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Abstract. In Brazil, it is defined by law that the first language of a deaf person
is the Lingua Brasileira de Sinais (Libras). Therefore, in order to ensure an
inclusive educational practice, educational resources must fulfill the demands
and learning specificities of the deaf student. In the case of educational
softwares, an alternative to make them user-friendly, consist in the presence of
a Libras version. Ergo, this paper presents the results of the educational
software ContaKG Bilingue’s potential evaluation through the prospect of deaf
teachers. The main results pointed out that the ContaKg Bilingue shows out as
an ally of an inclusive pedagogical practice and the development of
mathematical skills.

Resumo. No Brasil, é definido por lei que a primeira lingua da pessoa surda é
a Lingua Brasileira de Sinais (Libras). Logo, para a efetivacdo de uma prdtica
educativa inclusiva, os recursos diddticos adotados devem atender, também, as
demandas e especificidades de aprendizagem do aluno surdo. No caso dos
softwares educativos, uma alternativa para tornd-los acessiveis, consiste na
presenca da versdo em Libras. Portanto, este artigo apresenta os resultados da
avaliagcdo do potencial do software educativo ContaKg Bilingue a partir da
perspectiva de professores surdos. Os principais resultados apontam que o
ContaKg Bilingue demonstra-se como aliado da prdtica pedagogica inclusiva
e do desenvolvimento de habilidades matemdticas.

1. Introducao

A popularizacio das Novas Tecnologias da Informacdo e Comunicagdo (NTICs)
representa uma potencial expansdo de recursos tecnoldgicos que tornem O processo
educativo de criancas e adolescentes cada vez mais inclusivo, a partir do
desenvolvimento de Objetos de Aprendizagem (OA) que respeitem e estejam adequados
as especificidades que cada individuo pode apresentar no seu processo de ensino e
aprendizagem. Nesse caso, compreende-se OA como sendo um recurso digital que
possa ser reutilizado de modo a apoiar processos de aprendizagem e estratégias
didéatico-metodoldgicas de ensino [Wiley 2000].

Junto a esse novo universo de possibilidades e recursos, surgem também os
desafios de modo a garantir que os OA desenvolvidos sejam aplicdveis em sala de aula e
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respeitem os diferentes tempos € modos de aprendizagem de cada sujeito. Nesse
sentido, faz-se necessdrio que o processo de desenvolvimento de um recurso digital deva
prever uma etapa de avaliacdo que averigue a usabilidade e aplicabilidade em sala de
aula, incluindo a pertinéncia do conteudo escolar a ser trabalhado durante o processo de
concep¢do e desenvolvimento.

Para o caso do desenvolvimento de recursos digitais para estudantes surdos €
preciso considerar que, de acordo com a Lei n° 10.436 de 24 de abril de 2002, a Lingua
Brasileira de Sinais - Libras € considerada a lingua materna deste individuo, enquanto a
Lingua Portuguesa € sua lingua secundaria. Considerando entdo a legislagdo vigente e a
compreensdo de que para a efetivacio de uma educacdo especial numa perspectiva
inclusiva faz-se necessdrio o desenvolvimento de materiais ¢ métodos que estejam
adequados a realidade e diferencgas na aprendizagem de cada estudante [Brasil 2008], de
modo a garantir sua permanéncia na educacdo bésica, compreende-se que para o caso do
estudante surdo, a educacdo bilingue é a que mais se adequa ao seu processo de
aprendizagem.

Considerando o exposto, o presente trabalho descreve o processo de validacao
do Objeto de Aprendizagem Conta Kg Bilingue, um recurso digital para aprendizagem
matemdtica no campo do pensamento estatistico, que apresenta seu conteudo
informativo disposto em Libras e Lingua Portuguesa. O processo de avaliagdo tem o
objetivo de mensurar a facilidade de uso e pertinéncia de contetido para uso em sala a
partir da perspectiva de uso de professores surdos. Os métodos e resultados deste
processo de avaliacdo, assim como a descri¢do do software, estdo descritos nas secoes a
seguir.

