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Abstract. This work aims to develop a computational glossary of signals with
the main reserved words of the software SuperLOGO and Lego Mindstorms
NXT as a stimulus to the logical reasoning in deaf people. The work was
carried out in a Bilingual High School with 6 deaf students between 14 and 25
vears old. Activities of programming directed to the geometry and education in
the traffic were carried out. For validation process, data collection
instruments were used, which resulted in the emergence of the categories of
pedagogical evaluation. It was concluded that these softwares allied to the
computational glossary provided the development of logical reasoning that
would be hampered by the language barrier.
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Resumo. Esse trabalho tem como objetivo a elaboragdo de um glossario
computacional de sinais com as principais palavras reservadas dos softwares
SuperLOGO e Lego Mindstorms NXT como estimulo ao raciocinio logico em
surdos. O trabalho ocorreu em uma Escola Bilingue de Ensino Médio com 6
alunos surdos entre 14 e 25 anos. Realizou-se atividades de programacdo
direcionadas a geometria e educag¢do no transito. Para validacdo foram
utilizados instrumentos de coleta de dados, que resultou no surgimento das
categorias de avaliagdo pedagogica. Concluiu-se esses softwares aliados ao
glossario computacional proporcionou desenvolvimento de raciocinio logico
que seriam dificultados pela barreira linguistica.

Palavras-chave: glossario computacional, cognicdo, SuperLOGO, Lego
Mindstorms NXT, surdos.

1. Introducéo

O surdos iniciaram as suas interagdes com a educagdo apds o reconhecimento da
Lingua Brasileira de Sinais (LIBRAS) como segunda lingua oficial brasileira por meio
da Lei 10.436 [Brasil 2002]. O Decreto-Lei 5.626 [Brasil 2005] garante acesso dos
alunos surdos a escola regular, com a inclusao desta lingua como disciplina curricular,
além da formagdo de profissionais da educacgao bilingue, instrutores surdos e intérpretes
de LIBRAS [Pereira 2016]. Outro direito adquirido foi o sancionamento da Lei 13.409
[Brasil 2016] que inclui pessoas com deficiéncia no sistema de cotas adotado pelas
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universidades e escolas técnicas federais. Essas conquistas permitiram a ampliagao no
ingresso dos surdos em cursos de nivel técnico e superior [Pereira 2016].

Aos que alcancam os cursos de nivel técnico e superior enfrentam o problema
das disciplinas que possuem termos complexos, adequados as suas especificidades, sem
tradu¢dao em lingua de sinais, prejudicando seu aprendizado. A LIBRAS ¢ uma lingua
em constru¢ao e a quantidade de sinais para termos técnicos de algumas profissoes ¢
insuficiente [SILVA 2011] e relacionado a area da computagdo este cenario ndo ¢
diferente. Motivados a resolver essa problematica, o trabalho tem como objetivo
elaborar novos sinais técnicos de computagdo e estimular o raciocinio logico em alunos
surdos. Sendo assim, os autores buscam contribuir na ampliagdo bibliografica sobre o
tema relacionado a glossarios computacionais e propiciar conhecimentos e
possibilidades de aprendizado sobre o estimulo de logica de programacdo em alunos
surdos, que podera cooperar em pesquisas futuras sobre essa tematica.

2. Trabalhos Relacionados

Um estudo sobre glossarios de termos técnicos de computacdo em linguas de
sinais, disponiveis na internet foi realizado. Dentre os inimeros glossarios pesquisados,
serdo evidenciados os mais relevantes. Dentre eles, destaca-se o ASL-STEM Forum',
um glossario americano colaborativo o qual estudantes surdos, professores, intérpretes,
pesquisadores e outros interessados podem consultar, debater e fazer upload de novos
sinais, contribuindo para o enriquecimento de termos técnicos da lingua ASL?
[Cavender 2010]. Possui um amplo acervo de termos técnicos divididos por areas de
conhecimento, inclusive de computagdo. A Figura 1 mostra a se¢do de termos de
computacdo do ASL STEM Forum.
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Figura 1. ASL-STEM FORUM

O glossario LIBRAS da UFSC [2018] ¢ um glossario brasileiro de destaque, pois
disponibiliza os sinais de termos técnicos de uma forma diferenciada. Ele apresenta o
video do sinal, da definicdo, variacdes e possiveis exemplos. Possui imagens da
configuragdo dos maos, localizagcdo e disponibiliza o sinal em signwriting, sistema de
escrita das linguas gestuais. A Figura 2 apresenta dois videos, o sinal da palavra Banco
de Dados a esquerda e sua descricdo a direita.

