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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 propds a observar se a tecnologia, através da
acessibilidade assistiva e da utilizacdo de livros interativos
digitais, contribui para o processo de educacdo inclusiva
colaborativa entre criancas ouvintes e criangas surdas. Faz parte
do trabalho evidenciar a junc¢do da literatura infantil a uma
ferramenta tecnoldgica (livro digital) como um instrumento
motivacional que contribui de forma alternativa para potencializar
o processo de educacdo inclusiva além de permitir o compartilhar
de bem cultural demonstrando que ndo hd diferencas. Este
protétipo foi experimentado numa amostra de duas escolas da
rede publica que trabalham com educagdo inclusiva e no
ambulatdrio de fonoaudiologia de um Hospital Universitdrio. Os
resultados indicaram que o processo de educagdo inclusiva
trabalhado de forma alternativa com o suporte do livro interativo
digital motivaram a atencdo das criangas facilitando o processo de
inclusdo pela naturalidade com que a troca e a interatividade
ocorreram  no contexto social através da mudanca de
comportamento minimizando as barreiras da comunicagao.
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1- INTRODUCAO

Existem quinhentos milhdes de pessoas no mundo com alguma
deficiéncia, destas 80% estdo em paises 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 milhdes de pessoas. Os dados do Instituto
Brasileiro de Geografia e Estatistica -IBGE [2], por sua vez, em
levantamentos feitos na Pesquisa Nacional por Amostra de
Domicilios (PNAD), realizada em 2009 [3], quanto as pessoas
que apresentam algum tipo de deficiéncia (fisica ou mental),
apresenta um contingente aproximado de 2 milhdes 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], estdo matriculados nas escolas
brasileiras, constata-se que hd mais de um milhdo e meio de
pessoas que ndo tem acesso aos bancos escolares. O levantamento
oficial do INEP contabilizou 928 mil alunos com deficiéncia ou
transtorno  global de desenvolvimento matriculados e
frequentando salas de aula regulares.

Livro Interativo digital; Tecnologia;

No caso das criangas 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 “intermediarios” do que antes, permitindo que
as proprias criangas avaliem o que lhes é pertinente, ao invés de
recebé-los prontos de outrem [5]. Para a construcdo do
conhecimento significativo, a motivacdo € algo importante e a
possibilidade de juncdo da literatura infantil e da tecnologia
através de livros interativos digitais pode ser uma mola propulsora
para incentivar a melhoria e a constru¢gdo 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 utilizacdo de
livro interativo digital, contribui para o processo de educagdo
inclusiva e colaborativa entre criangas ouvintes e criangas surdas.
O desafio foi evidenciar se esta juncio da literatura infantil e da
tecnologia pode ser um instrumento motivacional capaz de
potencializar o processo de educacdo inclusiva e de agregar valor
ao individuo.
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Os capitulos foram desenvolvidos com o objetivo de facilitar a
leitura e a constru¢do do saber. Inicialmente na sec¢do 1 é
apresentada a proposta e os procedimentos metodoldgicos, em
seguida, na se¢do 2 as consideragdes sobre educagdo,
acessibilidade e tecnologia que serviram de insumo e orientagdo
para o estudo. Dando continuidade, na sec¢do 3 sdo apresentados
0s experimentos, na 4 o protétipo utilizado no estudo e, na sessdo
5 os resultados e finalmente, na sessdo 6 as conclusoes e reflexdes
do que foi observado. Por fim os agradecimentos na se¢do 7 e as
referéncias bilbiograficas na 8.

1.2. Procedimentos Metodologicos

Como apoio a ferramenta tecnologica foi utilizado o livro
interativo digital “O SAPO LELE”, desenvolvido no software
game-maker (yoyo games, 2015) que conta a histéria 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
histdria, sendo dois deles desenvolvidos para serem jogados de
forma colaborativa.

A amostra para a experimentacdo do instrumento foram duas
escolas da rede publica que trabalham com educagdo inclusiva e
com criancas especiais e o ambulatério de fonoaudiologia de um
Hospital Universitdrio que trabalha com criangas surdas.

=  Populacdo amostral: ouvintes e

especiais/surdas

criangas criangas

=  Instrumentacdo: aplicacdo do protdtipo

= Coleta de Dados: observagdo individual semi-estruturada no
ambiente de aplicagdo

Foi realizada pesquisa bibliogrifica e pesquisa de campo com
duas escolas da rede publica para observar o processo de incluséo
e do uso da tecnologia no ensino aprendizagem de criancas com
necessidades especiais/surdas.  Também houve aplicacdo e
observagdo do experimento no ambulatério de fonoaudiologia de
um Hospital Universitdrio com criangas exclusivamente surdas.
Foi utilizado como instrumento de observacdo a aplicagdo do
livro interativo digital previamente desenvolvido para este fim e o
preenchimento de formuldrio semi-estrurado para coleta de dados.

1.3. Proposta do Estudo

Observar o uso e aplicagdo do livro digital interativo como
facilitador para o processo de inclusdo contribuindo para torna-lo
ainda mais 4gil, harmonioso e colaborativo entre criangas ouvintes
e criangas surdas. O livro interativo digital para o estudo foi
elaborado na lingua portuguesa das criancas ouvintes com critério
de acessibilidade “on line” e apresentado para uma amostra de
criangas ouvintes, para uma amostra de criangas surdas e para uma
amostra heterogéna composta por criangas ouvintes e criangas
especiais. Foi observado como as criangas nos grupos de amostras
se comportaram frente ao instrumento proposto e seus desafios.

2. EDUCACAO, ACESSIBILIDADE E
TECNOLOGIA

A educacio procura explicagdes em vdrias areas de conhecimento
e saberes para compreender o ciclo de ensino-aprendizagem que a

cada momento torna-se mais complexo. Com certeza ndo é tendo
por base uma ou outra teoria de qualquer drea do saber, ou até
mesmo a junc¢do de varias que a questdo tera plena compreensao.
Este estudo tem por fundamentacdo 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 ha
certa barreira para a educacdo caminhar em funcdo da reprodug@o
de culturas e padrdes educacionais de outros paises, pouco
adaptados a realidade brasileira. Outra questdo € que as teorias ja
chegam traduzidas e, obviamente, com olhar e andlises de quem
fez a tradugdo.

