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OBJETO VIRTUAL DE APRENDIZAGEM COM ACESSIBILIDADE EM LIBRAS:
POSSIBILIDADES PARA O ENSINO E APRENDIZAGEM DAS QUATRO
OPERACOES MATEMATICAS

VIRTUAL LEARNING GOAL WITH ACCESSIBILITY IN BRAZILIAN SING
LANGUAGE: POSSIBILITIES OF TEACHING AND LEARNING OF THE FOUR
MATHEMATICAL OPERATIONS

Simone Tonatto Ferraz?, Reinilda de Fatima Berguenmayer Minuzzi?

RESUMO

Este artigo tem por objetivo apresentar a analise de dados obtidos através da validacdo de um Objeto
de Aprendizagem (OA) intitulado “Matematica em LIBRAS: as Quatro Operacdes”, com relagéo a sua
acessibilidade. A testagem foi realizada com sujeitos surdos, que frequentam 0s anos iniciais do
Ensino Fundamental, de uma escola especial do municipio de Santa Maria/RS. Para obtencao dos
resultados, foi utilizada a abordagem qualitativa, do tipo Exploratéria. Além da observacao
participante, também foram utilizados questionarios mistos para os alunos e um questionario
contendo perguntas abertas para o professor/intérprete de LIBRAS, que ministra 0 contetdo de
Matematica. Os resultados desta validacdo, bem como o processo de desenvolvimento do objeto de
aprendizagem apontam que, além de apresentar-se como uma ferramenta interessante para o aluno,
mostrou-se eficaz também para o trabalho do professor/intérprete de LIBRAS, que ministra a
disciplina de Matemética, pois ele é capaz de enriquecer sua préatica e torna-la mais divertida, atrativa
e interativa, auxiliando assim na constru¢do dos conhecimentos matematicos de seus educandos.

Palavras-chave: Acessibilidade. Objeto de Aprendizagem. LIBRAS. Ensino e Aprendizagem.
Tecnologias de Informagdo e Comunicacao.

ABSTRACT

This article aims to show all the data analysis obtained through the validation of a Learning Object
(LO) entitled “Mathematics in Brazilian Sing Language: the Four Mathematical Operations” about its
accessibility. The testing was performed with deaf individuals who attended the first years of
elementary school in Santa Maria, RS. The results were obtained through a qualitative approach of
exploratory kind. Besides, the observation of the involved ones, it was also used mixed questionnaires
for the students and a questionnaire with opened questions for the teacher / translator of Brazilian
Sing Language, who teaches Mathematics. The results of this validation, as well as, the developing
process of this learning object pointed, in addition of being an interesting tool for the students, it was
realized being also effective to the teacher / translator of Brazilian Sing Language who teaches
Mathematics. Because this approach is able to enrich his/her practice and make it funnier, more
entertaining and interactive helping in the build of mathematics knowledge of the students.

Keywords: Accessibility. Learning Object. Brazilian Sing Language. Teaching and Learning.
Information and Communication Technologies.
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1 INTRODUCAO

O presente artigo tem por objetivo apresentar a analise de dados obtidos
através da validagdo de um Objeto de Aprendizagem (OA) desenvolvido como
produto da disciplina de TIC Aplicadas a Educacdo Especial Il, do Curso de
Educacédo Especial da Universidade Federal de Santa Maria (UFSM).

O referido objeto de aprendizagem, intitulado “Matematica em LIBRAS: as
Quatro Operagdes”, cuja principal finalidade é a aprendizagem das operacdes de
adicdo, subtracdo, multiplicacdo e divisdo, bem como a aprendizagem da Lingua
brasileira de sinais (LIBRAS), foi testado com sujeitos surdos, que frequentam os
anos iniciais do Ensino Fundamental, de uma escola especial do municipio de Santa
Maria/RS.

A questdo central que conduziu a pesquisa foi entender a importancia e
relevancia de se utilizar um objeto de aprendizagem, com acessibilidade em LIBRAS
para o ensino das quatro operagdes matematicas em alunos surdos. Para isto, como
objetivo geral deste trabalho, buscamos investigar as possiveis contribuicbes do
objeto de aprendizagem para o educador e seus alunos.

Como objetivos especificos, procuramos analisar se o0 objeto de
aprendizagem atende as necessidades dos alunos surdos, com relacdo a sua
acessibilidade em LIBRAS, utilizando o Hand Talk®, verificar se o objeto de
aprendizagem contribui para o ensino da Matematica (Quatro Operacdes), além
disso, também tentamos averiguar as possiveis contribuicbes do objeto de
aprendizagem como recurso pedagdgico para o professor.

Para o desenvolvimento deste trabalho foi utilizada a abordagem qualitativa,
do tipo Exploratéria. Além da observagcdo participante, também foram utilizados
questionarios mistos para os alunos e um questionario contendo perguntas abertas
para o professor, sujeitos desta pesquisa.

