L
Universidade de Brasilia

Instituto de Ciéncias Exatas
Departamento de Ciéncia da Computagao

Participar para Tablets: Software Educacional de
Apoio a Alfabetizacao de Pessoas com Deficiéncia
Intelectual

Igor Francisco de Oliveira Costa

Monografia apresentada como requisito parcial

para conclusao do Curso de Computacao — Licenciatura

Orientador

Prof. Dr. Wilson Henrique Veneziano

Brasilia
2015



Universidade de Brasilia — UnB
Instituto de Ciéncias Exatas
Departamento de Ciéncia da Computagao

Curso de Computagao — Licenciatura

Coordenador: Prof. Dr. Wilson Henrique Veneziano

Banca examinadora composta por:

Prof. Dr. Wilson Henrique Veneziano (Orientador) — CIC/UnB
Prof* M. Sc. Maraisa Helena Borges Estevao Pereira — SEE/DF
Prof. Dr. Eduardo Adilio Pelinson Alchieri — CIC/UnB

Prof® Dr.® Aletéia Patricia Favacho de Aratjo — CIC/UnB

CIP — Catalogacao Internacional na Publicagao

Costa, Igor Francisco de Oliveira.

Participar para Tablets: Software Educacional de Apoio a Alfabetiza-
¢ao de Pessoas com Deficiéncia Intelectual / Igor Francisco de Oliveira
Costa. Brasilia : UnB, 2015.

52 p. :il. ;29,5 cm.

Monografia (Graduagao) — Universidade de Brasilia, Brasilia, 2015.

1. Educacao especial; Comunicagao alternativa; Alfabetizagao de
pessoas com deficiéncia intelectual; Tablets; Dispositivos moveis;

Mensageiro instantaneo.

CDU 004

Enderego: Universidade de Brasilia
Campus Universitario Darcy Ribeiro — Asa Norte
CEP 70910-900
Brasilia-DF — Brasil



L
Universidade de Brasilia

Instituto de Ciéncias Exatas
Departamento de Ciéncia da Computagao

Participar para Tablets: Software Educacional de
Apoio a Alfabetizacao de Pessoas com Deficiéncia
Intelectual

Igor Francisco de Oliveira Costa

Monografia apresentada como requisito parcial

para conclusao do Curso de Computacao — Licenciatura

Prof. Dr. Wilson Henrique Veneziano (Orientador)
CIC/UnB

Prof® M. Sc. Maraisa Helena Borges Estevao Pereira Prof. Dr. Eduardo Adilio Pelinson Alchieri
SEE/DF CIC/UnB

Prof® Dr.® Aletéia Patricia Favacho de Aratjo
CIC/UnB

Prof. Dr. Wilson Henrique Veneziano

Coordenador do Curso de Computagao — Licenciatura

Brasilia, 23 de fevereiro de 2015



Dedicatoria

Dedico este trabalho aos meus pais, Terezinha Sant‘Ana de Oliveira Costa e Luis
Roberto Costa, por estarem sempre presentes quando precisei.

Aos professores dos alunos com necessidades educativas especiais por onde passei, pela
paciéncia em me acolher e a todos os alunos, professores e familiares que serao beneficiados

de alguma forma por este software.

v



Agradecimentos

Primeiramente, agradeco aos meus pais, Luis e Terezinha, por estarem sempre ao meu
lado me apoiando de todas as formas possiveis.

Ao meu irmao, Leandro, que esteve ao meu lado nesses tltimos meses, me dando apoio
e conselhos importantes.

A minha namorada, Karol, por estar sempre me apoiando e me aconselhando, incondi-
cionalmente, além de ser uma companheira incrivel a qual eu dedico meu amor.

Um agradecimento muito especial ao meu orientador Prof. Dr. Wilson, pela paciéncia,
orientacao e por estar sempre disponivel quando precisei.

A Prof* Maraisa por disponibilizar parte do seu tempo livre para a avaliacao e orien-
tagao do software.

A Coordenacio de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior(CAPES), por meio
do Programa Institucional de Bolsa de Iniciagao & Docéncia(Pibid), pelo apoio com bolsas
de estudo.

A todos que colaboraram de alguma forma para a conclusao deste trabalho.



Resumo

Este trabalho descreve o processo de desenvolvimento e validacao de um software edu-
cacional chamado Programa Participar para tablets, que é disponibilizado gratuitamente.
Este programa serve como uma ferramenta de auxilio aos professores que atuam na al-
fabetizacao de jovens e adultos com deficiéncia intelectual. Ele é fruto da mudanca de
plataforma de um software ja existente, testado e validado em diversas escolas publicas
do Distrito Federal, o Programa Participar. O processo de mudanca é essencial para que
o software ganhe novas aplicabilidades e disponibilidade em outras plataformas. Nesta
nova versao foi incluido um simulador de aplicativo de mensagens instantaneas para smart-
phones e tablets, facilitando e motivando o aprendizado dos estudantes. Os resultados da
aplicagao deste software em escolas publicas teve respostas positivas, sendo bem aceito por
professores e estudantes, o que torna esta ferramenta de ensino uma aliada do professor

no processo de alfabetizacao.

Palavras-chave: Educacao especial; Comunicacao alternativa; Alfabetizacao de pessoas

com deficiéncia intelectual; Tablets; Dispositivos mdveis; Mensageiro instantaneo.
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Abstract

This work describes the development and validation of an educational software called
Programa Participar for tablets, which is available for free. This software serves as a
support tool for teachers who work in literacy for young and adults with intellectual dis-
abilities. It‘s result of the change platform an existing software, tested and validated in
several schools the Programa Participar. The process of change is essential for the soft-
ware get new applicability, now including on mobile devices (tablets) and also being closer
and closer to the daily lives of students. In this new version was included instant messag-
ing application simulator for smartphones and tablets, facilitating and motivating student
learning. The results of the application of this software in public schools had positive re-
sponses, was well accepted by teachers and students, which makes this teaching tool an

ally of the teacher in the literacy process.

Keywords: Special education; Alternative communication; Literacy of people with intel-

lectual disabilities; Tablets; Mobile devices; Instant messengers.
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Capitulo 1
Introducao

Neste capitulo serao contextualizados o problema abordado, os objetivos e a metodo-

logia seguida.

1.1 Consideracoes Iniciais

A sociedade contemporanea vem estudando e desenvolvendo novas tecnologias a todo
momento. De tempos em tempos, é reportada pelos meios de comunicagao uma nova
Tecnologia de Informagao e Comunicacao (TIC), transformando o mundo em que se vive
em um ambiente com alta circulagao de informacgoes em um curto espaco de tempo. Isso
requer que a sociedade mude seu jeito de pensar e agir, pois exigird uma maior qualificagao
dos profissionais de todas as areas [17], sendo muito dificil hoje, por exemplo, pensar em
um profissional que nao possua conhecimentos de informatica basica. Um reflexo desta
realidade é o desafio das escolas em acompanhar as crescentes demandas educacionais de
seus alunos.

Um dos grandes difusores desse aumento na quantidade de informagao trafegando sao
os computadores e a Internet. Porém, essas informagoes estao deixando de estar limitadas
apenas aos computadores, estendendo-se também as tecnologias méveis (smartphones,
tablets, notebook, etc), proporcionando uma nova forma de aprendizagem educacional, o
mobile-learning (aprendizagem com mobilidade) [15].

A crescente presenca das TICs, em nossa sociedade, nos leva a imaginar como seria a
aprendizagem de alunos com deficiéncias se estas fossem largamente desenvolvidas para
atender estas pessoas, adaptando-se as suas necessidades. Uma maneira de diminuir essas
barreiras e o preconceito causado pela deficiéncia é inserir o individuo em um ambiente
propicio para seu aprendizado, e desenvolver novas ferramentas tecnolégicas de ensino.

Outra alternativa que estd sendo estudada para o auxilio ao aprendizado de pessoas

com deficiéncia sao as Tecnologias Assistiva (TA). A TA pode ser considerada, como toda



e qualquer ferramenta, um recurso ou processo utilizado com a finalidade de proporcionar
uma maior independéncia e autonomia a pessoa com deficiéncia ou com algum tipo de
dificuldade [1]. Desta forma, é possivel considerar TA como qualquer objeto, instrumento,
estratégia, servico, etc, até mesmo softwares que utilizam recursos tecnologicos avangados
mas que tém como objetivo a melhoria da qualidade de vida das pessoas com deficiéncia,
assim como, sua inclusdo social e digital. Assim, o Programa Participar para tablets
se insere na educacao de alunos com necessidades educacionais especiais como uma TA,
auxiliando o processo de alfabetizacao destes alunos, por meio da utilizacdo de recursos

multimidia que permitam uma maior interacao dos personagens do programa com o aluno.

