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INTRODUCAO

A educacdo é um dos principais fatores para a emancipac¢do do ser humano, seja
ela social ou financeira. O conhecimento traz para o individuo o senso critico, que o
proporciona a capacidade de interagir com a sociedade em busca de melhorias. Diante
disso, torna-se evidente o poder da educacdo como agente transformador do ser.

Neste sentido, professores devem estar cada vez mais capacitados para lidar com
seus alunos e transmitir-lhes conhecimentos. Como cada aluno possui particularidades
diferentes, na forma como aprendem, como se comportam, como lidam com os
desafios, 0 papel docente se torna ainda mais importante e necessario neste processo de
ensinar e de aprender. Seu papel deve ser de agente facilitador na propagacdo de
conhecimentos e mais um estimulo para o estudante.

Neste percurso educacional, o processo de ensino-aprendizagem pode ser
facilitado pelo uso das Tecnologias da Informacdo e Comunicagdo (TIC), visto que
estas sdo responsaveis por apresentar a sociedade inovagdes tecnologicas que abrem
espaco para novas possibilidades de interacdo entre professores e estudantes no
processo de ensino (RICOY e COUTO, 2009).

Os Objetos de Aprendizagem (OA) estdo caracterizados dentro dessas TICs
como uma das alternativas para o auxilio na transmissao de conhecimentos, que pode
ser utilizada como uma ferramenta de apoio suplementar ao processo de aprendizagem
(TAROUCO, FABRE e TAMUSIUNAS, 2003). Alguns OA se apresentam na forma de
jogos, fazendo com que o individuo aprenda brincando e brinque aprendendo. Os jogos
contribuem para que o0 ensino seja transmitido através da ludicidade, fazendo com que o
processo de ensino-aprendizagem seja potencializado através da diversao.

Assim, o ensino ludico se torna cada vez mais aconselhado para a propagacédo de
conhecimentos e vem sendo utilizado, desde a década de oitenta, para auxiliar a
alfabetizacdo de criancas brasileiras. Este tipo de ensino busca a alfabetizacdo de uma
forma mais prazerosa, participativa, por meio de textos e outros
instrumentos/ferramentas relacionados ao mundo e a vida (ALMEIDA, 1998),
permitindo a difusdo do conhecimento de maneira mais atrativa e efetiva.

Ainda hoje, mesmo com tantas ferramentas, a educagéo inclusiva & um desafio
enfrentado pelas escolas, o que dificulta o processo de aprendizagem desses estudantes.
Para que os alunos, com ou sem deficiéncia, aprendam, é necessario que as escolas
aprimorem suas préaticas, para que possam atender as diferencas, garantindo um ensino
de qualidade aos seus alunos que poderdo, assim, usufruir em plenitude da sua
experiéncia educacional (BRASIL, 2004).



A partir da necessidade e da importancia de pensar, idealizar e desenvolver
ferramentas alternativas para esse publico, foi desenvolvido o BBE (Blinds, Basic
Education), uma ferramenta voltada para diversas areas de conhecimento (e.g. Ciéncias,
Geografia, Inglés, Historia e Portugués), que pode ser caracterizada como um objeto de
aprendizagem multidisciplinar.

A proposta dessa ferramenta consiste em um jogo da velha eletronico, que
servira como instrumento ludico para criangas videntes e ndo videntes, permitindo o
desenvolvimento do raciocinio l6gico, a retomada dos contetidos aprendidos em sala de
aula e a apreensdo de novos conceitos/contetdos de diferentes areas de conhecimento.
Assim como em um jogo da velha tradicional, vence quem completar primeiro os trés
simbolos iguais (tradicionalmente adotados circulos e a letra “X”) na mesma linha,
coluna ou diagonal. Para que seja realizada a marcacdo dos simbolos nos espacos
solicitados, o usuério deverd acertar uma questdo relacionada a uma é&rea de
conhecimento.