O texto esta estruturado em cinco subitens, sendo que o primeiro constitui a
introduc&o, com a contextualizacdo da pesquisa e sua organizagéo; o segundo trata
das bases teoricas que fundamentam o trabalho e esta subdividido em duas partes:

a primeira aborda o ensino de Matematica para alunos surdos e a segunda parte

STradutor da Lingua que faz uso de um personagem para converter textos, imagens e audio para
Lingua Brasileira de Sinais (LIBRAS). Disponivel em: <https://www.handtalk.me/app>.



apresenta o desenvolvimento de objeto de aprendizagem acessivel. O terceiro
subitem apresenta a metodologia escolhida para responder ao problema e aos
objetivos propostos neste trabalho; no quarto, € apresentada a validacdo do referido
objeto, bem como a analise dos dados obtidos e em seguida sdo tecidas algumas

consideracdes referentes a analise realizada.

2 REFERENCIAL TEORICO

Sabemos da importancia do uso de recursos pedagdgicos auxiliares a pratica
de professores em sala de aula, sejam quais forem os niveis ou idades, o educador
necessita oferecer diferentes possibilidades a fim de favorecer o processo de ensino
e aprendizagem de seus alunos.

Entre os recursos utilizados atualmente, estd o uso das Tecnologias de
Informacédo e Comunicacgao (TIC), que sdo os recursos tecnologicos, empregados de
forma integrada para atender as mais diversas finalidades.

A area educacional tem sido uma das mais favorecidas com o uso das TIC,
pois estas sdo capazes de potencializar o processo de ensino, de aprendizagem e
de comunicacdo entre as pessoas, especialmente aquelas que apresentam
necessidades educacionais especiais.

Porém, conforme Silva (2008), somente ter acesso ao uso das TIC néo é
suficiente para que haja um sistema educacional de qualidade, € necessario que 0s
educandos possam vivenciar uma aprendizagem que atenda as suas necessidades
de forma adequada. Neste sentido, deve-se pensar em materiais e ferramentas que
realmente favorecam a construcdo do conhecimento dos alunos e auxiliem no seu
processo de ensino.

Como alternativa para instigar e desenvolver a aprendizagem, podemos citar
0s objetos de aprendizagem (OA), pois sdo recursos interativos e ludicos, além
disso, possuem ferramentas que podem tornar O processo de ensino e
aprendizagem mais prazeroso, simples e de facil compreensédo. Behar (2007)

conceitua os Objetos de Aprendizagem como:

Recursos digitais modulares, usados para apoiar a aprendizagem presencial
e a distancia. Pode ser considerado um OA, qualquer recurso digital que
possa ser reutilizado e auxilie na aprendizagem. Logo, pode conter simples
elementos como um texto, video, ser um hipertexto, um curso, aplicativo ou



até mesmo uma animagdo com audio e recursos mais complexos (...) se
caracteriza por promover a construcdo de conhecimento através da
interacdo (BEHAR, 2007, p. 2).

Para que o OA seja utilizado de forma adequada a atender aos mais
diferentes publicos e objetivos educacionais, € fundamental que este recurso
apresente quesitos de acessibilidade, isto €, sejam materiais didaticos que possam
ser usados por sujeitos nas mais diferentes condicbes ou limitacdes. Segundo
Santarosa (2010):

Na construcdo de objetos de aprendizagem acessiveis, deve-se levar em
conta a adequacao dos contelidos a realidade de pessoas com deficiéncia,
aplicacdo de uma metodologia que promova a participacdo destas pessoas
no processo de aprendizagem e redefinicdo dos objetivos com a finalidade
de ampliar a formacdo dos mesmos, buscando a inclusdo social
(SANTAROSA, 2010, p. 73).

Ao utilizarmos um OA, é necessario ter clareza quanto aos objetivos que se
desejam alcancar e para qual publico alvo o trabalho sera efetuado, para que nao
existam barreiras que impossibilitem seu acesso aos usudrios que apresentam

alguma limitacao.

2.1 O ENSINO DE MATEMATICA PARA ALUNOS SURDOS

Ao pensarmos na educacédo de sujeitos surdos, € importante que o educador
crie métodos de ensino para a aquisicdo e desenvolvimento de conceitos e
habilidades em seus alunos. Igualmente, ao ensinar Matematica é interessante que
os docentes tenham diversas possibilidades de apresentar os conteudos. S&o
necessarias condicbes pedagogicas que sejam favoraveis a aprendizagem dos
educandos.

Neste sentido, € extremamente importante que os professores que ensinam
Matematica possuam materiais didaticos e instrucionais apropriados, que podem ser
instrumentos interessantes para leva-los a construcao de conceitos matematicos.

Por meio de recursos como a utilizagcdo de jogos didaticos ou atividades
lddicas, o educador pode mobilizar todos os seus alunos para uma aprendizagem

matematica mais significativa, pois “o professor desempenha um papel importante



na criacdo de ambientes educacionais positivos e enriquecedores” para o aluno do
ensino especial (CORREIA, 2003, p. 31).

Os objetos de aprendizagem podem ser um grande instrumento do professor,
no ensino e na aprendizagem de alunos surdos, pois podem possibilitar e auxiliar na
ampliagdo, na construcao e elaboragao de conceitos.

Porém, para que a mobilizacdo aconteca de forma efetiva, € necessario que
0S recursos e materiais utilizados pelo professor apresentem acessibilidade, pois
segundo Santarosa e Basso (2009), os objetos de aprendizagem acessiveis séo
recursos pedagogicos, que possibilitam aos professores, quando do seu uso na sala
de aula, desenvolverem estratégias de mediacao, levando-se em conta a inclusédo

social e digital.

