A tecnologia aplicada em diferentes campos, pro-
voca o surgimento de novos paradigmas, como é o
caso dos objetos de aprendizagem. Por defini¢do,
sdo “entidades, digitais ou ndo, as quais podem ser
utilizadas e reutilizadas, ou ainda referenciadas
durante o processo de aprendizado com apoio tec-
noldgico” (COMMITTEE, 2002, p. ii, NT). A versao
digital dos objetos de aprendizagem beneficiou seu
desenvolvimento pois, uma vez colocado num re-
positorio sua reutilizacdo se torna facilitada. Assim,
é comum associar a qualidade digital ao objeto de
aprendizado, o que implica no design segundo uma
linguagem apropriada para esse meio. Acredita-se
que essa linguagem é formada pela compreensao
do meio conjuntamente com o proprio objeto, para
assim apresentar um artefato que possibilita ao
usuario reconhecer através da interface as intera-
¢Oes possiveis (LAUREL, 1993; MATEAS, 2004).

Uma das formas de compreender o meio e o objeto
nele representado é através da remediacdo (BOLT-
ER e GRUSIN, 1999), pois remediac¢ao significa a
representacdo de um meio em outro. Além disso,
a versdo digital de um objeto de aprendizagem
pode também agregar qualidade de acessibilidade.
Por acessibilidade entende-se a qualidade do que é
acessivel (FERREIRA, 2014), a qual é formalizada
pelo Art. 8o do DECRETO N° 5.296 do governo
brasileiro onde a acessibilidade é ‘condig¢do para
utilizacdo, com seguranca e autonomia, total ou as-
sistida, dos espacos, mobilidrios e equipamentos
urbanos, das edifica¢des, dos servicos de transporte
e dos dispositivos, sistemas e meios de comunica-
¢do e informacao, por pessoa portadora de deficién-
cia ou com mobilidade reduzida’. No espaco digital
a promocao da acessibilidade é tratada através de
diretrizes (WCAG) desenvolvidas pelo o consoércio
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internacional World Wide Web Consortium (W3C).
Todos os esfor¢os buscam fomentar a criacdo de ar-
tefatos que possam ser utilizados por pessoas com
diferentes graus de habilidades visuais, auditivas
ou cognitivas.

Esse artigo investiga como um objeto de aprendiza-
gem pode fazer uso das qualidades do meio digital
para promover a acessibilidade. Para tanto, investi-
ga-se os diferentes niveis de remediacdo de um ob-
jeto de aprendizagem e argumenta-se que uma re-
mediacao mais agressiva contribui com qualidades
que facilitam a acessibilidade. Com isso, qualidades
de acessibilidade podem ser compreendidas como
qualidades do meio e ndo apenas do artefato. Para
construir esse argumento, esse artigo inicia reven-
do conceitos de remediacao, interatividade e agén-
cia. Acredita-se que interatividade e agéncia sao
qualidades do meio digital os quais contribuem no
redesign da nova midia.

Remediagao

Para Bolter e Grusin o termo remediagio pode se-
guir duas vertentes. A primeira refere-se a relacdo
entre imediacdo e hipermediacdo. Por imediacdo
esses mesmos autores entendem como sendo a
condi¢do de imersdo do usuério no artefato. Assim,
aimediacao transparente significa o olhar através da
tela, como se a tela ndo existisse, ou seja a mediagio
desaparece, e o usuario estd imerso na experiéncia
mediada. Ja na hipermediacdo o usuario nao sb vé
a tela mas esta ciente da mediagdo. Dessa forma, a
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midia contemporanea trabalha com a transparéncia
da representacdo do real e o encantamento da opa-
cidade da propria midia. O leitor pode oscilar entre
manipular as janelas (hipermediacio) e ler seu con-
tetido (imediacgdo), ou oscilar entre olhar os links e
olhar através dos links a linguagem do texto.