O foco foi direcionado ao processo de educacdo inclusiva, tendo
por alicerces parametros oriundos das Teorias da Aprendizagem,
1999, relacionadas ao desenvolvimento cognitivo e ao uso da
tecnologia, mais especificamente, os livros interativos digitais
para observacdo de aspectos inerentes ao grupo amostral e assim
encontrar as respostas para as questdes levantadas. Este estudo se
propos a observar o quanto a literatura infantil e um ferramental
tecnoldgico (o ato de conhecer) pdde contribuir em aspectos
socio-afetivos (ato de prazer) impulsionando o processo de
inclusdo entre criangcas ouvintes e criancas especiais/surdas,
fundamentado pelos aspectos relativos as teorias de Jean Piaget,
Lev Vygotsky e Henri Wallon. Qualquer crianca pode (e deve) ser
agente de sua construg¢do cognitiva através de suas observacgdes e
atitudes perante o meio em que esta inserida e as influéncias a que
estd submetida. Segundo [9], as criancas precisam correr riscos e
desafios para serem bem sucedidas em seu processo de ensino-
aprendizagem, produzindo e interpretando a linguagem que estda
além do que ela ja conhece sobre a lingua e a gestdo destes riscos
é um direito e uma escolha da crianca.

2.1. A Educacio Inclusiva

Deficiente é aquele que nio consegue modificar sua vida,
aceitando as imposicdes de outras pessoas ou da sociedade em
que vive, sem ter consciéncia de que é dono do seu destino.
Louco é quem ndo procura ser feliz com o que possui. Cego é
aquele que nao vé seu préximo morrer de frio, de fome, de
miséria, e sO tem olhos para seus miseros problemas e pequenas
dores. Surdo é aquele que ndo tem tempo de ouvir um desabafo
de um amigo, ou o apelo de um irmao. Pois estd sempre apressado
para o trabalho e quer garantir seus tostdes no fim do més. Mudo
¢é aquele que ndo consegue falar o que sente e se esconde por tras
da madscara da hipocrisia. Paralitico é quem ndo consegue andar
na dire¢@o daqueles que precisam de sua ajuda. Diabético é quem
ndo consegue ser doce. Ando é quem ndo sabe deixar o amor
crescer [10]. Este texto traduz o entendimento sobre deficiéncias
presente, de alguma forma, em toda a humanidade, todos os seres
humanos possuem algum tipo de deficiéncia. Trata-se de um tema
a ser debatido e repensado contiuamente pela sociedade,
principalmente pelos que se consideram sem nenhum tipo de
deficiéncia.

As pessoas consideradas deficientes, sdo, ainda, em sua maioria,
excluidas do convivio social, dos espacos publicos, das
oportunidades de trabalho e das escolas. Foi a partir da década de
1960 que estas pessoas comegaram a ser percebidas e iniciou-se
um questionamento sobre a importancia do processo de inclusdo.

Atualmente cabe a sociedade adaptar-se para acolher as diferencas
e promover condi¢des de acesso - para todos os cidaddos, com ou
sem deficiéncia — aos servicos coletivos de sadde, educacdo,
trabalho, locomocio, seguranga etc. Segundo o Censo Escolar
[11] o total de alunos surdos na Educacdo Basica é de 74.547,
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sendo 4.485 matriculados na educag@o infantil e 51.330 no ensino
fundamental, o restante (370) na educacdo profissional. Cientes
de que a educagdo € um direito de todos e a escola um espago que
visa a construgdo do conhecimento através de praticas
pedagégicas e reflexdes para acdo educativa, ja é passada a hora
de buscar mecanismos que contribuam para a educaco inclusiva.

No passado, a surdez era confundida com menor nivel de
inteligéncia e os surdos eram vistos como ndo educdveis.
Acreditava-se que ndo era possivel serem ensinados e por isso eles
nao frequentavam as escolas e eram privados de alfabetizagdo e
instrucdo. A falta da linguagem oral e a estigmatizag¢do em virtude
de suas caracteristicas cognitivas, repercutiam niao s6 no campo
educacional, mas em outros ambitos que os privavam de seus
direitos basicos. E dessa forma, muda e dolorosa, iniciou-se a
histdria educacional do surdo [12]. No entanto, a perda total ou
parcial da capacidade de compreender a fala pelo ouvido, nao é
um impedimento para a aquisicio do conhecimento no ensino
regular.

A auséncia da linguagem influi no desenvolvimento educacional
das criangas surdas, quando o ensino aprendizagem se faz pela
técnica da oralizac@o, no entanto o aprender pode ser feito com a
utilizacdo de diversas metodologias e recursos, através das aulas
ministradas pelo uso da lingua de sinais. [13]. A surdez nao é
impedimento para a educacdo. A audi¢do é um dos sentidos que
mais facilita a inser¢do no mundo e, portanto, a comunicagdo
humana é importante. A deficiéncia na audi¢do pode gerar
dificuldades nas relagdes sociais do surdo, uma vez que a
comunicagdo verbal € resultante da interacdo 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 situacdes de exclusdo. [13].

A distincdo entre os ouvintes e os surdos € produzida socialmente,
bem como sua inclusdo, na medida em que o preconceito e a
discriminagdo 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
ndo tivesse estas condi¢cdes ndo era reconhecido como cidaddo.
Eram considerados pela lei e pela sociedade como imbecis e ndo
tinham nenhum direito [12]. No Brasil, a histéria da educagio do
surdo iniciou-se com a criagdo do Instituto de Surdos-Mudos,
hoje Instituto Nacional de Educagdo de Surdos (INES, 1998). No
instituto os surdos eram educados por linguagem escrita,
articulada e falada e sinais. A partir de entdo, os surdos brasileiros
passaram a contar com uma escola especializada para sua
educacio e tiveram a oportunidade de criar a Lingua Brasileira de
Sinais (LIBRAS), mistura da Lingua de Sinais Francesa com os
sistemas de comunicag@o ja usados pelos surdos das mais diversas
localidades. O recurso da lingua de sinais apresenta-se de forma
autonoma e reconhecida, visto que possui uma organizagdo
linguistica semelhante & lingua oral.

Para o processo de inclusdo entre criangas ouvintes e criangas
surdas é necessdrio o uso de materiais visuais, ao invés do uso dos
mesmos recursos utilizados no ensino da educagdo das criangas
ouvintes; exige paciéncia, formagdo e aprendizagem de
professores e alunos em alguns sinais bdsicos da Libras, a
articulacdo da fala com a crianca surda de forma cautelosa,
utilizando frases curtas, com o tom de voz normal para melhor
compreensdo das palavras, evitando muitos gestos e objetos na

boca, permitindo assim que a crianca exercite também a leitura
labial, desta forma contribuindo para a evolugio e o
desenvolvimento saudavel do surdo [14].

