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Prefacio

CONHECIMENTO E COLABORACAO

Foicom grande satisfacdo que recebi o convite dos Organizadores para apresentar o livro HIPERMIDIA
E INTERDISCIPLINARIDADE NA GERACAO DE CONHECIMENTO. Esta publicacdo foi possivel gracas
a capacidade de colabora¢do do Grupo de Estudos de Ambientes Hipermidia voltados ao processo
Ensino-Aprendizagem do CNPq que, a cada ano, culmina no Congresso Nacional de Ambientes
Hipermidia para Aprendizagem — CONAHPA. A chamada para a 72 edicdo do Congresso em 2015
desencadeou ndo apenas um frenético processo de submissdo de centenas de trabalhos cientificos
desenvolvidos por pesquisadores de diversas instituicdes de ensino e pesquisa do Brasil, mas
também a intensa atividade de planejamento e execucdo por parte da Comissdo Organizadora,
gue um Congresso desde porte demanda. O 72 CONAHPA foi sediado pela Universidade Federal do
Maranhdo — UFMA, sob a organizacdo do Nucleo de Tecnologia de Informacdo — NTI e Laboratério
Interdisciplinar de Tecnologias para a Educacdo — LITE. Cumpre considerar, também, a intensiva
articulagado das pessoas comprometidas com os Comités e com o corpo de revisores ad hoc, que
juntas garantiram ndo apenas o crivo qualitativo aos trabalhos cientificos apresentados no evento,
mas também viabilizaram a selecdo dos trabalhos que se destacaram e que agora sdo aqui expostos
ao leitor.

Sem duvida esta obra constitui uma sélida contribuicdo para o estabelecimento do quadro tedrico
brasileiro sobre ambientes hipermidiaticos para aprendizagem, sobre o qual me considero um
entusiasta diante meus competentes colegas de ensino e pesquisa, que sabem ensinar as pessoas
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a pensar e aprender sobre interdisciplinaridade e geracdo do conhecimento. Este livro oferece
ao leitor os relatos de pesquisas atuais, impulsionadas por desafios encarados em universidades,
institutos e laboratdrios e que determinam as rela¢cdes dos aprendizes com as suas atuais — e
futuras — profissdes de gestor, docente, pesquisador, designer, projetista, entre outros. Assim, esta
obra também consegue comunicar o engajamento, a colaboragdo e o entusiasmo das pessoas que
trabalham para a geracao do conhecimento.

O conhecimento externado nos capitulos desta publicacdo é oriundo de diferentes perspectivas
metodoldgicas, uma caracteristica marcante e rica da abordagem interdisciplinar. Na primeira
secdo da obra, sdo enfocados questionamentos de grande atualidade sobre games e pensamento
computacional, sobre o auxilio para o ensino-aprendizagem da linguagem de sinais e sobre a
manifestacdo da transmidia. A segunda parte do livro explora a aplicagdo de mapas cognitivos e o
estudo metddico da acessibilidade a surdos. A terceira secdo é reservada a pesquisas com grande
potencial de aplicacdo pratica propiciada pelos ambientes virtuais de aprendizagem. Em seguida,
a quarta parte do livro explica diretrizes de acessibilidade para objetos de aprendizagem na Web e
apresenta estudos sobre o acesso moével. Para contribuir com este corpo de estudos, o design de
hipermidia e interface é explicado de modo claro e critico na quinta e ultima secao.

E deste modo que a obra converge diferentes perspectivas levando em conta as demandas reais da
sociedade brasileira por solugdes praticas, que somente o compartilhamento de entendimentos pode
propiciar. O leitor encontra aqui as premissas sobre ambientes hipermidiaticos para aprendizagem
e verifica as regras proprias ao trabalho académico de qualidade. Assim, também convido o leitor
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a perceber o pensamento cientifico inerente das pesquisas aqui relatadas, a manutencdo de um
espirito colaborativo, analitico e critico nas reflexdes e, enfim, a construcdo e descricdo de teorias a
partir de fendmenos observados empiricamente.

Por mim, sé posso agradecer pelo honroso presente que recebi dos Organizadores por poder
desfrutar desta obra antes do publico leitor.

Prof. Dr. Adriano Heemann
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Resumo:

A pesquisa em hipermidia vem se desenvolvendo através de varias dreas. A drea tecnoldgica se configura
no estudo da infra-estrutura que suporta todos os desenvolvimentos, sendo atualmente demandada pelo
crescimento da internet que exige uma arquitetura mais adequada e flexivel as possibilidades da banda larga.
Da area de estudos de linguagem e comunicagdo emerge o conceito de cibercultura e suas conseqliéncias
no devir da humanidade. A area dos estudos de interface (design, usabilidade, experiéncia, acessibilidade,
adaptabilidade, etc.) busca tornar a tecnologia transparente e prazerosa a dimensdo humana. Por fim, a
area dos aplicativos produz o que chega no usuario final. Suportado pelo desenvolvimento das areas acima
mencionadas, o foco maior deste texto encontra-se no desenvolvimento da pesquisa em hipermidia na area
educacional. Aponta para algumas técnicas e métodos de pesquisa que vem sendo utilizados ao apresentar
trés pesquisas recentes que contribuem significativamente para a area da hipermidia na educagdo. A
primeira valoriza a ubiquidade das midias na educac¢do a distancia e orienta para a introdugdo de midias
em dispositivos moveis de forma a ter larga escala e sustentabilidade dentro de sistemas consolidados de
educacdo a distancia. A segunda busca suportar o processo de Design Instrucional na geracdao de midias do
conhecimento introduzindo um modelo baseado em ontologia e extragdo de informacgdo. A terceira aponta
gue existe um conjunto de caracteristicas que podem ser incorporadas aos metadados de objetos de ensino
e aprendizagem que servem para indicar o grau de Atencdo que estes tendem a gerar. Estas pesquisas
estruturam-se de formas diferentes e contribuem para a pesquisa em Hipermidia voltada ao processo de
ensino e aprendizagem.

Palavras-chave:
hipermidia, pesquisa, Midia Mével, Design Instrucional, Metadados, Atengdo.
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1.INTRODUCAO

O conceito de iceberg (Figura 1) pode ser utilizado para explicar a dependéncia das areas que
suportam a pesquisa em hipermidia. O mais simples aplicativo que é disponibilizado ao homem
implica em estudos de Design de interfaces que buscam respaldo na drea da Linguagem e
Comunicagao e se estruturam nas possibilidades tecnoldgicas existentes. Sendo que cada area
permite e incentiva o desenvolvimento da outra.

Aplicativos + '

Tecnologia

Figura 1: Iceberg da Pesquisa em Hipermidia.

A drea tecnoldgica se configura no estudo da infra-estrutura, demandada pelo crescimento
continuo da internet, que tem exigido uma arquitetura mais adequada e flexivel as possibilidades
da banda larga. Estima-se que trés quartos (72%) do consumo global de trafico da internet em
2019 se dara por demanda e publica¢do de video. A demanda cada vez maior acontece também
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devido a transferencia e consumo de videos através da IPTV, Netflix, videoconferencias, Skype,
entre outros, assim como a publicagdao e compartilhamento de videos gerados pelos usudrios no
YouTube,Vimeo or Hulu (Cisco Visual Networking Index (VNI)).

Outra previsdo feita pela Cisco VNI é que a maioria da comunicagdo de dados acontecerd de
modo sem fio (wireless) em 2018. O numero de aparelhos moéveis conectados a rede excedeu a
populagdo do mundo em 2014 e estima-se ser de 1.5 per capita em 2019.

Para dar conta desta demanda crescente por banda larga e resolver questdes importantes como
seguranca de rede, sdo necessarias pesquisas e desenvolvimentos em tecnologia e arquitetura de
rede, que consiste na parte mais submersa do iceberg, possibilitando a infra estrutura para que a
rede funcione.

Da area de estudos de linguagem e comunicacdo, emerge a nog¢do de cibercultura e suas
conseqiéncias no devir da humanidade. A rede estd construindo e estendendo as relagbes
humanas, de forma auto-organizada, sem governantes e governados, criando e modelando
comunidades e suas formas de comunicagdo, trabalho e diversdao. MilhGes de pessoas estdo
descobrindo como negociar, cooperar e colaborar. Hiperlinks subvertem hierarquias assim, como a
conversagao e as pessoas podem subverter hierarquias. A convergéncia das linguagens digitais de
audio, video, imagem e texto com a interatividade permite o processamento simultdneo de partes
do cérebro aumentando o potencial cognitivo humano. Assim a hipermidia se torna a linguagem
da cibercultura.
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A Comunicac¢do virtual permite um redimensionamento da oralidade e da escrita, onde os
principios de uma se reflete na outra, e que assumem uma escala planetdria onde o emissor e
receptor nao se diferenciam, todos podem assumir ambas as posi¢des a medida que a mensagem
circula (Souza & Gomes, 2008). A nogdo de tempo e espago muda, que é o que o ser humano lida, o
tempo se estende e se multiplica pela multidimensionalidade do espaco. Podemos estar em varios
lugares ao mesmo tempo e a convergéncia das tecnologias ajudam a promover esta onipoténcia
através da comunicacdo ubiqua. A narrativa transmidia, onde uma estéria contada em uma midia
se expande em outra também é possibilitada por esta convergéncia.

Estar ciente deste contexto, onde a linguagem hipermidiatica influencia a comunicacdo humana e
por conseqliéncia novasformas de comunidades emergem, torna-se importante pois fundamentam
as pesquisas na area.

O drea de estudos de interface permite evoluir em métodos de design que tornem o processo
de planejamento mais produtivo, buscando usabilidade e acessibilidade, sem deixar de atender
critérios estéticos e culturais, tornando a midia mais transparente e prazerosa a dimensdo humana.
Cores, tipografia, angulos e curvas, espagamento,texturas e ritmos sdao apenas algumas escolhas
guiadas por conhecimentos de Design de Interfaces. Acrescenta-se a estes, conhecimentos de
arquitetura da informacdo, navegacdo, design de interacdo e da experiéncia, explorando formas
de atender as expectativas de seus usudrios e até surpreender.

A ubiquidade, trouxe a necessidade de interfaces fluidas e adaptdveis a cada suporte e contexto de
uso exigindo avancos rapidos das pesquisas na drea que, inclusive, indiquem formas de inseri-las
em sistemas consolidados como por exemplo na EaD.
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A multiplicidade de papéis permitida pela web 3.0, onde autor e leitor se revezam sem limitagdes
implicam em maiores estudos na area de design de interfaces que permita potencializar o papel
ativo e autoral dos usudrios.

Ainda estd dentro das pesquisas da area, a necessidade de entender quais aspectos da interface
sdo propensas a manter a atencdo de seus usuarios. Desta forma, com tantas demandas, sdo bem-
vindas pesquisas que ajudem o processo de Design.

Os aplicativos consistem no que realmente chega até o usuario e |he é util, desde redes sociais a
aplicativos especificos como processadores de texto ou até mesmo conteldos como objetos de
Aprendizagem. As pesquisas nas areas anteriormente mencionadas refletem-se na melhoria dos
aplicativos que a cada dia se tornam mais amigdveis na realizacdo da tarefa a qual se propdem e
apropriados a cultura e linguagem de seus usuarios. A caracterizacdo dos objetos de aprendizagem
através de metadados, por exemplo, permitem analise em rela¢do a variados aspectos como o grau
de atencdo esperado de seus usuarios. Estudos de Métodos de Projeto e Andlises de usabilidade
sdo as pesquisas, talvez, mais frequentes realizadas no contexto de aplicativos.

Além das areas de pesquisa abordadas, vale mencionar onde estdo sendo realizadas as pesquisas
gue envolvem hipermidia no Brasil para que se possa localizar onde este texto se insere.

A pesquisa em hipermidia, no Brasil, tem sido desenvolvida junto aos programas de PésGraduacéo.
Por ser uma drea interdisciplinar, encontra-se em varios programas como os reconhecidamente
interdisciplinares, como por exemplo a Engenharia e Gestdao do Conhecimento da UFSC, assim
como em programas mais dedicados como o de Ciencias da Informagdao, Computagdo, Linguas,
Educacao, Design entre outros.
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No caso do Design, pode-se encontrar um panorama da pesquisa em hipermidia junto aos cursos
de pds-graduacgdo stricto-senso na sistematizacdo feita por Triska et al (2014) ao levantarem os
termos utilizados como palavras-chave nas dissertacdes e teses e a conexao destes com as linhas
de pesquisa e dreas de concentragao declaradas dos programas. Pode-se inferir que, em 2014, dos
11 programas que disponibilizaram no site da CAPES os titulos das dissertacdes e teses concluidas,
identifica-se na nuvem de tags fornecida o termo hipermidia e suas relagdes com o Design da
informacdo, web-design e sites em 5 destes programas (UFSC, UERJ, UFPE, UAM, UFPR, PUC-Rio).

Como pode-se perceber sdo varios os caminhos que podem ser seguidos pela pesquisa em
Hipermidia, que as vezes também é chamada de Multimidia Interativa, mas o foco deste texto
esta na Pesquisa de Hipermidia voltada para o processo de ensino e aprendizagem dentro da area
multidisciplinar e de Design.

2. PESQUISAS RECENTES

Na seqliéncia serdo relatadas trés pesquisas recentes a nivel de doutorado nas quais esta autora
se envolveu na qualidade de orientadora e que retratam importantes avancos na pesquisa em
hipermidia educativa enfatizando métodos, técnicas e ferramentas utilizadas. As 3 pesquisas foram
realizadas no ambito do Programa de Pés-Graduagdo em Engenharia e Gestdo do Conhecimento
da Universidade Federal de Santa Catarina dentro da area de Concentracdao Midia e Conhecimento
e defendidas em 2014.
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2.1 PESQUISA UM

A primeira Pesquisa é intitulada “A IMPLEMENTACAO DE MIDIAS EM DISPOSITIVOS MOVEIS: UM
FRAMEWORK PARA A APLICACAO EM LARGA ESCALA E COM SUSTENTABILIDADE EM EDUCACAO
A DISTANCIA” e foi realizada por Ana Luisa Miilbert. Esta pesquisa encontra-se, justamente, no
reconhecimento da importancia que a midia mdvel estd adquirindo ao longo dos anos. No mundo
da velocidade, celulares e tablets permitem as pessoas estarem sempre conectadas, trocarem
mensagens, criarem e consultarem informacdes em qualquer lugar e a qualquer tempo, buscando
de forma imediata resolver seus problemas ou satisfazer seus anseios como tomar decisGes sobre
compras, trajetos de transito, investimentos, lazer, etc ou registrar um momento e compartilhar
com outros. Esta mobilidade estd permitindo um mundo hibrido onde o virtual e o real se
sobrepdem potencializando a atua¢cdo humana.

A aprendizagem com mobilidade em um contexto de computagdo ubiqua e sem fio é uma realidade
gue deve ser explorada de forma consciente reconhecendo nesta uma forma eficaz de construcao
de conhecimento através da conectividade e do aprendizado situado. Embora o publico possa
variar entre nativos e ndo-nativos digitais, todos podem tirar vantagem desta forma cada vez mais
natural de aprender.

Controle de uso em sala de aula, por muitas vezes induzir a distragdo, ou exploragdo do potencial
em atividades de aprendizagem em variados niveis de ensino resumem algumas das reagoes e
acdes encontradas na introducdo da tecnologia mével na aprendizagem. Iniciativas privadas
e governamentais tem levado tablets aos contextos escolares mas ndo ha ainda evidéncias
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cientificamente comprovadas de que esse movimento tem efetivamente contribuido para uma
melhoria da experiéncia educacional vivida pelo estudante brasileiro. Desenvolvimentos de praticas
pedagdgicas que sdo aplicadas e registradas em experiéncias de limitada extensdo sdo valiosas
para explorar e estudar possibilidades mas ndo dao a real dimensdo do que significa introduzir
estas tecnologias e praticas em instituicGes de ensino ja consolidadas. Integra-las a programas de
Educagdo a Distancia em institui¢cdes de Ensino formais implica em uma ampla gama de decisdes
e iniciativas institucionais que tornam esta uma tarefa complexa . Autores como Moore e Kearsley
(2007) afirmam que programas de ensino baseados em tecnologia sdo bem sucedidos quando
neles sdo aplicados técnicas de planejamento sistematico, especializacdo da equipe de trabalho,
produgdo em massa de materiais, automacdo, padronizagdo e controle de qualidade. Estes ainda
ponderam que o alto custo de tais processos é amortizado no numero grande de alunos, o que
garante economias de grande escala de produc¢do. Outra fonte, Jisc Infonet (2011), ressalta a
importancia de controlar o processo através de um programa de gestdo de mudancas que envolve
estratégia, um foco pedagdgico e um rigoroso plano de implementagao.

Esta pesquisa se propde a enfrentar este desafio e busca desenvolver um framework para apoiar
a implementagao de midias méveis, em larga escala e com sustentabilidade, integrado a educagdo
superior a distancia

Como Método de pesquisa, foi utilizado a Pesquisa Baseada em Design (Design-Based Research),
gue é aplicada a problemas complexos e ndo tdo bem definidos e que buscam solu¢Ges inovadoras.
Desenvolve-se em contextos reais e envolve planejamento e teste de intervenc¢bes. Por ser
aplicada em contexto educacional, utilizou-se o framework DBRIEF (Design-Based Research in
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Innovative Education Framework), elaborado por Dix (2007), adaptando-o para introduzir a midia
no contexto do publico-alvo como fator de interagdo (Figura 2). Este orientou a execugdo das
diversas fases da pesquisa.

Identificacio
do problema

Revisdo da
literatura

FUNDAMENTADA RESULTADOS

auestdesde _J}
pesquisa L
ESTUDANTE
miento

peseranane mﬁ{mﬂxm/'

hipotético

Falores de inleracdo

. ——- 5
Exploratdria Confirmatéria

Figura 2: Processo de pesquisa DBRIEF, adaptado e traduzido - Fonte: Mulbert, 2014.
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Com o problema identificado, a Revisdo da literatura feita de forma sistematica e integrada
levou a reunido de experiéncias, possibilidades pedagdgicas, tendéncias de pesquisa na area e
a constatacdo de que o tema tem sido abordado mais pelas dreas tecnoldgicas do que as sociais
e humanisticas. Identificou-se também a associa¢do da aprendizagem mdvel com a educagdo a
distancia mais do que com outros formatos educacionais. A tonica dos trabalhos relacionados as
ciéncias da computagao e engenharia refere-se ao desenvolvimento de aplicagdes, infraestruturas,
arquiteturas e protdtipos de hardware e softwares para a implementacdo de tecnologias méveis
em contextos educacionais. Identificou-se limitagGes e desafios na aprendizagem com mobilidade,
alguns comuns a educacdo a distancia relativo ao isolamento do estudante e suporte técnico,
outros relacionadas principalmente com o tamanho do dispositivo, as limitagdes de conectividade,
a usabilidade, a caréncia de aplicacdes disponiveis para os dispositivos e as dificuldades de atencdo
do usuario quando em movimento. Os desafios identificados por Terras e Ramsay (2012) estdo
relacionados com comportamento e cogni¢do conforme seguem:

a) Memédria é dependente do contexto

b) Os recursos cognitivos humanos sdo finitos

c) A cognicao é distribuida e a aprendizagem situada

d) A metacognicdo é essencial para a aprendizagem com mobilidade
e) As diferencas individuais sdo importantes

Os desafios visto pelo lado da instituicdo,segundo Traxler (2007) consistem em:

- custos, financiamento, mobilizacdo de recursos, escalabidade e sustentabilidade;
— garantia da qualidade e adequacdo ao propésito;
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- infraestrutura e suporte técnico;

- questdes de pessoal e de gerenciamento de mudancgas;
- monitoramento e avaliacdo;

- expectativas éticas e legais.