1.2 Problema

O software educacional, Programa Participar, ndo possui suporte para dispositivos
moéveis Android, pois foi desenvolvido para computadores que suportem o Adobe Flash e
nao para dispositivos que utilizam o Android. Isto constitui uma deficiéncia no atendi-
mento a maioria dos aparelhos tecnolégicos comercializados atualmente, e um obstaculo

ao publico que tem interesse em utilizar o Programa Participar.

1.3 Justificativa

Devido a adesao de centenas de escolas ao Programa Participar, surgiu a demanda
de novos modulos do software, bem como a ampliacao de sua utilizacdo em dispositivos
moveis (tablets), que nao era possivel até entdo. O Programa Participar, por ser um
software desenvolvido para computadores, possui limitagoes como o espaco fisico e a
mobilidade.

1.4 Objetivo

O objetivo geral deste trabalho é ampliar o uso do Programa Participar a novas pla-

taformas, ou seja, tablets que utilizam o sistema operacional Android.

1.5 Objetivos Especificos

Para alcancar o objetivo geral, sdo necessarios os seguintes objetivos especificos:

e Adaptar o tamanho da tela do Programa Participar (originalmente, para computa-

dores) ao tamanho da tela dos tablets de 10 polegadas;



e Manter, o maximo possivel, a mesma estrutura do leiaute grafico do Programa

Participar;
e Conciliar, de forma coerente, os recursos multimidia (imagem e animagao) ao tablet;

e Desenvolver um novo moédulo, em substituicio ao médulo de Bate-Papo do Pro-

grama, Participar, mais coerente com a utilizacao para dispositivos moveis;

e Revisar algumas funcionalidades do Programa Participar que foram sugeridas por

usuarios deste;

e Desenvolver um software de maneira a facilitar sua manutengao (corregao de erros

e/ou desenvolvimento de novas funcionalidades);

e Utilizar uma linguagem e ferramentas open source, para que a utilizacao do software

nao implique em qualquer tipo de custo ao usuario.

1.6 Metodologia

Para o desenvolvimento deste trabalho foi necessaria a consulta a diversas bibliografias
e base de dados, incluindo manuais de programacao Android (Java), como também o
documento com a Politica Nacional de Inclusao de pessoas com deficiéncia. A base foi o

Programa Participar. A partir disto, foram realizadas a seguintes etapas:

e Participacdo em palestras com os professores especialistas em educacao especial a

fim de entender melhor a necessidade do publico alvo;

e Desenvolvimento do software, tendo como base o Programa Participar para compu-

tadores;
e Validacao das modificacoes feitas devido a mudanca de plataforma;
e Desenvolvimento de um novo moédulo (Simulador de Mensagens Instantaneas);
e Atualizacao de algumas funcionalidades existentes;

e Validacao do software nas escolas da rede publica;

1.7 Organizacao deste Trabalho

O restante deste trabalho estd organizado da seguinte forma:
O Capitulo 2 inicia com uma breve descricao do quanto as pessoas com deficiéncia

estao presentes no cotidiano de todos. Um breve contexto histérico e, apos, abordam-se



conceitos como inclusdo social, inclusao digital, alfabetizacao de pessoas com deficiéncia
e comunicacao alternativa.

No Capitulo 3 estao presentes os requisitos educacionais e técnicos do Programa
Participar para tablets. Aborda-se, ainda, o processo de desenvolvimento de um software,
assim como o processo de evolucao do software e, por fim, as principais funcionalidades do
programa, como sua estrutura, requisitos e algumas orientacoes que devem ser seguidas.

As conclusoes e as sugestoes para trabalhos futuros estao contidos no Capitulo 4.



Capitulo 2

Inclusao Social e Digital a partir da
Alfabetizacao de Pessoas com

Deficiéncia Intelectual

Neste capitulo serao abordados assuntos como a inclusao social e digital das pessoas
com deficiéncia, importantes para a compreensao das necessidades que levaram a producao
deste trabalho. Na Secao 2.1 sdo realizadas algumas consideracoes sobre o conceito de
deficiéncia como ponto de partida para o entendimento das demais segoes. A Secao 2.2
refere-se a um breve contexto histérico sobre a atencao dada as pessoas com deficiéncia
ao longo dos anos. A Secao 2.3 trata da inclusao social dessas pessoas. Na Secao 2.4 sdo
apresentados conceitos basicos sobre a inclusao digital deles. A Se¢do 2.5 diz respeito a
alfabetizacao dos estudantes no ensino regular assim como dos estudantes com deficiéncia
intelectual. A Secao 2.6 apresenta conceitos, utilizacdo e a importancia da comunicacao
alternativa no ensino da linguagem oral para estudantes com deficiéncia. Por fim, a Se¢ao

2.7 aborda a conclusao do capitulo.

2.1 Consideracoes Iniciais

A Classificagao Internacional de Funcionalidades (CIF) [22] define deficiéncia como a
perda ou anormalidade de um estrutura do corpo ou fungao fisiologica (incluindo fungoes
mentais).

No Brasil, a atual Secretaria Nacional de Promocao dos Direitos da Pessoa com Defi-
ciéncia da Presidéncia da Reptublica (SNPD/PR) define deficiéncia como “toda perda ou
anormalidade de uma estrutura ou funcao psicoldgica, fisiolégica ou anatomica que gere
incapacidade para o desempenho de atividade, dentro do padrao considerado normal para

o ser humano” [3].



A Organizacao Mundial da Saiude (OMS) estima que existem hoje entre 110 a 190
milhoes de adultos (15 anos ou mais) com significativas deficiéncias intelectuais, e mais
de um bilhao de pessoas com algum tipo de deficiéncia [22]. Essas taxas estao aumentando
devido ao envelhecimento da populacao, ao aumento na eficicia dos tratamentos médicos
e o desdobramento desses tratamentos a mais setores da populacgao.

A OMS estima que cerca de 10% da populaciao de qualquer pais possui algum tipo de
deficiéncia, das quais 5% tém deficiéncia intelectual e 1% de deficiéncias multiplas [22].
No Brasil, cerca de 23,9% da populaciao residente no pais possui algum tipo de deficiéncia,
8,3% apresenta pelo menos um tipo de deficiéncia severa e 1,4% possui deficiéncia mental
ou intelectual [11].

Levando em consideracao estas estatisticas, estima-se que existam cerca de 45 milhoes
de pessoas com algum tipo de deficiéncia, e 2,6 milhoes de pessoas possuem deficiéncia

intelectual.

2.2 Contexto Historico

No Brasil, as pessoas com deficiéncia comecaram a ter atendimento a partir de 1854
com a criagdo do Imperial Instituto dos Meninos Cegos (atualmente, Instituto Benjamin
Constant - IBC), e em 1857 com o Instituto de Surdos e Mudos (atualmente, Instituto
Nacional dos Surdos - INES). Em 1954 foi fundada a primeira Associagao de Pais e Amigos
dos Excepcionais - APAE [6].

Na década de 60 a Coordenadoria para Integracao da Pessoa Portadora de Deficién-
cia (CORDE) formulou o conceito de deficiéncia como “estreita relacao existente entre
as limitagoes que experimentam as pessoas portadoras de deficiéncias, a concepcao e a
estrutura do meio ambiente e a atitude da populagdo em geral com relacao a questao”.

Em 1982, esta concepcao de deficiéncia dada pela CORDE, passou a ser adotada em
todo mundo, apés a divulgagao do documento do Programa de A¢ao Mundial para Pessoas
com Deficiéncia, aprovado pela Organizagdo das Nagoes Unidas (ONU). Este documento
ressalta o direito dessas pessoas a oportunidades idénticas as dos demais cidadaos, bem
como o de usufruir, em condigoes iguais, das melhorias nas condi¢oes de vida, resultantes
do desenvolvimento economico e social da populagao.

Em 1989, através da Classificacdo Internacional de Deficiéncias, Incapacidades e Des-

vantagens (CIDID) definiu-se deficiéncia como:

“Toda perda ou anormalidade de uma estrutura ou fungdo psicoldgica, fisiolégica ou
anatomica; a incapacidade como toda restricio ou falta — devida a wma deficiéncia
— da capacidade de realizar uma atividade na forma ou na medida que se consi-
dera normal para um ser humano; e a desvantagem como uma situacdo prejudicial



para um determinado individuo, em consequéncia de uma deficiéncia ou uma in-
capacidade, que limita ou impede o desempenho de um papel que € normal em seu
caso (em fungio da idade, sexo e fatores sociais e culturais).”(MINISTERIO DA
SAUDE, Portaria N° 1060) [8]

No Brasil, em 1990, foi aprovado o Estatuto da Crianca e do Adolescente, que reitera
o atendimento educacional especializado para pessoas com deficiéncia. Por outro lado,
em 1994, oitenta paises se reuniram na Espanha e assinaram a Declaragdo de Salamanca,
que proclama as escolas regulares inclusivas como meios mais eficazes de combate a dis-
criminagao, e que as escolas devem acolher todas as criangas, independentemente de suas
limitagoes fisicas, intelectuais, sociais, emocionais ou linguisticas [12].

