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RESUMO: A aprendizagem pode ser entendida como um processo de construcdo de
conhecimento através da experiéncia do fazer. Diante disso, este estudo tem como principal
objetivo conduzir o desenvolvimento do aprendizado de alunos surdos em processo de
alfabetizacdo através de acOes educativas de aprendizagem ativa nas quatro operacdes basicas
da matemaética com uso do aplicativo CélcLibras e contribuir para a educacdo da comunidade
surda. Para isso, optou-se por utilizar abordagem qualitativa, classificacdo de pesquisa aplicada
e fundamentacdo por meio de pesquisa bibliografica. O estudo foi dirigido a duas pessoas, um
surdo e um ouvinte com Transtorno do Déficit de Atencdo com Hiperatividade (TDAH) e
verificou-se que ambos foram apreciadores do aplicativo, no qual fizeram colocagdes que foram
importantes para a implementacdo da atual e préximas versdes do CalcLibras. O resultado: O
aplicativo foi avaliado por dois participantes e mostrou-se que a aprendizagem ativa, bem como
as tecnologias digitais ganharam mais espaco e apreciacdo quando entendidas como parte
importante do processo de construcdo do conhecimento com participacao ativa e protagonismo
do aluno surdo.
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ABSTRACT: Learning can be understood as a process of knowledge construction through the
experience of doing. Therefore, this study has as main objective to conduct the learning
development of deaf students in the literacy process through educational actions of active
learning in the four basic operations of mathematics using the CalcLibras application and
contribute to the education of the deaf community. For this, it was chosen to use a qualitative
approach, classification of applied research and substantiation through bibliographic research.
The study was addressed to two people, a deaf and a listener with Attention Deficit
Hyperactivity Disorder (ADHD) and it was found that both were appreciative of the application,
in which they made statements that were important for the implementation of the current and
next versions of CalcLibras. The result showed that active learning, as well the digital
technologies gained more space and appreciation when understood as an important part of the
knowledge construction process with active participation and protagonism of the deaf student.
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1 INTRODUCAO

A aprendizagem ativa € um dos desdobramentos para o termo metodologia ativa de
aprendizagem, que tem como principal interesse fazer com que o aluno seja o protagonista na
aquisicdo do conhecimento; também é conhecida por pedagogia ativa ou aprendizagem
significativa. Socrates (469-399 a.C.) com a Maiéutica, John Dewey (1859-1952) com a escola
nova e Paulo Freire (1921-1997) com a educacéo libertadora, sdo exemplos de autores que
pensavam no aluno como um sujeito ativo na constru¢do do préprio conhecimento. Essa
metodologia de aprendizagem, ganha muito mais for¢a quando aliada ao uso de tecnologias
digitais como computadores, smartphones e tablets, por exemplo, e a Internet; que nas ultimas
décadas estdo intrinsecamente ligados a educagdo por explorar varios estilos de aprendizagem,
a saber, Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) e Aprendizagem Baseada em Problemas
(ABP). Proporcionalmente ligado a essa “moda” o uso de aplicativos educacionais contribuem
para a capacidade de aprendizagem através da experiéncia do aprender fazendo/jogando, sendo
que o aluno pode escolher como aprender com interacdo ludica e direta com o desafio.

Neste sentido, a cultura digital promove novas possibilidades de engajamento e
construcdo do conhecimento a outras identidades. A comunidade surda, por exemplo, que
possui uma lingua de sinais especifica, a Linguagem Brasileira de Sinais (LIBRAS) que exige
um estudo sistematico de sua natureza linguistica, tem apresentado afinidade com uso de
aplicativos para a comunicacdo com os ouvintes. Aplicativos de traducdo automatica entre
portugués e Libras como HandTalk, VLibras e ProDeaf ampliaram as possibilidade de
comunicacdo e compartilhamento de informacdes e conteddos com os surdos, estes que sempre
reconheceram a necessidade de aprender a escrever portugués para interacdo e comunicagao,
mas que, diferente da crianca ouvinte o impedimento auditivo dos surdos torna o processo de
aprendizagem mais um grande desafio, a apropriagdo do conhecimento acontece de forma
diferenciada, por isso é possivel que incluir pequenos jogos/games educativos pode instigar e
estimular ao processo de ensino e aprendizagem e possibilitar a aquisi¢cdo da aprendizagem de
forma mais rapida, atrativa e com ativa participacdo do aluno surdo.