2.2. Deficiéncia e Acessibilidade

Para as pessoas com deficiéncia, a tecnologia tem se desenvolvido
no sentido de contribuir para o aumento da acessibilidade que € a
condi¢do para utilizagdo, com seguranga e autonomia, total ou
assistida, dos espacos, mobilidrios e equipamentos urbanos, das
edificacdes, dos servicos de transporte e dos dispositivos, sistemas
e meios de comunicacdo e informagdo, por pessoa portadora de
deficiéncia ou com mobilidade reduzida [14]. As tecnologias que
favorecem a acessibilidade também sdo denominadas por [15]
como sendo: “Tecnologia Assistiva - TA é um termo ainda novo,
utilizado para identificar todo o arsenal de Recursos e Servigos
que contribuem para proporcionar ou ampliar habilidades
funcionais de pessoas com deficiéncia e conseqiientemente
promover Vida Independente e Inclusdo. ”

Tecnologia Assistiva é uma drea do conhecimento, de
caracteristica interdisciplinar, que engloba produtos, recursos,
metodologias, estratégias, préiticas e servicos que objetivam
promover a funcionalidade, relacionada a atividade e participagdo
de pessoas com deficiéncia, incapacidades ou mobilidade
reduzida visando sua autonomia, independéncia, qualidade de
vida e inclusdo social [14]. Esta area € tudo que visa contribuir
para a acessibilidade da crianga ou adulto com deficiéncia, desde
um simples ldpis até os mais sofisticados programas de
computacao.

Atualmente as Tecnologias de Informa¢do e Comunicagdo (TIC)
vém se tornando importantes ferramentas e, sua utilizacdo, um
meio concreto para inclusdo e interagdio no mundo [16]. Essa
constatacdo é ainda mais relevante para aqueles que possuem
deficiéncia. 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 préprio
computador é a ajuda técnica para atingir um determinado
objetivo. Por exemplo, o computador utilizado como caderno
eletronico, para o individuo que ndo consegue escrever no
caderno comum de papel. Por outro lado, as TIC sdo utilizadas
por meio de Tecnologia Assistiva, quando o objetivo final
desejado € a utilizacdo do préprio computador, para o que sdo
necessdrias determinadas ajudas técnicas que permitam ou
facilitem esta tarefa, como adaptacdes de teclado, de mouse,
software especiais etc.

Alguns dos recursos mais tteis e mais facilmente disponiveis, mas
muitas vezes ainda desconhecidos, sdo as ‘“‘opcdes de
acessibilidade” que ja acompanham os sistemas operacionais.
Através desses recursos, diversas modificacdes podem ser feitas
nas configuracdes do computador, adaptando-o a diferentes
necessidades das criancas. A Tecnologia Assistiva é fruto de
avangos tecnoldgicos. Disponibilizar a essas criangas recursos de
acessibilidade e ambientes que as inclua nos projetos e
possibilidades educacionais, ndo significa apenas propiciar o
crescimento e a autorealizagfo, mas, principalmente, é possibilitar
a essas criancas com deficiéncia, a oportunidade de crescer,
expandir-se, humanizar-se, através das riquezas de um maior e
mais harmonioso convivio com as diferencas [17].

A criagdo de tecnologias que garantam a acessibilidade, a
comunicacdo alternativa e ampliada (CAA) tem contribuido para
facilitar e efetivar a comunicaciio das pessoas com auséncia ou
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prejuizo da fala. A comunicagdo alternativa envolve o uso de
gestos manuais, expressdes faciais e corporais, simbolos graficos,
fotografias, gravuras, desenhos, linguagem alfabética e ainda
objetos reais, miniaturas, voz digitalizada, dentre outros, como
meio de efetuar a comunicacdo face a face de individuos
incapazes de usar a linguagem oral. Neste estudo a ideia foi
utilizar as TIC por meio de um livro digital interativo que propica
a comunicacdo de forma alternativa, gerando oportunidades
diferenciadas de convivéncia e aprendizagem que podem
contribuir ao processo de educacdo inclusiva, como ferramenta
motivacional.

2.3. Legislacao Especifica

A Declaracdo Universal dos Direitos Humanos de 1948 afirma,
nos seus dois primeiros artigos, os grandes principios 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. Sdo dotados de razdo e consciéncia e devem agir em
relacdo uns aos outros com espirito de fraternidade.

Art. 2 §1 - Todo homem tem capacidade para gozar os direitos e
as liberdades estabelecidas nesta Declaracdo, sem distingao de
qualquer espécie, seja de raga, cor, sexo, lingua, religido, opinido
politica ou de outra natureza, origem nacional ou social, riqueza,
nascimento ou qualquer outra condic@o.

Os direitos humanos sfo universais e se aplicam a todos os
homens e todas as mulheres, como também sdo interdependentes e
indivisiveis. Muitas vezes, ndo se pode abrir mdo de um direito
sem prejudicar os demais. Do direito a alimentacdo sadia e a
saude, para uma crianga, depende o seu direito a vida. Do direito a
educaciio para criangas e adolescentes, depende o direito a um
futuro digno. No caso das pessoas com deficiéncia, a
acessibilidade ou o direito a reabilitacdo, por exemplo, podem
permitir ou inviabilizar o exercicio dos outros direitos: o acesso
ao trabalho, a educagdo, ao lazer... E nesse cendrio que as
politicas publicas de insercdo de pessoas com deficiéncia em
todos os aspectos da vida, com o auxilio da Tecnologia Assistiva
(TA), ou apoio de técnicas, tornam-se relevantes. O Brasil
também caminha nesta dire¢io, o primeiro passo foi a lei 10.098,
que estabeleceu normas gerais e critérios basicos para a promogao
da acessibilidade das pessoas portadoras de deficiéncia ou com
mobilidade reduzida. A efetivagdo e aprimoramento da legislago
constituem uma pauta que tem sido capaz de mobilizar os esforcos
de entidades ndo governamentais, 6rgdos publicos, universidades
e diversas instancias. Inlimeras pessoas, associagdes de pessoas
com deficiéncia e institui¢des no Brasil empenham-se nos mais
variados campos para a maior autonomia, independéncia,
qualidade de vida e inclusdo social.

