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foco na aprendizagem significativa

Elton Vergara Nunes
Universidade Federal de Santa
Catarina — UFSC
Campus Universitario Reitor Jodo
David Ferreira Lima

+55 (48) 3721-9000
vergaranunes@gmail.com

Dr. Joao Artur de Souza
Universidade Federal de Santa
Catarina — UFSC
Campus Universitario Reitor Jodo
David Ferreira Lima
Trindade - Florianopolis - SC - Brasil
+55 (48) 3721-9000

jartur@gmail.com

RESUMO

Com objetivo de elencar conceitualmente pardmetros para a
elaboracdo de objetos de aprendizagem inclusivos, no &mbito do
projeto WebGD, este artigo aborda aspectos sobre a construcdo desses
objetos acessiveis, de maneira que seu conteido possa ser tratado de
forma a ndo restringir o acesso a usuarios com deficiéncia auditiva ou
visual e aos sem deficiéncia. Para isso, realizou-se um estudo teérico
sobre a probleméatica do tema e confeccdo de uma proposta de
adequagio desses conceitos ao projeto indicado. Identificou-se que,
em virtude da disponibilidade de tecnologias para acessibilidade,
quando os objetos de aprendizagem forem pensados e construidos,
independentemente de sua complexidade, devem incrementar
adaptagOes que possibilitem o acesso também a usuarios surdos e
cegos.

Categorias e Descritores de Assunto
K.4 [Computadores e Sociedade]: Temas Sociais - As tecnologias de
apoio para pessoas com deficiéncia.
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1. INTRODUCAO

Desenvolvido por um grupo de pesquisa interdisciplinar da
Universidade Federal de Santa Catarina, a presente pesquisa tem como
objetivo elencar, conceitualmente e de forma preliminar, pardmetros
para a elaboracdo de objetos de aprendizagem acessiveis, dentro do
projeto WebGD®. Este grupo é formado por professores e alunos

! http://www.webgd.ufsc.br/
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de graduacdo e pos-graduagdo de diversas areas do conhecimento;
é amparado pela CAPES, Edital 01/2009/CAPES/PROESP, com
0 nome de “Educacédo Inclusiva: Ambiente Web Acessivel com
Objetos de Aprendizagem para Representacdo Grafica”, em que, o
objetivo central é desenvolver um ambiente web adaptativo e
acessivel para representacdo grafica na Otica da educacdo
inclusiva.

Um ambiente acessivel subentende que qualquer pessoa tenha a
capacidade de interagir e compreender as informagdes contidas no
mesmo. Assim, o desafio €& criar objetos acessiveis de
aprendizagem de representagdo grafica (com foco em usudrios
com deficiéncia visual e auditiva e os sem deficiéncia) que serdo
disponibilizados em um curso piloto, organizados em médulos de
contetdos, na plataforma Moodle 2.0. Essa plataforma possibilita
0 desenvolvimento de recursos com a capacidade de propiciar aos
aprendizes uma navegagao acessivel e adaptavel ao perfil de cada
usudrio [3]. As customizacdes realizadas no Moodle para ampliar
0s aspectos de acessibilidade ndo serdo foco deste trabalho.

O levantamento de parametros tedricos, dessa pesquisa, propde a
formulagdo de uma base tedrica para uma posterior construcéo e
testagem de objetos de aprendizagem. Entretanto, ndo cabe neste
artigo apresentar ou discutir esses objetos especificos.

Discute-se, o carater de acessibilidade do objeto de aprendizagem.
Segundo a NBR15290, acessibilidade ¢ possibilidade ou condicéo “de
alcance para utilizagdo do meio fisico, meios de comunicacdo,
produtos e servigos, por pessoa com deficiéncia” [1]. Dessa forma, em
um curso que se propde a atender pessoas cegas e surdas, os objetos de
aprendizagem devem ser igualmente acessiveis aos dois publicos e
também para aqueles que néo tém deficiéncia.

