ACESSIBILIDADE DIGITAL EM FOCO:

DIGITAL ACCESSIBILITY IN FOCUS: REPORTING AN EXPERIENCE

Vilma Villarouco, D.Sc.

Apresenta-se neste artigo a experiéncia que vem sendo desenvolvida na disciplina de acessibilidade digital, do
Programa de P6s Graduacdo em Design, da Universidade Federal de Pernambuco. Os estudantes que entram
na disciplina sem conhecimentos de acessibilidade digital, objetos de aprendizagem (OA) e gamificacdo, vem
apresentando resultados muito satisfatorios, quando produzem protoétipos de OA s, acessiveis e gamificados. A
disciplina é ministrada em parceria com a UFSC e a UFPR, através do Grupo de Estudo de Ambiente Hipermidia
voltado ao processo de Ensino-Aprendizagem.

Palavras chave: Objetos de aprendizagem, acessibilidade digital, gamificacdo.

This article presents the experience that is developed in the digital accessibility discipline of the Post Graduate
Program in Design, Federal University of Pernambuco. Students without knowledge aboutf digital accessibil-
ity, objects of learning (OA) and gamification, courses the discipline and have presented very satisfactory
results, when they produce prototypes of OA s, accessible and gamified. The course is taught in partnership
with UFSC and UFPR, through the Study Group on the Hypermedia Environment focused on the Teaching-
Learning process.

Keywords: Objects of learning, digital accessibility, gamification




Villarouco V. | Acessibilidade digital em foco: relato de uma experiéncia

Introducao

Este texto apresenta o tema tratado na Mesa Redonda Acessibilidade e projeto inclusivo em sistemas digi-
tais, durante o CINAHPA 2017 em Florianépolis.

O trabalho apresentado no congresso Internacional de Ambientes Hipermidia para Aprendizagem, aborda
a experiéncia da Disciplina de Acessibilidade Digital, no Programa de Pds-gradua¢ao em Design da UFPE,
com uma primeira turma no primeiro semestre de 2016, e, a segunda experiéncia em andamento, neste
primeiro semestre de 2017. As duas turmas contam com oito estudantes cada.

No contexto da Acessibilidade Digital, inserimos o estudo e desenvolvimento de Objetos de Aprendizagem,
tratando de temas diversos, que possuam as caracteristicas de serem acessiveis e atrativos, que tragam em
sua esséncia os principios do Design Universal e que motivem os usuarios a sua utilizagio.

O objeto de aprendizagem (OA), sendo entendido como: “qualquer entidade digital, ou nao digital, que
pode ser usada, reutilizada ou referenciada durante o aprendizado suportado pela tecnologia (IEEE LTSC,
2010 apud MACEDO, 2010, p.81)”, deve ser utilizado em contextos onde se busca aculturar-se de um ou
mais temas, sendo adequado principalmente aos Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVAs), inseridos
conforme as necessidades do ambiente e do contetido a ser viabilizado. No sentido da inclusdo, devem ser
providos elementos da acessibilidade para meios digitais.

A EAD (Educacao a Distancia) com fins de inclusdo de pessoas com deficiéncia tem sido desenvolvida,
ainda com dificuldades. Em uma busca realizada através de Revisao Sistematica de Literatura e dos me-
canismos mais usados na internet, identifica-se que ainda sdo reduzidos os resultados encontrados, diante
do grande problema que se tem instalado.

Esta modalidade de ensino, com a expansao das tecnologias educacionais, faz uso de materiais digitaliza-
dos, com todos os tipos de midias digitais, em diferentes graus de interatividade, disponibilizados em siste-
mas de apoio como Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVAs), Sistemas Tutoriais Inteligentes (STIs),
e-books, Sistemas Hipermidia Adaptativos Educacionais (SHAESs), video-aula, etc.

No Brasil as questoes da Inclusao Digital desenvolveram-se em um contexto mais afeito a inclusao social,
ao planejamento e desenvolvimento de mecanismos de inclusao das classes menos favorecidas ao cibere-
spago, as tecnologias digitais e ao acesso as redes sociais.

