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Abstract. This article reviews studies with the objective of knowing and
analyzing the strategies of some productions about the use of software aiming
at the teaching and learning of deaf students. For this purpose, we searched
the databases of national journals and later the analysis of the results was
performed. The research has shown that software has helped the deaf
community, especially with tools for learning the Portuguese language and
LIBRAS (Linguagem Brasileira de Sinais — Brazilian Signal Language), but
with efforts in the development of virtual environments, in the development of
games, translators and dictionaries.

Resumo. O presente artigo faz uma revisdo de estudos com o objetivo de
conhecer e analisar as estratégias usadas para acessibilidade e para
mediacdo da aprendizagem em softwares desenvolvidos ou utilizados para o
ensino e aprendizagem de alunos surdos. Com esse intuito, efetuou-se buscas
na base de dados de periodicos nacionais e, posteriormente, realizou-se
andlise dos resultados encontrados. A investigacdo mostrou que o uso de
diciondrios e tradutores, jogos e exercicios individuais sdo as principais
estratégias utilizadas em softwares para a mediacdo da aprendizagem do
surdo. Em relacdo a acessibilidade, o uso massivo de imagens como icones e
a utilizacdo de textos curtos sao os principais recursos.

1. Introducao

Segundo Censo Escolar realizado pelo Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Anisio
Teixeira — INEP, no ano 2017, o nimero de matriculas na Educacgdo especial, em classes
exclusivas e/ou classes comuns, no Ensino Regular, Especial e/ou Educagdo de Jovens e
Adultos (EJA), era de 1.066.446. Do total de matriculados, 25.507 apresentavam
surdez, 39.075 tinham deficiéncia auditiva e 420 possuiam surdocegueira.

A legislagdo Brasileira assegura nio sé a inclusdo dos alunos com deficiéncia,
mas os recursos fisicos, humanos, financeiros, curriculos, métodos, técnicas, recursos
educativos e organizacdo especificos indispensdveis para efetivd-la. Porém, percebe-se
que a inclusdo dos alunos em classes regulares ndo tem sido acompanhada de reformas
necessdrias, em especial, as pedagdgicas. Faz-se necessario investimento em tecnologias
que favorecam ndo somente a inclusdo dos alunos surdos nas classes comuns, mas
também sua inclus@o no processo educacional.

Tendo em vista os estudos sobre o desenvolvimento do surdo e a sua lingua na
modalidade visual-espacial, o uso de tecnologias digitais da informac@o e comunicagao,
dentre elas o computador, pode favorecer a proposicao de alternativas mais condizentes
com as demandas atuais dos alunos surdos, uma vez que estas vém se constituindo em
valiosas ferramentas de apoio na superacao das desigualdades e na inclusdo social.
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Entretanto, falar de computador na educacdo implica pensar e falar de software,
e ainda, conforme nos adverte Valente,

(13 . . . . .

mais do que discutir qual o software ideal, devemos indagar o que se
considera como aprendizagem, que condi¢cdes a favorecem e como se pode
crid-las. A partir dai, sim, pensar quais software podem ser usados e em quais
condi¢des passam a ser mais uma situag@o na qual pode-se repensar praticas

z . . . tt)

pedagdgicas e conceitos sobre aprendizagem.” [Petry, 1997, apud Valente,
1999, p. 67]

Tendo como pressuposto a educagdo libertadora, em que “[...] ensinar ndo é
transferir conhecimento, mas criar as possibilidades para sua producdo ou construcdo™
[Freire, 1996, p. 21] e o computador como ferramenta de aprendizagem, faz-se
necessdrio repensar o papel do professor no processo. Este deixa de ser o eixo central, o

unico detentor do conhecimento e, conforme Toschi,
“passa a ser o mediador do conhecimento instigando os alunos no que se
refere a construgdo do saber, dando abertura para que possam construir seus
proprios conhecimentos, valendo-se das midias como meio para
aprendizagem(....) E como meio, os educadores, deverdo fazer uso das
midias, para mediar a transformacg@o das informag¢des em conhecimento no
processo ensino aprendizagem.” [Toshi, 2010, p. 149]

Porém, nem todas as pessoas tém possibilidade de acessar os recursos de
hardware ou software que o mundo digital oferece devido a limitacdes, no caso dos
surdos, auditivas. Para potencializar as capacidades destas pessoas, torna-se
indispensavel o uso de tecnologias que, conforme Bersch (2006), pode ser considerada
assistiva quando percebe-se que, sem este recurso tecnoldgico, a participagdo ativa do
aluno no desafio de aprendizagem seria restrito ou inexistente.

