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Abstract. Aware of the need to provide deaf students with access to information
and educational technological resources that may assist in their teaching and
learning process, this study aims to discuss the processes of implementing
communicational accessibility in the Learning Object (OA) Conta Kg The
development process took place through the collaborative work of an
interdisciplinary group that brings together students of Pedagogy and
Information Technology. Accessibility was achieved through the inclusion of
videos in Libras for all texts present in the OA, using the Unity 3D game engine.

Resumo. Cientes da necessidade de proporcionar ao aluno surdo o acesso as
informacgoes e a recursos tecnologicos educativos que venham a auxiliar no seu
processo de ensino e aprendizagem, este estudo tem o objetivo de discorrer
sobre os processos de implementa¢do da acessibilidade comunicacional no
Objeto de Aprendizagem (OA) Conta Kg. O processo de desenvolvimento se deu
através do trabalho colaborativo de um grupo interdisciplinar que reune
estudantes de Pedagogia e Tecnologia da Informagdo. A acessibilidade foi feita
por meio da inclusdo de videos em Libras para todos os textos presentes no OA,
utilizando-se o motor de jogos Unity 3D.

1. Introducao

A surdez ¢ definida pela redug¢do ou auséncia da capacidade de percep¢do dos sons.
Segundo Gagliardi e Barella (1986) a surdez pode ser entendida como uma privagao
sensorial, cujo sintoma comum ¢ a ndo reacao diante de um estimulo sonoro, caracterizada
pela deficiéncia auditiva, que pode ser expressa por uma auséncia total ou parcial da
audicdo. De acordo com a Organizacdo Mundial de Satide (OMS) cerca de 460 milhdes
de pessoas no mundo tem perda auditiva incapacitante, das quais 34 milhdes sdo criancas
[Who 2020].

Ao ter sua capacidade de percepg¢dao sonora reduzida, a pessoa surda passa a
compreender e interagir com o mundo através de suas experiéncias visuais € a se
comunicar por meio de uma lingua gestual-visual, a Lingua de Sinais (LS). No Brasil, foi
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estabelecido por lei, desde 2002, a Lingua Brasileira de Sinais (Libras') como meio legal
de comunicagao associado a comunidade surda do Brasil.

No caso do aprendizado escolar, a dificuldade de aprendizagem da Matematica
também acomete os estudantes surdos. Contudo, a surdez ndo ¢ causa direta para essas
dificuldades e, sim, fator de risco. Dessa forma, ¢ possivel afirmar que existem
experiéncias ligadas a surdez que podem dificultar a aprendizagem matematica [Viana e
Barreto 2014]. Estudos [Viana e Barreto 2014; Coutinho 2015; Viana et al 2018] tém
demonstrado que os estudantes surdos t€ém desempenho mais baixos que os estudantes
ouvintes. Porém, essa forma de perceber o mundo e acessar as informagdes e
conhecimentos nio interfere na capacidade cognitiva de individuos surdos.

A pesquisa de Obilade (2015) que trata de uma comparacao entre a capacidade
cognitiva de surdos e ouvintes, a partir de uma pesquisa realizada com estudantes de
escolas primarias na Nigéria, refor¢a tal afirmacdo. O pesquisador utilizou um teste de
inteligéncia padronizado sem referéncias verbais. Apos a etapa de testes os dados foram
utilizados para confrontar as variaveis que pudessem interferir no resultado do estudo, e,
conforme apresentado pela pesquisa, ndo ha diferencgas significativas com relagdo as
funcdes cognitivas de surdos e ouvintes.