'O ASL STEM Forum pode acessado pela URL: https://aslstem.cs.washington.edu

2 ASL (American Sign Language) ¢ a lingua de sinais utilizada no Estados Unidos.
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Figura 2. Glossario LIBRAS da UFSC

Além dos glossarios apresentados, outros sdo considerados relevantes nessa
pesquisa, tais como, o Spread the Sign® e o VLibras®.

3. Metodologia

O estudo realizado sobre os glossarios de sinais apresentados na se¢do anterior
evidenciaram a necessidade de elaborar um glossario de termos técnicos em LIBRAS na
area da computacdo. Sendo assim, a constru¢cdo do glossario baseou-se nas ideias de
[Vygotsky 2007], que trabalhou com defectologia e ressaltava a utilizagdo de signos e
simbolos para o desenvolvimento cognitivo do individuo. Para tanto, foi necessaria a
realizagdo de 4 etapas.

1*) Pesquisar um software na literatura, que abordasse a ldgica de programacdo e
pudesse ser adequado ao publico surdo. Nessa etapa, o autor contou com a ajuda do
colaborador do projeto, um professor surdo profundo’ e bilingue. Foram pesquisados
diversos ambientes de programagao tais como Alice e o Scratch, no entanto, na tentativa
de aproveitamento de experiéncias do colaborador surdo, optou-se pelo SuperLOGO. A
Figura 3 demonstra a interface do software escolhido.
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Figura 3. Interface do SuperLOGO

2%) Escolher as palavras reservadas do ambiente SuperLOGO para incorporar ao
glossario. O critério utilizado na sele¢do das palavras possibilitou a introdugdo de
conceitos de programacdo e geometria para iniciantes.

3 O glossario Spread the Sign pode acessado pela URL: http://spreadthesign.com/br

4 O site do Vlibras pode ser acessado pela URL: http://ww.vlibras.gov.br

5> Surdo profundo ¢ o individuo que apresenta perda auditiva acima de 91 decibéis, ou seja, praticamente
ndo escuta sons.
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3*) Elaborar os sinais para o glossario. Esse processo de elaboracdo nao pode ser
executado arbitrariamente, os sinais possuem uma sequéncia especifica de gestos,
visando facilitar e objetivar o entendimento da informacao por parte do publico surdo
[Granada 2017]. Para elaborar cada sinal, foi levado em consideracao a configuragao das
maos, ponto de articulagdo, movimento, disposicao e orientacdo dos gestos e regido de
contato conforme [Silva 2011].

4%) Construir a interface do glossario. Desenvolveu-se uma interface acessivel e
intuitiva, adaptada a realidade do surdo, pois nesses individuos, a comunicagdo se
estabelece por meio visual ao contrario dos ouvintes que ¢ concebida via oral e auditiva
[Pereira 2016]. Como forma de propagagdao do glossario computacional, ele esta

disponivel via web®. A Figura 4 apresenta a sua interface:
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Figura 4. Interface do Glossario

No entanto, O processo de construgdo do glossario ¢ apresentado na Figura 5.
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Figura 5. Processo de construcdo do Glossério

Na Figura 5, o estdgio inicial demonstra as quatro etapas descritas na construgao
do glossario, sendo assim, surge uma nova etapa, a de validagdo. Para a aprovagdo dos
sinais, ¢ necessaria a aceitacdo por sujeitos surdos ou por especialistas em LIBRAS
[Aragdo 2015]. Apos esse processo, o glossario foi disponibilizado, correspondendo ao
estagio final. A etapa de validagdo serd apresentada na sequéncia.

6 O glossario computacional pode ser acessado pela URL:
http://200.132.77.56:3380/Glossario/Glossario.html
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3.1. Validacao do Glossario

A validagao do glossario realizou-se em uma escola bilingue de ensino médio, o
qual participaram do experimento, uma intérprete de LIBRAS, responsavel pela pré-
validacao dos sinais do glossario, que também atua como diretora da escola, o professor
de matematica e seis alunos, entre 14 ¢ 25 anos. Os sujeitos da pesquisa tiveram a
identidade preservada, sendo citados apenas por niameros:

* Sujeito 1 - 14 anos: Comunicativo, esperto, confiante e disciplinado;

* Sujeito 2 - 15 anos: Introvertido, concentrado, inteligente e observador;

* Sujeito 3 - 14 anos: Dedicado e inteligente, porém agitado, tem dificuldade de
concentracao e inseguranca em suas capacidades;

* Sujeito 4 - 15 anos: Timido que pouco interage com os demais, organizado,
atencioso e questionador;

* Sujeito 5 - 22 anos: Deficiente intelectual leve. Dedicado, comunicativo e
organizado;

* Sujeito 6 - 25 anos: Deficiente intelectual leve e com baixa visdo. Simpatico,
alegre e observador.