Diante disso, o objetivo principal deste estudo é demostrar o funcionamento do
aplicativo CalcLibras com alunos surdos, bem como testar a eficacia desta ferramenta
metodoldgica e assim, contribuir no processo de alfabetizacdo matematica, em acGes educativas
de aprendizagem ativa nas quatro operacdes basicas e na educacdo da comunidade surda.

2 METODOLOGIA

O objetivo deste estudo é acompanhar o desenvolvimento do aprendizado de alunos
surdos em processo de alfabetizacdo através de acGes educativas de aprendizagem ativa nas
quatro operacdes basicas da matematica com uso do aplicativo CalcLibras, fazendo com que a
aprendizado se torne mais atrativo, auxiliando os alunos na continuacdo do ensino a
matematica. Analisando de que forma utilizar o aplicativo numa perspectiva construtivista
correlacionado com os contetdos matematicos.

Por isso é apresentando uma abordagem qualitativa onde a amostra é interpretada a
partir de orientacdes teodricas e dados empiricos. “O objetivo da amostra ¢ de produzir
informac0es aprofundadas e ilustrativas: seja ela pequena ou grande, o que importa é que ela
seja capaz de produzir novas informagdes”. (DESLAURIERS, 1991, p. 58 Apud GERHARDT,
2009, p. 32). Em relacdo a sua finalidade classifica-se como pesquisa aplicada, que “Objetiva
gerar conhecimentos para aplicacdo pratica, dirigidos a solucdo de problemas especificos.
Envolve verdades ¢ interesses locais” (GIL, 2017). Quanto aos meios, podemos defini-la como
pesquisa bibliografica, que consiste no exame e analise do que ja se produziu sobre determinado
tema. Para Lakatos e Marconi (2003) a pesquisa bibliografica é um apanhado geral sobre os



principais trabalhos ja realizados, revestidos de importancia, por serem capazes de fornecer
dados atuais e relevantes relacionados com o tema. Refere-se aquela na qual se realiza a partir
de material disponivel, decorrente de pesquisas anteriores em documentos impressos, como
livros periodicos, artigos e outros.

A utilizacdo de novas tecnologias sdo opgOes viaveis para aproximar o conhecimento
cientifico do conhecimento empirico dos alunos na educacéo e, consequentemente, tornar o
processo ensino e aprendizagem mais eficaz (PONTES, 2018). Com o advento das novas
tecnologias, se faz necessario as instituicdes de ensino e os docentes busquem tais métodos que
supram a caréncia que o projeto de ensino e do livro didatico ndo tém atendido com o passar
dos anos (MEDEIRQOS, 2002), de forma a preparar os alunos e diminuir a desconfianca dos
mesmos com relagdo a instituicdo de ensino e dos métodos utilizados. E como forma de
contribuir em todo esse processo, utilizou-se o aplicativo CalcLibras no ensino das quatro
operacOes basicas da matematica, com figuras em Libras e com algumas escritas em Lingua
Portuguesa, que permitira que alunos surdos em processo de alfabetizacdo realizem calculos
matematicos.

3 BREVES CONHECIMENTOS SOBRE OS SURDOS E LIBRAS

Os relatos mais antigos séo de que os surdos ora foram tratados como divindades, ora
como aberragdes, incapazes e despreziveis na historia do mundo.

