
a atividade, na aba Fantasias estdo as imagens, ja a aba sons é utilizada quando uma

atividade contém sons.

A estrutura de programacao em blocos bem como as categorias e as abas do

Scratch estéo apresentadas na Figura 2.
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Figura 2. Componentes do Scratch.
Fonte: www.scratch.mit.edu

O Scratch esta disponivel nas versdes online, onde para seu carregamento €
necessario apenas conexao com a internet e o uso de um navegador que atenda aos
requisitos da Tabela 1. E na versao off-line que necessita ser instalado e atender aos

requisitos minimos de software e hardware apresentados também na Tabela 1.

Sobre 0 uso de imagens no Scratch, foi constatado que ele reconhece quatro
formatos de imagem: JPG, BMP, PNG, e GIF. Sendo as trés primeiras imagens
estaticas e o ultimo animado. Existem quatro maneiras de carregamento e criacao de
imagens no Scratch, sendo possivel: pintar, importar de uma biblioteca, tirar uma foto
da camera e arrastar uma imagens de um site ou da area de trabalho.

Para dar inicio a implementacéo, foi realizada uma pesquisa para aprofundar o
conhecimento sobre o ambiente Scratch. Tal pesquisa mostrou que o ambiente possui
inUmeros manuais de programacédo, porém pouco ou nada existe sobre as atividades

especificas como as que seriam implementadas.
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4.4 IMPLEMENTACAO DA ATIVIDADE

Para a realizacdo deste projeto foi determinado o ciclo de vida apresentado na
Figura 3. A etapa do levantamento de requisitos comegou a ser realizada no més de
junho e durou cerca de um més. Apés o levantamento dos requisitos, foi feita a andlise
e projeto que durou cerca de uma semana. Apds a etapa da andlise e projeto
concluidas foi possivel dar inicio a implementac&o. No final do més de agosto e inicio

do més de setembro foi realizada a etapa de teste.

Levantamento dos
Eequisitos

Analise do Projeto

Implementacio

Teste

Figura 3. Ciclo de Vida do Recurso
Fonte: Autoria propria.

Na Etapa do levantamento de requisitos foram analisados os requisitos que
seriam importantes do ponto de vista pedagogico, bem como da usabilidade,
pensando o recurso educacional do ponto de vista da aluna com surdez. Os requisitos
estdo elencados na Quadro 2 e estdo classificados em grau de importancia para a
compreensao do recurso pela aluna surda. Os niveis de importancia foram

determinados pela professora do AEE.

Requisitos Descricéo Importancia

Propbe que o0s materiais escolares sejam
apresentadas de diversas maneiras, como |Alta
imagens, escrita, datilologia e sinal em Libras.

1. Diferentes formas de
exibicdo dos materiais
escolares

Propde que sejam implementadas atividades de
diferentes niveis, para que a aluna possa avancar
2. Niveis de dificuldade em seu conhecimento ao interagir com a
ferramenta.

Alta
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Deve-se seguir o tema “materiais escolares”

3. Tema proposto pela [escolhido pela professora, pois sdo conceitos | Alta
professora utilizados diariamente pela aluna.
Retorno ao usuéario que apontara que ele errou a
4. Feedback de E ivi Alto
. Feedback ae erro resposta nas atividades.
Retorno que apontard o avango que a aluna tera Média
5. Feedback de Conclusdo | ao interagir com a ferramenta.
Possibilitara a volta ao vocabulario para consulta Alta
6. Setas de navegacao durante a realizacdo das atividades.
Ocultara as setas ao chegar nas atividades, elas
7. Ocultacao das setas de | s¢ serdo mostradas quando a aluna concluir toda | Alta
navegacao a atividade. Porém a seta e retorno ficara visivel.
Apresentara a aluna as boas-vindas para a .
8. Teladeb ind ilizacs Baixa
. I'ela de boas vindas utilizag&o do recurso.
O recurso sera desenvolvido para Scratch em
9. Para WEB sua versdo Web, sendo assim sera necesséario o | Alta
uso de um navegador.
O recurso possui forma grafica, se utilizando de
10. Gréafico imagens e movn_m_entos, para uma melhor | Alta
compreensao da atividade pelo aluno.
11. Conexdo com a | E preciso umah conexdo com internet para Alta
Internet acessar o Scratch.
| O plano de fundo é de cor branca, para gerar um
12. Plano de Fundo de facil | maior contraste com as imagens, facilitando | Média
visualizagao assim o entendimento e a visualizago.
o O aluno pode encerar a atividade a qualquer
13. Finalizagéo da | momento, porém ndo é possivel retomar a |Baixa
utilizacdo do recurso atividade de onde foi parada.
14. Navegacéo limitada ao O recurso so pode ?‘er m&a\nuseado rielo mouse, | \14dia
uso do mouse para evitar erros na hora da navegacao.
Para melhor visualizagdo dos contetdos do
15. Apresentar um | vocabulario este apresentara um material escolar | Alta