Este artigo esta estruturado sob o escopo dos principios da
acessibilidade. A secéo 2 aponta conceitos relevantes sobre tecnologias
assistivas, voltadas a educagfo inclusiva e objetos de aprendizagem
acessiveis. Com base nesses dados, propde na secdo 3 um esquema
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preliminar para a construcdo desses objetos, que sera utilizado no
projeto WebGD. Por fim, apresenta no sub-item 3.1 quais especialidades
devem ter os profissionais para esse projeto.

2. TECNOLOGIAS ASSISTIVAS

Os principios da educacdo inclusiva enfatizam a necessidade de
que todos estejam no mesmo lugar, compartilhando as mesmas
coisas, cada um segundo o seu ritmo ou limitacdes e habilidades
desenvolvidas [12]. O Consércio World Wide Web (W3C)?
afirma o mesmo quando trata das normas para acessibilidade web.
A acessibilidade e inclusdo, indicadas pela W3C, em nenhum
momento indicam ou sugerem a separacdo de usuarios em
ambientes diferentes, e nem que sejam omitidos contelidos para
uns que sdo acessiveis para outros [8] [9]. Nesse sentido, a
construcdo de objetos de aprendizagem acessiveis deve seguir 0s
principios da educagdo inclusiva. As orientagdes da W3C podem
ser adotadas para aquilo que for virtual, ou seja, um desenho
universal que permita que qualquer pessoa tenha acesso aos
mesmos contelidos independentemente de suas caracteristicas. O
principio de um Desenho Universal é “evitar a necessidade de
ambientes e produtos especiais para pessoas com deficiéncias,
assegurando que todos possam utilizar com seguranca e
autonomia os diversos espacos construidos e objetos” [7].

Os principios da acessibilidade indicam ser um direito a cidadania
de qualquer pessoa poder acessar 0s mesmos lugares, objetos e
contetidos, independentemente de suas deficiéncias [5]. Com
caracteristica interdisciplinar, a Tecnologia Assistiva é uma area
do conhecimento, que abrange os mais variados produtos,
recursos, metodologias, estratégias, praticas e servigos, com o
objetivo de promover a “funcionalidade, relacionada a atividade e
participacdo de pessoas com deficiéncia, incapacidades ou
mobilidade reduzida, visando sua autonomia, independéncia,
qualidade de vida e incluséo social” [6]. As tecnologias assistivas
permitem tanto as pessoas com ou sem deficiéncia a execugdo de
suas tarefas com autonomia. Para Bersch [4], 0 objetivo destas é
“proporcionar a pessoa com deficiéncia maior independéncia,
qualidade de vida e inclusdo social, através da ampliacdo de sua
comunicacgdo, mobilidade, controle de seu ambiente, habilidades
de seu aprendizado, trabalho e integragdo com a familia, amigos e
sociedade” [4].

Entretanto, mesmo a autonomia necessita de recursos de apoio.
Quando uma pessoa diz que ndo precisa de ajuda para encontrar
um conteddo na internet, ndo quer dizer que ela ndo utilizard um
servico de busca. Da mesma forma, quando alguém diz que é
capaz de fazer sua propria comida, ndo quer dizer que nédo
necessitarda de panelas ou fogdo. Os recursos de apoio ddo
autonomia.

Entende-se que o0s objetos de aprendizagem sdo entidades
tecnoldgicas, digitais ou ndo, com a capacidade de serem
utilizadas, reutilizadas ou referenciadas, com foco no apoio ao
processo de aprendizagem. “Exemplos de tecnologia de suporte
de aprendizagem incluem sistemas de treinamento baseado em
computador, ambientes de aprendizagem interativa, sistemas
inteligentes de instrucdo assistida por computador, sistemas de
aprendizagem a distdncia, e ambientes de aprendizagem
colaborativa” [17]. Os objetos de aprendizagem, para serem
considerados acessiveis, deverdo conter as adaptacdes necessarias

2 http://www.w3c.br
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que permitam a cegos e surdos o acesso total e possibilidade de uso
dos recursos dos objetos em sua plenitude.