Diante disso, pode-se notar que para pessoas com surdez ha uma necessidade da
inclusdo educacional para que este tenha acesso a educacdo de maneira efetiva, como ¢é
promulgado no Art. 4 da Lei n°® 10.436:

Art. 4° O sistema educacional federal e os sistemas educacionais estaduais,
municipais ¢ do Distrito Federal devem garantir a inclusdo nos cursos de
formacdo de Educag@o Especial, de Fonoaudiologia ¢ de Magistério, em seus
niveis médio e superior, do ensino da Lingua Brasileira de Sinais - Libras,
como parte integrante dos Pardmetros Curriculares Nacionais - PCNs,
conforme legislagdo vigente.

No atual contexto inclusivo € preciso garantir a igualdade e a equidade na
aprendizagem de pessoas surdas mas, infelizmente, ainda sdo encontradas barreiras pela
falta da disponibilidade de recursos pedagdgicos acessiveis que garantam a este publico
o0 acesso as informagdes e ao conhecimento, que, muitas vezes, ¢ excludente a pessoas
com deficiéncia. A exemplo, nos ambientes virtuais de aprendizagem (AVAs) ¢ evidente
a falta de acessibilidade para pessoas surdas ou ensurdecidas, como por exemplo: a
adequacdo a textos curtos; a introducdo de imagens para iniciar um conceito; a tradugao
em lingua de sinais, no caso do Brasil, a Libras; textos alternativos e navegagao acessivel.

Com o surgimento e popularizagdo dos AVAs e as regulamentagdes politicas e
sociais para a inclusdo e acessibilidade, iniciam-se estudos para tornar a educagdo virtual
disponivel a todos os publicos. Neste contexto, as novas tecnologias surgem como
importantes aliados no processo de aprendizagem dos surdos, uma vez que através de
recursos tecnologicos € possivel adequar esses ambientes a qualquer modo de
comunicacdo, levando em conta a particularidade de cada pessoa. A exemplo, as
Diretrizes de Acessibilidade de Contetidos Web em suas duas versdes 1.0 e 2.0 destacam
a importancia de que para uma integral acessibilidade na internet ¢ fundamental

! Adota-se a norma da Lingua Portuguesa, segundo a qual se uma sigla for pronunciavel como se fosse uma
palavra ela deve ser escrita com apenas a inicial maitiscula; e se ela ndo for pronunciavel como uma palavra,
mas apenas como uma série de letras deve ser escrita em maiusculas.
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acrescentar as técnicas de acessibilidade associadas ao Web Content Accessibility
Guidelines - WCAG e suas recomendagoes.

Tais recomendacdes foram publicadas pela Web Accessibility Initiative do World
Web Consortium (W3C). Entretanto, Flor, Vanzin, Ulbricht [2013, p. 162] atentam para
o fato de que:

“[...] as prescricdes contidas nestas diretrizes quanto ao acesso de surdos
possuem o enfoque das pessoas sem deficiéncia, que ndao ddo a devida relevancia
da Lingua de Sinais para a acessibilidade na web, predominando as
recomendacdes para legendas textuais™.

Porém, no Brasil, a partir da Lei n° 10.436 de 24 de abril de 2002, pessoas surdas
passam a ser reconhecidas como possuidoras de uma diferenca linguistica, que utilizam a
Libras como meio principal de comunicagdo, sendo esta sua primeira lingua, sua lingua
materna. Pereira (2014) afirma que muitos surdos ndo possuem o dominio da Lingua
Portuguesa, apresentando muitas vezes o desinteresse pela leitura devido as estratégias
tradicionais de ensino que conduzem os surdos a decodificar algumas palavras, mas sem
terem o dominio da compreensao textual.

E preciso considerar que a pessoa surda ¢ um sujeito cognoscente de
aprendizagem, essencialmente, visual, tendo em vista que

[...] tudo que ele aprende ¢ a partir do que vé€. Precisamos, contudo, ajuda-lo a

amplificar sua analise dessas imagens a decodifica-las, a fim de que ele possa

enriquecer sua selegdo e escolhas dos “textos” que vai ler, ampliando seu

vocabulario e instrumentalizando-o a pensar e agir com maior autonomia.
[Domingues 2006, p. 23].