Diz a lenda que os surdos eram adorados no Egito, como se fossem deuses, porque
serviam de mediadores entre 0s Farads e 0s deuses, ja que eram tidos como seres
misticos. As primeiras referéncias aos surdos aparecem na época da Lei Hebraica. Na
China, os surdos eram lancados ao mar; os gauleses os sacrificavam aos deuses
Teutates; em Esparta, eram langados do alto dos rochedos; na Grécia os surdos eram
encarados como deficientes mentais e muitas vezes eram condenados & morte. Os
romanos viam os surdos como seres imperfeitos, e assim langavam as criangas surdas
nos rios. (RODRIGUES; VALENTE, 2012, p. 31).

Nota-se que a histdria dos surdos € pautada por praticas discriminatorias e que privados
de diversos direitos, estavam sempre sob constante comprometimento da sobrevivéncia. Até
que a histdria tivesse novos rumos, os surdos ainda estiveram em situacdes de exclusdo e muitos
maus tratos, como na Idade Média pela Igreja Catdlica, que os considerava seres sem alma; e
no Renascimento, submetidos a experimentos medicos e cientificos. Dai em diante, muita coisa
mudou, surgiram as primeiras escolas para surdos, e a Lingua de Sinais foi reconhecida como
base para a comunicagédo dos surdos.

3.1 Surdo ou deficiente auditivo, qual a nomenclatura correta?

O Decreto N° 5.626, de 22 de dezembro de 2005 no Art. 2 diferencia pessoa surda de
deficiente auditivo:

Considera-se pessoa surda aquela que, por ter perda auditiva, compreende e interage

com o mundo por meio de experiéncias visuais, manifestando sua cultura

principalmente pelo uso da Lingua Brasileira de Sinais - Libras. Paragrafo Unico.

Considera-se deficiéncia auditiva “a perda bilateral, parcial ou total, de quarenta e um

decibéis (dB) ou mais, aferida por audiograma nas frequéncias de 500Hz, 1.000Hz,
2.000Hz e 3.000Hz” (BRASIL, 2005).

A surdez, portanto, é considerada identidade cultural prépria com uso de uma lingua
como primeira opgao e principal elemento de caracterizagcdo da comunidade surda. Deficiente
auditivo, por sua vez, ¢ como se denominam muitos dos surdos adultos, principalmente aqueles



que apresentam perda auditiva de leve a moderada, que ndo se consideram totalmente surdos”
(REDONDO; CARVALHO, 2001, p. 11).

3.2 A Libras no Brasil

A Lingua Brasileira de Sinais, Libras, além de ser considerada agrafa, ou seja, sem
representacdo pela escrita € uma pratica antiga na historia do mundo, a comunicagao por gestos,
ndo a que conhecemos hoje, desenvolvida e melhorada por escolas formais, possivelmente tem
origem ao mesmo tempo da Lingua oral, considerando que as pessoas deficientes sempre
estiveram presentes na historia.

Segundo Rodrigues e Valente (2012, p. 34) “A Libras teve suas origens na Lingua de
Sinais francesa por influéncia de Hernest Huet, surdo francés que chegou no Brasil em 1856, a
convite de D. Pedro I, para fundar a primeira escola para meninos surdos, o Instituto Nacional
de Educacao dos Surdos (INES) ”.

Ele acreditava que as pessoas surdas poderiam ser educadas, assim ficou conhecido por
todo o territorio brasileiro, sendo procurado por muitas familias com criangas surdas em busca
de formacdo escolar, sobretudo a de se comunicar através da Lingua de Sinais. A seguir, 0
quadro 1 mostra a trajetoria dos principais acontecimentos na area de educacdo dos surdos no
Brasil:

Quadro 1 — Trajetoria da educacdo de surdos no Brasil até 2006.
Ano Definicéo

Eduar Huet veio ao Brasil a convite de D. Pedro Il para fundar a primeira escola
1855 para surdos do pais, chamada na época de Imperial Instituto de Surdos Mudos.
Hoje, Instituto Nacional de Educacdo de Surdos (INES).

Foi contratado para cargo de diretor do INES, Rio de Janeiro, o Dr. Manoel

1862 Magalhdes Couto, que ndo tinha experiéncia de educacdo com os surdos.

Apos a inspecdo governamental, o INES foi considerado um asilo de surdos,

1868 entéo o dr. Manoel Magalhdes foi demitido e o sr. Tobias Leite assumiu a diregéo.

