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ABSTRACT

For deaf and harf of hearing, computing environments create new
forms of educational representations, increasing the capacity of
communication and learning. The objective of this paper is to
analyze and to show the CC — a Learning Object developed to
teach the discipline of Portuguese for the deaf and harf of hearing
children in the literacy process. It was developed in Java,
presented your functionalities and compared with others similar
softwares. In the results, the learning object was attractive and
well-accepted, with your easy handling.
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RESUMO

Ambientes computacionais criam formas de aprendizado com
novas representacdes nos contextos educacionais, aumentando a
capacidade de comunicagdo e aprendizagem, sobretudo para
pessoas especiais. Este Artigo tem como objetivo mostrar o CC -
um Objeto de Aprendizagem desenvolvido para ensinar a
disciplina de Portugués para Surdos no processo de alfabetizagéo.
Ele foi desenvolvido em Java, no qual apresentamos algumas de
suas funcionalidades e comparado com outros softwares para fins
semelhantes. Dentre alguns aspectos, verificou-se como resultado
avaliativo da construcdo da ferramenta, a atratividade pelos alunos
no novo aprendizado dos assuntos, a facil manipulagdo deste
recurso e recebendo uma boa aceitagdo do grupo pela sua criagdo.
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1. INTRODUCAO

Metodologias de ensino — abordagens, apresentagdes ¢ formas —
evoluiram efetivamente com o passar dos anos, mas o problema
da efetiva absor¢do do conhecimento de forma compreensivel
ainda persiste independentemente da metodologia utilizada.

Para produzir resultados melhores neste processo de ensino-
aprendizagem em Escolas Especializadas e Bilingues, trazendo-se
um enfoque social [11], faz-se necessaria uma boa estratégia [18]
e atualizada didaticamente. Utilizando-se de softwares
apropriados, uma melhor compreensdo dos assuntos é possivel,
juntamente com maiores processos interativos entre aluno e objeto
de trabalho [23].

De acordo com [3], para auxiliar a educagdo em ensino
aprendizagem, permitindo a inclusdo de outros paradigmas e
métodos [10,11], recorre-se aos Objetos de Aprendizagem — que
sdo classificados como Softwares Educativos por [29], por se
tratarem de ferramentas de Tecnologia da Informagdo e
Comunicagéo (TIC) atrativas e de facil empregabilidade para estes
fins.

Este artigo apresenta, entdo, o CC (Conte Comigo - Ensino
de Leitura e Escrita da Lingua Portuguesa), uma ferramenta de
ensino-aprendizagem para Alfabetizagdo de Surdos com o
objetivo principal de auxiliar na compreensio de métodos do
Ensino Inicial do Portugués.

Sendo assim, este trabalho esta organizado da seguinte
maneira: na proxima se¢do descrevemos objetos de aprendizagem
¢ sua importancia; na se¢do 3 apresentamos o retrato da populagdo
Surda brasileira; na se¢do 4 enumeramos os trabalhos
relacionados. A se¢do 5 descreve a ferramenta de ensino
desenvolvida, a 6, os procedimentos metodologicos e de
avaliaco, a de niimero 7 relata o impacto do uso da ferramenta,
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seus beneficios alcangados e os resultados. E, finalmente, a se¢do
8 expde as conclusdes e perspectivas de futuras pesquisas.

2. OBJETOS DE APRENDIZAGEM

Um recurso digital ou ndo que pode vir a ajudar na aprendizagem
¢ denominado de Objeto de Aprendizagem (OA), sendo um
ambiente orientado para determinados assuntos, de construgdo
facil, didatica destacada [25]. Eles estdo armazenados em
repositorios planejados para atividades educacionais com
metodologias pedagogicas, valendo-se destacar como exemplos de
repositorios:

* CESTA (http://www.cinted.ufrgs.br/cesta/);

* LabVirt (www.labvirt.fe.usp.br);

* Oe3-tools (http://www.cesec.ufpr.br/etools/oe3);

* MERLOT (http://www.merlot.org/merlot/);

* CAREO (http://www.ucalgary.ca/commons/careo);
* ARTADNE (http://www.ariadne-eu.org);

* Wisc-Online (http://www.wisc-online.com).