Entretanto, nos ambientes da web, a Libras ndo ¢ a lingua mais difundida. Para
que o sujeito surdo, usudrio da lingua de sinais como primeira lingua, tenha acesso as
informacdes, a presenca desta lingua ¢ essencial. De acordo com Goes & Gomes (2011).
os recursos de acessibilidade existentes para usudrios surdos na rede mundial de
computadores, sdo, em sua maioria, videos com legendas explicativas em portugués — o
que ndo contempla a realidade da parcela maior deste grupo social.

Pesquisas na area da acessibilidade e inclusdo [Bahia e Trindade 2010; Xavier
2011; Giroto, Poker e Omote 2012; Rodrigues, 2012; Santarosa e Conforto, 2015; Viana
et al, 2019], indicam que as tecnologias educativas auxiliam na promocao da inclusao,
propiciando facilidades que tornam a aprendizagem mais dinamica e interessante.

Nesse contexto, em 2019, o grupo de pesquisa OBAMA, que tem como fungao
apresentar a alunos e professores possibilidades pedagogicas com a utilizagdo de Objetos
de Aprendizagem (OA), a fim de utilizar as Tecnologias Digitais da Informagdo e
Comunica¢do (TDIC) para auxilio da Educacdo Matematica [Maia ef al, 2017] criou um
GT (Grupo de Trabalho) de acessibilidade, denominado OBAMA - CARE (Componente
de Acessibilidade e Responsividade), para desenvolver a¢cdes que promovam as praticas
inclusivas digitais. Faz parte dessas acdes o desenvolvimento de OAs acessiveis a
estudantes surdos que promovam, entre outras aprendizagens, o letramento estatistico, e,
assim, promova a inclusdo da Educagdo Matematica. A proposta de desenvolvimento dos
OA, estd no contexto das acdes da equipe que desenvolveu a Plataforma OBAMA.
Entretanto,

“[...] ainda, precisam estar muito claras as metas a serem alcan¢adas com o uso
desses recursos. Isto requer a necessidade de que se compreenda efetivamente
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os principios e propostas implicadas na educacdo inclusiva, construindo
atitudes genuinamente acolhedoras das diferencas e favoraveis a inclusdo”.
[Giroto, Poker e Omote, 2012, p. 22].

Partimos da hipotese que as TDIC, pelas inesgotaveis possibilidades de
construgdo de recursos, podem contribuir para uma aprendizagem inclusiva, por
possuirem diversificadas aplicabilidades no ambito educacional. Para isso, € preciso
sensibilizar os profissionais que atuam nessa area para que suas acoes didatico-
pedagbgicas sejam orientadas pelas potencialidades de seus estudantes e ndo pelas suas
limitagoes.

Entretanto, para que um Objeto de Aprendizagem possa atender a seu papel de
apoiar a aprendizagem, faz-se necessario que seja acessivel a todos os seus usuarios. Isso
implica, segundo Melo (2015, p. 94-95), “[...] flexibilidade para acomodar, na maior
extensao possivel, a multiplicidade das diferencas entre os aprendizes”. A pesquisadora
ainda sugere que, para a promoc¢do da acessibilidade é estratégico que o OA possua
aderéncia ao Desenho Universal, compatibilidade com recursos de Tecnologia Assistiva
e esteja de acordo com os quatro principios de acessibilidade web, amplamente difundidos
pelo W3C — World Wide Web Consortium (2008). A autora esclarece que