2. Materiais e métodos

No processo de avaliacdo foram adotadas as diretrizes para avaliacdo de software
propostas por Nielsen & Molich (1990). Nessa perspectiva, foi elaborado um roteiro
para coletar evidéncias de facilidade de uso e pontos que necessitam de melhoria na
usabilidade do produto. Assim, foram convidados 5 professores surdos que tiveram todo
o processo de primeira experi€éncia com o uso do OA registrado.

Para o processo de avaliacdo do OA foi realizada uma videochamada na
plataforma Zoom Meetings, estando presente os dois aplicadores do teste, 2 (dois)
Tradutores Intérpretes de Libras (TILs) e, individualmente em momentos distintos,
cada um dos 5 avaliadores foram ingressando na chamada. Os professores tiveram cada
um 30min para utilizar o recurso e responder ao questiondrio. Tendo em vista manter
uma simula¢@o de uso com o minimo de interferéncia, os professores avaliadores e TILs
foram orientados a ndo tirar ddvidas sobre o uso do recurso, registrando qualquer
dificuldade encontrada no formulério de avaliacdo enviado. Para tanto, foi definida uma
lista de tarefas que cada avaliador realizou individualmente, sob a supervisdao dos dois
aplicadores do teste, estando todos com suas respectivas cameras abertas e o avaliador
realizando o compartilhamento de telas. Todo o processo foi gravado com o
consentimento de todos os envolvidos.
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Antes de iniciar, de fato, a avaliagdo do software, os avaliadores foram
convidados a preencher um conjunto de perguntas, listadas a seguir, sobre formagao e
experiéncia profissional, com perguntas abertas e fechadas. Com essas informacdes foi
possivel tracar um paralelo que averiguou uma convergéncia entre os avaliadores tanto
no quesito de formacdo quanto nas experiéncias com tecnologias digitais em praticas
pedagdgicas.

e (Pergunta semi fechada - caixa de sele¢cio) Campo de atuacio
o Professor da rede publica (municipal)
Professor da rede publica (estadual)
Professor da Rede Publica Federal (UFs, IFs, Escolas Militares)
Professor da rede privada
Gestao Administrativa
Gestao Pedagogica
Atuando no Laboratério de Informatica
Atendimento Educacional Especializado
o Outro
e (Pergunta semi fechada - caixa de selecao) Em qual nivel de ensino vocé atua?
o Educacgdo Infantil
Ensino Fundamental — Anos Iniciais
Ensino Fundamental — Anos Finais
Ensino Médio
Ensino Superior
Nao estou em sala de aula no momento
o  Outro
e (Pergunta fechada - multipla escolha) Qual é o seu maior nivel de formagao?
o Magistério/Licenciatura
o Especializagao
o Mestrado
o Doutorado
e (Pergunta aberta) Caso vocé tenha uma licenciatura, informe qual ou quais.
o Texto
e (Pergunta semi fechada - caixa de selecdo) Quais recursos digitais que vocé ja
utiliza em sala de aula?
o Nao utilizo recursos digitais em minhas aulas
Animacoes e Simulacoes
Aplicativos Méveis
Apresentagdo Multimidia
Arquivos de Audio e/ou Podcasts
Imagens Virtuais
Infograficos
Jogos Digitais
Livros Digitais
Arquivos de texto (.pdf, word e outros)
Videos (do tipo videoaula)

0O O O O O O

o O O O

0O O 0O 0O O 0 0 o0 ©O
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o Ambientes Virtuais de Aprendizagem
o Outros

A lista de tarefas, usado como roteiro da avaliagdo consistia na sequéncia de 2 4
passos a serem realizados separadamente para cada uma das 3 atividades pedagdgicas
propostas no Conta Kg Bilingue, sendo elas:

