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RESUMO
Este artigo apresenta projeto voltado ao desenvolvimento de um Ambiente Virtual de
Ensino Aprendizagem Inclusivo (AVEA-I) destinado a pessoas com e sem deficiéncia
sensorial. Desenvolvido por pesquisadores da Universidade Federal de Santa Catarina
e denominado Educacéo Inclusiva: Ambiente Web acessivel com Objetos de
Aprendizagem para Representacdo Grafica, o projeto tem como dominio a Geometria
Descritiva, subarea da Representacao Gréfica que trata dos fundamentos do desenho
técnico. Destacou-se a preocupacédo para o fato de que alunos com deficiéncia visual
ou auditiva possam compatrtilhar e aprender com alunos sem deficiéncia igual conteudo
no mesmo ambiente virtual. Uma teia de grandes eixos teméaticos: acessibilidade,
inclusao, narrativas, Geometria Descritiva, Teoria da Cognicao Situada (TCS) e
Comunidades de Pratica (CoPs) perpassa o foco central da pesquisa, que visa
contribuir para uma educacao a distancia aberta, de qualidade, sem mais barreiras
colocadas por diferenca social. Esse projeto alinha-se as politicas de incluséo digital e
social que expandem os direitos dos cidadaos a educacao.

Palavras-chave: ensino-aprendizagem; AVEA inclusivo; narrativas; hipermidia

1. INTRODUCAO
Pesquisar sobre acessibilidade e Ambientes Virtuais de Ensino Aprendizagem
(AVEA) na busca de respostas para questdes da educacéao inclusiva no Brasil € campo

fértil para a investigacdo académica, de acordo com os resultados de revisdo



sistematica realizada na base de dados Scopus. [1]. As questdes principais que
nortearam esse trabalho foram: por qual motivo as pessoas com deficiéncia sensorial
nao apareciam contempladas na educacéo a distancia em cursos e plataformas de
ensino-aprendizagem, ndo obstante as diretrizes internacionais de acessibilidade?
Como construir um sujeito autbnomo em EAD na perspectiva da inclusdo? Dadas as
imensas limitacbes das pessoas com deficiéncia sensorial, colocadas no contexto da
maioria social que vé e € ouvinte, seria possivel incluir alunos com e sem deficiéncia
em um mesmo ambiente virtual, que lhes permitisse aprender de forma autbnoma e
critica [2], compartilhando conhecimento?

Tendo como motivacdo a resposta as questdes colocadas, iniciou-se em 2008,
e prolonga-se até esta data, um trabalho de reviséo sistematica e de empirismo, tendo
por inspiracdo a concepc¢ao da epistemologia histérica e construtivista, segundo a qual
“a experiéncia sem o conceito € cega e o conceito sem experiéncia é vazio” [3].
Igualmente, partindo-se da premissa de que “cada um aprende do seu jeito” [4], o
grupo de pesquisa que investiga a questao concebeu a constru¢cdo de um AVEA
baseado em sistema hipermidia adaptativa, que venha a incluir pessoas com e sem
deficiéncia no mesmo ambiente. Para além da inovacao tecnoldgica, o sistema
comporta detalhes em sofisticacdo: a forma de apresentar o contetdo também deveria
ser inovadora, dai a ideia de trabalhar-se com diferentes tipos de narrativas, e mais:
hipermidiaticas, isto €, ndo bastariam mudar de género, elas deveriam oferecer varios
caminhos de interacéo e leitura, ndo apenas o linear de um livro ou apostila de estudos.