vocabulario por pagina

por tela.

Quadro 2 — Requisitos para implementacédo da ferramenta educacional.
Fonte: Autoria propria.

Para a etapa de analise foi desenvolvido no editor de UML, Astah, o diagrama

de atividades para determinar o fluxo das ac¢des que a aluna deveria tomar ao interagir

com a ferramenta. O diagrama de atividades é apresentado na Figura 4.
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Figura 4. Diagrama de Atividades.
Fonte: Autoria propria.

Apbs a etapa de andlise deu-se inicio a implementacdo das atividades. Logo
no inicio observou-se que o Scratch ndo possui um bom tratamento de imagens nos
formatos PNG, JPG e BMP, que sédo os trés formatos aceitos. Por outro lado, ele traz
a opcao de se trabalhar com imagens vetoriais, 0 que acarreta uma alta qualidade nas
imagens, porém, s0 € possivel desenhar em forma vetorial dentro do préprio

programa.

N&o é possivel o carregamento de videos. Porém o Scratch aceita o
carregamento de arquivos GIF, formato que permite o intercalamento de imagens para
gerar um efeito visual parecido com o de um video. Este formato de arquivo ajudou
bastante na hora da implementagéo dos atores que mostrariam 0s sinais em Libras,

pois a grande maioria dos sinais possuem movimento.
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4.5 SOBRE A FERRAMENTA EDUCACIONAL

Para a tela inicial do recurso foi implementada uma apresentacao (vide Figura
5). Primeiramente aparecia uma bailarina dancando, esta figura foi selecionada pelo
fato do recurso ser desenvolvido para uma aluna do ensino fundamental. Em seguida
é solicitado a aluna que digitasse seu home, esta tela foi desenvolvida para chamar
atencdo da aluna ao recurso, gerando assim uma proximidade da aluna com a

ferramenta educacional.

QUAL SEU NOME?

Maria /)

Figura 5. Tela de Entrada do Nome da aluna
Fonte: Autoria propria.

A préxima tela apresentada na Figura 6 da as boas-vindas em Libras e em
portugués a aluna. O sinal feito em Libras foi interpretado voluntariamente por um
estudante do AEE.



Figura 6. Tela de Boas Vindas

Fonte: Autoria propria.
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Em seguida foi apresentado um vocabulario por tela nas quais eram

apresentados a forma escrita de cada material escolar, bem como seu sinal em Libras,

sua figura e sua datilologia como representado na Figura 7.

Escrita

Sinal em E> /
Libras ‘ y

@3@ = @ @ <:| Datilologia

Imagem

Figura 7. Apresentacdo de Todos os Elementos Presentes no VVocabulario.

Fonte: Autoria propria.

Foram feitas quatorze telas de vocabulario: materiais escolares, apontador,
borracha, caderno, caneta, cola, grampeador, lapis, livro, lapiseira, mochila, papel,

régua, tesoura. Todas as telas que representam o vocabulario estdo na Figura 8.
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Figura 8. Telas que formam o Vocabulério.
Fonte: Autoria propria.