“[...] se um OA do tipo imagem ndo apresenta texto alternativo, uma pessoa
cega ndo percebera a informagdo veiculada, ferindo principios do Desenho
Universal como ‘Uso equitativo’ e ‘Informacao perceptivel’. Se um OA do tipo
simulacdo, hipertexto ou software ndo oferecer alternativas para sua operagao,
uma pessoa com mobilidade reduzida podera ter dificuldade de manipula-la
com suas tecnologias de acesso, ferindo principios do Desenho Universal como
‘Uso equitativo’ ¢ ‘Flexibilidade no Uso’. Se um OA do tipo audio, video ou
animag¢@o ndo possuir transcricdo em texto ou alternativa em Libras para o
contetido sonoro, oferecera barreiras a percepgao e a compreensao por pessoas
com deficiéncia auditiva e por pessoas surdas, ferindo principios do Desenho
Universal como ‘Uso equitativo’, ‘Informagao perceptivel’ e ‘Uso simples e
intuitivo’. [Melo, 2015, p. 98, GRIFOS DA AUTORA].

Ap6s a criagcdo do GT dedicado a acessibilidade, foi iniciado um ciclo de ac¢des
para os membros, uma dessas acdes era a criagdo de um OA para matematica que fosse
acessivel a pessoas com deficiéncia. Por ser um espectro amplo de especificidades,
optamos por focar na acessibilidade comunicacional para pessoas surdas. Nesse sentido,
uma das primeiras agdes do GT OBAMA-CARE foi inserir recursos de acessibilidade a
um OA existe. Foi selecionado, entdo, um OA cujo (i) sua utilizagdo j& houvesse sido
validada, (i1) possuisse licenca livre para que pudesse ser adaptado, reutilizado e
redistribuido, e (iii) e fosse familiar entre os membros do grupo, referente a sua utilizacao
em sala de aula. Dessa forma, o Conta Kg? foi o0 OA selecionado. As atividades propostas
no OA Conta Kg contemplam o desenvolvimento das habilidades previstas em Unidades
Tematicas como Probabilidade e Estatistica e Nimeros, segundo a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) [Brasil, 2017].

Assim, este trabalho objetiva discorrer sobre os processos de implementagao da
acessibilidade comunicacional no Objeto de Aprendizagem (OA) Conta Kg, para
favorecer ao usuario surdo o acesso as informagdes e possibilitar o conhecimento

2 A verséo selecionada para inclusdo de acessibilidade pode ser acessada em:
<https://softwareducativo.qgithub.io/Contakg/>
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matematico, podendo vir, assim, a auxiliar o processo de ensino e aprendizagem desses
estudantes.

2. Processo de Implementaciao da Acessibilidade Comunicacional

O aporte metodologico do processo de implementagdo da acessibilidade comunicacional
no OA repousa no paradigma epistemologico para a condugdo de pesquisas tecnoldgicas,
o Design Science que orienta o método de pesquisa Design Science Research (DSR). De
acordo com Venable (2006); Myers e Venable (2014); Dresch, Lacerda e Antunes-Junior
(2015), o método de pesquisa DSR ¢ encaminhado a resolucao de problemas, tedricos ou
praticos, no qual busca a partir do entendimento de uma situagdo, gerar conhecimento
aplicavel para a solu¢ao do problema identificado, construir/criar e avaliar artefatos que
permitam transformar a realidade, alterando suas condi¢des para resultados vidveis e
melhores.

2.1 Etapas e atividades do processo de implementacao

A seguir informaremos sobre as etapas para a implementacdo da acessibilidade
comunicacional para surdos no Objeto de Aprendizagem (OA) Conta Kg, relatando as
dificuldades e solu¢des de acessibilidade encontradas.

Considerando que as TDICs somam esforcos no campo da acessibilidade,
elegemos, para efeito de nossos estudos, trés esferas de atuacdo epistemologicas: 1) A
esfera das tecnologias educacionais, tendo como referéncia as pesquisas e os trabalhos
desenvolvidos pela equipe OBAMA, com énfase na acessibilidade da Plataforma
OBAMA ¢ na produgdo de materiais didaticos acessiveis para apoio as atividades
pedagodgicas, levando em conta as tecnologias assistivas e as especificidades linguisticas
do sujeito surdo; ii) A esfera da acessibilidade, considerando as pretensdes inclusivas do
GT OBAMA - CARE quanto a acessibilidade da plataforma, o desenvolvimento de
objetos de aprendizagem, elaboracdo de material didatico, formacdes docentes, plano de
aula inclusivo, entre outras atividades; e iii) A esfera da inclusdo que esté relacionada a
outros projetos do GT OBAMA - CARE realizados em ambientes educacionais escolares
e ndo escolares que mobilizam préticas e processos na area da educacao de surdos.