Almeida e Valente (2001) ressaltam a importincia da andlise das potencialidades
dos softwares, ferramentas e interfaces nos processos de ensino e aprendizagem, uma
vez que esta permite entender o papel das tecnologias digitais de informacdo e
comunicacdo nos processos de ensino e aprendizagem

Nesse sentido, ao se pensar na utiliza¢do ou na constru¢cdo de um software para
apoiar o processo de ensino e aprendizagem de alunos surdos, hd que se considerar dois
aspectos fundamentais: a acessibilidade e as estratégias disponibilizadas pelo ambiente
digital para a media¢do da aprendizagem.

Diante do exposto, uma revisdo de literatura foi realizada com o objetivo de
identificar e analisar na producdo cientifica referente a software para a educacio de
surdos, as estratégias para a acessibilidade e para a mediacdo pedagdgica utilizadas.

Este trabalho estd organizado da seguinte forma: A primeira se¢do contextualiza
o trabalho; a segunda aborda o método utilizado na pesquisa; na terceira sdo
apresentados os resultados e na quarta sdo apresentadas algumas reflexdes e trabalhos
futuros sobre o tema.

2. Metodologia

Em busca de identificar as estratégias de acessibilidade e mediacdo da aprendizagem em
software para o apoio ao ensino e aprendizagem de surdos um protocolo baseado no
método de Revisdo Sistematica da Literatura (RSL), proposta por Kitchenham e
Charters (2007), foi desenvolvido.

Dessa forma, estudos que apresentaram softwares voltados para o ensino ou
aprendizagem de surdos foram recuperados para, posteriormente, responder as seguintes
questoes:

[Q1] Quais tipos de recursos de acessibilidade sdo utilizados nos softwares para
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possibilitar a inclusdo dos surdos?

[Q2] Quais recursos pedagogicos sao utilizados nos softwares?

Para a recuperacdo dos estudos, uma string de busca foi gerada a partir da
combinacdo dos termos ‘“‘software”, “ensino”, “aprendizagem”, “surdo” com seus
sindnimos usando os operadores 16gicos OR e AND. As bases de busca utilizadas
foram: Simpdsio Brasileiro de Informdtica na Educacdo — SBIE, Workshop de
Informatica na Escola — WIE, Workshops do Congresso Brasileiro de Informética na
Educacdao — WCBIE, Jornada de Atualizacdo de Informética na Educagcdao — JAIE;
Workshop de Desafios da Computacdo Aplicada a Educagcdo — WDCAE, Revista
Brasileira de Informadtica na Educacdo — RBIE, Revista Novas Tecnologias na Educagdo
— Renote, Revista Cientifica Internacional — InterSciencePlace.

Antes da realizacdo do mapeamento junto aos periddicos foram elaborados, com
0 objetivo de manter a organizacdo, clareza e a atualidade da pesquisa, critérios de
exclusdo e uma planilha para o extrato das anélises dos artigos.

Foram excluidos: 1) Estudos realizados antes do ano 2007. 2) Revisdes e
mapeamentos sistematicos de literatura. 3) Estudos que ndo respondam nenhuma das
questdes norteadoras. 4) Estudos duplicados ou redundantes (para estudos de mesma
autoria ou relacionados a mesma solug@o, apenas o mais recente e/ou 0 mais completo
foi incluido, a menos que tivesse informacdo complementar). 5) Estudos que ndo
apresentam uma proposta de software.

Apés a realizacdo da busca e selecdo dos estudos, a extracdo dos dados
aconteceu em duas fases: Fase 01 - Andlise dos Titulos e Resumos, Fase 02 - Analise
completa dos artigos.

A fase 01 teve por objetivo verificar se os artigos auxiliariam a responder a
questdo da pesquisa. Nela, foi realizada a leitura individual por cada uma das
pesquisadoras e a identificacdo de inclusdo ou exclusdao do estudo a partir dos critérios
estabelecidos. Nessa fase foram incluidos 24 artigos, 10 deles tiveram orientacdes
divergentes quanto a inclusdo ou exclusdo no estudo e 69 artigos foram excluidos, de
acordo com os critérios estabelecidos.

Na fase 02 da andlise foram realizadas as leituras integrais dos 24 artigos
incluidos na 1?* fase e dos 10 com orientagdes divergentes, resultando na inclusdo de 3,
totalizando 27 artigos. Dessa forma, dos 103 artigos, 74% foram excluidos, 76 artigos,
sendo 15% pelo critério 1, 4% pelo critério 2, 51% pelo critério 3, 3% pelo critério 4 e
1% pelo critério 5.

Durante a leitura integral dos artigos, os softwares apresentados foram
classificados de acordo com os estudos, seguindo a estrutura: a) Nome do Software b)
Tipo de Software c) Base de Dados d) Ano e) Titulo do artigo f) Autores g) Estratégias
de Acessibilidade h) Estratégias de Mediacao.

