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SUMARIO

Este artigo descreve as principais caracteristicas do EducA — um ambiente que suporta o processo
de concepgdo, gerenciamento e compartilhamento de materiais pedagdgicos acessiveis e,
também, prové recursos de adaptabilidade e adaptatividade da interface com vistas a maximizar o
processo de interagdo dos usudrios com o ambiente.
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1. INTRODUCAO

Diversos sdo os motivos que tém desafiado educadores a utilizar praticas pedagdgicas diferenciadas.
Dentre eles destaca-se a integracdo e inclusdo de aprendizes portadores de necessidades especiais no
cotidiano da sala de aula regular, o que pressupde adaptacbes dos procedimentos educacionais a fim de
receber e acolher adequadamente tais aprendizes.

Neste contexto, merece atencdo o uso de recursos computacionais para apoio as atividades pedagdgicas,
uma vez que ja é comprovada a sua eficacia quando associadas as atividades escolares, se apresentando
como um valioso instrumento que facilita a construcdo do conhecimento (COLL; MONEREO, 2010). No
entanto, a elaboracdo de praticas inclusivas aliada ao uso de tecnologias exige conhecimentos sobre
diversos aspectos relacionados a concep¢ao de materiais pedagdgicos que possam ser utilizados, na maior
extensdo possivel, por todos os aprendizes. Isto tem gerado inquietacdo em muitos educadores que ndo se
sentem adequadamente preparados para lidar com as particularidades dos aprendizes portadores de
deficiéncias. Neste sentido, a area de Interface Humano-Computador (IHC) agrega varias contribuicGes,
visto que prové conceitos e métodos que permitem maximizar o processo de interacdao, quebrando as

barreiras da acessibilidade, quando empregados de forma coerente.

Este fato propiciou o desenvolvimento do EducA, cujo objetivo é disponibilizar um conjunto de
ferramentas, reunidas em um Unico ambiente, que auxilie a criagdo, gerenciamento e compartilhamento de



materiais pedagodgicos acessiveis e que provenha recursos de adaptacdo de interface de modo que pessoas
com deficiéncia possam interagir de forma efetiva no ambiente.

Este artigo descreve como os conceitos oriundos da area de IHC tém influenciado o desenvolvimento do
ambiente EducA, sobretudo, em observancia aos requisitos de acessibilidade. O artigo esta organizado
como segue. A secdo 2 apresenta os principais pressupostos tedricos que tem embasado modelagem e
concepcdo do ambiente proposto. A secdo 3 apresenta uma visdo geral do ambiente EducA, enfatizando as
principais funcionalidades do ambiente. A secdo 4 descreve as formas de interagdo providas pelo ambiente.
A secdo 5 apresenta alguns resultados parciais e descreve as principais ferramentas que estdo sendo
utilizadas para a implementacdo do protétipo inicial do ambiente. E, por fim, a secdo 6 apresenta as
conclusdes e perspectivas de ampliacdo no escopo do ambiente.

2. CONTEUDOS EDUCACIONAIS EM AMBIENTES VIRTUAIS

Quando se fala em contetdos educacionais a grande dificuldade das pessoas é classifica-los como sendo ou
ndo educacional. Para lllera (2010) embora qualquer conteudo (informacdo codificada, formatada e
veiculada em meios de comunica¢do) possa ocasionar uma intera¢do educacional o que se percebe no
discurso pedagodgico tradicional e no contexto de sala de aula é um empenho constante de professores em
transformar e retransformar tais conteudos para adequa-los aos seus estudantes no intuito de facilitar o
processo de aprendizagem, sendo transformacdes em conteddos educacionais denominada de
“transposicdo didatica” (Chavellard, 1991) ou ainda de recontextualizacdo (Bernstein, 1990).