Outros autores definem OA também como um recurso digital
com énfase pedagogica, podendo ser usado, reusado [17], além de
uma possivel combinagdo com outros, formando um rico e
flexivel ambiente [20], exprimindo algum conhecimento [5] para
fins educacionais [4].

A importancia da utilizagdo de OA ¢é que se trata de um
recurso didatico interativo, podendo ser acrescido de outros
digitais para um determinado assunto [2], fazendo com que os
alunos tenham acesso as experiéncias praticas e simula¢des de
algo que talvez so tivessem contato tedrico [22].

Objetos de aprendizagem direcionados para alfabetizagdo — e
especificamente  para  pessoas Surdas — podem  ser
importantissimos, pois relacionam os estudos tedricos de
aprendizagem como forma de embasamento ao contetido a ser
visto futuramente [8], além de atuarem como uma
complementacao das atividades vistas em sala de aula [19].

3. CONTEXTO CULTURAL, HISTORICO
E SOCIAL DOS SURDOS

No Brasil, a populagdo com deficiéncia chega a 23,9% do total,
ou seja, mais de 45 milhdes, sendo a regido Nordeste a que tem
maior concentragdo de Pessoas com Deficiéncia - PcD (26,6%),
seguida da Norte/Sudeste (23% cada) e Sul/Centro-Oeste (22,5%
cada um). Mais especificamente, a populagdo com deficiéncia
auditiva ¢ um total de 9.717.318 individuos [9].

A surdez é considerada uma deficiéncia e, formalmente,
entende-se como pessoa Surda aquela que em decorréncia de
perda auditiva, parcial ou total, acima de 41decibéis (dB), interage
com o ambiente a sua volta através de experiéncias visuais
“manifestando sua cultura principalmente pelo uso da Lingua
Brasileira de Sinais — LIBRAS” [7].

Atualmente, a luta das pessoas Surdas se alinha a das
demais PcD sobre o resgate da cidadania, sendo hoje mais

perceptivel a presenga delas nos espagos publicos, compartilhando
momentos em grupo de forma auténoma.

O Instituto Ethos afirma que:

as pessoas com deficiéncia passam a ter, além
das suas necessidades especiais, desejos,
vontades, necessidades de consumo que,
quando confinadas em casa, ndo existiam.
Mais do que isso, descobrem que muitas
atividades que realizavam em casa
isoladamente podem ser feitas em grupo [14].

Hoje, a politica de educacdo adotada pelo governo
brasileiro se destina a alfabetizaggo e educagao de pessoas Surdas,
baseando-se no modelo de Escolas Inclusivas, que tem como
objetivo maior a busca da socializagdo dos Surdos em convivio
com pessoas ndo-Surdas - os ouvintes [21]. Nesse contexto, a
viabilizagdo da transmissdo de conhecimento s6 acontece com a
presenca do Intérprete de LIBRAS. Esse modelo ¢ alvo de
criticas, que no momento ndo convém uma discussdo mais
aprofundada, mas os argumentos giram em torno da dindmica e
metodologia adotada na sala de aula que ¢ desenvolvida para
alunos ouvintes e ndo para Surdos.

Mesmo com problemas ainda recorrentes, as pessoas
Surdas vém conquistando vitorias ¢ no ambito da educacdo se
destaca o reconhecimento da LIBRAS como primeira lingua (L1)
de comunica¢@o dos Surdos no Brasil. Tal direito foi reconhecido
através da Lei n° 10.436 de 24 de abril de 2002 e regulamentada
pelo Decreto n°. 5.626 de Dezembro de 2006 [7]. E com esta
formalizacdo, as pessoas Surdas podem desenvolver o cognitivo,
socio-afetivo-emocional e linguistico como cidaddos [24].