Este artigo apresenta o estudo de caso de um projeto desenvolvido na
Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC) por pesquisadores do Programa de
PoOs-Graduacao em Engenharia e Gestdo do Conhecimento (PPEGC) denominado
Educacéo Inclusiva: Ambiente Web acessivel com Objetos de Aprendizagem para
Representacdo Grafica, que conta com apoio da Coordenacgéo de Aperfeicoamento de
Pessoal de Nivel Superior (CAPES) e Conselho Nacional de Desenvolvimento
Cientifico e Tecnoldégico (CNPq). Tendo como dominio a Geometria Descritiva, subarea
da Representacdo Gréfica que trata dos fundamentos do desenho técnico, outros

guestionamentos surgiram. Dentre eles, destacou-se a preocupacao com a deficiéncia



sensorial: como poderiam alunos com deficiéncia visual ou auditiva compartilhar um
AVEA com alunos sem deficéncia, para ambos compreenderem o mesmo contetdo, no
caso relativo aos fundamentos do desenho técnico? Esta teia de grandes eixos
tematicos: acessibilidade, inclusdo, compartilhamento, aprendizagem critica e
autbnoma, narrativas que registram a histéria humana, Geometria Descritiva,
associados as exigéncias das Tecnologias de Informacdo e Comunicacéao (TIC), sdo os
focos centrais da pesquisa, que visa contribuir para uma educacéo a distancia aberta,
inclusiva, de qualidade, sem mais barreiras colocadas por diferenca social. Ao longo de
seu desenvolvimento, o projeto abriu-se para novos campos de estudo, como se vera

no presente trabalho.

2. METODO

A estratégia de acdo envolveu subdividir o trabalho em etapas, cumpridas de
forma empirica, mas alicercadas em revisdes sistematicas em diversas bases de dados,
dentre as quais destacam-se: 0 banco de Teses e Disserta¢cdes da CAPES, dada a
natureza bastante peculiar do contexto brasileiro em que se situa o publico-alvo; o
Google Académico, que figura no site de periddicos da CAPES, e as bases de pesquisa
Scopus e Web of Sciense, devido a seu carater multidisciplinar, o que afina com o perfil
e recomendacdes do PPEGC. Uma vez contemplados esses bancos de dados, os
pesquisadores ficaram livres para incluir outras bases, desde que cuidadosamente
relatadas em seus respectivos trabalhos cientificos.

Na primeira etapa, o grupo voltou-se para a definicdo dos conteudos de
Representacédo Grafica sobre os quais seriam elaborados os objetos de aprendizagem
para a construcao de um curso. Esta etapa foi baseada na experiéncia de pesquisa e
docéncia dos professores doutores que utilizaram sua vivéncia e conhecimento, para o
mapeamento do conteudo a ser elaborado. Para a definicdo desse contetdo e
elaboracao dos objetos de aprendizagem utilizou-se, fundamentalmente, material
desenvolvido a partir de pesquisas especificas [5] [6] com foco na Geometria
Descritiva. Ao mesmo tempo, deu-se inicio as revisées sistematicas sobre formas de

aprendizagem de pessoas com deficiéncia visual e auditiva. Nessa etapa também se



definiu o perfil do publico-alvo: alunos sem e com deficiéncia visual ou auditiva, em
seus diferentes graus.

Na segunda etapa, ainda em 2009, foi construido um website para divulgacao do

projeto denominado Web GD Acessivel (http://www.webqgd.ufsc.br/). Foram utilizadas
duas ferramentas para validacdo de acessibilidade de sites: o NVDA (NonVisual
Desktop Access) e 0 aDesigner desenvolvido pela IBM Japan Ltd. Além dessas
validag@es, o site também passou por um pré-teste com usuérios finais, fazendo uso da
estrutura DECIDE[7][8].

Priorizou-se ainda a constru¢cdo do Modelo de Dominio e do Modelo de Usuario,
com a modelagem baseada em mapas conceituais. Paralelamente, a partir de estudo
comparativo entre as plataformas mais utilizadas no pais para a EAD, a plataforma
Moodle foi escolhida para suportar o AVEA [9]. Com relacdo a questao pedagdgica que
nortearia o trabalho, optou-se pela aderéncia a Teoria da Cognicao Situada (TCS) e ao
trabalho em Comunidades de Pratica (CoPs) na busca pelo estimulo ao
compartilhamento do conhecimento [10], o que também exigiu novos estudos e buscas
sistematicas a respeito de tais temas.