Um dos principios basicos de aplicativos e/ou ambientes educacionais esta relacionado ao design da
experiéncia do usuario/estudante, o qual visa influenciar a sua aprendizagem (ILLERA, 2010). Diante disso,
Mayer (2001) salienta que ndo somente a estrutura ou a forma de um determinado contelddo é
importante, mas também como o aprendiz incorpora tais conteudos a partir de sua interagdo para com os
mesmos. Neste contexto as tecnologias assistivas digitais emergem facilitando a interacdo de aprendizes
com conteudos educacionais a qualquer hora e local (tecnologias assistivas digitais moveis), independente
das capacidades e limitagGes que os aprendizes possam ter.

Diante do exposto e por sua relevancia, tais pressupostos tedricos estdo sendo considerados tanto na
modelagem quanto na concepc¢do do ambiente digital EducA.

3. VISAO GERAL DO AMBIENTE EDUCA

No contexto da aprendizagem, a informacdo e o conhecimento devem ser recebidos por todos os
aprendizes, independentemente do formato onde o mesmo é transmitido. Para que ndo hajam
discriminagOes face as incapacidades impostas por condicionantes fisicas, sensoriais, cognitivas ou até
mesmo provocadas por fatores extrinsecos ao individuo, as informaces necessarias para que o aprendiz
realize determinada tarefa devem ser preparadas previamente e ndo adaptadas somente quando surge um
caso em especifico. Isto significa que é possivel criar um conteudo para todos, tendo especial atencdo as
necessidades especificas de cada perfil de utilizador. Assim sendo, podemos sintetizar trés razoes
fundamentais para a producdo de conteudos acessiveis: (a) possibilitar o acesso aos contetudos a todas as
pessoas, incluindo as pessoas com deficiéncia, independentemente do tipo de suas limita¢des; (b) facilitar a
navegacao e compreensdo dos conteddos ao maior nimero de pessoas, dando maior visibilidade aos seus
conteludos e, (c) a acessibilidade de sistemas vista como valor agregado, beneficiando todos os
aprendizes/utilizadores. Neste sentido, o EducA tém como objetivo a concep¢do de um ambiente que
provenha flexibilidade tanto para os educadores, quanto para os aprendizes, provendo recursos para



producdo, gerenciamento e compartilhamento de material didatico acessivel, auxiliando o processo de

ensino-aprendizagem.

Do ponto de vista do educador, o mesmo tem a sua disposicdo uma série de ferramentas, de facil
utilizacdo, que permite a realizacdo de vdérias tarefas no escopo do ambiente. Dentre elas, destacam-se:
elaboracdo de materiais digitais, incluindo texto escrito, imagem, som e video, com auxilio de uma
ferramenta de autoria e um sistema de recomendacdo; gerenciamento dos dados, incluindo,
armazenamento e recuperag¢do dos materiais produzidos, bem como compartilhamento dos documentos
com os aprendizes; administracdo dos cursos que prové, dentre outras possibilidades, a criagdo de novos
cursos e a vinculacdo de aprendizes aos cursos concebidos e, personalizacdo da interface, que permite ao
utilizador a alteragcdo explicita de certas caracteristicas do ambiente com vistas a adequa-lo as suas
vontades e necessidades.

E importante mencionar que a tarefa de vinculagdo de aprendizes aos cursos concebidos é de suma
relevancia no contexto ao qual se prop&e o EducA, visto que esta tarefa envolve a especificacdo de certas
caracteristicas de cada um dos aprendizes, dentre as quais destaca-se a existéncia ou ndo de algum tipo de
deficiéncia. Esta informacdo, em particular, é utilizada tanto pelo médulo de autoria de materiais quanto

pelo mdédulo de adaptacgdo da interface.