Esses ordenamentos, portanto, objetivam oferecer
oportunidades iguais dentro da sociedade. Com isso, dentro e fora
do ambiente escolar os repasses de informagdes devem ser feitos
por meio da lingua materna e o ensino da lingua Portuguesa na
forma escrita como segunda lingua (L2), devendo ser viabilizada
durante toda a vida escolar para alunos Surdos [8].

Na literatura, frequentemente ¢ encontrada a discussao
da aquisicdo da L2 pelos Surdos, uma vez que o método de ensino
ndo estd adaptado para a forma de compreensdo, ou melhor, de
aquisicdo de uma pessoa Surda e novamente se baseando no
ultimo Censo, 95,1% da populagdo Surda na faixa etaria de 6 a 14
anos esta em processo de alfabetizagao [9].

4. TRABALHOS E
RELACIONADOS

Alguns trabalhos na area de Informatica na Educagdo tém
procurado analisar OA para alfabetizacdo em portugués de Surdos
relacionando alguns softwares direcionados para esta area.

Como primeiro exemplo e analisado por [27], tem-se o
Software BILINGUE [6], desenvolvido para auxiliar professores
na alfabetizagdo de Surdos usando uma abordagem bilingue, em
que primeiramente o aluno Surdo tem contato com os gestos de
LIBRAS e, em seguida, com a lingua portuguesa, através de
videos de oragdes nas duas linguas.

Estudado ainda por [27], o Software LINK-IT [16]
permite a interacdo do usuario com videos associados a textos,
tendo como utilizagdo em dicionarios, historias ligadas, frases
com legendas, traduc¢do em lingua de sinais e criagdo de atalhos
para determinados trechos de videos.

SOFTWARES
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Em [12], o TRANSANA [26] possibilita também a
associagdo entre videos e texto, mas com o adicional de som,
atuando como uma transcri¢do de dados, podendo ser utilizado em
pesquisas para bilingues.

Ja no [28], 0o JUNCTUS [27] oferece novamente videos
e texto como representagdo, permitindo simultaneidade entre a
narrativa da lingua de sinais no video e a lingua escrita.
Diferentemente dos outros, este permite a selecdo de partes de um
texto e visualizagdo deste pelo respectivo trecho do video,
permitindo a absor¢do de parte e de especificas palavras.

5. APRESENTACAO DA FERRAMENTA

A ferramenta CC foi construida na Linguagem de Programacao
JAVA, dado o seu melhor desempenho computacional comparado
a outras linguagens de programacdo. Uma vez escrita em Java, CC
pode ser facilmente executado ou recompilado em outras
plataformas além daquela de origem. Os programas em Java sdo
usualmente compilados para o formato de instrucdes (bytecodes)
de uma plataforma virtual. Assim, uma aplicacdo Java, no formato
bytecode, pode ser executada em qualquer ambiente operacional
para o qual exista uma implementag¢do da Maquina Virtual Java.

Para se adicionar algoritmos e outros recursos ou para a
implementagdo de elementos de interface grafica, utiliza-se
sempre e somente a linguagem Java e sua biblioteca de classes
pré-disponiveis. Além disso, essa linguagem contém estruturas de
dados completamente apropriadas para a manipulagdo de imagens
e textos que sao a base para o CC.

O CC nio trabalha com videos em virtude da limitagao
das maquinas presentes no laboratorio do local para o qual foi
planejada sua utilizagdo, mas trabalha com imagens e construgéo
de palavras para séries iniciais em alfabetizagdo da lingua
portuguesa e de forma bilingue para que pessoas com surdez
pudessem utiliza-la no processo de conhecimento e apresenta-los
a lingua dos ouvintes — portuguesa.

Um dos fundamentos definidos para o desenvolvimento
deste ambiente foi a necessidade de garantir uma usabilidade
adequada, procurando-se produzir uma interface de utilizagdo
simples e que oferecesse as funcionalidades propostas para um
ambiente capaz de integrar formas diferentes de representacao.