Sdo ainda poucos os trabalhos que se referem a incorporacao das pessoas com deficiéncia no foco de aten-
¢do no desenvolvimento de Ambientes Virtuais de Aprendizagem a fim de torna-los Inclusivos (AVA In-
clusivo). Esses ambientes apresentam em sua conceituacao inicial, a capacidade de permitir a pessoas com
algumas deficiéncias limitadoras da comunicagio oral e escrita, seu uso com autonomia e interatividade.
O ensino inclusivo precisa trabalhar com a possibilidade de independéncia das pessoas com deficiéncia ao
acessar os ambientes virtuais, tanto em ambientes colaborativos presenciais quanto da adog¢io dos espagos
virtuais no aprendizado de contetdos diversos.

A partir dessas constatacoes, a disciplina foi conduzida, inicialmente familiarizando os estudantes com os
OAs, focando estudos dos elementos, diretrizes e critérios para a elaboracao de OAs acessiveis, para em
seguida, lancar os conceitos e estratégias da gamificagdo, com vistas a conferir ao protétipo planejado,
caracteristicas de motivacdo ao usuario.

0 Contexto do trabalho desenvolvido

A proposta de oferecer uma disciplina voltada aos
estudos e elaboracao de artefatos digitais que fos-
sem acessiveis, foi na realidade, gestada desde a re-
alizacdo do meu estagio po6s doutoral, no Programa
de P6s Graduacao em Engenharia e Gestao do Con-
hecimento na UFSC, quando fui inserida no Grupo

de Estudo de Ambiente Hipermidia voltado ao pro-
cesso de Ensino-Aprendizagem. Uma experiéncia
enriquecedora e muito gratificante.

Sendo langada para o primeiro semestre de 2016 e
nominada como Acessibilidade digital, a disciplina
contou com oito estudantes, onde seis deles eram
docentes do ensino superior, tanto em instituicoes
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publicas federais quanto privadas. Uma das pes-
soas ja contava com doutoramento, vindo cursa-la
como disciplina isolada, pelo interesse que havia no
conteddo a ser trabalhado.

Essa primeira experiéncia em 2016, contou com
a importante parceria da Prof. Dra. Vania Ribas
Ulbricht, da UFSC, supervisora do citado pds dou-
toramento. Desta parceria, foi inserido também o
entdo doutorando Raul Busarello (hoje doutor), e
seguimos contando com as intervencoes desses im-
portantes parceiros.

Os alunos da disciplina receberam a tarefa de de-
senvolver OAs acessiveis e gamificados, com tema
livre, que ao final do semestre deveriam ser apre-
sentados em semindrios, seguidos de elaborac¢io de
artigos que os descrevia, desde a fundamentacio e
concepcdo, ao produto final p6s desenvolvimento.
Estes artigos, foram corrigidos, conferidos, e, junto
com os trabalhos oriundos de disciplinas similares,
ministradas pela professora Vania, na UFSC e na
UFPR, compuseram o livro digital Protétipos fun-
cionais de objetos de aprendizagem gamificados e

acessiveis, que estd sendo lancado neste evento e
disponivel para download na Editora Pimenta Cul-

tural (https://www.pimentacultural.com).

A experiéncia exitosa, nos incitou a adotar um cri-
tério mais ousado para conducao da disciplina no
ano de 2017. Decidimos faze-la conjuntamente
com as disciplinas congéneres da UFSC e da UFPR.
As equipes estdo compostas por alunos das trés
instituicGes, e as aulas, acontecem online entre
Florianopolis e Recife, estimulando o trabalho co-
laborativo a distincia, tanto nas aulas, quanto na
interacdo das equipes para o desenvolvimento dos
trabalhos. Esta turma encontra-se em andamento,
com término agendado para final do més de junho
e os trabalhos desenvolvidos nas equipes devem ser
publicado no segundo semestre deste ano.

A fim de contextualizar este artigo, foi tracado um
breve perfil dos alunos, quanto aos conhecimentos
de entrada na disciplina, e sobre a experiéncia ap6s
cursa-la. Os resultados encontram-se apresentados
a seguir, contemplando os alunos das duas turmas.

15%

Vocé tinha algum conhecimento prévio sobre
Gamificacao?