Um dos primeiros obstaculos encontrados no desenvolvimento deste trabalho foi
o ndo dominio da tecnologia em que foi desenvolvida a primeira versdo do Conta Kg, por
parte dos integrantes da equipe GT OBAMA - CARE. A partir disso, foi realizada uma
nova implementacdo do OA. Para isso escolhemos a plataforma Unity 3D, um motor de
jogos que possibilita a exportacao do produto final para diversas plataformas, seja mobile,
Web ou Desktop. Plataformas como essa aparecem como um poderoso pacote de sofiware
que permite aos desenvolvedores criar seus jogos e aplicativos usando modulos
preexistentes de renderizagao 2D / 3D, fisica de jogos, manipula¢do de entradas, entre
outras facilidades [Lewis e Jacobson 2002].

Ap6s a defini¢do da tecnologia que seria utilizada, foi realizada uma anélise da
literatura e de OA acessiveis com vistas a identificar os principais elementos de
acessibilidade na web para usuérios surdos. As estudos tomados como base para a
aplicacdo da acessibilidade do OA estdao descritos abaixo.

Drigas et al. (2005) apontam quatro recomendacdes de acessibilidade ao
apresentarem um sistema de gerenciamento de aprendizagem (LMS) para jovens surdos
gregos: Informacdo bilingue (texto e lingua de sinais); alto nivel de visualizagao;
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aprendizagem interativa ¢ exploratdria; e recursos para aprendizagem em grupos via
videoconferéncia.

Khwaldeh, Matar e Hunaiti (2007) consideram quatro recomendagdes de
acessibilidade a partir da criacdo de um sistema centralizado de e-learning para aula de
matematica para criangas surdas na Jordania: Fornecer informagdo de dudio de uma
maneira visual, legendas para cada video, figura e texto; fornecer um dicionario e
glossario de termos; fornecer interfaces graficas atrativas e efetivas; e fornecer niveis de
dificuldades para avaliagoes.

Abreu, Prates e Bernardino (2010), apresentam em sua pesquisa trés
recomendacdes de acessibilidade para projetos de TICs para alfabetizagdo de criangas
surdas: Fornecer alternativas de textos equivalentes a conteudo visual; oferecer
alternativas equivalentes (legendas ou descrigdes textuais) para trechos de audio em
apresentacdes multimidia, dando preferéncia para videos em lingua de sinais; e considerar
a possibilidade de se propor situagdes onde seja possivel realizar atividades em grupo ou
em dupla.

Uma pesquisa de Lima (2014) levantou os principais elementos de acessibilidade
para usuarios surdos. De acordo com sua pesquisa, dos 13 itens apresentados ao sujeitos
da pesquisa, sete foram considerados relevantes ou totalmente relevantes por mais de 60%
dos respondentes. Em ordem crescente de relevancia sdo: Presenga da Lingua de
Sinais/Libras em ambientes digitais, Apresentacdo de contetdos digitais em diferentes
formatos (texto, imagem, video e som) e em hipermidia, Videos em Libras com Legenda
em portugués, Controle do usudrio sobre as apresentacdes das informacdes (Voltar,
adiantar, parar, comegar), Apresentacdo do conteiido em textos escritos em portugués
disponiveis também por meio de videos dindmicos em Libras, Disponibilizar dicionarios
digitais em Libras para consulta do usuario, Presenca de legendas (closed caption) em
portugués escrito para videos.