Apods o vocabulario, a ferramenta educacional apresentou a primeira atividade
escolhida pela professora, a palavra cruzada. A atividade € apresentada na Figura 9,
onde o aluno ao clicar na imagem escolhida deve responder qual o nome do material
na caixa de resposta que abrird na parte inferior da ferramenta.
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Figura 9. Tela da Palavra Cruzada.
Fonte: Autoria propria.



46

Em seguida, foi apresentada a atividade escolhida pela aluna para ser
desenvolvida para o recurso, a carta enigmatica. Novamente nesta tela a aluna
deveria clicar sobre a imagem, substituindo assim as figuras dos materiais escolares

pelos seus nomes em portugués. A Figura 10, apresenta na Parte 1, como a aluna

7

visualiza a tela da carta enigmatica e na Parte 2, é apresentada a atividade ja

resolvida.

L -

LY e = e

e Substitua as figuras pela eScri’taé ? Substitua as figuras pela escrita
0 / ea \ escrevenn, a @ apaga. Olapis e a lapiseira eScrevem, a borracha apaga.

A escrila da. / nunca pode Ser apagada. A escrila da canela unca pode Ser apagada.

A & julaludoea C!f/ corla. A cola jurta ludo e a lesoura corta.

¢ H eo l/ sao feitos de . . Ocaderno e o livro $ao Peitos de papel.

A 0 carregatodogog H“ . A mochila carrega todos os maleriais escolares.
Parte 1 Parte 2

Figura 10. Telas da Carta Enigmatica.
Fonte: Autoria propria.

Apds o término da segunda atividade, o aluno recebe os parabéns, em Libras
e em portugués, por ter concluido com éxito as atividades. A dltima tela do recurso é

apresentada na Figura 11.

Figura 11. Tela de Parabéns.
Fonte: Autoria propria.
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A ferramenta educacional apresenta ainda setas de navegacao para que a
aluna possa voltar quantas vezes forem necessérias para consultar o vocabulario. A
seta que levava a ultima atividade so6 poderia ser acessada quando a aluna terminasse
a primeira atividade, bem como a seta da ultima atividade que levava a tela de

parabenizacao s6 poderia ser acessada quando a aluna concluisse a atividade.

4.6 TESTE DA FERRAMENTA EDUCACIONAL

Para testar a ferramenta foram convidados a professora do AEE, um aluno
surdo, dois professores surdos e uma académica do curso de Licenciatura em
Informatica. Ap6s o uso do recurso educacional todos deram seu parecer sobre a

ferramenta. Os pareceres estdo contidos no Quadro 3.

Professor Surdo “E importantissimo que os surdos tenham aquisicdo de linguistica, usando
vérias estratégias, como imagens, sinais e alfabeto manual. Para a educagao
bilingue e os processos de aprendizagem para a Libras e a lingua portuguesa.
O jogo ficou de facil aprendizado, isso dependendo do nivel de conhecimento
do aluno, se for um aluno maior achara facil, se for um aluno menor achara
mais dificil.”

Professora Surda “A atividade esta muito boa porque tem a imagem do material e ela esta
relacionada com o sinal e depois com o portugués. Outro ponto positivo é que
0 aluno pode voltar e fazer vérias tentativas até acertar.”

Professora do AEE | “E um recurso bem atrativo pela qualidade do visual, no papel € preto e branco
e no computador as imagens séo coloridas.

Para o surdo o sinal é mais facil de ser memorizado, porém a escrita é mais
dificultosa e deve ser feita na base da repeti¢céo.”

Académica de | “O software é muito interessante, além de possuir uma interface com imagens
Licenciatura em | coloridas, é divertido, pois chama a atencdo do surdo. O software possibilita
Informatica ao aluno corrigir qualquer erro quantas vezes for necessério, e isso auxilia o
surdo, pois para aprender a escrever ele necessita decorar as palavras.”
Aluno do AEE “Gostou bastante por ser bem visual, por poder escrever no computador e

economiza papel.”
Quadro 3 - Pareceres Sobre a Ferramenta Educacional.
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5 APLICACAO DO RECURSO EDUCACIONAL

O recurso foi aplicado para uma aluna surda do ensino fundamental de um
colégio estadual de Francisco Beltrdo - PR que possui o AEE em surdez. A realizacao
da aplicacao foi feita entre os dias 21 a 25 de setembro de 2015.