2.4. O Computador no Contexto Educacional

As experiéncias com a informatica no Brasil iniciaram-se na
década de 1970, em sintonia com o que jd ocorria em outros
paises. Com o avango das Tecnologias de Informacdo e
Comunicagdo (TICs) e a introducido de computadores nas escolas,
uma agdo fundamental que se fez, e ainda se faz necessaria, € a
formacdo e capacitagdo continuada dos professores quanto a
utilizacdo destas ferramentas computacionais em sua pratica de
ensino. A incorporacdo da tecnologia no contexto educacional

vai além da disponibilizacdo de computadores as escolas e implica
essencialmente em mudancas educacionais que  visem
reposicionar os modelos tradicionais de educag@o, meramente
instrucionais, come¢ando pela formacdo continuada do professor.
A tecnologia na educag@o [...] 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 Informdtica Educacional, segundo [18], tem assumido
diversos significados, dependendo da visdo educacional e da
condi¢do pedagdgica em que o computador & utilizado. O
computador deve ser um recurso que transforma as praticas
tradicionais existentes e ndo apenas um instrumento que repassa
informagdes para as criangas. Para [19], “saber ensinar ndo ¢é
transferir conhecimento, mas criar possibilidades para a sua
propria produgdo ou a sua construgio”. E relevante que o
professor crie condi¢des e oportunidades para as criancas
explorarem seu potencial intelectual nas diferentes dreas do
conhecimento. Neste cendrio ndo ha diferengas entre criancas
ouvintes e criangas especiais/surdas, afinal, aprender pode (e
deve) ser algo vidvel e divertido para todas as criangas.

3. O EXPERIMENTO

O experimento foi realizado em duas escolas da rede ptiblica com
processos de educagdo inclusiva ndo especificas para um unico
tipo de deficiéncia, no entanto, como o foco para observacao eram
as criangas surdas, foi necessdrio buscar uma institui¢do
especifica, frente a dificuldade em encontrar escolas regulares da
rede puiblica com processos de inclusdo que tivessem criancas
surdas regularmente matriculadas.

Na primeira escola o prédio foi construido dentro dos padrdes de
acessibilidade e € totalmente climatizado, com capacidade para
atender a 219 alunos do 1° ao 5° ano nos turnos da manha e tarde.
Sdo nove salas de aula, um laboratério de informadtica, um de
ciéncias, uma sala de leitura, um refeitério com cozinha industrial,
uma quadra coberta, além de trés 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 laboratério de informadtica, quadra de esportes,
uma sala de leitura, um refeitério com cozinha industrial, uma
quadra coberta, um parque infantil e uma pequena sala de aula
transformada em sala de recursos para trabalhar com educag@o
inclusiva. A terceira instituicgdlo foi o ambuldtério de
fonoaudiologia de um Hospital Universitdrio ligado ao Programa
de Atencdo a Satde Auditiva que recebe criangas surdas que ja
passaram pela cirurgia de implante coclear ou encaminhadas pelas
unidades bésicas de saide. O objetivo do tratamento no
ambulatério da surdez € a aquisi¢do da lingua portuguesa na
modalidade oral e escrita. No primeiro momento, o trabalho é
focado para que a crianga consiga desenvolver a fala, através do
suporte terapéutico de consciéncia fonoldgica, de organizacio do
portugués. Atualmente o laboratério atende cerca de 33 criancas,
duas vezes por semana em sessdes de 40 minutos para terapia
fonoaudiolégica e 40 minutos para aprendizagem da linguagem de
LIBRAS.

Na primeira insitui¢do o experimento foi aplicado em uma das
salas de recursos em seis grupos compostos por quatro criangas
cada. Foram quatro grupos de observacdio na parte da manhd e
dois grupos de observacdo na parte da tarde, totalizando vinte e
quatro criangas entre especiais (encefalopatia, TDH, bipolaridade,
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sindrome de down e autismo) e criangas ndo especiais. Os grupos,
em média foram formados por duas criancas com necessidades
especiais e duas criancas ndo portadoras de necessidades
especiais. A aplicacdo do experimento foi sempre em dupla com
duragdo média de trinta minutos. Houve uma dupla formada
somente por criangas com necessidades especiais e uma dupla
formada por criangas sem necessidades especiais, as demais
duplas foram heterogénas.

No estudo de caso [20] foi realizado uma experiéncia com escrita
colaborativa, utilizando a tecnologia, no caso o Googledocs, que
obteve como resultado bons niveis de aceitagdo e contribui¢do
para o processo de aceitacdo e compreensdo das diferencas entre
criangas surdas e criancas ouvintes. Ainda tendo por parametro o
apresentado no [20] € ressaltado a relacdo entre a lingua oral e o
processo de cogni¢do e seu impacto no processo de inclusdo e
colaboracdo facilitado pelo uso da tecnologia, que contribuiu para
a superacdo das diferencas existentes no processo de escrita
gramatical. Desta forma, j4 hd evidéncia de que o processo
utilizando tecnologia, propicia uma rela¢cdo mais harmoniosa e
agraddvel para a inclusdo entre surdos e ouvintes.

No experimento deste estudo também houve a preocupacdo em
propiciar a interatividade de forma harmoniosa e agraddvel como
demonstrado a seguir:
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Figura 1: Experimento na Escola 1.

Na segunda escola foi utilizada a sala de recursos especifica para
as criangas com necessidades especiais. No dia marcado para
aplicacdo do experimento, das sete criancas com necessidades
especiais, estavam presentes quatro, sendo que duas delas ndo
quiseram participar.

O experimento foi aplicado em uma dupla composta por uma
crianga autista e outra crianca com déficit de aprendizagem, visto
que nesta escola ndo havia crianca surda regularmente
matriculada. Da mesma forma como ocorreu na escola anterior,
foi propiciado liberdade para experienciar, apds receber as
orientacdes bdsicas para navegacdo. A dupla ficou bastante
empolgada com a vivéncia, batendo palmas cada vez que o
objetivo era alcangado, expressando a satisfacdo de forma nitida a
cada conquista e descoberta. Também foi possivel 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 coordenagdo
pedagégica, pela professora da classe especial e pela estagidria.
Todas manifestaram verbalmente que a ferramenta contribui
bastante ndo sé para o processo de inclusdo, mas também para
trabalhar aspectos relativos ao processo de aprendizagem, atengdo
concentrada, coordenagdo motora fina e desenvolvimento

piscomotor, bem como lateralidade e conceitos matemdticos de
forma divertida.

