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RESUMO

Esta pesquisa teve por objetivo propor uma metodologia de software educacional para o ensino
da matemaética a pessoas surdas. A escolha da temaética se deu a partir da vivéncia em sala de
aula da autora, quando foi necessario utilizar aplicativos matemaéticos para a adaptacdo dos
conteddos no ensino fundamental | para a aluna surda. Verificando de forma empirico a falta
de aplicativos para o ensino da matematica em libras. Assim, uma dos objetivos especificos foi
verificar 0s estudos existentes sobre 0 ensino de matematica a pessoas surdas com o uso de
softwares educacionais. A problematica levantada neste estudo é como aperfeicoar o
desenvolvimento desses softwares educacionais matematicos com foco na educacao de surdos
através da Linguagem Brasileira de Sinais. O segundo passo da pesquisa, buscou-se verificar as
metodologias de desenvolvimento de software utilizadas na criacdo de software educacionais.
Foi possivel notar a caréncia de metodologias de softwares educacionais. Com essas pesquisas foi
identificada a necessidade da realizacdo de estudos voltados a melhorias para o processo de
desenvolvimento de softwares para o ensino de matematica em libras. O estudo realizado por Benitti et
al. (2005) propde uma equipe multidisciplinar envolvida no processo de desenvolvimento de softwares
educacionais. Como resultado da pesquisa, foi feito um comparativo entre as metodologias Extreme
programming (XP) e Scrum e easYProcess (YP) e o modelo em cascata, a fim de verificar qual
metodologia cumpri 0 maximo das etapas propostas por Benitti et al. (2005). Como concluséo,
foi apresentada a proposta da metodologia de software, entretanto, para efetividade das etapas
descritas na metodologia, é necessario a realizacdo estudos de caso, a fim de verificar a sua

contribuicdo para o desenvolvimento de softwares educacionais matematicos em libras.

Palavras Chaves: Software educacional. Metodologias de softwares. Educagdo de surdos.
Ensino de Matematica.



ABSTRACT

This research aimed to propose an educational software methodology for teaching mathematics
to deaf people. The choice of the theme was based on the experience in the author's classroom,
when it was necessary to use mathematical applications to adapt the content in elementary
school I to the deaf student. Checking empirically the lack of applications for teaching math in
pounds. Thus, one of the specific objectives was to verify the existing studies on the teaching
of mathematics to deaf people with the use of educational software. The problem raised in this
study is how to improve the development of these mathematical educational software focused
on the education of the deaf through the Brazilian Language of Signals. The second step of the
research was to verify the methodologies of software development used in the creation of
educational software. It was possible to notice the lack of methodologies of educational
software. These studies have identified the need to carry out studies aimed at improving the
software development process for the teaching of mathematics in pounds. The study by Benitti
et al. (2005) proposes a multidisciplinary team involved in the process of developing
educational software. As a result of the research, a comparison was made between Extreme
programming (XP) and Scrum and easYProcess (YP) and cascade models, in order to verify
which methodology fulfilled the maximum steps proposed by Benitti et al. (2005). In
conclusion, the proposal of the software methodology was presented, however, for the
effectiveness of the steps described in the methodology, it is necessary to carry out case studies
in order to verify its contribution to the development of mathematical educational software in

pounds.

Keywords: Educational software. Software methodologies. Education of the deaf.

Mathematics Teaching.
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1. INTRODUCAO

O avanco da informatica proporcionou um horizonte de novas tecnologias que auxiliam
0 ensino e aprendizado em diversas areas do conhecimento. Através de softwares educacionais
o professor e 0 aluno sdo inseridos em um ambiente interativo e dindmico. Entretanto, para que
esses softwares sejam satisfatorios é necessario que eles apresentem uma boa qualidade de
interface.

Segundo Souza e Silva (2009, p. 02) “a maioria dos usuarios entende a interface como
0 proprio software, devido a ndo terem o mesmo conhecimento que os profissionais
desenvolvedores”. A interface deve ser desenvolvida pensando no usuario. Deve apresentar
usabilidade, confiabilidade e seguranga no tratamento de informagdes.

O projeto de interface depende da metodologia aplicada no desenvolvimento do
software. Metodologia de desenvolvimento de software é um conjunto de a¢bes que a equipe
desenvolvedora deve seguir para a producdo de um software. Os softwares desenvolvidos para
a educacdo, em muitos casos, nao tem uma metodologia adequada para seu desenvolvimento e
muitos acabam ndo sendo aceito pelo o usuério final, o aluno.

Outro aspecto que requer atengdo dos profissionais da computacdo é a falta de
ferramentas pedagdgicas para auxiliar a educacdo de surdos em sala de aula. Os surdos sdo
inseridos em um ambiente escolar preparado para educar ouvintes o que causa obstaculos de
comunicagdo e compreensdo dos conteidos abordados.

Além das barreiras de comunicacdo enfrentadas pelos surdos um dos principais
obstaculos é o ensino da matematica. A linguagem matematica devido a sua complexidade ,
pode causa barreiras de aprendizado, fazendo com que conteudos simples ndo sejam entendidos
pelos alunos surdos.

Os conteudos matematicos ndo sao entendidos pelos alunos surdos, devido a uma série
de questdes. Apresentam dificuldades de compreender o problema enunciado nas questdes € a
postura tradicional de ensino.

A vivéncia pessoa da autora, como profissional Cuidador, no municipio de Patos- PB
em 2018 foi o ponto de partida para a presente pesquisa. Profissional Cuidador tem a funcéo de
auxiliar alunos deficientes em sala de aula adaptando os contetdos junto aos professores, para
garantir a incluséo e o aprendizado do aluno. Ao tentar adaptar o contetdo matematico para a
aluna surda, que a autora acompanhava, notou-se a falta de aplicativos voltados para o ensino
de matematica a surdos.

Atualmente, existem varios aplicativos de alfabetizacdo com foco na lingua portuguesa,
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mas para 0 ensino da matematica € escasso. Para Bassani et al. (2006, p.01) “um dos aspectos
que chama a atencdo no desenvolvimento de software educativo € a caréncia de uma
metodologia especifica para projeta-los e desenvolvé-los”.Assim, a presente pesquisa discutird
a importancia de desenvolver uma metodologia de software educacional matemético para a

educacéo de surdos .

1.1 PROBLEMATICA

A caréncia de metodologia de desenvolvimento de softwares educativos para surdos é
um tema pouco discutido. E importante desenvolver uma ferramenta computacional que auxilie
0 aluno e o professor em sala de aula.

A incluséo em sala de aula de alunos surdos acontece de forma lenta devido a falta de
qualificacdo dos profissionais e a falta de acesso a recursos didaticos adequados. As ferramentas
computacionais ampliam o acesso a informacg6es em diferentes niveis de aprendizado.

Aplicativos educacionais sdo uma grande aposta para melhorar o ensino. O
Levantamento de requisitos deve ser feito de forma minuciosa. Para o desenvolvimento desses
aplicativos, segundo Marcal et al. (2010, p. 2) “devem ser enfatizados os aspectos pedagdgicos
e metodologicos”.

Levantamento de requisitos é a parte mais importante do processo de desenvolvimento
de um software, consiste em verificar o desejo e as regras de negocio do cliente. Existem
diversas técnicas de levantamento de requisitos, fica a critério da empresa desenvolvedora
decida a melhor técnica para o projeto em desenvolvimento. Dentre essas técnicas podemos
destacar trés delas: Brainstorming, entrevista e questionario.

Na técnica Brainstorming séo realizadas reunides que permitem que todas as pessoas
envolvidas no projeto informem inimeras ideias. As pessoas envolvidas nesse processo sao
selecionadas pensando em suas contribuicdes para projeto. O lider da sessdo deve direcionar a
reunido para garantir que os participantes do projeto entenda o conceito de Brainstorming e
tragam boas ideias.

A entrevista € uma técnica tradicional e mais simples de ser usada. O entrevistador
utiliza perguntas objetivas e claras para que o entrevistado possa expor suas ideias sobre o
projeto. Ja a utilizacdo de questionarios é indicada quando diferentes usuarios estao separados
geograficamente.

Softwares voltados ao ensino de matematica permitem que conceitos sejam explorados

de forma atrativa pelo aluno. Na educacdo de surdos a utilizacdo desses softwares é uma
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alternativa de ensino que visa garantir o aprendizado dos alunos surdos. Entretanto, séo poucos
os softwares voltados para o ensino da matematica a surdos.

Outro fator importante para o sucesso do projeto é a escolha de uma metodologia de
desenvolvimento de software adequada para o projeto. Segundo (CHAVES, 2017,p. 32) “a
producéo de um software educativo requer a utilizacdo de metodologias que orientam e definam
0S processos para concepcao desse tipo de produto especializado”.

Dada a importancia de desenvolvimento de metodologias para a implementacdo de
softwares educacionais voltados a educagéo de surdos em Libras (Linguagem Brasileira de
sinais), esse trabalho busca investigar as necessidades educacionais de pessoas surdas. A
pesquisa tera a seguinte problematica: Como desenvolver uma metodologia para o
desenvolvimento de um software que auxilie o ensino da matematica a pessoas surdas em um

mundo de ouvintes?

1.2 JUSTIFICATIVA

A comunicacdo nos torna socidveis e capazes de obter e trocar informagfes com a
sociedade. Segundo Carneiro (2013, p.29) “a comunicagdo sempre foi e serd um dos pilares
fundamentais de uma sociedade, pela sua importancia e impacto na constru¢ao da mesma”.

SO é possivel estabelecer uma comunicagéo adequada se tiver um emissor, o receptor e
o canal que é a linguagem utilizada para a troca de informacdo. Ela pode ocorrer de diversas
formas: oral ou escrita, com o uso de pintura, formas geométricas ou sinais.