A segunda leitura sobre remediacdo por Bolter e
Grusin é sobre o contetdo, ou seja é “representa-
¢ao de um meio em outro meio” (1999, p. 46, N.T.).
Nessa perspectiva os autores descrevem quatro es-
tagios de competicdo continua entre duas midias.
Num dos extremos desse espectro, a midia antiga é
representada na nova midia sem nenhuma anélise
ou critica. Como exemplo de uma remediacdo no
primeiro nivel as primeiras versdes em PDF de um
texto, ainda ndo possibilitavam qualquer interagao
com o texto além de mudar a pagina. No segundo
nivel de remediacdo, a nova midia enfatiza as dife-
rencas entre a forma eletronica e a antiga. Nesse
caso, o texto passa a ser apresentado ainda em PDF
mas agora com as possibilidades de busca, de mar-
cacao, comentarios etc. No terceiro nivel, a remedia-
¢ao provoca um redesign da midia antiga. Essa nova
apresentacdo toma a forma de um mosaico onde a
descontinuidade é clara. Assim, essa transformacao
da nova midia poderia ser exemplificada como o e-
book (seguindo o exemplo da midia texto), onde as
janelas, botoes, barras de rolamento, e outros con-
troles indicam a descontinuidade.

Finalmente, no outro extremo desse espectro a nova
midia absorve completamente a midia antiga. Por
exemplo, o texto agora é apresentado na forma de
um livro digital onde o usuario pode identificar no
mapa onde as imagens foram fotografadas ou intera-
gir com os infograficos assoprando ou aumentando
as imagens (veja o livro Our Choice de Al Gore como
exemplo).

Interatividade

Em seu Modo Multivalente de Interatividade (Mul-
tivalent Model of Interactivity) Zimmerman (2004)
acomoda diferentes defini¢bes de interativo (CAM-
ERON, 1995; CRAWFORD, 2003; LAUREL, 1993)
ao propor modos de interatividade. Nesses quatro
niveis de engajamento, uma atividade “mais” intera-
tiva pode incorporar 1 ou mais modos.

Assim o0 Modo 1 corresponde a interatividade cog-
nitiva, ou participagio interpretativa que acontece
quando uma pessoa se envolve psicologicamente,
emocionalmente ou intelectualmente com o artefato.

O Modo 2 apresenta a interatividade funcional a
qual é a participacgdo utilitaria com o texto. Nesse
modo sdo avaliadas as interac¢Oes funcionais e estru-

turais com o artefato, como o fato de ter sumaério, o
design grafico etc.

O Modo 3 refere-se ao entendimento mais comum
de interatividade ou seja, a interatividade explicita
a qual verifica a participacao do usuario com as es-
colhas projetadas e procedimentais no texto. Procu-
ra-se analisar nesse modo como o usuério percorre
varios caminhos a partir de links , ou segue as regras
de uma linguagem de jogo. Alguns pontos verifica-
dos sdo portanto: escolhas, eventos randomicos,
simulac6es dindmicas, e outros procedimento pro-
gramados.

No Modo 4 aparece a meta-interatividade ou a par-
ticipagdo cultural com o texto. Esse modo deve ser
analisado como a experiéncia externa ao texto, ou
seja como a cultura dos fas a qual se forma pela par-
ticipagdo ativa dos usuérios em comunidades.

Agéncia

Agéncia pode ser entendida como a percepcao de
ser responsavel por acoes significativas e perceber
os resultados dessas agcoes (MURRAY, 2011, p. 127).
Isso significa que agéncia nao se trata do namero de
acoes, mas do significado que a acao provoca. Por ex-
emplo, um jogo de xadrez possui poucos movimen-
tos (agbes), mas um grau elevado de agéncia porque
esses movimentos sdo selecionados a partir de uma
quantidade enorme de possibilidades e cada qual
determina o curso do jogo. Assim, agéncia é comu-
mente observada em jogos, mas ndo se restringe a
ele como Eichner (2014) argumenta.

Eichner (2014) entende agéncia como um modo de
experiéncia de midia, e mais especificamente como
envolvimento com a midia induzida por estratégias
textuais (entenda-se texto como artefato midiatico).
Dessa forma, agéncia pode ser concebida como ope-
rando em 3 niveis: pessoal, criativa e coletiva. A for-
ma fundamental de agéncia é a pessoal, a qual pode
ser compreendida através de diferentes estratégias
textuais como: dominio da narrativa, dominio da es-
colha dominio da a¢do e dominio do espaco.