Apds a fase de exploracdo fundamentada, cada etapa da Pesquisa baseada em Design foi
especificada e seguida conforme o Quadro 1.
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Quadro 1: Sintese das fases de investigacdo conforme o processo de pesquisa adotado.

FASE QUESTAD RESULTADO FARTKY | ASPECTOSMETODOLOGEICS
PANTES
. Quais os fundamentos b Sisternatizacdo tednca da drea temitica em « Pesquasa ibliogrifica
EE tedricos-cientificos que estudo (m-larming) » Raciocimo abdutive
erientam o b Elaboragio do modelo de abordagem do
desenvolvimento do problema de pesquisa e de desenvolvimento
2. Quais as caractéristicas  p Descrigio da instituigdo que abriga a # Pesquisa documental
do contexto ambiental mictativa e de seu modelo de EAD. « Observagio paricipante
que moldam a iniciativa?  » Descrigio do perfil de uso espontineo de * Anilise de registros de acesso
dispositivos movers no AVA pelos do AVA istitucsonal (learming
estudantes analytics)
3. Como delimitar a » Descricio das decisfes e questes Especialistas [« Abordagem qualitativa
= iniciativa de £ssEnCials que noriearam a miciativa de educacionas |« Pesquisa documental
| implementagio? implementacio de uma midia mével » Anilise de conteido
H. Como produzir e entregar p Descnigio e avaliacio do processo de [Especialistas |« Abordagem qualitativa
ﬁ wma midia mével? produgiio de contetidos em midia mével educacionais |s Entrevista semiestrumrada
3 pela dtica do design instrucional ¢ visual. « Observagdo participante
o r Descngio do desenho da entrega da midia « Anilise de contendo
*a mivel a0 estudante. '+ Raciocinio abdutive
5. Quais as percepcdes do  p Avaliagio da midia movel e de sen uso pela [Estudantes  |» Abordagem quali-quanti
2 estudante sobre a midia | otica do estudaste = Questionano
el movel ofertada? « Anilise de contetdo
. » Raciocimio indutivo
6. Como consolidar os » Reflexdes sobre resultados encontrados nos * Pesquisa bibliogrifica
resultados ciclos de pratica ariculados com a hiteratura « Raciocinio imdutive
intermediarios em um clentifica
2 framework? k Descngio do desenho geral da mmciativa de
implementagio
b Apresentagio dos principios de design da
HUCIAVE
7. Quais as contribuicées  p Conclusdes do trabalho e contmbingdes » Raciocimo indutivo

da pesquisa para o
conhecimento fedrico no
tema pesquisado?

tedricas que podem ranscender o contexto
em que se desenvolven o estudo.
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Foram trés ciclos de praticas e intervengdes em ambientes reais. Visando a constru¢do de uma midia
educacional mdvel e a identificagdo de requisitos organizacionais necessdarios para implementa-
la em larga escala, os dois primeiros ciclos envolveram ac¢Ges com especialistas educacionais. O
terceiro ciclo ocorreu em uma disciplina real de graduagdo com a entrega da midia aos estudantes,
sendo esta experiéncia avaliada pelos estudantes.

O processo envolveu métodos e técnicas de pesquisa mistos, incluindo dados quantitativos e
qualitativos, pesquisa bibliografica e documental, coleta de dados em entrevistas, questionario e
registros de bancos de dados informatizados, analisados de modo interpretativo.

Especial mencdo deve ser dado a forma de analise de dados verbais. Estes que foram gravados,
transcritos e inseridos no software Atlas.ti de analise de contelddo que possibilitou a sistematizagdo
e organizacao das falas criando um mapeamento do conteldo verbal de discusses e entrevistas.

Apds todo o processo de pesquisa realizado, prenuncio, processo e produto avaliados servindo de
alimentacdo para o proximo ciclo, foi possivel desenhar o framework de implementacdo de midias
moveis em larga escala e com sustentabilidade, conforme Figura.
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A Midia SEF e U0 OLIZATOro OU OPCIONATE

Reconheci  paf - |dentificagio de = & midia substituira ow cosxsTiFA com midias praesmentes?
mento do rfil goralda SADECTATIVES, « On estudantes poisusm dispestives maveis para utilizar 3 midia? B
cOnt g ncerteras @ necessano prover dispositivos aos estudantes?
HCagda it =Como a adoglo da midla mivel poderd afetar os processos de
lwmm?
= & midia poderd ser utlicada em atividades de avalisgBo?

= Quals & como os processos organizacionals de desenvoldmento de
milias serbo sfetados?

= Ouals artefatos e recursos tecnoldElcos sdo NECESSINOS para
complementar 8 inkiative @ favorecsn o wo da midia®

= QU3 a5 competéncias necessdrias dos  sfokeholders @ ooz
dantos, paraa impl 3o dainiciat va?

Derenho dos meios = Coma reshzar uma tramsigle incromental em direg30 ao uss da
€ estruluras de ‘ midia em larga escala?

entreza da midia
- = QUK of recurtos & serem embarcada: na midia mdvel ?

- Coma equilibrar 0 interesses concorfentes entre enfiquecer a
midla e torna-la mals leve & acesshvel?

= midia movel deve ter conexbes Com (eC W30S extermos? Quael o
grau de dependéncia de Fnks para a deo
conteddo da midia?

= Como alcangar prod o e I das midias em
larga escala?

=& msergis da midia mével enige rearranjo de outros recurtos
didaticos ou esforgos de integraglo entre eles?

= Coma disseminar as midias mawels entre o3 estudantes?
= Quain a1 perceprdes dos eatudantes sobire a midia mdwel®

- Qusis a5 barreiras existentas entre o estudantes e como elas
podem ser contormadas?

Figura 3: framework de implementagdo de midias moveis em larga escala e com sustentabilidade. Fonte: Mulbert, 2014.

Esta pesquisa se encerra deixando um quadro de referéncia para que outras instituicdes possam
se guiar na inser¢do da midia moével em seu contexto de forma a ser possivel a sustentabilidade e
seu alcance em larga escala.
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2.2 PESQUISA DOIS

A segunda pesquisa, que chama atencdo por seu método de desnvolvimento, se intitula “UM
MODELO BASEADO EM ONTOLOGIA E EXTRACAO DE INFORMACAO COMO SUPORTE AO PROCESSO
DE DESIGN INSTRUCIONAL NA GERACAO DE MIDIAS DO CONHECIMENTO” de Israel de Alcantara
Braglia.

O design instrucional permea as equipes de produgao de material didatico para cursos em EAD. O
processo de construcao destes materiais exige conhecimento de varias areas e gera uma discussao
sobre o perfil mais adequado do profissional Designer Instrucional (Dl). Seria este um Educador que
conhece tecnologias e tipos de midia? Seria este um Designer com conhecimento em Educacdo?
Ou seria este um conhecedor do conteldo a ser trabalhado com algum conhecimento de Educacdo
e Design?

Pode-se encontrar qualquer um dos tres perfis nas equipes de producdo de material para EaD.
Entretanto, intui-se que o terceiro, que tem conhecimento do contelddo, ndo se mantém muito
tempo na equipe uma vez que os conteldos mudam a cada novo material a ser feito. Os outros
dois perfis, Educador e Designer, sdo os mais comuns, entretanto estes ndo tem conhecimento do
contetdo.

Sabendo que os Dls, normalmente trabalham debrugados sobre o texto dos conteudistas
(professores ou especialistas que fornecem o conteddo a ser trabalhado), mas que ndo tem
dominio deste, fica evidente a necessidade de auxilio a esta etapa do processo a ser realizado.
Assim esta pesquisa buscou responder a seguinte questdo de pesquisa:
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“Como auxiliar o processo de design instrucional na transformacdo de textos brutos em textos
estruturados que orientem o desenvolvimento de midias do conhecimento?”

A Figura 4 exp0e o processo de transformacdo do Material do Conteudista em material estruturado
pelo Designer Instrucional (contetddo do livro texto, contelddo e roteiro para inser¢do no AVEA,
roteiros para ilustracdes, animacgGes, hipermidias, atividades, entre outros) para ser enviado a
Equipe de produgdo (Designers Graficos, WebDesigner, entre outros) a qual deixard o material
pronto para ser veiculado no sistema de Educacdao a distancia. O problema desta pesquisa se
encontra nas etapas 4 e 5 da Figura 4, que consiste na transformacdo de texto bruto em material
estruturado para geracdo de midias do conhecimento.

O arquivos séo
enviados 3 Equipe
de producio EAD

Figura 4: fluxo do processo de design instrucional - Fonte: Braglia, 2014.
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Para responder a pergunta de pesquisa, partiu-se dos seguintes pressupostos:

e As ferramentas de Engenharia do Conhecimento sao plausiveis aos sistemas de DI.

« E possivel o uso de ontologias nos sistemas de DI.

¢ A aplicacdo de ontologias é viavel ao desenvolvimento dos recursos didaticos a partir
do material enviado pelo conteudista (texto bruto) para a concepc¢do de material ins-
trucional como midias impressas e digitais.” (Braglia, 2014)

Apartir destes pressupostos, esta pesquisa definiu seu objetivo geral, que consistiu em “Propor
um modelo baseado em ontologia e extracdo da informac¢do como suporte ao processo de design
instrucional na geragdo de midias do conhecimento. “

Identificou-se itens comuns nos texto dos conteudistas, aqui chamados de textos brutos, que
podem dar origem a inferéncias possiveis de serem feitas pelos Dls para planejar os materiais
didaticos, como demonstrado no Quadro 2.
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Quadro 2: Elementos basicos categorizados em elementos didatico-instrucionais. Fonte: Braglia, 2014.
ESTADO DA ARTE

Elamaentos Elementos

de Textos de composigao
Brutos de DI

A4 v

1. Link d Atencho Inicial -
MITI.L 5,8, 14, 16

2. Nome de
Pessoas. horaria - 15

3. M:IES. sy
Chid;dt':,l ; Relevdncia -7, 8
ou Pais.

Conceitos

4. Datas. .

5 P ;ﬂnﬂﬂ‘ 587,
chave.

6. Nomes de Conceitos
SOSS00S @ secundirios - 6,
unidades. 12,10

7. Ementa.

8. Objetivo, Mais - 1,2,

5. Resumo. 410, 17

10. Figuras/grafi- .
et w 2,35

1. Atividades.

12. Rel.
ot atlll

13. Bibliografia.

14.Listas com Quadro destaque
pamercaou | feRexaa/Dica) -5,

15.Namera de 8 14,16, 12
pag

16. Textos em Resumeo -9
(megrito, italico Atividades - 11
ou em caixa
alta).

17.Nota de

Vd
SUMARIO [ = |
“a O que geralmente Calegorias criadas
vEm nas lexios brutos & partir dos elemanios

rins contrudistas DAHC0S 003 Woxles Drulos.
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Para fazer a identificacdo deste itens nos textos brutos, o modelo prevé o uso de sistemas
Reconhecimento de Entidades Nomeadas (REN) ou Named Entity Recognition (NER) que consiste
em sistema de anotacdo e varredura (parser), conforme mostra a Figura 5.

[ 0 s

ANOTACAO ™~ PARSER
/
MNER
¥ LENICOS / TABELAS LEXICAIS ALIMERTADO

£
ONTCLODIAS
goGooo ~ao
Vd
S U I I . I l I ‘ IO Figura 5: esquema da forma de anotagdo e extragdo da informagdo nos textos brutos.- Fonte: Braglia, 2014.
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Um dos principais resultados desta tese foi a criacdo de uma ontologia de Design Instrucional com
regras alimentadas apartir do Box 2 do Quadro 2. Esta ontologia é alimentada pelo resultado da
extracdo da Informacdo do texto bruto marcado e também por outras ontologias especificas de
cada conteldo de dominio que ajudam a ampliar o corpus de conhecimento. Esta ontologia foi
desenvolvida com o software Protegé. As regras da ontologia foram validadas por especialistas
em Design instrucional. A Figura 6 exemplifica como seria um texto apds ter sido anotado por um
REN. Pode-se perceber que opc¢bes sdo colocadas para o Designer Instrucional decidir, como por
exemplo, a palavra “Semantica” por se enquadrar como um texto em destaque (negrito ou caixa
alta), referente ao item 16 do Box 1, esta anotada com a possibilidade de ser parte tanto de um
“glossario”, quanto de um “saiba mais” e/ ou um “destaque” referente aos itens do Box 2.

1.1 O objeto do estudo da Semintca <glossano. saba mals, destaque>_e
da Pragmatica ~glossario. saiba mais, destagues

Vamos retomar glgumas nogdes que foram estudadas no curso de Introducdo
aos Estudos Linguisticos, quando vocés foram apresentados ao pensamento
ge Saussure  Para Saussure, o objeto e estudo da Linguistca & o signe
Inguistisn  <plossdno. saima mais, destaques O Signo LINQUISUGH ¢ uma
assodacic Oe um concedlo. thamado significado -<glossario. salba mats

e e N e BE L e - TS SRR BT | R

Figura 6: imagem do texto bruto da disciplina de semantica e pragmdtica anotada com as regras da ontologia.
Fonte: Braglia, 2014.

Apos as etapas de marcagdo do texto bruto, segue a etapa de varredura (Parser) com a extragdo
da informacdo e alimentacdo da ontologia de Design Instrucional proposta com as mesmas regras
aplicadas na etapa de marcagdo/anotacdo mas que ao ser alimentada trard possibilidades de
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conteldo (textual, imagético ou mididtico) para contextualizar os termos marcados/anotados.
Sendo importante destacar que ndo somente as marca¢des/anotacdes do texto bruto alimentardo
a ontologia, mas outras ontologias de dominio do conteddo também podera alimentar a ontologia
proposta. A Figura 7 demonstra a forma de funcionamento desta etapa. Exemplifica que apartir
de 3 textos brutos, referentes a 3 disciplinas diferentes de um mesmo curso, anotados/marcados
aparecem dois termos “T1” e “T2” que devem ter sua relagdo avaliada pelos especialistas que sdo
conhecedores do dominio ou da drea de atuacdo do conteldo (professores autores ou conteudistas
das disciplinas, além do préprio designer instrucional) de forma a verificar se a contribuicdo das
outras ontologias enriquecem o contetdo.
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Figura 7: Ontologia para design instrucional: uma proposta - Fonte: Braglia, 2014.

O resultado da aplicagao da ontologia é um esquema grafico denominado mapa conceitual que
podera ser analisado pelo especialista de conteldo para verificar se concorda com a relagdo
proposta entre os termos, incluindo a adequagdo deste em relagdo as categorias como glossario,

SumﬁRID saiba mais, etc.
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Braglia (2014) coloca que apartir desta etapa, o designer passa paraaetapa5 (Figura4)de elaboracao
de roteiros para a produc¢do midiatica (livro texto, estruturacdo do AVEA, ilustragGes, animagdes,
hipermidias, atividades, entre outros) para ser enviado a Equipe de producdo (Designers Graficos,
WebDesigner, entre outros) na etapa 6 do fluxo de DI.

“A Ultima etapa entdo é a elaborac¢do de roteiros a serem entregues aos membros que compde
a Equipe EAD do curso. Para chegar a esta etapa de desenvolvimento de roteiros, o designer
instrucional tera consigo:

e termos marcados/anotados em todo o texto bruto;

¢ todos estes termos estardao com dicas de conceitualizagdo e contextualizagdo seja em
texto escrito (textual), seja em graficos ou imagens (imagéticos) ou em outras midias
como animacgdes, videos ou conteudos online (midiaticos).

e conteldos extraidos a partir das ontologias que compdem o modelo;

® mapas conceituais dos termos anotados que mensuram a disciplina como um todo e
ndo somente partes dela.

e um mapa global ilustrando graficamente todas as conexdes ndo sé de uma disciplina,
mas de varias disciplinas do curso vigente. “ Braglia (2014, pp 160 e 161)

A Figura 8 apresenta a execu¢do do modelo proposto.
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Figura 8 -execucdo do projeto apresentado em etapas. - Fonte: Braglia, 2014.
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Esta pesquisa, de natureza aplicada, realizou-se em 4 etapas com segue.

Fase 1: revisdo de literatura de forma sistematica e integrativa.

Fase 2: busca exploratdria por modelos que incluem as areas de Engenharia do Co-
nhecimento, Midias do Conhecimento, Inteligéncia Artificial, Minera¢do de Dados, Mi-
neracdo de Textos, Métodos e Técnicas de Extracdo do Conhecimento, Extracdo do
Conhecimento em Textos e Ontologias.

Fase 3: Proposicdo do Modelo e aplicagdo
Fase 4: Discussdo e Avaliacdo do modelo com especialistas em DI.

Esta pesquisa, além de propor um modelo vidvel para apoiar o processo de Design Instrucional,
apresenta um potencial velado em sua proposta que consiste em colaborar para o desenvolvimento
de ontologias, através de cada processo realizado no ambito da ontologia de Design Instrucional,
contribuindo para a representa¢do do conhecimento humano.

2.3 PESQUISA TRES

A terceira pesquisa aqui relatada, possui o titulo “ATENCAO COMO CRITERIO DE AVALIACAO DE
OBJETOS DE ENSINO E APRENDIZAGEM BASEADO EM SUAS CARACTERISTICAS” de Bruno Panerai
Velloso.
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Esta pesquisa buscou uma forma objetiva de avaliar Objetos de Ensino e Aprendizagem (OEA)
com relagdo ao nivel de atengdo esperado. Sabe-se que a Ateng¢do possui papel fundamental e
basico para que o processo cognitivo aconteca. Assim identificar caracteristicas em OEAs que
potencializam a Atengdo dos alunos se mostra relevante tanto para orientar o desenvolvimento
como para a escolha e aplicacdo destes em situacdo de ensino e aprendizagem.

Partiu da seguinte hipdtese: Existe um conjunto de dados capaz de descrever um objeto

de ensino e aprendizagem e com base neste conjunto e possivel inferir, de forma objetiva, o nivel
de Atencdo esperado de um grupo de alunos.

Esta pesquisa buscou na Eletroencefalografia (EEG) captar o nivel de aten¢do dos estudantes em
relacdo a determinados OEAs. A figura 9 apresenta os equipamentos mais utilizados para analise
do cérebro, que sdo Ressonancia Magnética Nuclear(RMN), Eletroencefalografia (EEG), Tomografia
por Emissdo de Positrons (PET), e a forma de seus resultados. O EEG é considerado um método néo
invasivo em relagdo a Ressonancia Magnética e a Tomografia devido a ndo exporem a nenhum tipo
de radia¢Oes eletromagnéticas ou substancias quimicas radioativas.




Pesquisa em hipermidia e o processo de ensino e aprendizagem

S' ' m ﬁ R IO Figura 9: Equipamentos utilizados nos exames clinicos e exemplos de resultados de RMI, EEG e PET.
Fonte: Velloso, 2014.
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Por ser portatil e acessivel, foi escolhido o equipamento Neurosky como EEG. Foram desenvolvidos
alguns artefatos para viabilizar uma interface grafica para automagao dos testes no NeuroSky e um
conector para acesso aos dados dos testes. A Figura 10 representa a Arquitetura dos aparatos

experimentais.