2.2 DESENVOLVIMENTO DE OBJETO DE APRENDIZAGEM ACESSIVEL

Para a elaboracao deste estudo, desenvolvemos um Objeto de Aprendizagem
como produto da disciplina de TIC aplicadas a Educacédo Especial Il, do Curso de
Educacao Especial da Universidade Federal de Santa Maria (UFSM).

Inicialmente realizamos um breve estudo a respeito do uso e importancia de
OA para o processo de ensino e aprendizagem. Ao investigarmos sobre o assunto,
percebemos que este tipo de ferramenta é utilizado como recurso didatico interativo,
concebido como facilitador na constru¢cdo do conhecimento para um determinado
conteado (MACHADO, 2005).

Porém, deve-se tomar o cuidado para que este tipo de instrumento nao se
torne apenas um passatempo sem objetivos, ao desenvolver ou aplicar um objeto de
aprendizagem, o professor deve estar atento aquele que melhor se adeque as
necessidades de seus alunos, além disso, deve ter claros seus alvos e assunto a
abordar.

Neste sentido, apOs pesquisarmos sobre 0s objetos de aprendizagem, suas
funcBes e importancia, partimos para o estudo a respeito dos diferentes recursos de
acessibilidade. Nosso estudo teve como foco principal a acessibilidade para surdos,
pois tinhamos como intengdo desenvolver um material pedagégico para o ensino de

Matematica, que utilizasse a Lingua Brasileira de Sinais (LIBRAS).



Elencamos como recurso de acessibilidade para o0 nosso objeto de
aprendizagem o aplicativo Hand Talk, por este ser um tradutor da Lingua que faz
uso de um personagem para converter textos, imagens e audio para a Lingua
Brasileira de Sinais (LIBRAS). Entre outras facilidades, ele auxilia no aprendizado de
LIBRAS, amplia as possibilidades de comunicagdo entre surdos e n&o-surdos e

difunde o uso desta linguagem para um publico mais amplo.

Para o desenvolvimento de nosso OA também se fizeram necessarios a
elaboracdo de dois documentos: o roteiro de projeto e um guia do professor,
baseado no projeto da Rede Internacional Virtual de Educacéo (Rived*), a fim de
auxiliar os usuarios e esclarecer a todos que se utilizardo do OA como recurso, em
suas praticas.

Apds todos estes passos realizados e definidos o assunto que abordariamos,

partimos para a criagdo do nosso produto. Assim criamos o objeto de aprendizagem

“‘Matematica em LIBRAS: as Quatro Operagbes”, que tem por objetivo ensinar/
revisar as operacdes basicas da Matematica (adicdo, subtracdo, multiplicacdo e
divisdo) de forma ludica e divertida. Além disso, também possibilita a aprendizagem
da Lingua Brasileira de Sinais (LIBRAS).

O publico-alvo deste jogo sdo alunos dos anos iniciais do Ensino
Fundamental, surdos ou ouvintes, que possuam noc¢des sobre o referido conteudo.
Além de conter exercicios matematicos, o presente jogo faz com que o aluno
exercite a sua memoria, pratique as nocbes basicas das Quatro Operacdes
Mateméticas e aprenda a Lingua Brasileira de Sinais (LIBRAS).

Como pré-requisitos para manipular e jogar o OA, o usuario devera estar
alfabetizado em Portugués/LIBRAS no caso de ser surdo, ter nocdes basicas sobre
Lingua Brasileira de Sinais (LIBRAS) no caso de ser ouvinte e saber nog6es sobre
as Quatro OperacOes Matematicas (adicdo, subtracdo, multiplicacéo e divisao).

Depois da elaboracdo do jogo, partimos para a pratica, ou seja, utilizamos o
referido OA com trés alunos surdos do 5° ano do Ensino Fundamental, a fim de
entender a sua relevancia e validar sua acessibilidade ao trabalhar o ensino de

Matematica, com o publico em questao.

4 E um Programa da Secretaria de Educacéo a Distancia (SEED), que tem por objetivo a produgéo de
conteudos pedagogicos digitais, na forma de objetos de aprendizagem. Tem o propésito de melhorar
o ensino de Ciéncias e Matematica no Ensino Médio aproveitando o potencial das Tecnologias de
Informagdo e Comunicagdo. Disponivel em: <http://rived.proinfo.mec.gov.br>.



3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS
A investigagdo foi organizada por meio de uma pesquisa de abordagem

Qualitativa, que é descrita por Minayo (2010) como sendo o método que:

[...] se aplica ao estudo da histéria, das relagBes, das representacdes, das
crencas, das percepcdes e das opinibes, produtos das interpretacbes que
os humanos fazem a respeito de como vivem, constroem seus artefatos e a
si mesmos, sentem e pensam. Embora ja tenham sido usadas para estudos
de aglomerados de grandes dimensfes (IBGE, 1976; PARGA NINA et al.,
1985), as abordagens qualitativas se conformam melhor a investigacfes de
grupos e segmentos delimitados e focalizados, de histérias sociais sob a
oOtica dos atores, de relagbes e para andlises de discursos e de documentos
(MINAYO, 2010, p. 5).

