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RESUMO

Esta pesquisa visa analisar a acessibilidade apresentada pela ferramenta Superlogo.
Com finalidade de indicar as diretrizes de acessibilidade que néo sdo favorecidas no
software. Porém busca colher pareceres sobre a ferramenta através dopublico alvo
selecionado. A avaliacdo de acessibilidade foi aplicada a 14 alunos portadores de
necessidade especiais da escola municipal Leda de Lima Canario — Bandeirantes —
PR. O método de avaliacdo adotado foi a avaliagdo prospectiva. Desenvolveu-se
um questionario composto por 18 questdes que abordam dez critérios de
acessibilidade, foi desenvolvido com base na avaliacdo de acessibilidade sugerida
pelo LabUtil. Apos coleta e andlise dos resultados, foram gerados graficos referente
a cada critério de acessibilidade analisado além de fornecer sugestdes de melhorias

a ferramenta.

PALAVRAS-CHAVE: Acessibilidade, Educacdo Especial, Software Educacional.



ABSTRACT

The objective of this research is to examine the accessibility provided by the tool
Superlogo. The purpose of state guidelines for accessibility that aren’t favored in the
software. However, the evaluation of accessibility collect opinions on the tool through
the public target. The evaluation of accessibility was applied to 14 students with
special needs of the municipal school Leda Canario Lima - Bandeirantes - PR. The
evaluation method used was the prospective assessment. Has developed a
guestionnaire composed of 18 questions and with ten criterions for accessibility, was
developed based on the evaluation of accessibility suggested by LabUtil. After
collection and analysis of results were generated graphs for each criterion of

accessibility and provides suggestions for improvements of the tool.

KEY WORDS: Accessibility, Special Education, Educational Software.
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1 INTRODUCAO

O mundo atual exige que as pessoas sejam criticas, criativas, com
capacidade de raciocinio légico, de conviver e trabalhar em grupo e de conhecer o
seu proprio potencial intelectual, com competéncia de constante aperfeicoamento e
aplicacdo das idéias e acgoes.

Certamente, essa nova atitude ndo é passivel de ser transmitida,
mas deve ser construida e desenvolvida por cada pessoa, ou seja, deve ser fruto de
um processo educacional em que cada uma vivencie situacdes que lhe permitam
construir e desenvolver essas competéncias. E o computador pode ser um aliado
nesse processo (VALENTE, 1997). Principalmente no que tange sua utilizacdo no
meio educacional como ferramenta de apoio.

Além disso, Valente (1997) diz que a interagdo aluno computador
precisa ser controlada e medida por um profissional que tenha conhecimento do
processo de aprendizagem através da construcdo do conhecimento, que entenda
profundamente sobre o conteddo que esta sendo trabalhado pelo aluno e que
compreenda 0s potenciais do computador. Essas informacbes precisam ser
utilizadas pelo professor para interpretar as idéias do aluno e para intervir
apropriadamente na situacdo de modo a cooperar em todo o processo educacional.

Os Portadores de Necessidades Especiais (PNEs) também estéo
abarcados nesta realidade virtual, porém muitas criancas apresentam um tipo de
desenvolvimento qualitativo diferente das demais, devido a este fator € importante
estar ciente da singularidade do processo educacional, que deve garantir qgue 0s
PNEs utilizem de forma satisfatoria e que este processo proporcione além do bem

estar a certeza de que estdo adquirindo conhecimento.

1.1 Objetivos

Nesta secado sera delimitado o objetivo geral da pesquisa, que pode
ser definido como a meta da pesquisa. Para que esse ponto seja atingido, também
aqui serdo definidos os objetivos especificos, os pequenos pontos de ligacdo que

formar&o o caminho do alvo da pesquisa.
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1.1.1 Objetivos Gerais

Todo objetivo geral deve responder a uma questao de pesquisa. A
guestao de pesquisa que norteia o objetivo geral do presente Trabalho de Concluséo
de Curso é: Como avaliar, com base na visdo do usuario PNE, a acessibilidade de
um software educacional?

Assim, essa questdo conduz ao objetivo geral proposto no
presente documento:
Avaliacdo de acessibilidade de software educacional sob otica

do usuéario PNE.

1.1.2 Objetivos Especificos

Para alcancar o objetivo geral delimitado acima foram necessarias
algumas acdes que caracterizaram o0s objetivos especificos da pesquisa. Séo elas:

a) Realizacdo de pesquisa bibliografica sobre a area de Informéatica
na Educacéo;

b) Realizacdo de pesquisa bibliografica sobre a area de Educacéo
Especial;

c) Desenvolvimento de pesquisa bibliografica sobre Acessibilidade
e Informatica na Educacéo;

d) Delimitar Requisitos/critérios considerados em Acessibilidade;

e) Estudar métodos de avaliacdo de acessibilidade para softwares;
educacionais;

f) Estudar as caracteristicas do publico alvo;

g) Escolher, junto a orientadores educacionais/pedagdgicos, a area
do Dominio Instrucional;

h) Aplicar o software escolhido na turma especificada como publico
alvo;

i) Organizar o método de avaliagéo sob a 6tica do usuério PNE;

J) Organizar os dados obtidos com a avaliacao.

1.2 Justificativa
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Analisando a influéncia que as novas tecnologias tém proporcionado
a educacao, principalmente no ponto de vista que envolve pessoas portadoras de
alguma necessidade especial, deve-se levar em conta e centrar os estudos em
alternativas que possibilite que tais pessoas utilizem estes recursos sem que estes

venham proporcionar algum tipo de aversao as mesmas.

Algumas experiéncias revelam que o éxito em trabalhar com
propostas de inclusédo digital de portadores de necessidades especiais € evidente.
Entre elas podem ser destacadas as seguintes iniciativas: experiéncia na APAE de
Americana - SP (TANAKA, 2004) e teste realizado com alunos sindrome de Down,
em fase de alfabetizacdo, da APAE de Santa Maria — RS. Semelhante ao processo
que se deseja realizar neste estudo, os alunos foram observados enquanto
realizavam suas atividades no computador. Na analise os usuarios, utilizaram a
magquina e respectivamente o software selecionado para analise por quatro horas
durante a semana e eram motivados a explorar determinada informacdo, quando
esta vem seguida do uso de imagens, sons, cores ou animag¢des (CANAL; BRUM,
2004).

Este projeto de estudo tem como finalidade a aplicagdo de
experiéncias semelhantes as supracitadas além de agregar a questdo de
estabelecer e indicar diretrizes para a acessibilidade em Software educacional
Tutelado para o publico de alunos PNEs da Escola municipal Leda de Lima Canario
do municipio de Bandeirantes - PR. Registrando o quanto € importante estabelecer
pontos relevantes que norteiem como analisar e avaliar a acessibilidade dos

Softwares educacionais, neste caso a ferramenta educacional Superlogo.

1.3 Organizacao do Trabalho

Este Trabalho de Conclusdo de Curso estd dividido em oito
capitulos, neste capitulo apresenta-se a Introducdo. No capitulo de ndamero dois
relata-se sobre Informatica na Educacédo. O proximo capitulo relata a Acessibilidade
e informéatica na Educacdo, no capitulo quatro relata-se um pouco da Educacao
Especial. Ja no capitulo cinco € descrito sobre a ferramenta Superlogo e alguns

projetos realizados, na sequéncia, o sexto capitulo relata a Avaliagdo Proposta, no
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capitulo de numero sete e feita a analise dos resultados obtidos na pesquisa, no

penultimo capitulo vem a conclusao do trabalho.
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2 INFORMATICA NA EDUCACAO

Discutir sobre a educacao de um pais como o Brasil é relativamente
complicado, devido & ampla quantidade de pessoas que nem se quer freqientam
uma escola. Pesquisas mostram taxa de analfabetismo das pessoas de referéncia
dos domicilios particulares, de 10 anos ou mais de idade - 2006, é de 14% (IBGE,
2006). Segundo reportagem (VEJA, 2008) ensino no Brasil € péssimo e esta
formando alunos despreparados para o mundo atual, competitivo, mutante e
globalizado. Em comparacgdes internacionais, os melhores alunos brasileiros ficam
nas ultimas coloca¢cfes — abaixo da quinquagésima posi¢cdo em competicbes com
apenas 57 paises (VEJA, 2008). Tais informac6es mostram de uma maneira geral
gue a educacdo do Brasil ndo se situa em uma classificacdo privilegiada. Essas
estatisticas chamam a atencdo e € necessario que sejam tomadas providéncias
quanto a educacao brasileira.

Como alternativa para o problema de analfabetismo no pais, a
sociedade vive os impactos de uma nova ordem econdmica e social, na qual o
centro das transformacdes refere-se as Tecnologias da Informacdo e Comunicacao
(TIC). Assim, a informacdo pode ser considerada um recurso de poder, desta
maneira possibilitando gerar e aplicar a potencial cognitivo de quem usufrui das
tecnologias para auxilio da educacédo (BORGES, 2008).

As TICs sao uma opc¢ao para a aquisicdo de conhecimento. Entdo é
possivel dizer que a informatica perante o escopo da educacao escolar mostra um
expressivo avanco, busca fornecer aos alunos a capacidade de aquisicdo de
conhecimento, autoconhecimento, habilidades e diversas qualificacGes, permitindo
gue construam-se como seres humanos, desempenhando o direito de se incluirem
digitalmente na sociedade. Diante de tal realidade existe uma ampla quantidade de
projetos que possuem como objetivo implantacdo de Softwares educacionais,
idealizando novos métodos para tentar potencializar o ensino (PIRES et al., 2008).

Segundo Valente (1997) o termo "Informatica na Educacao” significa
a inclusdo do computador no processo de aprendizagem dos conteudos curriculares
de todos os niveis e modalidades de educacdo, na verdade o computador esta
sendo utilizado para informatizar processo de ensino ja existem.

Por outro lado, o uso do computador na criacdo de ambientes de

aprendizagem apresenta grandes desafios. Primeiramente, a necessidade de
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entender que o computador € uma nova maneira de representar o conhecimento.
Segundo, a formacdo dos professores, envolve muito mais do que prover o
conhecimento sobre computadores, este processo deve oferecer condi¢des para 0s
docentes construirem o conhecimento sobre as técnicas computacionais e entender
por que e como integrar o computador na sua pratica pedagdgica, sendo uma forma
mediadora de conduzir a informacao para o aluno, tornando-se um importante objeto
de apoio para o professor, permitindo mudancas no sistema de ensino, sendo
utilizado como um recurso que permita que o aluno possa criar, pensar e manipular
a informagao.

A implantacdo de um sistema computacional com finalidades
educacionais ndo pode ser exercitada sem analisar o seu argumento pedagdgico.
Um software educacional sé pode ser considerado como bom ou ruim dependendo
primeiramente do contexto e do modo como ele sera utilizado. Portanto, para ser
adequado qualificar um software educacional € necesséario ter muito clara a

abordagem educacional e qual a funcado do computador (VALENTE, 1997).

2.1 Softwares Educativos

De acordo com Valente (1997), a unido da educagéo e o computador
€ uma parceria interessante, o Autor ainda diz que esta combinacdo, ou parceria,
contribuird para o desenvolvimento da crianca em uma sociedade cada vez mais
permeada pela tecnologia, esta convencdo também torna possivel relacionar uma
matéria com a outra, facilitando a atividade, a acéo, a participacdo do aluno no seu
processo de produzir fatos sociais, de trocar informacoes, enfim, na construcédo de
conhecimento.