Considera-se que o reconhecimento do texto com
seus padroes de recursos, e a interpretacao do texto
com sua polissemia de acordo com a bagagem de
cada um € a forma mais basica de envolvimento com
o texto e pertence a primeira ordem de envolvim-
ento. O dominio da narrativa pertence a segunda
ordem de envolvimento e acontece quando o padrao
de recursos clama pela participacdo do leitor o qual
reconhece a estrutura textual que forma a narrativa.
Para Eichner isso se baseia em convencoes de géne-
ro, como género de filmes, ou na provocagio con-
sciente da expectativa da audiéncia com narrativas
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complexas. Ou seja, explora-se o espago de movi-
mentos livres do usuério numa estrutura rigida*.

O dominio da escolha acontece quando o usuério
sente que sua escolha teve influencia e fez a diferenca
no resultado final da narrativa.

O dominio da agdo estd diretamente relacionada
com o controle da acdo dos personagens, ou seja,
fazer o personagem (ou qualquer elemento contro-
lavel) andar, pular etc. Isso implica que o dominio
da acfo depende do que estado de “flow” do usuério
(CSIKSZENTMIHALYI, 1990).

O dominio do espago, como apontado por autores
como Murray (1998) e Manovich (2002), revela-se
quando o usuario explora o espaco narrativo e nave-
ga se orientando nesse padrao estrutural.

Método de pesquisa

O método Close Reading (VAN LOOY e BAETANS,
2003) foi aplicado para investigar como a remedia-

Desvio para o contetido
sobre o triedo: abre outra

pagina

Saiba
montar
um
TRIEDRO.

¢do agrega qualidades que facilitam a acessibilidade
no objeto de aprendizagem “Sé6lidos” (BUSAREL-
LO, 2015). Assim, o primeiro passo foi observar car-
acteristicas graficas e de interacdo do objeto. Para
tanto o objeto foi utilizado varias vezes, e a cada
iteracdo foram anotadas caracteristicas especificas,
observando-se também como essas caracteristicas
promoviam a imersdo ou a opacidade da interface.
Para facilitar a revisitacao foram feitos screen shots
de cada pagina, ou dos elementos especificos. Tais
figuras foram ordenadas numa tabela, onde as colu-
nas seguiram a narrativa de analise na sequencia:
Elemento, Funcdo, Efeito, Argumento (ver Tabela
1). Assim elemento pode ser uma composicio gra-
fica composta por um ou mais elementos graficos,
de uma simples seta até a propria pagina. Como
Funcéo entende-se o propoésito para o qual o ele-
mento foi inserido na pégina. Ja o Efeito descreve
um dos estados da remediacdo, ou seja, hiperme-
diacdo ou imediagdo, bem como qual o modo de in-
teratividade evidenciado pelo objeto. Esse efeito é
argumentado pela anélise do elemento no conjunto
e tendo-se como lente analitica a poética de remedi-
acdo e interatividade como visto na secao anterior.

Hipermediacao Escolher o desvio

Interatividade explicita requer consciéncia
da acdlo, ou seja que
0 usuario enxergue a

interface

Tabela 1: Exemplo da a narrativa de analise

Objeto de analise: Solidos

O método Close Reading foi aplicado no objeto de
aprendizagem “Solidos” criado por Raul Inacio Bu-
sarello (Figura 1). Esse objeto conta a historia de trés
piratas e sua jornada para encontrar um tesouro. Os
conceitos de projecao cilindrica e épura estdo inseri-
dos na histéria e fazem parte de seu roteiro (Figura 2).
O desenvolvimento do objeto como Busarello expli-
ca com mais detalhes no capitulo desse livro “Gami-
ficacdo como estratégia na construcdo de objeto de
aprendizagem em historia em quadrinhos” segue o
formato de hipermidia com varios caminhos pos-
siveis levando ao mesmo final. A histéria conta a
trajetéria de 3 piratas desde a leitura do mapa de
um tesouro o qual esta no formato de triedro, até a
descoberta do tesouro.