Figura 2: Experimento na Escola 2

No Hospital Universitdrio o experimento foi aplicado em cinco
grupos, totalizando doze criancas, todas surdas ou com deficiéncia
auditiva e a maioria com implante coclear. As criangas estavam na
faixa etdria entre 4 e 10 anos. O experimento foi aplicado em
duplas, trios e de forma individual e teve duragdo média de trinta
minutos. O objetivo foi verificar se o instrumento se adequava aos
propdsitos para criancas surdas. A opgdo pela aplicagdo no
ambulatério de fonoaudiologia ocorreu em func¢io da dificuldade
em localizar escolas da rede publica com processo de inclusdo que
tivessem criangas surdas regularmente matriculadas. Nesta
experimentacdo houve o apoio de um intérprete surdo que falava a
linguagem de sinais, coube a ele dar as orientagdes preliminares
para utilizacdo do experimento, visto que as criangas, em sua
maioria, ndo possuiam oralidade e falavam a linguagem de sinais.
Houve crianga com maior e menor nivel de interatividade,
interesse e compreensdo, no entanto 90% delas interagiram,
experimentaram e comemoraram as conquistas. Também nesta
amostra foi possivel observar, apesar da competitividade natural,
atitudes colaborativas e de respeito a dificuldade do outro. Dos
cinco grupos, trés foram bem empolgados, um foi empolgado e
um teve maior dificuldade de compreensdo e intera¢do, ndo
conseguindo seguir a frente com as atividades.

As criancas que jd possuiam alguma familiaridade com
computador, avangaram com maior rapidez, mas colaboraram
tentando auxiliar o amigo.

O grau de dificuldade e complexidade de cada desafio/jogo
também foi aumentando conforme a crianca vencia as etapas
propostas no experimento.

Figura 3: Experimento no Hospital Universitario

Segundo o artigo [21] os surdos encontram dificuldades com a
linguagem escrita gramatical da lingua portuguesa, uma vez que
sua lingua mée, em maioria, € a linguagem de sinais, no caso do
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Brasil, LIBRAS, pois a percep¢do e representacdo 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 aproximacdo através da
colaboracdo mitua. Neste mesmo artigo hd uma citagdo que
segundo [22] hd necessidade em rever a forma de aprendizagem e
geracdo de interesse pelos alunos em sala de aula, quando se trata
de inclusdo envolvendo surdos, visto que o gestual é de extrema
relevancia, desta forma o potencial pedagdgico oferecido através
dos jogos descortina novas oportunidades criativas e facilitadoras
tanto para o processo de aprendizagem quanto para o processo de
inclusao.

4. 0 PROTOTIPO

O protdtipo propds cinco desafios, sendo que um foi
especialmente pensado e desenvolvido para que duas criangas
joguem simultaneamente de forma colaborativa. O aplicativo
escolhido para o desenvolvimento do protétipo foi desenvolvido
para que profissionais iniciantes e mais experientes criem jogos
em diversas plataformas, em uma velocidade mais rdpida e de
baixo custo. Permite o desenvolvimento de conteido desde a
criacdo de protétipos, como o livro interativo apresentado neste
estudo, até jogos comerciais bem mais elaborados. Para esta
criacdo foi usada a versdo “free” que possui limitagdes. A versdo
completa disponibiliza uma infinidade de recursos e
aplicabilidades nas mais diferentes plataformas: Windows, Linux,
Mac, Play-station, Xbox, tecnologias méveis dentre outros [23].

GameMaker News

Figura 4 — Tela inicial do aplicativo

A construg@o do protdtipo exigiu vdrias etapas e passos a serem
seguidos. Na figura 5 € demonstrado um exemplo de construgdo
de uma “room”, que pode ser compreendida como o cendrio de
cada pagina do protétipo. Neste exemplo, a capa incluindo botdo
para narracdo oral. Para a construcio do protétipo foram
desenvolvidas cerca de vinte “rooms”.

Figura 5 — Tela exemplo de “room”

Ainda para cada “room” foi necessdrio inserir todos os itens que
faziam parte do cendrio como tocadores de sons, objetos
dindmicos reativos e interativos, controles de avango e regresso de
paginas e seus respectivos textos etc. Para cada um deles ha um
especifico

passo de programagdo conforme

demponstrado na figura 6.

exemplo

Figura 6 — Tela exemplo de insercio do texto na room

Ap0s especificacdo de todas as “rooms” foi preciso, para cada
uma delas programar as funcionalidades especificas, no caso
exemplificado da figura 7, trata-se da programag@o para o jogo do
grilo que pula. Nesta etapa, o conhecimento bdsico de logica de
programagcdo ¢ importante uma vez que cada funcionalidade exige
um (ou varios) comando(s) diferenciado(s).
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Figura 7 — Tela exemplo programacio das funcionalidades de
jogo

Neste jogo a crianga deve desviar o grilo dos monstrinhos azuis,
utilizando as setas para cima, para baixo e para os lados, desta
forma, além dos aspectos lidicos sdo trabalhados percepcdo de
espaco, movimento, matemdtica (contar quantos monstrinhos o
grilo pula), atencdo concentrada, lateralidade (direita e esquerda e
para cima e para baixo) e controle psicomotor. Para que a crianca
passe para a fase seguinte precisa conquistar 15 pontos. Cada vez
que o grilo pula pula € atingido pelo monstrinho azul a contagem
zera e comeca tudo de novo. Também ¢ possivel trabalhar
questdes relativas a ansiedade, afetividade, paciéncia, inteligéncia
e controle emocional.

Ap6s todas as telas e funcionalidades estarem programadas foi
necessdrio programar o site para que o aplicativo pudesse rodar
sem problemas, conforme exemplo da figura 8.
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Figura 8 — Tela exemplo programacio para o site.

4.1. Requisitos Funcionais

O objetivo foi desenvolver um protétipo simples de um livro
interativo, com base na literatura infantil que contribuisse para o
processo de educagdo inclusiva. O publico alvo foram as criangas
na faixa etdria de 3 a 10 anos com e sem necessidades especiais.
Para que o protdtipo tivesse os requisitos educacionais previstos e
atendesse aos propositos do estudo foi necessdrio pensar em cada
etapa e objetivo a ser alcangado junto ao publico alvo. Foi
necessdrio rever a histéria e avaliar de que forma poderia ser
inserida numa ferramenta tecnoldgica que pudesse ser aplicada no
contexto educacional visando a observag@o proposta referente ao
processo de educagdo inclusiva de forma colaborativa, bem como
quais as funcionalidades que deveriam ser inseridas. A
funcionalidade bdsica necessdria é: navegacdo nas paginas (ir e
voltar); inser¢do de narragdo; insercdo de acessibilidade;
interatividade controlada; utilizagdo das setas como controle
(direito); utilizagdo das teclas WASD consagradas entre os
jogadores como controle (esquerdo).