O experimento foi realizado pelo autor juntamente com um bolsista de
graduacdo do grupo InfoEduc, semanalmente totalizando 11 encontros de 1h:30m. de
duragdo. O autor era responsavel por ministrar as aulas enquanto que um bolsista da area
das ciéncias humanas tinha a fun¢ao de documentar e observar o que acontecia na sala
de aula, dando suporte pedagdgico ao experimento. Sendo assim, 0s encontros
ocorreram na disciplina de matematica com a presencga do professor, que também atuava
como intérprete.

3.2. Experimento com o SuperLOGO

O SuperLOGO ¢ um ambiente de programacgdo de facil uso e flexivel,
desenvolvido para estimular o uso da geometria. No primeiro encontro apresentou-se os
commandos basicos desse software, que permite a movimentagao da tartaruga (cursor)
pela interface do computador. Junto a isso o glossario computacional de termos técnicos
serviu para a consulta dos respectivos sinais e da grafia de cada comando. Instruimos os
sujeitos que o glossario deveria ser utilizado em conjunto com o SuperLOGO.

Na sequéncia, sugeriu-se uma nova atividade, a constru¢do de um poligono
irregular fechado para exercitar o conceito de angulos e facilitar a compreensdao do
contedo de geometria. Com isso, foi concluida a utilizagdo dos comandos bésicos e
apresentado o comando “repita”, estrutura de repeticdo que permite executar os mesmos
comandos diversas vezes, fun¢@o utilizada em linguagens de programacdo. O  proximo
topico abordado consistia na utilizagdo do comando ‘“aprenda”. Tal funcionalidade
permite que o usudrio defina novos métodos (comandos) no SuperLOGO por meio de
um editor de procedimentos, possibilitando atalhos para constru¢do de determinadas
figuras.

3.3. Experimento com o Lego Mindstorms NXT

A segunda parte do projeto consistiu em aprimorar as capacidades de raciocinio
logico e, assim, utilizou-se o Lego Mindstorms NXT. Seu uso proporciona o
desenvolvimento da légica, curiosidade e construg¢do do raciocinio especial [Ely 2015].
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O principal motivo da utilizagdo do Lego NXT nessa pesquisa, ¢ a possibilidade de
projetar de forma concreta, os conceitos abstratos da programacdo, facilitando o
entendimento dos alunos surdos.

Para essa etapa do projeto foi necesséario a elaboragdo de novos sinais para os
termos técnicos do Lego Mindstorms NXT porque ele utiliza uma sintaxe mais
estruturada que o SuperLOGO, além de usar alguns comandos diferentes. A nova versao
teve uma mudanga significativa, cada termo técnico possui dois videos, o primeiro deles
¢ o sinal propriamente dito e o segundo ¢ a sua descri¢do. Esse formato ¢ o mesmo
utilizado pelo glossario de LIBRAS da UFSC [2018]. Com a adicao dos termos técnicos
do Lego Mindstorms NXT, o glossario apresenta um total de 52 sinais. A Figura 6

apresenta sua nova versao.
I I Universidade Federal do Rio Grande - FURG
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-
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Figura 6. Glossario com termos técnicos do Lego NXT

As atividades com o Lego Mindstorms NXT ocorreram na escola do
experimento anterior, porém, com a auséncia dos sujeitos 5 e 6. Nessas atividades foi
utilizado um método de trabalho distinto, mencionado por [Deus 2013], que considera 4
principios para ensino de alunos com surdez, apresentados a seguir:

» Favorecer a atividade dos alunos;

» Organizar as tarefas em pequenos grupos;

» Usar procedimentos visuais de comunicagao;
* Proporcionar aos alunos diversas tarefas.

Realizou-se a apresentacdo do NXT, onde foram exibidos os comandos basicos
para movimenta¢dao do rob6 que tinha o forma de um veiculo com esteiras. O autor
expos aos sujeitos como o NXT realiza as curvas, processo que exige a percepcao de
qual das duas esteiras do robd, devem ser ligadas ou desligadas e a quantidade de tempo
necessdria a ser parametrizada nos comandos para realizar essa agdo. Nas tarefas
seguintes, 0s sujeitos programavam os robds para percorrerem em circuitos pré-
definidos, no qual eram explorados os conceitos de geometria, varidveis, sensores,
estruturas de condicdo e procedimentos de aceleragdo e desaceleracao dos robos.