No primeiro dia foram feitos testes para verificar se o computador e a internet
estavam funcionando de acordo as necessidades do Scratch. Foram realizados testes
de velocidade de internet, bem como a verificagdo do navegador, sendo que no final
dos testes o Scratch funcionou em modo online perfeitamente.

No segundo dia houve a apresentacdo da ferramenta educacional para a
professora do AEE, inicialmente foi explicado como o recurso funcionava, em seguida
ela interagiu com a ferramenta. Foi necessério explicar onde ela deveria clicar para
digitar o nome, e gque clicando nas setas ela avancaria para a proxima tela da
ferramenta. Ao chegar na cruzadinha foi explicado que clicando em cima da figura
abriria a tela para responder a atividade. No final desta atividade foi destravada a seta
que iria para a proxima atividade, assim sendo, ela clicou e avancou para a atividade
da carta enigmatica. Na carta enigmatica ela novamente clicou em cima das figuras
para responder. Ao terminar todas as atividades a professora pode visualizar a tela de
parabéns.

Apbs a professora interagir com o recurso ela destacou, que existem poucos
recursos digitais na area da surdez e que a ferramenta havia ficado muito interessante,
isso porque foram atendidas as orientacfes de que o recurso deveria priorizar a
utilizacdo de recursos visuais e também de sinais em Libras, que sdo pecas
fundamentais para o aprendizado do aluno surdo. Ela destacou ainda que esta sendo
excelente a parceria entre a universidade e o colégio na producao de novos recursos
e que esta seria a primeira de muitas outras parcerias.

No terceiro dia a professora encaminhou a aluna para o laboratério onde seria
aplicada a ferramenta educacional. Inicialmente com a ajuda da professora que
interpretou as orientacdes foi explicado para a aluna que a finalidade do recurso é
produzir conhecimentos sobre os conceitos apresentados por ele, ou seja sobre os
materiais escolares. Foi explicado ainda que ao iniciar a atividade a aluna veria uma
tela onde teria de digitar seu nome, apos digitar o nome ele visualizaria a tela de boas-
vindas e em seguida o vocabulario. Foram explicadas também as duas atividades que

seriam aplicadas. As explicacdes foram feitas em aproximadamente quinze minutos.
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N&o foram explicados conceitos de usabilidade para a aluna, isso para testar
se a ferramenta ficou de facil compreenséo ou ndo. Sendo assim, logo que iniciou o
programa a aluna clicou na caixa de resposta para inserir seu nome.

Apos a tela de boas-vindas a aluna chegou ao vocabulario, quando visualizava
um novo material a professora solicitava a ela que fizesse o sinal em Libras e usasse
o alfabeto manual para escrever as palavras. Ela ficou cerca de meia hora para
visualizar todos os materiais escolares do vocabulario.

Ao chegar na cruzadinha a aluna imediatamente clicou na figura da cola e
respondeu, 0 mesmo aconteceu com as figuras do livro e do lapis, porém para os
outros materiais escolares a aluna retornou diversas vezes ao vocabulario para
consultar a escrita. Toda vez que a aluna voltava ao vocabulario era solicitado a ela
gue escrevesse a palavra utilizando o alfabeto manual e somente ao terminar de
gesticular ela voltava a cruzadinha. Pode-se observar que mesmo voltando varias
vezes ao vocabulario a aluna ainda apresentava dificuldades em escrever o nome dos
materiais, iSSO se mostrou mais corriqueiro em palavras maiores como lapiseira,
grampeador e borracha. Outro fator que atrapalhou a utilizacéo do recurso foi que a
aluna se dispersava facilmente com o movimento de pessoas dentro do laboratorio. A
realizacdo desta atividade durou aproximadamente uma hora.