Em 1996 entrou em vigor a Lei de Diretrizes e Bases, (n°® 9.394), a qual aponta que
a educacao das pessoas com necessidades educativas especiais deve-se dar, preferencial-
mente, na rede regular de ensino.

Por fim, em 11 de novembro de 2011, foi publicado o decreto 7.611 [7], que dispoe
sobre o Atendimento Educacional Especial (AEE) e a Educagao Especial, definindo um
conjunto de atividades pedagodgicas e recursos de acessibilidade, para complementar a

formacao de pessoas com necessidades educativas especiais.

2.3 Inclusao Social

A inclusao social tem como objetivo modificar a sociedade a fim de atender as ne-
cessidades de todos os seus membros, sem discriminagoes, preconceitos, barreiras sociais,
culturais ou pessoais. Assim, em uma sociedade inclusiva, as pessoas com deficiéncias de-
vem, respeitando as necessidades e limitagoes proprias da sua condi¢do, possuir acesso a
servigos publicos, aos bens culturais e aos produtos decorrentes do avango social, politico,
economico e tecnolégico da sociedade.

A inclusao social das pessoas que possuem algum tipo de deficiéncia pode ser compre-

endida como:

“O processo pelo qual a sociedade se adapta para incluir, em seus sistemas sociais ge-
rais, pessoas com mecessidades especiais e, simultaneamente, estas se preparam para
assumir seus papéis na sociedade. A inclusao social constitui, entdo, um processo
bilateral no qual as pessoas, ainda excluidas, e a sociedade buscam, em parceria,
equacionar problemas, decidir sobre solugdes e efetivar a equiparacdo de oportuni-
dades para todos” [24]

De acordo com a Constitui¢ao Federal de 1988 em seu artigo 23, inciso II [4], a compe-
téncia de cuidar da satude e assisténcia publica, da protecao e garantias das pessoas com
deficiéncia, é responsabilidade comum da Unido, dos Estados, do Distrito Federal e dos

Municipios. Para assegurar o que foi disposto na Constitui¢do Federal foram estabelecidos
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varios instrumentos legais destacando-se as leis n° 7.853, de 1989, e n°® 8.080, de 1990 — a
chamada Lei Organica da Saude, Decreto n® 7.611 de 2011, bem como o Decreto n° 3.298,
de 1999.

Um importante aspecto para a inclusao social de pessoas com necessidades educativas
especiais ¢ a educacao inclusiva.

Nela o espago escolar deve ser compartilhado com todas as pessoas, independente-
mente de suas deficiéncias, limitagoes de atividades, restri¢oes de participagao e incapa-
cidade. Para isso, é necessario que o curriculo escolar seja adaptado de forma a oferecer
a aprendizagem também para os alunos com deficiéncia incluidos, e que este favoreca
transformacoes pedagdgicas das escolas, para atender melhor as suas necessidades educa-
cionais.

Para que a escola se torne esse espago para a inclusao de pessoas com deficiéncia, deve
ser adotada a concepcao de curriculo dindmico, adaptado e funcional, estruturado de modo
a favorecer a aprendizagem dos alunos, ptublico alvo da educagao especial, viabilizando a

articulacdo com os profissionais do ensino especial e do ensino comum, simultaneamente.

2.4 Inclusao Digital

Na sociedade contemporéanea as Tecnologias da Informagao e Comunicacao (TIC) vém
transformando a forma de se comunicar uns com os outros, redefinindo os conceitos de
espaco e tempo que se possuia, anulando distancias e aproximando lugares, pessoas e
culturas [28].

O processo de inclusao digital entende-se como o processo de democratizacao ao acesso
as tecnologias de informacao. Seu objetivo é garantir que grande parcela da populagao
tenha acesso direto aos objetos tecnologicos, como computadores, tablets, smartphones e,
principalmente, com a Internet, e nao somente as pessoas com maior poder aquisitivo.
Porém, inclusao digital nao significa apenas disponibilizar computadores com Internet
para pessoas que nao compreendem o potencial de aprendizagem e aplicabilidade funcional
desta ferramenta, mas é também capacita-las para o uso racional, orientado e eficaz dos
recursos tecnolégicos oferecidos pelo computador [13].

Para que se alcance a inclusao digital de pessoas com necessidades educativas especiais,
o processo educacional é um importante agente.

No Brasil, houve um esfor¢co que envolveu setores da sociedade, na construcao de
diretrizes para o estabelecimento de um programa que levasse a populagao brasileira a
uma maior interacado com a sociedade da informacao. Esse esfor¢o resultou na publicacao
do Livro Verde da Sociedade da Informacao. Esse livro sugere um novo processo de

aprendizado:



“Educar em uma sociedade da informacdo significa muito mais que treinar as pes-
soas para o uso das tecnologias de informacao e comunicagdo: trata-se de investir na
criagdo de competéncias suficientemente amplas que lhes permitam ter uma atuagcdo
efetiva na produgcdo de bens e servicos, tomar decisdes fundamentadas no conheci-
mento, operar com fluéncia os novos meios e ferramentas em seu trabalho, bem
como aplicar criativamente as novas midias, seja em usos simples e rotineiros, seja
em aplicagoes mais sofisticadas” [5]

Dessa forma, fica claro que a alfabetizacao de alunos por meio da inclusao digital esté
também relacionado a alfabetizagdo em informacdo, e ndo apenas ensinar as pessoas a
utilizar esse ou aquele software. Uma pessoa alfabetizada em informacao seria aquela que
fosse capaz de identificar necessidades de informacao, organiza-la e aplicid-la na pratica.
Esse conceito estd inserido na expressao de information literacy. Esta expressao foi utili-
zada pela primeira vez pelo bibliotecario americano Paul Zurkowski. No Brasil, os estudos
sobre o tema iniciaram a partir de 2000, e a traducao mais utilizada tem sido competéncia
informacional [17].

Devido ao seu carater de diminuir fronteiras entre as pessoas, a inclusao digital deve-
ria ser amplamente implantada nas escolas inclusivas, porém, sem abdicar dos métodos
usuais de ensino, e sim, ampliando as possibilidades para o ensino aprendizagem. Ao
incluir objetos tecnolégicos que permitem um recurso motivacional, para a interacao com
o estudante, o professor possuird em suas maos um importante aliado para manter os es-
tudantes, sejam estudantes com necessidades educacionais especiais ou nao, cada vez mais
interessados nos objetivos da aula, colaborando com a possibilidade de sua permanéncia

no sistema educacional.

2.5 Alfabetizacao

A alfabetizacao deve ser um processo de aprendizagem continua de habilidades ne-
cessarias para a leitura e a escrita de uma pessoa [20]. O processo de aprendizagem da
lingua materna ja é um processo natural, que deve ser dissociado do desenvolvimento da
lingua [26].

Segundo Soares [26], alfabetizagdo é um processo de aprendizagem de habilidades
necessarias para a leitura e a escrita, e o letramento como o estado ou a condi¢ao da
pessoa de incorporar praticas sociais de leitura e escrita. Dessa forma, a alfabetizagao
pode ser vista como o desenvolvimento das praticas de leitura e de escrita através de
diversas atividades de letramento.

A alfabetizagao tem se tornado um processo de natureza complexa e multifacetaria,
sendo um dos motivos do fracasso escolar na alfabetizacdo de jovens e adultos, porém

nao o unico. Outro motivo para esse fracasso é que a alfabetizacdo nas escolas sofre



discriminagdo em favor das classes socioeconomicamente privilegiadas [26], através da
valorizagao da lingua escrita e censura a lingua oral espontanea.

Mas especificamente, com relacao a alfabetizacao de deficientes intelectuais, existem
algumas metodologias de ensino para a alfabetizacdo destes alunos, uma delas é quando
este vivencia os mesmos processos cognitivos aos das criangas sem deficiéncia, no que se
refere ao aprendizado da leitura e da escrita. No entanto, é necessario, algumas vezes, um
tempo maior para que o aluno com deficiéncia assimile de forma produtiva o contetudo.
Desta forma, estas criancas passam pelas mesmas etapas da alfabetizacdo dos demais
alunos, tais como: pré-silabica, silabica, silabica-alfabética e alfabética. Apresentando um

nivel de evolugdo desde a escrita, sem valor representativo até a escrita alfabética [25].

e A escrita sem valor representativo: Esta etapa caracteriza-se ainda pela falta de
compreensao do aluno da escrita como uma forma de representagao, caracterizada
por formas circulares sem utilizacdo de sinais graficos. Em algumas situacoes as
criancgas nao se interessam muito pela atividade ou, simplesmente, nao compreendem

a solicitagdo do professor, ocasionando respostas aleatérias.

e Escrita com valor representativo: Na escrita com valor representativo o aluno ja
mostra uma preocupacao com a variedade dos caracteres, com a ordem e a sequéncia

das letras, mesmo quando ele esta ainda na etapa de escrita do nivel pré-silabico.