Sistomas do usudrio

T il ar
Connector

Figura 10: Arquitetura do sistema NeuroSky com os sistemas de usuario (artefatos desenvolvidos) .
Fonte: Velloso, 2014.

Houveram duas etapas de experimentagdo, a primeira indicou a necessidade de introdug¢ao nos
metadados de caracteristicas relativas ao campo do Design de interface e informacéao, usabilidade
e interagdo para que a relagdao de atengao com o OEA pudesse ficar mais diretamente identificavel.
Com os novos metadados, a segunda etapa de experimentagdo envolveu 17 pessoas entre 23 e
50 anos participantes dos cursos de Pds-Graduagdo em Design e em Arquitetura. Cada um dos
participantes experimentou 4 OEAs diferentes gastando um periodo de 5 min em cada objeto.
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Foram utilizados OEAs que apresentavam configuracdes diferentes como segue.

OEA 1. Um OEA implementado na forma de hiperlivro com assunto diretamente rela-
cionado a area da Pds-Graduacdo cursada do sujeito

OEA 2. Um OEA implementado na forma de hiperlivro com assunto relevante para o
curso atual do sujeito, mas nao tdao diretamente relacionado;

OEA 3. Um video, do tipo tutorial “passo-a-passo” com assunto Diretamente relaciona-
do a area da Pds-Graduacao cursada do sujeito;

OEA 4. Uma publicacdo eletronica web do tipo “blog” com assunto diretamente rela-
cionado a area da Pds-Graduagado cursada do sujeito.

Em relacdo a seus métodos, esta pesquisa, também de natureza aplicada por buscar resolver um
problema real, envolveu fases de pesquisa exploratdria e experimental. Exploratdria ao buscar
um novo enfoque obtido na interdisciplinaridade e emergindo por meio da hipdtese testada;
Experimental pelo planejamento e execucdo de experimentos isolando varidveis e buscando
entender a interelagdo destas com a Atencdo. Nesta fase também houve o desenvolvimento de
artefatos (aplicativos tecnoldgicos) que viabilizaram a execuc¢do dos experimentos.

Velloso (2014) explica que “O método utilizado consistiu em obter a atividade cerebral de alunos
por meio de eletroencefalograma relacionando-a com a Atencdo durante a utilizacdo de objetos
de ensino e aprendizagem. Com base nestas medicGes foram calculados valores definidos como
pontuagcdo de atencdo que sdo diretamente proporcionais a atencdao do sujeito testado. De
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posse da pontuacdo de Atencdo esta foi relacionada com as caracteristicas do objeto, gerando
a expectativa de um artefato do qual espera-se a capacidade de extrapolacdo da pontuacdo de
Atencdo para outros objetos semelhantes.”

A Figura 11 expGe as etapas da pesquisa, colocando a parte inicial (1) de fundamentagdo sobre
o tema e busca por trabalhos semelhantes, segue para o desenvolvimento dos artefatos (2)
necessarios para aferir a Atengdo com base em Eletroencefalografia e permitir a execu¢dao dos
testes. Houve validacdo dos Artefatos (3), aplicacdo dos primeiros testes com OEAs (4), insercdo
dos resultados dos testes em rede neural (5)( Redes de Kohonen) que ligava Pontuacdo de Atencdo”
aos metadados caracteristicos de cada OEA. Neste momento constatou-se que o conjunto de
metadados ndo se configurava suficiente para indicar diferenciagdo quanto ao nivel de atengao.
Foi proposto (6) o acréscimo de novos metadados relativo a caracteristicas de Design de interface
e informagdo, usabilidade e interagdo. Novos testes foram realizados em um numero maior de
pessoas (7), e seus resultados inseridos novamente na rede neural com os novos metadados (8).
Como resultado (9) notou-se um ganho na performance evidenciando o fato de que o conjunto
de metadados proposto foi capaz de indicar melhor o nivel de Atencdo dispendido pelos alunos.




Pesquisa em hipermidia e o processo de ensino e aprendizagem

Teste executado com 6 sujeitos expostos a
4 sinuaghes com niveis de atengiio

completa do teste no capituio 3.

Teste realizado com 7 sujeitos utilizando 3 OEAs
diferentes. Tem por objetivo gerar insumaos para a
consirugio e testes da Rede Neural Artificial e do
Algoritmo SeeS utilizando o conjunto de
Metadados IEEE-LOM. Descriciio completa do
teste no capitulo 4.

Teste realizado com 16 sujeitos em dois

SUMARIO

Implementagéo e Teste

da Primeira Rede
Neural Artificial e do

Algoritmo Sees.
Capitulo 5.
de Novo
Conjunto de
Metadados.
Capitulo 6.

grupos, uiilizando 4 OEAS diferentes em
cada grupo. Tem por objetivo gerar
INSUMOS para a constucao e lestes da
Rede Neural Artificial utilizando o novo
conjunto de Metadados proposto.
Descrigfio completa do teste no capitulo 6.

| Capiuior
Trabalhos Futuros

Figura 11: Etapas da Pesquisa de Velloso - Fonte: Velloso, 2014.
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Esta pesquisa encerrou indicando que existe um conjunto de metadados 6timo, os quais ndo foram
totalmente identificados neste estudo, que servem para indicar o grau de atengdo do aluno ao
interagir com um objeto de aprendizagem.

3. CONSIDERACOES FINAIS

Ao finalizar este texto, faz-se necessdrio relacionar as trés pesquisas apresentadas com o conceito
de iceberg apresentado inicialmente.

A pesquisa de Ana Mulbert trata de forma integrada todas areas do iceberg por se tratar da
introducdo de uma midia moével em um sistema consolidado. Foi necessario pensar no aspecto
tecnolégico pois afetaria a infra-estrutura existente; no aspecto da linguagem e comunicacdo
pois ja existia uma cultura estabelecida e que foi afetada; no aspecto do Design de Interfaces ao
planejar e uma nova midia e o quanto isso exigiria da equipe estabelecida de desenvolvimento; e
no aspecto do aplicativo ao oferecer a midia pronta para verificar sua aceitacdo.

A pesquisa de Israel Braglia também integra todas as areas do iceberg, pois teve que integrar
tecnologias ndo comuns de serem utilizadas na drea problema (processo de Design Instrucional),
planejando formas de garantir que os OEAs tivessem sua linguagem e comunicagao apropriadas ao
dominio, criando um processo que fosse claramente revelado pelo Design de interfaces, e ao final
gerando midias em formato de mapas conceituais para auxiliar a representa¢ao do conhecimento.
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A pesquisa de Bruno Velloso também integra todas as areas do Iceberg, pois através da aplicacdo
de uma tecnologia também incomum a drea, busca através do uso de aplicativos (OEAs) e da
identificacdo de suas caracteristicas de Design de interfaces, entender o grau de Atencdo das
pessoas ao utilizar estes OEAs, o que estd diretamente ligado a Linguagem e Comunicagao.

Os métodos de pesquisa apresentaram algumas semelhangas no que se refere a exploragdo
da fundamentagdo tedrica, mas o desenvolvimento e a sistematica de cada uma das pesquisas
seguiram caminhos diferenciados. Evidencia-se, assim, a natureza diversificada e peculiar de cada
pesquisa.
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Resumo:

O Moodle, como ambiente virtual de ensino e aprendizagem (AVEA), apresenta algumas limita¢des para dar
suporte a teoria das Comunidades de Pratica. Neste contexto, buscou-se aprimorar o Moodle, integrando
ferramentas para apoiar a comunica¢do e compartilhamento de informag&es, considerando aspectos de
acessibilidade a surdos e ouvintes, e aplicando os preceitos da teoria de Comunidades de Pratica (CoPs).
Assim, algumas ferramentas foram selecionadas, tais como chat e videoconferéncia; em complemento,
uma ferramenta de captura e compartilhamento de video foi desenvolvida, considerando a modalidade de
comunicagao dos surdos, que é visuoespacial, e em virtude de ndo terem sido identificadas ferramentas com
esta caracteristica. Para a captura e compartilhamento de video, foi utilizada a tecnologia HTML5 (Hypertext
Markup Language, version 5) em substituicdo a tecnologia Flash por suas deficiéncias no que se refere ao
suporte ao desenvolvimento de sites acessiveis. Além disso, a previsdo é que a tecnologia HTMLS5 passe a ser
adotada como padrdo para o desenvolvimento web para os préximos anos. Conclui-se que o Moodle, como
é disposto originalmente, ndo comporta o pleno funcionamento de uma CoP devido a incompatibilidade de
algumas ferramentas com a versdo da plataforma selecionada para este projeto. Assim, para que o Moodle
dé suporte a CoPs necessita de customizagbes, integracdo com outras ferramentas, além do desenvolvimento
de funcionalidades que estejam em consonancia com as necessidades de seus usuarios.

Palavras-chave:
Moodle, Surdos, Captura de Video.
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1.INTRODUCAO

O avanco da tecnologia, em especial da Internet, muito tem contribuido para a inclusdo do surdo
nos meios sociais, culturais e de aprendizagem. Da mesma forma, as dificuldades com a lingua
oral sdo superadas pelo reconhecimento da Libras, por meio da Lei 10.436 de 2002, sendo que
nas ultimas décadas a lingua tem sido objeto de atenc¢do na inclusdo das pessoas surdas (BRASIL,
2002).

Embora a Libras tenha se fortalecido e conquistado novos espacgos, ainda ndo logrou os resultados
pretendidos, visto que, ainda é colocada em segundo plano em diversos contextos. S3o poucas
as instituicdes de ensino estruturadas e capazes de conduzir uma aprendizagem com suporte a
abordagem bilingue (Lingua de Sinais e Lingua Portuguesa na modalidade escrita).

Os artefatos tecnoldgicos de comunicac¢do influenciam a vida de todos os cidaddos e fortalecem a
possibilidade de inclusdo. No entanto, no que se refere a ambientes digitais acessiveis, os passos
sao lentos. Apesar da existéncia de politicas publicas e leis que definem a necessidade de oferecer
ambientes acessiveis (BRASIL, 2000), a realidade se mostra diferente, pois a industria e o marketing
tem se restringido a aplicagdes que possuem grandes retornos financeiros. O censo demografico
brasileiro realizado em 2010 (IBGE, 2010) registrou 9.722.163 pessoas com deficiéncia auditiva,
entre as quais, 344.200 sdo consideradas surdas. Mesmo sendo um numero alto, do ponto de
vista econdmico, este ndo é visto como um mercado ascendente. Isto resulta em poucos ou raros
investimentos no desenvolvimento e ambientes virtuais acessiveis a surdos.
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Para além das dificuldades, os ambientes disponiveis para aprendizagem nas instituicdes de
ensino sao, na grande maioria, ambientes sem custo, construidos na filosofia do software livre,
como é o caso do Moodle (Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment). Ambientes
desenvolvidos neste modelo sdo todos bem-vindos, porém por ora carecem de acessibilidade,
como revelam as pesquisas de (FAJARDO; VIGO; SALMERON, 2009; PIVETTA et al., 2013).

Neste contexto, o objetivo deste trabalho é apresentar o processo de aprimoramento do ambiente
virtual de ensino aprendizagem Moodle, no que respeita a disponibilizacdo de um ambiente para
formagdo de Comunidades de Pratica (CoPs) em consondncia com a teoria de Lave e Wenger
(1998). As modificacBes foram realizadas na perspectiva de atender um publico bilingue (Libras/
Portugués) e integrar ferramentas tecnoldgicas para proporcionar suporte ao uso da lingua de
sinais. Entre as tecnologias integradas ao ambiente, estdo chat, videoconferéncia, captura e
compartilhamento de video, sendo que este artigo dard énfase aos videos, ferramenta crucial para
os surdos.

Este artigo esta dividido em sete se¢des. A secao dois descreve o que sdao CoPs, em especial as
virtuais. A sec¢do trés cita algumas pesquisas e trabalhos relacionados a este estudo. A se¢do quatro
descreve a metodologia e a cinco explana as discussdes e os resultados. Por fim, sdo apresentadas
as consideracOes acerca do trabalho desenvolvido e as referéncias utilizadas.
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2. COMUNIDADES DE PRATICA

O termo Comunidades de Pratica (CoP) foi cunhado originalmente por Wenger (1998), que o
define como sendo um grupo de pessoas que compartilham interesses comuns. Para o autor,
uma comunidade de pratica se distingue de uma equipe porque é definida por um tépico de
interesse, ndo por uma tarefa a realizar, também difere de uma rede informal porque tem uma
identidade. Lave e Wenger (1998), definem inicialmente CoPs como organiza¢des informais que
sao naturalmente formadas entre praticantes de dentro e além das fronteiras de organizagdes
formais.

Wenger (1998) identificou que as comunidades agregam valores as institui¢cdes, ajudando a criar
estratégias, inovando, resolvendo problemas, desenvolvendo habilidades e até recrutando e
retendo talentos. Para Terra (2003), o termo comunidades de pratica refere-se as formas como os
membros trabalham em conjunto e/ou se associam a outras comunidades naturalmente. O autor
reconhece o poder das comunidades informais de colegas, sua criatividade e sua habilidade de
inventar maneiras melhores e mais faceis de resolver seus desafios.

Em termos estruturais, Wenger (1998) considera que uma comunidade de pratica possui trés
elementos fundamentais:

e dominio: foco de interesse;

e comunidade: grupo de pessoas envolvidas nas intera¢des e construcdo de relaciona-
mentos em torno do dominio;
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e pratica: as pessoas aprendem juntas como fazer coisas pelas quais se interessam.

Neste sentido, numa comunidade, o assunto, o conteldo, tem que ser de interesse dos participantes
e oferecer algum ganho real para os seus membros, para que eles se sintam estimulados a
participar. Além de que, a comunidade deve possuir caracteristicas favordveis a disseminacgdo e
compartilhamento de conhecimento (TEIXEIRA FILHO, 2002), bem como para o estabelecimento
de praticas em conjunto. As prdticas conjuntas podem ser relacionadas a objetivos e tarefas,
tais como a produgdo do conjunto de artefatos da comunidade. Os significados produzidos e
compartilhados nessas praticas sdo resultados da negociacdo de visdes construidas por meio de
didlogos e interagbes entre os praticantes (BROWN; COLLINS; DUGUID, 1989; STACEY; SMITH;
BARTY, 2004).

Fundamentado nestes conceitos e com a difusdo das tecnologias, a possibilidade de aprendizado
via internet proporcionou uma nova concepcdo, a de comunidades de pratica virtuais, assunto que
serd tratada a seguir.

2.1 COMUNIDADES DE PRATICA EM AVEA

As comunidades virtuais sdo definidas por Santaella (2004) como grupos de individuos com
interesses e afinidades em comum, globalmente conectadas, em lugar de conexdes acidentais
ou geograficas. Na realidade, uma Comunidade de Pratica (CoP) virtual se estabelece dentro do
mundo da informag¢do e comunica¢do, em um espaco que nao exige a presenca fisica para que
as relagGes se estabelecam. Este espaco tem esséncia de real, pois os membros da comunidade
interagem e constroem significados legitimos nas atividades que sdo realizadas.




SUMARIO

Ferramentas para Comunicagao e
Compartilhamento de Informag¢6es em Comunidades de Pratica

As comunidades virtuais cresceram muito com a Internet e com as tecnologias da Web 2.0, porém
ndo estdo restritas a ela. Artefatos de comunicagdo tais como o telefone, o rddio-amador ou
outros equipamentos podem dar subsidios para a constituicdo das CoPs. Todavia, por este estudo
envolver Ambientes Virtuais de Ensino e Aprendizagem (AVEAs), a internet é considerada base de
apoio para o seu desenvolvimento.

Saito e Ulbricht (2012), ao avaliar plataformas para AVEA, apontam o Moodle como um software
que suporta uma proposta bilingue (lingua de sinais/lingua oral). Porém, apesar da grande difusdo
e utilizagdo de AVEAs, as atuais propostas desenvolvidas em Learning Managment Systems (LMSs),
entre eles o Moodle, estdo fortemente alicercadas na légica da lingua escrita e falada e exploram
de forma muito fragil os aspectos da visualidade, tdo importante para o surdo (FAJARDO; VIGO;
SALMERON, 2009; PIVETTA et al., 2013; FLOR; BLEICHER; VANZIN, 2014). Assim, este projeto
apresenta uma proposta que vai ao encontro desta demanda por meio de uma plataforma que tem
seu funcionamento balizado pelo arcabouco tedrico proposto por Lave e Wenger (1998) e munido
de ferramentas que possibilitam a modalidade de comunicagao visuoespacial.

3. TRABALHOS RELACIONADOS

A Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC) foi precursora e inovadora ao criar o primeiro
curso Letras-Libras com a finalidade de atender a especificidade dos surdos, nas modalidades a
distancia e presencial. Convergente com a iniciativa e com o objetivo de aprimorar a acessibilidade
no Moodle, o projeto “WebGD - Ambiente Web Acessivel com Objetos de Aprendizagem para
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Representacdo Grafica”!, vem desenvolvendo pesquisas relacionadas a acessibilidade nos
ambientes virtuais a surdos, ouvintes, cegos e videntes, utilizando Objetos de Aprendizagem e
AVEAs acessiveis. Nesta mesma linha estdo outros dois projetos desenvolvidos na Universidade
Federal do Parana (UFPR) - “Design de Ambientes Inclusivos de Apoio ao Ensino e a Avaliagdo via
WEB” e “Arquitetura de interface e interacdo em Libras” - que buscam promover a acessibilidade
e a inclusdo de pessoas surdas em ambientes virtuais.

Em uma busca na literatura, verificou-se que sdo escassos os trabalhos que contemplam o tema CoPs
virtuais de aprendizagem acessiveis aos surdos. No que diz respeito as CoPs, Ellaway, Dewhurst e
McLeod (2004), aplicam a teoria de Wenger para constituir uma comunidade com estrutura formal
(disciplinar) no intuito de criar um instrumento de validacdo de CoPs desenvolvidas em AVEAs.
De acordo com os autores, a eficacia do AVEA como suporte, depende de como ele estd sendo
utilizado para facilitar a media¢do das necessidades da comunidade, assim como das affordances
das tecnologias disponiveis, sendo estes elementos fundamentais para a manutencdo e cultivo?
das CoPs. Em relagdo a integracdo de surdos e ouvintes, Trindade (2013, p. 81), ao apresentar
um “framework conceitual para o design de ambientes colaborativos inclusivos para surdos e
ndo surdos” aponta para a necessidade de desenvolvimento de ferramentas de comunicagdo e
ferramentas de suporte as CoPs que estejam em conformidade com a modalidade de comunicacdo
dos surdos, como avideoconferéncia, além de outros artefatos de apoio linguistico como tradutores

1. http://www.webgd.ufsc.br

2. Atributo de um objeto que permite as pessoas saber como utiliza-lo, sendo que nas interfaces digitais, elas estdo
vinculadas a convengdes apreendidas (PREECE; ROGERS; SHARP, 2005).
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e glossarios. Desta forma, os resultados reforcam o argumento de Trindade (2013), que aponta
para a importancia do desenvolvimento de artefatos consonantes com o modo de comunicagdo
dos surdos.