Um ex-aluno do INES, Flausino José da Gama, aos 18 anos, publicou
1875 | “Iconografia dos Signaes dos Surdos-Mudos”, o primeiro dicionario de lingua de
sinais no Brasil.

Por decreto imperial, Lei n° 3.198, de 6 de julho, 0 “Imperial Instituto dos Surdos-
1957 Mudos” passou a chamar-se “Instituto Nacional de Educac¢do dos Surdos” —
INES.

Foi criada a FENEIDA (Federacdo Nacional de Educacdo e Integracdo dos
1977 Deficientes Auditivos) composta apenas por pessoas ouvintes envolvidas com a
problemdtica da surdez.

1981 Inicio das pesquisas sobre a Lingua de Sinais

1987 | Criada a Associagéo Brasileira de Surdos, cuja finalidade é lutar pelos direitos
dos surdos.

Foi fundada a FENEIS — Federacdo Nacional de Educacdo e Integracdo dos
1987 Surdos, no Rio de Janeiro — Brasil, sendo que a mesma foi reestruturada da antiga
ex-FENEIDA.

1987 O ensino de Libras (Lingua Brasileira de Sinais) passa a ser exigidos pelos
surdos.

1987 Os surdos passam a ser responsaveis pela sua Instituicdo e por suas decisoes.




1991 | Reconhecimento oficial da Libras pelo Governo de Minas Gerais (Lei n® 10.397,
de 10 de janeiro de 1991).

1993 | A FENEIS conquistou a sua sede propria no dia 8 de janeiro, Rio de Janeiro -
Brasil.

Foi fundada a CBDS, Confederacdo Brasileira de desportos de Surdos, em Séo

1994 Paulo- Brasil

Closed Caption (acesso a exibicdo de legenda na televisdo) foi iniciado pela
1997 | primeira vez no Brasil, na emissora Rede Globo, o Jornal Nacional, em més de

setembro.
2002 Formacdo de agentes multiplicadores Libras em Contexto em MEC/Feneis
2006 Iniciou Letras/libras com 9 polos

Fonte: Colecdo Letras Libras/Adaptado pelos autores (2022).

E importante destacar que alguns acontecimentos historicos influenciaram o
crescimento de movimentos pela inclusdo de pessoas surdas no Brasil, como surgimento da
Escola Nova no século XIX, com a luta pela sociedade igualitaria; o crescimento pelos direitos
humanos em 1970 e a psicopedagogia nos anos 80.

4 APRENDIZAGEM ATIVA E INCLUSAO DE SURDOS

Diversas politicas de inclusdo foram intensificadas nos Gltimos anos para garantir
direitos a educacdo dos surdos. Embora ocorram avancos, classes compartilhadas com surdos
e ouvintes nem sempre funcionam como deveriam, 0 que desmotiva tanto alunos como
professores. Além disso ha muitas dificuldades como falta de infraestrutura, intérpretes e
capacitacdo de professores para ensinar a lingua escrita para pessoas que nunca ouviram.

Assim sendo, a auséncia de audicdo é um problema desafiador para os surdos, sendo
que ndo possuem referéncia oral auditiva, diferente dos alunos ouvintes que possuem contato
oral desde o nascimento. Por assim dizer, a visualizagéo é o principal meio de aprendizado para
os surdos, 0 que pode tornar a aprendizagem ativa com uso de tecnologia digital uma excelente
ferramenta de apoio e aprendizado a este sujeito, uma vez que as tecnologias oferecem muito
mais estimulos que as aulas tradicionais, mas que devem ser utilizadas adequadamente.

Neste sentido, a aprendizagem é ativa quando da “énfase ao papel protagonista do aluno,
ao seu envolvimento direto, participativo e reflexivo em todas as etapas do processo,
experimentando, desenhando, criando, com orientacdo do professor” (BACICH E MORAM,
2015, p. 29). Para Mattar (2017, p. 21) ¢ “uma educagdo que pressuponha a atividade (ao
contrario da passividade) por parte dos alunos”.