Neste contexto, o software Programa Participar para Tablets vem com a proposta de
ser mais uma ferramenta maével que auxilia o processo de alfabetizacao de estudantes com
deficiéncia intelectual, atuando em etapas da alfabetizacao, tanto na pré-silabica como na
alfabética, sempre com o acompanhamento de um professor ou responsavel pelo aluno,
também ficando a cargo deste a avaliagdo do progresso do aluno, tanto na escrita como
na comunicacao, para que o estudante possa progredir na utilizacdo do software, com

aplicabilidade funcional da alfabetizacao.

2.6 Comunicacao Alternativa

Comunicagao Alternativa vem sendo caracterizada como um conjunto de procedimen-
tos técnicos e metodologicos direcionado as pessoas com deficiéncia, que tenham dificul-
dades em se comunicar com as demais pessoas por meio de recursos usualmente utilizados,
focados, principalmente, na linguagem oral. Para isso, sao desenvolvidos sistemas alterna-
tivos de comunicacao para possibilitar as pessoas que estejam impedidas de falar por causa
de suas limitagoes, comunicar-se, expor suas ideias, pensamentos e sentimentos. Existe

também a possibilidade de utilizacao de sistemas que possuem tecnologia avancada para

10



este fim, como softwares para sistemas computacionais. A comunicagao alternativa possui
duas subdivisoes [21]:

e A comunicacao apoiada: que engloba todas as formas de comunicacao existentes,
na forma fisica e fora do corpo, como objetos reais, miniaturas de objetos, sistemas
computadorizados, fotos, entres outros. Nesta comunicacao, pode ser necessario o
auxilio de outras pessoas para realizar o manuseio do material, devido as limitagoes
motoras que os alunos podem possuir. As Figuras 2.1 e 2.2 mostram exemplos de

comunicag¢ao alternativa apoiada.

Figura 2.1: Pastas e ficharios para melhorar o desempenho motor [21].

Figura 2.2: Miniaturas usadas nas expressoes e comunicagao [21].

e Comunicacao nao apoiada: engloba as expressoes proprias da pessoa, como sinais

manuais, expressoes faciais, gestos, piscar de olhos, etc. Esta comunicagao é carac-
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terizada por meio das expressoes e agoes que o proprio aluno pode produzir, sem
auxilio de outras pessoas ou equipamentos, como observado na comunica¢do apoi-

ada. A Figura 2.3 mostra um exemplo de comunicagio alternativa nao apoiada.

Figura 2.3: Combinacao de expressao facial com os estimulos da pasta [21].

Para a construcao de um sistema de comunicacao alternativa deve-se definir qual o
tipo de comunica¢ao que fornece as condi¢oes mais desejaveis para o aluno, como por

exemplo:

e Utilizagao de objetos concretos;
e Sistema composto por fotografias, figuras ou desenhos;
e Combinagao de varios sistemas;

e Utilizagao de sistemas gestuais.

Para realizar essa escolha é necessaria uma avaliacao do aluno com a participacao
de uma equipe de profissionais multidisciplinares, verificando: as suas habilidades fisi-
cas, como capacidade visual, auditiva e fatores de fadiga; as habilidades motoras, como
preensao manual, flexdo e extensao dos membros superiores; as habilidades cognitivas,
como compreensao, expresao, nivel de escolaridade, fase de alfabetizacao; o local onde o
sistema serd utilizado, como casa, escola, comunidade; com quem o sistema sera utilizado,
como o0s pais, professores, amigos, comunidade em geral; com qual objetivo o sistema serd
utilizado como, o ensino em sala de aula, comunicagao entre amigos.

O Programa Participar para Tablets, apresentado neste trabalho, é uma ferramenta
que utiliza muitos recursos audiovisuais para que o aluno possa interagir com o software,

com o objetivo de auxiliar no processo de aprendizagem, tanto da linguagem escrita como
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da oral, se encaixando perfeitamente no conceito de um objeto utilizado na comunicacao
alternativa apoiada, e tenta integrar a grande maioria dos fatores citados no paragrafo

anterior.

2.7 Consideracoes Finais

O Programa Participar para computadores, que foi lancado em meados de 2011,
tornou-se uma ferramenta de apoio pedagodgico aos professores na alfabetizacao de jo-
vens e adultos com deficiéncia intelectual. Este software pode ser incluido também no
rol de softwares que contribuem para a inclusao educacional e digital de alunos com de-
ficiéncia intelectual, uma vez que esta cada dia mais dificil a inclusao social sem inclusao
digital. Isto se da pelo esfor¢o do governo em fornecer ferramentas tecnoldgicas nas esco-
las, pelo barateamento desses produtos e servicos devido ao aumento da concorréncia, e
pelo aumento do poder aquisitivo das familias.

O Programa Participar para Tuablets, objeto deste trabalho, possibilitarda o uso de
dispositivos moveis como ferramenta de apoio a alfabetizacdo, com a grande vantagem
da mobilidade do equipamento. E, também, através do seu novo médulo (Simulador de
Mensagens Instantaneas) se tornar uma importante ferramenta na inclusao social e digital,
pois por intermédio deste, o estudante poderad simular uma conversa, de uma forma mais
aproximada possivel da realidade, e assim aprender o funcionamento bésico de um dos
principais aplicativos de mensagens instantaneas utilizados atualmente. Dessa forma, o

proximo capitulo aborda detalhes do software Participar para Tablets.
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Capitulo 3
O Participar para Tablets

Neste capitulo sao descritas as principais funcionalidades, do Programa Participar para
Tablets. Na Secao 3.1 é exibido o Programa Participar para computadores e algumas de
suas funcionalidades. A Secao 3.2 apresenta os requisitos educacionais do programa. Na
Secao 3.3 sao exibidos os requisitos técnicos deste. A Secao 3.4 discorre sobre o processo
de desenvolvimento de um software e também o processo de evolu¢ao do mesmo. A Sec¢ao
3.5 apresenta o ambiente de desenvolvimento que foi utilizado no Programa Participar
para Tablets. A Secdo 3.6 apresenta a arquitetura que foi baseado o programa, assim
como, informacoes importantes para sua utilizacdo. Na Secao 3.7 é exibido como as li¢oes
e exercicios foram divididos no programa, assim como, a maneira de utilizar corretamente

este software.

3.1 O Programa Participar para Computadores

O Programa Participar para computadores foi disponibilizado no ano de 2011, com
o objetivo geral de ser um software educativo e gratuito, que sirva como ferramenta
pedagodgica de apoio aos professores, que atuam no processo de alfabetizagao de jovens e
adultos com deficiéncia intelectual. A Figura 3.1 mostra a tela inicial deste software [2].

De maneira geral, os recursos do Programa Participar para computadores que tiveram
que ser modificados no Programa Participar para Tablets, sao aqueles que possuem, de
alguma forma, interatividade com o teclado fisico ou com o mouse, recursos nao disponiveis

em um tablet, como por exemplo:

e Ao permanecer o mouse sobre uma tecla do teclado virtual, esta é destacada [2];

e Ao permanecer o mouse, por aproximadamente dois segundos, sobre uma tecla do

teclado virtual, é pronunciado o som correspondente a esta tecla [2];

e Botao de tela cheia nao sera mais nescessario;
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PROGRAMA PARTICIPAR

QOla, eu sou a Bruna!

Qla, eu sou o Tonico!

Bem-vindo ao programa Participar!

E um apoio a alfabetizacdo e comunicagdo
escrita para jovens e adultos.

E para as pessoas que tém deficiéncia
intelectual.

E também para ajudar outras pessoas.
Estamos juntos no programa.

0

[ |
Universidade de Brasilia =

TELA CHEIA

Figura 3.1: Tela Inicial do Programa Participar para Computadores.

SIMUEADOR DEIBATE-PAP®

LETRAS MINUSCULAS

Figura 3.2: Tela do Simulador de Bate-Papo do Programa Participar Para Computadores.

e A tela de Identificacao do Estudante (Figura 3.3) também nao é mais necessaria,

e O mdédulo de Bate-Papo (Figura 3.2) foi substituido.

