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ABSTRACT 
This study set out to see if the technology through the Assistive 

Accessibility and use of Digital Interactive Books, contributes to 

the collaborative inclusive education process between hearing 

children and deaf children. Part of the job to highlight the 

junction of children's literature to a technological tool (digital 

book) as a motivational tool contributing alternatively to enhance 

the inclusive education process and allows good cultural sharing 

demonstrating that there are no differences. This prototype has 

been tested in two public schools sample working with inclusive 

education and speech therapy outpatient clinic of a university 

hospital. The results indicated that the inclusive education process 

worked alternatively with digital interactive book holder 

prompted the attention of children facilitating the process of 

inclusion by the ease with which the exchange and interactivity 

occurred in the social context through changing behavior 

minimizing communication barriers. 

 

RESUMO 

Este trabalho se propôs a observar se a tecnologia, através da 

acessibilidade assistiva e da utilização de livros interativos 

digitais, contribui para o processo de educação inclusiva 

colaborativa entre crianças ouvintes e crianças surdas. Faz parte 

do trabalho evidenciar a junção da literatura infantil a uma 

ferramenta tecnológica (livro digital) como um instrumento 

motivacional que contribui de forma alternativa para potencializar 

o processo de educação inclusiva além de permitir o compartilhar 

de bem cultural demonstrando que não há diferenças. Este 

protótipo foi experimentado numa amostra de duas escolas da 

rede pública que trabalham com educação inclusiva e no 

ambulatório de fonoaudiologia de um Hospital Universitário. Os 

resultados indicaram que o processo de educação inclusiva 

trabalhado de forma alternativa com o suporte do livro interativo 

digital motivaram a atenção das crianças facilitando o processo de 

inclusão pela naturalidade com que a troca e a interatividade 

ocorreram no contexto social através da mudança de 

comportamento minimizando as barreiras da comunicação. 
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1 - INTRODUÇÃO 
Existem quinhentos milhões de pessoas no mundo com alguma 

deficiência, destas 80% estão em países em desenvolvimento. 

Conforme divulgado no site [1] o censo escolar do Instituto 

Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais (INEP), realizado 

no ano de 2010, o universo de alunos matriculados em escolas no 

Brasil equivale a 54 milhões de pessoas. Os dados do Instituto 

Brasileiro de Geografia e Estatística –IBGE [2], por sua vez, em 

levantamentos feitos na Pesquisa Nacional por Amostra de 

Domicílios (PNAD), realizada em   2009 [3], quanto as pessoas 

que apresentam algum tipo de deficiência (física ou mental), 

apresenta um contingente aproximado de 2 milhões e 500 mil 

pessoas entre os brasileiros. Destes brasileiros deficientes 

apurados pelo IBGE e aqueles que efetivamente, de acordo com 

dados do Censo Escolar 2010 [4], estão matriculados nas escolas 

brasileiras, constata-se que há mais de um milhão e meio de 

pessoas que não tem acesso aos bancos escolares. O levantamento 

oficial do INEP contabilizou 928 mil alunos com deficiência ou 

transtorno global de desenvolvimento matriculados e 

frequentando salas de aula regulares.  

No caso das crianças com necessidades especiais, a Internet vem 

contribuir de forma diferenciada, pois surge como mais uma 

ferramenta que potencializa a acessibilidade, o conhecimento do 

mundo com menos “intermediários” do que antes, permitindo que 

as próprias crianças avaliem o que lhes é pertinente, ao invés de 

recebê-los prontos de outrem [5]. Para a construção do 

conhecimento significativo, a motivação é algo importante e a 

possibilidade de junção da literatura infantil e da tecnologia 

através de livros interativos digitais pode ser uma mola propulsora 

para incentivar a melhoria e a construção do relacionamento 

colaborativo e interpessoal.  

 

1.1. Objetivo 
O objetivo principal do presente trabalho é investigar se a 

tecnologia, através da acessibilidade assistiva e da utilização de 

livro interativo digital, contribui para o processo de educação 

inclusiva e colaborativa entre crianças ouvintes e crianças surdas. 

O desafio foi evidenciar se esta junção da literatura infantil e da 

tecnologia pode ser um instrumento motivacional capaz de 

potencializar o processo de educação inclusiva e de agregar valor 

ao indivíduo. 
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Os capítulos foram desenvolvidos com o objetivo de facilitar a 

leitura e a construção do saber. Inicialmente na secção 1 é 

apresentada a proposta e os procedimentos metodológicos, em 

seguida, na seção 2 as considerações sobre educação, 

acessibilidade e tecnologia que serviram de insumo e orientação 

para o estudo. Dando continuidade, na seção 3 são apresentados 

os experimentos, na 4 o protótipo utilizado no estudo e, na sessão 

5 os resultados e finalmente, na sessão 6 as conclusões e reflexões 

do que foi observado. Por fim os agradecimentos na seção 7 e as 

referências bilbiográficas na 8. 

 

1.2. Procedimentos Metodológicos 
Como apoio a ferramenta tecnologica foi utilizado o livro 

interativo digital “O SAPO LELÉ”, desenvolvido no software 

game-maker (yoyo games, 2015) que conta a história de um sapo 

que quer aprender a ver as horas, chamado Sapo Lelé e sua amiga 

a tartaruga Jujuba que é quem o ensina. O livro possui processo 

de acessibilidade via web e desafios a serem superados ao final da 

história, sendo dois deles desenvolvidos para serem jogados de 

forma colaborativa. 

A amostra para a experimentação do instrumento foram duas 

escolas da rede pública que trabalham com educação inclusiva e 

com crianças especiais e o ambulatório de fonoaudiologia de um 

Hospital Universitário que trabalha com crianças surdas. 

 População amostral: crianças ouvintes e crianças 

especiais/surdas 

 Instrumentação: aplicação do protótipo  

 Coleta de Dados: observação individual semi-estruturada no 

ambiente de aplicação 

Foi realizada pesquisa bibliográfica e pesquisa de campo com 

duas escolas da rede pública para observar o processo de inclusão 

e do uso da tecnologia no ensino aprendizagem de crianças com 

necessidades especiais/surdas.  Também houve aplicação e 

observação do experimento no ambulatório de fonoaudiologia de 

um Hospital Universitário com crianças exclusivamente surdas. 

Foi utilizado como instrumento de observação a aplicação do 

livro interativo digital previamente desenvolvido para este fim e o 

preenchimento de formulário semi-estrurado para coleta de dados. 

 

1.3. Proposta do Estudo 
Observar o uso e aplicação do livro digital interativo como 

facilitador para o processo de inclusão contribuindo para torná-lo 

ainda mais ágil, harmonioso e colaborativo entre crianças ouvintes 

e crianças surdas. O livro interativo digital para o estudo foi 

elaborado na língua portuguesa das crianças ouvintes com critério 

de acessibilidade “on line” e apresentado para uma amostra de 

crianças ouvintes, para uma amostra de crianças surdas e para uma 

amostra heterogêna composta por crianças ouvintes e crianças 

especiais. Foi observado como as crianças nos grupos de amostras 

se comportaram frente ao instrumento proposto e seus desafios. 