Quando se trata de aquisicdo de conhecimento, os Softwares
Educativos tém uma ligacdo permanente com o ludico, de forma que estes
permeiam os conteddos de uma maneira que prendem a atencdo dos usuarios e de
tal forma poderdo adquirir conhecimento de varios tipos de conteddo. Segundo
Piaget (1998), a atividade ludica é a origem das atividades intelectuais da crianga,
sendo, por isso, indispensavel a pratica educativa.

A partir deste foco de pensamento, surgiram softwares educacionais
multimidiaticos, que ofertam elementos motivacionais aos alunos para auxiliarem no

desenvolvimento de competéncias e habilidades cognitivas. Estas n&o se restringem
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mais a memorizagcdo de conteudos, e sim a resolucdo de problemas, a capacidade

de buscar, eleger, avaliar, filtrar e sintetizar as informacdes (PAPERT, 1985).
2.1.1 Classificagao dos Softwares Educativos

Quanta a uma classificagdo pela forma que o software € utilizado
pode classifica-los de duas formas (FONTES, 2001):

e Software Genéricos: utilizado em qualquer disciplina. Séo
exemplos produtos como: processadores de texto, folhas de calculos.

e Softwares Especifico: concebido com a finalidade de ser usado
no ensino, e nomeadamente na aprendizagem de tema concretos. Sdo exemplo, 0s
programas de simulacdo usados no ensino de temas especificos como ciéncias,
idiomas, exercicios de matematica, etc.

Segundo Taylor (1980) os softwares educativos sao classificados em
Tutor, Ferramenta e Tutelado.

e Software Tutor: o computador dirige o aluno, desempenhando
praticamente o papel do professor.

e Software Ferramenta: os alunos aprendem a usar o
computador para adquirir e manipular informacdes, utilizando muitas vezes
softwares de uso genérico.

e Software Tutelado: seriam classificados o0s softwares que
permitem ao aluno ensinar ao computador (resolucéo de problemas), como exemplo
o software Superlogo, utilizado no desenvolvimento desta pesquisa. A utilizacdo das
linguagens de programacao para “ensinar” o computador a resolver problemas ou
resolver acdes desejadas permite que se faca uma adaptacdo ao processo
educacional, além de trazer inovagbes significativas quanto aos aspectos
pedagdgicos da educacdo (CORREIA; SILVA, 2008).

Situados os tipos de softwares educacionais existentes tem-se a
ferramenta utilizada neste trabalho, o Softwares Superlogo, este utiliza a linguagem
Logo, caracterizado principalmente por ser um software tutelado. Foi instituido na
década de 80 e segundo Papert (1985) surgiu como uma nova definicdo para a
alfabetizacado, a Alfabetizacdo Tecnoldgica.

“...a verdadeira alfabetizagao tecnolégica nao significa apenas saber

como utilizar computadores e idéias computacionais, e sim, saber
quando fazé-lo”.
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A Linguagem Logo estabelece, simultaneamente, uma teoria de
aprendizagem, uma linguagem de comunicacdo e um conjunto de unidades
materiais que permitem evidenciar os procedimentos mentais empregados por um
individuo para resolver os problemas que |lhe sédo apresentados. De forma paralela
as atividades desenvolvidas com a linguagem logo ainda solicitam uma acéo sobre o
mundo exterior. Essa linguagem educacional possibilitou o estudo dos processos
intelectuais em criancas e privilegiou a apropriagdo da tecnologia pelo usuario.
(BOSSUET, 1985).
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3 ACESSIBILIDADE E INFORMATICA NA EDUCACAO

Define-se por acessibilidade a capacidade de um produto ser flexivel
o suficiente para atender as necessidade e preferéncias do maior numero possivel
de pessoas, além de ser compativel com tecnologias assistivas usadas por pessoas
com necessidades especial (DIAS, 2007). Define-se ainda que um software que néo
€ acessivel a determinada pessoa tdo pouco pode ser considerado eficaz, eficiente
ou mesmo agradavel a essa a mesma. Desta forma a acessibilidade esta
relacionada diretamente ao uso, notando que os deficientes, assim como os demais
consumidores, tendem a permanecerem em lugares onde se sintam bem-vindos.

Considerando-se que as tecnologias devem ser compativeis para
pessoas com necessidades especiais, existem inimeras razfes, como a citada
acima, para que a producdo de softwares seja mais acessivel. Estima-se que um a
cada dez brasileiros possua algum tipo de deficiéncia, totalizando quase 17 milhdes
de pessoas (calculado a partir da populagéo total aferida pelo Instituto Brasileiro de
Geografia e Estatistica — IBGE, no censo de 2002). E possivel notar que este € um
mercado nada desprezivel.

Neste Trabalho de Conclusdo de Curso, a palavra acessibilidade
deve ser compreendida ndo apenas como 0 acesso a rede de informacdes, mas
principalmente como a eliminagdo de barreiras encontradas na utlizacdo dos
softwares educacionais, adequados as diferentes necessidades especiais, ja que
este projeto aborda a informatica no cotidiano dos PNEs.

Deve-se reconhecer que infelizmente néo é possivel projetar produto
que sejam acessiveis a todas as necessidades. Vanderheiden (1992) apud Dias(
2007) sugere a adocdo de quatro tipos de abordagem, desta forma focando-se em
pelo menos uma no momento de producéo de softwares.

Os quatro tipos de abordagem sugeridas por Vanderheiden (1992)
apud Dias( 2007) sao:

Acessibilidade via op¢cdo ou acessoérios padronizados: Alguns
fabricantes optam por oferecer um produto padrdo que possui opgdes e/ou
acessorios padronizados apresentados separadamente, porém conectados ao
produto, como no caso alguns Sistemas Operacionais.

Compatibilidade com instrumento assistivos: Consiste em
projetos de produtos que aceitam a conexdo a utensilio assistivos ou interfaces

adaptativas de outros fornecedores, neste caso principalmente os Hardwares.
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Facilidade de personalizagdo: No caso das abordagens anteriores
serem impossivel de praticar, o melhor recurso seria possibilitar a personalizacdo de
seus produtos, disponibilizando documentacao suficiente para tais adaptacdes.

Acessibilidade direta: Permitem que um grande numero de
pessoas com deficiéncia utilize diretamente os produtos, do mesmo modo que as
pessoas sem deficiéncia, sem maiores despesas e obrigacdo de realizar

adaptacoes.

3.1 Requisitos/critérios considerados em Acessibilidade

Esta secdo descreve a adocdo de diretrizes de acessibilidade no
planejamento e elaboracdo de uma avaliacdo para software educacional que, aliada
a participacdo direta e efetiva dos proprios portadores de necessidades especiais,
pode contribuir para o aperfeicoamento da ferramenta, garantindo-lhes maior
autonomia.

Expandir a avaliacdo de forma que envolva 0s usuarios com
deficiéncia, ajuda a compreender melhor questbes de acessibilidade e
possivelmente dispor solu¢gdes mais eficazes de acessibilidade, de forma que os
desenvolvedores possam aprender com os PNEs.

Quando o assunto é acessibilidade é importante considerar as
diretrizes segundo critérios ergondmicos de Bastien e Scapin (1993) utilizadas pelo
LablUtil, Laboratério de Utilizabilidade de Informatica da Universidade Federal de
Santa Catarina (INE/CTC/UFSC). Este laboratério apodia, desde 1995 as empresas
brasileiras produtoras de software interativo e os pesquisadores que buscam a

melhoria da usabilidade dos sistemas que produzem (LABIUTIL, 1995). Esses

critérios estdo relatados como seguem.

Critérios Ergonémicos de Acessibilidade (BASTIEN & SCAPIN,
1993), (CYBIS, 2000), (DIAS, 2007):

e Compatibilidade: refere-se as relacdes favorecidas entre as
habilidades e expectativas do usuario e a interface de uma dada aplicacéo (CYBIS,
2000).

e Flexibilidade: a variedade de formas com que o usuario e 0

sistema trocam informacdes. Referente a capacidade do sistema em se adaptar ao


http://www.labiutil.inf.ufsc.br/acessibilidade/compatibilidade.htm
http://www.labiutil.inf.ufsc.br/acessibilidade/flexibilidade.htm
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contexto e as necessidades do publico alvo, tornando seu uso mais eficiente. Deve
ser considerada a diversidade de tipos de usuario de um sistema, é necessario
flexibilidade o bastante para realizar a mesma tarefa de diferentes maneiras (DIAS,
2007).

e Legibilidade: critério que deve apresentar confiabilidade na
representacdo, conducdo, informacdo e ajuda para o usuario em relagcdo a
ferramenta, disponibilizando, por exemplo, um software livre de erros gramaticais e
de pontuacao, fontes legiveis de acordo com a necessidade de leitura, contraste
texto-fundo adequado, estilos de textos que favorecam a compreensao do conteudo,

espacamento adequado entre linhas, figuras de boa qualidade (CYBIS, 2000).

e Controle do Usuério: possibilidade do usuério poder avancar,
recuar, interromper, retomar, reiniciar, concluir didlogos sequenciais e tratamentos,
possibilidade do usuario de controlar o ritmo das apresentacdes (CYBIS, 2000).

e Agrupamento/Distingdo por Localizagdo: organizagdo visual
dos itens de informacdo, em termos de localizacdo, (NEGRAO, 2007). As
informacdes devem ser apresentadas em tdpicos organizados por diferentes
conteudos ou objetivos do usuario, devem possuem boa organizacao entre os itens,
divididas em capitulos unidades ou sec¢6es, (CYBIS, 2000).

e Significados dos Cddigos e Denominacdes: diz respeito a
adequacao entre o contetdo da informacdo e a sua correspondente expressao na
tela do sistema.O software deve apresentar, por exemplo, adequacao do vocabuléario
de rétulos, titulos, cabecalhos, mensagens, opcées de menu, figuras significativas
para os icones, definir abreviaturas significativas (CYBES, 2000).

e Presteza: o software prestativo deve guiar o usuario e poupa-lo
do aprendizado de uma série de comandos. Permitir ao usuario identificar o estado
ou contexto no qual se encontra e possibilitar ao usuario conhecer as alternativas de
acdes (NEGRAO, 2007).

e AcbOes Minimas: a ferramenta deve limitar, tanto quanto
possivel, 0 numero de passos pelos quais 0 usuario deve passar para realizar
determinada tarefa. Como, por exemplo, minimizar o nimero de passos necessarios
para se fazer uma selecdo em menu (NEGRAO, 2007).

e Consisténcia: tarefas similares requerem sequéncias de acdes

minimas, assim como acfes iguais devem acarretar efeitos iguais. Usar


http://www.labiutil.inf.ufsc.br/acessibilidade/legibilidade.htm
http://www.labiutil.inf.ufsc.br/acessibilidade/controledousuario.htm
http://www.labiutil.inf.ufsc.br/acessibilidade/agrupamento.htm
http://www.labiutil.inf.ufsc.br/acessibilidade/significado.htm
http://www.labiutil.inf.ufsc.br/acessibilidade/presteza.htm
http://www.labiutil.inf.ufsc.br/acessibilidade/acoesminimas.htm
http://www.labiutil.inf.ufsc.br/acessibilidade/consistencia.htm
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terminologias, layout grafico, conjunto de cores e fontes padronizadas também s&o
medidas de consisténcia (DIAS, 2007).

e Densidade Informacional: carga de trabalho do usuario, com
relacdo ao conjunto total de informacfes apresentadas, e ndo a cada elemento ou
item individual. Quando a densidade da informacdo é muito alta, a ocorréncia de
erros é mais provavel (NEGRAO, 2007). O software deve apresentar somente dados
e opcbes de comandos pertinentes, definir itens em pequenos numeros, definir
codigo de cores em poucas opc¢des, conteudo tedrico objetivo, carga informacional
equilibrada e bem distribuida (CYBIS, 2000).