Esta pesquisa é de cunho exploratério, que segundo Gil (2008) € um tipo de
pesquisa que pode proporcionar maior familiaridade com o problema (explicita-lo) e
nao requer a elaboracéo de hipbéteses a serem testadas no trabalho (GIL, 2004).

A questdo central que conduziu a pesquisa foi entender a importancia e
relevancia de se utilizar um objeto de aprendizagem, com acessibilidade em LIBRAS
para 0 ensino das quatro operacdes matematicas para alunos surdos. A fim de
responder nosso objetivo geral, buscamos investigar as possiveis contribuicbes do
objeto de aprendizagem para o educador/ intérprete de LIBRAS e para seus alunos.

Como objetivos especificos, procuramos analisar se 0 objeto de
aprendizagem atende as necessidades dos alunos surdos, com relacdo a sua
acessibilidade em LIBRAS, utilizando o Hand Talk, verificar se o objeto de
aprendizagem contribui para o ensino da Matematica (Quatro Operacdes), além
disso, também tentamos averiguar as possiveis contribuicdes do objeto de
aprendizagem como recurso pedagoégico para o professor.

Para responder a estas questdes, escolhnemos como local da pesquisa, uma
escola especial da rede estadual de ensino, do municipio de Santa Maria, tendo
como sujeitos trés alunos surdos, que estdao cursando o 5° ano do ensino
fundamental e possuem idades entre 10 e 12 anos, e um professor/intérprete de
LIBRAS, que ministra aulas de Matematica para estes alunos.

Dividimos nossos sujeitos em duas categorias. Para a primeira categoria
(alunos), utilizamos como instrumento para esta pesquisa, 0 gquestionario misto,
contendo perguntas abertas (para que pudessem expressar suas ideias e

impressdes) e perguntas fechadas (com questbes para escolher a que mais se



ajustasse a sua resposta). Para a segunda categoria (professor/intérprete de

LIBRAS) nos valemos de um questionario aberto.

Segundo Gil (2008), a construcdo de um questionario consiste basicamente
em traduzir os objetivos da pesquisa em questbes especificas. As respostas
coletadas foram importantes para obter dados que descrevam as caracteristicas da
populacdo pesquisada e também para a resolucdo do problema proposto neste
trabalho.

Durante a pesquisa, também nos utilizamos da observacao participante, que
segundo Beuren (2009) é uma técnica de coleta de dados para conseguir
informagOes e os sentidos na obtencdo de determinados aspectos da realidade.
Este foi um instrumento importante para a pesquisa, pois permitiu o contato direto da
pesquisadora com o fendbmeno observado, a fim de obter informacdes sobre a
realidade dos sujeitos em seus préprios contextos. Além disso, foi essencial para
complementar dados e impressfes ndo obtidos no questionario.

Enquanto era realizada a observacao participante, também nos utilizamos do
registro de imagens, que é o recurso visual que nos possibilitou ampliar o
conhecimento sobre o estudo e propiciou documentar momentos ou situacdes que
ilustram o cotidiano pesquisado. Apds passarmos por todas as etapas dessa
proposta metodologica, foram feitas analises para verificar a validacdo do OA, bem
como poder verificar suas contribuicbes enquanto recurso pedagdgico para o
publico-alvo a que se destina (alunos surdos). No decorrer do texto, apresentaremos

como se deu este processo, assim como as consideracoes finais do trabalho.

4 VALIDACAO DO OBJETO DE APRENDIZAGEM COM ACESSIBILIDADE EM LIBRAS

Ao elaborarmos um objeto de aprendizagem com acessibilidade, devemos
seguir varios pré-requisitos para que o produto atinja os objetivos propostos e seja
um recurso que realmente auxilie no ensino e na aprendizagem do publico a que se
destina. Uma das etapas mais importantes apos a criagdo do OA esta a validacéo,
momento que se destina a avaliacdo do produto, para verificar se funciona como

previsto, se estd adequado ao publico alvo e se alcancou o0s objetivos pré-



estabelecidos. Sendo assim, nesta etapa devem ser revisadas suas caracteristicas
técnicas, funcionais e didaticas.

Desse modo, este capitulo tem por objetivo descrever os procedimentos
utilizados para verificar a acessibilidade do objeto desenvolvido, abordando o
contetdo de Matematica e utilizando LIBRAS, a fim de torn4-lo acessivel aos alunos

surdos.

4.1 OBJETO DE APRENDIZAGEM “MATEMATICA EM LIBRAS: AS QUATRO
OPERACOES’

O Objeto de Aprendizagem “Matematica em LIBRAS: as Quatro Operagdes”,
foi elaborado a partir de uma apresentacao de slides em Power Point°e apresenta
telas interativas, com botdes de acéo e hiperlinks para que o usuario possa avancar
e retroceder, conforme o andamento no jogo. E composto por imagens coloridas, gifs
animados, videos e som, além disso, em cada uma das telas apresenta a lingua
brasileira de sinais (LIBRAS) através do aplicativo Hand Talk, que pode ser

observado por meio da Figura 1, localizado no canto inferior direito da tela.