A tela de Identificagdo do Estudante (Figura 3.3) ndo é mais necesséria, porque o

modulo de Bate-Papo (Figura 3.2) foi substituido no Programa Participar para Tablets
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Nome do Aprendiz

Apelido do Aprendiz

Fotografia do Aprendiz

Clique aqui para abrir uma fotografia do aprendiz

o INICIAR

Figura 3.3: Tela de Identificacdo do Estudante no Programa Participar Para Computa-
dores.

pelo médulo de Simulador de Mensagens Instantaneas, que sera melhor abordado na Sec¢ao

3.7.4, e este nao precisa que o estudante se identifique.

3.2 Requisitos Educacionais

Os requisitos educacionais presentes no Programa Participar para Tablets sdo, basica-
mente, os mesmos do Participar para computadores [2], uma vez que, foi realizada uma
transferéncia de plataforma preservando a maioria das funcionalidades, leiaute e padroes
de funcionamento. No entanto, vale ressaltar alguns requisitos bem definidos deste novo

software:

1. Nos textos destinado aos estudantes, foram utilizadas apenas letras em caixa alta;
2. Utilizagao de imagens reais, para melhor associagao com o dia a dia dos estudantes;

3. O software foi elaborado de forma a conduzir o estudante na execugao correta da

atividade, de forma objetiva;

4. Os videos motivam os estudantes e os direcionam, por meio de comandos explicati-

VOS.

5. Utilizagao de smiles e caracteres especiais, no simulador de mensagens instantaneas,

que realmente sejam utilizados na comunicacao dos estudantes.
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3.3 Requisitos Técnicos

O Programa Participar para Tablets é um software projetado para executar exclu-
sivamente em tablets que possuam o sistema operacional Android e que tenha a versao
minima 2.2 Froyo, mas o sugerido é a versao 4.2 Jelly Bean.

No quesito do hardware, os requisitos minimos para que o programa funcione correta-

mente sao [23]:
e Tela: 10.1 polegadas com resolucao de 1280 X 800 pizels;
e Memoria RAM: 1GB;
e Processador: Dual Core de 1,6 GHz;

e Memoria Interna: 8GB.

O Programa Participar para Tablets foi testado e validado apenas neste modelo de
tablet. Nao existem garantias concretas de que em outro aparelho que nao possua as
configuragoes minimas acima especificadas funcione corretamente.

H4 de ressaltar também que a mudanga no tamanho da tela (para uma menor), ou na
resolucao da mesma (para mais ou para menos), pode influenciar na disposigao dos botoes,
videos e imagens do programa. Dessa forma, sdo recomendados que estes requisitos sejam

mantidos como requisitos basicos para o correto posicionamento do leiaute deste.

3.4 Desenvolvimento de Software

Sommerville [27] afirma que o desenvolvimento de software se dé através de varias

técnicas, tais como:

e Desenvolvimento rapido de software através de metodologias ageis, Extreme Pro-

gramming ou prototipacao de software;
e Engenharia de software baseada em reuso;
e Desenvolvimento de sistemas criticos;

e Evolucao de software.
No caso do Programa Participar para Tablets, a evolucao do Programa Participar
para computadores foi essencial devido as inerentes mudancas de requisitos do programa.

Segundo Sommerville [27], depois dos sistemas serem implantados é inevitavel a mudanga

para permanecerem uteis, novos requisitos surgem e os requisitos existentes mudam.
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Como este novo software foi derivado a partir do surgimento de novos requisitos, pode-
se considerar que foi utilizado um processo de engenharia de software em espiral, onde
requisitos, projeto, implementacao e teste caminham juntos durante o ciclo de vida do
sistema. Uma vez entregue o primeiro release do sistema, mudangas sao propostas dai se
inicia o desenvolvimento do segundo release do sistema, e assim por diante, de maneira

ciclica (Figura 3.4).

Figura 3.4: Modelo de desenvolvimento e evolugao em espiral [27].

A evolugao de software segue uma dinamica de um conjunto de leis invaridveis e
amplamente aplicaveis, chamadas de leis de Lehman. Estas leis foram propostas com o

objetivo de definir uma teoria unificada para a evolugao dos sistemas (Tabela 3.1).

3.4.1 Processo de Evolucao

O processo de evolugao de software comega com o surgimento de propostas de mu-
dancas de requisitos ja implementados ou novos requisitos para o sistema, quando sao
realizadas as propostas de mudancas do mesmo, os quais sao os direcionadores da evolu-
¢ao de um sistema. Como mostrado na Figura 3.5, o processo de identificagdo de mudanga
e evolugao sao ciclicos e devem perdurar por todo o ciclo de vida do sistema. O processo

de evolugao inclui atividades fundamentais, tais como:

e Andlise de mudancas: onde sdo analisados os custos e o impacto das mudancas;
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Tabela 3.1:

Leis de Lehman.

Mudanga continua

Um programa usado em um ambiente real deve mu-
dar necessariamente ou torna-se progressivamente me-
nos util.

Complexidade crescente

A medida que um programa muda, sua estrutura tende
a se tornar mais complexa. Recursos extras devem ser
dedicados para preservar e simplificar a estrutura.

Evolucao de programa de grande porte

A evolucao de programa é um processo auto-regulavel.
Atributos de sistemas como tamanho, tempo entre ver-
soes e numero de erros reportados é quase invariavel em
cada versao do sistema.

Estabilidade organizacional

Durante o ciclo de vida de um programa, sua taxa de
desenvolvimento é quase constante e independente de
recursos dedicados ao desenvolvimento do sistema.

Conversao de familiaridade

Durante o ciclo de vida de um sistema, mudancas incre-
mentais em cada versao sao quase constantes.

Crescimento continuo

A funcionalidade oferecida pelos sistemas deve aumentar
continuamente para manter a satisfacdo do usuario.

Qualidade em declinio

A qualidade dos sistemas entrara em declinio a menos
que eles sejam adaptados a mudancas em seus ambientes
operacionais.

Sistema de feedback

Os processos de evolucao incorporam sistemas de feed-
back com varios agentes e loopes e vocé deve traté-los
como sisemas de feefback para conseguir aprimoramen-
tos significativos de produto.
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e Planejamento de releases: decisao sobre quais mudangas vao ser implementadas;
e Implementacao de mudancas: as mudancas sao implementadas e validadas;

e Liberacao do sistema aos clientes.

Figura 3.5: Processo ciclico de mudanca e evolugao [27].

O Programa Participar para Tablets teve que passar por essas etapas como em sua
segunda versao [10]. Algumas mudangas no programa foram propostas, no entanto, na
etapa de planejamento de releases, apenas algumas dessas mudangas foram realmente

implementadas e validadas para o novo programa.

3.5 Ambiente de Desenvolvimento

O Programa Participar para Tablets foi desenvolvido para tablets que utilizam o sis-
tema operacional Android, por ser um um sistema open source, ou seja, de cédigo aberto, e
também por ser um dos sistemas operacionais para dispositivos méveis que mais cresce no
mundo. Sua arquitetura simples, flexivel e de baixo custo permite que ele seja, facilmente,
utilizado por diversos desenvolvedores no mundo inteiro [19].

Para o desenvolvimento deste software foi utilizado o Eclipse que é um IDE (Inte-
grated Development Environment), open source, originariamente, para o desenvolvimento
de aplicacoes em Java. Para o desenvolvimento de aplicativos em Android no Eclipse é

nescessario o download da ultima versao do JDK (Java Development Kit) e do Android
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SDK, sua devida configuracao e a instalacao correta de seus plugins. A Figura 3.6 mostra

o ambiente de desenvolvimento que foi utilizado. Versoes utilizadas no Participar para
Tablets:

e Java T;
e JDK 7;
e FEclipse Kepler,

o Android SDK r24.0.2-macos;
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Figura 3.6: IDE Eclipse - Ambiente de Desenvolvimento.

A arquitetura do Android é baseada em quatro camadas, como visto na Figura 3.7.
A camada de aplicativos é composta pelo conjunto de aplicacdes nativas do sistema, a
de framework disponibiliza para os desenvolvedores as APIs (Applications Programming
Interface), utilizadas para criacao de aplicagoes, a camada de biblioteca é responsavel por
fornecer as funcionalidades para o audio, video, graficos, banco de dados e browser e a
camada de kernel é responsavel pela abstracao entre hardware e aplicativos, o Android é

baseado no kernel do sistema operacional Linuz [9].

3.6 Estrutura do Software

O Programa Participar para Tablets foi construido utilizando manipulagao direta de
objetos, ou seja, a interacao do sistema operacional com o usuario se da de forma direta,
através de gestos, toques na tela e deslizar dos dedos, utilizando a linguagem de progra-

magao Java. O Android utiliza o kernel do Linuzx [18], que é responsavel pelos servigos
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Package
Manager

LIBRARIES ANDROID RUNTIME

Surface Media sOLite -

Manager Framework Libraries

OpenGL|ES FreeType WebKit
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Camera Bluetooth Flash Memory
Driver D Irive Driver

Figura 3.7: Arquitetura em Quatro Camadas do Android [18].

de seguranca, gerenciamento de memoria, processo, etc, isso torna a programacgao mais
simples, pois nao as torna preocupacoes ao programador.