3. Resultados e Discussoes

A andlise dos 27 artigos selecionados para a revisdo de estudos possibilitou identificar
29 softwares, apresentados pelos autores elencados na tabela 1. Entre eles, foram
encontrados as seguintes solugdes: Jogos, Ambientes de Aprendizagem, Ferramentas de
Apoio a Aprendizagem, Tradutores, Dicionérios, Teclados para a digitacdo em lingua de
sinais e Objetos de Aprendizagem. A classificacdo apresentada seguiu a denominagdo
atribuida pelos autores das pesquisas.
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Tabela 1. Softwares analisados.

TIPO DE
ID | TIPO DE SOFTWARE NOME ID SOFTWARE NOME
o1 |Ambientede Eduquito S16 Tradutor Hand Talk
Aprendizagem
S02 Amblepte Virtual de Ag}e qte Pedagogico S17 |Tradutores Tradutor ProDeaf
aprendizagem Clovis
Férum de discussdo que . ,
S03 utiliza a SWService Sign WebForum S18 Tradutor Rybend
S04 Ferramf:nta de apoio a Slstema Tutor S16 Tradutor HandTalk
aprendizagem Inteligente
Teclado Virtual para a Tradutores
S05 escrita da LIBRAS Teclado Virtual S17 Tradutor ProDeaf
Ferramenta de apoio a Ambiente Digital |[MVLIBRAS -
$06 aprendizagem SAEPS S19 de Aprendizagem |Plataforma CAP
Jogos digitais a Ferramenta de Ferramenta de
S07  [Jogos digitais partir da mediacdo |S20 [apoio a reforgo de
do software Scratch aprendizagem vocabuldrio
S08 Fenamenta de apoio a DeafWord $21 |Jogo LF:ctoescrltura con
aprendizagem. Fitzgerald
S09 Fenamenta de apoio & MCHQ-Alfa S22 |Jogo VirtualSign
aprendizagem
S10  |Glossirio Glossério s23 |Objetode Lepé
Aprendizagem
JMLP - Jogo da
S11 Jogo da memoéria Memoria Librase  |S24 |Jogo LibrasZap
Portugués
g1z |Obicto deaprendizagem | ygipay 50n S25 |Tradutor E-Sinais
acessivel
S13 Jogo Libr@snet S26 |Jogo Serious Libras
] -
s14 |08 Jogo Multi-Trilhas |§27 |/Ambiente de GeoLIBRAS
Aprendizagem
Dicionério da Diciondrio de
S15  |Dicionério Lingua Brasileira |S28 [Dicionério Termos da
de Sinais Computagdo
S29 |Diciondrio LibrasTI

3.1. Estratégias de Acessibilidade de Interface

A andlise nos proporcionou identificar 11 diferentes estratégias de acessibilidade de
interface para surdos, utilizadas no desenvolvimento dos softwares educativos
encontrados.

Dentre essas estratégias, identificou-se que 18 softwares fizeram o uso massivo
de cores e icones e/ou imagens como metaforas do mundo real para auxiliar o surdo no
seu uso. Em geral, essa estratégia foi utilizada em combinagdo com textos curtos
associados as imagens.

Na sequéncia, trés estratégias que podem ser consideradas especificas para os
surdos foram identificadas em 12 softwares: uso de videos em LIBRAS como apoio na
apresentacdo inicial da ferramenta (5 softwares), a utilizacdo da configuragdo de maos
no processo de traducdo de palavras do portugués para a LIBRAS em locais especificos
dentro dos ambientes (4 softwares) e a utilizagdo de avatares no apoio ao processo de
interagdo (4 softwares). Entre esses softwares, um ambiente virtual de aprendizagem se
apoia tanto no uso de um video em LIBRAS para a apresentacdo da ferramenta quanto
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no uso de um avatar no apoio a interacdo do aluno com o ambiente. Nessa ferramenta, o
avatar possui o diferencial de que ele ndo realiza sinais em LIBRAS, mas utiliza
expressoes que demonstram diversos tipos de emoc¢ao para apoiar o uso.

Tabela 2. Estratégias de Acessibilidade.