Como o objeto é voltado a aprendizagem , é natu-
ral ter um maior numero de paginas para explicar o
contetdo. Do total de 205 paginas que compdem o
objeto, 38 se referem a histéria propriamente dita,
enquanto 102 paginas apresentam o contetido so-
bre sélidos (Figura 3). Além dessas, 5 paginas sio
de exercicios e 60 sdo paginas auxiliares sem con-
teddo que servem para organizacdo ou apresentar
uma mensagem de pausa ou erro para o usuario.

O quadro 18 apresenta a possibilidade de 3 camin-
hos diferentes. Cada um desses caminhos é percor-
rido por um dos 3 piratas mas todos levam a exer-
cicio do mesmo dominio de contetido e a0 mesmo
final da historia.
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Figura 1: Pagina inicial do objeto de aprendizagem “S6lidos” de Raul Busarello

Figura 2: Pégina inicial do objeto de aprendizagem “Solidos” de Raul Busarello
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Figura 3: Exemplo de pagina de contetido

A Leitura de “Solidos”

Interatividade

Olhando pela lente analitica da interatividade,
verifica-se que a interatividade cognitiva e ex-
plicita sobressaem-se sobre a funcional ou meta-
interatividade. A interatividade cognitiva se mol-
da principalmente pela participacdo emocional
com o artefato, pois o leitor é chamado a guiar
os personagens criando um grau de responsabili-
dade pelo sucesso do personagens.

A interatividade explicita é marcada pelos pontos
de controle para virar a pagina da narrativa princi-
pal (seta simples vermelha), para outras informa-

Frojecdo no
Flano Ferdi

¢Oes sobre um determinado assunto (seta diagonal
azul), para virar essas paginas sobre um assunto
especifico (seta simples azul), para os desafios (seta
em arco vermelha), e links colocados sobre elemen-
tos especificos dos quadros (portas, detalhes, etc), e
para pausa (pergaminho).

Sendo um objeto de aprendizagem é razoavel iden-
tificar um maior ntimero de paginas formadas por
contetido referente ao tema, que nesse caso sao
sOlidos. Nessas paginas a interatividade explicita
sustenta a hipermediacdo uma vez que o objeto re-
quer que o usuario aprenda a teoria sobre so6lidos.
Nesse caso, a opacidade da interface é reforcada
pelo proprio personagem o qual se dirige direta-
mente ao usuario (ver Figura 4).
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Figura 4: Pagina de contetdo onde o personagem se dirige ao usuério

Remediagao

A remediacao pode ser interpretada nesse objeto de
aprendizagem por suas duas vertentes: remediacao
como oscilagdo entre imediagdo e hipermediagdo e
remediacdo como representacdo de uma midia an-
tiga numa nova midia.

A oscilagdo é constante ao percorrer o objeto
“Soélidos”, pois a imediacao é projetada através da
imersao na histéria, enquanto a hipermediacao
acontece pela participacio ativa do leitor através
das escolhas.

Considerando remedia¢do como a representacao de
uma midia antiga numa midia recente, é evidente
que Solidos remedia a histéria em quadrinhos.
Alias a propria descrigdo de Busarello afirma que se
trata de um “objeto de aprendizagem, com base em
histérias em quadrinhos hipermidia gamificado”.
Ainda olhando para essa definicao tem-se o redesign
da midia antiga acrescentando-se caracteristicas de
hipermidias e gamificacao.

Antes da anélise desse redesign, verifica-se que a
histéria em quadrinhos é representada na nova mi-
dia sem critica, ou seja, a estética dos quadrinhos
sdo trazidos para o digital sem nenhum redesign

expressivo. Busarello trata o quadro como unidade
expressiva, e aplica o baldo para os dialogos, a mul-
tiplicidade de enquadramento e posicao de cimera
para dramatizagio e expressar diferentes focaliza-
¢oes. Como na midia original o uso de onomatope-
ias constréi a sonoridade do artefato.

O redesign acontece portanto, através da opc¢ao de
multiplos caminhos e de se aprofundar no contet-
do, ou seja, acrescentando-se a qualidade de hiper-
texto a histéria em quadrinhos.