Existe a Lingua Brasileira de sinais (Libras), linguagem utilizada para quem tem
deficiéncia auditiva ou ndo se comunicarem sem a necessidade da fala. A Lei n°® 10.436, de 24
de Abril de 2002, reconhece a Lingua Brasileira de Sinais (Libras), mas essa lei deixa claro que
essa modalidade de comunicagdo ndo podera substituir a Lingua Portuguesa.

Segundo a LETN® 10.436(2002, p.1) “deve ser garantido, por parte do poder publico em
geral e empresas de servicos publicos, apoiar o uso e difusdo da Libras como meio de
comunicacdo objetiva e de utilizagdo corrente das comunidades surdas do Brasil”. Em
complemento a esta lei, temos a lei de N° 13.146, de julho de 2015.

A lei de N° 13.146, de julho de 2015, institui a lei Brasileira de inclusdo da pessoa com
deficiéncia. Ela é destinada a promover e assegurar os direitos de igualdade a pessoa com
deficiéncia cujo objetivo de inclui-las em sociedade.

O capitulo 1V, do direito a educacéo, no artigo 28° da lei de N° 13.146 (2015) inciso VI,

afirma que devem ser realizadas “pesquisas voltadas para o desenvolvimento de novos métodos
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e técnicas pedagdgicas, de materiais didaticos, de equipamentos e de recursos de tecnologia
assistiva( LEI, N° 13.146 , 2015,P.4) .

Bertoli (2012, p.2) diz que “a principal dificuldade, além da comunicagdo com surdos,
¢ adaptar a linguagem matematica”. Essa dificuldade, sentida pelos docentes, acaba acarretando
problemas significativos para o aluno surdo que apresenta dificuldade de efetuar simples
operagdes matematicas.

Segundo Lobato e Noronha (2013, p.6), “é necessario viabilizar estimulos linguisticos
e metodoldgicos no espaco escolar que possibilitem ao aluno surdo minimizar os atrasos e
dificuldades em Matematica detectada em todos os niveis de ensino (...)".

Pensar em formas de utilizar recursos tecnologicos para melhorar o ensino da
matematica para surdos que proponha a inclusdo dentro e fora da sala de aula é de suma
importancia. Para isso, é necessario criar ferramentas pedagdgicas para o ensino de matematica
em libras sobre o olhar do surdo.

O engenheiro paraense Walter Junior desenvolveu um jogo educacional disponivel para
dispositivos moveis cujo nome €& Matematicando. O aplicativo Matematicando realiza
operagdes béasicas de soma, subtracdo, divisdo e multiplicacdo. Segundo Dourado et al. (2017,
p.5),

O objetivo deste jogo é mostrar para 0s alunos que a Matematica pode ser trabalhada
de vérias formas e que o aluno surdo tem a capacidade de aprender juntamente com
todos, em um s6 ambiente, sabemos que o professor encontra muitas dificuldades com
relacdo ao ensino das quatro operagdes, este aplicativo vem como um auxilio para o
desempenho destes alunos neste conteudo.

Assim, como o aplicativo matematicando, os softwares voltados a educacao de surdos
devem favorecer o aprendizado do aluno. O software educacional além de atingir seu objetivo
principal, que é o beneficio e incentivo do aluno, proporcionara um apoio pedagogico para o
professor, de modo que, esse apoio traga beneficios de inclusdo junto a sociedade e incluindo-
o também ao mundo tecnoldgico.

Para tanto, a pesquisa também surgiu de uma indagacéo da autora na sua vivéncia dentro
de sala de aula. Ao necessitar de recursos que pudessem auxiliar o aprendizado do aluno surdo
sobre os contetdos abordados sobre matemética, verificou a caréncias de ferramentas
pedagdgicas voltadas para alunos surdos nos anos iniciais do Ensino Fundamental. Pois em
muitos casos 0s alunos surdos nesse periodo ainda estdo em processo de aprendizado em Libras.

Segundo Alves (2016, p. 2), “a matematica nos anos iniciais do fundamental € de suma
importancia para os alunos, pois ela desenvolve o pensamento l6gico e é essencial para

construcdo de conhecimentos em outras areas”. Se ela for educada de forma correta nas fases
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iniciais a criancga ndo tera problemas entender outros conceitos matematicos.

Conforme o que foi exposto, deve-se pensar em meio de aperfeicoar o desenvolvimento
dos aplicativos matematicos em libras para os anos iniciais do fundamental. Assim, &
importante a busca e elaboragéo de metodologias de desenvolvimento de software educacionais

voltados ao ensino de matematicas a pessoas surdas.

1.3 OBJETIVOS

1.3.1 OBJETIVO GERAL

Propor uma metodologia de desenvolvimento de software educacional voltada ao ensino

de matematica a pessoas surdas.

1.3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Verificar os estudos existentes sobre o ensino de libras para pessoas surdas usando
softwares educacionais;

e Realizar um levantamento bibliografico sobre as metodologias utilizadas no
desenvolvimento dos softwares educacionais;

e Verificar os estudos existentes sobre softwares matematicos para o ensino a pessoas
surdas;

e Investigar as maiores dificuldades do ensino da matematica para alunos surdos;

e Propor uma metodologia para criagédo de softwares educacionais voltados a pessoas

surdos para o ensino de matematica no fundamental I, do 1° ao 5° ano;

1.4 METODOLOGIA

O presente estudo é de cunho bibliogréfico, cujo objetivo é procurar explicar e discutir
a tematica abordada através de revistas, livros e artigos. A principal vantagem da pesquisa
bibliogréfica reside no fato de permitir ao investigador a cobertura de uma gama de fenémenos
muito mais ampla do que aquela que poderia pesquisar diretamente (GIL, 2002, p. 50).
As questdes de pesquisa foram:
e Como deve ser 0 estudo da matematica para o ensino fundamental | do 1° ao 5° por
pessoas com deficiéncia auditiva?;

e Como deve ser um software educacional para surdos?;
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e Quais as metodologias de desenvolvimento de softwares existentes?
e Existe metodologia de desenvolvimento de software educacional com foco na
linguagem brasileira de sinais?.
Foi utilizadas bases de dados especificos com grau de relevancia para a area de estudo.
As pesquisas devem priorizar o idioma portugués, pois libras é a linguagem Brasileira de sinais

e cada pais possui uma linguagem de sinais. As principais fontes de pesquisas séo:

Google scholar;

Instituto Nacional de Educacgéo de Surdos (INES);

As strings de pesquisa foram:

e “Educacdo de surdos”, “alunos e professores”, “matematica para o ensino fundamental”,
“educacdo e inclusao”.

e “Linguagem brasileira de sinais(libras)”, “praticas pedagodgicas para o ensino de

matematica para alunos com deficiéncia auditiva”, “tecnologias utilizadas em sala de

aula para o ensino da matematica para alunos do 1° ao 5 ”, “aplicativos para o ensino de

matematica em libra”.

2 (13

e “Metodologias para desenvolvimento de softwares educacionais”, “metodologias de
desenvolvimento de softwares”, “metodologias de desenvolvimento de softwares
educacionais de matematica”.

A segunda etapa da investigacdo é buscar a possivel contribui¢cdo da computacdo para o
aprendizado de alunos surdos, encontrando softwares direcionados ao ensino. Na terceira
etapa, foi feito uma pesquisa sobre as metodologias de desenvolvimento de software,
principalmente visando encontrar metodologias para o desenvolvimento de softwares
educacionais.

Encontradas as dificuldades, a penultima etapa da pesquisa, foi realizado um
comparativo entre as metodologias de softwares aqui estudadas, a fim de encontrar a que melhor
cumprisse com os requisitos basicos para uma boa metodologia de software voltada & educacéo.

A Ultima etapa utilizou os conhecimentos adquiridos no levantamento bibliografico e
nas metodologias de softwares estudadas, para se criar uma proposta de metodologia voltada
ao desenvolvimento de softwares educacionais matematicos para a educacao de surdos.

Em suma, foi realizada uma analise dos recursos disponiveis para o desenvolvimento de

um software matematico para surdos, utilizando a Linguagem Brasileira de Sinais (Libras).
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1.5 ESTRUTURA DO TRABALHO

Este capitulo 1, intitulado introducdo, apresentou o cenario que serd abordado na
presente pesquisa, levantando a problematica e a justificativa do tema. Também, evidencia os
objetivos da pesquisa e a metodologia que sera aplicada no decorrer do estudo.

O capitulo 2 apresenta a fundamentacao tedrica da pesquisa, sera abordada a historia
dos surdos no contexto geral e no Brasil, a Linguagem brasileira de sinais e sua relacdo com a
matematica. Também, S&o apresentados os principais grupos de metodologias de softwares a
fim de verificar a sua importancia.

O capitulo 3 traz os resultados da pesquisa, cujo objetivo é propor uma metodologia de
software educacional matematico em libras. No capitulo 4, serdo mostradas as conclusdes
obtidas com o trabalho, suas contribuicdes e sugestdes para trabalhos futuros. E por fim, as

referéncias utilizadas na pesquisa.
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2. FUNDAMENTACAO TEORICA

Este capitulo apresenta os principais autores de estudos que contribuiram para a
compreensdo das necessidades educacionais dos surdos no Brasil. Sdo apresentados os fatos
histéricos envolvendo a pessoa surda, a forma como ele se comunica e como deve ser
desenvolvida uma metodologia de software para a educacgéo de surdo que vise propor a inclusao

em sala de aula.

2.1  HISTORIA DOS SURDOS

N&o havia a distingdo entre pessoas surdas e deficientes mentais, por esse motivo eles
ndo eram incluidos na sociedade e na educagdo. Strobel (2006, p.247) afirmou que “na
antiguidade, os sujeitos surdos eram estereotipados como ‘anormais’, com algum tipo de atraso
de inteligéncia, devido a auséncia de trabalho e pesquisas cientificas desenvolvidos na area
educacional”.