“Nao-8
ESim-3

Poucas nogoes - 3

Grafico 1: Pesquisa quanto aos conhecimentos iniciais dos alunos - Acessibilidade

Como se pode verificar no grafico, a maioria dos es-
tudantes ndo tinha conhecimentos prévios sobre a
acessibilidade digital, seguidos de uma importante
parcela com poucas nogdes sobre o tema. Apenas
uma pessoa respondeu sim a esta pergunta.

O mesmo se registrou quando questionados quanto
aos contetidos da gamificacdo. Somente trés pes-
soas estavam bem inteiradas da temética, como se
vé no grafico 02.
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Vocé tinha algum conhecimento prévio sobre
Gamificacio?

ENao-8
ESim-3

Poucas nocdes - 3

I Grafico 2: Pesquisa quanto aos conhecimentos iniciais dos alunos — Gamifica¢ao

Quando a questao foi centrada nos objetos de apre-  do 80% da turma sem nenhum conhecimento ou
ndizagem, se verifica que o indice de pessoas com com poucas informagoes.
conhecimento é ainda mais reduzido, ultrapassan-

Tinha conhecimentos sobre Objetos de
Aprendizagem?

ENao-9
ESim -2

Sim - Pouco - 2

I Grafico 3: Pesquisa quanto aos conhecimentos iniciais dos alunos — OAs

Neste questionamento com resultados mostrados no A tiltima pergunta questionava sobre a experiéncia do
grafico 03, havia uma pergunta complementar sobre  estudante ao cursar a disciplina. A seguir estio tran-
se ja tinham elaborado algum para aplicagdo em meio  scritas as palavras que qualificavam a experiéncia:
digital, aos que disseram sim. Apenas uma pessoa

tinha essa experiéncia prévia.
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-Descoberta, interesse, desejo de continuar us-
ando.

- Enriquecedora.

- Excelente, 6tima pratica.

- Proveitosa, ira contribuir para a vida profis-
sional.

- Util

- Interessante, seré colocado em pratica.

- Inovadora, construtiva.

- Excelente, ja aplicando na vida profissional.

- Fundamental.

- Excelente.

- Positiva.

- Engrandecedora.

- Trouxe muita contribuicdo ao trabalho.

Tais resultados reforcam o excelente crescimento
das turmas, quando se observam os protétipos de-
senvolvidos, a partir de pessoas que nao possuiam
familiaridade com os conceitos e fundamentos ne-
cessarios a elaborac¢do dos Objetos de Aprendizagem
acessiveis e gamificados, solicitados como produto
final da disciplina. Eles estao apresentados sucinta-
mente no item 4 deste artigo.

Sobre Acessibilidade e Gamificagao

O Histoérico do Ensino a Distancia (EAD) teve inicio
com programa de televisdo e Radio. Nessa perspec-
tiva, nao existia um inclusao das pessoas com algum
tipo de deficiéncia. Recentemente os EAD’s contam
com as ferramentas on-line e se dividem em dois
grupos: o e-learning, que designa de forma geral os
Cursos a distancia on-line e os m-learning, nos quais
o0 ensino é realizado através de dispositivos moveis.
Contando com meios tdo modernos para sua divul-
gacdo, as pessoas com deficiéncia podem ser inclui-
das mais facilmente (AMARAL et al, 2011).

No entanto, ndo é esse o quadro que vemos insta-
lado. Ainda nos deparamos com fortes caréncias
nesta area, mesmo considerando toda tecnologia
disponivel e importantes trabalhos que sdo desen-
volvidos nas universidades e grupos de pesquisas.

Os trabalhos aqui apresentados trazem como uma
das caracteristicas principais serem acessiveis, ten-
do incorporados principios e diretrizes adotados na
acessibilidade digital.

Em sua tese de doutorado, Macedo (2010), propoe
um conjunto de diretrizes para criagao de objetos de
aprendizagem acessiveis, com a intengdo de orientar
e contribuir com os professores conteudistas e de-
senvolvedores de objetos de aprendizagem, na elab-
oracgdo de materiais acessiveis pela disponibilizacao
de midias alternativas ou equivalentes.