Para o médulo de autoria a informacgdo sobre a existéncia de aprendizes com deficiéncia, bem como o tipo
de deficiéncia, apresenta grande significancia, pois é através dela que sera habilitado o processo de
recomendacdo quanto ao uso de regras de acessibilidade aos documentos em processo de construgdo. Ou
seja, caso haja algum aprendiz com deficiéncia visual total, por exemplo, o médulo de autoria reconhece a
necessidade de ativacdo das regras que tornam os documentos acessiveis para aquele tipo de publico.
Assim tem-se a verificacdo automatica do perfil dos aprendizes vinculados a cada curso assim que inicia-se
o processo de producdo do documento e a ativacdo das regras que atendem as especificidades daquele
grupo. No final, tem-se um documento adaptado conforme as necessidades e/ou particularidades dos
aprendizes. Cabe destacar que apenas um documento é gerado, provendo o acesso a todos os tipos de
usuarios (com ou sem deficiéncia visual). Com isso busca-se desenvolver um projeto mais préximo possivel
dos preceitos do desenho universal.

Por outro lado, a informacao é utilizada pelo mddulo de adaptagdo de interface permitindo a identificacdo
do perfil do utilizador no momento em que o mesmo acessa o sistema, adequando a interface conforme
suas necessidades. Tendo em vista que o conjunto de recomendacdes varia de acordo com o tipo de
deficiéncia, o ambiente faz uso de uma base de conhecimento que implementa regras de acessibilidade
distintas voltadas a pessoas com deficiéncia visual total, parcial ou com daltonismo.

Do ponto de vista do aprendiz, o mesmo conta com um conjunto de ferramentas que permitem o
desempenho de tarefas como, por exemplo, registro de informacdes na agenda disponibilizada pelo
ambiente; acesso as atividades complementares disponibilizadas pelo educador; acesso ao conteddo da
aula, realizacdo de avaliagGes, dentre outras. Ao acessar o ambiente através da especificagdo de usuario e
senha, o aprendiz interage por meio de uma interface adaptada conforme suas necessidades. Este assunto
é abordado na proxima secao.

4. A INTERAGAO NO AMBIENTE EDUCA

A exibicdo do conteddo de forma completa e consistente, tanto para usuarios deficientes visuais, quanto
para os que ndo possuem essa deficiéncia, € um dos desafios que impulsionam a utilizacdo de interfaces
adaptaveis no médulo de interface do ambiente. Estas interfaces sdo geradas a partir das caracteristicas do



perfil de cada usuario, permitindo a definicdo de op¢des de acessibilidade para interface grafica e melhoria
dainteracdo.

Para prover a adaptabilidade necessaria, o ambiente contempla em sua arquitetura um moddulo de
interface responsavel pela identificacdo do perfil do usuario e a adequacdo da interface. Para isso, este
maodulo compreende trés componentes: (1) Componente de Identificacdo do Perfil do Usuario (IPU); (2)
Componente de Adaptacao da Interface (Al); e (3) Componente de Geracdo de Objetos de Aprendizagem
(GOA); que interagem entre si para adequacdao da interface final a ser disponibilizada no ambiente de
acordo com as caracteristicas de cada usuario.

O método utilizado para identificagcdo do perfil do usuario é de suma importancia no desenvolvimento de
uma aplicacdo interativa adaptdvel, pois é por meio dele que serdo obtidas as informacgdes relevantes que
irdo definir as particularidades da interface a ser disponibilizada. No ambiente EducA, o perfil do usuario é
obtido por meio da coleta explicita de informacgdes, em que, para isto é disponibilizado um questionario,
onde o educador fornece as caracteristicas dos aprendizes.

Dentre os atributos do aprendiz aqueles que possuem maior relevancia dizem respeito a existéncia ou nao
de deficiéncia visual e em que grau (baixa visdo, cegueira total, daltonismo). Estas informacgGes sdo de
extrema importancia, pois a partir delas serdo mapeadas as regras de adaptacdo na interface do ambiente.
As informacdes fornecidas através do questionario sao interpretadas pelo componente IPU, que repassa ao
componente Al a solicitacdo de ativacdo de opcdes de acessibilidade, gerando assim os objetos de
aprendizagem adaptados a serem disponibilizados, proporcionando a modificacdo do ambiente no médulo
de interface. E importante mencionar que o ambiente também possibilita que o usudrio efetue suas
proprias configuracGes na interface de acordo com suas preferéncias, provendo recursos para utilizacdo de
uma interface acessivel e personalizada.