Apenas no século XVI1 que se iniciaram os estudos e debates sobre a inclusdo de pessoas
surdas na sociedade. Na Europa, varios estudiosos iniciavam suas pesquisas de forma
independente, e foi nesse cenario que se iniciou também o debate sobre a oralidade ou a
linguagem de sinal.

Em 1880 em um congresso realizado em Milé&o, Segundo Strobel (2006, p.247) “o uso
de lingua de sinais foi definitivamente banido a favor do oralismo”. Neste periodo muitos
professores surdos foram demitidos para dar espaco a professores que utilizavam a linguagem
oral.

Nesse periodo, pos-congresso, os professores surdos foram substituidos por professores
ouvintes que chegavam a fazer papel de “fonoaudidlogos”. As praticas pedagogicas utilizadas
nesse periodo sé intensificaram os preconceitos sobre as pessoas surdas. Apenas no século XX,
com avan¢o da medicina, que se teve a preocupacdo de incluir pessoas surdas no convivio

social.

2.1.1 SURDOS NO BRASIL

A historia de surdos no Brasil se confundia com a histéria da Lingua Brasileira de sinais
(Libras). A histdria inicia-se no século XVI1, periodo em que marcou o retrocesso da educacao
para pessoas surdas no mundo.

O professor surdo, o francés E. Huet, chegou em meados de 1852 ao Brasil. Ele deu
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inicio as pesquisas sobre educacédo de surdos e enviou um relatério ao imperador, D. Pedro I,
apresentando duas propostas para 0 governo para ajudar na criagdo do primeiro colégio para a
educacéo de surdos e mudos do Brasil.

A escola para surdos passou a funcionar em 1° de Janeiro de 1856, nas dependéncias do
colégio de M. de Vassimon, no modelo privado (ROCHA, 2008, p.30).

Huet enviou uma peticdo, em abril de 1855, para a cAmera dos deputados com o objetivo
de criar do Instituto Imperial dos surdos-mudos e obter uma contribuicdo de 15 contos de reis
anuais. A peticdo so foi atendida um ano e meio depois com a lei 939 de 26 de setembro de
1857, data da fundac@o do INES, Instituto Nacional de Educagéo de Surdos.

Apenas ap0os quase um século e meio da criacdo do INES € que libras foi reconhecida
como a Lingua Brasileira de Sinais com a Lei n® 10.436, de 24 de Abril de 2002, que foi
regulamentada pelo decreto de N° 5.626/05 em Dezembro de 2005.

Juridicamente, com a lei n°® 10.436 e o decreto 5.626/05, é possivel compreender que
para ser efetivada a educacdo e a inclusdo de pessoas surdas € necessario pensar em tecnologias
capazes de fazer um intermédio entre a linguagem de sinais a lingua oral.

Apesar das investidas desde o governo de D. Pedro 11 até os dias atuais, a educacao para
surdos ainda € um grande desafio. A parte conservadora da educacdo ainda acredita na oralidade
como parte fundamental para o aprendizado, ou por ndo ter formacao adequada para a adaptacéo
curricular, a falta de politicas e investimentos na educacdo de surdos ou simplesmente pelo

comodismo de décadas.

2.2 LINGUAGEM BRASILEIRA DE SINAIS (LIBRAS)

A Linguagem Brasileira de Sinais (Libras) € a lingua utilizada por pessoas com
deficiéncias auditivas ou ouvintes para estabelecer comunicacao. Ela tem influéncia da lingua
de sinais francesa, pois, como no tépico 2.1.1, um dos precursores de ensino a pessoas surdas
no Brasil é um professor Francés E. Huest.

A primeira iconografia dos signos utilizados por pessoas surdas e mudas no Brasil é
datada no ano de 1875, cuja sua idealizacao partiu do aluno do INES, Flausino José da Gama.

A estrutura gramatical de linguagem de sinais é semelhante com a lingua oral. Libras
possui sua gramatica prépria que explana os estudos: Fonolégico — a arte das conversas feitas
com as maos; Morfoldgica — estudo dos sinais; Sintatico — organizagéo das frases; Semantico —
relacionado ao significado dos sinais e o Pragmatico — que é o significado ou o sentido do sinal
empregado em uma frase.

Os sinais em libras matematicos ainda sdo poucos, principalmente na area de geometria.


http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_Ato2004-2006/2005/Decreto/D5626.htm
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“S8o0 pouquissimos os professores habilitados para trabalhar com os sujeitos surdos. Nas
faculdades de Pedagogia, por exemplo, ha especializa¢gdes para uma ou outra area de deficiéncia
(STROBEL, 2006, p.7)”.

2.3 MATEMATICA E LIBRAS

O aluno surdo a ser inserido em uma sala de aula direcionada ao ensino de pessoas
ouvintes demora a compreender os contelidos dados em sala de aula, isso ocorre tanto por falta
ou pela precariedade da formacao dos profissionais, quanto pela escassez de recursos didatico-
pedagogicos voltados para esse publico. O processo de aprendizado do surdo, muitas vezes, se
torna mais lento, pois estes ndo tém o estimulo adequado para aprender.

Se os alunos ouvintes ja sentem dificuldade em compreender céalculos matematicos
simples, no caso do aluno surdo as dificuldades se acentuam. Nos anos iniciais Ensino
Fundamental, do 1° ao 5° ano, o aluno deve ser capaz de conhecer 0s nimeros, ter no¢do de
espaco, conhecer medidas e grandezas, conhecer as operagcBes matematicas e ter nogGes de
geometria, no entanto, muitas vezes esses resultados ndo sao alcancados pelo aluno surdo.

No aprendizado significativo no ensino de matematica para um aluno com deficiéncia
auditiva é necessario que o professor tenha dominio sobre Libras. Na pratica, as escolas de

ensino regular so raras os profissionais que dominam a linguagem de sinal.

E fundamental que os educadores ao fazerem seu plano de aula, organizem situacdes
didaticas que favorecam a aprendizagem de seus alunos surdos e levem em
consideracao que processo de apropria¢ao de conhecimento deste educando passa pela
exploracdo da competéncia que Ihe é mais desenvolvida, que é a visual-espacial
(BERTOLLI, 2012, p.4-5).

As situacOes didaticas elaboradas no plano de aula devem ser capazes de suprir as
necessidades do aluno surdo. E necessario utilizar recursos visuais para que o ensino da
matematica aconteca de forma correta. Ja o dominio de Libras é importante no processo de
ensino.

Os autores Silva e Vasconcelos (2015, p.10) “debatem um assunto que deve ser levado
em consideracéo, a Polissemia, ou seja, como um sinal pode assumir significados distintos”. Os
exemplos dados por eles estdo nas figuras 2 e 3, onde 0 mesmo sinal matematico possui dois

significados diferentes.



22

Figura 1 — Sinal referente a multiplicag&o.

Fonte: Silva e Vasconcelos (2015, p. 9).

Figura 2 — Sinal de duas vezes que indica a multiplicacdo em dobro.

Fonte: Silva e Vasconcelos (2015, p. 11).

Ainda néo existe uma consolidacdo ou uma regulamentagéo dos sinais em Libras para
matematica (ARAUJO, 2015, p.78). Assim, além da preocupacdo em utilizar os sinais
existentes de maneira correta, o professor e 0 aluno devem buscar outros meios de compreender

0s assuntos matematicos.
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2.4 IMPORTANCIA DA COMPUTACAO NA EDUCACAO DE SURDOS

O uso da computacdo no processo de aprendizagem pode se tornar uma ferramenta
muito importante, propiciando uma melhor interacdo entre alunos com conhecimento a ser
adquirido (SILVA, GUIMARAES, 2014, p.2).

A computacdo aplicada a educacdo configura-se como um recurso didatico
multidisciplinar, pois ao utilizar os recursos, o aluno pode acessar diferentes plataformas de
conhecimentos textuais e audiovisuais. Os softwares educacionais sa0 uma proposta que visa
incluir e dar suporte para a geracao de conhecimento. Eles se mostram importantes para incluir
alunos com deficiéncia.

Os aplicativos inicialmente desenvolvidos para os surdos, segundo Stumpf (2010, p.19)
“eram construidos com os objetivos de aumentar o vocabulario, treinar a percep¢ao da fala e
estruturar a escrita dos surdos”. Os educadores ainda tinham em mente que para educar era
preciso a oralidade.

Conforme o0s anos se passam e com a incorporacdo da linguagem brasileira de sinais é
que foi levantada a discussédo sobre o desenvolvimento de aplicativos para a educacgéo de surdos.
“Surgiram os softwares que trazem pessoas sinalizando e, no Brasil, 0s de escrita de sinais de
Libras pelo sistema SignWriting (STUMPF, 2010, p.19)”.

Atualmente séo encontrados diversos aplicativos voltados a alfabetizagdo, traducéo e
interpretacdo de sinais. Um deles é o VLibras. Aplicativo movel disponivel para as plataformas
IOS e android. Trata-se de um software que possui ferramentas para traduzir textos, audios e
videos da lingua portuguesa para linguagem de sinais.

Freitas, Medeiros e Sousa (2017, P.4) realizaram um estudo com alunos surdos
utilizando esse aplicativo, eles afirmaram que “durante a condug@o da avaliagdo, os alunos se
mostraram empolgados com a utilizagcdo de uma nova ferramenta que pudesse fazer a incluséo
de deficientes auditivos”.

E importante ressaltar que o estudo realizado por Freitas, Medeiros e Sousa (2017) s6
valida a importancia de incluir ferramentas computacionais que proponham incluir o aluno
surdo em sala de aula.