Figura 1 — Tela inicial OA e destaque para insercdo do personagem do Hand Talk

afematic: em Liﬁ?ras

. %s Quatro O"e:ac )
2 B =
Paiin— { v
: =
: A\
Iniclar Jogo ) | Instrughes ) | Extras "™

Fonte: Arquivo pessoal®

SMicrosoft PowerPoint € um programa da Microsoft Corporation, empresa transnacional americana,
utilizado para criacdo/edicdo e exibicdo de apresentacdes graficas, escrito originalmente para o
sistema operacional Windows e, mais tarde, portado para outras plataformas. Fonte:
https://pt.wikipedia.org/wiki/Microsoft_PowerPoint>.

6As telas apresentadas fazem parte do Objeto de Aprendizagem “Matematica em LIBRAS: as Quatro
Operacgdes”, desenvolvido pela autora na disciplina de TIC Aplicadas a Educagédo Especial Il, do
Curso de Educacéo Especial da Universidade Federal de Santa Maria (UFSM).



O jogo também apresenta telas (conforme Figura 2), com feedback positivo,
quando o usuario acerta a resposta correta (€ direcionado para a proxima tela) e
feedback negativo, quando o participante erra o célculo (ent&o € redirecionado a tela

para encontrar a resposta correta).

Figura 2 — Tela Feedback positivo e Tela Feedback negativo

Fonte: Arquivo pessoal

Para fazermos a validacdo do objeto de aprendizagem “Matematica em
LIBRAS: as Quatro Operagbes”, necessitamos instala-lo nos computadores do
laboratério de informatica da escola onde foi efetivada a pesquisa. Em seguida,
realizamos uma breve apresentacdo e explicacdo da teméatica e funcionamento do
jogo a professora/intérprete de LIBRAS, que apresentou aos seus alunos o OA.
Serdo aqui descritos como AL1, AL2 e AL3, respectivamente por se tratar de trés
alunos.

Juntamente com a professora/intérprete de LIBRAS, a pesquisadora realizou
a observacao participante, auxiliando os alunos para a compreensao inicial do jogo,
posicionando-se juntamente com o0s educandos para ajuda-los no que fosse
necessario.

O Objeto de Aprendizagem, além de conter problemas e questdes referentes
ao conteudo das quatro operacoes, apresenta links de instru¢cdes de como proceder
no jogo e links extras, caso o aluno queira consultar o material de apoio (nUmeros e
sinais matematicos em LIBRAS). Em instrucdes, apresenta uma tela com um video

que oferece informacdes sobre as quatro operacdes, conforme Figura 3.



Figura 3 — Tela de Instrugdes do OA com Video: “Vamos aprender um pouco sobre as Quatro

Operacgdes?”

Vamos aprender um pouco sobre 2s Quatro Operagdes?

Clique no vide> e saiba mais

Fonte: Arquivo Pessoal

Inicialmente os alunos foram direcionados para esta tela, mas tiveram
dificuldades em compreendé-la, apesar das informacfes (textos) estarem sendo
interpretadas pelo Hugo, personagem do aplicativo em LIBRAS, o video apresenta
apenas legenda, o que dificultou o entendimento por parte dos alunos, por isso, teve-
se que avancar nesta etapa, sem assisti-lo.

Em seguida os alunos foram direcionados a clicar no link Extras (Figura 4), a
fim de explorar o material e realizar uma revisdo sobre os numeros e sinais (das
operacbes matematicas) em LIBRAS. Durante este processo, ndo percebemos
dificuldades, pelo contrario, os alunos demonstraram compreensao e ficaram atentos

ao que estava acontecendo na tela.

Figura 4 — Exemplo de Tela Extra “Revisando os Numeros”

Fonte: Arquivo Pessoal



ApoOs estas etapas iniciais, convidamos os alunos a iniciar o jogo. Este é
formado por quatro etapas, referente as quatro operacfes matematicas, que pode
ser visualizado a partir da Figura 5. O aluno pode escolher qual das operagfes quer
comecar a jogada, porém para que todos seguissem uma sequéncia, instruimos os

alunos a iniciarem pela operacao de adicéo.

Figura 5 — Tela para iniciar o jogo

Vamos aprender brincando?
Escolha 3 Operag3o Matemitica e venha se divertic conoscolts

Fonte: Arquivo pessoal

Ao iniciar a jogada, percebemos que os alunos estavam clicando
aleatoriamente em qualquer resposta, sem calcular para encontrar a correta, além
disso, também percebemos que estavam tentando copiar as respostas uns dos
outros, pois estavam posicionados lado a lado. Neste momento, solicitamos que
prestassem atencdo em suas telas e distribuimos folhas, como material de apoio
para que pudessem realizar os célculos necessarios para chegar a resposta correta,

para que nao incorressem ao erro de adivinhar.

Figura 6 — Alunos iniciando o jogo

Fonte: Arquivo pessoal7

7 Fazem parte de nosso arquivo fotos das acGes desenvolvidas, as quais, atendendo as orientagdes
do Comité de Etica em Pesquisa (CEP/UFSM), possuem declaracio de direito de uso da imagem,
com autorizacdo dos pais dos alunos e da escola parceira onde desenvolvemos a pesquisa.



A partir deste momento, podemos perceber que os alunos comecaram a
interagir com 0 jogo e prestar atencdo nas atividades propostas. Quando nao
conseguiam realizar o calculo mentalmente, recorriam a folha de registro, como
apoio para a contagem.