Floret al. (2014) destacam em seus estudos, que o uso de videos em lingua de sinais para o publico
surdo é de grande valia, pois recursos no formato digital possibilitam o acesso aos conteldos de
formaindependente e repetidamente, se for necessario. Com base nessa perspectiva, recomendam
o uso do video em lingua de sinais para qualquer ambiente web voltado ao ensino e aprendizagem
de surdos e ouvintes. Como resultado da pesquisa, fornecem um conjunto de recomendac¢des para
a navegacao, layout e forma de apresentacdo de videos em lingua de sinais. As orientagdes visam
a diminuicdo das barreiras de linguagem, e enfatizam as questdes relativas ao uso de videos em
lingua de sinais, demonstrando a importancia dessa lingua para os surdos. Segundo os autores,
os estudos também mostraram que os videos ndo devem substituir os textos escritos, porém
devem estar disponiveis quando solicitados. E afirmam que “nem mesmo as imagens sdo sempre
eficazes na substituicdao do texto: como elementos de navegagdo, podem se tornar ambiguas em
camadas profundas do site; como representacdo da realidade, podem passar mais do que uma
s6 mensagem”. Assim, a orienta¢cdo em relagdo aos recursos de midia é associa-los, deixando
proximos uns aos outros na pagina. Uma alternativa é dispor video que flutue sobre a pagina,
permitindo arrasta-lo para o local considerado mais adequado no momento.

Além disso, como o uso de videos é crucial para os surdos, a inclusdo de videos elaborados
pelos préprios usudrios e compartilhados no ambiente pode ser uma alternativa para a troca de
informacdes. Neste caso, a sugestdo é de insercdo de uma ferramenta que possibilite e facilite a
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criacdo e disponibilizacdo de videos por usuarios do ambiente, como é a proposta desta pesquisa.
Em relagdo a proposta concebida, ndo foram identificados trabalhos que fizessem uso de tal
recurso para a acessibilidade e compartilhamento de conhecimentos para o publico surdo.

4. METODOLOGIA

Esta secdo descreve a metodologia utilizada para implementar o suporte a comunidades virtuais
bilingue (Portugués e Libras) no ambiente Moodle.

1. Selegdo da versdao do Moodle a ser utilizada para implementa¢do do ambiente.
2. Avaliacdo da acessibilidade do ambiente Moodle.
a. Avaliacdo utilizando ferramentas automaticas.

b. Avaliacdo qualitativa realizada com surdos para identificar questées que devem
ser aprimoradas no ambiente.

3. Levantamento e testes de ferramentas para comunicagdo e compartilhamento de
informagdes para integragcdo ao ambiente Moodle.

4. Selecdo de tecnologia a ser utilizada no desenvolvimento das ferramentas.

5. Implementag¢do do protdtipo.
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5. DISCUSSOES E RESULTADOS

Para atingir o objetivo proposto neste artigo esta sendo realizado o aprimoramento do ambiente
virtual de ensino aprendizagem Moodle, em consonancia com a teoria a teoria de Lave e Wenger
(1998) no que respeita a formacdo de Comunidades de Pratica (CoPs) atendendo requisitos
de acessibilidade ao publico surdo e ouvinte. Considerando as constantes atualizacdes do
ambiente, visto que é um sistema de cddigo aberto e existe uma comunidade desenvolvendo
colaborativamente, fez-se a opc¢do por uma versao estavel e atual no momento, o Moodle versao
2.6.1.

Visando identificar os elementos a serem aprimorados, foram utilizadas duas abordagens de
avaliacdo: avaliacdo por ferramenta automatica e avaliacdo qualitativa com usuadrios. A avaliacdo
automatica visou a avalia¢do da codificagdo do ambiente em relagdo as diretrizes e recomendagdes
de acessibilidade, enquanto a avaliagdo com os surdos teve como intuito identificar as percepgées
dos surdos sobre a plataforma em questdo. Quanto a avaliagdo automatica, existem varios softwares
dentro da filosofia open source ou sem custo disponiveis na Internet que executam esta tarefa,
no entanto sdao poucos os que oferecem a possibilidade de avaliar um ambientes autenticado.
Em testes realizados por Pivetta et al. (2013), apenas os softwares WAVE e o ASES conseguiram
acessar e avaliar o conjunto de paginas no Moodle autenticado. Com o porém de que o WAVE se
mostrou mais confidvel devido aos inUmeros problemas que o ASES apresentou (PIVETTA et al.,
2014). Neste cenario, foi utilizada uma versao da plataforma Moodle em sua configuragdo padrdo
para a avaliacdo. A descri¢cdo do processo completo é relatada em Pivetta, Saito e Ulbricht (2014),
sendo que identificou-se que as ferramentas automaticas ndo sao suficientes para avaliar questées
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relacionadas as especificidades de comunicacdo e interagdo do surdo. Ja a avaliagcdo qualitativa
apontou para a importancia dos recursos visuais, da clareza no projeto das interfaces, bem como
da valorizagdo da lingua de sinais e seus sistemas de representacdo escrita, como o SignWriting.

Fundamentado na plataforma escolhida para o aprimoramento do ambiente, foram pesquisadas
as ferramentas de comunicagdo que a versdo suporta para funcionar como uma CoP com
acessibilidade para surdos. De acordo com Schnneider (2012), as ferramentas podem ser sincronas
(chat, chat com video, videoconferéncia) ou assincronas (e-mail, férum, wikis, blogs). Assim, foram
selecionadas as ferramentas de chat, videoconferéncia e férum para serem implementadas no
Moodle. Embora nos estudos de Schneider (2012), o chat tenha apresentado menor aceitacdo entre
os surdos por exigir maior velocidade de leitura, e seu uso seja dificultado pela baixa proficiéncia
com o portugués, a ferramenta foi selecionada e testada acreditando que o chat representa um
canal de comunicag¢do entre surdos e ouvintes. Todavia, salienta-se que a ferramenta chat para
aceite de qualquer publico deve oferecer uma interface “amigavel”, com caracteristicas baseadas
na ergonomia de software (LABUTIL, 2011).

Nesta acepcdo, apods levantamento e testes no ambiente, foi verificado que o Moodle ndo tem uma
ferramenta adequada para conversas instantaneas entre os usuarios. O ambiente tem um chat
préprio para a comunicagdo, mas essas conversas sao definidas por meio de agendamento de datas
pela plataforma. Outro ponto negativo é a falta de privacidade, pois o mecanismo do chat ndo contém
uma estrutura privada de conversa entre os usuarios. Desta forma, todos os usudrios podem acessar
todas as conversas, mesmo que a mensagem seja especifica para um Unico usuario. Na biblioteca
de plugins do Moodle foi encontrado o GChat, porém este plugin foi criado para a versdo 2.4 e ndo
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funcionou na versdo 2.6.1, sendo, entdo, descartado. Assim, foram testadas algumas ferramentas
de comunicacdo via chat, todo o procedimento estd descrito em Pivetta et al. (2014b).

Em relacdo ao compartilhamento de informacgbes foi optado também pelo uso de videos.
Considerando as dificuldades em relagdo a Lingua Portuguesa em sua modalidade escrita, buscou-
se definir uma solugdo para que o registro das opiniGes individuais pudesse ser realizado em video,
respeitando a modalidade linguistica do usudrio surdo. Esta opgdo foi identificada como alternativa
de videoconferéncia, visto que situa¢des de videoconferéncia necessitam da presenca de dois ou
mais integrantes e de servidor dedicado para streaming®. Assim, duas estratégias foram definidas
para o registro das opinides: upload video e registro por meio de ferramenta de gravacao de video
utilizando a webcam. A Figura 1 mostra a ativagao da webcam.

likia camern s, spanago cabei)| (EEiecenting | [{Eiace Coxent 3o
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~

Figura 1 - Visualizagdo do protétipo com a webcam ativa. Fonte: elaborado pelos autores.
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3. computador configurado para processar dados, permitir acesso a arquivos e ou permitir execu¢do de softwares
remotamente, ligado 24 horas por dia em um link de internet de alta velocidade
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Foram avaliadas as possibilidades existentes para realizar a atividade de gravacdo de video
diretamente no ambiente, sem a necessidade de instalagdo de um programa na maquina dos
usudrios, visando aumentar a portabilidade do sistema. Na web, esse recurso normalmente é
desenvolvido usando a tecnologia Flash ou novas tecnologias, como o HTML5 (Hypertext Markup
Language, version 5). Optou-se pelo desenvolvimento em HTML5 pelos seguintes motivos: (1)
reducdo da adesdo no uso de aplicagdes em Flash em diversos dispositivos; (2) a tecnologia Flash
possui deficiéncias no que se refere ao suporte ao desenvolvimento de sites acessiveis; (3) a
previsdo é que a tecnologia HTMLS passe a ser adotada como padrdo para o desenvolvimento web
para os préoximos anos, sendo que parte dos browsers atuais ja ddo suporte a tecnologia.

A proposta do HTML5 foi desenvolvida pelo WHATWG (Web Hypertext Application Technology
Working Group) que é uma comunidade inicialmente fundada por integrantes da Apple, Mozilla
Foundation e Opera Software. O foco de trabalho do grupo estd especificamente sobre os padrdes
HTML, DOM (Document Object Model) e URLs (Uniform Resource Locator) (WHATWG, 2014). De
acordo com o W3C (FERREIRA; EIS, 2014), o HTML5 permite a manipula¢do dos elementos HTML,
possibilitando ao desenvolvedor modificar as caracteristicas dos objetos de forma ndo intrusiva
e transparente ao usudrio. Além disso, cria novas tags, modifica a fungao de outras e modifica a
forma de codificacdo e organizagdo das paginas, tornando-as mais semanticas, com menos cédigo
(FERREIRA; EIS, 2014).

Assim, a solucdo para a gravacdo de video foi desenvolvida para que o usuario, utilizando a sua
webcam, possa gravar o seu video (Figura 1), posta-lo na comunidade ou realizar o download do
arquivo. O formato selecionado para a gravacdo da midia foi o WebM, que é um formato aberto de
arquivos de video, livre de royalty, para a web (WEBM, 2014). O projeto é uma parceria entre as
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empresas Google, Opera, Mozilla, além de 40 empresas de hardware e software. Os arquivos em
WebM consistem de streams de video codificados em VP8 (BANKOSKI et al., 2011), em conjunto
com streams de dudio codificados em Vorbis (VORBIS, 2003) e armazenados em uma estrutura de
container de midia baseada no formato Matroska. Sendo assim, o formato webm é considerado
como um subconjunto do Matroska.

O Matroska é um container Multimidia de padrao aberto, extensivel, de cédigo aberto. O codec
VP8 é uma tecnologia de compressao de video de propriedade da empresa Google que reduz a taxa
de dados explorando a coeréncia temporal e espacial dos sinais de video e a tolerancia do sistema
visual humano a perdas moderadas de fidelidade no sinal reconstituido (BANKOSKI et al., 2011).
O codec Vorbis, por sua vez, realiza a compactacao de audio em um formato totalmente livre,
aberto e sem patentes. Seu algoritmo realiza a compactacdo de adudio com perda de qualidade
para reduzir o espago necessario para o armazenamento dos arquivos (VORBIS, 2003).

Assim sendo, para a gravacdo dos videos compactados no formato Webm, foi utilizada uma
biblioteca de JavaScript chamada Whamm?* em conjunto com uma nova funcionalidade do
HTMLS5, que ainda estd em fase de draft® pelo World Wide Web Consortium (W3C), chamada
getUserMedia (BURNETT et al., 2014). A gravacdo de video funciona totalmente na maquina do
usuario, sendo que o arquivo gerado (Figura 2) e velocidade de compressado do video dependem
apenas do computador utilizado. A Figura 3 apresenta o cédigo utilizado em HTML5 para incluir o
recurso de gravacdo do video:

4, https://github.com/antimatter15/whammy

5. Processo anterior a homologagdo de um padrdo oficial.



https://github.com/antimatter15/whammy
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| Ligar a cidmara & amumar o cabelo Record || Parar Gravagdo |

Ao vive Gravado em -webm

[download video ]

Figura 2: Visualizagdo do prototipo com a reprodugdo do video gravado. Fonte: elaborado pelos autores.

Para realizar a gravacdo do video, foi criada uma fungao em JavaScript chamada turnOnCamera.
A funcdo é vinculada ao botdo Gravar, apresentado na Figura 3 e vinculado ao id “record-me”.
Quando o usuario ativa a grava¢do com um clique sobre o botdo, o estado da gravacdo passa para
true (verdadeiro), liberando a ativacdo da webcam na gravacéo.
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<section>
<div style="float:left;”>
<button id="camera-me”>Ligar a camera e arrumar o cabelo</button>
<h4>Ao vivo</h4>
<video autoplay></video>
</div>
<div id="video-preview”>
<button id="record-me” disabled>Gravar</button>
<button id="stop-me” disabled>Parar Gravacdo</button>
<span id="elasped-time”></span>
<h4>Gravado em .webm</h4>
</div>
</section>

Figura 3: Cédigo HTMLS para recurso de gravacdo de video. Fonte: elaborado pelos autores.

Por fim, a fungdo finishVideoSetup, configura o video atribuindo valores propriedades de altura
(width) e largura (height) do arquivo. A Figura 4 apresenta o cédigo JavaScript utilizado para
atribuir os valores.
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function turnOnCamera (e) {
e.target.disabled = true;
S (“#record-me’) .disabled = false;

video.controls = false;

var finishVideoSetup = function() {
setTimeout (function () {

video.width = 320;//video.clientWidth;
video.height = 240;// video.clientHeight;
canvas.width = video.width;

canvas.height = video.height;

}, 1000);

b

navigator.getUserMedia ({video: true, audio:

true},
function (stream) {

video.src = window.URL.createObjectURL (stream) ;
finishvideoSetup ();

}I

function(e) {

alert (“N&o é possivel utilizar a cémera ou o seu navegador néao
[possul suporte para este recurso.”);
finishvideoSetup ();

)
b

Figura 4: Fungdo JavaScript para ativar a gravagdo de video. Fonte: elaborado pelos autores.
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Até o presente momento, o Moodle esta sendo adequado para atender um publico bilingue e as
ferramentas aqui elencadas estdo sendo integradas ao ambiente. Ellaway, Dewhrust e McLeod
(2004) afirmam que, para que uma CoP virtual se desenvolva e progrida, a selecdo das tecnologias
a serem disponibilizadas no ambiente é crucial para que os usudrios se sintam estimulados
a interagir, construir e compartilhar conhecimentos. Sendo assim, outras ferramentas como
tradutores, softwares colaborativos, dicionario e glossdarios para Libras também serao investigados.

6. CONSIDERACOES FINAIS

Este artigo teve como objetivo relatar as atividades relacionadas a adequagao do Moodle para um
ambiente de Comunidades de Pratica (CoPs) com participantes surdos e ouvintes. As atividades
desenvolvidas dizem respeito a selecdo de ferramentas de comunica¢do e compartilhamento de
informagdo consonantes com uma proposta de comunicagdo que contemple tanto surdos quanto
ouvintes, e a estrutura de comunidades de pratica fundamentado em Lave e Wenger (1998), na
plataforma.

Em relacdo as ferramentas de comunicacgao, verificou-se que os plugins disponiveis na comunidade
do Moodle ndo apresentaram compatibilidade com a versdao de plataforma selecionada, o que
implicou na busca por ferramentas para integrar no ambiente. Percebeu-se também que o Moodle
apresenta certa complexidade na integracdo de ferramentas tais como chat e de videoconferéncia,
uma vez que o chat disponivel pela plataforma ndo atende as necessidades de uma CoP, por se
tratar de uma ferramenta que sé fica disponivel aos membros no hordrio agendado pelo professor.
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Foi necessario, portanto, buscar outras ferramentas de conversagdo que estivesse a disposi¢do dos
usudrios a qualquer horario. Assim, para disponibilizar um chat adequado as CoPs, foi selecionada
a ferramenta mais compativel com o Moodle e feita as devidas alteragdes de codigo.

Para atender a questdo da videoconferéncia, como a versao original do Moodle n3do apresentou
compatibilidade com os plugins disponiveis dessa categoria e as ferramentas de chat ndo
apresentavam suporte a video, foi realizado uma pesquisa na perspectiva de encontrar uma
gue pudesse ser integrada no sistema. No entanto, as solu¢des encontradas ndo permitiram a
integragcdo no Moodle, além de serem ferramentas proprietarias, a op¢ao sem custos limita a
disposicdo de canais para realizar as videoconferéncias. Por fim, optou-se pelo software Hangouts,
um aplicativo desenvolvido pela Google, que atende as expectativas apesar do inconveniente de
ter que fazer login na plataforma Google. Além disso, qualquer atividade realizada no Hangouts
nao ficara registrada para posterior avaliagdo dos professores e/ou pesquisadores.

No que respeita a videos, mesmo que pesquisas apontam a necessidade de associar a outros
tipos de midia, eles sdo de grande importancia em ambientes bilingue (surdos e ouvintes),
assim buscou-se desenvolver uma ferramenta que pudesse auxiliar na comunicac¢do dos surdos,
visto que a linguagem por eles utilizada é visuoespacial. Todavia, o compartilhamento de videos
gerados pelo usuario é uma tarefa onerosa, exigindo a utilizacgdo de um conjunto de aplicagbes
até a postagem do conteido em um ambiente digital. Considerando a importancia da usabilidade
para estimular o usuario a compartilhar contetdos, a insercdo de uma ferramenta que facilite a
criacdo e disponibilizagdo de videos por usuarios do ambiente se mostra relevante. Neste sentido,
a op¢do de captura de video e posteriormente a inser¢do do video no ambiente é uma modalidade
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visual do surdo se comunicar. Todavia, é necessario realizar uma investigacdo empirica para testar
esta ferramenta. Este serd o préoximo passo da pesquisa, onde o ambiente Moodle serd otimizado
para atender a implantacdo e cultivo de comunidades de prdtica com a finalidade de testar as
ferramentas ali integradas.

Por fim, conclui-se que o Moodle, como é disposto originalmente, ndo comporta o pleno
funcionamento de uma CoP devido a incompatibilidade de algumas ferramentas desenvolvidas
pela comunidade Moodle com a versdo da plataforma selecionada para este projeto. Assim, para
gue o Moodle de suporte a CoPs necessita de customizagdes e integragdo com outras ferramentas,
gue nem sempre estdo disponiveis em cédigo aberto. Para trabalhos futuros, o grupo de pesquisa
vem estudando e testando implementagdes com outras ferramentas, tais como mapa mentais e
conceituais colaborativos, ferramentasinterativas paracriacdo deicones, tradutores automatizados,
diciondrios e glossarios. Testes com outras ferramentas para disponibilizar videoconferéncia
continuardo fazendo parte do escopo das pesquisas.
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Resumo:

De acordo com a Teoria da Cognigdo Situada (TCS), a aprendizagem faz parte de um processo social, no qual
as pessoas aprendem em conjunto e em contexto situado. Sob essa perspectiva, tornar acessivel a surdos
as Comunidades de Pratica (CoPs) e os Ambientes Virtuais de Ensino e Aprendizagem (AVEAs) torna-se
essencial para viabilizar o engajamento desse grupo de pessoas com os demais membros das comunidades.
No entanto, os surdos apresentam como caracteristica o uso da lingua de sinais e normalmente apresentam
dificuldades com a lingua oral e escrita, o que prejudica a comunicagdo com ouvintes. Assim, o objetivo
deste artigo foi investigar as caracteristicas requeridas pelos AVEAs e CoPs a fim de que sejam acessiveis a
surdos. Para tanto, foi realizada uma pesquisa sistematica na base de dados Scopus, entre 2009 e julho de
2014, que culminou na selecdo de sete artigos. Como resultado da leitura dos trabalhos, foram extraidas
as caracteristicas organizadas de acordo com o uso da lingua de sinais, de recursos visuais, da escrita e
legendas, de ferramentas de apoio linguistico e de comunicacdo, de atividades colaborativas, de ferramentas
para a cooperagao, e de CoPs acessiveis a surdos. Observou-se uma escassez de trabalhos que tratassem
especificamente das rela¢des de interacdo e engajamento entre surdos e ouvintes em CoPs e AVEAs.