Este software foi baseado em atividades (Activity) que sdo exibidas na tela e a infra-
estrutura em segundo plano que realiza tarefas ligadas a essas atividades, que geralmente
sao gerenciadas pelo sistema operacional, mas que em algumas atividades foi necessario
criar mecanismos para o controle dessas tarefas para que o programa fosse capaz de re-
alizar operagoes concomitantes a outras, com a utilizagdo de threads. Silberschatz [16]
afirma que threads sao utilizadas para que o sistema possa permitir que um processo (ta-
refa) tenha multiplos fluxos de execugao, fazendo com que um processo possa executar
mais de uma tarefa por vez.

Em um ambiente de desenvolvimento Android sao criadas classes Java, que através de
métodos, controlam as tarefas realizadas pela atividade, e também sao gerados arquivos
em XML que servem para que sejam posicionados os botdes, imagens e videos das ativi-
dades. No Programa Participar para Tablets foi criada uma classe para cada atividade do
programa, no entanto, os arquivos XML puderam ser reaproveitados por diversas classes,
diminuindo a complexidade do programa e o tamanho do codigo-fonte. Esse ambiente

de desenvolvimento possui também as pastas utilizadas para armazenar as imagens que
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sao utilizadas durante o programa e outra para os videos utilizados. Desta forma, nao foi
necessario a implementacao de um banco de dados para o armazenamento destes arquivos,
uma vez que no arquivo de instalacao (.apk) sdo compactados tanto o programa em si,
como todos os outros arquivos que sao referenciados por ele.

Cada classe do produto final deste trabalho gera uma nova atividade (Activity) através
da chamada ao sistema onC'reate, e ao final da atividade ela é finalizada com a onDestroy,
devido ao grande niimero de atividades deste software. Assim, o programa nao acumula
muitas atividades executando em segundo plano que poderia ocasionar problemas de
performance. Em consequéncia disto, é recomendado que sejam utilizados os botoes de
avancar e voltar do software, pois ao utilizar o botao voltar do proprio aparelho ele lhe
direcionara para a ultima atividade que nao tenha sido destruida, nesse caso, para a tela

de configuracao de exercicios, que pode nao ser a atividade desejada.

3.7 O Programa

O Programa Participar para Tablets foi desenvolvido utilizando os mesmos videos, ima-
gens e leiaute do primeiro Programa Participar. Os videos foram gravados pela UnBTV,
tendo como ator principal um jovem com Sindrome de Down, que foi um dos principais
recursos motivacionais utilizados do Programa Participar. O programa utiliza um jovem
com deficiéncia intelectual nos videos para que os estudantes tenham mais empatia e mo-
tivagao com o programa, tornando a aprendizagem uma atividade de alfabetizagdo mais
lidica. O programa é quase todo autoexplicativo, com comandos e instrugoes presentes
nos videos.

Como ja mencionado anteriormente, algumas funcionalidades do Programa Participar
nao puderam ser mantidas em tablets, pelo fato de, na primeira versao do Programa
Participar serem utilizados mouse e teclado fisico, ja na versao para tablets isso nao
era mais possivel e fungoes como, som da prontncia da letra em que o mouse estava
posicionado, nao puderam ser mantidos pelo fato de que um tablet convencional nao
possui esse hardware.

Em substituicdo ao teclado fisico, foi implementado um teclado virtual especifico,
sempre visivel ao aluno nas atividades. Este novo teclado virtual foi sugerido porque o
teclado tradicional, ja presente no Android, possui muitos caracteres especiais e muitas
funcionalidades que nao foram exploradas nesta versao do programa. Entao, optou-se
por implementar um teclado com a mesma disposi¢ao das letras, formatos e cores de um
teclado real, porém utilizando apenas as letras e caracteres especiais que foram explorados
pelo programa, diminuindo a poluigao visual e aumentando a compreensao dos estudantes

sem distorcer muito a realidade.
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Vale salientar que o estudante ou responsavel por este deve escolher uma das ferramen-
tas para se dar continuidade: o Programa Participar para computadores ou para tablets.
Nao é recomendado a utilizacdo de ambas as plataformas na alfabetizacao do aluno, pois
existem diferencas entre um e outro software, apesar de nao ser o objetivo, mudancas
foram feitas, como dito anteriormente. Isso pode levar o aluno a expectativas nao alcan-
¢adas, ocasionando confusao entre as versdes do programa e dificultando a compreensao
dos objetivos do programa. Entao, caso o aluno esteja usando a versao para computadores
e ird utilizd-lo na maioria das vezes, é sugerido que ele nao utilize a versao para tablets, e

vice e versa.

3.7.1 Tela de Inicio

A tela de inicio do Programa Participar para Tablets, mostrada na Figura 3.8, con-
tém um video explicando e incentivando a utilizagdo do programa. Esse video pode ser
pausado, retomado e iniciado quantas vezes forem necessarias, para uma maior fixacao e
motivagao do aluno. Ao lado do video esta a fala transcrita em texto para que possa ser
lida caso fique alguma duvida. Nesta tela estao presentes também as opgoes de Ajuda,

Créditos e Iniciar, que serao mencionados a seguir.

P INicIO AJUDA CREDITOS

“ / ; >

Software educacional de apoio a alfabetizacdo e a comunicaca
PARTICIPAR -
o tablets de jovens e adultos com d‘:iéndlmadﬂ‘

-

' 0i, eu sou Fernanda!
Oi, eu sou Bruna!
0I3, eu sou o Lucio!
0l3, eu sou Tonico!
Bem-vindo ao programa participar!

EF universidade de Brasilia |

Figura 3.8: Tela Inicial.

Os Créditos (Figura 3.9) apresentam uma descrigdo sumaria de todas as fontes das
figuras utilizadas no programa, assim como, a apresentacao de todas as partes envolvidas
para a elaboracao do software, e o local onde ficara disponibilizado este trabalho, o site e
o e-mail para possiveis reclamagoes e sugestoes de melhorias no software.

A tela de Ajuda (Figura 3.10) mostra um video de mensagem ao professor, com expli-

cagoes detalhadas de como o programa deve ser utilizado, algumas atividades adicionais
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CREDITOS
--Versao para avaliagao --

projetoparticipar@unb.br
www.projetoparticipar.unb.br

Participar para Tablets: di ional de Apoio a izagdo de Pessoas com Deficiéncia Intelectual

O Participar para Tablets é produto de um trabalho de concluséao de curso de Licenciatura
em Computagao do Departamento de Ciéncia da Computagéo (CIC) da Universidade de
Brasilia (UnB), concluido no ano de 2014.

Elaboradores: Igor Francisco de Oliveira Costa e Wilson Henrique Veneziano (professor
orientador). Houve aproveitamento de concepgdes feitas para o Programa Participar
(computadores) por Renato Domingues Silva e Tiago Galvdo Mascarenhas Freire.

Orientagdo em educacao especial: pedagoga Maraisa Helena Borges Estevéo Pereira (SEE-
DF).

Texto da monografia disponivel na Biblioteca Centra da Universidade de Brasilia: http://
www.bce.unb.br/.

Este software ndo pode ser comercializado, pois se destina a uso educacional gratuito.

Avstaria ranictrada nn lnotitita Manianal da Dranriadada lntalant ial (INDI am nama da

©

Figura 3.9: Créditos.

que podem ser trabalhadas com os alunos e também, algumas observacoes importantes so-
bre alguns dos requisitos educacionais mencionados na Secao 3.2. Esté presente também
um caminho para as Sugestdes de Uso do software (Figura 3.11), descrevendo algumas

recomendacgoes a serem seguidas ou nao, pelo professor ou responsavel pelo estudante.

Z .l — 19h53

® O

SUGESTOES DE USO

B universidade de Brasilia °

Figura 3.10: Tela de Ajuda.

Ao pressionar o botao Iniciar, o programa ira iniciar a tela de Escolha de Uma
Ligao. Nela (Figura 3.12) o professor ou responsével pelo estudante ird escolher uma das
letras do teclado para que o aluno possa trabalhar, podendo escolher também a opcgao de

Exploracao do Teclado ou entdo ir para os Exercicios.
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SUGESTOES DE USO

O software Participar ndo é um método de alfabetizagao,
mas sim uma ferramenta a ser agregada a outras que o
professor ja esteja utilizando.

