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Dedicamos este projeto a memdria do nosso querido amigo

Ary da Concei¢ao Nunes, designer. Sentimos a falta material de sua
criatividade e seu profissionalismo, todavia, ele estard sempre presente no
decorrer do nosso trabalho através de nossas inspiragoes e lembrangas.
Deus o abencoe.

INTRODUCAO

A crescente evolugao de tecnologias que permitem o acesso a informacgéo
vem, ao longo do tempo, redirecionando posturas pedagdgicas e adequando,
através de diferentes softwares educativos, conteidos das diferentes disciplinas,
dentro de um contexto educacional. Tal fato, acreditamos, nos encaminha para
andlises mais criticas quanto a qualidade ¢ produgdo destes softwares. Segundo
Valente (1994), “A andlise dos softwares mostrou também que o professor tem um
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papel fundamental no processo de aprendizagem. Em todos os tipos de software,
sem o professor preparado para desafiar, desequilibrar o aprendiz, é muito dificil
esperar que o software per se crie as situagdes para ele aprender.” (pag. 109)

Acreditamos assim que a possibilidade de criar e produzir tecnologias
acessiveis a pessoa surda é um passo decisivo para promover a aquisicdo do
conhecimento, bem como refletird em novos critérios metodolégicos neste setor
educacional. Desta forma, essa pesquisa tem como objetivo principal a identificacio
das interfaces grdficas, que influenciam diretamente no processo ensino
aprendizagem da pessoa surda.

A hipermidia associa sons, gréficos, animacdo, video, combinando tais
elementos com hipertexto, o qual faz a vinculagéo das informagdes (Diciondrio de
Informatica, 1994, pag. 303). Todavia, além destes elementos, este projeto amalgama
principalmente conceitos como: informética, semidtica, lingiiistica, filosofia e
psicologia da aprendizagem na criago e elaboragio de hipermidias pedagégicas,
levando em consideragdo, principalmente, que os diferentes softwares existentes
no mercado néo estdo preparados técnico-pedagogicamente para a realidade
lingiiistico-educacional do sujeito surdo, tendo em vista a predominancia “oral”
nos dominios do conhecimento a ser adquirido ou abordado.

No sentido de investigar a relagdo imagem/texto, Chaves (1997) procurou
analisar a influéncia de diferentes niveis de iconicidade presentes em cada tipo de
imagem (fotografia e gravura), na producéo de textos narrativos, bem como avaliar
0 uso destas imagens como instrumentos pedagdgicos no apoio ao desenvolvimento
e a produgdo de linguagem escrita por individuos surdos. O autor destaca que
determinados tipos de imagens tendem a influenciar na forma lingiiistica de textos
narrativos produzidos por sujeitos surdos.

Acreditamos que esta andlise sugere um estudo mais criterioso quanto ao
tipo de estimulo iconico/imagético que devemos utilizar na producdo de hipermidias
pedagdgicas voltadas para a producio de textos. Consequentemente colaborando
em outras dreas do conhecimento como: matematica, histéria. estudos sociais.
geografia, artes, etc...

No que tange as esferas de imagens ¢ informdtica Lévy (1994) acrescenta
que “O controle independente das varidveis que definem a mensagem icOnica ¢é
praticada através da sintese de imagens, exatamente como a sintese sonora e pelos
mesmos motivos: A separagio do suporte fisico”. E prossegue, “A imagem digital
também € o complemento indispensdvel da simulacio, e sabemos o papel que esta
altima tem hoje na pesquisa cientifica” (grifo nosso, pag.107).

Segundo Moreira, Costa e Oliveira (2001), os ambientes informatizados de
aprendizagem estdo diretamente relacionados com a produgio e a avaliagdo dos
diferentes softwares educativos. Assim sendo, nesse projeto temos a convicgdo
de que através de interfaces, softwares e equipamentos adequados podemos dar
um passo importante no que diz respeito a qualidade pedagégica do software
educativo (Moreira, Costa e Oliveira, 2001). Ndo estamos preocupados em apenas
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produzir hipermidias pedagdgicas, mas principalmente no seu potencial e qualidade
educacional frente ao desafio lingiiistico do sujeito surdo.

TIPODE ESTUDO

Localizamos nossa pesquisa como de cardter experimental e investigativo.
Desta forma, utilizamos, como instrumentos de analise para este trabalho, um CD e
um site de jornal.

Elaboramos entdo, com ajuda de um monitor surdo, perguntas/tarefas
para serem respondidas pelos alunos e apresentamos os instrumentos como
ferramentas a serem utilizadas para resolucio destas tarefas. Importante ressaltar
que as perguntas crescem em nivel de complexidade, iniciando com uma pergunta
mais simples em seguida uma de grau médio e finalizando com uma pergunta de
maior complexidade totalizando trés tarefas por instrumento.

SELECAO DE SUJEITOS

8 alunos do CAP INES de 1° e 2°graus com faixa etdria variando entre 16 ¢ 26
anos.

ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS DA PESQUISA

No sentido de proporcionar uma melhor andlise dos dados, filtramos as
buscas e tentativas feitas pelos sujeitos, através de imagens (fotos, gravuras, etc)
e linguagem escrita e categorizamos estas buscas como direta, resultado de
raciocinio 16gico, baseado no conhecimento de dados (escrita e imagens). Como
indireta, a procura da resposta acontece de forma ndo muito clara, ou seja, seguindo
mais pardmetros de ensaio ¢ erro do que uma busca precisa ou logica.

Chegamos entdo aos seguintes resultados quantitativos:

D Buscas através das imagens: 73 tentativas (60 diretas e 13
indiretas)
o) Buscas através da escrita: 44 tentativas (35 diretas e 9 indiretas)

A andlise destes resultados aponta para uma certa preferéncia cognitiva
do sujeito surdo pelas imagens em relagio i escrita e também para atitudes cognitivas
€ comportamentos mnemonicos, ou seja, uma busca preferencial pelo cognoscivel.

Pode-se dizer, a partir desses dados, que os fatores aprendizagem e
cognigéo foram preponderantes nestas tarefas. Fato este, acreditamos, emoldura
prioridades pedagdgicas a serem observadas na producéo de software educativo
para pessoas surdas, onde a influéncia da relacdo professor-aluno no processo
ensino-aprendizagem deva ser tipificada nestes softwares.
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BUSCA ATRAVES DE IMAGENS

DIRETA INDIRETA

BUSCA ATRAVES DA ESCRITA

DIEETA INDIRETA

Por fim, acrescentamos que, no mesmo nivel de prioridades, mediante
nossas observacdes, a questdo da Lingua de Sinais deva ser levada em
considerac@o na elaboragdo de software educativo voltado para pessoas surdas.
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