Os conceitos de desempenho, aprendizado e satisfacdo, aliados a
facilidade, controle de acesso, presteza entre os demais critérios de acessibilidade,
tornam-se elementos criticos de sucesso de um produto (DIAS, 2007).

3.2 Métodos de Avaliacdo Existentes

Sao inumeros 0s método de avaliacdo existentes. Cada um com seu
objetivo busca analisar a qualidade das ferramentas e sdo desenvolvidos para
serem aplicados nas diferentes fases, do desenvolvimento a utilizagdo dos
softwares.

Dias (2007) classifica os métodos em: inspecdo, que sao
caracterizados pela ndo participacdo dos usudrios; testes com usuarios, de forma
que o préprio nome ja define participacéo direta dos usuarios e, métodos baseados
em modelos, que tem como objetivo analisar o software a partir de modelos ou
representacdes de sua interface.

De acordo com Cybis (2000) apud Schiitz (2007), os métodos de
avaliacdo sao divididos em trés subcategorias, avaliacdo preditivo-analitica,

objetiva/empirica e prospectiva, que serao escritas a seguir:

3.2.1 Preditiva/analitica
Técnica que ndo necessita da participacdo do usuario, ndo é exigido

0 uso do software em uma situacdo real. Deve entdo ser aplicada por pessoas
experientes em avaliagdo de softwares. As avaliacdes preditivas podem ser

exemplificadas por:


http://www.labiutil.inf.ufsc.br/acessibilidade/densidadeinformacional.htm
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e Avaliagdo via Checklist: Trata-se de uma ferramenta de
avaliacdo que possuem uma seqUéncia de questdes. Estas buscam avaliar a
qualidade de um software verificando a conformidade da interface. O checklist trata

aspectos avaliativos gerais e também questdes especificas (PADILHA, 2004).

Segundo Cybis (2000) apud Padilha (2004) a avaliacao realizada
por meio de Checklist apresenta as seguintes caracteristicas:

e Dispensa o profissional de ergonomia, pois o conhecimento
ergondmico esta contido no Checklist;

e Facilita a identificacdo de problemas de usabilidade devido a
especificidade das questées do Checklist;

e Reduz o nivel de subjetividade e aumenta a eficacia;

e Diminui o custo da avaliagdo, pois € um método aplicado
rapidamente;

e Sistematiza a avaliacdo e garante resultados mais estaveis
mesmo quando aplicada separadamente por diferentes avaliadores, pois as
questbes/ recomendacgOes constantes no Checklist sempre serdo efetivamente

verificadas.

e Avaliacdo Heuristica: Método de avaliacdo cujo objetivo é
identificar problemas relacionados a andlise do fluxo de interacdo necesséria para
desempenhar tarefas reais. Avaliagcdo que pode ser realizada por qualquer pessoa,
mas € aconselhavel que essa avaliacdo seja feita por pessoas com alguma
experiéncia em avaliacdo de softwares, para se obter um bom desempenho sem

utilizar um grande nimero de avaliadores, (DIAS, 2007).

e Métodos de Inspecdo: Com as experiéncias dos avaliadores,
assim como a analise antecedente do assunto do sistema, sdo fatores significativos
para o sucesso da avaliacdo por meio dos métodos de inspec¢édo. De acordo com
Dias (2007) esse tipo de avaliacdo néo estabelece a presenca do usuario do sistema
e se fundamenta em regras de recomendacdes e principios/conceitos previamente

estabelecidos. Alguns métodos de inspecao que podem ser citados séo (Dias 2007):
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e Inspecao Cognitiva: segundo Dias (2007) é uma técnica de
revisdo, desenvolvida no ano de 1992 por Polson, Lewis e Wharton, em que 0s
responsaveis pela avaliacdo simulam cenarios de tarefas, a partir de um protétipo
utilizam a interface como se fossem um usuario em seu primeiro contato com o
software. Cada tarefa realizada pelo suposto usuario passa por uma analise
minuciosa. Exige que o avaliador conhe¢a com antecedéncia os cenarios das
tarefas, os tipos de usuarios, o contexto de uso e a sequéncia de a¢des necessarias
para que o usuario final complete as tarefas (Melchior et al. (1995) apud Dias
(2007)). Este tipo de avaliacdo € indicado para a fase inicial de desenvolvimento, ja
gue pode ser adotado mesmo quando existem apenas especificacdes do sistema a
ser avaliado.

e Inspecdo Formal: Geralmente utilizada nas fases finais de
desenvolvimento do software, para deteccdo de problemas, principalmente de
usabilidade. Para realizacdo desta técnica é necessario reunir um grupo de pessoas,
cada uma representando um papel especifico (ou avaliador especialista ou
desenvolvedor). Cada avaliador serd designado a realizar sua inspecao
individualmente, fora do ambiente e em um prazo estipulado (DIAS, 2007). Porém,
Melchior et al. (1995) apud Dias (2007) diz que a confiabilidade e a validade de seus
resultados, entretanto, sdo consideradas desconhecidas no levantamento sobre

meétodos de avaliacdo de usabilidade.

3.2.2 Objetivas/empiricas

O usuério tem participacdo ativa, com sessdes de observacao da

interacdo, a exemplo da técnica de ensaios de interacéo.

e Ensaios de Interacdo: Simulacdo de uma situacdo real de
trabalho, em campo ou em laboratério, da qual participam usuarios representativos
da populacdo alvo do sistema com o objetivo de revelar problemas ligados a
utilizacdo real do sistema e obter dados objetivos sobre a produtividade na
interacédo, (RAMOS, 2004).

3.2.3 Prospectivas
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Avaliacdo que exige a presenca do usuario, contribuindo com suas
experiéncias, opinides e preferéncias. Baseiam-se nas aplicacées de questionarios

de satisfacdo ou insatisfagdo do usuério ao utilizarem o software, (DIAS, 2007).

e Questionarios: Este instrumento pode identificar indicios de
problemas de uso do sistema por um certo tipo de usuario, em um determinado
ambiente operacional ou realizando uma certa tarefa (DIAS, 2007). Com base nas
perguntas formuladas, o avaliador interage diretamente com 0s usuarios.

Segundo (Gilnter (1999) apud Lima (2003), um questionario é

composto por quatro sessdes:

e Bases conceituais e populacionais: Qual o objetivo da
pesquisa em termos dos conceitos a serem pesquisados e a populacdo alvo? O
objetivo do estudo determinara os conceitos a serem investigado. A populacéo alvo

definird os diferentes tipos de amostra.

e Contexto social da aplicacdo do instrumento: Diz respeito a
como o pesquisador convence o0 respondente de que vale a pena participar da
pesquisa.

e Estrutura légica do instrumento: Uma estrutura bem pensada
contribui significadamente para reduzir o esforco fisico e/ou mental do respondente,
além de assegurar que todos os temas de interesse do pesquisador sejam tratados

numa ordem.

e Elementos do instrumento: parte principal do instrumento,
Fowler (1998) apud Lima (2003), delibera que um bom instrumento de avaliagéo
prospectiva é aquele que gera respostas autenticas e validas, para isso apresenta

cinco caracteristicas fundamentais:

a) A pergunta necessita ser compreendida consistentemente;
b) A pergunta precisa ser comunicada consistentemente;
c) As expectativas quanto a resposta adequada precisam ser

claras para o respondente;
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d) A menos que se esteja verificando conhecimento, os

espondentes devem ter toda informacdo necessaria,

e) Os respondentes precisam estar dispostos a responder.

O autor ainda descreve que para garantir tais propriedades, cada

questdo deve ser exclusiva, sucinta, clara, além de escrita em vocabulario

adequado.

Apresenta-se no Quadro 1 as comparagdo entre 0S principais

métodos de avaliacdo, definindo cada um, os membros envolvidos, as técnicas

utilizadas e o objetivo principal de ambos.

TIPODE | cyvoLvipos | TECNICAIMETODOLOGIA UTILIZAGAO | OBJETIVO (tipo de
AVALIACAO (definicao) diagnéstico)
Preditiva/ Sem a Avaliac;éo via Checklist Grande quantidade de
Analitica participacao - S0 inspecdes e requisitos propostos por | problemas

do  usuario. | padrées de qualidade baseadas em listas | intermediarios e
Baseado nos | de verificagdo, guidelines e normas. menores; facilita a
conhecimento | posihilidade de ser realizada por | identificacdo de
S €  nas| hoetistas , ndo exigindo especialistas em | Problemas, reduz o
experiéncias interfaces homem-computador, pois o nivel de subjetividade
dosl_ g conhecimento ergonomico esta contido no | € d€ custos.
avalladores € | jnstrumento de Avaliagio.
em modelos Avaliacdo heuristica i
formais ¢ Todos os tipos de
Anélise de Conformidade do Sistema diante | Problemas
de padrdes de qualidade ou heuristicas | €rgonomicos do
definidas por especialista. fsolftware, inclusive os
alsos.
- A Avaliacdo de usabilidade da-se a partir
de regras heuristicas e de experiéncias,
conhecimentos ou habilidades pessoais ou
de grupos.
Inspecdo Cognitiva Problemas gerais e
Confronto entre as légicas de operagdo do | iniciais  (ligados  a
projetista e de um usuério novato. Modo | intuitividade do
formalizado de imaginar os pensamentos e | Sistema)
as acdes dos usuérios leigos.
Inspecdes Formais Detectar problemas de
Dois grupos de andlise critica s&o formados: | Usabilidade.
grupo de desenvolvimento e avaliadores
especialistas (oponentes)
Técnicas - Com  a | Ensaios de interag&o Revelar  problemas
Objetivas/ participa¢a® | simulago de uma situagéo real de trabalho, | ligados & utilizacgo
Empiricas direta de | em campo ou em laboratério, do qual | feal do sistema e
USU&rios; obter dados objetivos

- Baseadas na
observacédo da
interacao.

participam usuarios representativos da
populacao-alvo do sistema.

sobre a produtividade
na interacdo. Revelam
barreias e obstaculos
gerais, iniciais e
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definitivos.

Técnicas
Prospectivas

Envolve o]
usuério, colher
opinides sobre
a utilizacdo do
software.

Questionarios

S&o Uteis para obter informacdes quando
existir um grande nimero de usuérios ou
guando estes estiverem geograficamente
distribuidos, segmentados por perfil ou por
amostragem.

Avaliar a satisfacdo ou
insatisfacdo  relativa
ao sistema e a sua
operacao

Quadro 1. Comparacéo entre tipos de avaliagdo, técnicas utilizadas e objetivos
Fonte: Padilha (2004, p.44) apud Schitz (2007).

Pode-se definir que o instrumento desenvolvido neste trabalho de

concluséo de curso, que teve como base o instrumento de avaliagdo utilizado pelo

LablUtil, é classificado como uma Avaliacdo de Técnica Prospectiva, pois recolheu

através de um questionario, as opinides dos usuarios a respeito do software.
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4 EDUCACAO ESPECIAL

Muitas vezes imaginam-se o0s Portadores de Necessidades
Especiais (PNE), como pessoas dificeis de lidar e que tenham formacbes que
dificultem sua comunicacao. Mas deve-se compreender que estas pessoas possuem
uma forma diferente de expressar seus aspectos intelectuais e que cada uma
oferece um tipo de desenvolvimento qualitativo distinto e Unico. (SALOMONI;
AMANTE, 2002).