A titulo de colaboragéo, seguem algumas sugestdes para o
uso do Participar para tablets. Ressalte-se que o professor
deve monitorar o aluno constantemente, visto que este
software nao foi concebido para uso auténomo por alunos
sem supervisao.

1. A tela de Saudacgéo e os menus principal e de
configuragao de exercicios sao de uso prioritario do
professor;

B universidade de Brasilia °

Figura 3.11: Tela de Sugestoes de Uso.
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ESCOLHA UMA LIGAO
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Figura 3.12: Tela de Escolha de Uma Ligao.

A tela de Configuragao de Exercicios (Figura 3.13) é iniciada quando é pressionado
o botao de Exercicios na tela de Escolha de Uma Ligao. A primeira permite ao professor
escolher o exercicio mais adequado ao nivel de alfabetizacao e de aprendizagem do aluno.

Sao diversas variacoes de exercicios, a comecar pelo tipo do exercicio, como por exemplo:

e Letras (sem auxilio): ndo ha dicas a respeito da letra ou da préxima silaba da

palavra;

e Letras (com auxilio): o som da préxima letra que falta é pronunciado;
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[ad] salvando imagem da tela...

CONFIGURACAO DOS EXERCICIOS

Escolha uma varigédo de exercicio

Letras

(sem auxilio)

Escolha quais opgdes estarao visiveis para o aluno

DIFICULDADE 1 OBJETOS

Toque em uma opgao para ver
DIFICULDADE 2 mais informagdes.

ALIMENTOS

PALAVRAS
ESPECIAIS

DIFICULDADE 3

DIFICULDADE 4 BATE-PAPO

2EF universidade de Brasilia INicio

Figura 3.13: Configuragdao dos Exercicios.

e Silabas: é trabalhado com o aluno a separacao silabica, com a prontncia das proxi-

mas silabas.

Esses trés tipos de exercicios citados acima sdo iniciados de forma desativada (semi-
transparentes), com exce¢ao das Letras (sem auxilio), que é automaticamente iniciado
como tipo default (padrao) e fica com o botao ativado (coloragao normal). Quando pres-
sionados exibem no quadro central uma breve descri¢ao do tipo do exercicio e, concomi-
tantemente, o botao é ativado.

Os proximos itens a serem escolhidos sao a dificuldade, dividida em quatro niveis
(Dificuldade 1, Dificuldade 2, Dificuldade 3 e Dificuldade 4); e os exercicios com palavras

especificas de um tema, que sao divididas em trés:

e Objetos;
e Alimentos;

e Palavras Especiais.

Diferentemente dos tipos de exercicios (Letras com ou sem auxilio e Silabas), nos itens
descritos acima, os botoes ja sao iniciados ativados e o programa direciona imediatamente
para o exercicio a qual foi selecionado.

Por fim, existe a opcao de Bate-papo do software. Esta é uma opcao para os estu-
dantes que ja tiveram evolugdo no programa. Ela simula uma conversa com o ator do

programa, um joven com Sindrome de Down, e sera mencionada posteriormente.
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3.7.2 Licoes

Para cada letra do alfabeto foi criada uma licdo para que o estudante consiga fixar
melhor a aplicagdo da letra escolhida, para que ele possa também aprender a escrever e
pronunciar a letra de forma correta, sendo utilizada como uma comunicac¢ao alternativa

citada na Secao 2.6 deste trabalho. Cada uma das licbes consiste em seis etapas:

1. Localizar a letra no teclado;

2. Escrever a letra;

3. Aplicar a letra em objetos conhecidos;
4. Completar a letra do primeiro objeto;
5. Completar a letra do segundo objeto;

6. Completar a letra do terceiro objeto.

Na localizagdo da letra no teclado (Figura 3.14), o estudante deve ouvir o comando
do video até o final, e entao pressionar a letra que esta sendo mostrada na parte superior
central da tela. Caso o aluno nao pressione a letra correta, ira aparecer um video dizendo
que ele errou a letra e que deve tentar novamente, isso se repetira sempre, até que o aluno

acerte a letra.

2EF universidade de Brasilia o INiCIo °

Figura 3.14: Localizacao da Letra no Teclado.

Na segunda etapa (Figura 3.15) nao é requerida, nenhuma acao do aluno, ele apenas

ird assistir ao video detalhado de como a letra é escrita.
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Figura 3.15: Escrita da Letra.

A aplicagao da letra em objetos (Figura 3.16) é uma tela onde o estudante ird escutar
o comando do video e depois ele pode pressionar em uma das trés figuras para que ele

possa ouvir a pronuncia da palavra.

0

ARROZ ABACAXI ALFACE

2EF universidade de Brasilia o INicio o

Figura 3.16: Aplicacdo da Letra em Objetos.

Na atividade de completar uma letra de um dos objetos (Figura 3.17) sdo mostradas
ao estudante a imagem de um objeto e um video com o comando, seguido da pronincia
do nome do objeto. Nesta etapa é requerido do estudante que ele encontre a letra que
falta e a pressione no teclado virtual, quando ele acertar ouvira a prontuncia da letra e ao

final um video motivacional do programa.
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Figura 3.17: Completar Uma Letra do Objeto.

Existe também a opgao de Exploracao do teclado (Figura 3.18), onde o estudante
pode interagir com o teclado virtual, pressionando qualquer tecla ou niimero e escutando

sua pronudncia.

%4 universidade de Brasilia INICIO

Figura 3.18: Exploragao do Teclado.

Ainda nas ligoes existe, a possibilidade de serem trabalhados os nimeros de 0 a 9 com o
estudante. Ao ser pressionado um ntimero em Escolha de Uma Ligao (Figura 3.12) ir4
iniciar uma licao semelhante a de Localizacao da Letra no Teclado, porém com nimeros
e o teclado virtual possuird apenas nimeros. Na etapa seguinte sera mostrada a forma

como se escreve o nimero, semelhante a etapa de Escrita da Letra.

30



E, por fim, pode ser escolhido a opg¢ao de ir para os Exercicios, que serd discutido

na préxima secao.

3.7.3 Exercicios

A Figura 3.13 exibe a tela de escolha dos exercicios e, como explicado anteriormente,
existem diversas formas de escolher um exercicio. Nesta secao serao citados todos os tipos
de atividades, e explicado o funcionamento de cada uma.

Na configuragao de exercicios com palavras sem auxilio (Figura 3.19), o estudante deve
escutar o comando do video, a pronincia da palavra e em seguida comecar a escrever a
palavra. No Programa Participar sao utilizados alguns recursos para ajudar o estudante a
completar os exercicios, como o sublinhado embaixo das letras que devem ser pressionadas.
Cada acerto é seguido de um video da pronincia da letra que foi pressionada corretamente
e de um video motivacional. Ao término da palavra ird aparecer outro video motivacional
e em seguida deve-se passar para a proxima palavra através dos botoes de navegacao no

bordo inferior da tela.

DB universidade de Brasilia ° U[N]ﬂ@[]@ o

Figura 3.19: Exercicio de Palavra Com ou Sem Auxilio.

Nos exercicios de palavras com auxilio é utilizado a mesma tela dos exercicios sem
auxilio, no entanto, existem mais recursos para ajudar o aluno a concluir o exercicio.
Além do sublinhado, ja citado no paragrafo anterior, existe o recurso de prontncia da
proxima letra a ser digitada, ou seja, em um determinado tempo o video de pronincia da
proxima letra iniciarda automaticamente.

Por fim, nos exercicios com palavras separadas por silabas (Figura 3.20) sdo utilizados

os mesmos mecanismos de ajuda ao aluno que sao empregados nos exercicios com auxilio.
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Figura 3.20: Exercicio de Palavra Separadas por Silabas.

Tabela 3.2: Dificuldades e Palavras com Temas Especificos

Dificuldade 1 Exercicios com palavras curtas, simples e de poucas si-
labas.

Dificuldade 2 Exercicios com palavras um pouco maiores, com 3 ou
mais silabas.

Dificuldade 3 Exercicios com palavras maiores e silabas mais comple-
Xas.

Dificuldade 4 Exercicios de dificuldade mais alta disponivel. Incluem
variagoes fonéticas da letra "S"

Objetos Exercicios avancados organizaos pelo tema "objetos".

Alimentos Exercicios avangados organizaos pelo tema "alimentos".

Palavras Especiais Exercicios com palavras acentuadas.

No entanto, as palavras sao separadas por silabas e o video motivacional apenas serd
mostrado quando o estudante acertar todas as letras da silaba e ao acertar todas as
silabas da palavra.

Na Tabela 3.2 estao descritas todas as dificuldades e as opg¢des de exercicios com temas

especificos.