Para tornar o jogo ainda mais acessivel, foram utilizados atalhos pelo teclado e
instrucdes de audio na ferramenta. Os comandos de voz auxiliam 0s usuarios com
deficiéncia visual no entendimento do que esta acontecendo e como proceder, para que
assim possam saber 0s espacgos ja marcados, teclas que devem utilizar, a pergunta feita
e, consequentemente, as possibilidades de resposta para as perguntas que séo no estilo
maltipla escolha.

MATERIAL E METODOS OU METODOLOGIA (ou equivalente)

O projeto desenvolvido foi elaborado ao longo de um ano, na Universidade
Estadual de Feira de Santana (UEFS), no curso de Engenharia de Computacdo, em
unido ao grupo de pesquisa GICE (Grupo de Informatica, Conhecimento e Educacdo),
do qual os pesquisadores fazem parte, cadastrado no CNPQ, e que utiliza os recursos
disponibilizados pelo NIS (Nucleo de Informética e Sociedade).

Para a implementacdo do software, foi utilizado o computador pessoal do
bolsista, no qual foi necessaria a instalacdo de alguns softwares de desenvolvimento
(Java, NetBeans IDE 8.0, Java Speech API, etc.), assim como engine (motor) de sintese
de voz.

Antes do desenvolvimento do software, foram necessarios o estudo e a
familiaridade com alguns conceitos que possibilitariam maior qualidade e simplicidade
do software, tanto no momento de instalagdo, quanto no momento de utilizacdo da
ferramenta, para que os aspectos visuais e de navegacdo pudessem ser 0 mais proximo
possivel de outros softwares, principalmente em relagdo aos atalhos utilizados por
pessoas com deficiéncia visual.

A pesquisa foi dividida, basicamente, em quatro etapas: (1) estudo da ferramenta
BEM (Blinds, Education and Mathematics), na qual foram verificados aspectos
relevantes para a constru¢ao do BBE no que diz respeito aos aspectos de navegabilidade
do jogo, facilitando assim o dominio do software principalmente para pessoas com
algum tipo de deficiéncia visual; (2) referencial tedrico, para que assim pudesse 0
pesquisador pudesse ter uma aproximagao melhor com os temas envolvidos, dentre eles:
educacdo basica, educacdo inclusiva, educacdo ludica, criacdo de ferramentas para
pessoas com DV, desenvolvimento de jogos e tecnologias para sintese de voz e



linguagem de programacao java; (3) desenvolvimento da ferramenta BBE (Blinds, Basic
Education), na qual as tecnologias estudadas foram postas em prética para a criagdo do
software; e (4) aplicacdo de testes, que teve como objetivo principal a verificacdo de
funcionalidades, deteccdo e correcdo de erros e falhas, realizando também modificacoes
para que o software se adequassem ainda mais com o seu publico alvo.

RESULTADOS E/OU DISCUSSAO (ou Analise e discussio dos resultados)

Ao final do projeto, é perceptivel que foi possivel alcancar os resultados
esperados descritos no plano de trabalho. Entre os resultados alcancados estdo: (1) o
desenvolvimento de um Objeto de Aprendizagem (OA) multidisciplinar denominado
BBE (Blinds, Basic Education), para ser utilizado por criangas da educagdo basica, com
ou sem deficiéncia visual; (2) foi possivel também verificar relagdes com os conteudos
que se aproximam a tematica através do estudo do perfil de criancas com deficiéncia
visual, para que assim a ferramenta fosse potencializada e melhorasse o seu uso de
acordo com padrdes ja utilizados; (3) estudo e aplicacdo de tecnologias para auxiliar o
desenvolvimento da ferramenta (e.g. Linguagem de programacéo, engine de voz); (4)
permitir flexibilidade no jogo BBE, no sentido de ampliacdo das perguntas e respostas,
associando-as a outras areas do conhecimento e a outros niveis da educacdo escolar;
esta Ultima etapa foi realizada através da criacdo de um modo administrador que permite
ao usuério inserir novos madulos de pergunta ao sistema.