Desde a década de 80 e principio dos anos 90, inicia-se no ambito
internacional, envolvendo grupo de pessoas deficientes ou ndo, uma luta contra a
idéia de que a educacao especial, embora colocada em pratica com a integracao
escolar, estivera isolada em um mundo a parte, dedicando atencdo para reduzida
porcdo de alunos qualificados com necessidades educacionais especiais
(INCLUSAO, 2005).

Para o Ministério da Educacdo (MEC, 1998), educacao especial é
uma “modalidade de educacao escolar, voltada para a formacéo do individuo, com
vistas ao exercicio da cidadania”. Ainda, a educacao especial deve satisfazer em
todos os niveis de ensino: do ensino fundamental a educacéao superior.

Ultimamente, fala-se muito em inclusdo dos PNEs nas escolas
regulares e uma das metas do Ministério da Educagéo é revogar “toda desigualdade
de renda, de classe, de género, de religido, de raca e de deficiéncia fisica no acesso
a educacao” até o ano de 2015, (TANAKA, 2004).

O Grupo de Trabalho sobre a Pessoa com Necessidades Especiais
(GRUPO, 2002) apresenta o conceito de PNE: é a pessoa que, por apresentar, em
carater permanente ou temporario, alguma deficiéncia fisica, sensorial, cognitiva,
multipla, ou que é portadora de condutas tipicas ou ainda de altas habilidades,
necessita de recursos especializados para superar ou minimizar suas dificuldades
(ALVES et al., 2002).

E necessario que o PNE tenha uma visdo realista de suas
habilidades, suas limitagfes e de como ele é similar e diferente dos outros. Ele deve
ter consciéncia de que todas as pessoas sdo diferentes e que ser diferente néo
denota ser “melhor” ou “pior”. O PNE deve ter a consciéncia que ter uma deficiéncia
constitui que certas coisas demoram mais para serem realizadas, tem de ser

alcancadas de outras maneiras ou talvez nem possam ser cumpridas. Desta forma
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devem aumentar a confiangca em suas aptidées e habilidades para expandir seus
talentos e interesses, (MILLER, 1995).

Considerando as caracteristicas da educacédo especial, pode se
relatar que o objetivo da atual educacdo sem duvida € o desenvolvimento da
compreensao com 0O outro, e a percepcao de formas de interdependéncia,
respeitando os valores do pluralismo e a compreens&o mutua (INCLUSAO, 2005).

Desta forma o Brasil vem realizando uma grande virada. Sabe-se da
necessidade e da urgéncia de se enfrentar o desafio da inclusédo escolar e de
colocar em prética os meios pelos quais ela ira se concretizar. Por isso, deve-se
promover uma reforma estrutural e organizacional das escolas comuns e especiais.
Para que analisem com mais serenidade ao que todo e qualquer aluno merece: uma
escola capaz de oferecer-lhe condicbes de aprender, na convivéncia com as
diferencas e que valoriza o que consegue entender do mundo e de Si mesmo
(INCLUSAO, 2005).

4.1. Iniciativas para Educacao Especial

Atualmente instituicGes buscam proporcionar ao PNEs conforto,
confianca e principalmente a felicidade nas tarefas que realizam. Desta forma

estudam e desenvolvem projetos como os descritos neste capitulo.

4.1.1 Projeto Instituto de Tecnologia Social APAE Bauru-SP

A APAE de Bauru foi selecionada para participar do Projeto
‘Inclusdo Digital e Social das pessoas com deficiéncia nos Telecentros
Comunitarios”. O Projeto, coordenado pelo Instituto de Tecnologia Social (ITS), visa
a inclusao digital e social da pessoa com deficiéncia nos telecentros (APAE Bauru,
2006).

O Projeto do ITS compreende a realizacéo das seguintes atividades:

a) Selecao de telecentros;

b) Curso de Capacitacdo para os coordenadores/monitores com o
objetivo de adquirirem os conhecimentos e as habilidades necessarias para
atenderem as pessoas com deficiéncia;

c) Treinamento de coordenadores/monitores para atuarem como

multiplicadores;
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d) Fornecimento de Tecnologia Assistiva (equipamentos de
acessibilidade) que permitam a interacéo da pessoa com deficiéncia ao computador;

e) Acompanhamento da instalacdo dos equipamentos;

f) Acompanhamento das atividades dos coordenadores/monitores
com opublico alvo;

g) Desenvolvimento de atividades que estimulam as habilidades das
pessoas com deficiéncia e ajude na inser¢cdo no mercado de trabalho;

h) Monitoramento das a¢cdes de multiplicacao.

4.1.2 Projeto Cidadéao Especial : HOLOS - Sistema Educacional

A partir do convénio firmado entre a Associacdo de Pais e Amigos
dos Excepcionais de Bauru e o Conselho Federal Gestor do Fundo de Defesa de
Direitos Difusos (CFDD), 6rgédo vinculado a Secretaria de Direito Econémico do
Ministério da Justica, foi possivel desenvolver o Projeto Cidaddo Especial, cujo
principal objetivo foi promover a inclusdo socio-educacional, profissional e digital da
pessoa com deficiéncia. Este projeto € desenvolvido por meio de pesquisas
tecnologicas e a producao de tecnologia disponibilizada gratuitamente, denominada
HOLOS - Sistema Educacional (APAE Bauru, 2006).

O HOLOS é um sistema que propicia a pessoa com deficiéncia
estratégias para seu desenvolvimento global e sua aprendizagem, o conhecimento
de seus direitos e a aquisicao de habilidades béasicas e de gestdo, bem como de
valores éticos e de cidadania. Sistema flexivel que possibilita ao educador definir
parametros em cada atividade, individualizando a experiéncia de ensino e
aprendizagem; é aberto: o conteudo € dinamico e pode ser adaptado a realidade
sécio-educacional de cada aluno; € abrangente: oferece atividades relacionadas as
competéncias cognitivas, socio-afetivas, motoras e linguisticas, considerando o
educando na sua totalidade.

E um sistema cujas principais finalidades estdo voltadas ao
desenvolvimento de habilidades e competéncias cognitivas, linglisticas, soécio-
afetivas, motoras e educacdo em direito e cidadania, a ocorrerem por meio das
atividades de: Filmes,Sobreposicao, Ligacdo, Quebra-cabeca, Jogo de Conjunto,

Jogo da Memédria, Trabalho e Direito e Cidadania. Requer o ambiente Windows
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2000, NT, XP, 98, ou ME e necessita de um Plug-in Flash Player para ser
executado (HOLOS, 2006).

4.1.3 Projeto de informética, inclusédo e cidadania: Projeto de Extenséo na
APAE de Joéo Pessoa.

Na APAE/Jodo Pessoa, desde 2000, vem sendo realizado um
trabalho de Extensdo de Informatica para alunos especiais. A instituicdo tem como
objetivo minimizar as dificuldades psicomotoras, cognitivas, emocionais, sociais e de
linguagem, atuando na prevencéao e diagnostico, habilitando ou reabilitando pessoas

com deficiéncias, nas diversas faixas etérias, através de equipe multiprofissional.

Os usuéarios da APAE-JP, apresentam em sua grande maioria,
Sindrome de Down, Deficiéncia Mental e Fisica, Paralisia Cerebral, deficiéncias
multiplas, deficiéncia de fala entre outros (CARVALHO et al, 2007 ).

Os autores descrevem ainda o laboratério de informatica da APAE-
JP como sendo um ambiente digital, criado para proporcionar a aprendizagem de
pessoas cujos padrdes ndo seguem quadros tipicos de desenvolvimento.

As atividades foram concretizadas, através de programas para
trabalhar aspectos como: Motor, Visual, Auditivo, Cognitivos, Emocionais e Sociais,
aspectos estes que foram avaliados através de observacdes registradas
diariamente. Foram trabalhados, entre outros, os Programas: paint, Word,
micromundos, hagaqué, fazendinha, turma da Ménica, além de varios jogos
pedagogicos e de lazer (CARVALHO et al, 2007 ).

Analisando-se os trabalhos e o0os comportamentos apresentados
pelos alunos em 2007, constatou-se que 95% dos participantes, foram beneficiados
pela Informatica, em aspectos como: aumento da auto-estima, melhoria na
coordenacdo motora e atencdo, melhor aproveitamento dos conteudos curriculares
(CARVALHO et al, 2007 ).

4.1.4 Desenvolvimento de Software Educacional para Criangas Portadoras de
Sindrome de Down

Este trabalho foi desenvolvido por um grupo de pesquisa da
Universidade Norte do Parana e tem o apoio pedagoégico da APSDown, instituicao

de Londrina — PR que trabalha com criangas portadoras de Sindrome de Down.
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O software proposto € um jogo educacional para criancas de 4 a 6
anos portadoras de Sindrome de Down. Através da tematica ‘Meio Ambiente’ e
usando elementos ludicos, sons, cores e todo recurso de midia disponivel, seréo
desenvolvidas varias atividades que abordem os numeros de 0 a 9, as vogais e as
cores basicas.

Para o desenvolvimento deste software educacional foi realizada
uma pesquisa na area pedagodgica, que abordada toda a parte educacional da
crianca portadora de Sindrome de Down, suas facilidades e dificuldades no
aprendizado, atividades curriculares, comportamento e facilidade no uso do
computador, modelagem pedagdgica em jogos educacionais e outras caracteristicas
relevantes (AMARAL, GOMEDI, 2004).

Os trés projetos descritos neste capitulo focam-se no
desenvolvimento educacional e social dos PNEs. Desenvolvem atividades que
proporcionam aos deficientes uma vida social integra, levando em consideracao o
preconceito que estas pessoas enfrentam em seu ambiente de estudo, trabalho e

até mesmo no préprio ambiente familiar.
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5 SOFTWARE SUPERLOGO NA EDUCACAO

Em 1982 projetou-se a criagdo do Nucleo Interdisciplinar de
Informatica Aplicada a Educacéo, o qual, tem como atividade central o Projeto Logo,
sob a coordenacédo das Professoras Maria Cecilia Calani Baranauskas e Heloisa V.
R. Correa Silva (CHAVES et al., 1983).

O Projeto Logo da UNICAMP foi o primeiro de sua natureza a ser
implantado no Brasil, quando poucas eram as pessoas preocupadas com o assunto.
Seu objetivo inicial foi introduzir a linguagem Logo no Brasil, adequa-la a realidade
brasileira, com base em um estudo piloto com algumas criancas, estudo este que
teria por objetivo verificar como o ambiente Logo influencia a aprendizagem
(CHAVES et al., 1983).

O Logo é uma linguagem especifica, que € muito proxima da
linguagem natural. No Logo, programar é descrever com palavras, as acfes que 0
computador tem de executar. Qualquer pessoa (inclusive uma crianca de primeira
série) consegue comecar a trabalhar com o Logo apds alguns minutos de contato

com a linguagem (Serba, 1999 apud Gadonski, Beque, 2005).

O software Superlogo € uma ferramenta que tem como base a
linguagem logo, linguagem computacional que €& focada na interacédo
crianca/computador. Mais especificamente, através dessa linguagem a crianca
comanda uma Tartaruga: um objeto abstrato do software Superlogo,como mostra a
Figura 1. Classifica-se a ferramenta como um software tutelado, pois permite através

da linguagem Logo que o usuario ensine o computador.