Canal (2015) em sua dissertagdo propde nove recomendagdes de acessibilidade
para surdos para avaliacdo baseada em computador: Video em lingua de sinais;
apresentacao alternativa para audio; apresentagdo alternativa para texto escrito;
apresentacdo alternativa para contetido visual; conteudo; dicionarios e glossarios de
termos; navegacao; colaboragdo entre os estudantes; e feedback.

Tomando por base as pesquisas de Drigas et al. (2005), Khwaldeh, Matar e
Hunaiti (2007), Abreu, Prates e Bernardino (2010), Lima (2014) e Canal (2015), o GT
OBAMA - CARE definiu cinco recomendagdes para que um OA atinja os dois eixos que
abordam os principios de acessibilidade, segundo W3C-WAI: assegurar uma
transformac¢do harmoniosa e tornar o conteido compreensivel e navegavel. Foram elas:
(1) Informacao bilingue (Libras e texto escrito); (2) Informacao de audio apresentado
visualmente; (3) Niveis de dificuldades para avaliacdes; (4) Feedback escritos e
sinalizados; (5) Dicionarios e glossarios digitais em Libras.

Asrecomendagdes 1,2, 4 e 5 justificam-se por considerar a Lingua de Sinais como
primeira lingua para o usudario surdo. As recomendagdes 2 e 4 por considerar que 0s
sujeitos surdos necessitam em seus processos de aprendizagem um acompanhamento
maior de acertos e erros e niveis gradativos de dificuldades de avaliagdes, como
demonstram as pesquisas citadas.
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Vale ressaltar que, essas recomendagoes deverao ser validadas a posteriori junto
com a validag@o da acessibilidade do OA ContaKg.

Pensando, entdo nas cinco recomendagdes iniciais € considerando que o software
educativo ContaKg fornece o feedback, identificamos que seria possivel contemplar os
itens 1, 2 e 4 inserindo os videos em Libras.

Foi feita uma transcri¢ao de todo dudio, texto e outros itens que necessitasse serem
sinalizados em Libras. Ao todo, foram identificados 49 itens a serem sinalizados.

O passo seguinte era glosar os 49 itens para a sinalizagdo em Libras. Optou-se
pelo sistema de glosas devido a facilidade de leitura proporcionada, visto que sdo palavras
de uma lingua oral usadas para representar sinais manuais de sentido proximo e que sao
grafadas com letras maiusculas.

As glosas foram validadas por um professor surdo. Com a glosa pronta, foi
realizada a gravagdo em video da sinalizacdo em Libras. Posteriormente foram feitos
testes que consistiam na apresentacdo desse videos a pessoas com deficiéncia auditiva,
para saber se a traducdo em Libras estava coerente com texto do modo que se esperava
para a incorporagdo dela no OA.

Para a utilizagdo no Unity, os videos foram editados e convertidos em GIFs
(Graphics Interchange Format), um formato compactado, mais leve, que ndo traria ao
OA uma lentidao no processamento.

Originalmente o Conta Kg foi feito na linguagem JavaScript juntamente com
HTML (HyperText Markup Language) e CSS (Cascading Style Sheets). Todo o contetdo
precisou ser adequado ao Unity, e todas as interagdes foram refeitas usando a linguagem
C#, pré-definida na plataforma escolhida. Foram implementados os GIFs de modo que
sempre que o cursor do mouse estiver em cima de um texto, a tradu¢ao em Libras fique
visivel.

3. Resultados e Discussoes

Nesta secdo serao discutidos os resultados e dificuldades encontrados no
desenvolvimento do OA acessivel.