Foi encontrada, também, outra avaliacdo de teste utilizando o Vlibras por Reis et al.
(2017). Nessa pesquisa 0s autores encontraram alguns problemas, como a necessidade de se ter
um intérprete de libras presente para auxiliar a comunicacgdo da equipe com os participantes do
teste. Eles notaram a necessidade de realizar testes de usabilidade com pessoas surdas em

futuras implementacGes de melhorias da ferramenta.
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Sao inumeras as possibilidades de utilizar recursos da informética para a educagéo de
surdos. Entretanto, o campo de desenvolvimento desses recursos ainda é pequeno. Aplicativos
voltados para o ensino da matematica sdo raros, bem como os aplicativos para outros

componentes escolares.

25 METODOLOGIA DE SOFTWARE

Sistemas de software desempenham um papel importante nos dias atuais. Eles
automatizam trabalhos simples ou complexos com a finalidade de criar um elo entre o usuario
e a maquina.

Para desenvolver um software de qualidade a equipe desenvolvedora ndo deve apenas
voltar seu olhar para o desenvolvimento do cddigo, também é fundamental pensar na
metodologia de desenvolvimento para que o produto final atenda as necessidades do cliente.

E necessario que a parte desenvolvedora inicie uma série de tarefas, que partem do
conhecimento das necessidades do cliente/usuario até a realizacdo de testes. A ISO 9241-
210/2010 descreve como deve ser um sistema interativo focado no usuario.

A 1SO 9241-210/2010 € complementar as metodologias, de forma que seus parametros
podem beneficiar todas as partes envolvidas em busca do melhor design de interfaces, o
centrado no usuario (CHAMMAS et al. ,2013, p. 3).

A engenharia de software trata todos os aspectos do processo de desenvolvimento de
um software. Sommerville (2011, p.18), afirmou que “um processo de software ¢ um conjunto
de atividades relacionadas que levam a produ¢ao de um produto de software”.

O processo de software (ou metodologia de software) depende de quatro atividades
fundamentais. Sommerville (2011, p.18) as identifica como:

1. Especificacdo de software. A funcionalidade do software e as restricdes ao seu
funcionamento devem ser definidas.

2. Projeto e implementacédo de software. O software deve ser produzido para atender as
especificages.

3. Validacdo de software. O software deve ser validado para garantir que atenda as
demandas do cliente.

4. Evolucao de software. O software deve evoluir para atender as necessidades de mudanca

dos clientes.
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Existem varias metodologias de software que podem ser divididas em dois grupos. O
primeiro grupo é denominado de Metodologias tradicionais e o segundo sdo as metodologias

ageis.

2.5.1 METODOLOGIAS TRADICIONAIS

As metodologias tradicionais foram muito utilizadas no passado. Algumas entraram em
desuso devido as vantagens das metodologias ageis, entretanto ndo pode-se afirmar que elas
ndo sdo mais utilizadas, tudo depende do objetivo da equipe desenvolvedora e das necessidades
do software.

A principal metodologia tradicional e utiliza até hoje é o modelo em cascata. “O modelo
em cascata € um exemplo de um processo dirigido a planos — em principio, vocé deve planejar
e programar todas as atividades do processo antes de comecar a trabalhar nelas
(SOMMERVILLE, 2011, p.20)".

O objetivo principal deste do processo em cascata é desenvolver a aplicagdo de forma
sequencial, de modo que, ao final da primeira etapa, o projeto € direcionado a segunda e assim

por diante, conforme ilustrado na figura 3.

Figura 3 — Representacdo do modelo em cascata

Definicao de
requisitos

Manutencao

Fonte: Autora, adaptada de Sommerville, 2011.
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Na etapa de definicdo de requisitos, sdo descritos as restrices e servigos do sistema
informados pelo cliente. Nessa fase de projeto, “o processo de projeto de sistemas aloca os
requisitos tanto para sistemas de hardware como para sistemas de software, por meio da
definicdo de uma arquitetura geral do sistema. O projeto de software envolve identificagéo e
descricdo das abstracdes fundamentais do sistema de software e seus relacionamentos”
(SOMMERVILLE, 2011, p.20).

Durante o0 estagio de implementacdo as unidades do software devem ser codificadas e
no estagio de testes, segundo Sommerville (2011, p.21), “as unidades individuais do programa
ou programas sdo integradas e testadas como um sistema completo para assegurar que 0S
requisitos do software tenham sido atendidos”. Apds o teste, 0 sistema de software é entregue
ao cliente.

O ultimo estagio, camada de manuten¢ao, normalmente ¢ a fase mais longa do ciclo. “A
manutencdo envolve a correcdo de erros que nao foram descobertos em estagios iniciais do
ciclo de vida, com melhora da implementacdo das unidades do sistema e ampliacdo de seus
servigos em resposta s descobertas de novos requisitos (SOMMERVILLE, 2011, p.20)”. Cada
etapa tem associada ao seu término uma documentacao padrdo que deve ser aprovada para que
se inicie a etapa imediatamente posterior (SOARES, 2004, p.02).

Outros exemplos de metodologias tradicionais sdo: prototipacdo e modelo espiral.
Ambas trazem melhorias ao modelo em cascata. Prototipacao € uma verséo inicial do software,
Segundo Sommerville (2011, p.44) “prototipos do sistema permitem aos usuarios ver quéo bem
0 sistema déa suporte a seu trabalho™.

No modelo espiral é reconhecido de forma explicita os riscos do sistema. “Um ciclo da
espiral comeca com a definicdo de objetivos, como desempenho e funcionalidade. Em seguida,
sdo enumeradas formas alternativas de atingir tais objetivos e de lidar com as restri¢des de cada
um deles (Sommerville ,2011, p.47)” .

2.5.2 METODOLOGIAS AGEIS

O modelo de desenvolvimento agil traz flexibilidade ao projeto. Esse modelo é baseado
em ciclos iterativos e incrementais, focado em gerar melhorias continuas para a equipe e para
0 projeto.

As metodologias &geis aperfeicoam o desenvolvimento do projeto, pois existe a busca
por melhorias continuas. Iremos discutir de forma resumida trés exemplos de metodologias

ageis: a Extreme programming (XP) e Scrum e easYProcess (YP).
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Em Extreme Programming, 0s requisitos sdo expressos como cenarios (chamados de
histérias do usuario), que sdo implementados diretamente como uma série de tarefas
(SOMMERVILLE, 2011, p.44).

As principais caracteristicas da metodologia XP s&o: Feedback rapido; Simplicidade nas
acles; Mudancas incrementais e Aceita mudancgas.Apesar das caracteristicas apresentadas,
segundo Souza (2007, p. 3) a metodologia XP “ndo deve ser aplicado a qualquer tipo de projeto.
O grupo de desenvolvedores deve formar uma equipe de 2 a 10 integrantes, que devem estar
por dentro de todas as fases do desenvolvimento”.

E importante destacar a presenca do cliente ao longo do desenvolvimento, o que
aperfeicoa a comunicacdo com os desenvolvedores. O feedback gerado entre essa interacdo
permite que pequenas mudancas acontecam ao longo do desenvolvimento de forma rapida.

Estad metodologia pretende atender a cinco valores que a caracteriza. O primeiro deles é
a comunicacdo, que € vista como fundamental para o sucesso do projeto. Como vimos
anteriormente, é de suma importancia a presenca do cliente em todo o desenvolvimento.

Outro valor importante é o Feedback. Essa comunicacdo acontece entre cliente e
desenvolvedores e entre os membros da equipe. Segundo Machado (2009, p.11) “Quanto mais
feedback ocorrer, a chance de um projeto ter sucesso € bem maior, pois o cliente estara sempre
acompanhando de perto o desenrolar do projeto e podera dar suas sugestdes em relagdo a ele”.

Os outros valores dessa metodologia sdo: Coragem; Respeito e Simplicidade. O
principio da simplicidade prioriza o desenvolvimento do artefato que foi decidido naquele
momento nao de outros. O principio do Respeito deve prevalecer em todo o desenvolvimento
do projeto, saber respeitar as opinides favorece na entrega de um bom produto. Por fim, o
principio da Coragem esta ligado a buscar mecanismos de seguranca e ter confiancas para criar
solucdes para erros, pois todo projeto € sujeito a falhas.

O Scrum, por outro lado, baseia-se no controle e processos com o objetivo de prevenir
e controlar os riscos de um projeto. Segundo Silva, Souza ¢ Camargo (2013, p.06) “O SCRUM
trabalha com desenvolvimento incremental, dividindo seus processos em sprints. Sprints é o
nome como € chamado as interacdes que ocorrem no SCRUM, ou seja, 0 periodo de trabalho
para cada fase incremental”.

A equipe do Scrum é dividido em trés papéis: ProductOwner, que é uma pessoa que fica
responsavel pelo time e pela elaboragdo do produto, bem como pela geréncia das tarefas a serem
realizadas (ProductBacklog); Scrum Master, que € o responsavel por guiar a equipe
desenvolvedora a utilizacdo adequada do Scrum, bem como a criacdo de produtos com alto

valor; equipe de desenvolvimento, que é composto por profissionais que tém como tarefa a
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entrega de um incremento ao produto ao término de cada Sprint (LORIGGIO, FARIAS,
MUSTARO, 2013, p.02).

Em um ambiente onde Scrum tenha sido bem implantado, 0s membros da equipe s&o
estimulados e encorajados a solucionar problemas, imaginar e sugerir novas ideias e
novas formas de atuar na execucdo de tarefas, tendo como consequéncia a satisfacéo
de todos os envolvidos no processo (FERNANDES ET AL. ,2012, p.07).

A metodologia YP € um processo de software simples, desenvolvido para fins
académicos pela universidade Federal de Campina Grande. E apesar de ser simples, é uma
metodologia completa.

De modo geral, esta metodologia, possui 5 etapas. Sdo elas: definicdo de papeis,
conversa com o cliente, inicializacdo, planejamento e implementacdo. Em todas as etapas, a
YP, sugere os papeis de cada membro da equipe. S&o definidos 5 papeis: Cliente, usuario,
gerente, desenvolvedor e testador. Podemos observar na figura 4, a representacédo de cada etapa

da metodologia e os papeis envolvidos no processo.