Para verificar se os sujeitos construiram conhecimentos sobre os conteudos
abordados no Lego Mindstorms NXT, foi proposta uma atividade multidisciplinar sobre
educagdo no transito. Assim, elaborou-se um circuito o qual os sujeitos deveriam sair do
ponto 1 e escolher a melhor rota para os estacionamentos representados pelos pontos 2 e
3. No trajeto, deveriam respeitar o sentido das ruas, as placas de sinaliza¢do, desviando
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de buracos e ndo invadindo o gramado e os prédios. Dessa maneira, era necessario
construir o circuito no mundo real. Dessa forma, o autor reproduziu a ideia por meio de
fitas adesivas e desenhos impressos aplicando-os no piso de um laboratério de
computagdo. A Figura 7 apresenta a ilustracdo do circuito a esquerda enquanto no lado
direito, o circuito fisico.

Figura 7. Duas formas de representacéo do circuito

4. ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

A avaliagdo pedagdgica baseou-se na analise de conteido [Bardin 2006] que
define um aglomerado de instrumentos metodologicos empregados em discursos
variados, ou seja, ¢ uma técnica de pesquisa que interpreta o pensamento do sujeito por
meio de conteudo expressos em textos [Caregnato 2006]. Para a obtencdo de dados,
utilizou-se a observagdo direta intensiva, conforme Lakatos [1992] ¢ um tipo de estudo
que utiliza os sentidos (ver e ouvir) na obten¢do de certos aspectos da realidade. Além
disso, utilizou-se questiondrios e entrevista como instrumentos de avaliacao.

Conduziu-se a analise dos dados da seguinte maneira: organizagdo e
digitalizagdo das informag¢des documentadas em sala de aula, transcricdo da entrevista
com o professor de matematica, leitura integral das respostas dos questionarios. Além
dessas atividades, para definir as categorias de avaliacdo, gerou-se um mapa mental dos
relatorios de aula no formato digital com o minerador de texto Sobek Mining.” Com a
sistematica apresentada, emergiu 4 categorias de avalia¢do, sendo elas, conhecimento,
compreensdo, atencdo e interacdo. As duas primeiras possibilitaram analisar o
aprendizado dos alunos, ja a categoria “aten¢do” permitiu avaliar o grau de interesse e
curiosidade, enquanto que a “interagdo” propiciou a analise da comunica¢do e o
relacionamento entre os sujeitos.

4.1. Avaliacao Pedagogica do Experimento com o SuperLOGO

Nessa subsecdo sdo apresentadas as incidéncias das categorias em relagdo aos
sujeitos durante os 11 encontros do experimento, indicando a frequéncia que elas
apareceram nas atividades. Os sujeitos 1 e 2 apresentaram os maiores valores na
categoria pois demonstraram constru¢do de conhecimento ao desempenhar as tarefas e o
uso do glossario, bem como uso continuo de comandos que exigem raciocinio 16gico

7 Para mais informagcdes sobre o Sobek Mining, acesse a URL: http://sobek.ufrgs.br/

999



VIl Congresso Brasileiro de Informatica na Educagéo (CBIE 2018)
Anaisdo XXIX Simpdsio Brasileiro de Informética na Educacéo (SBIE 2018)

como “repita” e “aprenda”. Ambos sujeitos obtiveram o mesmo valor também para a
categoria compreensao pois procuravam entender o que havia sido dado na aula, sendo
questionadores e com necessidade de aprender. Os sujeitos 3 e 4 apresentaram valores
parecidos em quase todos as categorias. Construiram conhecimento sobre os conteudos
abordados, porém eram dispersas e seus desenhos ndo tinham nenhum planejamento,
além de apresentarem algumas dificuldades nos comandos repita e aprenda, o que
caracterizou a quantidade de incidéncias na categoria compreensao. O sujeito 4, pelo
fato de ser timido apresentou indice com valor razoavel na categoria interacao porque se
comunicava esporadicamente com os sujeitos 1 e 3.