Quando se deu o término da cruzadinha foi destravada a préxima atividade, a
carta enigmatica. Novamente a aluna precisou voltar ao vocabulario para consultar a
escrita dos materiais, mesmo ja tendo utilizado todos eles no exercicio anterior, a
frequéncia com que ela precisou voltar ao vocabulério foi a mesma da atividade
anterior e com as mesmas palavras. A duracdo desta atividade também foi de
aproximadamente uma hora. Assim que terminou a atividade a aluna pode visualizar
a tela de parabéns.

O tempo gasto na atividade desde a explicacdo de como ele funcionava até o
término do uso do recurso foi de cerca de 2h45mim.

Em seguida a professora do AEE realizou uma avaliagcéo de satisfacdo, onde a
aluna deveria explicar para ela o que achou do recurso, se usaria de novo e quais 0s
pontos positivos e negativos da ferramenta.

A aluna relatou que havia gostado mais ou menos do recurso, porque nao sabia
as palavras, mas que gostou bastante da parte visual e que pode voltar ao vocabulario
para tirar suas duvidas e adorou a atividade da cruzadinha e os sinais por terem sido

feitos por outro aluno surdo que ela conhece.
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No quarto dia houve a realizagdo de duas atividades iguais a aplicada pela
ferramenta educacional, porém abordando outra temética e em papel. Inicialmente a
professora apresentou o vocabulario sobre animais no quadro, fazendo com que a
aluna repetisse 0s sinais e gesticulasse as palavras utilizando o alfabeto manual. Em
seguida ela respondeu com a ajuda da professora uma cruzadinha. Nesta atividade a
professora precisou ficar no quadro mostrando o vocabulario para que a aluna
entendesse quais as palavras eram solicitadas. Isso ocorreu por nao haver um
desenho relacionado a escrita que estava no quadro.

Assim como a cruzadinha a carta enigmética também foi feita com a ajuda da
professora, sempre mostrando qual palavra se relacionava com o que era solicitado
na atividade. Tais atividades foram usadas para medir se a ferramenta computacional
ou o papel possuia maior aceitacdo no ensino-aprendizagem pela aluna, bem como

qual das duas abordagens era mais atrativa para a aluna.
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6 DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Conforme apresentado na introducdo, o propésito deste trabalho era
implementar no ambiente Scratch uma atividade que auxiliasse no letramento de uma
aluna surda. Para apresentar as conclusdes deste trabalho foram feitas trés secoes:
a primeira apresenta as conclusbes sobre o levantamento dos recursos
computacionais do colégio bem como as consideracdes sobre a selecéo da atividade.
Ja na segunda secdo sdo apresentadas as conclusbes sobre o levantamento de
recursos do Scratch e também da implementacao da atividade. Por fim, séo discutidas

as discussodes sobre a ferramenta educacional.

6.1 DUSCUSSAO SOBRE O LEVANTAMENTO DOS RECURSOS
COMPUTACIONAIS DO COLEGIO E DA SELECAO DA ATIVIDADE

Ao realizar o levantamento dos recursos existentes no colégio, pode-se
observar que apesar das ‘“instituicbes de ensino ndo acompanharem o
desenvolvimento da tecnologia da informagédo e comunicagao” (NASCIMENTO, 2012)
0 Scratch em sua modalidade online funcionou perfeitamente, pois o Scratch possui
pouguissimas exigéncias quanto aos recursos necessarios para seu uso, viabilizando

assim o uso desta ferramenta no ambiente escolar.

Segundo Sousa (2010), para os surdos, uma interface adequada para suas
necessidades deve possuir alguns itens importantes, tais como textos pequenos e de
facil entendimento, imagens, cores, animacdes e utilizar a lingua de sinais. Sendo
assim, as atividades selecionadas pela professora e pela aluna do AEE
proporcionaram o uso de elementos fundamentais para o desenvolvimento de

recursos para surdos.