Na grande maioria das acbes propostas nas atividades da adicdo, nao
percebemos grandes dificuldades por parte dos alunos, todos recebiam as
instrucdes através do Hand Talk e das mediacdes, juntamente com a professora da
turma.

A maior dificuldade encontrada nesta operacéo, foi com relacdo ao jogo da
memaoria, em que tinham que encontrar o par correspondente (a soma dos numerais,
relacionando-os com as figuras), que € representada através da Figura 7. Os trés
alunos necessitaram de bastante tempo e explicacBes para conseguir completar a

atividade.

Figura 7 — Tela Jogo da Memdria Adicao

Jogo da Meméria Adicdo
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Fonte: Arquivo Pessoal

Nas operacOes de subtragcdo e multiplicagdo n&o percebemos grandes
dificuldades, apenas com relacdo aos calculos realizados, pois os alunos tiveram
gue utilizar em todo o tempo a folha de registro (Figura 8) para encontrar a resposta

correta.




Figura 8 — Alunos utilizando folha de registro

Fonte: Arquivo Pessoal

Na operacéo de divisdo, percebemos maiores dificuldades, pois conforme a
professora havia explicado, estes alunos estavam em estagios de desenvolvimento
de aprendizagem diferentes, e nem todos ainda haviam trabalhando com esta
operacdo. Ainda, além da surdez, dois dos sujeitos da pesquisa apresentam outras
deficiéncias atreladas: o AL2 possui dificuldades de aprendizagem e o AL3 tem o
diagndstico de autismo.

Durante a realizacdo das acdes, chamou a atencdo um episédio. A grande
maioria das telas do jogo apresentam o feedback (positivo e negativo), porém em
algumas delas, este é inexistente por se tratar de outro tipo de acédo (arrastar a
resposta correta), esta acao € ilustrada pela Figura 9. Ao clicar na resposta correta e
nao visualizar o feedback positivo, 0 sujeito AL3 que possui autismo ficou muito

nervoso e ndo conseguia avancgar no jogo.

Figura 9 — Tela da Subtragéo (arrastar a resposta correta)

Subtragdo

Arraste 0 nimero que corresponde & resposta correta
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Fonte: Arquivo Pessoal



Apos acalmé-lo e explicar que nas préximas telas ele encontraria o feedback,
conseguimos prosseguir e para nossa surpresa foi o primeiro e o Unico aluno a
concluir todas as etapas do jogo.

Em seguida, aplicamos o questionario como instrumento de coleta de dados
de nossa pesquisa. Cada aluno recebeu uma folha para preencher com seus dados
pessoais e responder as demais questdes, porém necessitaram mais uma vez de
ajuda, entdo a professora/intérprete realizou a leitura das perguntas, explicando

cada uma delas aos participantes.

4.2 ANALISE DOS DADOS OBTIDOS ATRAVES DOS QUESTIONARIOS

Os questionarios, apesar de serem entregues aos trés alunos, foram
respondidos por apenas dois deles. AL1 que tem a idade de 12 anos e apresenta
como caracteristica a surdez e AL2 que esta com 10 anos e além da surdez,
também possui dificuldades de aprendizagem.

Nas questdes fechadas, ao serem questionados sobre o que acharam do jogo
suas respostas foram as mesmas, ou seja, ambos marcaram ser um bom jogo.
Quanto ao nivel de dificuldade encontrado para a realizagdo do jogo e das
atividades, AL1 respondeu que foi de facil compreenséo, ja AL2 disse ser razoavel.

Na questdo referente a contribuicdo do jogo para o entendimento das quatro
operacfes matematicas, tanto AL1 como AL2 responderam que o jogo contribui para
aprendizagem do conteudo e listaram as operacdes de subtracdo e adicao,
respectivamente, como sendo as de maior facilidade para resolver.

Ao serem questionados sobre a operacao que sentiram maiores dificuldades
para a resolucdo dos problemas, os dois sujeitos responderam ter sido a
multiplicagao.

Nas perguntas abertas, a primeira questao os instigava a responder se teria
sido divertido aprender Matematica jogando, eles deveriam justificar sua resposta,
ambos disseram que foi divertido. AL1 disse ser tranquilo aprender brincando, ja AL2
respondeu que é divertido porque gosta de brincar.

Quando questionados sobre a relevancia da utilizacdo da acessibilidade em
LIBRAS para resolver as questdes propostas no jogo, os dois sujeitos responderam

ser importante este tipo de acessibilidade. A dltima questdo solicitava que eles



relatassem sobre sua experiéncia em utilizar um jogo com acessibilidade em
LIBRAS, apenas AL1 respondeu ser legal a lingua de sinais para visualizar e
entender o jogo, AL2 ndo conseguiu responder a questdo, apesar das varias
explicacbes da professora.

Diante da coleta de informagdes referentes aos alunos que utilizaram o objeto
de aprendizagem, percebe-se que ambos ndo sentiram dificuldades no desenrolar
do jogo, este foi acessivel e de facil entendimento. Cada uma dentro das suas
particularidades citou os conteidos que tem maior e menor dificuldade, o que é
normal, pois cada aluno tem seu tempo e seu ritmo de aprendizagem e abstrai de
forma diferenciada cada assunto.