Palavras-chave:
Comunidades de Pratica; Ambientes Virtuais de Ensino e Aprendizagem; Surdos.
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1 INTRODUCAO

Vdrias teorias tém como foco a internalizacdo do conhecimento como fator primordial para
a aprendizagem. Contrariando essa linha de pensamentos, este trabalho segue rumo a uma
abordagem da aprendizagem social, em que as formas de fazer em conjunto, com o objetivo de
resolver um determinado problema, ganham mais importancia do que a apropriagdo isolada de
um conhecimento abstrato, retirado de seu contexto. Assim, a teoria que norteia este trabalho é
a Teoria da Cognigdo Situada (TCS), que explica que o processo cognitivo ocorre ndo apenas como
um fenémeno psicolégico, mas como fruto das relagdes entre as ag¢Oes, tanto internas quanto
externas (VANZIN, 2005).

Lave e Wenger (1991) ressaltam que um aspecto da pratica social é que a aprendizagem envolve
toda a pessoa, ndo apenas nas relagdes que obtém para a realizagdo de atividades especificas,
mas nas relagGes que desenvolvem em comunidades sociais, ao tornar-se um participante ativo,
um membro da comunidade. A aprendizagem, nessa concepg¢ao, acaba surgindo, incidentalmente,
do envolvimento em novas atividades, ao desenvolver novas tarefas e fungdes, que culminam
no dominio de novos conhecimentos. Mas as tarefas, as atividades e as fun¢des ndo existem
isoladamente, elas fazem sentido quando sdo partes de um sistema amplo de relacionamentos
dentro das comunidades.

A aprendizagem em comunidades inicia por meio da participacdo periférica, em que o novato
comega a se relacionar com membros mais velhos, por meio do engajamento e da participagdo em
atividades. A medida que a sua participacdo se torna ainda mais efetiva, o dominio em habilidades
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especificas da comunidades fica mais evidente, legitimando-o como membro da comunidade. Essa
legitimagdo, porém, sé ocorre quando ha de fato o envolvimento e quando ha a reprodugdo e a
transformacdo da comunidade de pratica (GUDOLLE; ANTONELLO; FLACH, 2012; LAVE; WENGER,
1991).

H4, no entanto, um problema quando nestas comunidades participam pessoas surdas, pois a
sua participagado estd condicionada as barreiras da linguagem, que dificultam a comunicagdo e o
envolvimento com outros membros da comunidade. Quando a surdez é profunda e foi adquirida
antes do periodo de aquisi¢cao da linguagem, o surdo apresenta grande dificuldade em aprender
a lingua oral e escrita, o que prejudica o seu engajamento mesmo em Comunidades de Pratica
Virtuais (CoPVs) e em Ambientes Virtuais de Ensino e Aprendizagem (AVEAs). Desse modo, a
aprendizagem coletiva torna-se um desafio, uma vez que para a TCS o conhecimento é construido
juntamente com as atividades e com o contexto fisico e social que o originou, a partir das multiplas
visdes do individuo sobre o mundo, que sdo tecidas pelas relagGes estabelecidas no meio social
(situado) (VANZIN, 2005).

Acredita-se que as CoPVs e os AVEAs possam gerar grandes oportunidades de aprendizagem
para o surdo, uma vez que nestes ambientes o auxilio da tecnologia poderia facilitar os processos
de traducdo para a lingua de sinais (a lingua nativa da maioria dos surdos), e disponibilizar uma
série de recursos que facilitariam a sua comunica¢do com o grupo. Dessa forma, o objetivo deste
trabalho foi realizar uma pesquisa sistematica com o intuito de buscar na literatura ja existente
as diretrizes para a construcao de AVEAs e CoPVs acessiveis a surdos. Assim, sdo apresentados a
seguir uma breve explicacdo dos temas estudados e os métodos e resultados utilizados na pesquisa
sistematica em questdo.
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2 COMUNIDADES DE PRATICA

O trabalho de Lave e Wenger (1991) adquiriu uma nova forma, a partir da TCS, para uma abordagem
focada em uma atividade denominada de Comunidade de Pratica (CoP) (VANZIN, 2005). Uma
CoP pode ser definida como uma parceria de aprendizagem entre pessoas que acreditam ser Util
aprender umas com as outras sobre um dominio em particular. A experiéncia adquirida com a
pratica de cada membro é utilizada como recurso de aprendizagem, que, em conjunto, ddo sentido
e enfrentam os desafios, tanto individuais, quanto coletivos (WENGER; TRAYNER; LAAT, 2011).

Em uma CoP a identidade é partilhada em torno de um tépico ou conjunto de desafios. Existe uma
intengdo coletiva para administrar o dominio do conhecimento e sustentar a sua aprendizagem. Ao
formar uma comunidade, um espaco social é criado, onde os participantes descobrem e promovem
parcerias de aprendizagem que tem um objetivo em comum. A parceria pode tanto ser formal
guanto informal, com inten¢Ges explicitas ou tacitas, desde que haja uma mistura da aprendizagem
individual e coletiva ao desenvolver uma pratica compartilhada (WENGER; TRAYNER; LAAT, 2011).
Basicamente, uma CoP implica trés dimensdes (WENGER; WHITE; SMITH, 2009):

e o dominio: envolve o interesse principal entre as pessoas que frequentam a CoP, o
gue elas possuem em comum e com o que realmente se importam. Para a formagao
da comunidade, o tdpico de interesse ndo pode ser passageiro e deve ser realmente
compartilhado, de modo que promova a identidade da comunidade, como um
conjunto de questdes, desafios e paixdes, que permitam aos participantes reconhecer
a si mesmos e seus colegas como parceiros de estudo.
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® a pratica: diz respeito ao conhecimento que é compartilhado por meio da
experiéncia, ndo adquirido de forma abstrata, mas sim vivenciado na pratica. Por
exemplo, um determinado grupo de pessoas que se reinem para trocar experiéncias
sobre uma doenca especifica, em que cada um pode contar a sua histéria, compartilhar
sobre seus sintomas, descrever o diagndstico dos médicos ou contar sobre tratamentos
que obtiveram éxito.

e a comunidade: compreende a aprendizagem conjunta que depende da qualidade
dos relacionamentos, da confianca e do engajamento que cada membro desenvolve
com os outros. Também diz respeito a uma gestdo produtiva e o poder de lideranga
necessarios para fazer a comunidade avangar.

Ovalor daaprendizagem para a CoP deriva da capacidade que umaintencdo coletiva tem de avancar
em um dominio, devido a um compromisso compartilhado com um determinado tema e com um
grupo de pessoas que com ele se preocupam. Este se torna o recurso principal e fomentador da
aprendizagem, e que da relevancia aos fluxos de informacdo. Ao passar do tempo, os participantes
constroem uma histéria de aprendizagem entre si, que se forma como uma pratica compartilhada
de casos, técnicas, ferramentas, conceitos e perspectivas (WENGER; TRAYNER; LAAT, 2011).

Para que a CoP continue viva ela precisa construir o seu habitat, que se traduz como um conjunto
de recursos (ndo apenas fisicos, mas inclui o conhecimento de vantagens), necessarios para
garantir a sobrevivéncia e a reproducdo da CoP. Na pratica, isso significa que assim como ocorre
no meio ambiente, o meio virtual também é dindmico e necessita de uma constante adaptacdo de
seus participantes. Para constituir o habitat de uma comunidade é necessdrio considerar quatro
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perspectivas: ferramentas que suportem atividades especificas da comunidade; plataformas que
fornegam pacotes de ferramentas; recursos que ajudem a tornar as ferramentas e as plataformas
mais usdveis e “habitdveis”; e tecnologias totalmente configuraveis que sustentem o habitat
(WENGER; WHITE; SMITH, 2009). Nesta perspectiva, a proposta de uma CoP se assemelha a dos
ambientes colaborativos, ja que ambos pretendem reunir pessoas que tém em comum um tema e
gue colaboram entre si a fim de alcangar um objetivo. Nas CoPs, a comunicagao apoia o trabalho
colaborativo, o que possibilita uma atuacdo conjunta e coordenada dos participantes. Dentro de
uma CoP espera-se encontrar um conjunto de recursos, tais como repositérios compartilhado de
rotinas, de apoio linguistico como vocabuldrios, instru¢ées, métodos e técnicas, simbolos, sinais,
acOes e conceitos adotados pela comunidade ao longo de sua histéria (TRINDADE, 2013).

Trindade (2013), ao propor um framework conceitual para a criagdo de ambientes colaborativos
gue suportem CoPs acessiveis a surdos, elencou os elementos adicionais, com uma série de
recursos necessarios ao design da comunidade, conforme exposto resumidamente no Quadro 1 a
seguir:
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Quadro 1 — Elementos adicionais para construgao de comunidades acessiveis a surdos.

Membros

Especificidades: inclusiva (acessiveis para a comunidade surda).

Competéncias

Formas de apresentacdo: videos em Libras, escrita de sinais, imagens, simbolos, etc.

Estruturag¢do da informagéo: a estrutura e a organizacao da informacao (listas, tépicos, etc.) devem facilitar o acesso
e a interpretacao pelo surdo.

Colaboracao

Eventos: que incluam toda a comunidade ou grupos especificos. Eventos virtuais com videoconferéncias sdo mais
adequadas a surdos.

Mediagdo da comunicagdo: atuacao de intérpretes para garantir a comunicagao entre surdos e ouvintes.

Organizagéo de turnos (conversagdo): as especificidades da lingua de sinais e os elementos abstratos presentes na
conversacao necessitam de mecanismos que auxiliem na troca de turnos da fala.

Protocolo social: contribui para organizar e coordenar as acdes dos participantes.

Percep¢do: marcagao do inicio e fim da locucao, identificacdo do "falante", videos em boa qualidade.

Agentes conversacionais: agentes inteligentes para auxiliar na comunicacdo por meio do diagnéstico das agdes dos
usudrios e a consequente interacdo necessaria. Podem ser utilizados como sinalizadores (ou tradutores automaticos).

Responsabilidades: diferentes perfis podem ter diferentes responsabilidades, com o auxilio de um mediador para
direcionar e facilitar a interacdo e a colaboragao.

Recursos da CoP

Ferramentas de apoio linguistico: dicionarios, tradutores, sistemas de transcricao, etc.

Ferramentas para a cooperagdo: editores cooperativos e sistemas de controle de versées de documentos. Os re-
cursos de filmagens podem contribuir no momento em que é necessdrio apontar, desenhar, escrever ou dramatizar.

Fonte: Resumido de Trindade (2013).
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Neste framework Trindade (2013) elenca os elementos adicionais para a construcdo de CoPs
acessiveis a surdos sob quatro aspectos: membros, competéncias, colaboragao e recursos da CoP.
Ao definir a especificidade da CoP como inclusiva, os outros trés aspectos sdo adaptados. As formas
de apresentagado e a estrutura da informacgdo devem estar preparadas para receber pessoas surdas,
seja com o auxilio da lingua de sinais ou de recursos mais visuais. Assim, a colaboracdo deve prever a
inclusdo de um intérprete, que requer uma ordem organizada de falas com a organizagdo de turnos
e utilizacdo de protocolos sociais. Por fim, os recursos devem prever ferramentas que auxiliem
surdos e ouvintes a habitarem o mesmo espa¢o, mesmo com suas diferengas, como ferramentas
de apoio linguistico para portugués-libras (e vice-versa) e ferramentas para a cooperac¢do, como de
coedi¢do simultanea.

Até aqui se viu como é possivel formar comunidades virtuais que tém um dominio em comum, em
torno de uma atividade. No entanto, para melhorar os processos de ensino e aprendizagem por
meio de computadores e da internet é necessario reunir um conjunto de ferramentas que auxiliem
no gerenciamento das atividades (SCHNEIDER, 2012). A unido dessas ferramentas em um sé lugar
forma um Ambiente Virtual de Ensino e Aprendizagem (AVEA), como sera melhor descrito a seguir.

3 AMBIENTES VIRTUAIS DE ENSINO E APRENDIZAGEM (AVEAS)

Um Ambiente Virtual de Ensino e Aprendizagem (AVEA) contém uma relacdo de softwares
gue se inter-relacionam e que, por meio do compartilhamento de dados, ajudam a gerenciar a
aprendizagem. Por esse motivo também sdo conhecidos como Virtual Learning Environments
(VLE) ou Learning Management System (LMS). Em um AVEA é possivel reunir sistemas de entrega
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de conteudo, meios de comunicacdo, avaliagdo, monitoramento do aluno e links externos, que
deem suporte a atividades a distdncia ou de apoio a educagdo presencial (SCHNEIDER, 2012).

Luciano, Boff e Chiaramonte (2010) elencam uma série de recursos mididticos que podem ser
encontrados nos AVEAS, tais como: bibliotecas virtuais ou espa¢o de acervo, comunidades,
recanto para bate-papos, féruns, mural de avisos, didrio de anotac¢des pessoais, webfdlio (espago
que reune os trabalhos desenvolvidos pelos alunos), mapa do site e objetos de aprendizagem.
Além disso, Nasr (2010) ressalta que salas de aula virtuais podem ter ferramentas de comunicac¢do
sincronas ou assincrona. As ferramentas sincronas sao as que os alunos interagem efetivamente
entre si e com seu instrutor. A colaboracdo entre colegas e professores/tutores se da por meio da
discussao em bate-papos, féruns, etc.

Schneider (2012) selecionou uma série de ferramentas de interacdo sincrona e assincrona e aplicou
um questionario com alunos surdos para saber quais delas obtinham maior aceitacdo entre os
participantes. Das ferramentas sincronas, apenas chat com video e jogos interativos obtiveram boa
aceitacdo (60% e 90%, respectivamente), enquanto chat (45%), chat com radio (35%), rolepalys
(45%) e debates on-line (30%) foram reprovados pela maioria. O autor destacou, a partir dos
extratos das respostas, que essa reprovagao estava ligada principalmente a falta de dominio da
lingua portuguesa, pois as ferramentas sincronas exigem respostas rapidas do participante, que na
forma de chat exigem tanto a leitura quanto a escrita instantanea, por isso salientou a importancia
da videoconferéncia e da existéncia de um intérprete.

Com relagdo as ferramentas assincronas, apenas wikis ndo obtiveram boa aceitacdo (apenas
45% aprovaram), uma vez que essa atividade estava ligada a producdo textual e era avaliativa, o
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que exigia uma boa escrita do portugués. Ja blog (60%), video (90%), forum (75%), e-mail (85%),
pesquisa on-line (75%), redes sociais (65%) e simulagdes (80%) foram aprovados pela maioria.
Schneider (2012) concluiu que as ferramentas assincronas conferem mais liberdade ao aluno
surdo, que pode determinar o seu préprio ritmo e rever as atividades. O préprio autor destacou
também que mais pesquisas e leituras sdo necessarias para que os resultados sejam ainda mais
completos e contextualizados, por isso, foi realizada um pesquisa sistematica a fim de elencar as
caracteristicas de AVEAs e CoPs acessiveis a surdos, como descrito no item que segue.

4 METODO

AVEAs e CoPs sdo tao importantes para aprendizagem de surdos quanto o sdo para ouvintes,
porque promovem a interag¢do entre os surdos, a sua comunidade, os colegas, os professores e
os intérpretes e mediadores. No entanto, as peculiaridades da sua lingua e cultura influenciam a
maneira como esses ambientes devem ser planejados e desenvolvidos, para que haja o engajamento
mutuo dos participantes. A fim de compreender como se deve construir AVEAs e CoPs acessiveis a
surdos foi desenvolvida uma pesquisa sistematica, cujos procedimentos sdao indicados em Castro
(2001) e Cochrane (2014) e as etapas sdo descritas a seguir:

a. Formulagao da pergunta da pesquisa:

A pesquisa sistematica pretende responder a seguite questao:
Que caracteristicas possuem ou devem possuir AVEAs e CoPs acessiveis a surdos?
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b. Localizagdo e selegao dos estudos:

A pesquisa sistematica foi realizada na base de dados Scopus, por ser de natureza
multidisciplinar e conter uma grande variedade de artigos (cerca de 19.500 titulos)
oriundos de mais de 5.000 editoras de todo o mundo (SCOPUS, 2014). Utilizou-se como
palavras-chave os termos “Virtual Learning Environment AND deaf” e “Community of
Practice AND deaf”. Buscou-se os artigos desde 2009 até julho de 2014.

c. Avaliagdo critica dos estudos

Os estudos foram avaliados e selecionados de acordo com os seguintes critérios:

Fatores de inclusdo:

Foram inclusos todos os artigos que apresentavam caracteristicas de AVEAs e CoPs acessiveis para
surdos.

Fatores de exclusdo:
Foram excluidos os artigos que:

I. estavam ligados a drea de enfermagem;

S U m ﬁ R IO II. tinham foco na aprendizagem da lingua oral;
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lll. apresentavam diferencas muito sutis com outros artigos: um dos artigos
selecionados nao era idéntico, porém muito semelhante a outro ja encontrado, e de
autores diferentes. A fim de preservar os direitos do autor, foi selecionado o artigo com
a data de publicacdo mais antiga.

d. Coleta de dados

A busca com os termos “Virtual Learning Environment AND deaf’ retornou seis
resultados, sendo que desses, um foi descartado pelo motivo descrito em Il, em fatores
de exclusdo, e o outro pelo motivo Ill. J4 a combinagdao “Community of Practice AND
deaf” retornou quatro artigos, sendo um deles descartado pelo motivo descrito em I.
O quadro 2 apresenta os artigos selecionados e seus respectivos autores.
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Quadro 2 - Artigos selecionados para a pesquisa sistematica.

Titulo do artigo

Autores

Research on accessibility of question modalities used in computer-based assessment
(CBA) for deaf education

Canal e Garcia (2014)

Effectiveness of Assistive Computer Technology (ACT) for enhancing basic language
skills among students with hearing disabilities

Mazlan, Daud e Ayob (2010)

An enhanced e-learning environment for deaf/HOH pupils

Nasr (2010)

Surdos e acessibilidade: andlise de um ambiente virtual de ensino e aprendizagem

Pivetta, Saito e Ulbricht (2014)

Communication and Cooperation Pragmatism : an analysis of a community of practi-
ce by non-deaf and Deaf to Study Sign Language

Trindade et al. (2011)

Challenges of knowledge management and creation in communities of practice orga-
nisations of deaf and non-deaf members: requirements for a Web platform

Trindade et al. (2012)

Conceptual framework for design of collaborative environments: cultivating commu-
nities of practices for deaf inclusion

Trindade, Guimardes e Garcia
(2013)

Fonte: Elaborado pela autora.

e. Anadlise e apresentac¢ao dos dados

Apds a leitura integral dos artigos selecionados foram extraidas as principais

caracteristicas que poderdo tornar um AVEA ou uma CoP acessivel ao surdos. Tais

caracteristicas foram agrupadas em sete categorias: uso da lingua de sinais em

ambientes para a aprendizagem, uso de recursos visuais em ambientes para a

aprendizagem, uso de escrita e legendas em ambientes para a aprendizagem, uso

de ferramentas de apoio linguistico, uso de ferramentas de comunicagao, atividades

colaborativas e uso de ferramentas para a cooperacao, e CoPs acessiveis a surdos. Cada

uma dessas caracteristicas é descrita detalhadamente nos resultados da pesquisa.
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5 RESULTADOS

Uso da lingua de sinais em ambientes para a aprendizagem

Ambientes virtuais para a aprendizagem de pessoas surdas devem apresentar as informagdes de
maneira bilingue (tanto na lingua oral, quanto na lingua de sinais) (CANAL; GARCIA, 2014; NASR,
2010). A lingua de sinais ajudara o surdo a integrar-se na comunidade, de modo que sentird que
pertence a CoP (TRINDADE et al., 2011, 2012). No entanto, mesmo os ambientes que foram
projetados para serem bilingues ainda enfrentam muitas deficiéncias, tais como: o uso de um
conjunto limitado de sinais que ndo cobre toda a lingua, ou que ndo permite que os sinais sejam
alterados nesse conjunto; o uso de videos em lingua de sinais ja pré-definidos, que limitam a
interacdo e o compartilhamento de informacgdes; o uso do alfabeto manual; a cobertura limitada
de aprendizagem e informagdo; e por fim, o uso do ambiente como repositério de arquivos e ndo
como espaco colaborativo (TRINDADE; GUIMARAES; GARCIA, 2013).