Tanto as caracteristicas do usuario quanto a ultima configuracdo realizada pelo mesmo no sistema sdo
armazenados, o que evita que o usudrio necessite configurar a interface a cada novo acesso ao ambiente.

De acordo com a proposta, quando o usudrio realiza o acesso ao ambiente, as op¢des de acessibilidade sdo
ativadas automaticamente de acordo com o grau de deficiéncia visual do usuario, podendo ser: (a) total,
em que todas as opcdes de acessibilidade sdo desativadas; (b) baixa visdo, em que a interface é
apresentada com zoom de 120%; (c) daltonismo, em que a interface é apresentada com cores em alto
contraste e, (d) nenhuma, em que as opgdes de acessibilidade sdo apresentadas. A ativacdo ou ndo destas
funcionalidades no perfil do usuario visa apresentar o conteldo de forma consistente, sem que haja, assim,
a exibicdo de op¢des desnecessdrias para o usudrio. No caso do usudrio possuir deficiéncia visual total,
todas as opgOes de acessibilidade sdo desativadas, visto que o usudrio ndo utilizara tais opg¢Ges. Ja para
usuario com deficiéncia visual parcial, seja baixa visdo ou daltonismo, as opg¢des de acessibilidade sdo
ativadas, para que o usuario modifique a interface do ambiente a fim de torna-lo mais agradavel a sua
visdo. Quando o usudrio ndo possui deficiéncia visual, todas as opg¢les de acessibilidade sao
disponibilizadas para ativagdo, possibilitando ao mesmo que altere a interface do ambiente de acordo com
sua preferéncia.

Para validacdo do método de interacdo adotado pelo ambiente esta em desenvolvimento um protétipo que
implementa o instrumento para coleta de dados a respeito do usuario, com vistas a definicdo do perfil dos
utilizadores, bem como os demais componentes presentes na arquitetura do ambiente, responsaveis por
promover a adaptacdo da interface. Uma descrigdo mais detalhada sobre os aspectos de implementacdo é
apresentada a seguir.



5. RESULTADOS OBTIDOS: PROTOTIPAGAO INICIAL DO AMBIENTE

Para que a exibicdo do conteldo no ambiente EducA seja acessivel, sdo seguidas diretrizes WCAG 2.0 da
W3C (WWWC, 2008) que visam, a partir de um conjunto de recomendacgdes, tornar o conteddo Web mais
acessivel. Tais recomendacgdes incluem fornecer alternativas para midias baseadas no tempo, como parte
da perceptibilidade do conteldo; fazer com que todas as funcionalidades estejam disponiveis no teclado,
tornando, assim, o conteudo operavel; ajudar os usuarios a evitar e corrigir erros, para tornar o conteudo
compreensivel; e maximizar a compatibilidade entre os atuais e futuros agentes do usuario, incluindo as
tecnologias assistivas, a fim de tornar o conteldo robusto. Podem ser encontradas ainda, recomendacgdes
de conformidade nas diretrizes WCAG 2.0.

Sabendo-se que usuarios com deficiéncia visual total, ao acessar o ambiente, utilizardo softwares leitores
de tela ha um esforco focado na implementacdo do ambiente, para que a mesma seja organizada a ponto
de que o leitor de tela detecte apenas o conteido do ambiente, ndo apresentando assim, trechos de cddigo
ou op¢BGes em meio ao conteudo, que poderiam vir a confundir o usudrio.