 

2. EDUCAÇÃO, ACESSIBILIDADE E 
TECNOLOGIA 

A educação procura explicações em várias áreas de conhecimento 

e saberes para compreender o ciclo de ensino-aprendizagem que a 

cada momento torna-se mais complexo. Com certeza não é tendo 

por base uma ou outra teoria de qualquer área do saber, ou até 

mesmo a junção de várias que a questão terá plena compreensão. 

Este estudo tem por fundamentação as teorias e propostas 

defendidas pelos estudiosos Jean Piaget [6], Lev Vygotsky [7] e 

Henry Wallon [8]. O olhar foi direcionado para o Brasil onde há 

certa barreira para a educação caminhar em função da reprodução 

de culturas e padrões educacionais de outros países, pouco 

adaptados a realidade brasileira. Outra questão é que as teorias já 

chegam traduzidas e, obviamente, com olhar e análises de quem 

fez a tradução.  

O foco foi direcionado ao processo de educação inclusiva, tendo 

por alicerces parâmetros oriundos das Teorias da Aprendizagem, 

1999, relacionadas ao desenvolvimento cognitivo e ao uso da 

tecnologia, mais especificamente, os livros interativos digitais 

para observação de aspectos inerentes ao grupo amostral e assim 

encontrar as respostas para as questões levantadas.  Este estudo se 

propos a observar o quanto a literatura infantil e um ferramental 

tecnológico (o ato de conhecer) pôde contribuir em aspectos 

sócio-afetivos (ato de prazer) impulsionando o processo de 

inclusão entre crianças ouvintes e crianças especiais/surdas, 

fundamentado pelos aspectos relativos às teorias de Jean Piaget, 

Lev Vygotsky e Henri Wallon. Qualquer criança pode (e deve) ser 

agente de sua construção cognitiva através de suas observações e 

atitudes perante o meio em que está inserida e as influências a que 

está submetida. Segundo [9], as crianças precisam correr riscos e 

desafios para serem bem sucedidas em seu processo de ensino-

aprendizagem, produzindo e interpretando a linguagem que está 

além do que ela já conhece sobre a língua e a gestão destes riscos 

é um direito e uma escolha da criança. 

2.1.  A Educação Inclusiva 
Deficiente é aquele que não consegue modificar sua vida, 

aceitando as imposições de outras pessoas ou da sociedade em 

que vive, sem ter consciência de que é dono do seu destino. 

Louco é quem não procura ser feliz com o que possui. Cego é 

aquele que não vê seu próximo morrer de frio, de fome, de 

miséria, e só tem olhos para seus míseros problemas e pequenas 

dores. Surdo é aquele que não tem tempo de ouvir um desabafo 

de um amigo, ou o apelo de um irmão. Pois está sempre apressado 

para o trabalho e quer garantir seus tostões no fim do mês. Mudo 

é aquele que não consegue falar o que sente e se esconde por trás 

da máscara da hipocrisia. Paralítico é quem não consegue andar 

na direção daqueles que precisam de sua ajuda. Diabético é quem 

não consegue ser doce. Anão é quem não sabe deixar o amor 

crescer [10]. Este texto traduz o entendimento sobre deficiências 

presente, de alguma forma, em toda a humanidade, todos os seres 

humanos possuem algum tipo de deficiência. Trata-se de um tema 

a ser debatido e repensado contiuamente pela sociedade, 

principalmente pelos que se consideram sem nenhum tipo de 

deficiência.  

As pessoas consideradas deficientes, são, ainda, em sua maioria, 

excluídas do convívio social, dos espaços públicos, das 

oportunidades de trabalho e das escolas. Foi a partir da década de 

1960 que estas pessoas começaram a ser percebidas e iniciou-se 

um questionamento sobre a importância do processo de inclusão.  

Atualmente cabe à sociedade adaptar-se para acolher as diferenças 

e promover condições de acesso - para todos os cidadãos, com ou 

sem deficiência – aos serviços coletivos de saúde, educação, 

trabalho, locomoção, segurança etc. Segundo o Censo Escolar 

[11] o total de alunos surdos na Educação Básica é de 74.547, 
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sendo 4.485 matriculados na educação infantil e 51.330 no ensino 

fundamental, o restante (370) na educação profissional.   Cientes 

de que a educação é um direito de todos e a escola um espaço que 

visa a construção do conhecimento através de práticas 

pedagógicas e reflexões para ação educativa, já é passada a hora 

de buscar mecanismos que contribuam para a educação inclusiva.   

No passado, a surdez era confundida com menor nível de 

inteligência e os surdos eram vistos como não educáveis. 

Acreditava-se que não era possível serem ensinados e por isso eles 

não frequentavam as escolas e eram privados de alfabetização e 

instrução. A falta da linguagem oral e a estigmatização em virtude 

de suas características cognitivas, repercutiam não só no campo 

educacional, mas em outros âmbitos que os privavam de seus 

direitos básicos.  E dessa forma, muda e dolorosa, iniciou-se a 

história educacional do surdo [12]. No entanto, a perda total ou 

parcial da capacidade de compreender a fala pelo ouvido, não é 

um impedimento para a aquisição do conhecimento no ensino 

regular.  

A ausência da linguagem influi no desenvolvimento educacional 

das crianças surdas, quando o ensino aprendizagem se faz pela 

técnica da oralização, no entanto o aprender pode ser feito com a 

utilização de diversas metodologias e recursos, através das aulas 

ministradas pelo uso da língua de sinais. [13]. A surdez não é 

impedimento para a educação. A audição é um dos sentidos que 

mais facilita a inserção no mundo e, portanto, a comunicação 

humana é importante. A deficiência na audição pode gerar 

dificuldades nas relações sociais do surdo, uma vez que a 

comunicação verbal é resultante da interação do ser humano em 

ouvir-falar-ouvir e esta, na maioria das vezes, fica comprometida 

em se tratando de surdos versus ouvintes, o que acaba por 

favorecer algumas situações de exclusão. [13].  

A distinção entre os ouvintes e os surdos é produzida socialmente, 

bem como sua inclusão, na medida em que o preconceito e a 

discriminação influenciam o comportamento humano e isso 

ocorre desde a mais tenra idade. Os surdos eram educados com a 

escrita e alfabeto digital, criado para que pudessem ler com os 

olhos, ensinavam também a leitura-escrita e diferentes técnicas 

para desenvolver habilidades como a leitura labial. Caso o surdo 

não tivesse estas condições não era reconhecido como cidadão. 