Canal e Garcia (2014) salientam a importancia de oferecer aos usuarios varias maneiras de
leitura de documentos, de acordo com a preferéncia de idioma e tipo de arquivo, como textos,
videos e avatares em lingua de sinais. Entretanto, mencionam que o Moodle, uma plataforma
open source muito utilizada para educacdo a distancia, ndo dispde de campos para a inclusdo de
midias alternativas, que sé pode ser feita via cédigo HTML, o que traz prejuizos para as relagées
semanticas entre as midias. Uma opcdo seria incluir a midia padrdo no perfil do usudrio, mas
isso impediria o usudrio de escolher a midia que deseja a qualquer momento. Em relagdo aos
conteldos disponibilizados nos AVEAS, os autores pesquisados salientaram fortemente o uso da
lingua de sinais:
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e como conteldo alternativo ao texto (PIVETTA; SAITO; ULBRICHT, 2014): os videos
em lingua de sinais devem ser apresentados imediatamente ao lado da informacdo
de texto. A acessibilidade dos videos também pode ser melhorada com a insercao
de legendas para o conteudo falado e para descrever outras informacées de som. O
Moodle, no entanto, ndo oferece recursos especificos para a inser¢do de videos em
lingua de sinais, tendo que ser incluido diretamente no cédigo HTML (CANAL; GARCIA,
2014);

e como conteudo alternativo para imagens, links, banners, fotos, filmes e animacdes
(PIVETTA; SAITO; ULBRICHT, 2014; CANAL; GARCIA, 2014);

e como videodescri¢cdo para informacdo de dudio (CANAL; GARCIA, 2014);

e como conteldo alternativo as atividades, como exercicios e apresentacées (NASR,
2010), e ao feedback dessas atividades ao aluno surdo (CANAL; GARCIA, 2014).

Com relagdo a maneira como esses materiais podem ser traduzidos para a lingua de sinais foram
encontradas trés abordagens:

e por meio de tradutores automaticos: Pivetta, Saito e Ulbricht (2014) salientam
a importancia dos tradutores para a conversdo do texto escrito para video com
animagdes em lingua de sinais, porém também reforcam a necessidade de mais
pesquisas e avangos para que o resultado das tradugdes seja plenamente aceito por

2 seus entrevistados;
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® pelos proprios usudrios: Nasr(2010) propGe um sistema em que os préprios usuarios
podem baixar os arquivos, traduzi-los e fazer novamente o upload na biblioteca de
arquivos em lingua de sinais;

e por um tradutor/intérprete humano: embora a tradugdo humana seja mais
amplamente aceita, também ocorrem alguns problemas durante esse tipo de tradugao,
tais como: dificuldade do surdo em compreender tarefas complexas por falta de
contexto adequado e dificuldade dos intérpretes em explicar contetdos especificos;
perda de informacdo por conta da simplificacio e reducdo do contelddo pelo
intérprete; mal-entendidos (TRINDADE et al., 2011); tradugdo errénea do portugués
para a lingua de sinais; falta de proximidade entre o intérprete e a comunidade surda;
tempo excessivo para a realizacdo das traducdes; dificuldade de abstragdo das ideias;
constante repeti¢cao para explicar o que foi dito; falta de uniformizacdo da lingua de
sinais e uso de regionalismos e neologismos (TRINDADE et al., 2012).

Uso de recursos visuais em ambientes para a aprendizagem

Os ambientes virtuais que pretendem ser acessiveis a alunos surdos devem explorar a visualidade,
possuir uma interface atraente e complementar ou substituir as informagGes de texto e sons por
recursos visuais (PIVETTA; SAITO; ULBRICHT, 2014; CANAL; GARCIA, 2014). O uso de pistas visuais,
como livros de imagens e materiais de leitura de imagens tem ajudado criangas surdas no processo
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de aquisicdo da linguagem e também serve como uma ponte na aprendizagem entre os sinais e o
texto impresso (MAZLAN; DAUD; AYOB, 2010).

Embora a lingua de sinais seja necessaria para tornar ambientes acessiveis a surdos, Pivetta,
Saito e Ulbricht (2014) enfatizam que apenas o seu uso, sem o auxilio de outros recursos ndo é
suficiente para o ensino. A aula expositiva e mondétona que ndo utiliza recursos auxiliares, torna-se
desinteressante tanto na lingua oral quanto na lingua de sinais. Os entrevistados em suas pesquisa
elegeram a video-aula como o recurso mais indicado para a educacdo a distancia, em que sdo
agregados, além da explanag¢do do professor, videos, animagdes e imagens.

Cabe ressaltar que o tipo de recurso escolhido deve levar em conta caracteristicas como a idade do
publico surdo. Mazlan, Daud e Ayob (2010) relatam um estudo em que estudantes surdos jovens
acham as animacGes mais agradaveis do que estudantes mais velhos, que preferem recursos
em que tenham o controle da navegacdo. Ja Pivetta, Saito e Ulbricht (2014) entrevistaram trés
usuarios surdos, sem divulgar suas idades, porém todos ja estavam em nivel de pds-graduacao, e
todos consideraram a animagdo como um recurso extremamente importante para a explica¢do de
conceitos e para a demonstracdo do funcionamento de certas ferramentas.

Mazlan, Daud e Ayob (2010) atentam também para a importancia de que os elementos
multimidias sejam reproduzidos conforme a escolha do usuario. A reproducdo do video em lingua
de sinais, juntamente ao texto e as imagens, ao mesmo tempo, pode diminuir a compreensao e
o reconhecimento das palavras entre os estudantes surdos, devido ao aumento da sobrecarga
cognitiva gerada ao fornecer, simultaneamente, varios componentes multimidia.
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Por fim, Canal e Garcia (2014) destacam a importancia de fornecer feedback sobre as atividades dos
alunos surdos por meio de imagens, sobretudo para criangas. Os autores também recomendam a
utilizacdo de imagens para demonstrar a finalidade do sistema, juntamente com textos associados,
dando mais autonomia para o aluno utilizar o ambiente.

Uso de escrita e legendas em ambientes para a aprendizagem

Canal e Garcia (2014) recomendam o uso de legendas para qualquer conteido que contenha
audio, tais como videos, animagdes ou podcasts. Alguns cuidados, no entanto, sdo necessdrios: a
legenda deve ser equivalente ao texto falado; deve conter outras informacdes sonoras como, por
exemplo, o toque de um telefone; e ser apresentada na parte inferior do video. Em relagdao aos
podcasts, os autores vao além, recomendam também que as expressdes e figuras de linguagens
sejam explicados para facilitar a compreensao do surdo. No entanto, ao avaliarem a aplicacdo
dessas recomendacdes no ambiente de aprendizagem Moodle, perceberam que a ferramenta ndo
possibilita fazé-lo de maneira sincronizada com a midia, nem possibilita fazer a relacdo semantica
entre a legenda e o seu conteudo.

Apesar dessas recomendacgbes apresentadas por Canal e Garcia (2014) focarem na transcri¢ao
do audio para texto, os autores reconhecem a dificuldade dos surdos com relagdo ao nivel de
leitura e, por isso, propdem que as avaliagdes no ambiente e-learning apresentem vdrios niveis
de dificuldade e que o material seja estruturado de maneira compreensivel e légica. Piveta, Saito
e Ulbricht (2014), ao pesquisarem usudrios surdos, também descobriram que, apesar que terem
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apresentado uma boa compreensdo dos termos, eles gostariam que fosse utilizada a escrita de
sinal SignWritting.

Uso de ferramentas de apoio linguistico

Em pesquisas realizadas por Pivetta, Saito e Ulbricht (2014) os entrevistados surdos brasileiros
salientaram a importancia da criagdo de glossarios, uma vez que existe um grande nimero de
termos em portugués que ndo possui correspondente em lingua de sinais. Também explicaram que
0s conceitos sao recuperados mais rapidamente por meio dos sinais do que da lingua portuguesa
e que os glossarios auxiliariam na disseminac¢do dos sinais ndo convencionados na comunidade
surda.

Além de contribuir como apoio linguistico para surdos, os glossarios ajudariam também os
intérpretes a entrar em contato com termos técnicos especificos de cada drea. Trindade et al. (2011)
ressaltam a importancia de enciclopédias, dicionarios e especializagdes que auxiliem o intérprete
a realizar o seu trabalho. S3o ainda elencados pelos demais autores o dicionario e o glossario de
termos (CANAL; GARCIA, 2014), o dicionario em lingua de sinais, os tradutores e os sistemas de
transcri¢do (TRINDADE; GUIMARAES; GARCIA, 2013), os médulos de vocabulério controlado (com
sinais especificos para cada tema discutido na CoP) e os sistemas Thesaurus de termos técnicos
especificos da comunidade ouvinte (TRINDADE et al., 2012).
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Uso de ferramentas de comunicag¢do

As ferramentas de chats sdo importantes em salas de aula virtuais porque qualquer aluno pode
frequentar, compartilhar informacgGes e se beneficiar com ideias partilhadas entre os colegas.
No entanto, o modelo proposto por Nash (2010) prevé o servico de videoconferéncia disponivel
sobretudo para surdos, juntamente com outras ferramentas colaborativas. Ja Trindade, Guimaraes
e Garcia (2013) ressaltam que a videoconferéncia entre surdos e ouvintes pode exigir um tradutor
automatico ou um intérprete para mediar a comunicacao.

Trindade et al. (2012) também salientam caracteristicas de ferramentas de comunicagdo a
fim de suportar conversas tanto entre membros surdos quanto ouvintes, tais como: permitir
videoconferéncias em grupo; possibilitar realizar anotages diretamente no video e em tempo
real; possibilitar a traducdo para que cada membro possa utilizar as ferramentas sincronas ou
assincronas em sua lingua.

Atividades colaborativas e uso de ferramentas para a cooperacdo

Sistemas on-line colaborativos sao ferramentas que permitem diminuir as lacunas na educacdo de
surdos e unir a comunidade surda em CoPs a fim de discutir determinados assuntos. Atividades
colaborativas podem ser mediadas por sistemas de computadores e por outros membros da
comunidade, que atuam como interlocutores interativos, favorecendo o compartilhamento de
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linguagens sociais, de modo que surdos e ouvintes possam criar e compartilhar conhecimento
(TRINDADE et al., 2012).

Para que a atividade seja realizada ao mesmo tempo necessita-se de softwares editores que
possibilitem a colaboragao e o controle de versdao. Em uma CoP, em que os membros surdos
podem compartilhar, anotar e escrever em um documento compartilhado, tanto esses recursos
quanto ferramentas de video s3o necessarios (TRINDADE; GUIMARAES; GARCIA, 2013). Nasr
(2010) exemplifica algumas dessas aplicacBes utilizadas para a aprendizagem em tempo real
como aplicativos que simulam o quadro branco e ferramentas de compartilhamento de arquivos.
A Figura 1 apresenta algumas ferramentas interativas propostas pela autora como modelo a ser
seguido no e-learning.

i Salas de
Votagho Aplicagio de .
compartilhamento apolo
Mensagens
diretas Tour web
Quadro | Hand raisin Gerenciador de
branco (hevantar & mbo - fm‘i‘rfl'ﬂ que quiz
permite “levantar & mio cletrdaica”
para fzer pergumias)

SUMARIO fudio

Figura 1 — Paradigma de ferramentas interativas. Fonte: Traduzido de Nasr, 2010: 725.
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CoPs acessiveis a surdos

As CoPs permitem a comunicagdo, a coordenagao e a cooperagao entre seus membros, em torno de
um dominio de interesse em comum. As CoPs em que os membros podem ser surdos ou ouvintes
tém um desafio especifico, a comunicagdo, que pode ser mediada por um intérprete humano ou
um tradutor automatico (TRINDADE et al., 2011).

A interagdo promovida pela CoP amplia as expectativas dos surdos na colaboragdo com outras
comunidades, desenvolvendo o seu potencial e a socializagdo. As CoPs relinem pessoas com
habilidades e experiéncias variadas, que no caso dos surdos, podem ajudar a ensinar sobre as
guestdes da cultura surda. Essas habilidades também sdo utilizadas para gerar ideias, resolver
problemas, tomar decisdes e criar conhecimento. As interagdes nas CoPs auxiliam na criagao do
conhecimento e melhoram o desempenho na realizacdo de tarefas, como na aprendizagem da
lingua de sinais. Elas também contribuem para uma aprendizagem sistémica (opondo-se as a¢oes
individuais). (TRINDADE; GUIMARAES; GARCIA, 2013).

Trindade, Guimardes e Garcia (2013) ressaltam alguns procedimentos e ferramentas necessarias
para os processos de fluxo de informa¢Ges em um Ambiente Virtual Colaborativo Inclusivo:

e Colecdo: ferramentas de comunicagdo para os diferentes perfis/atores e de apoio
linguistico para permitir a troca de experiéncia sobre a lingua de sinais, a cultura surda
e a fonologia.
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® Armazenamento: registros das trocas de informacGes em lingua de sinais e dos
parametros dos sinais, gravacGes de videos do resultado das interagdes como de
reunides, execucdo do sinal, das discussdes, da realizacdo das tarefas, etc.

e Divulgagdo: uso de formas adequadas de apresentar a informagdo ao surdo (videos,
escrita de sinal, imagens, simbolos), explicacdo sobre o modelo fonoldgico da lingua de
sinais e uso de ferramentas de comunicagdo apropriadas.

e Andlise: ferramentas para promover a discussdo e a tomada de decisdo como
féruns, votagdo, etc. O falante atual deve estar claramente identificado, de forma
gue se possa percebé-lo, acompanha-lo e intervir quando necessario. O intérprete da
lingua de sinais também deve ter visibilidade adequada.

e Uso: toda a informacdo do ambiente deve ser Util e ndo ambigua.

Além dessas etapas nos processos de fluxo de informacgdes, Trindade, Guimaraes e Garcia (2013)
também tracam algumas recomendacbes para a realizacdo de atividades cooperativas que
envolvam pessoas surdas, tais como:

e Os mediadores devem direcionar o discurso para o intérprete, mas tomando
o cuidado para que todos os membros do grupo o percebam. E necessério utilizar
mecanismos que possibilitem o foco e o contexto no falante atual. O surdo necessita
visualizar o falante.

SUMARIO
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e A complexidade da existéncia de atores diferentes em uma comunicacdo inclusiva
exige mais estudos sobre a acdo de um mediador, desde que este ndo imponha regras
rigidas que interfiram na interagao.

e E necessario que o ambiente forneca mecanismos que apoiem a tomada de decis3o
guando ndo houver consenso em uma votacao, por exemplo.

® Protocolos sociais sao importantes em ambientes colaborativos para auxiliar na
organizacdo e coordenacdo das a¢Oes dos participantes.

e Agentes de conversac¢do contribuem para organizar a ordem dos falantes.

6 DISCUSSAO

A organizagao das caracteristicas em categorias permitiu verificar que a maioria dos artigos possuia
um foco maior sobre aspectos de construgdo do ambiente e dos materiais didaticos, como as
recomendacdes para o uso da lingua de sinais e uso de recursos visuais, do que na interagao e
dinamica de atividades entre surdos e ouvintes. O Unico artigo que avangou nesse sentido foi
Trindade, Guimardes e Garcia (2013), que demonstrou uma maior preocupac¢do na atuagdo do
intérprete dentro da CoP e da organizagdo dos falantes na discussdo, com a utilizagdo de protocolos
sociais, por exemplo.

Uma abordagem mais focada na aprendizagem e no engajamento mutuo e significativo entre
surdos e ouvintes, por meio de atividades que utilizassem as ferramentas de comunicagdo e
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colaboracgdo encontradas, ndo foi estudada nos artigos selecionados. Por esse motivo, propde-se o
assunto como tema para trabalhos futuros.

7 CONSIDERACOES FINAIS

Segundo a Teoria da Cognicdo Situada (TCS), o foco central das teorias de aprendizagem ndo
deve ser a internalizacdo dos conteudos na mente, mas sim o envolvimento social e as trocas de
saberes entre os aprendizes, seus colegas e professores. Esse envolvimento é possivel por meio de
Comunidades de Pratica (CoPs) e um conjunto de ferramentas disponiveis em um Ambiente Virtual
de Ensino e Aprendizagem (AVEA). No entanto, foi visto que quando se trata de pessoas surdas,
o envolvimento social e as trocas entre o grupo tornam-se dificultadas devido aos problemas
de linguagem. Como ndo ouvem, os surdos ndo conseguem desenvolver adequadamente o seu
aprendizado da lingua oral e escrita, o que tem implicacGes na interacdo e comunicagdao com os
demais participantes de uma CoP virtual ou de um AVEA.

Com ointuito de verificar como esses ambientes colaborativos devem ser construidos para diminuir
as barreiras apresentadas, foi realizada uma pesquisa sistematica de literatura na base de dados
Scopus. Obteve-se como resultados a extracdo de sete categorias de caracteristicas que os AVEAs e
as CoPs devem possuir para tornarem-se acessiveis aos surdos, tais como: o uso da lingua de sinais
em ambientes para a aprendizagem, o uso de recursos visuais em ambientes para a aprendizagem,
o uso de escrita e legendas em ambientes para a aprendizagem, o uso de ferramentas de apoio
linguistico, o uso de ferramentas de comunicagdo, o uso de atividades colaborativas, de ferramentas




SUMARIO

AVEAs e CoPs acessiveis para surdos
sob a otica da Teoria da Cognicao Situada

para a cooperacdo, e de CoPs acessiveis a surdos. Duas dessas categorias sobressairam a atencdo
da maioria dos autores pesquisados: o uso da lingua de sinais e o uso de recursos visuais.

Dentre as ferramentas utilizadas para a comunicagdo verificou-se, sobretudo, o uso de
videoconferéncias, o que pode exigir a presengca de um intérprete na intera¢do entre surdos e
ouvintes. Também evidenciou-se a necessidade de ferramentas de apoio linguistico, como
glossario, dicionarios, enciclopédias, etc.