Para a realizacdo da incorporagdo da Libras no OA, foi criada uma glosa com
todos os 49 itens, incluindo expressoes, palavras e textos, de cada tela para ser gravada
sua sinalizagdo em Libras. Isto ¢, um documento contendo todas as informacdes textuais
e suas respectivas adaptacdes para sinalizagdo em Libras. Com isso, foi realizada
gravacdo da sinalizagdo e iniciada implementacao da versao acessivel do OA. O grupo
contou com o apoio de uma equipe de multimidia que auxiliou no processo de gravagao
dos videos. No quadro 2 esta exemplificada a tradu¢do de um texto do OA para a glosa.

Quadro 2 - Exemplo de Glosas do OA ContaKg

Texto portugués escrito Glosa para traducao em Libras

Veja novamente o grafico para ter certeza | VEJA DE NOVO GRAFICO TER
da resposta correta. CERTEZA RESPOSTA CORRETA.

Fonte: Elaborado pelos autores.
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ApOs as gravagdes em Libras, os videos foram editados e transformados em GIFs.
Devido a uma incompatibilidade desse formato com a plataforma Unity, foi necessario
um procedimento de configuracdo, que consistiu em: Transformar o GIF em uma
SpriteSheet’; importar o arquivo criado para o Unity e, a partir da imagem gerada, criar
uma animagao 2D para que ela funcione como um GIF, para enfim adicionar a animagao
na cena escolhida para sempre que o mouse passar por algum texto, palavra ou nimero
seja visualizado o sinal em Libras correspondente.

Para o GT OBAMA - CARE esse foi o primeiro contato com o Unity, um motor
de jogos bastante complexo com uso da linguagem C#, que também era nova para os
integrantes. Vale ressaltar os desafios de produzir conhecimento ao passo que se
compreende como a plataforma funciona e realiza-se um projeto de qualidade, sabendo
adequar a linha de pesquisa em algo que seja valido. Apesar disso, todas a dificuldades
encontrada foram tomadas como desafios e isso construiu um processo de aprendizagem
e superag¢ao, potencializando o conhecimento.

A adaptacdo do Conta Kg estd feita, mas o OA ainda ndo estd finalizado. As
tabelas e graficos ainda estdo sendo desenvolvidos, pois o processo de aprendizagem da
plataforma e a produ¢do do OA estdo acontecendo simultaneamente.

4. Conclusoes

A tecnologia educacional assume um papel cada vez mais importante na perspectiva
inclusiva como recurso de acesso a informacdes e conhecimentos a pessoas com
deficiéncia. Para o individuo surdo, a acessibilidade comunicacional perpassa
necessariamente pelo acesso as informacgdes através de recursos visuais como Tradugao
e Interpretacdo de Libras, a Legenda para Surdos ¢ Ensurdecidos (LSE), a Escrita de
Sinais, entre outros.

Nesse sentido, o objetivo deste trabalho foi relatar a adaptacdo do Objeto de
Aprendizagem Conta Kg para pessoas surdas, que foi concluido com o uso dos GIFs que
traduziu todo o texto escrito para Libras, como forma de contribuir para o uso de
tecnologias digitais por estudantes surdos, configurando-se em uma possibilidade de
incluir esse publico no contexto educativo e expandir o uso das tecnologias para o ensino
da estatistica.

A acessibilidade comunicacional incluida no OA, precisa agora passar por um
estudo de recepgdo com a comunidade surda. E, para isso, sera feito o uso do OA Conta
Kg, em uma escola publica, com estudantes surdos do Ensino Fundamental da Educacdo
Bésica. Um grupo de estudantes surdos vao vivenciar as duas modalidade do OA: sem
acessibilidade e com acessibilidade e responderem a um questiondrio aplicado
comparativo apos cada vivéncia. Com o estudo de recepcao poderemos avaliar o que
tornard o OA mais acessivel ao publico surdo para que sejam feitas novas implementagdes
de acessibilidade. H4, ainda, a intenc¢do de realizarmos uma avaliag@o para identificar o
nivel de acessibilidade que sera feita pelo GT Acessibilidade, tomando por base as
Diretrizes de Acessibilidade para Contetdo Web (WCAG) 2.0.
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