1. Identificar a tela da atividade

2. Avaliar a facilidade de identificar a tela da atividade (preencher formulario)

3. Realizar a atividade proposta

4. Avaliar a facilidade de interacdo e pertinéncia do conteido para os alunos dos
anos iniciais (preencher formulério)

Tendo em vista manter o registro da percepcao de facilidade de uso e pertinéncia
do conteudo, os avaliadores deveriam responder a um conjunto de perguntas na medida
em que realizavam cada atividade. Essa coleta foi feita por meio de um questiondrio
eletronico com questdes abertas e fechadas, da seguinte forma:

e Pergunta fechada: O quao facil/dificil foi para achar a atividade?
o Escalade 1 a5, 1 muito dificil e 5 muito facil
Pergunta fechada: O quao facil/dificil foi para concluir a atividade?
o Escalade 1 a5, 1 muito dificil e 5 muito facil
e Pergunta fechada: O quio adequada a atividade esta para alunos surdos e
ouvintes dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental?
o Escaladel a$5, 1 totalmente inadequado e 5 totalmente adequado
e Pergunta aberta: Como vocé acredita que essa experi€ncia pode ser melhorada?
o Texto
e Pergunta aberta: Como vocé acredita que o contetido tratado na atividade pode
ser melhorado?
o Texto

Nenhum dos avaliadores tinha tido contato prévio com o Conta Kg Bilingue, por
isso foram convidados. Tendo em vista que isso poderia influenciar na percep¢do de
facilidade de uso, dado que a memorizagao pelo uso prévio dos recursos de interacio
podem tornar essa percep¢ao mais ou menos positiva.

3. O ContaKg Bilingue

O Objeto de Aprendizagem ContaKg Bilingue [Oliveira et al 2020] tem como foco
principal o desenvolvimento de habilidades mateméticas no campo do pensamento
estatistico por estudantes dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental. De modo a garantir
a acessibilidade comunicacional aos estudantes surdos, todo o seu conteddo esta
apresentado em Libras e Lingua Portuguesa simultaneamente, através da inclusdo de
uma sinalizacdo apresentada sempre que o mouse € posicionado acima de um texto
(Figura 1). Havendo a presenca de todas as informag¢des em duas linguas, o Conta Kg
caracteriza-se como um recurso bilingue [Megale 2005].
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Figura 1. Tela Inicial

Utilizando uma visdo interdisciplinar do ensino da matemdtica, o recurso
apresenta todo o seu conteido matemdtico inserido em uma narrativa que utiliza a
educacdo alimentar como tema de uma pesquisa cujos resultados sdo apresentados de
diferentes formas. Ao longo da utilizagdo, o aluno tem a oportunidade de analisar
variadas representagcdes graficas, dispostas em trés atividades distintas e independentes
(Figura 2), sao elas: Aprenda a analisar um grafico de barras (I), Construa seu préprio
gréfico (II), e Conheca e estude o grafico de pizza (III).

e 6o
“Iha aatividade
APRENDA A U
ANALISAR UM
GRAFICO DE
BARRAS —

Figura 2. Tela de escolha de atividade

As atividades I e III sdo direcionadas a andlise dos resultados de uma
pesquisa e sua consequente exibicdo em graficos de barras e setores,
respectivamente. O aluno ¢ direcionado a responder questdes de multipla escolha
de acordo com as informagdes apresentadas na tela. Na atividade II (Figura 3), o
aluno deve utilizar as informagdes apresentadas em lista para realizar a construgao
de um gréfico pictdrico que esteja de acordo com os valores apresentados.
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Figura 3. Tela de atividade

Em todas as atividades esta disponivel um botao de Ajuda que orienta o aluno
sobre o que deve ser feito para concluir a etapa. Os feedbacks apresentados apds a
conclusao sdo direcionados a reflexdo sobre o processo, tanto nos casos de erros como
de acertos.

4. Avaliacao

Com a avaliacdo do OA, tinha-se em vista obter informacgdes para investigar e reparar
fatores que comprometam a interacdo usudrio sistema. Logo, havendo a evidéncia de
ponto de melhoria, seriam procedidas com as corre¢cdes necessdrias para adequar
aspectos visuais e de conteudo que viessem a prejudicar que o ContaKg possa ser
utilizado em sala de aula com estudantes surdos e ouvintes em diferentes contextos de
aprendizagem.