ESTRATEGIAS DE ACESSIBILIDADE DE INTERFACE
ESTRATEGIAS SOFTWARES
Padroes W3C, E-MAG S01, S29
Video em Libras para apresentacido do

. S01, S02, S05, S14, S23
ambiente

N do através de animagdes/vid
avegacao através de animacdes/videos S08. 12,519, $23

em Libras

Explorag@o de imagens - icones, metaféras, SO1, S04, S05, S06, S07, S08, S09, S12, S21,

figuras e cores S14,S19, S20, S11, S14, S23, S25, S27,S29

Utilizagio de textos curtos S01, S07, S08, S19, S23, S24, S25, S26, S27,
S28, 529

Uso da Interface Natural S06, S22

Uso de interface Tangivel S11

Interf inalizad lib fi a
nterface sinalizada em libras configuracao $03.509. S10, S15

de maos

Interface sinalizada em libras com escrita S03

de sinais

Avatares S02,S16,S17,S18
Nao foi possivel avaliar S13

3.2. Estratégias para a mediacio da aprendizagem do surdo em ambientes
educativos

Ainda foi possivel identificar diversas estratégias propostas pelos estudos e
implementadas nos softwares para a mediacdo da aprendizagem de individuos surdos.
Considerando que grande parte das iniciativas aqui discutidas se propde a ensinar o
portugués como uma segunda lingua para o surdo, estratégias como a consulta a termos
e frases com o uso de diciondrios e tradutores (13 softwares) bem como a producdo de
textos (2 softwares), cldssicas no ensino de ouvintes, também aparecem aqui em um
conjunto considerdvel de softwares.

Observa-se ainda um grande ndmero de propostas que apostam na ludicidade
dos jogos como estratégia de engajamento e mediacdo da aprendizagem (9 softwares).
O jogos, em sua maioria, se propde a ensinar o portugués e a LIBRAS ao surdo, sendo
possivel identificar ambientes que oferecem o recurso de gamificacdo aos professores.

Um recurso cléssico e que se apresenta como uma das estratégias mais utilizadas
€ a realizacdo de exercicios individuais (8 softwares). Nelas, em geral, os surdos sdo
convidados a desenvolver atividades em que deverdo relacionar sinais em LIBRAS a
imagens, aprendendo através do método da tentativa e erro.
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Tabela 3. Estratégias de Mediacao.

ESTRATEGIAS DE MEDIACAO DA APRENDIZAGEM
ESTRATEGIAS* SOFTWARES
Desenvolvimento de atividades

colaborativas 501,510,819

Exercicios individuais S02, S06, S20, S04, S11,S12, 527,823
Jogos S22,8506,S21,S11,S13,S14, 524,826,827
Producdo de Textos S08, SO05

Construcdo de mapas conceituais S09

Criacdo de Jogos S07

Apresentacio de conteidos S04,S12, S27

Uso do portugués escrito na estrutura S15. 527

gramatical da Libras
Forum de discussao S01, S03
S06, S08, S10, S15,S16,S17,S18,S19, S20,

Consulta de termos e frases $21.522.528. 529

* Existem softwares que apresentam mais de uma estratégia

4. Consideracoes Finais

O objetivo deste estudo foi identificar as estratégias de acessibilidade e mediacao
pedagdgica utilizadas em softwares no apoio ao processo de ensino e aprendizagem de
estudantes surdos. Para isso, uma revisao de literatura foi realizada.

Observou-se um uso massivo da exploracdo de imagens na forma de metaforas
ou icones como estratégia de acessibilidade. Seu uso justifica-se pela visualidade do
sujeito surdo que, sem a compreensdo da lingua portuguesa, encontra apoio para a
navegacdo nos ambientes através dos recursos visuais.

No uso dessas estratégias para a constru¢cao de ferramentas educacionais ou para
0 apoio ao processo de aprendizagem de alunos, deve-se lembrar que as imagens
utilizadas precisam fazer parte do contexto do publico alvo, para que ele possa
reconhecer a acdo requerida na observacdo da imagem. A conjugacdo de seu uso com
recursos como textos curtos e glosas no formato de dicas pode auxiliar o surdo, cuja
imagem representada como icone ou metdfora nao lhe € familiar. Além dessa estratégia,
a utilizacdo de padrdes utilizados em outros softwares familiares como as redes sociais
também pode colaborar.

Em relacdo a mediacdo pedagdgica, observou-se o uso da consulta a termos, 0s
jogos e a realizacdo de exercicios individuais como as principais estratégias.
Considerando que a LIBRAS € uma lingua em rdpida evolu¢do e que novos sinais sao
criados para representar conceitos antes inexistentes na lingua em diversas areas do
conhecimento, o registro € o compartilhamento rdpido de informagdes € fundamental
para que os professores trabalhem novos conteddos.

Por fim, acredita-se que a inclusdo dos surdos nos espagos de aprendizagem
devem contemplar, além da exceléncia de materiais e profissionais, o processo de troca,
de socializacdo e o profundo respeito por sua lingua e cultura. Esse respeito deve
transparecer também na utilizacdo de estratégias de acessibilidade coerentes e em
recursos pedagdgicos que os favorecam.
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