Assim, em um ambiente virtual, se um determinado objeto de
aprendizagem utilizar um texto em lingua portuguesa, por
exemplo, este precisa ter sua versio em LIBRAS® para que seja
plenamente compreensivel por uma pessoa surda sinalizada* [10]
[16]; da mesma forma, se houver nesse texto alguma imagem, esta
deve estar devidamente audiodescrita para que possa ser acessada
por uma pessoa cega. Essas adaptagBes ndo modificam o texto em
lingua portuguesa e nem suas imagens, que continuam acessiveis e
compreensiveis a uma pessoa sem deficiéncia. Desta forma, um
determinado texto pode ser acessado a0 mesmo tempo por uma pessoa
cega, surda ou sem deficiéncia visual ou auditiva. Esses usuarios
poderdo, posteriormente, inclusive, discutir esse mesmo contetido, sem
desviar a énfase para o meio.

3. OBJETOS DE APRENDIZAGEM
ACESSIVEIS

Quando se trata de um objeto de aprendizagem acessivel, o foco
deve ser dado ao contetdo. O fato de ser um objeto acessivel para
pessoas com deficiéncia auditiva ou visual ndo quer dizer que ndo
possa ser usado e reutilizado em contextos onde ndo houver
pessoas com essas deficiéncias. O que ocorre é que alguns
recursos (0s recursos de acessibilidade) ndo serdo necessarios para
0s Ultimos. Assim, deve-se pensar em objetos de aprendizagem
com todos os recursos de acessibilidade necessarios para que
possam, de fato, ser classificados como acessiveis e proprios para
uma educagdo inclusiva.

Considerando o publico destinado ao projeto WebGD, significa
que pessoas com deficiéncia auditiva ou visual ou sem deficiéncia
deverdo compartilhar ndo somente 0 mesmo espaco virtual, mas
devem ter direito de acesso aos mesmos conteldos e objetos de
aprendizagem. Assim, por exemplo, se no perfil do aprendiz, uma
pessoa se identificar como cega deverdo ser disponibilizadas
determinadas tecnologias que permitam seu acesso aos conteidos.
Igualmente, ao se identificar como surdo, o usuério estara apenas
informando da sua necessidade de utilizacdo de tecnologias que
compensem essa deficiéncia.

Para que um curso acessivel seja implementado em um ambiente
virtual adaptativo, a plataforma deve ser adaptada para que todas
as tecnologias possam ser organizadas coesamente nesse ambiente
virtual, amparado por teorias pedagbgicas apropriadas que
suportem os aspectos sociais da educacdo inclusiva, assim como
os de interacdo, comuns em ambiente web. Dessa forma, o projeto
WebGD propde:

e Os objetos de aprendizagem, compostos por uma unidade de
conteido; uma avaliacdo desse conteido; um (ou mais) retorno (s)
ao aprendiz; e uma ac8o automatica do resultado da avaliagdo do
aluno. Uma vez que, a unidade de contetido tem seu fechamento
quando se verifica 0 dominio do aprendiz em relagéo ao contetido
do objeto, independentemente de aprovacéo ou néo.

o Verificagdo da aprendizagem. Em sala de aula, perguntas de apoio
como “entenderam”, “ficou claro”, “podemos passar adiante”
estdo tdo arraigadas na prética docente e na vida do aluno, que,

% Criada através da Lei 10.436, regulamentada pelo Decreto 5.626 de
22 de dezembro de 2005.

* Que domina a lingua de sinais.
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sequer, percebe-se ai um tipo de interacdo e um regulador da
aprendizagem. Da mesma forma, o professor pode adotar
pequenas sequéncias de discurso como as dos raciocinios 16gicos,
“se fizermos tal coisa, neste caso, obteremos..” a serem
completadas pelos alunos. Trata-se de constatacdo por parte do
professor de que aquela unidade de contetido (como no objeto de
aprendizagem) ficou entendida pelos alunos, permitindo-lhe seguir
nas explicacBes. A aprendizagem significativa ocorre de maneira
dialdgica entre o professor, 0 aluno e o conteido [2]. Para tanto,
ao final de uma unidade, faz-se necessario um recurso de
confirmac8o de aprendizagem.