Para tanto, a avaliacdo foi realizada com 5 voluntarios especialistas em educacao
de surdos. Para Nielsen (1993), a avaliagdo aplicada com os potenciais utilizadores
permite averiguar os potenciais problemas da ferramenta multimidia enquanto
ferramenta de trabalho. Smith e Mayes (1996) apontam que, para ser considerado com
usabilidade, um sistema precisa: i) facil de aprender, ii) facil de usar e iii) obter a
satisfacdo do usuario. Com os utilizadores (professores surdos), tinha-se como inteng¢ao
averiguar o alinhamento entre o contetido e potencial de uso do ContaKg Bilingue por
professores surdos. Dessa forma, seria possivel averiguar e reformular a forma como os
contetidos matematicos e a instrugdo a Libras foram apresentados no ContaKg Bilingue.

4.1. Perfil dos avaliadores

A avaliagdo foi realizada com 5 especialistas em educagdo de surdos. Como mostra o
quadro 1, todos possuem, no minimo, formacdo de nivel superior em Licenciatura em
Letras Libras. E preciso ainda lembrar que todos eram surdos e, por isso, fez-se
necessaria a presenca de 2 tradutores intérpretes de Libras no decorrer da avaliacdo
(realizada de forma remota), tendo em vista facilitar a interacdo entre os aplicadores da
avaliacdo e os avaliadores.

Quadro 1. Perfil de formacgao dos voluntarios

Avaliador | Graduacao Nivel de formac¢ao | Campo de atuacio
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Avaliadora 1 | Licenciatura em Letras Mestrado Professora da Rede Publica
Libras/Lingua Portuguesa (Ensino Superior)

Avaliador 2 | Licenciatura em Letras Mestrado Professor da Rede Publica
Libras (Ensino Superior)

Avaliadora 3 | Pedagogia e Letras Libras | Especializacio Professor da Rede Ptiblica

Federal (Ensino Superior)

Avaliadora 4 | Licenciatura em Letras Licenciatura Nio atua
Libras/Lingua Portuguesa

Avaliadora 5 | Pedagogia e Letras Libras | Mestrado Professor da Rede Publica
Federal (Ensino Superior)

Tendo em vista prever alguma dificuldade de uso do ContaKg Bilingue por parte
da inexperiéncia de uso de outras tecnologias digitais, os voluntdrios foram convidados
a informar se e quais recursos digitais ja haviam tido oportunidade de usar em suas
praticas pedagdgicas. Dadas as op¢des de Animagdes e Simulacdes, Imagens Virtuais,
Jogos Digitais, Arquivos de texto (.pdf, word e outros), Videos (do tipo videoaula),
todos apontaram que fizeram uso de pelo menos um desses recursos em suas aulas, e
todos haviam usado pelo menos arquivos de texto e video/videoaula. Tendo em vista
que a avaliacdo foi realizada durante o periodo de pandemia, esse fator pode ter
contribuido para que os professores adotassem meios digitais para mediar a relacdo
aluno-conteido. Contudo, ndo foi perguntado em que momento realizaram essas
praticas com recursos digitais e quais as condi¢des de ensino no momento do uso.

4.2. Resultados da avaliacao

Tendo em vista identificar aspectos como dificuldade para identificar a tela da atividade,
realizar a atividade proposta e a adequacdo do contetdo para o publico de alunos, os
professores voluntdrios responderam a 3 perguntas para cada tarefa listada, que
correspondia a acessar e realizar alguma atividade matematica no Conta Kg. Com isso,
deveriam apontar, em uma escala de 1 a 5, como avaliavam a facilidade na experiéncia,
sendo 1 muito dificil e 5 muito facil. A mesma escala foi adotada no critério de
adequagdo para alunos surdos dos anos iniciais, sendo 1 totalmente inadequado e 5
totalmente adequado.