Espera-se que trabalhos futuros venham a tratar mais especificamente das relagGes de interacdo e
engajamento entre surdos e ouvintes em CoPs e AVEAs.
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Resumo:

Com oingresso facilitado ao conteudo digital, os objetos de aprendizagem tornaram-se um elemento comum
para o acesso a informacdo. Este trabalho propde um didlogo com base nas diretrizes para criagdo de objetos
de aprendizagem acessiveis apresentado por Macedo (2010) e o uso de representac¢des graficas de sintese
como elemento de divulgacdo de conteldo. O trabalho apresenta o contexto dos objetos de aprendizagem,
executa uma revisdo bibliografica e por fim apresenta e avalia o uso do elemento grafico desenvolvido.
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1.INTRODUCAO

Até o século XIX, as atividades de ensino e aprendizagem foram vinculadas principalmente a
ambientes fisicos, onde docente e discente mantém um contato direto para troca de informacdes.
Técnicas como o uso de apostilas, cartas e de videos surgiram com o objetivo de facilitar e
promover o aprendizado a distancia e até hoje sdo implementadas como alternativa de acesso ao
conhecimento. Posteriormente, a reducdo de custos e o incremento de novas tecnologias permitiu
a inclusdo da informdtica no cotidiano viabilizando uma nova forma de distribuicdo de conteudo, a
informacao digital com acesso global.

Em esséncia, a inclusdo digital permite o acesso a objetos de aprendizagem a qualquer hora e
lugar, limitado apenas pela disponibilidade tecnoldgica. A tecnologia em sua constante evolugdo
de acordo com Macedo (2010, p. 33):

cria os dispositivos e as ferramentas que abrem novos caminhos na area da educagdo e
ampliam a abrangéncia da educacdo baseada na Web, por viabilizar o acesso aos individuos
com dificuldade de tempo, localizacdo geografica, ou em situacGes especiais.

Corroboram a este discurso Luephattanasuk et al. (2011) ao salientar que a educagdo online é
praticamente util para pessoas com alguma desabilidade, uma vez que reduz a necessidade de
deslocamentos e investimentos, sendo limitada apenas pelo acesso tecnoldgico e a capacidade de
interacdo com os computadores.
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Verifica-se que o conceito de distribuicdo de informacdo através da internet apesar de comum,
ainda solicita aprimoramentos para a acessibilidade de pessoas com desabilidades. Neste
contexto, Calvo et al. (2013) afirmam que apesar dos avancos que podem ser observados, como o
aumento de ferramentas e plataformas de desenvolvimento de cursos online, ainda sao facilmente
detectados problemas que limitam a qualidade de acesso para usuarios com desabilidades. Estas
questdes sdo abordadas por grupos como o WAI (Web Accessibility Iniciative), o IMS GLC (IMS GLC
— Acessibility Guidelines) e o W3C (World Wide Web Consortium) que abordam: caracteristicas,
diretrizes, técnicas e melhores praticas para a divulgacdo de conteido Web. Macedo (2010, p. 251)
aponta que:

as recomendac¢les das organizagGes internacionais existentes, para criacdo de conteudo
acessivel disponibilizados na Web sdo muito extensas e enfatizam a abordagem técnica de
design, programacgdo e implementagao, com vistas a estocagem, localizagdo e reutilizagdo.

Para Amado-Salvatierra et al. (2012) o aprendizado através da Web é fundamental e os
documentos de acessibilidade devem ser observados para identificar convergéncias que possam
ser implementadas em objetos de aprendizagem.

Nesta dire¢do, Macedo (2010, p. 251) apresentou como objetivo “a proposicdo de um conjunto
de diretrizes para criacdo de conteldo para objetos de aprendizagem acessiveis que possam ser
facilmente aplicadas por professores conteudistas na criacdo de objetos educacionais”. A se¢bes
seguintes deste artigo abordam como o conteldo disponibilizado em Macedo (2010) foi tratado
tendo como meta o desenvolvimento de uma representa¢do grafica que sintetize o trabalho da
autora. Também é demonstrado os protocolos de uma revisdo sistematica da literatura para
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aprofundamento do conteudo tematico. Por fim, a representacdo desenvolvida foi submetida a
avaliagdo de trés desenvolvedores de objetos de aprendizagem e suas respostas retratadas.

2. METODO

O corpo de trabalho principal deste documento é composto por um didlogo que contempla a
proposta de RepresentacGes Graficas de Sinteses (RGS) apresentada por Padovani (2012) e a tese
Diretrizes para Criacdo de Objetos de Aprendizagem Acessiveis defendida por Macedo (2010). Este
didlogo resultou em uma representacdo grafica de sintese desenvolvida com base nas diretrizes
propostas por Macedo (2010). Esta sintese foi entdo submetida a avaliacdo por um grupo de
especialistas em desenvolvimento Web.

Em conjunto é apresentado no documento uma Revisdo Sistematica da Literatura (RSL) referente
as diretrizes de acessibilidade Web nos anos 2011-2014, que sdo posteriores a publicacdo de
Macedo (2010). Esta RSL segue as orientacBes protocolares apresentadas por Conforto et al.
(2011). Seu desenvolvimento é associado a fundamentagdo tedrica e complementa o discurso
sobre acessibilidade apresentado no documento.

A avaliagdo da representacdo grafica de sintese foi realizada conforme Silva (2005) através de
pesquisa aplicada, utilizando de questionario qualitativo com questSes abertas e apresentou
como objetivo geral a investigacdo de como a sintese proposta pode auxiliar na compreensao das
diretrizes de acessibilidade de Macedo (2010). Os resultados analisados compreendem as se¢bes
finais deste documento.
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2.1 PROTOCOLO DA REVISAO SISTEMATICA DA LITERATURA

A Revisdo Sistematica da Literatura (RSL) ou Revisdo Bibliografica Sistematica (RBS) é um método
cientifico oriundo da drea da saude para a busca sistematica de conteddo de forma estruturada e
replicavel. Neste trabalho foi utilizado como base para execugao da RSL o protocolo demonstrado
no trabalho de Conforto et al. (2011). O protocolo (Tabela 1) descreve os objetivos da pesquisa,
o portal indexador investigado, os dados de entrada para localizacdo de conteudo e os resultados
gerais obtidos.

Tabela 1: Protocolo da Revisdo Sistematica da Literatura.

ETAPA ABORDAGEM

Problema: Como facilitar a aquisi¢do e uso da informagdo para criacdo de objetos de aprendizagem
acessiveis

Objetivos: Identificar documentos que busquem a facilitagdo na aquisicdo e uso de informacdo para o
desenvolvimento de objetos de aprendizagem acessiveis

Fontes primarias: SCOPUS (2014)

Strings de busca: Guidelines; Acessibility; Content; E-learning

Critérios de inclusdo: Que seja publicado em anais de conferéncia ou revistas. Disponiveis para download via

proxy servidor Capes

Critérios de qualificagdo: | Qualitativos frente ao tema pesquisado

Método e ferramentas Pesquisa Exploratéria no portal de indexagdao SCOPUS.com. Registro de documentos no
software de gestdo MENDELEY

Execucdo: A pesquisa foi executada no dia 14 de Outubro de 2014

SUMARIO
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Filtro 1: Booleana ( TITLE-ABS-KEY ( guidelines) AND TITLE-ABS-KEY ( accessibility) AND TITLE-ABS-KEY (
e-learning ) AND TITLE-ABS-KEY ( content)) AND PUBYEAR > 2010

Resultado: 9 artigos

( TITLE-ABS-KEY ( guidelines ) AND TITLE-ABS-KEY ( accessibility ) AND TITLE-ABS-KEY (
learning) AND TITLE-ABS-KEY ( content)) AND PUBYEAR > 2010

Resultado: 22 artigos

Filtro 2: Leitura do titu- | 17 Documentos indisponiveis para download direto via parceria de recursos Capes.
lo, resumo, sumario e
periddico de origem. Resultado: 5 artigos

Filtro 3: leitura completa | Resultado: 4 artigos
do trabalho, andlise e
interpretagdo do texto.

Fonte: com base em Conforto et al. (2011).

Os documentos selecionados apds o processo de RSL, utilizados para complementar o discurso
tematico deste documento sdo: Amado-Salvatierra et al. (2012); Calvo et al. (2013); Luephattanasuk
et al. (2011) e Macedo e Ulbricht (2012). Observa-se que foi possivel localizar através da revisdo
sistematica um trabalho da autora base deste trabalho que foi disponibilizado apds a publicacdo
de sua tese. A préxima sec¢do apresenta o discurso de Macedo (2010) abordando sinteticamente
os conteuldos disponiveis em sua tese como elemento central de didlogo, como também, os
conteudos identificados na RSL.
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3. O CONTEXTO DA ACESSIBILIDADE DIGITAL

O avanco da inclusdo digital € um dos reflexos da necessidade crescente de promover a educacgdo
a populagdes diversificadas. O acesso ao universo digital através de cyber cafés, dispositivos
moveis e redes gratuitas promove o contato mais proximo e constante com a informacao digital
segundo Amado-Salvatierra et al. (2012). No entanto, os autores apontam ndo ha garantias da
gualidade do contelddo ou sua adequacdo ao publico, ressaltando a importancia das orientagGes
de desenvolvimento. Para os autores o contexto é ainda mais especifico ao tratar das pessoas com
desabilidades, um cenario que se desvenda complexo uma vez que sdo poucos os conteudos de
informacdo e comunicacdo adaptados a realidade e necessidades destes usuarios.

De acordo com Macedo (2010, p. 121), “mais de 750 milhGes de pessoas no mundo apresentam
alguma forma de deficiéncia. Sdo pessoas que ainda ocupam camadas inferiores da sociedade,
com desvantagens sociais, vocacionais, econ6micas e educacionais.” Este dado é atualizado por
Calvo et al. (2013), ao referendar os dados da Organizagdo Mundial da Saude de 2012 que estimam
gue mais de um bilhdo de pessoas vivem com algum tipo de desabilidade. Os autores apontam
que estes individuos possuem menos oportunidades de acesso, seja ao mercado de trabalho
como também no acesso a informacdo. Para Calvo et al. (2013) as dificuldades de acesso para a
populagdo com desabilidades passam desde as estruturas fisicas dos locais, questdes culturais,
como também a falta de adaptacdo dos conteldos para o acesso diversificado.

Ao retratar o contexto brasileiro de aprendizagem digital Macedo (2010, p. 34) afirma que:
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os programas de Educagdo a Distancia (EaD) sdo na maioria vinculados a estruturas fixas de
curriculos, com conteudos organizados em dominios e apoiados em sistemas gerenciadores;
mas acompanham a tendéncia de proliferagao da tecnologia e crescem substancialmente, em
todos os niveis de ensino.

A autora cita a Lei de Diretrizes e Bases da Educagdo — LDB, Lei no 9394/96, art. 80 (Quadro 1),
gue estabelece as diretrizes e bases da educacdo nacional como o nucleo de desenvolvimento dos
programas EaD.

Quadro 1: LDBE - Lei n2 9.394 de 20 de Dezembro de 1996.

Art. 80. O Poder Publico incentivara o desenvolvimento e a veiculagdo de programas de ensino a distancia, em todos
os niveis e modalidades de ensino, e de educagdo continuada. (Regulamento)

§ 12 A educagdo a distancia, organizada com abertura e regime especiais, sera oferecida por instituicSes especifica-
mente credenciadas pela Unido.

§ 22 A Unido regulamentara os requisitos para a realizagdo de exames e registro de diploma relativos a cursos de
educacgdo a distancia.

§ 32 As normas para produgdo, controle e avaliagdo de programas de educagdo a distancia e a autorizagdo para sua
implementacdo, caberdo aos respectivos sistemas de ensino, podendo haver cooperagdo e integracdo entre os dife-
rentes sistemas. (Regulamento)

§ 42 A educagdo a distancia gozara de tratamento diferenciado, que incluira:

| - custos de transmissdo reduzidos em canais comerciais de radiodifusdo sonora e de sons e imagens e em outros
meios de comunicagdo que sejam explorados mediante autorizagdo, concessdo ou permissdo do poder publico; (Re-
dagdo dada pela Lei n2 12.603, de 2012)

Il - concessdo de canais com finalidades exclusivamente educativas;

Il - reserva de tempo minimo, sem 6nus para o Poder Publico, pelos concessionarios de canais comerciais.

Fonte: BRASIL (1996).
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O artigo entretanto ndo aborda especificadamente as questdes de acessibilidade, o que vem a ser
considerado através do Projeto Brasileiro de Inclusdo Digital. De acordo com Macedo (2010, p. 126)
“o Art. 47 do Decreto 5.296 exige a acessibilidade nos portais e sitios eletronicos da administragdo
publica na internet, para o uso das pessoas portadoras de deficiéncia visual, garantindo-lhes o
pleno acesso as informacGes disponiveis.” A autora aponta que os conteldos de aprendizagem ja
devem ser pensados em sua formagdo considerando as diretrizes de acessibilidade e ndo ser alvo
de adaptagOes apds a implementacao.

Em Macedo (2010, p. 122) observa-se que a aten¢do ao publico com desabilidades e os movimentos
sociais inclusivos, “conduz as determinacdes legais, que cada vez mais lhes asseguram os direitos de
participa¢do na sociedade; fato que incentiva os pesquisadores ao desenvolvimento de tecnologias
assistivas e busca por recursos de acessibilidade e adaptabilidade”. Macedo (2010, p. 127) ainda
caracteriza o significado de acessibilidade na Web, “acessibilidade na Web significa acesso por
todos; independente das caracteristicas do usuario, situa¢do ou ferramenta; beneficia além das
pessoas com deficiéncias, as pessoas idosas, usudrios de navegadores alternativos, usuarios de
tecnologia assistiva e de acesso mével.”

3.1 DIRETRIZES DE ACESSIBILIDADE PARA OBJETOS DE APRENDIZAGEM

A garantia de acessibilidade na Web para pessoas com desabilidades é fragilizada pela falta de
adequacdo do conteldo as suas necessidades. De acordo com Calvo et al. (2013), ndo considerar
desabilidades ao desenvolver conteldos inviabiliza a aquisicdo de informac¢do para os usuarios
com necessidades especificas. Como exemplo, uma imagem sem legenda para um usuario cego




SUMARIO

Compreensao de diretrizes de acessibilidade para criagao de objetos de
aprendizagem por meio de uma representacgao grafica de sintese

ndao é contemplada adequadamente por leitores de tela descontextualizando seu uso e sua
informacdo. Neste sentido, Amado-Salvatierra et al. (2012) indicam que a acessibilidade na Web
significa permitir o acesso de pessoas com caracteristicas singulares ao conteudo oferecido.

Observa-se em Macedo (2010, p. 130) que “as habilidades sdo varidveis de pessoa para pessoa, e
entre pessoas com o mesmo tipo de desabilidades, podem apresentar diferentes combinac¢oes de
deficiéncias e em diferentes niveis.” Estas diferengas devem ser compreendidas no desenvolvimento
das midias que compordo os objetos de aprendizagem. Entretanto, compreende-se através da
literatura que a acessibilidade ndo se limita apenas a atender pessoas com desabilidades, mas
sim toda a populacdo de forma equilibrada. Este modelo de insercdo observa o perfil do usuario
e se adequa a este, seja uma pessoa com baixo letramento, crianga em formagao do alfabetizado,
pessoas em deslocamento, acessos em dispositivos diferenciados, idosos, ou quaisquer situacoes
adversas que ndo permitam o uso considerado regular das interfaces.

Com a intengdo de promover melhores condicdes de acesso digital, diversas organizacdes e
resolugdes governamentais tém tratado deste tdpico buscando definir padrdes de acessibilidade.
Para Amado-Salvatierra et al. (2012, p. 366 traducdo nossa) “as convencgoes e diferentes legislacoes
em diversos paises e em particular nos paises em desenvolvimento demonstram a importancia de
satisfazer padrdes de acessibilidade Web em todos os niveis do aprendizado Web.”

Dentre as organizagGes que tratam da acessibilidade para conteido Web, Amado-Salvatierra et al.
(2012), Macedo (2010) e Macedo e Ulbricht (2012) citam: UNE (139801/139802/139803/66181)
normativas semelhantes a I1SO publicadas pela AENOR; ANSI/HFES 200, CANCORE; IMS (ACCMD/
DALA/ACCLIP); ISO (9241-20/9241171); ISO/IEC (24751-1/24751-2/24751-3); W3C (WAI ARIA/ WAI
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ATAG/WAI WCAG/ WCAG 2.0); IEEE e ADL-SCORM. Observa-se a existéncia de diversas iniciativas
atuando para orientar o desenvolvimento de contelddo Web, sendo um dos principais documentos
referendados por conteudistas o WCAG 2.0 que é descrito por Macedo:

Os documentos WCAG 2.0 do W3C-WAI, tem o objetivo de explicar como proceder para tornar
diretamente acessivel, ao maior nUmero de usuarios possivel, as informagdes contidas em uma
pagina ou aplicagdo Web, incluindo texto, imagens, formularios, sons, etc. Estes documentos
sdo extensos, estdo em constante desenvolvimento, acompanham o surgimento de novas
tecnologias e sdo direcionados aos desenvolvedores de conteudo e de ferramentas de autoria,
aos criadores de ferramentas de avaliagdo de acessibilidade e qualquer outro profissional que
buscam por um padrdo técnico para acessibilidade na Web (MACEDO, 2010, P. 164).

A autora afirma que estes documentos ao serem observados por professores conteudistas acabam
trazendo uma complexidade de leitura por tratar de questdes técnicas que nao sdo de interesse
imediato. Com o intuito de promover uma leitura mais clara frente a extensa quantidade de
recomendacdes existentes Macedo (2010) desenvolveu diretrizes que podem auxiliar conteudistas
na producdo de objetos de aprendizagem acessiveis.

Os objetos de aprendizagem advém da evolugdo da tecnologia e da sociedade do conhecimento,
que gerou a necessidade de sistemas mais flexiveis e adaptativos nos meios educacionais e de
difusdo do conhecimento. A sua criacdo tem base nos paradigmas de Orientacdo ao Objeto das
ciéncias da computacdo, tecnologia da informacgdo, sistemas tutoriais inteligentes, e psicologia
educacional (MACEDO 2010, p. 81).

Entende-se no trabalho da autora que estes objetos de aprendizagem sdo “qualquer entidade
digital; um texto, um filme, uma animac¢do, um conteldo instrucional, etc., ou uma composi¢cdo
Sumﬁ R ID destes organismos em objetos maiores, com propdsito educacional definido,” Macedo (2010, p.
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35), conforme definicdo do IEEE-LTSC (Institute of Electrical and Electronics Engineer’s Learning
Technology Standards Comitee). De acordo com Macedo (2010, p. 84) “os objetivos principais dos
objetos de aprendizagem sdo a recuperacdo, reutilizacdo e intercambialidade dos componentes
instrucionais”. A autora ainda declara que:

Existem muitos tipos de objetos de aprendizagem utilizados na pratica do design instrucional,
com significados e objetivos diferentes. Em geral, sdo classificados pelo seu significado, objetivo
didatico, aspectos pedagdgicos, nivel hierarquico de agregacdo e qualidade de apresentacdo
e diferenciados ainda como objetos de ensino e objetos de aprendizagem (MACEDO 2010, p.
85).