Por fim, os sujeitos 5 e 6 tiveram duvidas em todos os aspectos, nao
conseguiram desenvolver nenhuma das atividades sem auxilio, demostraram dificuldade
ao elaborar os desenhos e entender os contetidos abordados. Fato que pode ser explicado
pela incidéncia de multideficiéncias em ambos os sujeitos, segundo Nunes [2008], tais
limitacdes sdo ocasionadas pelo nivel restrito de algumas funcdes mentais e severos
problemas na comunica¢ao. No entanto, obtiveram um nivel alto de incidéncias na
categoria interacdo porque comunicavam-se frequentemente entre si, inclusive em
tarefas individuais, em auxilio mituo. De uma forma geral, todos os sujeitos
apresentaram em varias situacdes, se esforcavam em projetar mentalmente o que deveria
ser realizado no computador, para que o desenho fosse concretizado, pois apresentam
problemas de abstragdo. De acordo com Vygotsky [2001], a linguagem se divide em
gestual, verbal e escrita e como o surdo ndo apresenta a linguagem oral, isso pode
acarretar dificuldades no seu desenvolvimento e aprendizagem, pois seu pensamento
baseia-se em experiéncias concretas. A figura 8 apresenta as incidéncias das categorias
durante os 11 encontros do experimento, indicando a frequéncia que elas apareceram
nas atividades.

Incidéncia das Categorias x Sujeitos - SuperLOGO

]

Sujeito 1 Sujeito 2 Sujeito 3 Sujeito 4 Sujeito 5 Sujeito 6

=
(=

BN W R U o N 00 W

m Conhecimento M compreensdo atencdo interagdo

Figura 8. Incidéncia das categorias no experimento SuperLOGO

4.2. Avaliacao Pedagogica do Experimento com o Lego Mindstorms NXT

Nessa subsec¢do sdo apresentadas as incidéncias das categorias durante os 12
encontros do experimento com o Lego Mindstorms NXT. Na categoria conhecimento,
os sujeitos 1 e 2 apresentaram um alto indice de incidéncias porque desenvolveram as
atividades corretamente em praticamente todos os conteudos abordados. No entanto, na
categoria compreensdo, esses sujeitos apresentaram o mesmo valor de incidéncias pois
evidenciaram assimilagdo nos contetidos abordados e dificuldades semelhantes. Na
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categoria atengdo, o grupo apresentou baixo nivel de incidéncias porque exibiu
diferentes comportamentos. Os sujeitos 2 ¢ 3 se mostraram concentrados em todas as
atividades enquanto que os sujeitos 1 e 4, se revelaram dispersos. Na categoria
interacdo, os sujeitos obtiveram um valor alto porque se comunicavam frequentemente
entre si, com o autor e intérprete, seja nas atividades de fixagdo ou nas discussdes sobre
os contetidos. A figura 9 apresenta as incidéncias das categorias em relacao aos sujeitos
durante os encontros do experimento, indicando a frequéncia que apareceram nas
atividades.

Incidéncias das Categorias x Sujeitos - Lego NXT

=W s N 0o

SUJEITO1 SUJEITO 2 SUJEITO 3 SUJEITO 4

B Conhecimento Bcompreensdo Matencdo Hinteracdo
Figura 9. Incidéncia das categorias no experimento com Lego NXT

Os sujeitos apresentaram dificuldades na compreensdo de varidveis pois nelas
ocorre alteracdo de valores e os sujeitos ndo conseguiam assimilar essa varia¢do. Isso
pode ocorrer porque os surdos sdo individuos que durante sua infancia sofreram atrasos
no progresso de suas habilidades metacognitivas, ou seja, a sua capacidade de entender a
informacao que lhe ¢ demonstrada e na sua assimilacao [Bisol 2010]. Por outro lado,
demonstraram construcdo de conhecimento ao realizarem as tarefas propostas,
principalmente, na atividade sobre educagdo de transito, o qual programaram o robo
NXT em um circuito elaborado e com varias regras.

5. Consideracoes Finais

Este artigo apresentou de que maneira ocorreram os experimentos para estimular
a logica de programagdo em alunos surdos por meio de um glossario com termos
técnicos de computagdao em LIBRAS. Foram apresentados alguns trabalhos relacionados
ao tema, que evidenciaram a necessidade da elaboracdo dos sinais e constru¢do do
glossério. O uso desse recurso com palavras reservadas do SuperLOGO e Lego NXT
propiciou aos sujeitos a constru¢do de conhecimento sobre os conceitos basicos de
programacdo e geometria. Como forma de avaliagdo dos sujeitos foram estabelecidas 4
categorias que possibilitaram a andlise de comportamento nas atividades para
desenvolvimento de raciocinio 16gico. Nela, foram realgados suas habilidades, restri¢des
e dificuldades. Apesar dos sujeitos avaliados constituirem um grupo heterogéneo, com
autonomia, construiram sua aprendizagem de forma individual e coletiva por meio das
atividades apresentadas. Essa pesquisa pode oportunizar aos surdos acesso a cursos de
computagdo e com perspectivas de frequentar um curso de ensino superior nessa area.
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