Na primeira tarefa os avaliadores deveriam identificar a tela da atividade
"Aprenda a analisar um grafico de barras". Esta tarefa teve 100% de conclusio e todos
os professores voluntdrios consideraram a presenca do recurso de Libras na tela de
escolha da atividade um recurso facilitador do processo para o usudrio surdo. Isso
porque sdo aliados ainda o recurso de texto com o nome da atividade e uma figura que
representa um grifico de barras no botdo o qual deve ser clicado para acessar a
atividade.

Como mostra o quadro 2, o nivel de facilidade na experiéncia de identificar a tela
da atividade foi acima de 4, ou seja, consideraram f4cil de identificar a tela da atividade.
O mesmo resultado foi apontado para a dificuldade de realizar atividade, com uma
média de 4,4 pontos. Nessa dimensdo de dificuldade € preciso considerar que as
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atividades foram pensadas para estudantes dos anos iniciais e podem ndo apresentar
dificuldade para um profissional de educacdo. Por isso foi ainda perguntado sobre a
adequacdo ao publico-alvo dos estudantes dos anos iniciais. Sendo essa a menor média
nos critérios de avaliagdo, com 4 pontos.

Quadro 2. Média de pontos por critério de avaliacao da atividade "Aprenda a analisar um
grafico de barras"

Critério Média de pontos
Facilidade para acessar a tela da atividade 4,2
Facilidade para realizar a atividade 4.4
Adequagao para alunos surdos 4

Para esta atividade, o avaliador 2 apontou que apesar de estar adequada ao
publico-alvo e nao ter tido dificuldade para realizar a atividade, ainda "Podia melhorar
orientagdo como tutorial sobre o jogo." Ou seja, essa contribuicdo diz respeito ao texto
de ajuda que estd disponivel e entendeu-se como a necessidade de fornecer mais
informagdes sobre o que deve ser feito na atividade.

Na segunda tarefa os avaliadores deveriam identificar a tela da atividade
"Construa seu proprio grafico". Esta tarefa teve 80% de conclusdo, sendo que a
Avaliadora 3 ndo conseguia clicar sobre os icones para adicionar itens ao grafico
pictorico.

Como mostra o quadro 3, o nivel de facilidade na experiéncia de identificar a tela
da atividade foi acima de 3, sendo a menor 1 a menor nota atribuida. Dado que nao
conseguiu concluir a atividade de construir o grafico, a Avaliadora 3 atribuiu nota 1 em
todos os critérios de avaliacdo, apesar que aponta em comentario considerar a atividade
adequada para os anos iniciais e considera facil achar a atividade dentro do software. Ou
seja, a nota atribuida nao reflete a real percep¢ao da Avaliadora 3 sobre os aspectos de
adequacdo para os estudantes publico-alvo e facilidade para acessar a atividade.

Quadro 3. Média de pontos por critério de avaliacao da atividade "Construa seu proprio

grafico"
Critério Média de pontos Média de pontos
(sem a Avaliadora 3)
Facilidade para acessar a tela da atividade 3,6 4,25
Facilidade para realizar a atividade 3,6 4,25
Adequagdo para alunos surdos 3,4 4

Tendo em vista o ocorrido com a Avaliadora 3, que ndo conseguiu clicar para
adicionar os elementos do grafico, foi gerada a demanda de verificar o funcionamento
do software em diferentes navegadores e sistemas operacionais para reproduzir o
comportamento de falha do sistema. Ou seja, essa contribuicdo diz respeito ao
comportamento do sistema e entendeu-se como a necessidade de averiguar quais as
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condi¢des de infraestrutura do dispositivo que sdo mais adequadas para o pleno
funcionamento da interagdo prevista na atividade.

Na terceira e tltima tarefa os avaliadores deveriam identificar a tela da atividade
"Conheca e estude o grifico de pizza". Esta tarefa teve 100% de conclusdo, sendo
consenso que possuia a maior facilidade de acesso, conclusdo e contetido totalmente
pertinente ao publico-alunos dos anos iniciais.