A terceira etapa, que permeia o desenvolvimento do projeto, diz respeito a
construcéo dos Objetos de Aprendizagem (OA) acessiveis sobre Representacdo
Gréfica. A construcao do AVEA foi iniciada com o desenvolvimento de um projeto
conceitual para dar acessibilidade a plataforma escolhida. Esse projeto conceitual
consistiu em uma lista de aspectos e requisitos definidos com o objetivo de tornar o
ambiente de aprendizagem acessivel as pessoas sem deficiéncia e aguelas com
deficiéncia visual e auditiva.

O projeto baseia-se na ideia de que alunos com deficiéncia devem ter o
contetdo apresentado de forma diferenciada, de acordo com o que requer sua
respectiva deficiéncia. Para que o conteido de um elemento multimidia sensivel as
deficiéncias do usuario seja assimilado, este conceito deve |lhe ser passado em
pressupostos que atendam sua forma de aprendizagem, como por exemplo, o refor¢o
da imagem para o aluno com deficiéncia auditiva e da audio-descri¢cao para o aluno

com deficiéncia visual. O sistema proporé ao professor conteudista a insercéo


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

obrigatodria de formas alternativas para cada um dos conceitos apresentados por meio
de diferentes caminhos [11]. Utilizando o conceito de Hipermidia Adaptativa, o sistema
utilizar4 o modelo do usuério para optar pela maneira mais adequada de apresentagédo

do conteudo multimidia aquele usuario.

3. DISCUSSAO

A singularidade do modelo no que se refere a definicdo do perfil de usuario é
importante para que se conheca o aluno, para que se saiba como ele gosta de
aprender, facilitando o processo de ensino-aprendizagem. Nesse projeto, o perfil do
usuério foi definido através de seu modelo, fazendo-se o uso de mapas conceituais
[12][13]. Inicialmente, buscou-se identificar as caracteristicas / atributos dos usuarios,
as tarefas e/ou acdes a serem realizadas durante a interacédo, dificuldades, e o nivel de
experiéncia em navegar pela web. Em seguida foram definidos e apresentados em
mapa conceitual os tipos de usuarios que a plataforma deve suportar, sob trés formas:
usuario sem deficiéncia, com deficiéncia auditiva e com deficiéncia visual. Foi
considerado cego aquele individuo que apresenta desde auséncia total de visdo até a
perda da percepc¢éo luminosa, e individuo com baixa visdo o que apresenta desde a
capacidade de perceber luminosidade até o grau em que a deficiéncia visual interfira ou
limite seu desempenho [14]. Com base em busca sistematica, elaborou-se um mapa
conceitual em que sao ressaltados os diversos tipos de deficiéncia visual, além das
principais barreiras e facilidades encontradas no uso do computador por esse publico
(Figura 3).
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Figura 3: Mapa conceitual das caracteristicas de usuarios com deficiéncia visual Fonte: [15]

De forma anéloga, a equipe foi buscar as caracteristicas principais dos usuarios
com deficiéncia auditiva, conforme a Figura 4. A deficiéncia auditiva € a diminuicdo da
capacidade de percepcéo normal dos sons [16]. E considerado surdo o individuo cuja
audicdo ndo é funcional na vida comum, e parcialmente surdo, aquele cuja audicéo,

ainda que deficiente, é funcional com ou sem prétese auditiva.
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Figura 4: Mapa conceitual das caracteristicas de usuarios com deficiéncia auditiva
Fonte: [15]




Em se tratando do modelo do dominio ele descreve a forma da estruturacéo do
dominio da aplicacédo. Isso é feito tanto em nivel conceitual, quanto em nivel de
fragmentos de informac¢des de cada conceito do dominio, bem como, no nivel de
composicao de paginas. Ao se construir um mapa conceitual de contetido (ou seja, 0
dominio), tem-se uma boa representacao do ambiente hipermediatico a ser
desenvolvido, pois através dele é desenvolvido o storyboard e, a partir deste, é
possivel vislumbrar a arquitetura da informacéo, bem como o mapa de navegacéo. Os
integrantes da equipe responsaveis pela autoria do contelido (especialistas no dominio)
e organizacédo da informacéo fizeram a opcao pelo uso de mapa conceitual para
expressa-lo. Cabe enfatizar que a partir de um mapa conceitual tornou-se possivel
construir o storyboard do roteiro de desenvolvimento, contendo as especificaces para
as telas e componentes de interface dos objetos de aprendizagem, tornando mais
explicita a importancia de tal modelagem.