Figura 4 — Representacdo dos papeis na metodologia YP

Fonte: Medeiros (2012, P.32).
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Em resumo, o andamento dos processos na YP, segundo Garcia et al. (2004, p.05) “deve
ser coordenado pelo gerente através da Reunido de Acompanhamento semanal que visa recolher
e analisar métricas”.

2.5.3 METODOLOGIAS PARA O DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARES
EDUCACIONAIS

Poucos estudos foram elaborados pensando em formular uma metodologia para o
desenvolvimento de softwares educacionais. No estudo realizado por Benitti et al. (2005) é
apresentada uma proposta para o desenvolvimento de um software educacional. O processo de
desenvolvimento € basicamente constituido de 4 (quatro) etapas principais: (i) concepcao, (ii)
elaboracdo, (iii) finalizacdo e (iv) viabilizagcdo. Cada etapa possui um foco bem definido. A

figura 5 descreve a caracteristica de cada etapa.

Figura 5 — Viséo Geral da metodologia proposta por Benitti et al. (2005)

Indica conjunto de etapas desenvolvidas interativamente

ELABORAGAO/CONSTRUGAO
Etapa centrada na implementagao do
software e concebimento com base
no modelo de prototipagao evolutiva.
Compreende também aspectos de
especificacao e avaliagao/validagao.

CONCEPGAO

Etapa destinada a definir as diretrizes gerais FINALIZAGAO
| do software educacional. Compreende a denig Destina-se a integrar as funcionalidades
i de aprendizag e requisi do software

elaboradas visando compor um produto
final. Além disso, préve atividades
especifica para a elaborar a documentagao
do software.

educacional.

VIABILIZAGAO
Etapa destinada a viabilizar a utilizagao
do software educacional, atuando na
preparacao docente e fornecendo suporte.

Fonte: Autora, adaptada de Benitti et al. (2005)

Na etapa de concepc¢édo “cabe aos profissionais da educacdo conduzir a discussdo em

torno dos objetivos de aprendizagem que nortearam a concepc¢do do software subsidiando a
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definicdo dos requisitos computacionais, descritos pelos profissionais da &rea de computacao
(BENITTI etal. , 2005, p.3)”.

Na segunda fase, denominada de etapa de elaboracdo ou construgdo, sdo abrangidas as
atividade de desenvolvimento, testes e validacao.

Na etapa de finalizacdo, “embora esta ndo seja a ultima etapa do processo de
desenvolvimento, refere-se a parte final de “constru¢do” do software, que somente ocorre apds
uma analise positiva da avaliacdo do uso do software educacional pelos alunos (BENITTI et al.
, 2005, p.6)”.

A Ultima fase é direcionada ao treinamento dos usuérios em relacdo a utilizacdo do
software. Assim, “os profissionais da area computacional e de educagdo atuam em conjunto em
todas as trés atividades da etapa” (BENITTIET AL, 2005, p.6). Nesta fase ocorre o treinamento
dos docentes.

Ha& também o acompanhamento inicial do uso do software nessa etapa, pois todo
software € sujeito a erros mesmo que as outras etapas tenham sidas desenvolvidas corretamente.

Ndo foram encontras outras metodologias para o desenvolvimento de softwares
educacionais nos repositérios em que foi realizada a pesquisa. Mas, fica clara a necessidade de

uma equipe pedagogica presente no desenvolvimento do software educacional.

2.5.4 TIPOS DE SOFTWARES EDUCACIONAIS

Com as pesquisas realizadas, verificou que para aplicar uma boa metodologia de
software educacional é necessério identificar qual tipo de software sera desenvolvido. Foram
encontradas as seguintes classificacfes: software de exercicios; software de simulacdo;
software aplicativos; software jogos educacionais.

Sobre os softwares de exercicios, Tavares e Silva (2017, p. 19) afirmam que, “esse tipo
de software, além de apresentar o exercicio, faz um apanhado das respostas, de modo a verificar
o desempenho do usudrio”.

J& os softwares simulagdes, “permitem ao aluno realizar atividades das quais
normalmente ndo poderia participar, ou seja, por meio da simulacéo, é criada uma situacao que
se assemelha com a realidade (TAVARES; SILVA, 2017, p.20)”.

Softwares aplicativos sdo voltados para aplicagBes em atividades especificas como:
processadores de texto e planilhas eletrdnicas. Na educacao, os jogos educacionais estimulam
o desenvolvimento da imaginacdo da crianca. Com eles, ela pode aprender e desenvolver suas
habilidades de interacdo social.

Os softwares do tipo jogos, geralmente sdo desenvolvidos para estimular o aprendizado,
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criando um cenario competitivo entre o aluno e a maquina. “Os jogos educativos possibilitam
ao aluno aprender de forma prazerosa e dindmica, porque possuem desafios que despertam o

interesse e a motivacdo no processo de ensino e aprendizagem (TAVARES; SILVA, 2017,
p.5)”.

2.6 CARACTERISTICAS DE UM SOFTWARE PARA O ENSINO DA
MATEMATICA

A Associacdo Brasileira de Normas Técnicas (ABNT), em 2003, estabeleceu NBR
ISO/IEC 9126-1. Ela informa as caracteristicas para avaliar a qualidade do produto de software.
Essas caracteristicas sdo: funcionalidade, wusabilidade, confiabilidade, eficiéncia,

manutenibilidade e portabilidade. A figura 6 descreve cada caracteristica segundo esta norma.

Figura 6 — Caracteristicas da qualidade de software segundo a NBR ISO/IEC 9126-1

Evidencia que as fungdes do software
FUNCIONALIDADE atendem as necessidades do produto final.

Evid ia a facilidade de uso do software.

USABILIDADE

Evidencia que o software se mantenha com

CONFIABILIDADE o mesmo d mpenho q do foi desenvolvido.
Evidencia que o produto possa ser usado
PORTABILIDADE em diversas plataformas.
Evid ia a capacidade do software se manter
EFICIENCIA um desempenho adequedo aos esforgos de tempc

e recursos do projeto.

MANUTENIBILIDAE Evid ia a facilidade do software poder ser
modificado.

Fonte: Autora, baseada na NBR ISO/IEC 9126-1, 2003.

Como as caracteristicas de qualidade e as métricas associadas podem ser Uteis ndo so a
avaliacdo de produto de software, mas, também, para a definicdo de requisitos de qualidade e
outros usos (NBR ISO/IEC 9126-1, 2003, p.2).

Mas a “Avalia¢do da Qualidade do Software Educacional” coloca em cena outros
elementos, além das caracteristicas anteriormente propostas pelas normas técnicas,
pois a incorporacdo desses aplicativos sd se justifica na medida em que possibilite um
avanco qualitativo nos processos de ensino e aprendizagem, concorrendo para uma
educacao transformadora (GLADCHEFF et al., 2001, p.4).

Softwares matematicos possuem outras caracteristicas que devem ser levadas em
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consideragdo além das citadas pela ISO/IEC 9126-1. Essas caracteristicas como foi mencionada
por Gladcheff et al. (2001), devem ser focadas em garantir o processo de ensino e aprendizado.
Os autores Lopes e Simido (2011, p.4) identificaram em seus estudos caracteristicas que
software matematico deve ter. Duas delas sdo:
e Documentacdo de descri¢do e manual do usudrio, impresso ou online;
e Questdes relacionadas a caracteristicas pedagogicas gerais (objetivos, usabilidade,
contelldos matematicos e praticidade).
Em complemento a essas caracteristicas, no estudo realizado por Gladcheff et al., 2001,
p.6-7) ele verifica caracteristicas que devem ser seguidas em qualquer software educacional de
Matematica do Ensino Fundamental. O quadro 1 mostra os aspectos técnicos que devem ser

levados em consideragéo.

Quadro 1 — Aspectos técnicos que devem ser levados em consideragdo para um bom software

matematico do ensino fundamental

DOCUMENTACAO SOFTWARE

Fécil instalacdo e desinstalacéo;

As funcdes disponiveis devem ser suficientes para
realizar as tarefas pela qual o produto se propde.

Requisitos de hardware e software compativeis
com os requisitos do computador onde sera

instalado o software.

A empresa desenvolvedora deve fornecer suporte

técnico e manutencédo ao produto.

Fonte: Autora, 2019, baseada em Gladcheff et al., 2001, p.6-7)

Ja em relacdo aos aspectos pedagdgicos, Gladcheff et al.(2001), afirma que deve ser
levado em consideracdo : O objetivo; A usabilidade;Os conceitos e a praticidade. Em relacdo
aos objetivos, trés pontos importantes devem ser levados em consideracéo. Séo eles:

1. Especificar os objetivos que se pretende alcancar em relacdo a Matematica, utilizando
0 produto como ferramenta de auxilio (GLADCHEFF et al. , 2001, p.7).
2. Se o software explora o conhecimento matemaético dentro da realidade do aluno, a fim

de que ele compreenda a Matematica como parte de sua vida cotidiana;
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3. Expdem-se situacdes onde o aluno usa a linguagem Matematica para expressar-se com
clareza e precisdo;

Quanto a usabilidade, compreende-se com os estudos realizados por Gladcheff et al.,
2001, a importancia de verificar aspectos de interface. Deve ser analisado se, no software
matematico, as funcfes sdo bem representadas; se possui sistema de ajuda; se a quantidade de
informacdo de cada tela é apropriada para a faixa etaria dos alunos e, se as animag6es sdo usadas
de forma equilibrada.

Em relacdo aos conceitos, deve ser analisado o que se pretende trabalhar com os alunos
através do software. E importante “refletir sobre a possibilidade de os conceitos matematicos
trabalhados pelo software serem relacionados com outros conceitos da Matematica e/ou de
outras disciplinas (GLADCHEFF et al., 2001, p.8)”.