6.2 CONCLUSOES SOBRE O LEVANTAMENTO DE RECURSOS DO SCRATCH E
DA IMPLEMENTACAO DA ATIVIDADE

O ciclo de vida bem como o levantamento de requisitos foram fundamentais
para a implementacdo do recurso computacional, através deles foi possivel definir

como se daria o processo de desenvolvimento da ferramenta.
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O tratamento de imagem do Scratch gerou algumas dificuldades e frustragdes,
pois apesar de aceitar trés formatos ele reduz drasticamente a qualidade de imagem.
Ja o formato de imagens vetoriais s6 podem ser produzidos dentro do proprio
ambiente. Se o Scratch possuisse um bom tratamento de imagens a ferramenta

educacional poderia ter proporcionado uma melhor experiéncia visual a aluna.

Outro ponto negativo do Scratch € a impossibilidade do uso de videos, se este
recurso existisse seria possivel mostrar os sinais de uma forma mais realista do que
com imagens do formato GIF. Poderiam também terem sido feitas as explicacdes de

como o recurso funcionava dentro da propria ferramenta.

Apesar dos pontos negativos apresentados anteriormente o Scratch possibilita
ao programado uma facil construcéo da ferramenta uma vez que sua programacao é
realizada apenas encaixando blocos graficos. Outro ponto importante a ser destacado
€ que o Scratch possibilita que a logica do programa seja modificada mesmo com o
programa em execugéo o que possibilitou que novas ideias fossem testadas.

Apesar do Scratch possuir pontos negativos, ele proporcionou a viabilidade da
implementacdo de atividades educacionais para a aluna surda, seus recursos
permitiram que fosse criada uma ferramenta que contribuiu para a aquisicao de

conhecimento da aluna.

6.3 DISCUSSAO SOBRE A APLICACAO DO RECURSO EDUCACIONAL

Ao apresentar a ferramenta para a professor do AEE ficou claro que ela possuia
pouca afinidade com o computador, pois foi necessario explicar a ela quais 0s

procedimentos necessarios para a interagdo com a ferramenta.

Segundo Sousa (2010),

Vivemos na Era da Informacdo em que o uso do computador esta cada vez
mais constante no contexto escolar, no ambiente trabalhista e doméstico, leva-
nos a refletir sobre a comunicagéo, como ela tem conduzido seu modo de
processar, tendo 0 homem como eixo central desse processo. A expanséo da
Internet e o surgimento constante de servicos multimidia tém contribuido para
a globalizagdo no trato da informagéo e das NTIC’s, as quais tém provocado

mudancas na vida dos seres humanos, especialmente na intimidade, na
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individualidade e em suas relacdes. Essas tecnologias vém se integrando ao

cotidiano da escola, como a vida do estudante.

Apesar de Sousa (2010) defender que as novas tecnologias estdo sendo
inseridas no cotidiano escolar, a professora afirmou que existem poucos recursos
computacionais na area da educacao para surdos. E que a ferramenta havia ficado

muito interessante.

Ainda segundo a professora, a ferramenta computacional agregou mais
conhecimento a aluna, por ser interativa, colorida e ela poder procurar pelas solu¢cdes
de forma mais autbnoma. Ela destacou ainda que apesar de a aluna conhecer 0s
materiais escolares que séo coisas do cotidiano, para o surdo é preciso de muita
repeticdo da escrita, fazendo esta repeticdo de diferentes maneiras, que foi o que
ocorreu na ferramenta. A professora afirmou ainda que utilizaria o0 programa
novamente com outros alunos e que ja havia sugerido sua utilizacdo a outra
professora que ministra aulas na sala de recursos multifuncionais. Portanto, ao
analisar a fala da professora sobre a ferramenta, podemos concluir que o acolhimento

da ferramenta por parte da docente foi positivo.

Ao aplicar o recurso computacional para aluna ficou claro que ela ja possuia
afinidade com o uso de computadores, pois logo no inicio da atividade ela soube como
proceder sem precisar de grandes explicacfes sobre a usabilidade da ferramenta,

outra conclusao provavel € que o recurso tenha ficado de facil compreenséo.

A aluna destacou para a professora que atividade no computador foi melhor do
que a do papel, por ela poder buscar de forma autbnoma as respostas que néo sabia,
terminando a atividade sem precisar da ajuda da professora. Ela destacou ainda que
0 uso de imagens coloridas influenciou bastante na escolha do recurso computacional

ao invés do papel. Portanto, o acolhimento da ferramenta pela aluna foi positivo.