O CC apresenta funcionalidades que podem ser
adaptadas as necessidades do usuario e contém um menu principal
através do qual ¢ possivel consultar as fases do jogo, ajuda e a
saida como pode-se ver na Figura 01.
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Figura 01: Tela Inicial do CC.

O ambiente do CC busca ser o mais intuitivo possivel,
tendo sido aplicados os padrdes de interfaces para softwares
educacionais apresentados em [13], afirmando que a principal
caracteristica desejada de um objeto de aprendizagem ¢é a

interatividade com o aluno. Dessa forma, a resolu¢do de um
modelo no CC ¢ guiada pelas agdes do aluno. Caso a agéo esteja
correta o programa continua sua execugao, caso contrario, o aluno
recebe um aviso que cometeu um engano e uma orientagdo de
como ele deve fazer a escolha adequadamente. E importante
salientar que o software ndo conserta o engano do aluno. Ele
apenas orienta como deve ser o proximo passo para a resolugdo do
problema.

O contetdo didatico se baseia em hipertexto de modo a
dar mais dinamismo e atratividade as atividades realizadas em
fases. Este conteudo se apresenta dividido nas 03 fases e contém
os principios basicos da leitura e escrita na lingua portuguesa,
como mostram as Figuras 02, 03 e 04.

Na primeira fase, o usudrio ¢ convidado a identificar a
escrita correta de uma determinada imagem, que ¢ sorteada
aleatoriamente pelo software.
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Figura 02: Ilustracio da Fase 1 ressaltando as
imagens.

Na fase seguinte, o reconhecimento da quantidade de
letras em vogais e consoantes vai ambientizar o aluno na
memoriza¢do da formacdo de uma palavra, fazendo-o digitar os
seus nimeros € o total.

=| CONTE COMIGO
opgses

|Er= e <)

Observe a figura no quadro a baixo
e conte guantas vogais. consoantes e
o total de letra do nome da figura.

MOSTRAR PALAVRA k/

Figura 03: Fase 2 trabalha com o alfabeto da lingua
portuguesa.

Na ultima fase, o programa exige a digitacdo da palavra
correspondente a uma imagem, sendo computado se a operagdo
foi ou ndo bem sucedida, fazendo com que uma pontuagdo seja
acrescida em um escore geral de sucesso, assim como nas fases
anteriores.
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= CONTE COMIGO
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Escreva corretamente o nome da figura e some pontos.

Figura 04: Fase 3 aborda a escrita.

Segundo [27], a qualidade das interagdes em lingua
natural e em lingua escrita podem levar a perturbagdes que sdo o
motor da constru¢do cognitiva, ou seja, o fator propulsor do
desenvolvimento. Como consequéncia desse movimento
cognitivo, o sujeito vé a lingua escrita como objeto de
conhecimento, empenhando-se em compreendé-la e dar-lhe
significado. O ambiente informatizado pode favorecer atividades
operatorias com relagdo & lingua escrita, permitindo assim uma
apropriagdo ativa desse objeto de conhecimento pelo sujeito, pois
as intera¢des, nesse contexto, ndo sdo sO sociais, mas também
simbolicas e cognitivas. Estudos t€ém demonstrado as vantagens
da interagdo com computador para a apropriacdo da escrita e para
o desenvolvimento cognitivo do Surdo.

5. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS
E DE AVALIACAO

A abordagem adotada foi empirica e centrada na percepgdo dos
pais/acompanhantes sobre o tratamento das criangas com o
processo de inclusdo digital através da utilizagdo de softwares
educacionais.

Ela se baseia na avaliagdo das interfaces e do software
de acordo com observagdes medidas para usuarios com
especificagdes, exigindo observagdes, imersdes no software
avaliado e aplicagdes de questionarios com o intuito de avalia-los
através de quesitos em checklists recomendados pelos principais
autores na area de avaliagdo de software [1], abordando
usabilidade em contexto de uso, fundamentos da teoria da forma e
observando elementos mediadores que existem nos softwares,
através de icones, imagens e figuras.