A aprendizagem deixa de ser ativa quando o aluno, no final da aula, sem ter participado,
volta para casa com o caderno cheio de conteudo tirado da lousa de giz. Porém, o avanco das
tecnologias digitais mostra que a escola ndo é mais a principal fonte de conhecimento
disponivel.

De acordo com Sunaga e Carvalho (2015, p. 141), “por meio do desenvolvimento dos
computadores, smartphones, tablets e internet, pode-se aprender em qualquer lugar e a qualquer
hora”. E desse modo, cabe dizer que, o papel da escola ndo termina aqui, do contrério, fica
maior, tanto no direcionar os alunos quanto de capacitar professores na utilizacdo e dominio
das tecnologias. Sendo assim, os alunos surdos e suas limitacGes podem ser superadas com o
uso de metodologias de aprendizagem ativa e tecnologias digitais, a exemplo, o CalcLibras.

50 APLICATIVO CALCLIBRAS

Nos dias de hoje é muito comum encontrar ferramentas que auxiliam usuarios com
pouca experiéncia no desenvolvimento a realizar suas ideias, por isso, criar aplicativos Android



em smartphones, tablets e outros dispositivos ja ndo é uma pratica quase impossivel para
usuarios comuns.

O aplicativo CélcLibras foi desenvolvido pelos estudantes de pds-graduacdo de
Informatica na Educacéo, do Instituto Federal do Amapa, no kodular, uma plataforma on-line
de programacdo visual e intuitiva de arrastar e soltar, onde o desenvolvedor ndo precisa ter
muitos conhecimentos em linguagem de programacéo, pois o Kodular ja traz em blocos os
cddigos necessarios para programar (GERBELLI, 2016).

O CalcLibras ¢ um aplicativo com operacdes basicas de matematica (Adicao, subtracéo,
multiplicacdo e divisdo), com numerais de 0 a 5 com figuras em Libras e com algumas escritas
em Lingua Portuguesa, que permite que alunos surdos no processo de alfabetizacao realizem
calculos com as quatro operagdes, mas € necessario que o aluno ja tenha iniciado os conteidos
de operacdes basicas de matematica, bem como tenha conhecimento dos numerais em libras
pelo menos até 25, pois € o maior valor que o aplicativo gera (5x5) na sua primeira versao.

5.1 Apresentagéo e funcionalidades
Na primeira versao o aplicativo possui o seguinte icone:

Figura 1 — Icone CélcLibras e primeira tela.

Fonte: Autores, 2022
Ao abrir o aplicativo, o usuario encontrara a primeira tela (figura 1). Na primeira versao

do aplicativo CalcLibras. O botdo “Entrar” estd abaixo do simbolo da Libras e ao clica-lo,
encontra-se a segunda tela (Figura 2), com o primeiro desafio, jogar adicéo.

Figura 2 — Tela adicéo

Fonte: Autores, 2022



A tela da operacdo adicdo, assim como em todas as outras opera¢fes possuem duas
figuras na parte superior que randomizam entre 0 e 5 com o simbolo dos numerais em Libras.
Entre as duas figuras hé& o sinal da adi¢do, bem como as telas de subtracdo, multiplicacéo e
divisdo contém seus sinais. Por isso todas as telas sobre adi¢do servirdo de exemplo para as
outras telas de operagdes. Abaixo do sinal da adigdo, esta o botdo “Parar”, este botdo é muito
comum em varios aplicativos, por isso, no entendimento dos autores, o aluno nédo teria
dificuldade para intui-lo. Logo abaixo deste botdo ha a pontuacdo que o aluno obterd ao
calcular. E logo a seguir, as alternativas “A”, “B”, “C”, “D” e “E”, que ainda estdo em Lingua
escrita nesta primeira versdo para mesclar com Libras. Veja as proximas figuras que mostra as
demais funcionalidades do CalcLibras.