Os aspectos ndo-funcionais levados em consideragdo para a
elaboracdo do protétipo foram: facilidade de uso; tipo de interface
desejada; publico-alvo; hardware e software alvo; qualidade;
tolerancia a falha; desempenho; seguranga; custo; uso de padrdes;
aspectos legais; integracdo com outros produtos; requisitos de
instalag@o; riscos aceitdveis.

O protétipo foi desenvolvido para ser utilizado de forma “on line”
visto que propicia os recursos de acessibilidade em ambiente
microsoft windows de forma simples e autdnoma. O recurso para
acessibilidade escolhido foi um aplicativo especifico de
acessibilidade, cuja licenca de uso foi cedida e estd preparada para
funcionar de forma compativel com os principais navegadores,
seja para computadores ou dispositivos méveis. A solucdo é capaz
de traduzir textos do portugués para LIBRAS e de converter
portugués escrito para voz falada no Brasil, oferecendo as pessoas
com necessidades especiais a possibilidade do entendimento dos
textos na internet: Transforma textos escritos em voz; Traduz
textos em portugués para Lingua Brasileira de Sinais — LIBRAS;
Nido hd necessidade de instalacio de plug-ins ou recursos
adicionais; personagem 3D; alta qualidade de traducdo com
controle de velocidade; modo inteligente para solucionar
ambiguidades linguisticas; cadéncia e naturalidade na
apresentacdo dos sinais em LIBRAS; aparéncia uniforme do
personagem, ndo ocasiona interferéncia ou necessidades de
adequagdes no site.; o usudrio pode selecionar apenas uma
palavra, uma frase ou todo o texto para leitura ou traducdo; é

aderente aos padrdes internacionais do W3C; suporta os formatos
de texto em HTML, PDF, DOC, e outros.

4.2. Requisitos Tecnolégicos

Foi disponibilizado acesso a um site especifico: Online (com
narracio e jogos)' e Libras (sem narracdo com jogos)®. Através
do acesso ao site é possivel conhecer o livro interativo digital,
navegar e realizar os desafios. Como plano B, também foi
preparado um arquivo executdvel 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 s6 funcionam on line.

Uma questdo relevante para testar os requisitos educacionais e
funcionais do protétipo foi a realizacdo da pré-validagdo. Apés o
desenvolvimento de cada jogo foi testada a atratividade, o
interesse e o alcance dos objetivos educacionais com duas
criangas ouvintes na faixa etdria dos 3 aos 5 anos em seu ambiente
familiar. A reagdo de ambas foi um interesse grande em ouvir a
histéria e depois da assimilagdo trabalhar a acomodacdo e os
aspectos cognitivos da aprendizagem através de vdrias perguntas.
Os jogos foram um sucesso gerando uma aprendizagem lidica e
acodes de afetividade, interacdo social e colaboracdo entre as
criancas que queriam ficar brincando com a ferramenta
continuamente. Este processo de pré-validagao foi relevante para
nortear se as estratégias escolhidas atendiam minimamente os
propositos de observacdo sugeridos ao estudo.

A coleta de dados foi realizada através de observagao direta, com
o minimo de interferéncia possivel, foram fornecidas apenas as
orientacdes bdsicas para a navegacdo e exploracdo da ferramenta.
O processo foi registrado através de formuldrio previamente
preparado. Ao longo da aplicagdo do experimento foram
realizadas pequenas anotacdes, de forma a ndo perder questdes
relevantes. Ao final de cada grupo foram registrados os
comportamentos observados. Cada grupo amostral de criangas
experenciou o protétipo em média por trinta minutos uma tnica
vez.

4.3. Requisitos Educacionais

Neste estudo o respaldo cientifico foi atrelado as teorias de
aprendizagem propostas por Jean Piaget, Lev Vygotski e Henri
Wallon, que fundamentaram os jogos do protétipo.

Para Piaget [6], o conhecimento se dd por descobertas que a
propria crianca faz e na fase dos dois anos até sete anos a crianca
tem o seu olhar cognitivo em aspectos mais atraentes. £ um
momento de descoberta e por esta razdo o objeto de aprendizagem

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

_Online/index.html

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 simbolos e
imagens mentais, levando em consideragfio aspectos relativos aos
processos de assimilagdo e acomodacdo propostos por Piaget.
Atendendo a esta premissa o livro é bastante colorido, possui
recursos de narragdo, leitura e acessibilidade que propiciam mais
independéncia e possibilidade de exploragdo e descoberta
individual e coletiva.  Ainda segundo Piaget, para existir
aprendizagem, ¢é obrigatério que exista um processo de
acomodag¢@o que propicie uma reestruturacdo cognitiva em busca
de novo equilibrio. A este processo Piaget chamou de
equilibragcdo majorante e o considera fator preponderante na
evolugdo, no desenvolvimento mental e na aprendizagem. No
protétipo a equilibragdio majorante ocorre, por exemplo, no
desafio dos reldgios onde os gravetos alteram a hora dos reldgios
cada vez que a crianca clicar nos olhos do Sapo, permitindo que
seja explorada a aprendizagem do contetido visto inicialmente na
histéria em situagdes inesperadas e diferentes a cada jogada e em
cada reldgio.

Figura 9 — Desafio dos Relégios

Para [7] o desenvolvimento cognitivo sé ocorre através do
contexto social, histérico e cultural, ou seja, através de um
processo interativo entre a crianga e 0 meio com a utilizagio dos
instrumentos e simbolos e ndo através de estigios de
desenvolvimento como defendia Piaget. A teoria desenvolvida
por [7] € apoiada na concepgdo da interagdo para a elaboragao de
conhecimento (zona de desenvolvimento proximal), o qual é
oriundo das relagdes sociais, para ele o relacionamento
interpessoal faz toda a diferenca. No caso de criancas surdas o
processo de linguagem € diferente do processo de linguagem de
criangas ouvintes, cujo sistemas possuem dimensdes distintas, no
entanto, para ele é possivel gerar aprendizagem através da
interacdo entre elas na zona de desenvolvimento proximal, visto
que, quando criangas sdo colocadas para interagir num contexto
social, sem a interferéncia de adultos, encontram formas de
comunicacdo especificas e interagem buscando instrumentos que
sejam afins para todas. No protétipo esta teoria este presente na
observac@o e interacdo deste com as criangas em seu ambiente
escolar, a forma como agiram, como descobriram e como
interagiram neste contexto seja através da histéria em si, seja na
utilizacdo e aplicagdo dos desafios ou no intercimbio de
significados, dentro da zona de desenvolvimento proximal.
Interacdo e intercAmbio implicam que todos no processo de
ensino-aprendizagem tenham a oportunidade de se expressar e
isso foi propiciado ao longo de todo o protdtipo, como por
exemplo no desafio do desenho livre, onde a crianca pdde
expressar livremente seu pensamento através do desenho e do uso
das cores, podendo apagar, recomegar, recolorir e até construir
colaborativamente um desenho com outras criangas.