As diretrizes criadas sdo fundamentadas na analise
e na convergéncia dos “Principios de Design Univer-
sal”, com as “Recomendacoes de Cria¢do de Conted-
do Acessivel para web” do W3C, e com as “Melhores
Praticas para Producao de Aplicativos e de Contetido
Acessivel” apresentadas nas guias do Instructional
Management Systems (IMS). Web World Wild Web
Community (W3C) - O World Wide Web Consor-
tium (W3C) € a principal organizacao internacio-
nal de padroes para a World Wide Web (Www
abreviadas ou W3). (MACEDO, 2010).

Outro elemento presente nos protétipos desenvolvi-
dos na disciplina foi a gamificacdo, que tem por
principio fazer com que o usuario se comporte como
em um jogo, em situacoes do cotidiano ou que nao
sdo propriamente de jogo, onde os elementos retira-
dos destes auxiliam para maximizar o engajamento
e motivacao dos usuarios (FADEL et al, 2014). Estes
aspectos sdo importantes principalmente quando se
considera usuarios com deficiéncia.

Gamifica¢ao pode ser aplicada a atividades em que
é preciso estimular o comportamento do individuo e
em circunstancias que exijam a criacdo ou a adapta-
¢do da experiéncia do usuario a um produto, servico
ou processo. Buzarello (2016).

Kapp (2016) contribui nas questoes da gamificacio,
Hariry (2015) no que diz respeito ao uso de mobile
phone, como ferramenta de aprendizagem e os estu-
dos de Thiesen (2008) tratam teméticas diversas de
forma interdisciplinar. A conjugacido destas contri-
buigbes podem garantir o interesse do usuério.

Agentes presentes em jogos, como personagem,
competicdo e regras podem ter efeito direto na mo-
tivagdo da aprendizagem, conforme citam Schmitz,
Klemke e Specht (2012) apud Buzarello (2016)

A gamificacgio esta relacionda com a Teoria do Flow
e a ideia geral é de que as pessoas envolvidas nas
dinamicas propostas sejam desafiadas o suficiente
para que assim possam atingir o estado de Flow.

O desafio para o OA acessivel e gamificado é propor-
cionar um estado de Flow, a partir do envolvimento
total de quem o navega. Ao acessar os contetidos e
iniciar o trajeto gamificado, a vivéncia do Flow leva
a um envolvimento onde toda a atencdo esta tdo
profundamente envolvida, que o individuo abstrai o
mundo ao seu redor.

Estas sdo as principais caracteristicas que os alunos
deveria imprimir aos protétipos por ele desenvolvidos.
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Os OAs produzidos na turma de 2016

Neste topico demonstramos os resultados alca-
ncados na disciplina no semestre letivo 2016.1.
Utilizamo-nos dos resumos constantes de cada
artigo que expde os OAs desenvolvidos, para apre-
senta-los aqui, exatamente como o mostram seus
autores.

O pequeno grupo foi dividido em duplas que pro-
duziram quatro trabalhos.

- O AMMA - Amor maior — por Andrea Oliveira
e Lizie Sancho

O trabalho constou do desenvolvimento de um
aplicativo acessivel como objeto de aprendizagem
gamificado para o sistema operacional Android. O
AMMA, como é denominado, tem como foco o en-
sino de pais de crian¢as com microcefalia a pratica
de atividades do cotidiano com seus filhos, bem
como a construcao de brinquedos e outros mate-
riais que venham necessitar. A pesquisa teve um
delineamento bibliografico e de campo, ou seja,

primeiro foi feita uma revisdo da literatura para
em seguida ser produzida uma pesquisa qualita-
tiva com estes pais e profissionais da satide que
trabalham com o publico-alvo; para em seguida,
a criacdo da interface grafica do aplicativo base-
ada nesses estudos, através de dois softwares:
Balsamiq e o Adobe Experience. Acredita-se que
a elaboracdo de um material que esteja disponivel
24 horas por dia a qualquer pessoa que necessite
desse contetdo, podera ndo s6 melhorar a quali-
dade de vida dessas criancas quanto ajudar em seu
desenvolvimento.

Inserimos aqui algumas imagens que ilustram o
Objeto de Aprendizagem, acessivel e gamificado
desta dupla, salientando que este protdtipo vem
se desenvolvendo ap6s o encerramento da disci-
plina, alcancando e envolvendo organizacdes que
efetivamente dao suporte aos pais de criangas com
microcefalia.