Para o desenvolvimento do protdtipo do ambiente, optou-se pela linguagem de programacdo PHP
juntamente com CSS (WWWC, 1994). Cabe destacar que o ambiente foi desenvolvido utilizando-se o
modelo de referéncia AHAM (Adaptive Hypermedia Application Model) (De Bra, 1999), por servir de base
para o desenvolvimento de aplicativos educacionais interativos. Com o desenvolvimento do protétipo
perceberam-se os requisitos necessarios para o processo de software do sistema que segue caracteristicas
do modelo espiral (Boehm, 1988).

Cabe mencionar que as implementagdes realizadas até o momento estdo sendo validadas com o usudrio
final, em especial, com pessoas portadoras de deficiéncia visual. Esta aproximag¢do com o publico-alvo do
ambiente se tornou possivel em decorréncia da participacdo dos mesmos em atividades promovidas na
instituicdo pelo projeto InfoAcesso (Santos, 2011) que visa alfabetizar digitalmente pessoas com deficiéncia
visual. No que se refere as decisGes relacionadas com as questdes pedagodgicas do ambiente, existe a
perspectiva de que as mesmas sejam elaboradas por uma equipe multidisciplinar, envolvendo membros da
area de educacdo e da computacdo. Além disso, acredita-se que o método de interacdo disponibilizado
pelo ambiente, capaz de alterar automaticamente seu comportamento de acordo com seu contexto e
adaptar-se as necessidades do usuario, promove diversos beneficios para o utilizador, uma vez que
apresenta-se como uma tentativa promissora de superar os problemas atuais que permeiam as discussdes
a respeito da necessidade da concepcdo de sistemas, ferramentas, modelos, métodos, procedimentos e
teorias capazes de enderecar, de forma competente, a questdo do acesso do cidaddo brasileiro ao
conhecimento, rompendo barreiras tecnoldgicas que impedem a interacdo (SBC, 2012).

6. CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

Em termos gerais, este artigo apresentou as principais caracteristicas do Ambiente EducA, enfatizando
como os conceitos da area de IHC podem influenciar o desenvolvimento de ferramentas que promovam
facilidades de interacdo, inclusive a pessoas com deficiéncia visual. E importante mencionar que o EducA
caracteriza-se como um recurso de apoio ao processo de ensino que apresenta, como grande diferencial, a
possibilidade de sua utilizagdo por docentes que desejam produzir materiais digitais acessiveis, mesmo sem
estes possuirem experiéncia e/ou conhecimento sobre as regras de acessibilidade que devem estar
contempladas nos documentos gerados. Além disso, o EducA caracteriza-se como um ambiente digital que
auxilia a interacdo entre pessoas videntes e ndo videntes, incluindo ainda pessoas com daltonismo ou com
baixa visdo. Cabe destacar que neste primeiro estagio de desenvolvimento busca-se eliminar barreiras para



pessoas com deficiéncia visual, no entanto, existem perspectivas futuras em que se pretende ampliar e
incorporar novas regras no ambientes, permitindo a producdo e acesso de materiais acessiveis para
pessoas com outros tipos de deficiéncia.

Quanto as contribui¢des vislumbradas com o desenvolvimento do ambiente EducA as mesmas podem ser
descritas de acordo com o impacto causado em diferentes contextos. Por um lado, educadores tém a sua
disposicdo um conjunto de ferramentas que lhe permitem criar e/ou adaptar seus materiais pedagdgicos
através de recomendac¢Ges automaticas feitas pelo proprio ambiente e, com isso possa disponibilizar o
conteudo de suas atividades pedagdgicas a todos os alunos. Por outro lado, aprendizes sdao beneficiados
através de recursos de adaptacdo da interface de modo que, possuindo ou ndo algum tipo de limitagao,
poderdo ter acesso ao material de ensino elaborado pelo educador.

Em suma, pretende-se desenvolver um ambiente que forneca ferramentas que auxiliem, de fato, a
interacdo entre professor-aluno no processo de ensino-aprendizagem e que possam ser reconhecidas como
uma tecnologia assistiva que promova oportunidades de inclusdo digital de pessoas portadoras de
deficiéncia visual.
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