Buscando dar a maior énfase possivel na producéo de conteudos educacionais
hipermidiaticos (pois estes viriam a facilitar ndo s6 a aprendizagem de pessoas com
deficiéncia visual ou auditiva, mas a toda sorte de estudantes) decidiu-se que os
conteudos seriam trabalhados sob diversos géneros de narrativas, dentre elas: a
narrativa dissertativa, escrita de forma argumentativa, a narrativa literaria sob a forma
de contos, historias em quadrinhos (HQ) e infograficos.

Desta forma, optou-se por trabalhar o médulo 1 do conteudo ( igualmente em
mapa conceitual), implementa-lo no Moodle, testa-lo e, apds analise, ajustar 0os
conteudos, para s6 entdo continuar o desenvolvimento dos mdédulos seguintes. Um
desses objetos, a narrativa em HQ, ja esta construido e implementado no Moodle [17].
As demais narrativas, nos formatos de dissertacao e contos ja foram concebidas,
estando em fase de edi¢cao e producéo final para serem implementadas. Independente
do tipo de narrativa utilizado para apresentar o contetdo, todas seguem o modelo
hipermidiatico, com base em trés componentes: funcionam sobre hipertexto (leitura néo-
linear do discurso), integram multimidia (utilizam diferentes morfologias de comunicacao)

e requerem interatividade (capacidade do usuario para executar o sistema através de



suas acoes). A presenca desses trés componentes deu lugar ao termo ‘literatura

eletrénica’ ou ‘literatura em hipermidia’.

4. CONLUSAO

O projeto Educacéo Inclusiva: Ambiente Web acessivel com Objetos de
Aprendizagem para Representacdo Grafica, presente trabalho aqui descrito, ainda
passara por etapas de validagdo, pela criagdo de um curso sobre Projecdo Cilindrica
Ortogonal e pela validagdo do mesmo. As valida¢ces do ambiente e do curso serédo
realizadas com alunos de graduacao matriculados em disciplinas dos cursos de
Arquitetura, Design, e Engenharia da UFSC, e junto a integrantes de entidades
representativas de surdos e cegos em Santa Catarina, que desejem participar da
pesquisa. Do ponto de vista académico, o trabalho tedrico ja resultou na elaboracao de
duas teses de Doutoramento e duas dissertacfes de Mestrado, estando previstas para
este ano (2012) outras duas defesas de Doutorado.

Entre os inimeros resultados colhidos até o presente momento, tornou-se
possivel compreender que o baixo nivel de acessibilidade dos sistemas pde em xeque 0
suposto carater democratico do mundo virtual. Ambientes virtuais voltados a educacéo
devem considerar as caracteristicas e necessidades inerentes de seus aprendizes com
atencao, pois se espera que oferecam suporte a situagdes que primem pela
compreensao do outro, e a percepcéao de formas de interdependéncia, respeitando os
valores do pluralismo e da compreensao mutua.

Sistemas adaptaveis e adaptativos podem apoiar esse tipo de atividade — ja que
permitem acesso personalizado de maneira automatica as informacdes hipermidia —
mas, Como vimos, representam apenas um aspecto a ser considerado em projetos de
tamanha envergadura. E preciso perseguir a usabilidade no seu grau maximo como um
carater essencial, de onde se conclui que a navegacgao entre alunos com e sem
deficiéncia sensorial em um mesmo ambiente virtual representa um amplo campo de
estudo para a educacao inclusiva e a distancia. Para que alunos com deficiéncia auditiva
e visual possam desenvolver as mesmas competéncias dos alunos sem deficiéncia, em

igual contexto.
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