3.7.4 Simulador de Mensagens Instantianeas

No Programa Participar para Tablets foi implementado um modulo novo para substi-
tuir o antigo modulo de bate-papo que existia na primeira versao do Programa Partici-

par. Nesta versao, foi disponibilizado ao estudante um ambiente simulado de bate-papo
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semelhante ao utilizado em programas que utilizam comunicacao pela Internet através de
video-chamadas e sites de chat.

Na versao para tablets foi proposto que fosse disponibilizado ao estudante um ambi-
ente simulador de bate-papo, semelhante ao de famosos softwares de envio de mensagens
instantaneas em smartphones. Essa mudanca teve como objetivo a inclusao social e digital
dos estudantes com deficiéncia intelectual, citada nas Se¢oes 2.3 e 2.4, desenvolvendo um
simulador para que o estudante possa aprender as funcionalidades béasicas e essenciais, a
fim de ele se corresponder com as demais pessoas, utilizando um software que realmente
possua as funcionalidades para tal fim. Assim, o estudante pode se comunicar com famili-
ares distantes, ou com pessoas mais proximas contando do seu dia a dia e diversas outras
situacoes.

Esse novo moédulo foi sugerido também por ser um modulo para um software que sera
utilizado em dispositivos moéveis, assim se adaptando melhor ao cotidiano e ao objetivo
desses dispositivos, o de estarem sempre disponiveis [14].

Na tela de Configuragao de Exercicios (Figura 3.13) foi mantido o nome da opcao
em Bate-papo, no entanto, ao ser pressionado a tela que serd mostrada (Figura 3.21)
possui o titulo de Simulador de Mensagens Instantédneas. Nele foi utilizado a imagem de
um celular para que o simulador fosse o mais realista possivel, com botoes, caixa de texto,
area das mensagens e funcionalidade, tudo semelhante ao de um software real que é muito

utilizado atualmente.

.l m 10h12

SIMULADOR DE MENSAGENS INSTANTANEAS

0l, MEU NOME E TONICO. QUAL E O
SEU NOME?
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Figura 3.21: Simulador de Mensagens Intantaneas.

No entanto, vale salientar que este mdédulo foi desenvolvido com o intuito de ser um
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simulador para aprendizagem sobre como enviar e receber mensagens, nao estando co-
nectado a Internet. Este moédulo simula uma conversa com o personagem principal do
programa, e possui perguntas ja definidas, ficando a cargo do aluno apenas as respostas.

Ao iniciar o simulador (Figura 3.21), uma pergunta aparecerd na area destinadas
as mensagens, e entao o programa ficard a espera de uma resposta do estudante. A
resposta pode ser composta por um texto comum ou por Smiles. Ao comecar a digitar a
resposta, o texto provisorio ficara na parte superior ao teclado virtual. Este é chamado de
provisério porque ele ainda pode ser modificado ou completamente apagado. Para apagar
o texto, foi adicionado o botao Backspace (Figura 3.22) ao teclado. Quando o texto estiver
completamente elaborado, o aluno deve pressionar o botao de Enviar (Figura 3.23), entao
o texto serd incluido na area destinada as mensagens e se torna definitivo (ndo podendo

ser modificado), e uma nova pergunta serd realizada.

Figura 3.22: Botao Backspace.

ENVlAR>

Figura 3.23: Botao de Enviar Mensagens.

A area destinada as mensagens foi desenvolvida para que a cada resposta do estudante,
ela automaticamente rolasse para baixo com a finalidade de deixar sempre visivel a tltima
pergunta feita, com a iltima respostada dada.

Para a elaboragao melhor das respostas, além do botao de apagar uma letra (Backs-
pace), foram adicionados ao teclado também os botoes de sorrisos (Smiles), saltar uma
linha (Enter), dar espaco entre as letras (Space) e dos caracteres especiais (Sym).

Ao ser pressionado o botao de Smiles (Figura 3.24) ou de Sym(Figura 3.25) o teclado

W

virtual serd escondido e aparecerd algumas opgoes de Smiles ou de caracteres especiais(“”,
“roee?” ete) que podem ser incluidos no texto. Estes podem ser incluidos em qualquer
parte do texto, e por diversas vezes sem restrigoes. Para que o teclado volte, basta apenas
pressionar novamente o mesmo botao de Smiles ou pressionar a area destinada ao texto
provisério e no caso do Sym; o botao continuara visivel para este fim.

Caso o estudante deseje saltar uma linha no texto provisorio, ele deve pressionar o
botao de Enter (Figura 3.26). Dessa forma, o texto ird automaticamente comegar na

proxima linha. Para dar espago entre as letras é utilizada o botao Space (Figura 3.27).
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Figura 3.24: Botao de Smiles.

Figura 3.25: Botao de Caracteres Especiais.

L

Figura 3.26: Botao para Saltar Linhas.

.
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&

Figura 3.27: Botao de Espaco Entre as Letras.

Por fim, como uma funcionalidade adicional, com o intuito de colaborar com o apren-
dizado do estudante, foi desenvolvido um mecanismo que salva toda a conversa realizada
neste médulo em um arquivo texto (.tzt) dentro do préprio tablet. Esse arquivo pode ser
trabalhado de diversas formas possiveis, ficando a cargo do professor decidir pela utili-
zacao deste ou ndo. O objetivo de gravar a conversar é que o professor pode no proprio

tablet ou em uma folha impressa, trabalhar com o estudante os erros de linguagem.

3.7.5 Validacao

Segundo Sommerville [27], a finalidade do processo de validagdo é garantir que o
software atenda as expectativas dos usuarios.

O software Participar para Tablets foi testado ao longo de trés semanas, do periodo
letivo, em escolas da rede publica do Distrito Federal. Estiveram envolvidos quatro pro-
fessores especializados em educagao especial. O software foi utilizado com doze estudantes
deficientes intelectuais.

Esses professores sugeriram ajustes para a melhoria do software, como, a disposi¢ao
de cores, ajustes no leiaute de algumas telas e alguns videos, modificacdo de imagens,
entre outros, os quais foram implantados. Todos os professores concluiram que o software

despertou o interesse dos estudantes e mostrou-se ttil como ferramenta pedagogica.
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O préximo capitulo apresenta as conclusoes deste trabalho.
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Capitulo 4
Conclusoes

O Participar é um programa de computador criado em meados do ano de 2011, atu-
almente utilizado em centenas de escolas de todo o pais. O processo de evolucao de um
software deve ser constante para que sejam atualizados seus requisitos e manter estes
sempre de acordo com as necessidades do cliente. Nesse sentido, o Programa Partici-
par precisou passar por um processo de evolucao para se adaptar as novas tendéncias
educacionais existentes, a de utilizagao de dispositivos moveis como os tablets.

A utilizacao de softwares como tecnologia assistiva é uma tendéncia que deve ser mais
explorada por todos, pois estes programas colaboram com a inclusao digital das pessoas
com deficiéncia, diminuindo assim as barreiras que impedem a inclusao social destas. Ao
utilizar estes programas, também como objetos de comunicagao alternativa, amplia-se
ainda mais o potencial da tecnologia na inclusao social destes estudantes.

O Programa Participar, tanto para computadores como para tablets, nao é um método
para a alfabetizacdo de pessoas com deficiéncia intelectual, mas sim uma ferramenta que
apoia o professor neste processo. Portanto, é indispensavel ao professor o conhecimento
desta ferramenta, assim ele pode conciliar sua utilizagdo com os demais métodos e fer-
ramentas utilizados em sala de aula. Nao é aconselhavel a utilizacao deste software sem
um conhecimento de seu funcionamento ou ser empregado aos estudantes sem acompa-
nhamento de um professor.

A utilizagdo de recursos multimidia e a possibilidade de parar, continuar e iniciar no-
vamente os videos possibilita um melhor aproveitamento destes recursos, e estes utilizados
de forma ampla aumentam a interatividade com o estudante, facilitando os objetivos do
programa.

O software desenvolvido nao possui interesse comercial ou financeiro, por isso foi cons-
truido utilizando apenas imagens gratuitas da Internet, videos produzidos na propria
Universidade de Brasilia e ferramentas de desenvolvimento open-source para um sistema

operacional de dispositivos méveis que nao agrega qualquer tipo de custo ao usuario. Este
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software é de propriedade intelectual da Fundagao Universidade de Brasilia, com registro
no Instituto Nacional de Propriedade Intelectual.

A fase de testes de validacao em escolas mostrou que o Participar para Tablets é uma
ferramenta pedagdgica 1til no processo de alfabetizagdo de jovens e adultos com deficiéncia
intelectual, segundo relatorios elaborados pelos professores que testaram o software.

Como trabalhos futuros, sugere-se o desenvolvimento de mais exercicios para os es-
tudantes, acréscimos de mais palavras com maior nivel de dificuldade, uso de plural,

possibilidade do professor poder inserir imagens de uma biblioteca do site Participar.
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