Além dos resultados previstos, durante a vigéncia da bolsa, a
ferramenta/pesquisa relacionada foi apresentada em alguns eventos, sendo eles: XV
SIECOMP (Semana de Integracdo do Curso de Engenharia de Computacdo) e 1°
Seminario de Pesquisas com o tema “TI aplicada a educacdo”, no IFBA (Instituto
Federal da Bahia), campus Feira de Santana. Além disso, foram escritos trés artigos para
a Escola Regional da Bahia, Alagoas e Sergipe (ERBASE), 2016, sendo um deles sobre
a ferramenta que foi desenvolvida, intitulado “Blinds, Basic Education: um jogo
multidisciplinar para a educacao basica de criancas com deficiéncia visual e videntes”.
Os outros dois foram de trabalhos de outros estudantes do grupo de pesquisa, escritos de
forma colaborativa e participativa. A pesquisa realizada sobre o BBE pode ser
encontrada em Santana et. al. (2016) e seu resultado pode ser sintetizado através do
Gréfico 1.

Através do grafico pode ser observado que a maioria dos professores
entrevistados acreditam no uso da tecnologia como ferramenta de auxilio no processo de
ensino-aprendizagem, verificando também que a maioria deles ndo recebeu nenhuma
capacitacdo que permitisse uma melhor difusdo no conhecimento para pessoas com
algum tipo de deficiéncia, mesmo tendo ministrado aulas para algum aluno portador de
alguma deficiéncia, o que pode ter influenciado negativamente na troca de
conhecimentos e formacao do sujeito, devido ao despreparo do professor.



Avaliacdo do Blinds, Basic Education (BBE)
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Gréfico 1: Avaliacdo do BBE

Através da pesquisa obteve-se uma avaliacdo positiva para quase todos o0s
quesitos, com 100% de aprovacdo em trés dos itens referentes a associa¢do do jogo com
0 processo ensino-aprendizagem. Dessa forma foi possivel validar a utilizacdo efetiva
do BBE como um objeto de aprendizagem que podera auxiliar o sujeito na construgéo e
retomada de conceitos.

CONSIDERACOES FINAIS (ou Concluso)

O projeto foi desenvolvido conforme o planejamento, com isso foi possivel a
realizacdo de todas as etapas citadas nos objetivos gerais e especificos, além de
atividades extras relacionadas ao desenvolvimento do mesmo, como, por exemplo,
apresentacdes do software em diferentes ocasifes citadas na secdo Resultados e
Discussoes.

A iniciacdo cientifica foi muito importante, possibilitando, além da aplicacédo
pratica de conceitos aprendidos durante o cronograma do curso (Engenharia de
Computacdo), o dominio de novos conceitos. O projeto ainda favoreceu o envolvimento
do aluno com temas sociais (educacao, acessibilidade), fortalecendo o desenvolvimento
do software, categorizado como um objeto de aprendizagem/tecnologia assistiva.

Ao final deste ano de projeto, reafirma-se a importancia social do projeto, tanto
para a formacdo académica do estudante envolvido, quanto para a sociedade,
especialmente para criangas com deficiéncia visual, visto que este projeto busca a
integracdo de ferramentas acessiveis para a inclusdo sociodigital destas pessoas e a
facilitacdo do processo de ensino aprendizagem. Com isso, espera-se que a ferramenta
seja utilizada por uma quantidade gradativamente maior de pessoas, visando ndo apenas
a divulgacéo da ferramenta em si, como também o maior envolvimento das pessoas com
as diferenciadas formas de conhecimento.

O projeto ainda precisa de alguns ajustes e melhorias que serdo realizados
através da renovacdo da bolsa, para que assim sejam aperfeicoados alguns de seus
aspectos e sejam realizadas pesquisas de aceitacdo com usuarios com e sem deficiéncia
visual, melhorando o software de acordo com a opinido de seus usuarios.
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