Todas as imagens aqui apresentadas foram desen-
volvidas pelas autoras do aplicativo.

Figura 1: Marca do Aplicativo AMMA.

O protoétipo foi desenvolvido conforme a inser¢io
de diretrizes extraidas de Macedo (2010) e da W3C.

Sancho et all (2017) colocam que as mecanicas de
jogos inseridas foram: pontos — que possibilita o

acompanhamento e interacdo dos jogadores du-
rante o jogo, podendo servir como estimulo para
o jogador; niveis — indica o progresso do jogador
mediante o jogo, sendo util para medir a habilidade
do jogador.
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< Fraldas

Avalie o video
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Avalie o video

yia e

Bebé

priica ¢ sequra

para realizar & troca
nba wool E

Trocando a Fralda do

Este video ensina coma trocar a
frakda do seu bebé de forma

1- Daite 56U bets de barrign para

Trocando a Fralda do
Bebé

Este video ensina como trocar a
fraida do seu bebé de forma
pratea e segura.

1- Deite seu bebd de bamigs para
cima para realizar a troca de fralda.
Enquanto voch segura as pa 30

I Figura 2: Telas do Aplicativo AMMA: destaque para os menus.

Continua com as divisas — que sdo os elementos
simboélicos do jogo, ele aumenta o nivel de engaja-
mento; badges (medalhas), sdo os que correspon-
dem aos emblemas, funcionando como um raking

n Lizie Nascimento

2 Meu peri »
£} Configuragdes >
W Meus favoritos >

9 Medalhas >

@ Sair

Fr:

dos lideres; reforco e feedback — para oferecer mais
envolvimento através dos dados computados pelo

jogo.

Parque

I Figura 3: Telas do Aplicativo AMMA: destaque para os menus.

A complementacio de desenvolvimento e validacdo
do AMMA, esta prevista como pesquisa de mestra-
do em design de uma das autoras. Est4 também en-
volvido na continuidade do desenvolvimento deste
protétipo, o CREFITO-PE, Conselho de Fisioterapia
e Terapia Ocupacional de Pernambuco.

- MESTRE SU - um objeto de aprendizagem aces-
sivel e gamificado para ensino da gastronomia orien-
tal — por Ana Maria Maciel e Ester Costa

Este trabalho descreve o desenvolvimento de um
objeto de aprendizagem (OA), gamificado e acessi-
vel na 4rea de gastronomia. Embora a internet te-
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nha se tornado a midia dominante no processo de
ensino/aprendizagem, ao mesmo tempo que pode
potencializar a educacio inclusiva pode apresentar
barreiras de acesso aos individuos que possuem al-
gum tipo de desabilidade. Assim surgiu a proposta
de um OA na area de formacdo em gastronomia, de
modo a contribuir para a construcao de artefatos
virtuais acessiveis a todos os estudantes. A meto-
dologia adotada tomou como base os pressupostos
tedricos do Design Universal, da acessibilidade e da
gamificacdo. O Design Universal na aprendizagem,
busca permitir que cada aprendiz possa desempe-
nhar suas atividades, valorizando suas habilidades

> 3

[=1b E3 3 Y

e promovendo novas competéncias. Os recursos
utilizados foram baseados nas recomendacdes de
acessibilidade da W3C. O Objeto de Aprendizagem
foi projetado para que seja acessivel para pessoas
com cegueira e/ou baixa visao, com surdez, defici-
éncia de cognicdo e motora. Para tornar o processo
de aprendizagem mais lidico e envolvente para os
estudantes foram utilizadas estratégias de gamifi-
cacdo. Apresentamos um conjunto de reflexdes que
contribuem para o desenvolvimento de ambientes
virtuais, capazes de ampliar o acesso de discentes
deficientes ou ndo a contetdos acessiveis e gamifi-
cados para aprendizagem.

Sayonara!

Sou Mestre Su,
Benvindo ao nosso
ambiente virtual.

/

ChefSw L +

Receitas Orientais

B =

I Figura 4: Estratégias de acessibilidade para deficiéncia cognitiva da tela 1.