Desenhe o que quiser!

A EE EEECE 4

Figura 10 — Desafio dos Desenhos

Wallon [8] acredita que ndo hd pensamento sem linguagem, ja que
esta seria o suporte daquele e também atribui valor significativo
ao contexto e aos relacionamentos sdcio-afetivos e culturais. Para
ele a cultura € o produto da atividade humana e, a0 mesmo tempo,
ela constitui o processo de desenvolvimento cognitivo. Ele afirma
que o desenvolvimento da crianca se da através das relacGes e
interacdes que ela estabelece com outras criancgas, logo, se estas
interagdes ndo acontecerem, ou forem diferenciadas, dificultam o
processo de inclusdo. A teoria de [8] estd presente nos aspectos
que promoveram a afetividade, o movimento, a inteligéncia e a
formacdo do eu. Um exemplo de aplicacdo desta teoria no
protétipo foi o desafio das borboletas onde duas criangas 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].
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Figura 11 — Desafio das Borboletas

Diante do exposto, em termos de requisitos educacionais o
protétipo foi baseado e trabalhou com a construgdo do
conhecimento [6]; a interacdo social [7] e a afetividade [8]. O
protétipo também apresentou questdes educacionais relativas a
percepcdo de construcdo da escrita e linguagem, percepgdo de
espago e movimento, matemdtica, atencdo concentrada e
desenvolvimento psicomotor, presentes no contexto da prépria
histéria, no desafio da tartaruga onde a crian¢a nio pode deixar
que os monstrinhos azuis acertem a tartaruga Jujuba, precisam
alcancar 15 pontos para que seja liberado o préximo desafio. A
tartaruga anda da esquerda para a direita com o uso das setas.
Neste desafio € trabalhado além da diversdo e alegria, aspectos
relativos a lateralidade (direita e esquerda), atencdo concentrada e
o desenvolvimento psicomotor. J4 no desafio do grilo pula pula a
crianca deve desviar o grilo dos monstrinhos azuis, utilizando as
setas para cima, para baixo e para os lados, desta forma, além dos
aspectos lddicos sdo trabalhados percepcdo de espago,
movimento, matemdtica (contar quantos monstrinhos o grilo
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pula), atencdo concentrada, lateralidade (direita e esquerda e para
cima e para baixo) e controle psicomotor. Para que a crianca passe
para a fase seguinte precisa conquistar 15 pontos. Cada vez que o
grilo pula pula € atingido pelo monstrinho azul a contagem zera e
comec¢a tudo de novo. Também € possivel trabalhar questdes
relativas a ansiedade, afetividade, paciéncia, inteligéncia e
controle emocional.

5. RESULTADOS

Conforme levantado no estudo diante da amostra total de 40
(quarenta) criancas participantes do experimento, 73% eram
portadoras de necessidades especiais, sendo:

Tabela 1 - Distribuicio 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
40

100,00

O estudo teve por objetivo a observacdo “in loco” da aplicag¢do de
ferramenta tecnoldgica livro interativo digital, visando a
observagdo das seguintes questdes:

v' A literatura infantil, com uso de tecnologia assistiva, pode
contribuir para o processo de educacio inclusiva, de forma
lidica e colaborativa entre criancas ouvintes e criangas
surdas, através de experimentagdo pratica com uso de
tecnologia num livro interativo digital;

v" Observar se as criancas ouvintes participam espontinea e
colaborativamente das acdes digitais com as criangas
especiais/surdas favorecendo o processo de inclusdo;

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

instrumento e da jung¢@o literatura+tecnologia como possiveis
potencializadores do processo para a educagdo inclusiva.

A coleta de dados se deu através da observagao “in loco” da
aplicacdo do instrumento e do preenchimento de fichas de
observag@o previamente preparadas cuja intencdo foi averiguar:
interesse pelo livro digital; manuseio e acesso as funcionalidades
apresentadas; interesse pela historia; impacto dos desafios/jogos;
aprendizagem cognitiva; interacdo social; agdes relativas a
afetividade, inteligéncia e movimento e o processo de inclusdo
(aceitag@o das diferencas).
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Figura 12 — Comparativo da Amostra - Itens de
Observacio (n° absoluto)

Apds a consolidacdo da coleta de dados, é possivel inferir
tendéncias: a questdo da literatura estar atrelada a uma ferramenta
tecnolégica de forma assistiva, foi explorada num nivel de
adequagdo satisfatorio, visto que despertou a atengdo e o
interesse, variando o tempo e a velocidade com que cada dupla de
criangas se dispunha a ouvir a narragdo; algumas criangas
especiais tem menos paciéncia nao conseguindo se concentrar por
muito tempo numa mesma atividade, logo desviaram a atencdo,
principalmente quando aparecia um nivel de dificuldade, motora
ou intelectual que ndo estivessem dispostas a enfrentar no
momento, mesmo com 0 incentivo e a colaboragdo de outra
crianca; o fato do experimento ter sido aplicado em duplas
também foi percebido como satisfatério uma vez que as
habilidades de uma crianga auxiliaram  no processo de
aprendizagem e participacdo da outra crianga; houve momentos
em que as criangas ndo especiais tinham maior habilidade e
momentos em que o inverso também ocorreu, o que contribuiu
para o processo de aceitagdio e auto-estima; bem como de
compreensdo e aceitacdo das diferencas, algumas criangas
tiveram o interesse despertado justamente quando se sentiram
mais desafiadas.