“Predisposicdo para aprender e aprendizagem significativa guardam
entre si uma relacdo praticamente circular: a aprendizagem
significativa requer predisposicdo para aprender e, a0 mesmo tempo,
gera este tipo de experiéncia afetiva. Atitudes e sentimentos positivos
em relacdo a experiéncia educativa tém suas raizes na aprendizagem
significativa e, por sua vez, a facilitam.” [11]

Na proposta do projeto WebGD, esse momento de interagéo do aluno
devera propiciar-lhe um retorno do proprio objeto de aprendizagem,
indicando se sua resposta foi satisfatoria para demonstrar um dominio
minimo aceitivel daquela unidade de conteGido, ou se o aluno néo
atingiu esse minimo. A Figura 1 apresenta a base para construcio
desses objetos de aprendizagem. Como esquema conceitual, apresenta
0 caminho bésico imposto pelas respostas positivas ou negativas do
aluno, sendo que as possibilidades dependem da construcdo e
adaptagdo do objeto de aprendizagem. No esquema, é possivel
verificar que, imerso no objeto, as a¢des do aluno geram um retorno
positivo ou negativo ao mesmo. Dependendo desse valor, o aluno
retorna a um ponto especifico no objeto de aprendizagem.

Objeto de
aprendizagem
A"

Resposta Retorno

do Aluno

L

= <

do Aluno

U

Com base nas saidas 5 ou N, o sistema
oferece diferentes alternativas ao aluno para
sua aprendizagem conforme texto abaixo

>

U

Com base nas saidas S ou N, o sistema acumula dados
para avaliagio da aprendizagem do aluno em unidades
maiores de conteddo que agrupem dois objelos ou mais.

Figura 1: Esquema do objeto de aprendizagem para o WebGD
Fonte: Dos autores

Com base na proposta pedagdgica em que o erro é visto como forma
de identificacdo do momento da aprendizagem em que se encontra o
estudante [15], as acOes a serem propostas pelo sistema deverdo
propiciar ao aluno novas oportunidades de aprendizagem, seja no
aprofundamento de um contetdo ja dado, seja na retomada de um
contetido cujo aproveitamento néo foi positivo. Caso o aluno, apés
estudar o contetido proposto pelo objeto, tenha um retorno positivo na
avaliacdo, o estudante fica ciente do seu éxito e o objeto informa ao
sistema esse éxito. O sistema terd duas agdes previstas:

1. Acumula o resultado em um banco de dados, que configurara o
perfil de aprendizagem do aluno, servindo como referéncia para
futuras tomadas de decisdo do sistema adaptativo, que podera
propor caminhos alternativos para esse aprendiz.
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2. Imediatamente, apds a resposta positiva do aluno, o sistema
recebe essa informacéo e propde ao estudante novos objetos de
aprendizagem, que lhe permitam avancar no dominio do
contetdo, tendo como alvo uma unidade de contelido do curso.

Mesmo assim, o aluno sempre tera a possibilidade de voltar ao
contelido ja visto com aquele objeto ou com outro que trate de forma
distinta 0 mesmo contelido, a fim de fixa-lo melhor. Entretanto, caso o
aluno apos ter estudado o contelido de um objeto de aprendizagem
tenha, no momento da resposta, uma resultado negativo, o sistema
deve apresentar duas agGes:

1. Primeiro, como no caso anterior, o sistema acumula esse
resultado em seu banco de dados. Todas as respostas, positivas
ou negativas, serdo armazenadas em um banco de dados,
compondo o perfil de aprendizagem do aluno. Propostas de
anélise de erros podem ser implementadas nesta area do projeto.

2. Emrelagdo ao retorno dado pelo objeto ao aluno, o usuério fica
sabendo do seu resultado imediatamente, entretanto o sistema
fornecerd diferentes alternativas de rever o mesmo contetdo.
Essas alternativas podem ser: voltar ao come¢o do mesmo
objeto e repetir os mesmos passos, submetendo-se a mesma
questdo final; rever o mesmo conteido daquele objeto
através de outro objeto de aprendizagem, que tratara o
mesmo contetdo com outra forma narrativa, outro enfoque e
outra questao final; o aluno ainda podera optar em receber o
material de forma plana, em texto simples acessivel; por
altimo, se ainda assim o aluno ndo entender o contetdo,
esse pode buscar, através das ferramentas de interacdo do
ambiente (como férum ou e-mail), ajuda para suas davidas.