Em relagdo a praticidade, “caso julgue necessario, o professor deve verificar se o
produto possui uma versdo para ser utilizada em rede e se seu preco é compativel com o
orcamento da escola (GLADCHEFF et al. , 2001, p.8)”.

2.7 COMO ESCOLHER UMA METODOLOGIA?

De acordo com Almeida (2017, p. 65-81) os fatores que comp&em cenario para escolha
do tipo de metodologia relacionada aos projetos de desenvolvimentos de softwares, devem levar
em consideracao as seguintes premissas:

e Duracdo do projeto. Projetos avaliados de acordo com seus prazos podem ser mais ou
menos adequados em relacdo ao que se conhece sobre o uso dos diferentes tipos de
metodologias de desenvolvimento de software;

e Complexidade do projeto. O grau de complexidade e o tipo de software ou sistema
desenvolvido a cada projeto podem apresentar variagcdes e melhores adequacdes a um tipo
ou outro de metodologia de desenvolvimento;

e Quantidade de pessoas no projeto;

e Facilidade de comunicagéo e proximidade entre 0s membros da equipe;

¢ Viabilidade de comunicacédo e proximidade com o cliente ou area solicitante;

e Riscos e incerteza do projeto;

e Criticidade.

Para o desenvolvimento de software educacional, um fato que requer atencéo da equipe
desenvolvedora é que a metodologia escolhida deve possibilitar a avaliacdo do software antes

da entrega, “avaliar um software educacional é uma etapa fundamental quando se visa alcancar
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um ensino qualificado (FANTIN, 2017, p.3)”.
Assim, a escolha da metodologia de desenvolvimento do software ocorre quando a
equipe é ciente dos prazos do projeto, da quantidade de pessoas envolvida e do grau de

complexidade do projeto.

2.8 ETAPAS PARA ELABORAR E VALIDAR UMA METODOLOGIA DE
SOFTWARE

Para entender os processos de uma metodologia de softwares, devemos ter em mente
que o desenvolvimento de um software é uma atividade humana e que para garantir o sucesso
do projeto é necessario usar ferramentas objetivas e Uteis.

As metodologias ageis devem ser baseadas em quatro valores: Interac@es e individuos
sd0 mais importantes que 0s processos e ferramentas; o software € mais importante que a
documentacdo; o cliente estar presente durante o projeto e a metodologia deve apresentar
agilidade nas mudancas.

As principais caracteristicas das metodologias tradicionais sao:

e Grande quantidade de documentos;

o “Clientes ttm um papel importante durante o desenvolvimento da especifica¢éo, mas a
participacdo dele é minima em outras atividades (ALMEIDA, 2017, p.29)”.

o Divididas em etapas/fases. “Essas fases sdo muito bem definidas e englobam atividades
como Analise, Modelagem, Desenvolvimento e Testes (Mainart e Santos, 2010, p.3)”.

e A concluséo de cada fase deve gerar um marco, que pode ser um documento, como

Diagramas de UML, um prot6tipo ou versdo do software (UTIDA, 2012, p.26).

As investidas para encontrar métodos de desenvolvimento de softwares educativos se
mostra como um grande desafio. A falta de técnicas para assegurar a qualidade dos softwares
educacionais, segundo Dalmon et al. (2012, p.9), acarretam problemas de manutencdo e
continuidade dos projetos, que em ultima instancia acaba limitando seu uso em larga escala,
mesmo que sua qualidade pedagdgica seja alta”.

Compreende-se assim, que para elaborar uma metodologia é necessario investigar as
caracteristicas das metodologias existentes e 0 processo de validacao ocorre de forma gradativa.

E necessario utilizar a metodologia desenvolvida a fim de verificar sua eficiéncia.
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3. RESULTADOS E DISCUSSOES

Este capitulo apresentara os resultados obtidos com a pesquisa. No qual, sera realizado
um comparativo entre as principais metodologias presentes no mercado, a fim de buscar a que
melhor contribuira para a metodologia que sera desenvolvida. Assim, esse capitulo possui duas
secdes. Na primeira, € investigada a metodologia de software que possa contribuir para a
metodologia que seré desenvolvida. Na ultima secéo, é apresentada a metodologia de software

desenvolvida a partir das pesquisas realizadas.

3.1 INVESTIGANDO CONTRIBUICOES PARA O DESENVOLVIMENTO DA
METODOLOGIA DE SOFTWARE

Com base nos estudos realizados notou-se que para o desenvolvimento de um bom
software matematico em Libras, € necessario ter uma metodologia de software que atenda as
seguintes caracteristicas:

e Equipe multidisciplinar, formada por ouvintes e surdos;

e Matematicos, pedagogos e interpretes de Libras, envolvidos em cada parte do processo;
e Testes de usabilidade em cada etapa desenvolvida;

e Definicao do tipo de software e o conteddo que sera abordado;

e E por fim, levantamento de material didatico sobre a tematica a qual o software sera
destinado.

As caracteristicas descritas acima devem ser respeitadas para garantir o sucesso do
projeto. A fim de atribuir valor a metodologia que serd desenvolvida na préxima secéo,
observou-se a necessidade de buscar uma metodologia de software, presente no mercado, que
possa contribuir com alguns de seus métodos para a metodologia em desenvolvimento.

O quadro 2 a seguir, tem a finalidade de verificar uma metodologia que propicie a

execucdo das fases que, no estudo de Benitti et al. (2005), séo descritas.
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Quadro 2 — Verificando uma metodologia de software que melhor se adéqua as fases
propostas por Benitti et al. (2005)

Metodologias de software

Etapa Descricao

YP | XP Scrum Cascata

Equipe pedagogica para identificar as
Concepcdo | necessidades do software.

~ Desenvolvimento, Teste e validacéo. X X X X
Elaboracéao

o Integracéo das partes do software. X X X X
Finalizacdo

Treinamento do usuario, equipe pedagdgica e
equipe de desenvolvimento atuando juntos no
Viabilizacdo | treinamento.

Fonte: Autora, 2019

Como podemos observar na tabela 2, as metodologias s6 atendem a duas fases que
Benitti et al. (2005) propds em seu estudo, a fase de elaboracéo e finalizagdo. Por ser dirigido
a planos, 0 modelo em cascata sera excluido, pois no atual cenario de desenvolvimento de
software, é necessaria a utilizacdo de metodologias ageis que proporcionam flexibilidade ao
projeto.

As metodologias ageis, YP, XP e Scrum, apesar de possuir caracteristicas proprias,
oferecem a empresa desenvolvedora um conjunto de ferramentas &geis que facilitam o
desenvolvimento do software. Com esse empate, notou-se a importancia de utilizar recursos
gue as metodologias ageis possuem. Assim, utilizaremos recursos das metodologias YP, XP e

Scrum, para a elaboracdo da metodologia.

3.2 DESCRICAO GERAL DA METODOLOGIA DE SOFTWARE
MATEMATICO COM FOCO EM LIBRAS

Essa € uma versdo piloto de uma metodologia de software matematico com foco em
libras, pois, com os estudos realizados, encontrou-se iniUmeros desafios para o desenvolvimento
de um bom software educacional, principalmente no que se refere a softwares voltados a
pessoas surdas.

A matematica em si, & encarada como um grande desafio para a educagdo,
principalmente para educacdo de surdos. Comprovando assim a necessidade de utilizar os

recursos computacionais para aperfeicoar o aprendizado em sala de aula pelos alunos surdos.
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Esta metodologia terd como base fundamental, a presenca de pessoas surdas em todo o
processo de desenvolvimento do software. A equipe deve ser multidisciplinar, atendendo a 8
papeis. Que sdo eles: Interprete de libras, matematico, pedagogo, cliente, aluno, gerente,
desenvolvedor e testador.

A fim de garantir o sucesso do projeto, o software desenvolvido deve seguir as diretrizes
da base comum curricular brasileira do ensino de matematica nas fases iniciais.

Com base nos estudos realizados por Benitti et al. (2005) e nas metodologia ageis
explanada nesta pesquisa , optou-se que esta metodologia possua 4 etapas, como podemos

observar na figura 5.

Figura 7 — Etapas da metodologia de software educacional matematico em libras

Planejamento |,  Elaboragdo | Finalizagdo )  Viabilizagdo

Fonte: Autora,2019

Assim como na metodologia YP, devem ser realizadas reunides de acompanhamento do
projeto. Estas reunides devem ser orientadas pelo gerente e devem ocorrer ao final de cada

tarefa concluida.

3.2 ETAPAS DA METODOLOGIA

a. PLANEJAMENTO

Esta é a primeira fase do processo. Ela é responsavel por identificar o escopo do
problema, realizar conversa com o cliente, informar os papéis envolvidos no processo, buscar
estratégias educacionai, e criar dois documentos, assim como recomenda Benitti et al. (2005)

, 0 documento de planejamento geral do software educacional e o planejamento do processo.
v Identificacé@o do escopo do problema
Baseada na metodologia YP, é a fase responsavel por buscar conhecimentos sobre o

problema que sera solucionado. E nessa etapa que também é realizada uma pesquisa

bibliografica mais ampla sobre o contetido matematico que sera abordado no software.
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O parametro curricular nacional (PCN) de matematica deve ser a primeira fonte de
pesquisa. O arquivo é disponibilizado no portal do MEC (portal.mec.gov.br) sendo o 3° volume
da coletanea. Ao final dessa etapa, a equipe deve ser capaz de identificar os objetivos do

software e o conteudo que sera abordado para realizacdo a primeira conversa com o cliente.

v Conversa com o cliente

Baseada nas metodologias ageis é realizada uma primeira conversa com o cliente,
buscando informacgfes sobre o sistema que serd desenvolvido. Devem participar dessa
conversa: o cliente, o gerente, desenvolvedor, testador, interprete de libras, matematico e
pedagogo.