Figura 3 — Alternativas adicéo (resposta certa: verde e resposta errada: vermelho).

Fonte: Autores, 2022.

Ao clicar no botdo de simbolo quadrado, abrirdo as alternativas que variam entre
numerais em figuras de 0 a 10. Caso o aluno acerte o calculo, atela ficara verde e serdo somados
10 pontos, se errar a tela ficard vermelha e sera subtraido 5 pontos do total.

Figura 4 — Tela mudanca de nivel adicdo

0 nivel 1 (Adigdo) acabou! Deseja ir
para o préximo nivel, Subtragdo?

Ndo = Sim

Fonte: Autores, 2022.

A figura 4 mostra que ao atingir 100 ou mais pontos, o aplicativo informa que o nivel
acabou e pergunta se o aluno gostaria de avancar ou permanecer na mesma operacao. Ao clicar
em “sim”, 0 aplicativo abre a tela de subtracdo. Caso clique em “nao”, o aplicativo fica na
mesma tela, porém a pontuacéo zera e inicia novamente. Isso ocorre em todas as operagoes.



Figura 5 — Alternativas subtracdo (Resposta certa: verde e resposta errada: vermelho).

Fonte: Autores, 2022.

A figura 5 retrata a exemplificagdo do aplicativo envolvendo a operacdo de subtracao,
com as possibilidades de erros e acertos.

Figura 6 — Alternativas de Multiplicagdo (Resposta certa: verde e resposta errada:vermelho).

Fonte: Autores, 2022.

A figura 6 demonstra o desenvolvimento do aplicativo durante a operacdo de
multiplicagdo, bem como as alternativas de erros e acertos.

Figura 7 — Alternativas divisdo (Resposta certa: verde e resposta errada:vermelho).

Fonte: Autores, 2022.



A figura acima trata do modelo de operacdo de Divisdo contida no aplicativo, assim
como as alternativas certas e erradas.

Figura 8 — Tela de mudanga das operagdes de subtracdo, multiplicagéo e divisao.

-—

x

O nivel 2 (Subtragdo) acabou!
Deseja ir para o préximo nivel,
multiplicagdo?

Pontuag ] ‘
0 nivel 3 (Multiplicagdo) acabou! Parabéns! Vocé concluiu todos os
Deseja ir para o préximo nivel, niveis. Deseja voltar para o nivel 1?
divisdo?

Néao Sim

Nao Sim

Fonte: Autores, 2022.

A figura 8 exp0e as telas do aplicativo que tratam das alternativas de operagoes
matematicas, sendo subtracdo, multiplicacdo e divisdo.

6 RESULTADOS E DISCUSSAO

O desenvolvimento deste estudo aconteceu em uma escola da rede pablica de ensino
localizada no municipio de Macapa — AP e teve como sujeitos da pesquisa um aluno surdo que
denominamos como aluno A e um ouvinte que denominamos como aluno B. Sendo o aluno A
um adulto e tem razoével conversacdo em LIBRAS, além de ler e escrever. E o aluno B possui
TDAH (Transtorno de Déficit de Aprendizagem e Hiperatividade) e estd em processo de
alfabetizacdo. A participacdo do aluno B serviu como pardmetro para a avaliagdo e
diferenciacdo entre os sujeitos.

Ser surdo é saber que pode falar com as méos e aprender uma lingua oral-auditiva
através dessa, é conviver com pessoas que, em um universo de barulhos, deparam-se
com pessoas que estéo percebendo o mundo, principalmente pela viséo, e isso faz com
que eles sejam diferentes e ndo necessariamente deficientes. (FELIPE, 2007, p. 110,
apud FILHO. OLIVEIRA, 2010).

O sujeito A, por ter alguma habilidade com LIBRAS e com a escrita, ndo apresentou
dificuldade para interagir com o aplicativo, mas fez algumas indica¢des que ocorreram ao jogar,
0 que servira para a préxima versdo do aplicativo, como por exemplo, 0s numerais que se
repetem nas alternativas, nas operac¢des de subtracdo e divisdo quando muitos resultados estdo
no botdo “NDR”, o que facilita para o jogador.