As diretrizes criadas por Macedo (2010, p. 40), “observam os padrdes internacionais de criagcdo de
objetos de aprendizagem do IMS, e SCORM, associados com os padrdes de acessibilidade do IMS,
do W3CWCAG 1.0 e WCAG 2.0, com os principios de design universal aplicaveis ao desenvolvimento
de conteudo digitalizado.” A autora utiliza da forma textual para descrever suas diretrizes; em
Macedo (2010) as diretrizes sdo expostas em lingua portuguesa em 4 paginas (173-176), e em
Macedo e Ulbricht (2012) as diretrizes propostas sdo expostas em inglés entre as pdginas 158-162.
S3do abordados os seguintes topicos relativos a midia utilizada; Imagens em Movimento, Tabelas,
Textos, Audio, Graficos e Imagem Estaticas; e, em cada um destes, a autora tece orientagdes.

3.2 REPRESENTACOES GRAFICAS DE SINTESE

Apesar da clara contribuicdo de Macedo (2010) na proposicao de diretrizes voltadas a objetos de
aprendizagem o trabalho aqui exposto objetivou uma leitura ainda mais dinamica das diretrizes por
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meio de uma Representacdo Grafica de Sintese (RGS), conceito apresentado por Padovani (2012).
Este tipo de representagdo é comum em materiais académicos onde o conteudo é apresentado
em forma grafica para facilitar sua compreensdo. De acordo com Padovani (2012, p. 132) estas
representacdes “servem para explicitar relagdes entre conceitos, explicar fen6menos, detalhar
processos, dentre outras funcdes.” Prosseguindo a autora descreve que estas RGS sdo artefatos
bidimensionais que complementam a informacao escrita de contelddos académicos. A RGS utiliza
a representacdo esquematica e pictérica com textos resumidos.

Este tipo de representacdo tem referéncias na técnica de visual thinking. O visual thinking,
de acordo com Zhukovskiy & Pivovarov (2008) apud Padovani (2012, p. 128), “é um tipo de
pensamento nao verbal cuja principal fun¢do é coordenar diferentes significados de imagens
em um todo visualizavel, ou seja, tornar uma esséncia abstrata intelectualmente visivel. O visual
thinking atuaria como uma ponte cognitiva entre o raciocinio abstrato e a pratica.” Para Padovani
(2012, p. 125) as representacOes graficas sdo “artefatos de facilitacdo do aprendizado, através
das atividades de produgao e discussdo, individual e coletiva”. Dentre as fun¢des da RSL descritas
por Padovani (2012, p. 136) estdo: “descrigdo, explicar fenbmenos ou mostrar passo a passo em
processos; comparag¢do, mostrar comunalidades e/ou diferencgas; associagdo, relacionar conceitos,
taxonomias ou processos e fusao, fundir taxonomias ou processos.”

4, EXECUCAO DA RGS

A proposta desenvolvida pode ser compreendida em trés etapas, compreender as diretrizes
apresentadas na tese de Macedo (2010), desenvolvimento em duas sessdes de trabalho coletivo

gerar uma representacdo grafica de sintese conforme elucidado em Padovani (2012), e avalia
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por conteudistas de objetos de aprendizagem. O processo de desenvolvimento ocorreu com
um grupo de 6 discentes trabalhando em dupla ou individualmente. Foram geradas nesta etapa
guatro propostas RGS (Figura 1) de diretrizes de acessibilidade para objetos de aprendizagem.

As propostas foram apresentadas ao grupo que discutiu individualmente os alcances e possiveis
problemas na compreensdo da informacao.
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Figura 1: Exemplo de RGS da primeira etapa. Fonte: dos autores.




SUMARIO

Compreensao de diretrizes de acessibilidade para criagao de objetos de
aprendizagem por meio de uma representacgao grafica de sintese

Na segunda fase de desenvolvimento as propostas anteriores foram observadas e os melhores
aspectos ressaltados com o objetivo de promover um unico facilitador grafico para a compreensdo
clara e concisa das diretrizes apontadas por Macedo (2010). Os discentes atuaram de forma
colaborativa para desenvolver uma proposta unificada de RGS. A proposta em questdo utilizou-se
de base textual, sem o acréscimo de icones ou simbolos, ja que segundo a avaliagdo do grupo estes
poderiam gerar informagdes ambiguas ou incorretas aos usudrios. A RGS desenvolvida pode ser
observada na Figura 2:




RGS de DIRETRIZES PARA CRIAGAO DE OBJETOS DE APRENDIZAGEM ACESSIVEIS

e e e el

= oy gl e, g ep el W oo
H rutisd b e
o g aderdey o o s s s ke

DEFICIENCLA

TABELS
Derwtrismc
Fyd gt GpeF § BHE G L B BN T B
S e E DR, et e el ke ta g
by, Lot O [ b e
oo et o n e (Lt i D i i bl

o 2 sk ey, ke v ook,
mhor P rdn reLeTs A bl
it tes LiaHird e gt e, o Sl v, e
Eadurdary porrpdery.

Al ks o de

v rorlad ing Ll b bria

GRAFICO

A
=L bfamn e e gl che briha, gradue de
i uT]

DEFICIENCIA
DE DISPOSITIVO
DE ACESSO

[Fr-

IMAGEM ESTATICA
G

igiyy pher=gnm L oy g
s conTIE
= aleenord.

IMAGEM MOVIMENTO
(DT

el wihe fuilica, jurkd S, o i
Tt ahere i B Am i e pr iy
e I o R B TR R L

DEFICIENCLA
COGMITIVA

A e e L

Tadka R
ALt (vl ] d Feleale R R
“Aiaems i g i i pi. e Fangves.
ik, paEnd horaaT, W e e temde

Aupio
Earatrises

L rpraila, ¢ e s s v, B e
=t g oy Lipasger G Lna.

Al BT il

gty i snir . gt
eI B P

DEFICIENCLA

Figura 2: RGS - Diretrizes para Criacao de Objetos de Aprendizagem Acessiveis. Fonte: dos autores.

1. Realizado colaborativamente como atividade da disciplina Desenvolvimento de Objetos de Aprendizagem do PPPGDesign UFPR, com a participagdo de Daniella Rosito Michelena
Munhoz, Guilherme Philippe Garcia Ferreira, Juliana Romanus, Marcia Alves, Rafael Dubiela, Vania Ribas Ulbricht, Viviane Helena Kuntz.
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Compreensao de diretrizes de acessibilidade para criagao de objetos de
aprendizagem por meio de uma representacgao grafica de sintese

A estrutura proposta para a RGS de Diretrizes para Criacdo de Objetos de Aprendizagem Acessiveis
contempla na area central as diretrizes a serem seguidas para criagdo dos OAs, atrelados a essas
diretrizes do lado esquerdo tem-se as midias correspondentes, sendo elas: texto, incorporando os
graficos e as tabelas; imagem estatica; imagem em movimento e dudio. Em cada midia optou-se
por duplicar as diretrizes especificas buscando um recurso de refor¢o para o entendimento rapido.
Também relacionado a coluna central por conectores tem-se as deficiéncias trabalhadas, como:
visual, de dispositivo de acesso, cognitiva e auditiva.

Essa representacdo permite identificar, como exemplo, as diretrizes pertinentes a um objeto de
aprendizagem que essencialmente tenha texto e que seja acessivel a deficientes cognitivos. O
cruzamento dos conectores aponta para as seguintes diretrizes: “Fundo de cor sélida” e “Cores
alteraveis, perceptivel sem cor.” Estas sdo diretrizes bdsicas para o tipo acesso exemplificado, mas
cabe sempre observar que os OAs, dificilmente se destinam a apenas um grupo especifico de
usudrios e possiveis desabilidades.

Para facilitar a compreensdo da estrutura proposta e garantir a legibilidade do contelddo da RGS
no espaco disponivel neste documento segue a Figura 3 com destaque a area esquerda da RGS.
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TEXTO

Diretrizes:

- Fundo de cor sélida.

- Cores alteraveis, perceptivel sem cor.

- Transformagdo em paginas textuais.

- Estrutura e formatagao.

- Equivalentes graficos ou sonoros para texto.

IMAGEM ESTATICA

Diretrizes:

- Midias alternativas para toda imagem.
- Alto contraste.

- Escalonavel.

TABELA

Diretrizes:

- Verifique que a leitura sera feita linearmente por meios
sonoros. Os leitores de tela leem linha a Linha, continua-
mente ou por sec¢des selecionadas.

- Dé identificagdo clara de titulos da tabela,

de cabegalhos, linhas e colunas.

- Apresente resumo das tabelas.

- Se tiver tabelas complexas procure dividi-las em
tabelas simples.

- N&o use tabelas como formatagéo, distribuicdo de con-
teludo ou layout de tela.

IMAGEM MOVIMENTO
Diretrizes:
- Midia alternativa, pelo menos uma opgao.

- Texto alternativo e/ou texto equivalente para todo

0 video ou ao menos para as

partes mais relevantes.

- Titulo ou descri¢do do tema da imagem.

- Possibilidade de visualizagdo monocromatica.
- Som e imagem sincronizados quando houver.
- Audio, quando houver, sem som de fundo.

GRAFICO

Diretrizes:

- Graficos de barra, gréficos de linha, graficos de pizza
podem ser convertidos em tabela simples.

Aubio

Diretrizes:

- Legenda, caption ou descrigdo completa.
- Tradugdo em Linguagem de Sinais.

- Texto alternativo visual.

- Controle de volume, pausa, liga/desliga
todos as parentes.

Figura 3: Midias em énfase para melhor legibilidade. Fonte: dos autores.
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A sequéncia deste trabalho visa demonstrar possiveis aplicacdes da RGS desenvolvida bem como
a testagem do instrumento de representagao grafica por um grupo de desenvolvedores de objetos
de aprendizagem.

4.1 POSSIVEIS APLICACOES DA RGS DESENVOLVIDA

Nesta sessdo é exemplificado o uso simulado da RGS frente a Objetos de Aprendizagem. Esta
simulagdo apresenta possiveis aplicacdes da RGS na identificacdo de itens contemplados em
Objetos de Aprendizagem ja existentes como também, aqueles que deverdo ser implementados
para produzir um OA com uma base consistente de acessibilidade.

Propbe-se que a RGS desenvolvida seja aplicada na sua integra, ou seja, para todas as midias
elencadas e consequentemente todas as deficiéncias envolvidas. No entanto, a estrutura elaborada
permite que caracterize-se apenas uma midia, trabalhando todas as deficiéncias, bem como o
processo inverso ao selecionar uma deficiéncia e trabalhar com uma ou mais midias.

O primeiro exemplo de OA trata-se de uma apostila com texto e imagens para deficiéncias de
dispositivo de acesso, nesse contexto tem-se as seguintes diretrizes a seguir: cores alterdveis,
imagem p&b, alto contraste, descricdo completa equivalente e texto alternativo. Na RGS pode-se
destacar, conforme Figura 4.




TABELA

Diretrizes:
“Verifique que a leitura serd feita linearmente por
meios sonoros. O leitores de tela léem linha 3

tabelas simples.
N0 use tabelas como formataclo, distribuiclo de
conteddo ou layout de tela.

GRAFICO

Diretrizes:
~Graficos de barra, graficos de linha, graficos de

IMAGEM ESTATICA
Diretrizes:

=Midias alternativas para toda imagem.
~Alto contraste.
~Escalonivel.

IMAGEM MOVIMENTO

AubDIiO
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DEFICIENCIA
VISUAL

DEFICIENCIA
impress3o tactil DE DISPOSITIVO
DE ACESSO

DEFICIENCIA
COGNITIVA

DEFICIENCIA
AUDITIVA

Figura 4. Destaque das diretrizes utilizados no exemplo 1 de OA — apostila para deficiéncia de dispositivo de acesso.

Fonte: dos autores.
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O segundo exemplo de utilizagdo da RGS em OA simula o uso de um Podcast (documento digital em
audio) por usuarios com deficiéncia auditiva, neste caso, visualizando a RGS tem-se as diretrizes
a serem incorporadas: interpretacdo em linguagem de sinais e legendas ou caption para o som. O
destaque dessas diretrizes é demonstrado na Figura 5.
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Figura 5. Destaque das diretrizes utilizados no exemplo 2 de OA — Podcast para deficiéncia auditiva. Fonte: dos autores.

No terceiro exemplo, selecionou-se o OA no formato video a ser trabalhado com a deficiéncia
visual. Para tanto, utilizaram-se as midias de dudio e imagem em movimento, destacando na RGS
as diretrizes de: descricdo completa equivalente, texto alternativo, audio descricdo estendida,
transcrigao textual do video e dudio descritivo sincronizado com o video. (vide Figura 6)
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Figura 6. Destaque das diretrizes utilizados no exemplo 2 de OA — video para deficiente visual. Fonte: dos autores.

Com estas simulagdes os autores participantes do processo de desenvolvimento verificaram que
o uso da RGS como uma ferramenta auxiliar no desenvolvimento de OA permitiu a identificacdo
facilitada de diretrizes a serem aplicadas. Salienta-se a facil visualizagcdo possibilitada pelo uso
de conectores no que relaciona-se a midia com a deficiéncia a ser trabalhada, identificando as
diretrizes aplicaveis aos objetos de aprendizagem. Entretanto cabe observar como individuos ndo
participantes do processo de desenvolvimento compreendem a RGS proposta. Para tanto, a préxima
sessdo do documento apresenta as consideragGes de especialistas frente a proposta gerada.
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4.2 ANALISE DA RGS

O desenvolvimento de RGS é “uma forma de aproveitar as habilidades de analise, producdo
e avaliacdo de representacOes graficas dos estudantes, para facilitar o aprendizado de aspectos
tedricos em design grafico” (PADOVANI 2012, p. 124). Neste trabalho, a etapa de valida¢do busca
complementar os resultados alcancados na RGS através de uma analise executada por individuos
nao participantes no processo de desenvolvimento.

Para a validacdo foram contatados desenvolvedores de objetos de aprendizagem, através de
e-mail e contato direto. O texto inicial do questiondrio salienta que os respondentes nao serdo
identificados assim como suas instituicdes uma vez que o interesse é verificar apenas a validade da
RGS proposta e ndo o conhecimento ou caracteristicas individuais dos respondentes. Trés pessoas
aceitaram responder o questiondrio em tempo habil para este trabalho. A caracterizacdo destes
respondentes deriva de suas respostas e serve para identificar parcialmente o grupo investigado.
O desenvolvedor 1 (DS1) é pesquisador de contetudos de aprendizagem. O desenvolvedor 2 (DS2)
é funciondrio de uma empresa de Web design, e produz conteddos de aprendizagem para ensino a
distancia. O desenvolvedor 3 (DS3) é docente e produz contetdos de aprendizagem para o ensino
médio. As questdes apresentadas a cada especialista assim como suas respostas sdo apresentadas
na Tabela 3.
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Tabela 3: Questdes e respostas para avaliagdo da RGS proposta.

Vocé produz contetidos de aprendizagem digital? O que sdo?

DS1 - No momento néo produzo, apenas analiso os contetidos existentes. Tenho uma proposta de pesquisa que objetiva
apresentar as varidveis grdficas

DS2 — Desenvolvemos conteudo de aprendizagem para alunos do ensino fundamental, principalmente como conteudo
de reforgo para disciplinas regulares

DS3 — Em nosso laboratdrio desenvolvemos como atividade de ensino, conteudos educacionais que viabilizam uma
maior interagdo do aluno do ensino médio com os contetdos regulares, oferecendo também como objetos de aprendi-
zagem exercicios que desenvolvem a autonomia no estudo.

Qual o publico alvo de seu trabalho com contetudo de aprendizagem?

DS1 — Pessoas com deficiéncia visual.
DS2 — Alunos do ensino fundamental e estudantes de ensino a distdncia.

DS3 — Atualmente, dedicamos nossas atividades de projeto para produgdes voltadas aos estudantes do ensino médio.

Vocé utiliza alguma diretriz, padrido ou documento de orientacdes para a acessibilidade? Qual/quais?

DS1 - Sim. Diretrizes do IMS, W3C — WCAG, WAI, NCAM, NDA, UKAAF* para compilagéo de dados visto que esses
consadrcios contém diretrizes globais de acessibilidade de conteudo on-line e, por conseguinte em objetos de apren-
dizagem digitais, bem como as diretrizes de criagdo de objetos de aprendizagem acessiveis, propostas por MACEDO
(2010).

Utilizo também recomendacdes vindas da cartografia (LOCH, 2008) a respeito de mapas tdteis.

*IMS —Instructional Management Systems; W3C —World Wide Web Consortium; WCAG — Web Content Accessibility
Guidelines; WAl e WAG1.0 Web Accessibility Guidelines 1.0, NCAM - National Center for Accessible Media; NDA — Na-
tional Disability Authority; UKAAF — UK Association for Accessible Formats.

DS2 — Buscamos implementar nossos projetos pensando na experiéncia do usudrio dentro do contetdo de aprendi-
zagem, pensamos sempre em usabilidade e acessibilidade ao conteudo. De diretrizes nos aproximamos da WCAG,
http.//www.ilearn.com.br/TR/WCAG20/ mas néo atendemos a todos os quesitos. A demanda de nossos clientes néo
comporta o que poderiamos considerar um design universal.
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DS3 - Sim, utilizamos das diretrizes e orientagdes delineadas pelos grupos W3C e IMS, complementamos com o trabalho
apresentado por Reategui* para avaliagdo de objetos de aprendizagem e também as propostas de Silveira e Carneiro
2012** (Diretrizes para a avaliagéo da usabilidade em objetos de aprendizagem). Os projetos do laboratdrio buscam se
adequar ao publico geral embora o contetido seja voltado a estudantes do ensino médio.

*[nota dos autores: Reategui e Finco (2010)]

**[ nota dos autores: Silveira e Carneiro (2012)].

Vocé conhece as diretrizes propostas por Macedo (2010)? Em positivo, utiliza estas diretrizes?

DS1 - Sim, utilizo as diretrizes relacionadas a acessibilidade de imagens estdticas.
DS2 — Ndo havia tido contato com a proposta da autora até este questiondrio.
DS3 - Fiz a leitura de um artigo da autora que demonstrava um mapeamento de contetdo e midias alternativas. Salvei

este mapa para consultas rdpidas, acredito seja da edigéo passada do InfoDesign. Quanto a tese indicada no link ndo
li até o momento.

Propomos uma representacao grafica para uma visualizagdo objetiva de diretrizes para criagdo de objetos de apren-
dizagem acessiveis. Como vocé avalia esta proposta? Se possivel, identifique pontos negativos e positivos.

DS1 — Achei interessante. A representagdo grdfica abrange uma quantidade grande de informagdo, porém achei meio
confusa devido a grande sobreposicdo de linhas laterais que relacionam a deficiéncia as diretrizes. Ndo consigo imagi-
nar uma representagdo estdtica desses conceitos. Imaginei uma representagéo com o esqueleto central e “boxes” com
as deficiéncias como se fossem “menus” e ao clicar no “menu” as diretrizes relacionadas ficariam em destaque.

Essa representagdo grdfica seria utilizada por quem? Pensando de acordo com as informagbes que adquiri com as mi-
nhas pesquisas de campo com desenvolvedores e educadores sobre imagens tdteis:

Pessoas com repertorio em design da informagdo talvez consigam compreender com mais facilidade, porém nem sem-
pre o desenvolvedor de objeto de aprendizagem possui esse conhecimento. Para um educador, por exemplo, que muitas
vezes desenvolve seus os materiais, acredito que ficaria um tanto confuso entender a representagdo. Acredito que se
fosse algo dindmico reduziria o esforgo cognitivo.

Mas no geral a ideia é muito boa!
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DS2 — Acredito que a proposta deva ser evoluida embora parega interessante principalmente para o desenvolvimento
do conteudo em si do objeto de aprendizagem e suas diferentes formas de representagéo. Achei interessante vincular
as def