Antes da conversa devem ser elaborados o escopo do problema e um roteiro de
perguntas para auxiliar o desenvolvedor a extrair o maximo de requisitos do sistema.

Durante a conversa o desenvolvedor deve extrair os requisitos funcionais e nédo
funcionais do software, o perfil do usuério, os teste de aceitacdo, e outros.

O matematico e o pedagogo devem buscar os conteudos que seréo abordados no sistema
solicitado pelo cliente. E nesse momento que o interprete de libras busca identificar os sinais
matematicos que serdo necessarios no software para traduzir o contetdo para libras ou 0s
melhores recursos graficos para efetivar a transmissdo de contetdo.

Essa conversa, de acordo com a metodologia YP, deve durar 1 hora e meia. E nesta

etapa que séo geradas as diretrizes gerais do software educacional.

v DefinicOes de papéis

Nesta metodologia deve-se optar por uma equipe multidisciplinar e que respeite acima
de tudo o principio da comunicagéo, assim como na metodologia Scrum, é importante que toda
a equipe reconheca a importancia do trabalho em equipe.

Recomenda-se para o desenvolvimento adequado do software a presenca obrigatoria de
8 papeis. A quantidade de cada um fica a critério do tamanho do projeto. Os papeis sdo: cliente,
aluno, gerente, desenvolvedor, testador, interprete de libras, matematico e pedagogo.

Semelhante a metodologia Scrum, a equipe desenvolvedora também é multifuncional.
Podem assumir diferentes papeis ao longo do projeto. Entretanto, é exigida a presencga de

interprete de libras, matematico e pedagogo, para autenticar o contetdo do software.


http://portal.mec.gov.br/
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Papéis

Cliente - E responsavel por solicitar a equipe desenvolvedora o software e pode assumir o papel
de usuario. Sua presenca é ativa para 0 bom andamento do projeto. Assim como as
metodologias XP, YP e Scrum o cliente deve ser capaz de transmitir o que ele deseja no
software. Definir as caracteristicas do software e o problema que ele espera solucionar.

O cliente deve informar qual o conteldo que deve ser abordado no software, bem como
qual etapa deve ser desenvolvido primeiro.

A cada tarefa concluida, o cliente deve estar presente para validar e confirmar se a
funcionalidade cumpriu com suas exigéncias. Ele deve listar o que ele espera de usabilidade do
software e como a linguagem de sinais deve ser abordada.

O cliente e o aluno devem trabalhar em conjunto para validar a interface e, s6 assim, a
implementacdo do software sera desenvolvida. Afinal, conforme mencionado na pesquisa

bibliografica, o cliente/ usuario entende que a interface é propriamente o software.

Aluno — E quem vai utilizar, de fato, o software. Sua presenca é de suma importancia no
desenvolvimento do projeto. Pois o sistema deve ser desenvolvido pensando nele. O aluno
deve ser surdo, suas responsabilidades sdo: validar a interface do software, avaliar o

desempenho do software, verificar se a ferramenta esta ensinando e gerando aprendizado a ele.

Gerente — E o responsavel por orientar as atividades que serdo desenvolvidas no projeto. Ele é
responsavel por conduzir as reunides de acompanhamento, coletar as referéncias bibliograficas

junto com o intérprete de libras, matematico e pedagogo.

Desenvolvedor — E responsavel por modelar os requisitos do software para, posteriormente,
utilizar uma linguagem de programacao para produzir um codigo eficaz e correto. Ele deve
participar da conversa com o cliente para levantar os requisitos funcionais e ndo funcionais do
software. Sua presenca é fundamental para auxiliar o gerente na escolha das tarefas que serdo
desenvolvidas.

Também é dever do desenvolvedor construir a logica de dados do sistema, bem como
sua interface grafica. Ele também elabora o plano de teste do software e busca garantir a

integracdo continua do software.

Testador — E responsavel por realizar revisdes no codigo. Ele busca identificar erros no
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software que os desenvolvedores ndo conseguem notar. Em softwares educacionais, seu papel
é fundamental para garantir a qualidade das informacGes e a usabilidade do software.

Ao efetuar a revisdo do codigo do testador pode realizar refatoracdo no codigo dos
desenvolvedores para garantir cadigos simples e claros. Ele também deve ser responsavel por
elaborar gerar os testes de aceitacéo.

Interprete de libras — O interprete de libras é o responsavel por auxiliar os desenvolvedores
na traducdo da lingua portugueses para a Lingua Brasileira de Sinais. Em parceria com 0
pedagogo, matematico e o gerente ele é responsavel por levantar o conteido que sera abordado
no software. Sua presenca € crucial em todo o desenvolvimento do projeto.

Alguns sinais de libras possuem duplo sentido ou sdo muito semelhantes e até mesmo,
em alguns casos, ndo existe a traducdo em se tratando da matematica. O que comprova a

necessidade do intérprete em todas as etapas do projeto.

Pedagogo — E responsavel por identificar as necessidades do aluno e traduzir para uma
linguagem mais acessivel os conceitos matematicos, visando a efetividade do aprendizado. Na
educacao bésica, ele é o responsavel por inserir o aluno ao mundo académico, se tornando um
profissional multidisciplinar. No desenvolvimento de software devera estar presente em todas

as etapas, para garantir a efetivacao do aprendizado através do software em desenvolvimento.

Matematico — Ele é responsavel por garantir a eficiéncia dos contetidos que serdo abordados
no software. Ele auxilia os testadores no desenvolvimento dos testes matematicos a serem
realizados para validar as func@es desenvolvidas no sistema. Ele também estara presente em
todas as etapas do projeto e devera trabalhar em parceira direta com o pedagogo e o interprete

de libras.
v Estratégias educacionais
A estratégia educacional consiste na analise das necessidades educacionais que o cliente

especificou. E de responsabilidade do pedagogo, do intérprete de libras e do matematico

buscarem estratégias para auxiliar a equipe no desenvolvimento da ferramenta educacional.
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4 Planejamento geral do software educacional matematico com foco em libras

Nesta etapa a equipe pedagogica (intérprete de libras, matematico e pedagogo) e a
equipe desenvolvedora (gerente, desenvolvedor e testador) devem elaborar um documento que
contenha:

e Visdo geral do software;

e Caracteristicas do problema;

e Objetivos de aprendizado;

e Requisitos funcionais e ndo funcionais do software.

Similar ao documento de visdao da metodologia YP, esse documento néo deve ser visto
como o ponto final sobre o que deve ser feito. Os requisitos do software podem sofrer alteracdes
durante todo o processo de desenvolvimento bem como os objetivos de aprendizado.

A visdo geral do software deve ser, de forma objetiva e clara, apresentada o publico alvo
do software e suas caracteristicas como usuarios. Essas caracteristicas devem ser identificadas
na conversa com o cliente.

As caracteristicas do problema e objetivos de aprendizado, inicialmente, serdo
identificadas na conversa com o cliente, mas posteriormente serdo detalhadas na fase de
estratégia educacional.

Os requisitos séo 0s objetivos, fungdes e restri¢coes que o software deve apresentar para
solucionar o problema levantado pelo cliente. Os requisitos basicos devem ser descritos pelo
cliente, entretanto, tendo em vista que estd metodologia se trata de softwares educacionais
matematicos com foco em libras, os requisitos também devem ser especificados pela equipe

pedagdgica (o Matematico, Interprete de libras e o Pedagogo).

4 Planejamento do processo

Esse documento € responsavel por especificar o cronograma do projeto e identificar os
requisitos e seus testes de aceitacéo.

O cronograma do projeto deve ser realizado por todos os membros da equipe. Com base
nas metodologias Scrum e XP, o cronograma deve ser divido em interacGes. Essas interacoes,
baseadas na metodologia XP, devem ocorrer de forma ciclica, cujo tempo de cada uma deve
variar de uma a trés semanas e uma interacdo so deve ocorrer depois que a outra for concluida.

O cronograma pode mudar durante o decorrer do projeto, mas é sugerido que nédo
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ocorram grandes mudancas para ndo comprometer o prazo final. As reunides de
acompanhamento devem ocorrer semanalmente, visando avaliar os resultados obtidos até o
momento e validar a interacao.

Similar a metodologia YP, a reunido deve ser orientada pelo gerente do projeto. Ao final
de cada interacdo, deve ser apresentado ao cliente o que foi realizado e verificar se concorda
com o que foi apresentado. Também, devem ser realizados testes com usuarios surdos para
identificar se a interacdo desenvolvida supre as necessidades do usuario.

Cada interacdo podera cumprir varios requisitos, a decisdo de quantos requisitos sera
abordada na interacdo fica a critério do gerente e das necessidades do cliente.

Cada requisito deve ter no minimo um teste de usabilidade, que visa identificar se o
objetivo educacional foi cumprido. Nesse teste, a equipe pedagdgica deve estar envolvida para
validar o objetivo educacional. Caso o requisito desenvolvido ndo cumpra as necessidades
educacionais, a equipe pedagdgica deve realizar novamente uma estratégia educacional para
que a equipe desenvolvedora possa refatorar a interacdo. Essa refatoracdo acarreta mudancas

Nno cronograma.

b. Elaboracéo

Etapa mais longa do processo, pois serdo codificadas e testadas todas as etapas
realizadas na fase de planejamento. E nela que sdo utilizados recursos computacionais para
solucionar o problema do software. O primeiro passo que deve ser realizado é o projeto
arquitetural.

As proximas fases (protétipo de interface, implementacdo, teste e validacdo) ocorreram
de forma ciclica conforme a figura 6, pois como se trata de uma metodologia voltada para os
anos iniciais do Ensino fundamental a interface grafica deve ser atrativa para o aluno surdo.