O objetivo da proposta do objeto de aprendizagem
Mestre SU aqui descrito é demonstrar que é pos-
sivel, por meio do dominio de conhecimentos gas-
tron6micos, que pessoas com deficiéncia possam

adquirir mais autonomia quando se descobrem
capazes de manipular alimentos para seu consumo
proprio ou para o exercicio de atividades profis-
sionais. (Maciel e Costa, 2017).

Breve historia da gastronomia japonesa

Ingredientes de culinaria

Receita do gohan

Receita do misso e shoyo

Preparando o sushi

I Figura 5: Parte teorica — tela inicial.
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Segundo as autoras, os textos inseridos ao longo das
atividades sdo curtos e nio existem links no meio
dos textos, uma vez que as pessoas com deficiéncia
visual podem confundir-se e reiniciar a leitura.

A0 flyé

Recedn de Shoyo

Ingredientes

Saja

Milho

Trigo

Fermento de batatas
5al refinado

Agua

Garrafas para armazenar o malho
Pote

Bacia

Papel celofane

I Figura 6: Estratégias de acessibilidade para deficiéncia auditiva (Uso do hand talk)

Elas explicam que ndo sfo utilizados arquivos em  da forma como foram produzidos sdo inacessiveis
formato PDF, para apresentacdo do contetido prin-  via leitores de tela.
cipal ou complementar uma vez que dependendo

PARABENS!!
Vocé acaba de ganhar um
hashi de ouro!
Aprenda uma receita especial
— B

I Figura 7: Elemento de gamificacio - Recompensa

A competicdo acontece de duas maneiras: Através quando sdo desafiados com as missdes, preparando

da superacdo do usudrio consigo mesmo, com as  ag receitas e postando nas redes sociais. (Maciel e
“perguntas desafios” e entre os usuéarios do OA
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Costa, 2017). O objeto passou por uma testagem a
partir de check list elaborado pelas autoras.

Todas as imagens aqui apresentadas foram desen-
volvidas pelas autoras do aplicativo.

- GEOGRAM: ensino acessivel e gamificado da
geometria através do Tangram — por Andiara
Lopes, Sadi Seabra e Vilma Villarouco.

Este trabalho foi desenvolvido durante e discip-
lina Acessibilidade Digital do Programa de Pos-
graduacdo em Design da Universidade Federal de
Pernambuco. A disciplina teve como meta o desen-
volvimento de uma pesquisa para a criacdo de um
Ambiente de Aprendizagem Acessivel e Gamificado
para o ensino de principios de geometria através do

A A LT s B S S

Exs# & um ambignis acessivel volads para o
SNEN & 0 aprendzado da gecmaia

Mossa proposta & ensinar gecmetria atraves de
uma metdoiogia simples e democralica, o
tangram

Wock sabe o que significa langram?

Chaue no site ao kade & aprenda um pouco mais
sobre a hstdna do langram

Tangram, voltado para o ensino a todas as pessoas,
sejam elas deficientes visuais, auditivos — em diver-
sos espectros — bem como pessoas sem deficién-
cias. Para trabalhar com a Acessibilidade tomou-se
como base os principios do Design Universal e de
Macedo (2010), dos quais foram utilizadas imagens
em movimento e dudio-descri¢des que orientam o
estudante a encaixar as pecas do Tangram. Este
trabalho é um desafio porque envolve trés areas
da educacdo ainda em desenvolvimento: ensino a
distancia, Acessibilidade e Gamificagdo. Os resulta-
dos dessa pesquisa foram além do material didatico
produzido, podendo ser ainda utilizada como refer-
éncia para a producdo de contetido acessivel em
geometria e um incentivo para que seja repensado
um ensino mais inclusivo.

Kl--ummm_m—_mm >

Figura 8: tela inicial simulado na plataforma Wix.com

Os autores colocam que por ser um ambiente
onde véarias telas podem ser impressas, para que
o usudrio utilize as silhuetas dos desafios do Tan-
gram, o estudante pode apertar as teclas de atalho
Ctrl+p para abrir as configuragoes de impressao.
Tanto o Tangram como as silhuetas tém a possibi-
lidade de serem impressos em impressoras especi-
ficas que imprimam com relevo. Todas essas fun-

¢Oes estao descritas na parte de dicas, deixando o
usuario sempre consciente que pode utilizar dessas
fun¢bes em qualquer momento. A seguir, a ima-
gem do AVAA GeoGram com as telas do mapa da
aventura e do desafio, nas quais o usuario navega
para encontrar novas tarefas e acompanha sua tra-
jetoria.