Nesta Otica, a aprendizagem que decorre do uso adequado do
computador na educacdo é uma aprendizagem por exploracdo e descoberta, sendo
dado ao aluno, neste processo, o papel ativo de construtor de sua propria
aprendizagem, que se caracteriza ndo com mera absorcao de informagdes, mas isto
sim, como um fazer ativo (CHAVES et al., 1983).
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EA superlaga 3.0-[ ] =l (s
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Tartaruga (cursor)
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Figura 1. Tela principal do software Superlogo
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Listagem dos__| Restaurar janela comandos
comandos [T Tat Estado
Pausa Parar
| L~ [ Executar |
__—'-""';H

Caixa de entrada

Figura 2. Janela de Comando do software Superlogo

Na janela grafica representada pela Figura 1, sdo executados o0s
movimentos da tartaruga. A caixa de entrada presente na janela de comandos
Figura 2, permite que os comandos sejam digitados, apos a entrada dos comandos
este sdo executados clicando-se sobre o botdo executar presente ao lado da caixa
de entrada de comando ou clicando-se no botéo enter.

Além das janelas a interface do Superlogo é composta por um grupo
de botdes cujas funcionalidade sdo apresentadas a seguir.

e Executar: executa o comando digitado na caixa de entrada.

e Pausa: interrompe a acao do programa.

e Parar: finaliza o programa em execugao.

e Tat: limpa a tela grafica, colocando a tartaruga na posicéao inicial.

e Estado:abre uma janela que mostra o estado de varios parametros

do Superlogo.
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e Restaura janela comandos: apaga o conteludo da janela listagem
de conteudos.

e Restaurar janela gréafica: apaga janela grafica, restaurando todos
0s parametros da tartaruga.

Através de termos do dia a dia como: para frente, para tras, para
direita, para esquerda, a crianga movimenta a Tartaruga. Estas instrugdes iniciais
sdo denominadas de comandos, o software comporta além dos termos primarios,
que as criangas ampliem os comandos, ampliando desta forma o “vocabulario” da
Tartaruga (Barrella, 1988). Segue na tabelal outros comandos que facilitam a

movimentacgao do cursor.

Comando Funcéo realizada
pf n°/ parafrente n® Desloca a tartaruga para frente.
pt n°/ paratras n° desloca a tartaruga para tras.
pd n°/ paradireita n° vira a tartaruga para a direita.
pe n°/ paraesquerda n° vira a tartaruga para a esquerda.
ub / useborracha coloca a borracha sob a tartaruga,

permitindo que ela apague linhas por
onde passar.

un /usenada retira o lapis ou a borracha da tartaruga,
permitindo que ela se desloque na tela
sem deixar linhas.

dt / desaparecatat torna a tartaruga invisivel.

at / aparecatat torna a tartaruga visivel.
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att / apaguetexto apaga somente 0 que estiver escrito na
tela texto.

ad / apaguedesenho apaga o desenho feito na tela.

pc / paracentro desloca a tartaruga para a posicao inicial

(centro da tela).

pca/ paracentroa desloca a tartaruga para a posicao inicial
(centro da tela) e apaga o desenho que

estiver na tela.

Tabela 1. Alguns Comandos do Software Superlogo

Para realizar a atividade basta mover a tartaruga de modo que ela
deixe desenhos pelo seu caminho. Os comandos PARAFRENTE numero (PF
nimero) e PARATRAS ndmero (PT niimero) fazem a tartaruga andar e os comandos
PARADIREITA no (PD no) e PARAESQUERDA numero (PE numero) giram a
tartarugal. Ao usar esses comandos é necessario especificar o numero de passos
para frente e para tras ou a medida do grau do giro quando para esquerda ou para
direita (Rocha, Freire, Prado, 2000).

A personagem principal da ferramenta defini sua posi¢ao em relacao
a um sistema de coordenadas cartesianas (X, y) cujo ponto [0 O] representa o centro
da tela grafica e por uma orientacdo em relacdo a um eixo cujo ponto inicial € 0°. Os
comandos PF e PT alteram a posicao da tartaruga (eixo y) e os comandos PD e PE
a sua orientacgéo (eixo x) (Rocha, Freire, Prado, 2000).

Pode-se escrever na tela através do comando ROTULE. Este
comando precisa de um parametro que pode ser um numero, ou uma palavra ou

uma lista. Por exemplo na Figura 3, os comandos produzirdo como resultado:
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ﬂ SuperLogo 3.0 -[1] -

==
Arquive  Procedimento  Modo de Execugdo  Bitmap  Formatar Zoom
Ajuca
pd 90
rotule [LOGQ] LOGO  Natalia Sardinha
rotule [Natalia Sardinha] 1 anos
rotule [21 anos]

Figura 3. Comando Rotule

Através da Figura 4, nota-se outra possibilidade de trabalhar na ferramenta, ela
possibilita a execu¢do de desenhos através de comandos.

ﬂ SuperLaga 3.0 -[] -

= (= ][==
Arquiva  Pracedimenta  Mada de Execugia  Bitmap  Farmatar  Zoam  Ajuda

:: Janela de Comandaos

(=1 S| =5
nowva bandeira - Festaurar janela grafica
nova bandeirs Restaurar janela comandas

2 Tat | Estaco
! FPausa | FParar
| Executar

Figura 4. Desenhos no Superlogo

5.1 Projetos em Informatica na Educacéo Especial que utilizam o Superlogo

Descreve se agora alguns estudos realizados com criancas PNEs

gue utilizaram o software Superlogo e o benéfico que 0 mesmo trouxe para 0s
usuarios.
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5.1.1 Aplicagao do Superlogo com criangas com deficiéncia auditiva

Durante o ano de 1986 um grupo de criancas deficientes auditivas
com idade variando entre seis e sete anos vém utilizando a linguagem Logo. Este
grupo (seis criangas ao todo) é mantido pelo Centro de Reabilitacdo Prof. Dr. Gabriel
Porto — Faculdade de Ciéncias Médicas — UNICAMP.

Na sala de aula, convivem o computador e demais materiais
pedagdgicos tradicionais, sendo que estas ferramentas educacionais tém sido
utilizadas de forma integrada. As criangas estdo na escola durante quatro manhas
da semana. No primeiro semestre, observou-se o desempenho das criancas em
testes de comunicacao (Barrella, Gagliardi, Valente, 1987).

Verifigue se o0 projeto existe até hoje ou se ja terminou. Se ja

terminou € bom constar o ano de término, quanto tempo ele durou.

5.1.2 Trabalho com crian¢ca com déficits motores decorrentes de sequela de
lesdo cerebral precoce.

O trabalho realizado por Valente (Valente, 1983 apud Garcia, 1988)
mostra-nos que o computador pode ser, ndo s6 uma ferramenta ou um caderno
eletrdnico, mas também auxiliar-nos a desvendar e libertar o real potencial dessas
criangas.

O ambiente de aprendizagem Logo auxiliou trabalhar com o
potencial de criancas que possuiam déficits motores decorrentes de sequela de
les&o cerebral precoce. Esta atividade foi aplicada no decorrer dos anos de 1986 e
1987 de vérias maneiras:

- forneceu uma ferramenta de trabalho, um caderno eletrdnico. A
crianga conseguia através da maquina, executar o que ndo poderia fazer com lapis e
papel: escrever e desenhar.

- Em determinados momentos, pdde ser utilizado como um recurso
para trabalhar dificuldades especificas, como orientacdo espacial e lateralidade.

- Permitiu diagnosticar como a crianga elabora seu raciocinio e
resolve problemas. O tipo de linguagem computacional Logo fornece a crianca a
oportunidade para trabalhar com planejamento e buscar resolucdo para um

problema (Garcia, 1988).
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6 AVALIACAO PROPOSTA

A avaliacdo do Software Superlogo sob a otica do usuario foi
realizada pelos alunos da escola Municipal Leda Canario de Lima Bandeirantes -
PR, através do questionario de avaliacdo prospectiva. A avaliacdo foi realizada na
propria instituicdo de ensino.

Para realizacdo desta avaliacdo, anteriormente os alunos tiveram
gue conhecer e utilizar a ferramenta Superlogo. Desenvolveu e planejou-se aulas,
gue continham atividades semelhantes as tarefas realizadas em sala de aula, para
gue estas fossem desenvolvidas no Software.

O método de utilizacdo de questionarios com uma linguagem simples
foi adequado para que os alunos compreendessem a avaliacdo, desta forma

facilitando a coleta dos resultados.

6.1 Publico alvo

O publico alvo selecionado é composto por 14 alunos, a faixa etaria
do publico alvo varia de 6 a 15 anos como descrito no Grafico 1 e fazem parte da
primeira série especial do ensino fundamental da Escola Leda Canario de Lima do

municipio de Bandeirantes - PR.

Idades

3,5

2,5

2

1,5
Nl

A PN
0] . T . . .

6 anos 8anos 9anos 10anos 1lanos 12anos 13anos 15anos

Grafico 1. Idades dos Alunos

Resolveu-se trabalhar com esse publico alvo, por possuirem
deficiéncias cognitivas, possuem dificuldades como: memorizagéo, lentiddo na

realizacdo das tarefas, assimilacdo dos conteudos. Além disso, sdo criangcas com
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comportamentos agitados que demonstram falta de atencdo e concentracao,
algumas tomam medicamento para estabilizacdo do humor.

As professoras empregam contetdos que permitem que os alunos
participem de atividades de competéncia e habilidades, possibilitando a descoberta
de si mesmo enquanto podem adquirir potencialidades. Ainda sao tratados
conteudos que abordam questdes envolvendo postura corporal, e nocbes de
lateralidade. Trabalha-se o equilibrio e postura, desenvolvendo a coordenacéao
motora, de forma que desenvolvam o psicoldgico, a personalidade afetivo-emocional
e cognicdes de percepcao visual, sdo desenvolvidas atividades que mostram com
clareza qual é o lado direito e qual o lado esquerdo.

Toda esta estratégia aplicada pelas professoras é para que seja
possivel trabalhar com mais facilidade os conteudos das disciplinas escolares como
portugués e matematica.

A figura 5 apresenta uma foto do publico, estdo na sala de aula da
escola municipal que foi realizado a experiéncia deste trabalho.
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Figura 5. Publico Alvo

6.2 Area do Dominio Instrucional

Os alunos ja utilizam o computador em outras atividades de ensino,
mesmo antes do inicio desta pesquisa. O computador fica localizado na propria sala
especial onde os alunos assistem as aulas diarias. Nota-se que mesmo ja havendo
atividades desenvolvidas no computador, os softwares adotados ndo séo
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educacionais, nem tdo pouco as atividades desenvolvidas focam os contetudos
curriculares.

Considerando esses aspectos que podem ser aprimorados, foi
proposto um conjunto de atividades que, utilizando o computador, pudessem
complementar os conteudos curriculares das disciplinas de Matematica e Portugués
com o uso de um software educacional.

A ferramenta adotada para tais atividades foi o Superlogo. Quanto
ao conteudo de Portugués foram adotadas atividades que envolviam a descricdo do
alfabeto, trabalhando com a escrita de palavras e com o nome proprio de cada
aluno.

Em relacdo ao conteudo de matematica foram desenvolvidas
atividades com os numerais de 0 a 10 (ja que a sugestdo da ementa escolar € que
se trabalhe apenas com esse intervalo numérico). Dessa forma, foi possivel aplicar
exercicios de adicdo envolvendo figuras (nas atividades em sala utilizam objetos
para auxiliar nos calculos).