Dada como finalizado o ciclo é realizado a integracéo do software.
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Figura 7 — Ciclo de elaboragéo

Prototipo de

K’ interface ﬁ

Validagao Implementagao

~

Fonte: Autora, 2019

O ciclo funciona assim: é criado o protétipo de interface, respeitando as diretrizes do
software e as necessidades do usuario; implementa-se a interacao; € realizado o teste para, s6
assim, validar e recomegar o ciclo. Caso a validagcdo ndo ocorra € inicializada, novamente, a

interacéo.
4 Projeto arquitetural

Primeira etapa da fase de elaboracdo. O desenvolvedor é livre para definir uma
linguagem de programacao e o banco de dados que cumpra com as necessidades do software.
Essa definicdo deve ocorrer em uma reunido pequena, entre desenvolvedor e gerente, e tem
duracdo media de 30 minutos.

Apos esta definicdo € indicado que sejam realizados diagramas que possam ilustram as
atividades do sistema. Dentre esses diagramas que devem ser utilizados estdo: o diagrama de
classes, diagrama de caso de uso e diagrama de sequéncia.

A equipe ¢ livre para decidir a quantidade de diagramas que eles irdo utilizar, pois 0s
mesmos devem ser explicados ao cliente para ele aprovar o projeto arquitetural.

A equipe pedagdgica deve estar presente na elaboracdo do diagrama de caso de uso para
que haja a efetivacdo do aprendizado. A forma armazenamento dos dados deve ser definida
nessa etapa, em caso de softwares que necessitam de uma grande quantidade de informacGes,
como € o caso dos softwares educacionais do tipo exercicios, a equipe pedagogica é

fundamental para validar as formas de manipulacéo dos dados.
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4 Protétipo de interface

Dado por finalizado o projeto arquitetural, os desenvolvedores devem fazer prototipos
de interface junto com a equipe pedagodgica. Nessa etapa, € fundamental que toda a equipe se
atente para a linguagem de sinais.

As estratégias educacionais escolhidas na etapa de planejamento sdo de suma
importancia e € a base para um bom desenvolvimento da interface. A interface deve ser
desenvolvida para pessoas surdas e sua aprovacao depende delas.

Além da validacdo do cliente, € necesséria a validagdo do aluno surdo, pois, essa
metodologia de desenvolvimento de software visa melhorar o aprendizado de pessoas surdas

sobre matematica.

v Implementacéo

Fase em que sdo codificadas as interacGes descritas no planejamento do processo, 0
desenvolvedor deve estar atento a cada requisito funcional e ndo funcional que ele identificou
na conversa com o cliente. A sua principal fonte de pesquisa deve ser os documentos

disponiveis e a equipe pedagdgica.

v Testes

Os testes devem ocorrer ao final de cada interacdo, o testador deve criar meios de
avaliacdo e validacdo junto a equipe pedagogica. Mas, a principal fonte de validacdo do teste,
deve ser do aluno. Nesse momento a equipe pedagogica observa e valida se estd acontecendo a
efetivacdo do aprendizado.

Séo exemplos de teste que devem ser realizados:

e Verificar se a interface € adequada para os alunos surdos. Devem ser levados em
consideracdo, a linguagem, os artefatos visuais, a faixa etaria do aluno e o nivel de
conhecimento do aluno em relacéo a libras;

e Verificar se 0 conteddo de matematica esta adequado para o aluno;

e Verificar se todas as funcdes, na qual o software foi desenvolvido, se comportam de
maneira correta;

e Verificar o aprendizado do aluno ao utilizar a ferramenta.
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Assim, os exemplos aqui dados, devem ser um guia para a elaboragéo de outros testes.
Devem existir testes realizados pelo testador, outros realizados pela equipe pedagdgica e testes

realizados pelos alunos surdos.

v Validacéo

O processo de validacao ocorre de dois lados. Primeiramente deve ocorrer com a equipe
de desenvolvimento e equipe pedagdgica. Apos essa validacdo, o cliente e os alunos devem
validar a interacdo, onde o gerente do projeto, junto da equipe pedagdgica e desenvolvedora,
apresenta ao cliente e ao aluno o resultado da interacdo desenvolvida, bem como os testes

realizados, a fim de verificar a eficiéncia do aprendizado do aluno.

v Integragéo do software

Nesta etapa os desenvolvedores devem unir todas as interacdes feitas. Ao final dessa
integracao, os testadores realizam o teste usando todas as fungdes do software junto da equipe
pedagogica e, em seguida, com os alunos. Ao termino da integracdo e do teste final a equipe
pedagdgica deve avaliar se o software atende as necessidades educacionais a ser solucionados

para, SO assim, o cliente aprovar o software.

C. Finalizacdo

Conforme Benitti et al. (2005), essa etapa consiste em realizar duas etapas: a integracao
do sistema, que consiste na unido de todos os artefatos desenvolvidos na etapa de elaboracéo;
e a documentacao, que deve ser um manual para o aluno e para os professores.

Nessa documentacdo deve ser deixado claro as funcgdes do software e os objetivos
educacionais. E obrigatorio também, que esse documento seja adaptado em video utilizando a
linguagem de sinais. O tutorial de uso deve estar disponivel no software e a comunicacao deve

ocorrer em libras. Ao final dessa etapa, o software ja pode ser utilizado pelos alunos surdos.

d. Viabilizagdo

Ultima etapa do desenvolvimento do software, seguindo as especificacdes de Benitti et

al. (2005) e dos estudos realizados, é nessa etapa que deve ser realizado treinamentos com a
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equipe docente e discente.Nessa etapa o interprete de libras, pedagogo, matematico e gerente
devem realizar treinamentos com os docentes que irdo utilizar a ferramenta. A empresa, mesmo
que ndo desenvolva o software para uma instituicdo de ensino, deve disponibilizar um
treinamento direcionado aos docentes.

Diferente dos softwares em geral, os softwares voltados a educagdo necessitam de um
apoio maior da equipe desenvolvedora, por isso é necessario que todo software desenvolvido
tenha a documentacdo e a adaptacdo em video, utilizando a linguagem de sinais.

O treinamento com aluno pode ocorrer de duas formas: presencial com a presenca do
interprete de libras, pedagogo, matematico e gerente ou com um tutorial em video usando libras

para realizar o treinamento.
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4. CONCLUSOES E CONSIDERACOES FINAIS

Diante da problematica levantada, a atual pesquisa se mostrou desafiadora visto que, as
metodologias de desenvolvimento de software educacionais ainda € um grande desafio para a
engenharia de software.

Utilizando as strings “Educagao de surdos”, “alunos e professores”, “matematica para
o ensino fundamental”, “educagdo e inclusdo”, “Linguagem brasileira de sinais(libras)”,
“praticas pedagogicas para o ensino de matemadtica para alunos com deficiéncia auditiva”,
“tecnologias utilizadas em sala de aula para o ensino da matematica para alunos do 1° ao 5 ”,
“aplicativos para o ensino de matematica em libra”, foi entrada aproximadamente 14 mil artigos
relacionados.

Apesar da quantidade de artigos, poucos apresentaram contribuicdes para a presente
pesquisa. Apenas 50 deles foram lidos. E usando as strings, “Metodologias para
desenvolvimento de softwares educacionais”, “metodologias de desenvolvimento de
softwares”, “metodologias de desenvolvimento de softwares educacionais de matematica”, so
trés artigos falavam de metodologias de desenvolvimento de softwares voltados para a educacao
e ndo foi encontrado nenhum falando sobre metodologia de desenvolvimento de software
educacional para o ensino de matemaética a surdos.

Foi encontrado poucos estudos relacionados ao uso de softwares educacionais para
pessoas surdas. Se tratando do objetivo especifico de verificar os estudos existentes sobre
softwares matematicos para o0 ensino a pessoas surdas nao foi satisfatério apenas foi encontrado
um estudo sobre o aplicativo matematicando.

As investigacOes realizadas a fim de verificar as metodologias educacionais
comprovaram a necessidade de se discutir a criagdo de novas técnicas de desenvolvimento de
software focado na educagéo.

Ao investigar a dificuldade do ensino da matematica para alunos surdos, verificou a
necessidade de se realizar estudos sobre essa tematica. A matematica ainda é um grande desafio
para os alunos surdos. Muitos sinais matematicos em libras sao parecidos e requer uma atencao
maior dos educadores ao transmitirem os conteudos.

A educacdo de pessoas surdas é desafiadora para 0 meio académico, principalmente se
tratando do ensino da matematica. Autores como Bertoli (2012) apresentam a adaptacédo
curricular da matematica como um grande desafio para a educacgao de surdos.

Pode-se notar que para um bom desenvolvimento de software educacional necessita-se

de uma equipe pedagdgica envolvida em todo o processo, e, se tratando de softwares voltados
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a pessoas surdas, € necessaria a presenca de interpretes de libras e alunos surdos em todo o
processo. Assim, o diferencial da metodologia aqui proposta é a presenca de uma equipe

pedagdgica e de alunos surdos em todo o processo de desenvolvimento do software.

4.1 LIMITACOES

Por se tratar de uma monografia, a metodologia foi desenvolvida sobre o olhar da autora.
Mas, é necessaria a participacao de varias pessoas, que possam assumir diferentes papéis e que
realizem testes a fim de validar a metodologia.

4.2 TRABALHOS FUTUROS

A metodologia aqui desenvolvida necessita que sejam realizados testes para verificar a
sua eficiéncia. Esta é uma versao piloto, que visa contribuir para trabalhos futuros relacionados
ao desenvolvimento de software educacional matematicos com foco em libras.

Vale salientar que, apesar da metodologia se limitar ao desenvolvimento dos softwares
matematicas para 0s anos iniciais do ensino fundamental, é possivel realizar adaptacdes e

selecionar novos papeis e atribuicdes a metodologia.
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