Eram considerados pela lei e pela sociedade como imbecis e não 

tinham nenhum direito [12]. No Brasil, a história da educação do 

surdo iniciou-se com a criação do Instituto de Surdos-Mudos, 

hoje Instituto Nacional de Educação de Surdos (INES, 1998). No 

instituto os surdos eram educados por linguagem escrita, 

articulada e falada e sinais. A partir de então, os surdos brasileiros 

passaram a contar com uma escola especializada para sua 

educação e tiveram a oportunidade de criar a Língua Brasileira de 

Sinais (LIBRAS), mistura da Língua de Sinais Francesa com os 

sistemas de comunicação já usados pelos surdos das mais diversas 

localidades. O recurso da língua de sinais apresenta-se de forma 

autônoma e reconhecida, visto que possui uma organização 

linguística semelhante à língua oral.  

Para o processo de inclusão  entre crianças ouvintes e crianças 

surdas é necessário o uso de materiais visuais, ao invés do uso dos 

mesmos recursos utilizados no ensino da educação das crianças 

ouvintes; exige paciência, formação e aprendizagem de 

professores e alunos em alguns sinais básicos da Libras, a 

articulação da fala com  a criança surda  de forma cautelosa, 

utilizando frases curtas, com o tom de voz normal para melhor 

compreensão das palavras, evitando muitos gestos e objetos na 

boca, permitindo assim que a criança exercite também a leitura 

labial,  desta forma contribuindo para a evolução e o 

desenvolvimento saudável do surdo [14]. 

 

2.2.  Deficiência e Acessibilidade 
Para as pessoas com deficiência, a tecnologia tem se desenvolvido 

no sentido de contribuir para o aumento da acessibilidade que é a 

condição para utilização, com segurança e autonomia, total ou 

assistida, dos espaços, mobiliários e equipamentos urbanos, das 

edificações, dos serviços de transporte e dos dispositivos, sistemas 

e meios de comunicação e informação, por pessoa portadora de 

deficiência ou com mobilidade reduzida [14]. As tecnologias que 

favorecem a acessibilidade também são denominadas por [15] 

como sendo: “Tecnologia Assistiva - TA é um termo ainda novo, 

utilizado para identificar todo o arsenal de Recursos e Serviços 

que contribuem para proporcionar ou ampliar habilidades 

funcionais de pessoas com deficiência e conseqüentemente 

promover Vida Independente e Inclusão. ”  

Tecnologia Assistiva é uma área do conhecimento, de 

característica interdisciplinar, que engloba produtos, recursos, 

metodologias, estratégias, práticas e serviços que objetivam 

promover a funcionalidade, relacionada à atividade e participação 

de pessoas com deficiência, incapacidades ou mobilidade 

reduzida visando sua autonomia, independência, qualidade de 

vida e inclusão social [14]. Esta área é tudo que visa contribuir 

para a acessibilidade da criança ou adulto com deficiência, desde 

um simples lápis até os mais sofisticados programas de 

computação.  

Atualmente as Tecnologias de Informação e Comunicação (TIC) 

vêm se tornando importantes ferramentas e, sua utilização, um 

meio concreto para inclusão e interação no mundo [16]. Essa 

constatação é ainda mais relevante para aqueles que possuem 

deficiência. Nesses casos, as TIC podem ser utilizadas ou como 

Tecnologia Assistiva, ou por meio de Tecnologia Assistiva. 

Utiliza-se as TIC como Tecnologia Assistiva quando o próprio 

computador é a ajuda técnica para atingir um determinado 

objetivo. Por exemplo, o computador utilizado como caderno 

eletrônico, para o indivíduo que não consegue escrever no 

caderno comum de papel. Por outro lado, as TIC são utilizadas 

por meio de Tecnologia Assistiva, quando o objetivo final 

desejado é a utilização do próprio computador, para o que são 

necessárias determinadas ajudas técnicas que permitam ou 

facilitem esta tarefa, como adaptações de teclado, de mouse, 

software especiais etc. 

Alguns dos recursos mais úteis e mais facilmente disponíveis, mas 

muitas vezes ainda desconhecidos, são as “opções de 

acessibilidade” que já acompanham os sistemas operacionais.  

Através desses recursos, diversas modificações podem ser feitas 

nas configurações do computador, adaptando-o a diferentes 

necessidades das crianças. A Tecnologia Assistiva é fruto de 

avanços tecnológicos. Disponibilizar à essas crianças recursos de 

acessibilidade e ambientes que as inclua nos projetos e 

possibilidades educacionais, não significa apenas propiciar o 

crescimento e a autorealização, mas, principalmente, é possibilitar 

à essas crianças com deficiência, a oportunidade de crescer, 

expandir-se, humanizar-se, através das riquezas de um maior e 

mais harmonioso convívio com as diferenças [17].  

A criação de tecnologias que garantam a acessibilidade, a 

comunicação alternativa e ampliada (CAA) tem contribuído para 

facilitar e efetivar a comunicação das pessoas com ausência ou 
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prejuízo da fala.  A comunicação alternativa envolve o uso de 

gestos manuais, expressões faciais e corporais, símbolos gráficos, 

fotografias, gravuras, desenhos, linguagem alfabética e ainda 

objetos reais, miniaturas, voz digitalizada, dentre outros, como 

meio de efetuar a comunicação face a face de indivíduos 

incapazes de usar a linguagem oral.  Neste estudo a ideia foi 

utilizar as TIC por meio de um livro digital interativo que propica 

a comunicação de forma alternativa, gerando oportunidades 

diferenciadas de convivência e aprendizagem que podem 

contribuir ao processo de educação inclusiva, como ferramenta 

motivacional. 

 

2.3.  Legislação Específica 

 

A Declaração Universal dos   Direitos Humanos de 1948 afirma, 

nos seus dois primeiros artigos, os grandes princípios que 

sustentam até hoje a ideia de direitos humanos: liberdade, 

igualdade, fraternidade e diversidade. 

Art.1 - Todos os homens nascem livres e iguais em dignidade e 

direitos. São dotados de razão e consciência e devem agir em 

relação uns aos outros com espírito de fraternidade. 

Art. 2 §1 - Todo homem tem capacidade para gozar os direitos e 

as liberdades estabelecidas nesta Declaração, sem distinção de 

qualquer espécie, seja de raça, cor, sexo, língua, religião, opinião 

política ou de outra natureza, origem nacional ou social, riqueza, 

nascimento ou qualquer outra condição. 