Este modelo abordou nos questiondrios os seguintes itens:
Linguagem Apresentada, Navegabilidade, Nivel de Dificuldade,
Fonte, Interface, Aprendizagem, Motivacdo e Avaliagdo Geral do
Software.

6. AMOSTRA

AVALIACAO

O Centro Integrado de Educag@o Especial (CIES) foi fundado em
2006 na Cidade de Teresina-PI pelo Governo do Estado para ser
referéncia no ensino, tratamento e inclusdo das criancas com
deficiéncia, incorporando atendimentos individuais e por areas de
diferentes especialidades.

UTILIZADA NA

Como processo de inclusdo digital para este publico, o
Laboratdrio de Informatica foi instalado com maquinas em rede
com acesso a Internet, utilizando o Sistema Operacional Windows

e com softwares educacionais voltados para atendimento as
criangas com deficiéncias, objetivando trabalhar o processo de
inclusdo digital relacionado ao nivel de limitagdo de cada crianga,
como sonora, visual, déficits de atencdo, dificuldades de
desenvolvimento da fala, interagdo social, memorizagdo limitada,
capacidade de concentragdo, etc. Sendo este, portanto, o local em
que o CC foi instalado para utilizagdo, aceitagdo e avaliagdo por
parte da comunidade.

O Laboratorio de Informatica do CIES atendeu no
primeiro semestre de 2013 aproximadamente 70 alunos, tendo
participado desta pesquisa 47 pessoas — que foram os pais,
professores e técnicos do laboratorio, por entendermos que sdo os
verdadeiros perceptores do desenvolvimento destas criangas
nestas tecnologias inclusivas socio digitais e por se fazerem
presentes ¢ acompanhando os seus durante as aulas no
Laboratorio de Informatica e no periodo de utilizagdo do CC. Os
responsaveis pelas outras criangas ndo quiseram, ndo puderam ou
ndo estavam presentes durante o periodo in loco desta pesquisa.

Optando-se pela praticidade e se baseando em reduzido
custo financeiro de aplicagdo, formulou-se um checklist com os
itens listados anteriormente em 5 deste artigo, assim como em
[15]e[1].

Portanto, cada sujeito participante desta pesquisa
recebeu um questionario, contendo um texto explicativo sobre
cada um dos quesitos a serem assinalados em seguida ¢ de acordo
com os tipos de respostas (Otimo, Bom, Regular, Ruim, Péssimo).

7. DISCUSSAO DOS RESULTADOS

A seguir, apresenta-se uma breve discussio de cada um dos
critérios avaliados, bem como dos resultados sobre suas
avaliagOes.

Em relagdo ao item Linguagem Apresentada, 90% a
classificaram como Otima e 10% como Bom, ndo havendo
pontuagdo para os outros escores, demonstrando ter sido este um
item bem aceito.

Sobre Navegabilidade, 30% classificaram como Otimo, 60%
em Bom e 10% com Regular, como pode ser verificado na Figura
05.

L N=Ta'M!
H OTIMG
REGULAR

30%

Figura 05: Avaliacido da Navegabilidade.

Em relagdo ao Nivel de Dificuldade, relacionado as fases do
CC e de acordo com as necessidades ¢ coordenacdo motora,
obteve 50% para cada um dos itens Otimo e Bom, tendo sido bem
interpretado pelos avaliadores como um critério construtivo para o
qual o software se destina.
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Nos itens Fonte (principalmente tamanho das letras) e
Interface (devendo esta ser amigavel com botdes e caixas de
textos bem localizadas e implementadas corretamente para
identificag@o), os avaliadores assinalaram o mesmo percentual
para cada um: 65% como Otimo e 35% como Bom, demonstrando
haver uma relagdo entre eles de complementariedade.

Na Aprendizagem, que verifica a possibilidade do usuario
aprender com os desafios, apenas os itens Otimo (80%) e Bom
(20%) obtiveram pontuagdo, como na Figura 06, sendo
novamente um critério importante e destacado no software a partir
dos percentuais da avaliagdo.