Ao analisar as respostas das criancas e diante de suas reacdes durante a
observacédo, percebe-se que o0 objeto de aprendizagem atendeu aos quesitos de
acessibilidade, pois os alunos se utilizaram de LIBRAS para entender as acoes
propostas, porém necessitaram de nossa mediacdo e da professoral/intérprete para
sanar algumas davidas referentes aos calculos matematicos.

Um ponto importante a ser analisado é que 0 jogo € muito extenso e com
alguns calculos com nameros maiores (especialmente de multiplicacdo e diviséao),
ISSO exigia conhecimento a respeito da tabuada, como os alunos ainda né&o
abstrairam este conhecimento de forma completa, demandou maior esforco das
criangas, que tiveram que realizar longos célculos, através da folha de registro.

Com relacdo ao questionario aberto, que foi utilizado com a
professora/intérprete de LIBRAS, nossa primeira pergunta solicitava sua opinido
sobre o objeto de aprendizagem, se foi acessivel e atendeu as necessidades dos
alunos. Em suas palavras: “Sim. Atendem as necessidades em termos de
acessibilidade. Lindo OA. (C.P)

Quando questionada sobre como percebe esse recurso pedagdgico (O.A), se
considerou que ele trouxe beneficios para o ensino e aprendizagem de alunos
surdos e o0 porqué, sua resposta foi positiva: “Sim. Porque é atraente, criativo, tem
Lingua de Sinais, como € bem organizado, o acerto aparece com imagens muito
estimulantes.” (C.P)

Ao ser questionada sobre o que pode ser aprimorado neste O.A, a professora

respondeu: “Ndo necessita mudangas. Adequar a Matematica do aprofundamento ou



nao. Alguns estudantes realizaram, outros ndo. Contudo o OA oferece possibilidade
de opgdes (o que é muito positivo). Parabéns!” (C.P)

A questdo central que conduziu esta pesquisa foi entender a importancia e

relevancia de se utilizar um objeto de aprendizagem, com acessibilidade em LIBRAS
para o ensino das quatro operagfes matematicas em alunos surdos. Diante das
informacdes levantadas, através das respostas das criancas, da professora e de
nossas observacles, podemos perceber que este foi um ponto primordial para o
andamento e entendimento do jogo.
Nesse sentido, percebemos que as acessibilidades em objetos de aprendizagem
podem favorecer o acesso as informacdes, possibilitando o conhecimento e a
aprendizagem que muitas vezes, é excludente a pessoas com deficiéncias sejam
estas fisicas, motoras ou sensoriais.

O objetivo geral deste trabalho foi investigar as possiveis contribuicdes do
objeto de aprendizagem para o educador e seus alunos. O que podemos perceber
com base nas informagfes coletadas, é que ele foi um estimulo & aprendizagem,
pois além do carater ludico, desperta a atencdo das criancas por ser interativo e
divertido.

Como objetivos especificos, procuramos analisar se o0 objeto de
aprendizagem atendia as necessidades dos alunos surdos, com relacdo a sua
acessibilidade em LIBRAS, utilizando o Hand Talk, também tentamos verificar se o
objeto de aprendizagem contribuiu para o ensino da Matematica e quais as possiveis
contribuicdes deste como recurso pedagdgico para o professor.

Acreditamos que as respostas a estes guestionamentos foram positivas, pois
contribuiram para o entendimento e aprendizagem do contetdo de Matemética e
despertaram o0 interesse dos alunos. Ao resolverem cada questdo proposta,
percebemos o envolvimento e dedicacdo das criangcas em utilizar o material de
registro para encontrar a resposta correta.

Quanto as possiveis contribuicdes deste material como recurso pedagogico
para o professor, podemos perceber que ao incluir atividades visuais para o ensino
de surdos, especialmente no ensino de Matematica, estes recursos auxiliam a
pratica do professor e oportunizam o entendimento e criatividade das criangas, pois

conforme escrevem Viana e Barreto (2014, p. 47): “na educacéao é importante que o



aluno com surdez tenha oportunidade de interagir no ambiente educacional com a

utilizacao de imagens visuais em seus aspectos ludicos”.

5 CONSIDERAGOES FINAIS

Na educacédo de surdos, a implementacdo de um objeto de aprendizagem,
com requisitos de acessibilidade é de suma importancia, pois possibilita diferentes
formas de aprendizagem e pode ampliar a construcédo de conceitos e a elaboragéo
de conteddos em cada sujeito, especialmente quando se trata dos conteddos
matematicos.

Sabe-se que a escola tem papel primordial na incluséo social e digital dos
alunos e para que esta inclusao se estabeleca, € indispensavel prover ao professor
recursos e ferramentas que o possibilitem realizar mediagbes qualificadas. Neste
sentido, o objeto de aprendizagem com acessibilidade contribui para desenvolver
novas agdes para ensinar e aprender.

Assim sendo, o objeto de aprendizagem “Matematica em LIBRAS: as Quatro
Operagdes”, que foi testado e validado por sujeitos surdos apresentou-se como uma
ferramenta interessante para este publico-alvo, tanto nos quesitos referentes a
acessibilidade, por apresentar a lingua brasileira de sinais (LIBRAS) em todas as
etapas do jogo, bem como por apresentar recursos como imagens, gifs, telas
interativas e animadas que despertam a atencao e curiosidade dos alunos para o
assunto em questao.