Os direitos humanos são universais e se aplicam a todos os 

homens e todas as mulheres, como também são interdependentes e 

indivisíveis. Muitas vezes, não se pode abrir mão de um direito 

sem prejudicar os demais. Do direito à alimentação sadia e à 

saúde, para uma criança, depende o seu direito à vida. Do direito à 

educação para crianças e adolescentes, depende o direito a um 

futuro digno. No caso das pessoas com deficiência, a 

acessibilidade ou o direito à reabilitação, por exemplo, podem 

permitir ou inviabilizar o exercício dos outros direitos: o acesso 

ao trabalho, à educação, ao lazer...  É nesse cenário que as 

políticas públicas de inserção de pessoas com deficiência em 

todos os aspectos da vida, com o auxílio da Tecnologia Assistiva 

(TA), ou apoio de técnicas, tornam-se relevantes. O Brasil 

também caminha nesta direção, o primeiro passo foi a lei 10.098, 

que estabeleceu normas gerais e critérios básicos para a promoção 

da acessibilidade das pessoas portadoras de deficiência ou com 

mobilidade reduzida. A efetivação e aprimoramento da legislação 

constituem uma pauta que tem sido capaz de mobilizar os esforços 

de entidades não governamentais, órgãos públicos, universidades 

e diversas instâncias. Inúmeras pessoas, associações de pessoas 

com deficiência e instituições no Brasil empenham-se nos mais 

variados campos para a maior autonomia, independência, 

qualidade de vida e inclusão social. 

2.4.  O Computador no Contexto Educacional 
As experiências com  a informática no Brasil iniciaram-se na 

década de 1970,  em sintonia com  o que já ocorria em outros 

países. Com o avanço das Tecnologias de Informação e 

Comunicação (TICs) e a introdução de computadores nas escolas, 

uma ação fundamental que se fez, e ainda se faz necessária, é a 

formação e capacitação continuada dos professores quanto à 

utilização destas ferramentas computacionais em sua prática de 

ensino. A incorporação da  tecnologia  no contexto educacional 

vai além da disponibilização de computadores às escolas e implica 

essencialmente em mudanças educacionais que visem  

reposicionar os modelos tradicionais de educação, meramente 

instrucionais, começando pela formação continuada do professor. 

A tecnologia  na educação [...] enfatiza o fato de o professor  ter 

conhecimento sobre os potenciais educacionais do computador e 

ser capaz de alternar adequadamente atividades  tradicionais de 

ensino aprendizagem e atividades que usam o computador. [18]. 

O termo Informática Educacional, segundo [18], tem assumido 

diversos significados, dependendo da visão educacional e da 

condição pedagógica em que o computador é utilizado. O 

computador deve ser um recurso que transforma as práticas 

tradicionais existentes e não apenas um  instrumento que  repassa 

informações para as crianças. Para [19], “saber ensinar não é 

transferir conhecimento, mas criar possibilidades para a sua 

própria produção ou a sua construção”.  É relevante que o 

professor crie condições e oportunidades para as crianças 

explorarem  seu potencial intelectual  nas diferentes áreas do 

conhecimento. Neste cenário não  há diferenças entre crianças 

ouvintes e crianças especiais/surdas, afinal, aprender pode (e 

deve) ser algo viável e divertido para todas as crianças. 

 

3. O EXPERIMENTO 
O experimento foi realizado em duas escolas da rede pública com 

processos de educação inclusiva não específicas para um  único 

tipo de deficiência, no entanto, como o foco para observação eram 

as crianças surdas, foi necessário buscar uma instituição 

específica, frente a dificuldade em encontrar escolas regulares da 

rede pública com processos de inclusão que tivessem crianças 

surdas regularmente matriculadas.   

Na primeira escola o prédio foi construído dentro dos padrões de 

acessibilidade e é totalmente climatizado, com capacidade para 

atender a 219 alunos do 1º ao 5º ano nos turnos da manhã e tarde. 

São nove salas de aula, um laboratório de informática, um de 

ciências, uma sala de leitura, um refeitório com cozinha industrial, 

uma quadra coberta, além de três salas de recursos e banheiros 

adaptados para portadores de necessidades especiais. Na segunda 

escola o prédio possui 25 salas de aula, sala da diretoria, sala de 

professores, um laboratório de informática, quadra de esportes, 

uma sala de leitura, um refeitório com cozinha industrial, uma 

quadra coberta, um parque infantil e uma pequena sala de aula 

transformada em sala de recursos para trabalhar com educação 

inclusiva. A terceira instituição foi o ambulátório de 

fonoaudiologia de um Hospital Universitário ligado ao Programa 

de Atenção à Saúde Auditiva que recebe crianças surdas que já 

passaram pela cirurgia de implante coclear ou encaminhadas pelas 

unidades básicas de saúde. O objetivo do tratamento no 

ambulatório da surdez é a aquisição da língua portuguesa na 

modalidade oral e escrita. No primeiro momento, o trabalho é 

focado para que a criança consiga desenvolver a fala, através do 

suporte terapêutico de consciência fonológica, de organização do 

português. Atualmente o laboratório atende cerca de 33 crianças, 

duas vezes por semana em sessões de 40 minutos para terapia 

fonoaudiológica e 40 minutos para aprendizagem da linguagem de 

LIBRAS.  

Na primeira insituição o experimento foi aplicado em uma das 

salas de recursos em seis grupos compostos por quatro crianças 

cada. Foram quatro grupos de observação na parte da manhã e 

dois grupos de observação na parte da tarde, totalizando vinte e 

quatro crianças entre especiais (encefalopatia, TDH, bipolaridade, 
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síndrome de down e autismo) e crianças não especiais. Os grupos, 

em média foram formados por duas crianças com necessidades 

especiais e duas crianças não portadoras de necessidades 

especiais. A aplicação do experimento foi sempre em dupla com 

duração média de trinta minutos. Houve uma dupla formada 

somente por crianças com necessidades especiais e uma dupla 

formada por crianças sem necessidades especiais, as demais 

duplas foram heterogênas. 

No estudo de caso [20] foi realizado uma experiência com escrita 

colaborativa, utilizando a tecnologia, no caso o Googledocs, que 

obteve como resultado bons níveis de aceitação e contribuição 

para o processo de aceitação e compreensão das diferenças entre 

crianças surdas e crianças ouvintes. Ainda tendo por parâmetro o 

apresentado no [20] é ressaltado a relação entre a língua oral e o 

processo de cognição e seu impacto no processo de inclusão e 

colaboração facilitado pelo uso da tecnologia, que contribuiu para 

a superação das diferenças existentes no processo de escrita 

gramatical. Desta forma, já há evidência de que o processo 

utilizando tecnologia, propicia uma relação mais harmoniosa e 

agradável para a inclusão entre surdos e ouvintes. 

No experimento deste estudo também houve a preocupação em 

propiciar a interatividade de forma harmoniosa e agradável como 

demonstrado a seguir: 

 

Figura 1: Experimento na Escola 1. 

Na segunda escola foi utilizada a sala de recursos específica para 

as crianças com necessidades especiais.  No dia marcado para 

aplicação do experimento, das sete crianças com necessidades 

especiais, estavam presentes quatro, sendo que duas delas não 

quiseram participar. 