Durante a coleta de dados foi possivel observar como as criangas
sentem atratividade pela tecnologia e como este instrumento, de
fato, pode contribuir de forma potencial para a inclusdo, pois
propiciou a troca e a interatividade no contexto social no qual as
criangas estiveram envolvidas, além de trabalhar vdrios aspectos
relativos ao desenvolvimento social e psicomotor de forma lidica
e harmoniosa. Em todas as duplas da amostra repetiu-se a cena da
espontaneidade na colabora¢do, no ensinar, no jogar junto, no
alcancar o objetivo, no comemorar as conquistas. A cena de
segurar na mio e explicar onde aperta e como se faz foi uma
constante. Apesar da presenca de alguma competitividade natural,
o nivel de colaborag@o que a ferramenta tecnoldgica propiciou foi
plenamente compartilhado pelas criangas. Ficou demonstrado que
a questdo da tecnologia atrai o interesse da crianca seja ela
portadora de necessidades especiais ou ndo, em varios momentos
as criangas que ndo estavam participando do experimento
sentiram-se atraidas e curiosas e se aproximaram das demais
criangas. Os jogos parecem ter a magia de aproximar de forma
atrativa quem esta por perto, pois a diversdo e o desafio
proporcionados acabam por contagiar todos os que estdo inseridos
no contexto. As criangas riram, bateram palmas, se abracaram,
comemoraram e, as vezes, se desentenderam, mas logo focavam
novamente no que desejavam. As limitagdes individuais,
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delimitaram até onde cada crianga conseguiu chegar, com ou sem
colaboragdo, o fato é que em torno de 70% da amostra passou
pelos quatro desafios propostos; 20% parou no desafio das
borboletas e apenas 10% ndo ultrapassou o desafio do grilo
pulante. No caso das criangas surdas houve alguns diferenciais a
serem pontuados:

processo dg inclusio | o

aspectos afetividade, infeligéndia,
movimento 2

interagdo social 17

" - B0 (ndo observada)
aprendizagem cogniliva 0

abaixn

Impacto dos desafins 12 Watende

e macima
Interesse pela historia do livro 1 8

manuscio ¢ acesso as
funcionalidades

12

_—
Interesse pelo livro digital INtErAtivo | —— 1)

0 2 4 6 & 10 12 14

Figura 13 — Comparativo da Amostra - Itens de Observacao
(n° absoluto)

Houve muita curiosidade e interesse pelo livro digital, no entanto,
a historia era muito longa; o ideal é que, para este publico, seja
menor, com mais imagens € menos texto; a presenca de um
intérprete de LIBRAS foi importante para o entendimento e
manuseio das funcionalidades apresentadas; as criangas
acostumadas ao uso de tecnologia tiveram maior facilidade do que
as que ndo a utilizam com frequéncia; apesar da compreensido do
que deveria ser executado, em alguns casos houve dificuldade de
coordenacdo motora, embora nao tenha sido um impedimento.

O aplicativo escolhido para acessibilidade ¢ bom para textos
curtos, mas no caso de histérias mais longas, como ele faz um tipo
de soletracdo, ficou cansativo e um pouco diferente do que as
criangas estdo habituadas com relagdo ao significado dos gestos; a
traducdo da histéria em LIBRAS seria uma opg¢éo, mas as criangas
menores ndo tiveram muita paciéncia, devido ao tamanho extenso.
Quando a histéria foi apresentada de forma resumida e
contextualizada fez mais sucesso e gerou audiéncia e interacdo.

6. CONCLUSOES

O processo para experimentagdo do protétipo foi arduo e houve
dificuldade em ter acesso as escolas de redes publicas que
tivessem surdos regularmente matriculados em seus quadros para
aplicacdo do experimento o que fez recorrer ao ambulatério de
fonoaudiologia. Durante a execugdo deste estudo houve o acesso a
muitos textos e artigos, bem como conversas com algumas
pessoas que reforcaram a questdo da barreira da lingua oral e
gestual como um possivel dificultador deste processo. De fato, ao
aplicar o experimento no Hospital Universitdrio foi possivel
constatar que faz diferenca para o processo de comunica¢do com
as criangas surdas ndo oralizadas o conhecimento da linguagem de
sinais. J4 com as criangas bilingues (gestual e oral) a comunicag@o
fluiu com mais liquidez, na verdade, € um processo similar ao de

uma crianga estrangeira que vai para um outro pais e ndo domina
a lingua que se fala.

O mundo, em maioria se comunica através da oralidade o que gera
uma barreira para a crianca surda que utiliza o gestual. O uso da
tecnologia facilita este processo na medida em que as barreiras
sdo quebradas uma vez que € possivel aplicar gestual e oralidade
simultaneamente facilitando a quebra de paradigmas. Interessante
foi observar que com as demais criancas com diferentes
necessidades especiais, o processo ¢ similar, no entanto as
barreiras ndo sdo a lingua, mas outras tais como a mobilidade, a
cognigdo, a interaco.

Trabalhar em duplas e/ou trios propiciou a observacdo sobre
como as criancas lidam com as diferencas e com o processo de
inclusdo de forma bem mais natural do que os adultos. Na
verdade, com o uso da tecnologia, as diferencas acabam por ser
mais colaborativas visto que permitem que cada crianca expresse
o seu melhor e auxilie a outra em seu processo de descoberta e
conquista que se tornam mutuos.

Tabela 2 — Pontos Positivos e Oportunidades de Melhorias

Pontos Positivos Oportunidades de

melhorias

Tamanho e contexto da
histéria

Ambiente Offline
Opgdes de  parar;
recomecar; escolher

Uso da literatura infantil

Uso da tecnologia

Uso de jogos

Uso de interacao

Uso de colaboragdo

Desperta o interesse

Mantém a atencdo concentrada

Facilita a aprendizagem

Ap0s as observacdes e leituras realizadas a conclusdo é que a
literatura infantil atrelada a tecnologia, através do uso dos livros
interativos digitais pode contribuir de forma motivacional para
incentivar mudangas de comportamento facilitando o processo de
inclusdo entre os envolvidos.

6.1. Trabalhos Futuros

Este estudo ndo esgota o assunto e sugere alguns estudos futuros
que podem ser interessantes e complementares:

=  Realizar um protétipo exclusivo na linguagem de sinais
compreendida pelos surdos e observar o processo de
inclusdo junto aos ouvintes num processo inverso;

=  Realizar um protétipo desenvolvido com a participa¢do
e com sugestdes colhidas diretamente e em parceria com
o publico alvo: criancas ouvintes e criancas
especiais/surdas;

= Realizar o experimento de forma continua numa
institui¢do e acompanhar o desenrolar do processo de
inclusdo e utilizagdo da ferramenta pelo periodo minimo
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de 3 a 6 meses, gerando oportunidade de coleta de
dados quantitativos mais especificos, dentre outros.
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