Apesar da professora e da aluna terem tido um bom acolhimento do recurso,
pode-se observar que a aluna sentiu dificuldades em lembrar todas as palavras do
vocabulario, sendo assim, o recurso poderia proporcionar mais efetividade no ensino
da aluna se tivessem sido criados niveis de insercdo de novos conceitos. Poderia ter
sido criado um vocabulario com apenas cinco materiais escolares e em seguida a

realizacdo de uma atividade para fixagdo daqueles conceitos, posteriormente seriam
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inseridos novos conceitos e novamente a realizagdo de outra atividade que

englobasse todos os conceitos vistos até aquele momento e assim sucessivamente.



55

7 CONSIDERACOES FINAIS

Segundo Nascimento (2012) apesar da escola ndo acompanhar o avanco das
novas tecnologias, ja é possivel se pensar em alternativas que auxiliem no processo
de ensino-aprendizado tanto de alunos da classe regular quanto de salas de apoio.
Para tanto, o presente trabalho buscou a criacdo de uma ferramenta de que pudesse
apoiar o ensino de uma aluna com surdez.

Conforme relatos apresentado na discussao dos resultados pela professora do
AEE, pela professora surda e pela aluna o recurso educacional mostrou-se promissor
para o auxilio do ensino da aluna, porém pode-se observar que sdo necessarias
melhorias para a ferramenta, uma vez que na utilizacdo dela, a aluna apresentou
algumas dificuldades que apesar de ja serem esperadas, se mostraram como um
grande empecilho para um efetivo aprendizado dos conceitos ali apresentados.

Sao sugestdes de melhorias da ferramenta:

e A criacdo de um vocabulario mais sucinto, que apresente novos conceitos de
forma gradativa;

e Apresentar ao aluno uma gama maior de atividades, possibilitando assim que
o aluno possa escolher pelas atividades que mais possui afinidade;

¢ Niveis para as atividades, fazendo assim com que o aluno a cada novo passo

agregue mais conhecimento.

E facil programar no Scratch, porém a linguagem ndo atendeu a alguns
requisitos que poderiam ter contribuido para o ensino-aprendizado de alunos com
surdez, embora o proposito da ferramenta ndo seja esse fim, como o uso de videos.
Porém, apesar de ndo ser possivel a insercédo de videos, a ferramenta pode e deve
ser testada mais afundo, criando novas ferramentas de apoio ao ensino de alunos
com surdez.

O uso de ferramentas computacionais pode proporcionar aos alunos com
surdez uma O6tima experiéncia de ensino, portanto o Scratch e qualquer outro
aplicativo, sistema ou linguagem de programacéo que possibilite essa experiéncia
pode e deve ser usada para a criagdo de novos recursos, embora com algumas

limitacGes.
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TERMO DE AUTORIZACAO DE USO DE IMAGEM

Neste ato, e para todos os fins em direito admitidos, autorizo expressamente a utiliza¢do da
minha imagem, em caréater definitivo e gratuito, constante em fotos decorrentes da minha
participacao no Trabalho de Concluséao de Curso a seguir discriminado:

Titulo do TCC: Recurso Computacional Para Auxiliar O Aprendizado De Uma Aluna Surda.
Académica: Emanuelle de Zorzi Marin, orientador Edson dos Santos Codeiro

As imagens poderdo ser exibidas: na monografia e na apresentacdo da mesma, em
publicacbes e divulgacdes académicas, em festivais e premiacdes nacionais e internacionais,
assim como disponibilizadas no banco de imagens resultante da pesquisa e na Internet,
fazendo-se constar os devidos créditos.

A académica fica autorizado a executar a edicdo e montagem das fotos, conduzindo as
reproducdes que entender necessarias, bem como a produzir os respectivos materiais de
comunicacgéao, respeitando sempre os fins aqui estipulados.

Por ser esta a expressao de minha vontade, nada terei a reclamar a titulo de direitos conexos
a minha imagem.

Francisco Beltrao, 03 de novembro de 2015.
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