ESCOLHA BEU PEREOMAGEM

GED

GrRamM

Figura 9: Tela da escolha dos personagens Geo e Gram.
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Na tela da figura 10, o personagem recebe as orien-  Este AVAA foi pensando para usuarios de 12 a 17
tacoes do Imperador Tan para construir um Tan-  anos que estejam no ensino fundamental e médio,
gram proprio que servira para superar os desafiose  podendo ser estendido para qualquer pessoa que

aprender os conceitos geométricos. nao possua conhecimentos basicos em geometria.
‘ O INICIO DA WIAGEM
IMPERADOR TAN MiSsio|oBJETIVO
GRAM Basnpeeraed ik T pogas &

-nclln'ﬁ e qErras de

COMO PASEAR PELA ABUAT

Framum
uPLDAD

Para abrasessar o cceano vook
precisand de um Iranspore.

Qe 1al eonsiruin sew proprio bamo

I Figura 11: Desafio da construcio do barco para transporte pelos oceanos

O ambiente é planejado, para que pessoas com de-  dos conhecimentos geométricos tdo fundamentais
ficiéncia ou nao, possam aprender e se apropriar  para a vivéncia diria.

‘L MIBSAD0 COMPLETA!

IMPERADOR TaM Parabisr rasde viajance BRAM]

ook nessa viapem saperou virios
EINATY el # curmisicia

Mz 3 nossa busca pelo aprendizada
ainda nEo acabos, Aowos Tangrans
mdigicos Saram roubados e
precisamos de VOCE]

HOYD DERAFIO

I Figura 12: Tela de Missdo Completa.
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Todas as imagens aqui apresentadas foram desen-
volvidas pelos autores do AVAA.

- O DIA EM QUE EINSTEIN NAO SABIA: ob-
jeto de aprendizagem sobre Revisao Sistematica da
Literatura — por Rafaela Sobral e Ana Katharina
Leite.

O cenario educacional da pessoa com deficiéncia
reflete a latente necessidade de estratégias e recur-
sos que tornem o contetido pedagogico acessivel e
motivador. Considerando em especial , estudantes
de nivel superior que vivem tal contexto, o pre-
sente capitulo descreve a proposta de um objeto de
aprendizagem acessivel e gamificado sobre Revisao
Sistematica da Literatura, método executado em 7
etapas criteriosas para busca e anélise de evidén-

Al

O DIA EM QUE EIN

cias cientificas. A proposta do ambiente virtual
de aprendizagem em questdo, esta respaldada em
conceitos e teorias de acessibilidade e gamificacao
que tornam o objeto factivel de futura implemen-
tacgdo, delineando-o como uma ferramenta 1til no
processo de ensino-aprendizagem para estudantes
com e sem deficiéncia. Aborda-se aqui o processo
de criacdo de um modelo inicial de alta fidelidade
de um Objeto de Aprendizagem (OA) em um Am-
biente Virtual de Ensino e Aprendizagem Acessivel
(AVEA), sendo fruto da disciplina de Acessibilidade
Digital vinculada ao programa de pds graduacao
em Design da UFPE.

Todas as imagens aqui apresentadas foram desen-
volvidas pelas autoras do aplicativo.

contrass (3)
STEIN NAO SABIA

itica da Literatu

Figura 13: Tela funcdo de alto contraste

O OA conta uma estéria que Einstein ndo sabia
fazer revisdo sistematica e pra isso precisava ser
ensinado através do protétipo que foi desenvolvido.