Além de se trabalhar os contetdos da ementa escolar a ferramenta
foi ideal para explorar questdes como lateralidade e coordenagéo motora.

6.3 Ambiente Utilizado

Os testes com os usuérios foram realizados no proprio ambiente em
gue costumam trabalhar, com seus equipamentos e acessoérios habituais. Desta
forma o local utilizado para realizacdo da avaliacdo foi a sala de aula da escola
estadual Leda de Lima Canério, situada no municipio de Bandeirantes, escola dos
alunos PNEs selecionados para realizacdo da analise de acessibilidade.

O papel desempenhado pela instituicdo que onde esta sendo
desenvolvida esta pesquisa € inteiramente benéfico e incentivador. Dao as criancas
com deficiéncia a oportunidade de estarem em contato com pessoa que hao
possuem nenhum tipo de deficiéncia, desta forma estas sentem-se totalmente
inclusas socialmente. Observa-se que este tipo de tratamento proporciona que as
criancas cresgcam em uma sociedade que privilegie a inclusdo e portanto estas

criangas nao crescem em uma sociedade que fomente aversédo e medo.
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6.4 Instrumento de Avaliacao

Além da andlise das condi¢des cognitivas do software, é adequado a
combinacdo de metodologias de avaliacdo que considerem questdes da area
tecnologica, estabelecendo critérios especificos que sdo necessarios para definir se
a ferramenta apoiara os usuarios nas suas tarefas e no ambiente em que sera
utilizado, proporcionando de tal modo um ambiente de ensino-aprendizagem de
qualidade (PRATES; BARBOSA, 2003).

O grafico 2 mostra os a quantidade questbes referente a cada
critério analisado no  questionario. Nota-se  referente  ao  critério
compatibilidade,quatro questfes, quanto a legibilidade tem-se seis questdes e 0s

demais critérios trazem uma questdo cada um.
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Grafico 2. Quantidade de questdes e seus critérios

O questionario de avaliacao foi desenvolvido com base nas diretrizes
detalhadas na secdo 2.3. Foi elaborado e totalmente adaptado a uma linguagem
compreensivel pelos alunos. De maneira que algumas questdes foram
desenvolvidas conforme as necessidades analisadas no decorrer da utilizagdo da

ferramenta. Mesmo seguindo esta métrica durante certas ocasides da aplicacdo do
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questionéario, foi necessario um acompanhamento na leitura, desta forma
proporcionando clareza para os alunos que estavam auxiliando no processo de
avaliacdo. Como exemplo das adaptacfes tem-se: Verifique se o texto esta escrito
na voz ativa, adaptada ficou: As palavras do jogo da tartaruga lembram uma
ordem? Outra questdo utilizada foi: Verifigue se ha um contraste favoravel entre as
cores do texto e as do fundo no qual o texto se encontra, que passou a ser: O fundo
branco e os desenhos na cor preta facilitam que vocé veja com clareza as atividades

gue vocé fez? As demais questdes adaptadas seguem detalhadas no Apéndice A.

As questbes adaptadas tinham por objetivo, através de uma
linguagem simples, proporcionar o entendimento aos alunos para que estes

fornecessem os dados importantes para explanacéo dos resultados neste trabalho.

Por meio dos alunos PNEs que utilizaram a ferramenta e da
instituicdo de ensino municipal Leda Canéario de Lima, foi possivel analisar a
acessibilidade do software, definindo desta forma os fatores favoraveis e os critérios
gue necessitavam de melhorias. Estes serdo apresentados no proximo capitulo da
presente pesquisa. Toda a experiéncia foi acompanhada pela professora que esta

em contatos diarios aos alunos.
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7 RESULTADOS OBTIDOS

Primeiramente, antes da aplicacdo do questionario de avaliacao, foi
sugerida a aplicacdo de trés aulas, estas foram preparadas e aplicadas ao publico
alvo, como seguem detalhada nos anexos (colocar os numeros das aulas). As aulas
trataram respectivamente dos seguintes temas: Introducdo ao Superlogo, Superlogo
- Portugués, Superlogo - Matematica.

Nas préximas secdes serdo apresentadas as caracteristicas de cada
uma das aulas e a analise dos resultados do questionario de acessibilidade.

7.1 Primeira aula - Apresentando a Ferramenta Superlogo

A primeira aula foi aplicada com o objetivo de introduzir e explicar os
principais comandos do software Superlogo. Esta aula foi aplicada a 12 alunos do
total de 14 que compdem a sala, cada um permaneceu de 12 a 15 minutos em
contato com a ferramenta, o periodo foi suficiente para a aplicacdo do que foi
planejado.

Foi explanado ao mesmo tempo questdo de lateralidade,
trabalhando com o conceito de lado esquerdo, lado direito, frente e atras que por
sinal foi bem assimilado pelos alunos, como segue no Gréfico 3. E possivel observar
gue somente trés alunos dos que presenciaram a aula demonstraram dificuldade em

assimilar o quesito de lateralidade e espago.

Analise da Primeira aula

M alunos que apresentaram
facilidade na primeira
aula

i alunos que apresentaram
dificuldade na primeira
aula

Grafico 3. Andlise das dificuldades apresentadas pelos alunos na primeira aula
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Os alunos indicaram entusiasmo em conhecer a ferramenta, ainda
mais devido ao fato deles estarem ensinando as tarefas para a tartaruga. No
momento em que a tartaruga se movimentava demonstravam satisfacdo e se
postavam de forma risonha, embora um pouco timidos.

Mostraram-se motivados no momento em que foi dito que iriam
trabalhar com outras atividades. Foram informados de que os préximos exercicios
aplicados envolveriam conteudos de matematica aprendidos na sala de aula.

Ainda na primeira aula, os alunos tiveram o contato suficiente para
conhecerem 0s principais comandos do software Superlogo. O titulo da aula foi:
Apresentando a Ferramenta Superlogo. Seus objetivos eram: ensinar os alunos a
utilizar os comandos basicos da ferramenta Superlogo e focar as questbes de
lateralidade, permitindo que os alunos tenham nocao de espaco.

Na Figura 6 é apresentada uma atividade realizada por um aluno de
9 anos. Em seu primeiro contato com a ferramenta o aluno fez com que a tartaruga
além de percorrer um caminho ordenado por seus comandos, escrevesse algumas

palavras através do comando “rotule”.
ﬂ SuperLogo 3.0 -] EI@

Arquiva  Procedimento  Mado de Execugdo  Bitmap Formatar Zoom  Ajuda

geovani % anos

ﬂJaneIa de Comandos =1 T [
Restaurar janela grafica

»

un pf 100
ul pt 100 Restaurar janela comandos

e 0D Tat Estado
rotule [ 9 anos]

Pausa Parar

1+ [m

Executar

Figura 6. Atividade desenvolvida na primeira

Por meio da Figura 7 nota-se outra atividade desenvolvida na

primeira aula, este aluno teve a idéia de descrever além dos comandos basicos para
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mover a tartaruga, palavras que fazem parte do seu dia a dia. As palavras descritas
pelo aluno fazem parte da decoracdo da sala de aula, ficam expostas para auxiliar
os alunos na memorizacao do alfabeto.

Ed superloga 3.0- 1] —

Arquiva  Procedimenta  Mada de Execugio  Bitmap  Formatar  Zoom  Ajuda

chacara vaca “%apo

ﬂ Janela de Comandas [ =] )
un pf 200 - Restaurar janela grafica
pt 80 Restaurar janela comandos
pt 40 Tat Estadn
ul rotule[sapo]
FPausa Farar
[
| Executar |

Figura 7. Atividade desenvolvida na primeira

Notou-se que apesar da deficiéncia cognitiva apresentada pelo

publico alvo, poucos alunos apresentaram dificuldade para realizar os comandos.

7.2 Segunda aula — Explorando Matematica no Superlogo

Esta aula foi elaborada com a possibilidade de se trabalhar
conteudos curriculares através da ferramenta Superlogo. Seu titulo é: Adicdo através
do Superlogo. Foram preparados seis exercicios de adicdo como o descrito na

Figura 8, para serem resolvidos pelos alunos.
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Ed superlogo 3.0 -1 -
Argquivo  Procedimento  Mado de Execusdo  Bitmap  Formatar  Zoom  Ajuda

E3 1ancla de Comandas (=8| B =]
exercicoum - Festaurar janela grafica
Ainda nfio aprendi exercicoum Fiestaurar janela comandos
EXERCICIOUN Tot | Extodo
EXERCICIODOIS

di Pausa | Parar

Pl

Figura 8. Atividade de Adicdo aplicada na segunda aula.

Os exercicios foram aplicados a 12 alunos que em média

permaneceram 15 minutos no computador.
A figura 9 apresenta um aluno resolvendo uma atividade de adig&o

proposta para a aula. Notou-se entusiasmo por parte dos alunos e a facilidade
apresentada por grande parte dos mesmos na resolucdo das contas foi

surpreendente.

Figura 9. Aluno resolvendo exercicios de adigao.

Foi possivel analisar que resolviam com agilidade os exercicios.

Observou-se que somente dois alunos sentiram dificuldade em realizar os exercicios
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de adicdo. Todos os alunos utilizavam suas maos como apoio para os calculos,

como nota-se na Figura 10.

Figura 10. Aluna realizando atividade apresentada na segunda aula.

Com a aplicacdo da segunda aula foi possivel definir os alunos

apresentaram facilidade para resolver as atividades de atividades de adicao.

7.3 Terceira aula — Explorando Portugués no Superlogo

Nesta terceira aula: Construindo frases no Superlogo, o objetivo foi
trabalhar com a escrita de palavras pertencentes ao cotidiano dos alunos, desta
forma pedia-se que associassem as palavras e formassem frases. Para a execucéo
das atividades os usuérios utilizavam os principais comandos explanados na
primeira aula. Esta aula foi aplicada a 12 alunos e cada um permaneceu 20 minutos
em contato com a ferramenta, esse periodo foi necessario para aplicacdo do
propésito sugerido para tal aula. Na figura 11, € possivel notar um aluno realizando

uma atividade proposta.
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Figura 11. Aluno realizando atividade apresentada na terceira aula.

A Figura 12 descreve uma atividade feita por um aluno, foi sugerido
que escolhesse uma palavra, logo apés ter selecionado a palavra bola pediu-se que
para escrevesse alguma frase. Os alunos sabiam formular as frases, mas
necessitam de um auxilio para escrevé-las. Através desta também € possivel notar

um crescimento em relagc&o ao resultado apresentado na primeira aula.

Ed superloga 3011 (===
Arquive  Procediments  Modo de Execusio  Bitmap  Formatar  Zoom  Ajuda

Cz} BOLA E PRETA E BRANCA

Ed Janela de Comandas == | -]
UM FT 200 Festaurar janela grafica
UL ROTULE [ & EOLA E PRETA E BRANCA] [ | Restaurar janela comandos
Tat | Estaclo

Fausa | Farar

| [ Executar

b

Figura 12. Atividade realizada na terceira aula.

Com a aplicacdo desta aula verificou-se que a as dificuldades
apresentadas pelos alunos envolvem a leitura e reconhecimento de algumas letras.

A dificuldade em relacdo ao manuseio da ferramenta € pequena.
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7.4 Resultados Obtidos — Questionario

Foi possivel através, do questionario aplicado aos alunos, avaliar a
acessibilidade do software Superlogo. O questionario foi aplicado individualmente de
forma eficaz e com objetividade para facilitar a decisdo do usuério e também para
focar-se em resultados dirigidos e menos ambiguos. O tempo necessario para
aplicacao foi em média 15 minutos para cada aluno.