 O experimento foi aplicado em uma dupla composta por uma 

criança autista e outra criança com déficit de aprendizagem, visto 

que nesta escola não havia criança surda regularmente 

matriculada.  Da mesma forma como ocorreu na escola anterior, 

foi propiciado liberdade para experienciar, após receber as 

orientações básicas para navegação. A dupla ficou bastante 

empolgada com a vivência, batendo palmas cada vez que o 

objetivo era alcançado, expressando a satisfação de forma nítida a 

cada conquista e descoberta. Também foi possível observar 

atitudes colaborativas uma vez que a dupla criou a oportunidade 

para que ambos pudessem participar de cada atividade apoiando-

se mutuamente. O experimento foi observado por quarenta 

minutos. O experimento foi acompanhado pela coordenação 

pedagógica, pela professora da classe especial e pela estagiária. 

Todas manifestaram verbalmente que a ferramenta contribui 

bastante não só para o processo de inclusão, mas também para 

trabalhar aspectos relativos ao processo de aprendizagem, atenção 

concentrada, coordenação motora fina e desenvolvimento 

piscomotor, bem como lateralidade e conceitos matemáticos de 

forma divertida.  

 

Figura 2: Experimento na Escola 2 

No Hospital Universitário o experimento foi aplicado em cinco 

grupos, totalizando doze crianças, todas surdas ou com deficiência 

auditiva e a maioria com implante coclear. As crianças estavam na 

faixa etária entre 4 e 10 anos. O experimento foi aplicado em 

duplas, trios e de forma individual e teve duração média de trinta 

minutos. O objetivo foi verificar se o instrumento se adequava aos 

propósitos para crianças surdas. A opção pela aplicação no 

ambulatório de fonoaudiologia ocorreu em função da dificuldade 

em localizar escolas da rede pública com processo de inclusão que 

tivessem crianças surdas regularmente matriculadas. Nesta 

experimentação houve o apoio de um intérprete surdo que falava a 

linguagem de sinais, coube a ele dar as orientações preliminares 

para utilização do experimento, visto que as crianças, em sua 

maioria, não possuiam oralidade e falavam a linguagem de sinais. 

Houve criança com maior e menor nivel de interatividade, 

interesse e compreensão, no entanto 90% delas interagiram, 

experimentaram e comemoraram as conquistas. Também nesta 

amostra foi possível observar, apesar da competitividade natural, 

atitudes colaborativas e de respeito a dificuldade do outro. Dos 

cinco grupos, três foram bem empolgados, um foi empolgado e 

um teve maior dificuldade de compreensão e interação, não 

conseguindo seguir a frente com as atividades.  

As crianças que já possuiam alguma familiaridade com 

computador, avançaram com maior rapidez, mas colaboraram 

tentando auxiliar o amigo.  

O grau de dificuldade e complexidade de cada desafio/jogo 

também foi aumentando conforme a criança vencia as etapas 

propostas no experimento.  

 
Figura 3: Experimento no Hospital Universitário 

 

Segundo o artigo [21] os surdos encontram dificuldades com a 

linguagem escrita gramatical da língua portuguesa, uma vez que 

sua língua mãe, em maioria, é a linguagem de sinais, no caso do 
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Brasil, LIBRAS, pois a percepção e representação do mundo 

ocorre através dos meios visuais e gestuais. Neste sentido, o uso 

da tecnologia e dos jogos contribui para minimizar esta 

dificuldade e gerar caminhos de aproximação através da 

colaboração mútua.  Neste mesmo artigo há uma citação que 

segundo [22] há necessidade em rever a forma de aprendizagem e 

geração de interesse pelos alunos em sala de aula, quando se trata 

de inclusão envolvendo surdos, visto que o gestual é de extrema 

relevância, desta forma o potencial pedagógico oferecido através 

dos jogos descortina novas oportunidades criativas e facilitadoras 

tanto para o processo de aprendizagem quanto para o processo de 

inclusão. 

 

4. O PROTÓTIPO 
O protótipo propôs cinco desafios, sendo que um foi 

especialmente pensado e desenvolvido para que duas crianças 

joguem simultaneamente de forma colaborativa. O aplicativo 

escolhido para o desenvolvimento do protótipo foi desenvolvido 

para que profissionais iniciantes e mais experientes criem jogos 

em diversas plataformas, em uma velocidade mais rápida e de 

baixo custo. Permite o desenvolvimento de conteúdo desde a 

criação de protótipos, como o livro interativo apresentado neste 

estudo, até jogos comerciais bem mais elaborados. Para esta 

criação foi usada a versão “free” que possui limitações. A versão 

completa disponibiliza uma infinidade de recursos e 

aplicabilidades nas mais diferentes plataformas: Windows, Linux, 

Mac, Play-station, Xbox, tecnologias móveis dentre outros [23].  

 

 

Figura 4 – Tela inicial do aplicativo  

A construção do protótipo exigiu várias etapas e passos a serem 

seguidos. Na figura 5 é demonstrado um exemplo de construção 

de uma “room”, que pode ser compreendida como o cenário de 

cada página do protótipo. Neste exemplo, a capa incluindo botão 

para narração oral. Para a construção do protótipo foram 

desenvolvidas cerca de vinte “rooms”. 

 

 

Figura 5 – Tela  exemplo de “room” 

 

Ainda para cada “room” foi necessário inserir todos os itens que 

faziam parte do cenário como tocadores de sons, objetos 

dinâmicos reativos e interativos, controles de avanço e regresso de 

páginas e seus respectivos textos etc. Para cada um deles há um 

passo de programação específico conforme exemplo 

demponstrado na figura 6.       

        

 
Figura 6 – Tela exemplo de inserção do texto na room 

 

Após especificação de todas as “rooms” foi preciso, para cada 

uma delas programar as funcionalidades específicas, no caso 

exemplificado da figura 7, trata-se da programação para o jogo do 

grilo que pula. Nesta etapa, o conhecimento básico de lógica de 

programação é importante uma vez que cada funcionalidade exige 

um (ou vários) comando(s)  diferenciado(s). 

 

 

Figura 7 – Tela exemplo programação das funcionalidades de 
jogo 

Neste jogo a criança deve desviar o grilo dos monstrinhos azuis, 

utilizando as setas para cima, para baixo e para os lados, desta 

forma, além dos aspectos lúdicos são trabalhados percepção de 

espaço, movimento, matemática (contar quantos monstrinhos o 

grilo pula), atenção concentrada, lateralidade (direita e esquerda e 

para cima e para baixo) e controle psicomotor. Para que a criança 

passe para a fase seguinte precisa conquistar 15 pontos. Cada vez 

que o grilo pula pula é atingido pelo monstrinho azul a contagem 

zera e começa tudo de novo. Também é possível trabalhar 

questões relativas a ansiedade, afetividade, paciência, inteligência 

e controle emocional. 

Após todas as telas e funcionalidades estarem programadas foi 

necessário programar o site para que o aplicativo pudesse rodar 

sem problemas, conforme exemplo da figura 8. 
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           Figura 8 – Tela exemplo programação para o site.    