As autoras expoem que foi estruturada uma narra-
tiva que busca provocar a identificacao do usuario
através de situagbes semelhantes vivenciadas por
ele e também abordadas pela narrativa. Para tanto,
foram escolhidas duas personagens: Albert Einsten

Acewsibifdade [2) Alta

O DIAEMQUE EIN

¢ Revisd

Navegagso (1)

Aprendendo sobr

e

e

eonirxte (3]

e Stephen Hawking. Esses personagens foram sele-
cionados considerando o publico-alvo que utilizara
o0 objeto de aprendizagem: como o OA busca ensin-
ar a RSL, considera-se que seus usuérios serao es-
tudantes de graduagdo, pds-graduacao e pesquisa-
dores, sendo estes usuérios mais experientes, que
possuem conhecimentos prévios acerca de pesqui-
sas cientificas.

Maga do sive (4)

STEIN NAO SABIA @
o Sistemitica da Literatura 3
i

ool |

s

Figura 14: Tela com a fungdo libras
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O jogo propoe que a fotografia do usuario, forneci-
da no cadastramento, va recebendo caracteristicas
dos personagens a medida que os desafios forem

superados com acertos. O objetivo estara alcanca-
do, quando aimagem do aprendiz assemelhar-se ao
personagem escolhido.

(1 ahils 2 Al

3 Mapa do site (4] Libras (5)

Desafio 2; Palayras chaves i

Einsten, vocd precisa listar de 2a 4

de
utilizando a conjunglo “AND"|

Vamos 1571

chaves, e consultar na base

5 do Peritdicos Capes

Figura 15: Tela com a funcao libras

A nova forma de comunicagdo e expressao que sur-
giu com a insercao das redes sociais no cotidiano
das pessoas faz com que o usuério deseje compar-
tilhar imagens, experiéncias, videos e momentos.

Havegagio (1) Acevubilidade (2]

Alra cortraste (3

Assim, a cada elemento adquirido da caracteriza-
¢do do personagem o usuario podera fazer o down-
load da figura e/ou compartilh4-la em suas redes
sociais, como consta nas imagens acima.

Mapa dosite (£] Libran [5)

Desafio 5: Selecio dos dados i

Figura 16: Exemplo de premiac¢do com transformacao na foto

Essa forma de recompensa foi estruturada para au-
mentar o engajamento dos usuérios, fazendo com
que eles se sintam estimulados a conquistar uma
nova fase e, consequentemente, mais uma caracter-
istica do personagem escolhido.

A gamificacdo confere o sentimento de competicao
consigo mesmo. As mais recentes ferramentas para
sistemas Android e IOS trazem incorporadas técni-
cas gamificadas, onde a medida que o aplicativo é

usado gera acumulo de pontuagdo, conferindo cat-
egorias crescentes ao usuario.

Comentarios Finais

A experiéncia aqui relatada alcangou excelentes re-
sultados na turma de 2016 e vem igualmente sendo
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bem sucedida na turma de 2017 em andamento,
mesmo registrando o quase total desconhecimento
dos temas tratados, conceitos e técnicas, utilizadas
na producdo dos protbtipos de objetos de apren-
dizagem desenvolvidos pelos estudantes.

As questoes da atribuicio de investigactes aos es-
tudantes em situacdes de ensino vem sendo pes-
quisada e testada h4 décadas.

Conforme Moreira (1983), ja nos anos 80, a res-
olucdo de problemas que leva a uma investigacao
deve estar fundamentada na acao do aluno. Os alu-
nos devem ter oportunidade de agir e o ensino deve
ser acompanhado de agbes e demonstragdes que o
levam a um trabalho pratico.

As tecnologias emergentes trazem novos concei-
tos e praticas nas relagdes de ensino e aprendiza-
gem. No entanto, apesar de esforcos de insercao
da tecnologia nas salas de aula mais tradicionais,
ela continua sendo o local onde h4 dois atores: o
professor, que fala, demonstra, expoe - ainda que
utilizando novissimas tecnologias, e os estudantes
que observam e ouvem. A sala de aula tradicional
estd geometricamente alinhada, e possibilita uma
maior distancia entre estudantes e professor. Piva
Jr. e Cortelazzo (2015).

No caso da disciplina de Acessibilidade Digital, a des-
peito de estar constituida por alunos de pos-gradua-
¢ao, os processos de investigacao e participacao ativa
deveriam estar intrinsecos. No entanto, a cultura
sedimentada na formacdo de muitos estudantes, os
faz aguardar pelo estimulo do professor, agendando
trabalhos a serem desenvolvidos e entregues.
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