E sobre a Motivagao — relacionado ao conjunto das fases e na
superagdo dos seus desafios — a pontuagdo foi de 20% para Otimo
e 80% em Bom, fazendo-se entender que os usudrios se sentiram
atraidos pelo objetivo sobre o qual o OA se destina.

Analisou-se, finalmente, a Avaliagdo Geral sobre o conjunto
do Objeto de Aprendizagem CC, tendo-se chegado a 59% para
Otimo, 40% Bom e somente 1% em Regular, como ressalta a
Figura 07, demonstrando que este OA proporcionou um modo
diferente de aprender, sua boa aceitabilidade, funcionalidade e de
aprendizagem.

L R=Tall

20% B ATIMGD

80%

Figura 06: Percentual da Aprendizagem.

1%

HEOM
B GTIMO
W REGULAR

Figura 07: Avaliacido Geral do OA CC

8. CONCLUSOES

O objetivo deste artigo foi analisar o Objeto de
Aprendizagem CC utilizado na alfabetizagdo e letramento da
lingua portuguesa em Surdos.

Vale ressaltar que um trabalho como esse tem um papel
decisivo em futuras implementagdes de softwares educacionais
direcionados para essas pessoas, necessitando que sejam
predominantemente concisos, eficientes, informativos, educativos

com aplicabilidades no mundo em volta da crianga, interativos e
inclusivos socialmente.

Além de que os desafios para estes produtos da Engenharia
de Software sdo enormes ainda, tendo em vista que, se
alcangados, cativardo mais usuarios e outros laboratérios irdo
utiliza-los, servindo de referéncias para determinadas deficiéncias.

Para minimizar as dificuldades de ensino-aprendizagem,
novas metodologias vém sendo estudadas, principalmente no que
diz respeito ao uso de recursos da tecnologia na educacdo. Dessa
forma, apresenta-se o CC como um software cujo principal
objetivo ¢ auxiliar aos docentes e alunos Surdos no processo de
aprendizagem e alfabetizagdo de Portugués, tendo-se uma nova
maneira de aprender, assim como a Internet que passa a ser para
uma ferramenta computacional eficiente e instantanea.

Assim, o CC desenvolvido proporcionou aos estudantes uma
maneira diferente de aprender o conteudo didatico, de forma
atrativa aos olhos do usuario, mostrou-se também funcional e de
facil apropriagdo por parte dos usudrios. A atragdo do aplicativo
vem através das simulagdes e fases que possibilitam a interagdo
com o aluno, tornando o assunto abordado e a aula mais
participativa e interessante.

Durante o periodo de uso da ferramenta, observou-se um
aumento do interesse e da compreensdo dos alunos no estudo do
assunto, chegando-se a um conceito mediano bom sobre sua
criagdo e interatividade com o usuario. Portanto, a ferramenta
pedagogica desenvolvida apresenta um impacto positivo no
aprendizado do referido tema, podendo-se tornar uma maneira de
experimentacdo ativa do assunto abordado.

De maneira geral, os avaliadores consideraram que o CC
ajudou na aprendizagem do contetido, sendo de facil utilizagao de
acordo com os formularios respondidos e por ter proporcionado
um aprendizado dindmico, incentivando a implantagdo de jogos
de computador para facilitar a alfabetizacdo de alunos,
principalmente de Surdos neste caso.

O CC foi desenvolvido para ser uma aplicagdo standalone,
podendo futuramente ter extensdes com novas formas de
representagdo e recursos web, que possibilitem o acesso remoto,
além de permitir troca de ideias através da interatividade com
outros usuarios na rede.

Além disso, pode ter diferentes possibilidades de propostas
pedagogicas (ensino de linguas estrangeiras) e aplicacdes, como a
constru¢do de dicionarios, construcdo de histérias infantis
classicas recontadas pelos Surdos e criagdo de novas histdrias.
Nesse sentido, alfabetizar uma crianga ¢ conduzi-la ao dominio do
processo de leitura e escrita; porém, orientd-la ao letramento ¢é
criar condigdes que ela possa pratica-las e exercita-las.
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