 

4.1. Requisitos Funcionais 
O objetivo foi desenvolver um protótipo simples de um livro 

interativo, com base na literatura infantil que contribuisse para o 

processo de educação inclusiva. O público alvo foram as crianças 

na faixa etária de 3 a 10 anos com e sem necessidades especiais. 

Para que o protótipo tivesse os requisitos educacionais previstos e 

atendesse aos propósitos do estudo foi necessário pensar em cada 

etapa e objetivo a ser alcançado junto ao público alvo. Foi 

necessário rever a história e avaliar de que forma poderia ser 

inserida numa ferramenta tecnológica que pudesse ser aplicada no 

contexto educacional visando a observação proposta referente ao 

processo de educação inclusiva de forma colaborativa, bem como 

quais as funcionalidades que deveriam ser inseridas. A 

funcionalidade básica necessária é: navegação nas páginas (ir e 

voltar); inserção de narração; inserção de acessibilidade; 

interatividade controlada; utilização das setas como controle 

(direito); utilização das teclas WASD consagradas entre os 

jogadores como controle (esquerdo). 

Os aspectos não-funcionais levados em consideração para a 

elaboração do protótipo foram: facilidade de uso; tipo de interface 

desejada; público-alvo; hardware e software alvo; qualidade; 

tolerância a falha; desempenho; segurança; custo; uso de padrões; 

aspectos legais; integração com outros produtos; requisitos de 

instalação; riscos aceitáveis. 

O protótipo foi desenvolvido para ser utilizado de forma “on line” 

visto que propicia os recursos de acessibilidade em ambiente 

microsoft windows de forma simples e autônoma. O recurso para 

acessibilidade escolhido foi um aplicativo específico de 

acessibilidade, cuja licença de uso foi cedida e está preparada para 

funcionar de forma compatível com os principais navegadores, 

seja para computadores ou dispositivos móveis. A solução é capaz 

de traduzir textos do português para LIBRAS e de converter 

português escrito para voz falada no Brasil, oferecendo às pessoas 

com necessidades especiais a possibilidade do entendimento dos 

textos na internet: Transforma textos escritos em voz; Traduz 

textos em português para Língua Brasileira de Sinais – LIBRAS; 

Não há necessidade de instalação de plug-ins ou recursos 

adicionais; personagem 3D; alta qualidade de tradução com 

controle de velocidade; modo inteligente para solucionar 

ambiguidades linguísticas; cadência e naturalidade na 

apresentação dos sinais em LIBRAS; aparência uniforme do 

personagem, não ocasiona interferência ou necessidades de 

adequações no site.; o usuário pode selecionar apenas uma 

palavra, uma frase ou todo o texto para leitura ou tradução; é 

aderente aos padrões internacionais do W3C; suporta os formatos 

de texto em HTML, PDF, DOC, e outros. 

 

4.2. Requisitos Tecnológicos 
Foi disponibilizado acesso a um site específico: Online (com 

narração e jogos)1 e Libras (sem narração com jogos)2. Através 

do acesso ao site é possível conhecer o livro interativo digital, 

navegar e realizar os desafios. Como plano B, também foi 

preparado um arquivo executável que pode ser inserido no 

computador que possua ambiente windows funcionando de forma 

off-line, no entanto, neste caso, perde-se os recursos de tecnologia 

assistiva que só funcionam on line. 

Uma questão relevante para testar os requisitos educacionais e 

funcionais do protótipo foi a realização da pré-validação. Após o 

desenvolvimento de cada jogo foi testada a atratividade, o 

interesse e o alcance dos objetivos educacionais com duas 

crianças ouvintes na faixa etária dos 3 aos 5 anos em seu ambiente 

familiar. A reação de ambas foi um interesse grande em ouvir a 

história e depois da assimilação trabalhar a acomodação e os 

aspectos cognitivos da aprendizagem através de várias perguntas. 

Os jogos foram um sucesso gerando uma aprendizagem lúdica e 

ações de afetividade, interação social e colaboração entre as 

crianças que queriam ficar brincando com a ferramenta 

continuamente. Este processo de pré-validação foi relevante para 

nortear se as estratégias escolhidas atendiam minimamente os 

própositos de observação sugeridos ao estudo. 

A coleta de dados foi realizada através de observação direta, com 

o mínimo de interferência possível, foram fornecidas apenas as 

orientações básicas para a navegação e exploração da ferramenta. 

O processo foi registrado através de formulário previamente 

preparado. Ao longo da aplicação do experimento foram 

realizadas pequenas anotações, de forma a não perder questões 

relevantes. Ao final de cada grupo foram registrados os 

comportamentos observados. Cada grupo amostral de crianças 

experenciou o protótipo em média por trinta minutos uma única 

vez. 

 

4.3. Requisitos Educacionais 
Neste estudo o respaldo científico foi atrelado às teorias de 

aprendizagem propostas por Jean Piaget, Lev Vygotski e Henri 

Wallon, que fundamentaram os jogos do protótipo. 

Para Piaget [6], o conhecimento se dá por descobertas que a 

própria criança faz e na fase dos dois anos até sete anos a criança 

tem o seu olhar cognitivo em aspectos mais atraentes. É um 

momento de descoberta e por esta razão o objeto de aprendizagem 

                                                                 

1 

http://www.dinergia.pro.br/_cofre/sapolele/Aplicativos/Sapo_Lele

_Online/index.html  

2 

http://www.dinergia.pro.br/_cofre/sapolele/Aplicativos/Sapo_Lele

_Libras/index.html 
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precisa ser atrativo e fazer uso da linguagem, dos símbolos e 

imagens mentais, levando em consideração aspectos relativos aos 

processos de assimilação e acomodação propostos por Piaget. 

Atendendo a esta premissa o livro é bastante colorido, possui 

recursos de narração, leitura e acessibilidade que propiciam mais 

independência e possibilidade de exploração e descoberta 

individual e coletiva.  Ainda segundo Piaget, para existir 

aprendizagem, é obrigatório que exista um processo de 

acomodação que propicie uma reestruturação cognitiva em busca 

de novo equilíbrio. A este processo Piaget chamou de 

equilibração majorante e o considera fator preponderante na 

evolução, no desenvolvimento mental e na aprendizagem. No 

protótipo a equilibração majorante ocorre, por exemplo, no 

desafio dos relógios onde os gravetos alteram a hora dos relógios 

cada vez que a criança clicar nos olhos do Sapo, permitindo que 

seja explorada a aprendizagem do conteúdo visto inicialmente na 

história em situações inesperadas e diferentes a cada jogada e em 

cada relógio. 