Quadro 3. Média de pontos por critério de avaliacao da atividade "Construa seu préprio

grafico"
Critério Média de pontos
Facilidade para acessar a tela da atividade 5
Facilidade para realizar a atividade 5
Adequagao para alunos surdos 5

A Avaliadora 4, quando perguntada sobre melhorias que poderiam ser feitas,
apontou que "[...] a proposta do contetido tratado na atividade estd 6tima e muito clara.
Consegui compreender bem o seu objetivo, sem nenhuma dificuldade. Portanto, ndo ha
nada a melhorar. Parabéns pelo trabalho!" Essa percep¢do foi corroborada pela
Avaliadora 3, que afirmou "que os alunos vao aprender melhor com essa forma de jogo."
O Avaliador 2, apesar de pontuar a atividade como muito facil e adequada em todos os
aspectos, reforcou a necessidade de haver um tutorial prévio, demonstrando como
interagir com a atividade. Tais contribuicdes demonstram que abordar diferentes
representacdes podem facilitar a aprendizagem do estudante surdo, nesse caso o grafico
de pizza que, como aponta a Avaliadora 5 é mais facil de visualizar a relacdo entre os
valores.

5. Conclusao

Este trabalho teve como objetivo apresentar os resultados obtidos em uma avaliagdo
sobre o software educativo ContaKg Bilingue na perspectiva do professor surdo, que
corresponde a parte do publico-alvo para o qual o software foi pensado. Inicialmente,
foi possivel observar que o grupo de avaliadores apresentava conhecimentos basilares
solidos sobre a educagdo de surdos e ji tinha experienciado o uso de recursos digitais
em suas praticas pedagdgicas. Na medida em que interagiram com o Conta Kg Bilingue,
todos os avaliadores consultados apontaram pertinéncia e vantagens didéticas no uso do
software para os estudantes surdos da Educacao Basica.

Os dados recolhidos nos testes com os avaliadores, apontaram pontos de
melhoria como a necessidade de um tutorial que conduza o aluno para realizar a
atividade e a necessidade de verificar o funcionamento do software em diferentes
sistemas operacionais e navegadores.

As limitacdes deste trabalho consistem na necessidade consultar ainda outros
perfis de professores, dado que na perspectiva da educagdo inclusiva, um recurso
didético deve ser ao mesmo tempo adequado para alunos com necessidades especificas
distintas. Aqui, optou-se por avaliar um software que busca atender, simultaneamente,
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alunos surdos e ouvintes, logo, ha ainda de ser verificada a percepcdo de outros
professores que ensinam matemadtica na Educagdo Bdésica ou que atuam em outros
contexto que envolvem o atendimento de alunos surdos, como € o caso do Atendimento
Educacional Especializado (AEE).

Referéncias

Brasil. (2008). “Politica nacional de educagdo especial na perspectiva da educagdo
inclusiva”. Brasilia, DF: Secretaria de Educacao Especial, Ministério da Educacao.

Megale, A. H. (2005). “Bilinguismo e educacdo bilingue—discutindo conceitos”. Revista
Virtual de Estudos da Linguagem—ReVEL, 3(5), 1-13.

Nielsen, J. (1993). Usability Engineering. New Jersey: Academic Press.

Nielsen, J., & Molich, R. (1990). “Heuristic evaluation of user interfaces”. In
proceedings of the Association for Computing Machinery CHI’90 (pp. 249-256).
Nova York: ACM.

Smith, C., & Mayes, T. (1996). “Telematics Applications for Education and Training:
Usability Guide”. Commission of the European Communities, DGXIII Project.

Oliveira, A., Cabral, A., Barreto, G., Nascimento, J., Rodrigues, S., & Viana, F. (2020).
“Software Educativo ContaKg Bilingue”. In Anais dos Workshops do X Congresso
Brasileiro de Informdtica na Educagdo, (pp. 221-226). Porto Alegre: SBC.
doi:10.5753/wcbie.2021.218702

Wiley, D. A. (2000). “Learning object design and sequencing theory”. Tese de
Doutorado. Brigham Young University.

337