Neste ponto de vista e com relacdo a LIBRAS, Damaésio (2005) afirma que:

A Libras, lingua brasileira de sinais, possibilita o desenvolvimento
linguistico, social e intelectual daquele que a utiliza enquanto
instrumento comunicativo, favorecendo seu acesso ao conhecimento
cultural-cientifico, bem como a integracdo no grupo social ao qual
pertence. (DAMASIO. 2005, p.61).



10

O sujeito B teve dificuldade para intuir o botdo “Entrar”, pois segundo ele, ndo esta
destacado, ndo sobe o valor do resultado. Relatou também a mesma situacao do botdao “NDR”
e o fato de ndo ter tempo cronometrado ajuda para tentar resolver, inclusive com papel e caneta.

Ambos comentaram da alegria de receber pontuacéo pelos acertos, no qual o aluno A
alcancou de forma breve 100 pontos e o aluno B demorou para atingir tal pontuacdo. Pelas
informacdes obtidas é necessario dizer que 0s numerais que se repetem nao causam erros no
aplicativo. Caso sejam a resposta certa, ao clicar em qualquer um deles a tela ficara verde e sera
acrescentado 10 pontos (de acordo com a figura 3), do mesmo modo, se forem a resposta errada
e algum for clicado, a tela ficara vermelha e subtraido 5 pontos (de acordo com a figura 4).

Quanto ao botdo “NDR”, faz-se necessario a complementacdo e desenvolvimento de
uma tela com dicas de como jogar e informar os valores de cada botéo e em relagdo ao botdo
entrar, também sera melhorado e destacado. No mais, ja se estuda a possibilidade de uma
atualizagdo para o CélcL.ibras.

Contudo, € importante ressaltar que o aplicativo ainda passa pelo processo de
desenvolvimento e testes, a primeira versdo néo € a oficializada. Um dos objetivos do aplicativo
é que o aluno aprenda fazendo e com tempo, por isso o CalcLibras ainda ndo possui um
cronometro para delimitacdo de tempo para a resolucgéo, e espera-se que o aluno esteja sempre
sendo orientado pelo professor, pais ou responsaveis na utilizacéo e resolucéo.

7 CONCLUSAO

A utilizacdo da tecnologia para fins educacionais tem revolucionado as metodologias
atuais. Dessa forma, o desenvolvimento de aplicativos que buscam a facilitacdo do aprendizado
para alunos surdos tornam-se ferramentas com um grande potencial, visto que, as inovacgdes
tecnoldgicas no processo de ensino e aprendizagem dao énfase para que os alunos vivenciem
as situacdes do cotidiano de forma interativa.

Com isso, este trabalho apresentou um universo de possibilidades que podem ser
exploradas dentro da matematica para os alunos surdos. Uma vez que, desenvolveu-se ndo s
um aplicativo educacional como também, uma ferramenta efetiva para a inclusdo da
comunidade surda na sociedade.

E importante frisar que, o aplicativo atendeu as demandas dos sujeitos da pesquisa, mas
ainda ndo é possivel afirmar que o mesmo apresentara um desenvolvimento adequado sendo
utilizando em situacfes que normalmente possuem um maior nimero de sujeitos. Contudo, foi
possivel demonstrar que depois de tantas descobertas e caminhadas é possivel constituir aos
poucos a aprendizagem ativa com alunos surdos em processo de alfabetizacdo. E a aceitagcdo
em estudar por meio de tecnologias digitais se potencializa de acordo com a metodologia do
educador, que tem o papel de mediador, tornando o aprendizado significativo na medida em
que o aluno é motivado/incentivado.

7.1 Perspectivas futuras

Pretende-se continuar com tal pesquisa, com o intuito de enriquecer o acervo de
trabalhados com esse vies. Alem de apresenta-lo em eventos e submeté-lo a revistas de
educacdo matematica e inclusiva, e com isso, expor a experiéncia dos pesquisadores dentro
desta tematica.
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