 

Figura 9 – Desafio dos Relógios 

Para [7] o desenvolvimento cognitivo só ocorre através do 

contexto social, histórico e cultural, ou seja, através de um 

processo interativo entre a criança e o meio com a utilização dos 

instrumentos e símbolos e não através de estágios de 

desenvolvimento como defendia Piaget.  A teoria desenvolvida 

por [7] é apoiada na concepção da interação para a elaboração de 

conhecimento (zona de desenvolvimento proximal), o qual é 

oriundo das relações sociais, para ele o relacionamento 

interpessoal faz toda a diferença. No caso de crianças surdas o 

processo de linguagem é diferente do processo de linguagem de 

crianças ouvintes, cujo sistemas possuem dimensões distintas, no 

entanto, para ele é possível gerar aprendizagem através da 

interação entre elas na zona de desenvolvimento proximal, visto 

que, quando crianças são colocadas para interagir num contexto 

social, sem a interferência de adultos, encontram formas de 

comunicação específicas e interagem buscando instrumentos que 

sejam afins para todas. No protótipo esta teoria este presente na 

observação e interação deste com as crianças em seu ambiente 

escolar, a forma como agiram, como descobriram e como 

interagiram neste contexto seja através da história em si, seja na 

utilização e aplicação dos desafios ou no intercâmbio de 

significados, dentro da zona de desenvolvimento proximal. 

Interação e intercâmbio implicam que todos no processo de 

ensino-aprendizagem tenham a oportunidade de se expressar e 

isso foi propiciado ao longo de todo o protótipo, como por 

exemplo no desafio do desenho livre, onde a criança pôde 

expressar livremente seu pensamento através do desenho e do uso 

das cores, podendo apagar, recomeçar, recolorir e até construir 

colaborativamente um desenho com outras crianças. 

 

 
Figura 10 – Desafio dos Desenhos 

Wallon [8] acredita que não há pensamento sem linguagem, já que 

esta seria o suporte daquele e também atribui valor significativo 

ao contexto e aos relacionamentos sócio-afetivos e culturais. Para 

ele a cultura é o produto da atividade humana e, ao mesmo tempo, 

ela constitui o processo de desenvolvimento cognitivo. Ele afirma 

que o desenvolvimento da criança se dá através das relações e 

interações que ela estabelece com outras crianças, logo, se estas 

interações não acontecerem, ou forem diferenciadas, dificultam o 

processo de inclusão. A teoria de [8] está presente nos aspectos 

que promoveram a afetividade, o movimento, a inteligência e a 

formação do eu.  Um exemplo de aplicação desta teoria no 

protótipo foi o desafio das borboletas onde duas crianças precisam 

simultaneamente fazer com que as borboletas se encontrem sem 

serem atacadas pelos monstrinhos azuis. O desafio propiciou 

trabalhar os aspectos defendidos e promovidos por [8]. 

 

 
Figura 11 – Desafio das Borboletas 

Diante do exposto, em termos de requisitos educacionais o 

protótipo foi baseado e trabalhou com a construção do 

conhecimento [6]; a interação social [7] e a afetividade [8]. O 

protótipo também apresentou questões educacionais relativas a 

percepção de construção da escrita e linguagem, percepção de 

espaço e movimento, matemática, atenção concentrada e 

desenvolvimento psicomotor, presentes no contexto da própria 

história, no desafio da tartaruga onde a criança não pode deixar 

que os monstrinhos azuis acertem a tartaruga Jujuba, precisam 

alcançar 15 pontos para que seja liberado o próximo desafio. A 

tartaruga anda da esquerda para a direita com o uso das setas. 

Neste desafio é trabalhado além da diversão e alegria, aspectos 

relativos a lateralidade (direita e esquerda), atenção concentrada e 

o desenvolvimento psicomotor. Já  no desafio do grilo pula pula a 

criança deve desviar o grilo dos monstrinhos azuis, utilizando as 

setas para cima, para baixo e para os lados, desta forma, além dos 

aspectos lúdicos são trabalhados percepção de espaço, 

movimento,  matemática (contar quantos monstrinhos o grilo 
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pula), atenção concentrada, lateralidade (direita e esquerda e para 

cima e para baixo) e controle psicomotor. Para que a criança passe 

para a fase seguinte precisa conquistar 15 pontos. Cada vez que o 

grilo pula pula é atingido pelo monstrinho azul a contagem zera e 

começa tudo de novo. Também é possível trabalhar questões 

relativas a ansiedade, afetividade, paciência, inteligência e 

controle emocional. 

 

5. RESULTADOS  
Conforme levantado no estudo diante da amostra total de 40 

(quarenta) crianças participantes do experimento, 73% eram 

portadoras de necessidades especiais, sendo: 

 

Tabela 1 – Distribuição da Amostra 

 % T 

sem neces. esp. 27,5 11 

surdos 30 12 

autista 5 2 

down 5 2 

TDH 5 2 

bipolar 12,5 5 

encefalopatia 15 6 

     
100,00  

40 

 

O estudo teve por objetivo a observação “in loco” da aplicação de 

ferramenta tecnológica livro interativo digital, visando a 

observação das seguintes questões: 

 A literatura infantil, com uso de tecnologia assistiva, pode 

contribuir para o processo de educação inclusiva, de forma 

lúdica e colaborativa entre crianças ouvintes e crianças 

surdas, através de experimentação prática com uso de 

tecnologia num livro interativo digital; 

 Observar se as crianças ouvintes participam espontânea e 

colaborativamente das ações digitais com as crianças 

especiais/surdas favorecendo o processo de inclusão; 

 Levantar os aspectos “positivos” e “negativos” do uso deste 

instrumento e da junção literatura+tecnologia como possíveis 

potencializadores do processo para a educação inclusiva. 

A coleta de dados se deu através da observação “in loco” da 

aplicação do instrumento e do preenchimento de fichas de 

observação previamente preparadas cuja intenção foi averiguar: 

interesse pelo livro digital; manuseio e acesso as funcionalidades 

apresentadas; interesse pela história; impacto dos desafios/jogos; 

aprendizagem cognitiva; interação social; ações relativas a 

afetividade, inteligência e movimento e o processo de inclusão 

(aceitação das diferenças).  

Após a consolidação da coleta de dados, é possível inferir 

tendências: a questão da literatura estar atrelada a uma ferramenta 

tecnológica de forma assistiva, foi explorada  num  nível de 

adequação satisfatório, visto que despertou a atenção e o 

interesse, variando o tempo e a velocidade com que cada dupla de 

crianças se dispunha a ouvir a narração;  algumas  crianças 

especiais  tem menos paciência não conseguindo se concentrar por 

muito tempo numa mesma atividade, logo desviaram a atenção, 

principalmente quando aparecia um  nível de dificuldade, motora 

ou intelectual que não estivessem dispostas a enfrentar no 

momento, mesmo com  o incentivo e a colaboração de outra 

criança;  o fato do experimento ter sido aplicado em duplas 

também  foi percebido como  satisfatório uma vez que as 

habilidades de uma criança auxiliaram  no processo de 

aprendizagem e participação da outra criança;  houve momentos 

em que as crianças não especiais tinham maior habilidade e 

momentos em que o inverso também  ocorreu, o que contribuiu 

para o processo de aceitação e auto-estima; bem como de 

compreensão e aceitação das diferenças,  algumas crianças 

tiveram o interesse despertado justamente quando se sentiram 

mais desafiadas. 