A plataforma adotada pelo projeto é o Moodle 2.0, por tratar-se de um
software gratuito de codigo aberto, projetado para funcionar com
mddulos de ferramentas, que podem ser agregadas ao sistema. Isso
permitird aos desenvolvedores ampliar o potencial de acessibilidade
dessa plataforma, adequando-a ao projeto. Por tratar-se do
desenvolvimento de um ambiente adaptativo, um modelo de usuario
sera adotado para configurar o sistema de modo que cada perfil tenha a
sua disposicao ferramentas, segundo necessidades, potencialidades ou
dificuldades que forem sendo identificadas pelo sistema. Dentro da
perspectiva do ensino, os objetos de aprendizagem serdo compostos
por diferentes narrativas. Isso oferece ao aluno, formas variadas de ver
0 mesmo conteldo e, assim, a possibilidade de adequacdo de
linguagem &s particularidades de aprendizado do individuo.

As narrativas a serem adotadas em cada objeto, por serem
hipermiditicas, terdo um carater ndo-linear. Isso indica que o usuério
tera a possibilidade de mover-se, dentro do objeto de aprendizagem, de
forma diferente a cada acesso, ou de outro usudrio [13] [14]. Esses
diferentes caminhos nao devem constituir-se em roteiros obrigatérios a
todos, mas sdo alternativas para os que desejam aprofundar seus
estudos dentro do proprio objeto. Entretanto, a leitura ndo-linear estara
marcada por apenas um comego e um final em cada objeto. A Unica
saida possivel com éxito é aquela que passa pela resposta do aluno
com retorno positivo ao sistema.

3.1 Equipe

Os objetos a serem criados devem envolver uma equipe
interdisciplinar para atender os seguintes aspectos: contetido, que
tratard dos temas especificos de representacdo grafica; didatico-
pedagégica, que tratarda de manter uma coeréncia entre a proposta
pedagégica que embasa todo o curso e os aspectos didaticos que
configuram cada objeto; design, que cuidara dos materiais/objetos, a
fim de torna-los agradaveis e de alto nivel de usabilidade;
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desenvolvimento/programacdo, que tem como desafio a extragdo de
todos os dados emitidos pelo retorno dado a resposta do aluno ao final
do estudo de cada objeto e compatibiliza-lo na plataforma para que
possa alimentar as regras de adaptabilidade; e narrativas, que cuidara
da adaptacdo dos conteldos de representagdo grafica para uma
linguagem comunicacional da narrativa proposta.

Outros estudos e especialidades podem somar-se ao projeto.

4. CONSIDERACOES FINAIS

Os contetidos e os objetos de aprendizagem, propostos no projeto
WebGD, devem ser estruturados de forma que garantam o acesso do
seu contedido a usuarios surdos, cegos e pessoas sem deficiéncia. Com
as tecnologias disponiveis para acessibilidade, basta que, quando
pensados e construidos os objetos, seja levado em consideracdo o
incremento de elementos que adaptem esse objeto para o entendimento
de todos.

O fato de serem utilizadas diferentes narrativas na construcdo dos
objetos de aprendizagem ja significa que um mesmo contetido deve ser
adaptado a diferentes linguagens, entretanto, para cada narrativa é
imprescindivel a adaptacdo aos trés publicos propostos. Um objeto
deve ter o conteido conceitual de representacdo grafica adaptado e
transportado para dentro da linguagem adequada aos usuarios. 1sso
auxiliard no aprendizado daqueles alunos cujos perfis consideram
determinadas formas narrativas mais confortaveis e eficientes. Por
tratar-se de um ambiente web, esses recursos podem ser facilmente
incrementados através da hipermidia. Entretanto, por tratar-se da
construcdo de objetos de aprendizagem acessiveis, entende-se que é
necessario fazer uma pesquisa mais aprofundada sobre que recursos
devem ser utilizados para qual publico, ficando assim, como sugestdo
para futuras pesquisas.
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