A seguir sdo apresentados os resultados analisados de cada
questéao.

Nota-se no Grafico 4 a que no critério de compatibilidade foram

listadas nove respostas consideradas favoraveis ao software.

Questao 1l

10

i sim

M ndo

2 .

sim nao

Quantidade das Respostas

Gréfico 4. Questéo 1 - critério de compatibilidade

A questdo 2 analisou o significado das palavras utilizadas para
execucdo dos comandos da tartaruga. O objetivo era verificar se as criangas
compreendem que as palavras, ou comandos, da tartaruga indicavam uma ordem.
No Grafico 5 é possivel visualizar o resultado obtido. O resultado nao foi téo
favoravel ja que somente dois alunos disseram que as palavras estdo no modo

imperativo.
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Questao 2
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Grafico 5. Questdo 2 - critério de compatibilidade.
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Por meio do Grafico 6 é possivel analisar o resultado da questdo

trés, que trata sobre o entendimento dos alunos quanto a linguagem utilizada no

software.As respostas obtidas foram favoraveis.

14

questao 3

12

10

Quantidade das Respostas

o N OB v

sim

Grafico 6. Questao 3 - critério de compatibilidade.

O Grafico 7 descreve a analise referente a questao quatro, ultima a

avaliar o critério de compatibilidade, e que trata da localizacdo do cursor na tela da

ferramenta. O resultado também foi positivo, tento recebido respostas sim de cem

por cento dos usuarios.
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Questao 4

14

10
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Lo = = A I+
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Gréfico 7. Questéo 4 - critério de compatibilidade.

Através do Grafico 8, é possivel notar que todos os alunos
determinaram que pode-se navegar pela ferramenta com auxilio do teclado e do

mouse.

Questao 5

14

12

10

Quantidade das Respostas

o N OB v

sim nao

Grafico 8. Questdo 5 - critério de flexibilidade.

As seis proximas questdes consideradas sao referentes ao critério
de legibilidade.Ao se avaliar as cores do fundo, dos desenhos e palavras, quatro
alunos nédo acharam que o fundo branco e as letras de cores pretas favoreciam a
visualizacdo, isto estd apresentado no Grafico 9

Apesar do software permitir que sejam trocadas as cores do fundo e
das letras, a forma utilizada como padrao, letras escuras no fundo branco € a mais

indicada para trabalhar com esse publico alvo.
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Gréfico 9. Questéo 6 - critério de legibilidade.

Um fator que também avaliado foi a espessura da linha utilizada na
ferramenta, realizou-se uma comparacdo entre linhas de véarias espessuras. Como
descrito no Grafico 10, dez alunos definiram que se as linhas fossem mais grossas

seria melhor para visualizar.

Questao 7

12

10

i sim

4 H ndo

2 o

sim nao

Quantidade das Respostas
=}

Grafico 10. Questéo 7 - critério de legibilidade.

Ja na questdo 8 foi analisada a cor aplicada nos textos e linhas.
Disponibilizou-se um exemplo com varias cores entre estas a cor preta, utilizada
para realizacdo das atividades. No Grafico 11 é possivel visualizar que 10 alunos
preferiram a cor preta para fonte e linha, apenas dois alunos sugeriram o uso da cor

verde para esta finalidade.
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Gréfico 11. Questéo 8 - critério de legibilidade.

58

Através do questionario foi possivel avaliar se o tamanho da fonte

era ideal para o publico alvo. O gréafico 12 descreve que todos os alunos definiram

gue a fonte tinha um bom o tamanho.

14

12

10

Quantidade das Respostas

Questao 9

sim

Grafico 12. Questéo 9 - critério de legibilidade.

O Grafico 13 apresenta a avaliacdo quanto ao uso de letras

maiusculas e minusculas nas atividades propostas. Foi constatado que mesmo

tendo condi¢bes de trabalhar com os dois tipos de letras, dois usuarios respondendo

que tinham predilegc&o por utilizar letras minusculas.
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Gréfico 13. Questéo 10 - critério de legibilidade.

Analisou-se também uma questdo bastante importante, que aborda
o significado das siglas utilizadas nos comandos. Os alunos foram questionados
para verificar se entendiam o que cada uma das siglas representava. O Grafico 14
mostra que o resultado foi positivo, somente trés alunos disseram que nao

entendiam o que cada sigla significava.

Questao 11
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Grafico 14. Questéao 11 - critério de legibilidade.

Por meio do Grafico 15 é possivel analisar o resultado da questdo que
avaliou o critério de controle do usuério. Esta questdo foi confusa para os alunos,
pois mesmo o software permitir que o usuario interrompa, e inicie novamente uma

determinada atividade, eles ndo chegaram a utilizar este recurso.
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Gréfico 15. Questédo 12 - critério de controle do usuario.

O Gréfico 16 mostra os resultados obtidos quanto ao posicionamento dos
botdes do software. Somente 2 alunos ndo afirmaram que ndo encontraram onde

estavam os botoes.

Questao 13
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Grafico 16. Questdo 13 - critério de agrupamento/distingdo por localizagéo.

No critério de significados dos codigos e denominacdes foram
guestionados os significados dos botdes para verificar se realmente correspondiam
as suas funcionalidades. Foi feito um teste no momento do questionario para facilitar
a resposta dos usuarios. No caso foi utilizado o botdo: Restaurar Janela Gréfica,
desta maneira € possivel observar no Gréafico 17 que a analise desse critério é

positivo a ferramenta.
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Questao 14
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Grafico 17. Questédo 14 - critério de significado dos cddigos e denominagoes.

Para o critério de presteza, avaliou-se a proximidade da caixa de entrada
dos comandos ao botdo de execucdo dos comandos. Por meio do Grafico 18 é
possivel visualizar que cem por cento dos alunos notaram que caixa de entrada e
botdo de comando ficam préximos. Lembrando que este fato conduz o usuario a

acao correta, evitando desgaste no aprendizado.
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Grafico 18. Questédo 15 - critério de significado dos cddigos e denominagdes.

Um fator que ficou bastante claro aos alunos foi a quantidade de
comandos utilizados para execucdo de uma tarefa. Os usuarios notaram que a
guantidade de comando exigidos pelo software ndo sdo excessivos como se

apresenta no Grafico 19.
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Grafico 19. Questédo 16 - critério de agbes minimas.
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O Grafico 20 confirma que o software também atingiu cem por cento de

respostas positivas quanto ao critério de consisténcia. Foi analisado se os comandos

sempre possuem o mesmo significado no desenvolvimento de uma tarefa na

ferramenta.
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Gréfico 20. Questédo 17 - critério de consisténcia.

Na ultima questdo, analisou-se a densidade informacional da ferramenta.

Os alunos foram interrogados se sentiam casados ao realizar as atividades

sugeridas, o Grafico 21 evidencia que dois alunos responderam gue se cansavam

ao utilizar o software.
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Gréfico 21. Questéo 18 - critério de Densidade Informacional.

Gréfico 22 mostra uma comparacao realizada entre todos os critérios de
acessibilidade analisados neste trabalho. E possivel descrever quais foram
delimitados como critérios com maior aceitacdo e os de menor aceitacao.

Segundo a analise dos usuérios PNEs, o Grafico 22 expde que software
Superlogo atingiu nos critérios de flexibilidade, significado dos cdodigos e
denominacdes, presteza, acdes minimas do usuario e consisténcia unanimidade de

respostas favoraveis.
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Grafico 22. Comparacao entre os Critérios.
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Nota-se no que o critério de compatibilidade atingiu a porcentagem de
73%. Mostrando que o software possui compatibilidade favoravel ao publico portador
de necessidades cognitivas.

O Gréfico 22 também apresenta que o critério de legibilidade analisado,
obteve 18 % de respostas negativas a ferramenta. Considerando desta maneira que
deve-se prestar atencdo aos fatores que envolvem o critério de legibilidade ao se
utilizar a ferramenta com este tipo de publico.

Ao analisar-se o critério de controle do usuario o resultado colhido foi de
igualdade, nota-se que o0s usuarios ndo se consideraram no controle das
funcionalidades da ferramenta.

Por meio do Grafico 22 ainda € possivel analisar o resultado obtido
quanto ao critério de agrupamento/distincdo por localizacdo, 18% das respostas
foram consideradas desfavoraveis pelo publico.

Enfim o Grafico 22 apresenta o critério de densidade informacional,
apenas 17 % dos alunos disseram que cansaram ao realizarem as tarefas. Isso
representa que o software ndo exige muito esforco dos alunos no ambito de
conhecimento técnico, ou seja, permite que o foco dos alunos seja nos contetdos
curriculares.

Apesar de serem encontrados critérios ndo tdo positivos quanto o
desejavel, ndo serdo sugeridas melhorias ao software ja que a ferramenta possibilita

que tais ajustes sejam melhorados na prépria configuracéo da ferramenta.
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8 CONCLUSAO

Esta pesquisa denotou a importancia do processo de avaliacdo da
aplicacao da informatica no apoio ao ensino de conteudos curriculares e durante o
seu desenvolvimento respondeu a questao problema proposta inicialmente, que era:
“Como avaliar, com base na visdo do usuario PNE, a acessibilidade de um software
educacional?” A resposta obtida teve como metodologia 0 uso de aulas e praticas,
com o software Superlogo, para o publico em questéo.

No acompanhamento das aulas préaticas, com auxilio do software
Superlogo, foi possivel notar que a implantacdo da informatica no cotidiano
educacional dos alunos PNEs é algo desejavel. E importante destacar que a
professora responsavel pela turma acompanhou as aulas, e ao final das dinamicas
relatou que no periodo de realizacdo das atividades com o Superlogo os alunos se
mostraram mais entusiasmados e realizavam as atividades sem as usuais

reclamacoes.

Apos a utilizacdo da ferramenta, a andlise de acessibilidade foi
realizada através de um questionario que avaliou as opinides, dificuldades e

preferéncias dos alunos sobre a ferramenta Superlogo.

O instrumento de avaliacdo definido, embasado em dez critérios de
acessibilidade, foi escrito com uma linguagem que facilitou o entendimento do
pubico alvo. Assim, a aplicacdo aos alunos PNEs, da primeira série da escola Leda
de Lima Canério situado no Municipio de Bandeirantes — PR mostrou-se favoravel.
Notou-se que a técnica de avaliacdo prospectiva foi considera a mais adequada para
este publico, ja que estava disponivel em linguagem adequada e foi conduzida de
forma a tornar o clima da aplicacdo adequado as caracteristicas e necessidades do

publico alvo.

Apoés analise dos resultados obtidos tém-se a conclusédo de que o
objetivo de apontar a acessibilidade da ferramenta foi atingido com as descobertas

de seus principais pontos positivos e falhos.

Quanto a acessibilidade nota-se sob a percepcédo do publico alvo

gue a ferramenta apresenta critérios que merecem uma adaptacao para que ela seja
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utiizada de forma mais positiva, proporcionando clareza e objetividade na

construcdo do aprendizado dos alunos PNEs.

Para os fatores que apresentaram algum problema, descritos nos
resultados, propde-se que seja feita uma adequagéo da ferramenta de acordo com o
publico alvo. Colocar em acdo estas adaptacBes significa buscar o apice da

acessibilidade da ferramenta.