Durante a coleta de dados foi possível observar como as crianças 

sentem atratividade pela tecnologia e como este instrumento, de 

fato, pode contribuir de forma potencial para a inclusão, pois 

propiciou a troca e a interatividade no contexto social no qual as 

crianças estiveram envolvidas, além de trabalhar vários aspectos 

relativos ao desenvolvimento social e psicomotor de forma lúdica 

e harmoniosa. Em todas as duplas da amostra repetiu-se a cena da 

espontâneidade na colaboração, no ensinar, no jogar junto, no 

alcançar o objetivo, no comemorar as conquistas. A cena de 

segurar na mão e explicar onde aperta e como se faz foi uma 

constante. Apesar da presença de alguma competitividade natural, 

o nível de colaboração que a ferramenta tecnológica propiciou foi 

plenamente compartilhado pelas crianças. Ficou demonstrado que 

a questão da tecnologia atrai o interesse da criança seja ela 

portadora de necessidades especiais ou não, em vários momentos 

as crianças que não estavam participando do experimento 

sentiram-se atraídas e curiosas e se aproximaram das demais 

crianças. Os jogos parecem ter a magia de aproximar de forma 

atrativa quem esta por perto, pois a diversão e o desafio 

proporcionados acabam por contagiar todos os que estão inseridos 

no contexto. As crianças riram, bateram palmas, se abraçaram, 

comemoraram e, as vezes, se desentenderam, mas logo focavam 

novamente no que desejavam. As limitações individuais, 

 

Figura 12 – Comparativo da Amostra - Itens de 
Observação (nº absoluto) 
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delimitaram até onde cada criança conseguiu chegar, com ou sem 

colaboração, o fato é que em torno de 70% da amostra passou 

pelos quatro desafios propostos; 20% parou no desafio das 

borboletas e apenas 10% não ultrapassou o desafio do grilo 

pulante. No caso das crianças surdas houve alguns diferenciais a 

serem pontuados: 

Figura 13 – Comparativo da Amostra - Itens de Observação 
(nº absoluto) 

Houve muita curiosidade e interesse pelo livro digital, no entanto, 

a história era muito longa; o ideal é que, para este público, seja 

menor, com mais imagens e menos texto; a presença de um 

intérprete de LIBRAS foi importante para o entendimento e 

manuseio das funcionalidades apresentadas; as crianças 

acostumadas ao uso de tecnologia tiveram maior facilidade do que 

as que não a utilizam com frequência; apesar da compreensão do 

que deveria ser executado, em alguns casos houve dificuldade de 

coordenação motora, embora não tenha sido um impedimento. 

O aplicativo escolhido para acessibilidade é bom para textos 

curtos, mas no caso de histórias mais longas, como ele faz um tipo 

de soletração, ficou cansativo e um pouco diferente do que as 

crianças estão habituadas com relação ao significado dos gestos; a 

tradução da história em LIBRAS seria uma opção, mas as crianças 

menores não tiveram muita paciência, devido ao tamanho extenso. 

Quando a história foi apresentada de forma resumida e 

contextualizada fez mais sucesso e gerou audiência e interação. 

 

6. CONCLUSÕES 
O processo para experimentação do protótipo foi árduo e houve 

dificuldade em ter acesso às escolas de redes públicas que 

tivessem surdos regularmente matriculados em seus quadros para 

aplicação do experimento o que fez recorrer ao ambulatório de 

fonoaudiologia. Durante a execução deste estudo houve o acesso a 

muitos textos e artigos, bem como conversas com algumas 

pessoas que reforçaram a questão da barreira da língua oral e 

gestual como um possível dificultador deste processo.  De fato, ao 

aplicar o experimento no Hospital Universitário foi possível 

constatar que faz diferença para o processo de comunicação com 

as crianças surdas não oralizadas o conhecimento da linguagem de 

sinais. Já com as crianças bilingues (gestual e oral) a comunicação 

fluiu com mais liquidez, na verdade, é um processo similar ao de 

uma criança estrangeira que vai para um outro país e não domina 

a lingua que se fala. 

O mundo, em maioria se comunica através da oralidade o que gera 

uma barreira para a criança surda que utiliza o gestual. O uso da 

tecnologia facilita este processo na medida em que as barreiras 

são quebradas uma vez que é possível aplicar gestual e oralidade 

simultâneamente facilitando a quebra de paradigmas. Interessante 

foi observar que com as demais crianças com diferentes 

necessidades especiais, o processo é similar, no entanto as 

barreiras não são a língua, mas outras tais como a mobilidade, a 

cognição, a interação. 

Trabalhar em duplas e/ou trios propiciou a observação sobre 

como as crianças lidam com as diferenças e com o processo de 

inclusão de forma bem mais natural do que os adultos. Na 

verdade, com o uso da tecnologia, as diferenças acabam por ser 

mais colaborativas visto que permitem que cada criança expresse 

o seu melhor e auxilie a outra em seu processo de descoberta e 

conquista que se tornam mútuos. 

Tabela 2 – Pontos Positivos e Oportunidades de Melhorias 

Pontos Positivos Oportunidades de 
melhorias 

Uso da literatura infantil Tamanho e contexto da 

história 

Uso da tecnologia Ambiente Offline 

Uso de jogos Opções de parar; 

recomeçar; escolher 

Uso de interação  

Uso de colaboração  

Desperta o interesse  

Mantém a atenção concentrada  

Facilita a aprendizagem  

 

Após as observações e leituras realizadas a conclusão é que a 

literatura infantil atrelada à tecnologia, através do uso dos livros 

interativos digitais pode contribuir de forma motivacional para 

incentivar mudanças de comportamento facilitando o processo de 

inclusão entre os envolvidos. 

 

6.1. Trabalhos Futuros 
Este estudo não esgota o assunto e sugere alguns estudos futuros 

que podem ser interessantes e complementares: 

 Realizar um protótipo exclusivo na linguagem de sinais 

compreendida pelos surdos e observar o processo de 

inclusão junto aos ouvintes num processo inverso; 

 Realizar um protótipo desenvolvido com a participação 

e com sugestões colhidas diretamente e em parceria com 

o público alvo: crianças ouvintes e crianças 

especiais/surdas; 

 Realizar o experimento de forma continua numa 

instituição e acompanhar o desenrolar do processo de 

inclusão e utilização da ferramenta pelo período mínimo 
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de 3 a 6 meses, gerando oportunidade de coleta de 

dados quantitativos mais específicos, dentre outros. 
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