Neste sentido, Objetos de Aprendizagem com acessibilidade, especialmente
do que tratamos neste artigo, apresentam-se sendo de suma importancia para a
educacado, pois sdo capazes de derrubar barreiras para que a inclusdo social e
digital se estabeleca e alcance um publico que muitas vezes fica a margem do
conhecimento.

Além de apresentar-se como uma ferramenta interessante para o aluno, este
OA mostrou-se eficaz também para o trabalho do professor/intérprete de LIBRAS,
gue ministra a disciplina de Matematica, pois ele é capaz de enriquecer sua pratica e
torna-la mais divertida, atrativa e interativa, auxiliando assim na constru¢cdo dos

conhecimentos matemaéaticos de seus educandos.
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ANEXO

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

TITULO DO PROJETO:
COORDENADOR:

Participantes:

Telefone:

LOCAL DA COLETA DE DADOS:

Prezado/a Senhor/a

e Vocé esta sendo convidado/a a responder as perguntas deste questionario de
forma totalmente voluntaria.

e Antes de concordar em participar desta pesquisa e responder este questionario,
€ importante que vocé compreenda as informacdes e instru¢des contidas neste
documento.

e Os pesquisadores deverdo responder todas as suas duvidas antes que vocé se
decidir a participar.

e Vocé tem o direito de desistir de participar da pesquisa a qualquer momento, sem
nenhuma penalidade e sem perder o beneficio aos quais tenha direito.

Objetivo do estudo: O presente estudo tem por objetivo realizar a validagdo de um
Objeto de Aprendizagem (OA), intitulado “Matematica em LIBRAS: as Quatro
Operagdes”, cuja principal finalidade é a aprendizagem das operagbes de adigao,
subtracdo, multiplicacdo e divisdo, bem como a aprendizagem da Lingua brasileira
de sinais (LIBRAS). Para isto sera feita a analise dos dados obtidos por meio dos
questionarios que serdo entregues aos sujeitos participantes da pesquisa. Os dados
aqui coletados serdo fundamentais, pois fardo parte do Artigo de Conclusdo do
Curso de Especializacdo Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo Aplicadas a
Educacao (EAD), da Universidade Federal de Santa Maria/UFSM.

Procedimentos: Sua participacdo nesta pesquisa consistira apenas no
preenchimento deste questionario, respondendo as perguntas formuladas, em

anexo.



Beneficios: Esta pesquisa trard maior conhecimento sobre o tema abordado, sem
beneficio direto para voceé.

Riscos: O preenchimento deste questionario ndo representara qualquer risco de

ordem fisica ou psicoldgica para vocé.

Sigilo: As informacfes fornecidas por vocé terdo sua privacidade garantida pelos
pesquisadores responsaveis. Os sujeitos da pesquisa nao serdo identificados em
nenhum momento, mesmo quando os resultados desta pesquisa forem divulgados

em qualquer forma.

Ciente e de acordo com o que foi anteriormente exposto, eu

estou de acordo em participar

desta pesquisa, assinando este consentimento em duas vias, ficando com a posse
de uma delas.
Santa Maria, de de 20__.

Assinatura do Sujeito de pesquisa ou representante legal

Declaro que obtive de forma apropriada e voluntaria o consentimento livre e
esclarecido deste sujeito de pesquisa ou representante legal para a participacao

neste estudo.

Santa Maria, de de 20 .

Nome - Responsavel pelo estudo



APENDICES

APENDICE 1 - QUESTIONARIO MISTO PARA ALUNOS

1. Idade:

2. Série:

3. Qual o nivel de dificuldade encontrado para a realizacéo do jogo?
() Facil () Muito Facil () Dificil () Muito Dificil

4. Com a utilizacdo do jogo, vocé conseguiu realizar as opera¢des com?
() Facilidade ( ) Dificuldade

5. Ojogo contribuiu para o seu entendimento sobre as quatro opera¢cdes matematicas?
() Sim( ) Nao

Em qual operagdo mateméatica?

6. Em qual operagdo matematica encontrou mais facilidades para resolver os problemas
propostos?

() Adicéo ( ) Subtragcédo ( ) Multiplicacdo ( ) Divisé&o

7. Em qual operacdo matemédtica encontrou maiores dificuldades para resolver os
problemas propostos?

() Adicéo ( ) Subtragcédo ( ) Multiplicacdo ( ) Divisé&o

8. Para vocé foi divertido aprender Matematica jogando?
()Sim( ) Ndao Por qué?

9. Para vocé foi relevante a utilizacdo da acessibilidade em LIBRAS para resolver as
gquestdes propostas no jogo?
( )Sim ( )N&o ( ) Em parte

10. Fale sobre sua experiéncia em utilizar um jogo com acessibilidade em LIBRAS



APENDICE 2 - QUESTIONARIO ABERTO PARA O PROFESSOR/ INTERPRETE
DE LIBRAS

1) Em sua opinido o objeto de aprendizagem apresentado foi acessivel, atendeu as

necessidades dos alunos?

2) Como vocé percebe esse recurso pedagdgico (O.A)? Vocé considera que ele trouxe

beneficios para o ensino e aprendizagem de alunos surdos? Por qué?

3) Em sua opinido o que pode ser aprimorado neste O.A?