Enfim, mediante uma analise geral, define-se que é vantajosa a
utilizacdo de softwares tutelado semelhante a ferramenta Superlogo. Este € um
software que permite adaptacdo a inUmeros publicos e ambientes, além de permitir
trabalhos com varios conteudos curriculares, no caso do trabalho as matérias de

portugués e matematica.

8.1. Trabalhos Futuros

Sugere-se como continuidade da pesquisa de avaliacdo de
acessibilidade em softwares educacionais para PNEs que outros softwares, além do

Superlogo, sejam utilizados com o publico-alvo.

Também seria interessante aplicar a avaliagdo para uma populacédo
maior e que considere outros tipos de deficiéncias diferentes das encontradas nesta

pesquisa.
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Apéndice A — Questionério de Avaliagéo
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Questdes LabUtil

Questdes Adaptadas

Critério

Verifique se existem
descrigOes textuais
associadas a imagens,

graficos, sons, animacoes,
icones, videos.

As palavras usadas no jogo
mostram 0 que vocé deve
fazer ou o que cada coisa
faz?

Compatibilidade

Verifigue se o texto esta

As palavras do jogo da

escrito em  linguagem
simples, clara, familiar, no
idioma do usuério.

conversar com a tartaruga
e igual as palavras que
vocé usa no seu dia a dia?

escrito na voz ativa. tartaruga lembram uma Compatibilidade
ordem?
. . |Vocé esta entendendo as
Verifiqgue se o texto esta
palavras usadas para

Compatibilidade

Verifiqgue se o cursor é
destacado nas telas,
assumindo formatos e
tamanhos que permitam
com que ele seja
encontrado facilmente na
tela por um usuario idoso.

caso a
achado

O cursor (no
tartaruga) e
facilmente na tela?

Compatibilidade

Verifique se 0s
componentes do site
podem ser operados por

Vocé pode brincar no jogo

sao
serem

verde e amarelo
dificeis de

palavras e os desenhos?

: . com 0 mouse e com O Flexibilidade
meio de diferentes
. " : teclado?
dispositivos, em particular,
teclado e mouse.
Verifique se ha um|O fundo branco e os
contraste favoravel entre as |desenhos na cor preta
cores do texto e as do|facilita que vocé veja com Legibilidade
fundo no qual o texto se|clareza as atividades que
encontra. vocé fez?
Verifique se a informagéo
expressa (codificada) por
cores é também percebida|O desenho que vocé fez,
sem o0 wuso de cores|seria visto melhor se fosse Legibilidade
(exemplo: cor+sublinhado, | com um trago mais grosso?
cor+espessura de linha,
etc.).
Discriminacdo entre cores
de mesmo matiz (tom),|A cor facilta que vocé
principalmente para azul, |entenda com facilidade as Legibilidade




realizadas.
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Verifique se o tamanho das
fontes usadas nos textos &
de no minimo 12 ou 14
pontos ou grande o0
suficiente para ser lida por
pessoas idosas.

As letras tém um bom
tamanho?

Legibilidade

Verifique se os textos estédo
escritos em letras
maildsculas e minudsculas,
se textos escritos
completamente em letras
mailsculas e em italico sao
utilizados somente nos
cabecalhos e se textos
sublinhados sao utilizados
somente para links.

Os textos sao escritos em
letras caixa alta ou caixa
baixa?

Legibilidade

Verifiqgue se abreviaturas
ou siglas encontram-se
descritas (por extenso, em
legenda, etc.) e
suficientemente realcadas
guando da sua primeira
ocorréncia em cada pagina.

Vocé consegue entender
as siglas utilizadas no
jogo?

Legibilidade

Verifiqgue se as paginas
estao livres de atualizagbes
periddicas autométicas e,
caso exista, se 0 usuario
pode facilmente desativar
este recurso.

Vocé pode parar voltar ou
iniciar outra vez uma tarefa
sempre que quiser?

Controle do usuario

Verifique se os objetos de
controle, como links, botdes
de comando, caixas de
atribuicao, barras de
rolagem, etc. Apresentam
uma area sensivel as
acoes dos usuarios
suficientemente grande
para permitir um facil e
confortavel acionamento
por parte do usuario idoso.

Todos os botdes estdo em
um mesmo lugar? Vocé os
achou com facilidade?

Agrupamento/distingéo
por localizagéo

Verifigue se o destino de
cada link estd claramente

O que cada botédo, faz na
tela, corresponde ao que

Significado dos
codigos e

identificado em seu ) ) > ~

: eles disseram que faria? denominagdes
enunciado textual.
Em paginas com|A caixa de digitar os

formularios, onde haja a
entrada de dados e/ou de

comandos da tartaruga fica
perto do botdo onde vocé

Presteza




comandos, verifique o
correto posicionamento dos
objetos de interacao
(campo de edigéo, botao de
radio, lista de selecéo, etc.)
em relagdo aos seus
respectivos  rétulos de
identificacéo.

tem que clicar para realizar
a tarefa?
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Verifique se o usuario esta
livre de acdes repetitivas
durante a operacdo do site.

A quantidade de comando
para ensinar a tartaruga
fazer uma tarefa, € pouco?

Acdes Minimas

Origem das observagoes
das aulas.

Um comando sempre
significa  uma  mesma
atividade da tartaruga?

Consisténcia

Verifigue se as péaginas
estao livres de informacdes
irrelevantes, repetitivas ou
impertinentes.

Vocé se sentiu cansado
para fazer as tarefas do
jogo?

Densidade
informacional

Tabela 2. Questdes e seus critérios
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Apéndice B - Planejamento Aula 1

Aplicacdo do software Superlogo

Aula 1: Apresentando a Ferramenta Superlogo.
1.0bjetivo da aula

Ensinar os alunos a utilizar os comandos béasicos da ferramenta Superlogo.
Esta aula focalizara as questdes de lateralidade, permitindo que os alunos tenham
nocéo de espaco.

2. Pré-Requisitos

Os alunos deverdo ter uma nocdo de como utilizar o computador e seus
periféricos (Mouse e teclado).
3.Estratégia:

Estimular o uso do computador para pratica de exercicios que seréo
oferecidos nas préximas aulas. Mostrando também que o uso de tecnologias traz
um beneficio para aquisi¢cdo de conhecimento.

4 Materiais
e Computador/mouse/teclado;

e Software Superlogo

5. Métodos

A apresentacdo da ferramenta sera realizada através de uma explicacéo oral.
Apresentando maiores duvidas, estas serdo sanadas de uma forma individual para
cada aluno no momento em que cada um for utilizar a ferramenta.

Da forma que para facilitar a navegacao pela ferramenta, terdo em méo uma
espécie de legenda, devido ao grande uso de abreviagbes por parte do software,
esta explicara o que cada sigla ira realizar.
6.Conteudos

Historia do Software: Este jogo € muito utilizado no aprendizado de criangas.
Foi “feito” em uma universidade muito importante, a UNICAMP.

O jogo trabalha com uma TARTARUGUINHA, como a da figura abaixo, ela é
personagem principal do jogo. De forma que 0 nosso objetivo vai ser ensinar a

tartaruga a fazer algumas “tarefinhas”.



75
=
IO

Tartaruga do jogo

Para ensinar a tartaruga temos que conhecer alguns comandos: sao
faceis pois usam palavras que utilizamos no nosso dia a dia.

Porém para falarmos para a tartaruga, temos que abreviar as
palavras. Exemplo: para ensinarmos ela a andar para frente temos que escrever
assim: pf 50( onde o p significa para, o f significa frente e o numero cinquienta(50) é
a quantidade de passos que a tartaruga da). A figura abaixo mostra os 50 passos
realizado pela tartaruga, representado pelo comando: pf 50.

Além desde comando temos varios outros como descritos na tabela

a seguir. E importante para que o comando funcione ter um espaco entre o comando

e 0 namero.

Comando Sigla|Funcionalidade

para frente pf a tartaruga anda para frente
para tras pt a tartaruga da passos para tras

a tartaruga somente vira para lado direito e néo

para direita pd anda.

a tartaruga somente vira para o lado esquerdo e néo

para esquerda | pe anda.

use nada us permite que a tartaruga ande e ndo desenhe nada
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use lapis ‘ ul ’ para a tartaruga andar e fazer os desenhos

Tabela dos comando que ser&o apresentados nesta aula.

Explicar também as funcionalidaes de cada botéo presente na ferramenta.

7.Motivacao

Explicar o quao € importante o papel de cada aluno, pois estao
ensinando a tartaruga se movimentar através do computador.
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Apéndice C - Planejamento Aula 2

Aplicacéo do software Superlogo
Aula 2: Adicao através do Superlogo.
1.0bjetivo da aula

Trabalhar atividades que envolvem o conteldo de matematica no
software Superlogo.
2. Pré-Requisitos

Os alunos deverao ter uma noc¢ao de como utilizar o computador e
também deverdo possuir conhecimento sobre nimeros naturais de 0 a 10 e sobre a
operacédo de adicao.
3.Estratégia

Mostrar que atividades semelhantes as trabalhadas dentro da sala
de aula, realizadas no papel podem ser feitas no computador.
4 Materiais

e Computador/mouse/teclado;
e Software Superlogo

5. Métodos

As atividades serdo apresentadas a cada aluno de forma individual.
O conteudo seré apresentado conforme a professora costuma explicar.

Da forma que para faciltar a navegacdo pela ferramenta,
continuardo a ter em mao a legenda com os principais comandos, cosa seja
necessarios para realizacdo das atividades proposta.

6.Conteudos
Trabalhara-se com 0s numerais naturais de 0 a 10 através das

expressdoes de adicdo. Os numerais serdao representados por desenhos, desta
maneira facilitando o calculo. Apresentara-se o conceito de adicdo e como deverao
fazer para realizar as contas.

Algumas das atividades que serdo explanadas nesta aula segue

apresentadas abaixo.
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Os desenhos serao apresentados em dois “grupos”, de fato que o
objetivo é que o aluno forneca o valor da adicdo dos dois grupos. No exemplo trés

casas mais duas casas, totalizando um resultado de cinco casas.

7.Motivacao

Explicar o quao € importante o papel de cada aluno, pois estao

ensinando através do computador a tartaruga o conceito de adi¢céo.
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Apéndice C - Planejamento Aula 3

Aplicacédo do software Superlogo
Aula 3: Construindo frases no Superlogo
1.0bjetivo da aula

Trabalhar a associacdo de palavras que séo do cotidiano dos alunos
para formacéo de pequenas frases. Desta maneira proporcionar a pratica da leitura
e indicar que é possivel trabalhar com o conteddo de portugués no software

Superlogo.

2. Pré-Requisitos

Os alunos deverdo ter um breve conhecimento das letras do

alfabeto, e também saber utilizar a ferramenta Superlogo.

3.Estratégia

Mostrar que atividades semelhantes as trabalhadas dentro da sala
de aula, realizadas no papel, podem ser feitas no computador até de uma maneira
mais divertida e ludica. Essa estratégia proporciona mais motivacdo para o

aprendizado de cada aluno.

4 Materiais

e Computador/mouse/teclado;
e Software Superlogo

5. Métodos

Propor que os alunos pensem em palavras e formem frase. Sugerir

gue escolham palavras que mais gostam ou de coisas que gostam de fazer.

6.Conteudos
Trabalhara-se com os as letras do alfabeto, palavras e confeccao de

frases. Como o exemplo abaixo.
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7 Motivacao

Explicar o quao é importante o

papel de cada aluno, pois estao

ensinando através do computador. Que cada um possui um potencial, sendo capaz

de ensinar conceitos basicos de portugués.