O contetdo sobre so6lidos é apresentado, também
remediando-se uma histéria em quadrinhos. Essa
remediacdo porém, é agressiva pois provoca um
redesign da midia antiga. Assim, o contetido é nar-
rado por um dos piratas dirigindo-se ao usuario. A
representacgdo, no formato de histéria em quadrin-
ho, aproveita-se da representacio em quadros da
épura e triedro. Nesse momento, as qualidades in-
terativas do meio ficam evidentes para o usuario,
pois pode-se ligar e desligar alguns dos elementos
das projecdes, como segmentos de retas ou pro-
jecdes nos planos. Dessa forma, consegue-se apre-
sentar o contetdo no contexto da historia, tornado
instrutores os proprios personagens.

Além disso o processo de gamificagdo também pode
ser interpretado pela lente da remediacao. Nesse
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caso, o objeto remedia um jogo ao adicionar a op-
¢do de escolha, como no exemplo da chave, ou nos
desafios apresentados. A escolha certa é recompen-
sada por frases de elogios enquanto a escolha erra-
da permite uma nova tentativa. Logo o erro, como
no jogo é visto como uma possibilidade de tentar
de novo, como na celebre frase de Samuel Beckett
“Ever tried. Ever failed. No matter. Try Again. Fail
again. Fail better.” A remediagdo de um jogo tam-
bém pode ser vista na possibilidade de escolher
diferentes caminhos que levam ao mesmo desfecho
final. O desenho da interface sugere ao usuario que
percorra os 3 caminhos finais através da chamada
para seguir outro caminho. Assim, o enfoque é
dado no caminho e nas descobertas que acontecem
durante o trajeto ao invés do tempo menor para
chegar ao final da histéria.

Agéncia Pessoal

Ageéncia pessoal é gerada pelo objeto Sélidos atra-
vés do dominio da narrativa e dominio da escolha.
Porém, o dominio da narrativa permite ao usuario
experienciar agéncia apenas no final da histoéria,
enquanto que o dominio da escolha é presente em
todos os momentos.

O dominio da narrativa pertence a segunda ordem de
envolvimento e acontece quando o padrio de apelo
clama pela participacao do leitor o qual reconhece a
estrutura textual que forma a narrativa. Para Eich-
ner isso se baseia em convengbes de género, como
género de filmes, ou na provocacdo consciente da
expectativa da audiéncia com narrativas complexas.
Ou seja, explora-se o espaco de movimentos livres
do usuéario numa estrutura rigida=.

Assim, o dominio da narrativa pode acontecer
quando o padrio de recursos provoca o usuario a
participar com a estrutura do texto. Nesse objeto,
o usuério levanta hipoteses iniciais sobre como a
histéria vai terminar, e o sentimento de agéncia
vai crescendo ao realizar que o final imaginado é
0 que realmente acontece na historia. A hipote-
se inicial se baseia no género do artefato, ou seja
“caca tesouro”, e o conhecimento trazido de outras
histérias desse género alinham com o resultado
positivo dessa “caca”. Além disso, algumas dicas
passadas pela historia, as quais também refletem
o entendimento do assunto ‘s6lidos’ pelo pira-
ta mais novo, reforcam que serdo bem sucedidos
nessa jornada.

Ja o dominio da escolha acontece quando o usuario
sente (mesmo que momentaneamente) que sua es-
colha fez a diferenca no resultado final do artefato.

A primeira participacio direta do leitor aconte-
ce na pagina 10 quando é preciso escolher uma
das chaves para abrir a porta. Apenas a chave
que corresponde com a projecio apresentada é

a correta. A escolha da opcéo correta da suporte
a percepcao do dominio da escolha uma vez que
essas escolhas individuais irdo se somando e re-
velando uma determinada narrativa, o que tam-
bém da suporte ao dominio da narrativa, ou seja
a percepcao de agéncia pessoal. Mesmo escolhen-
do a chave incorreta o dominio da escolha tam-
bém é vivenciado porque o resultado é uma cena
humoristica. O uso de humor reforca o mapea-
mento entre a representacao (cena) e a historia
(BIZZOCCHI, 2014). Essa também ¢é a férmula
utilizada para a escolha da escada que os piratas
precisam para vencer os obstaculos do caminho.
Se a escolha for a “incorreta” o pirata enfrenta
um momento de perigo mas envolto em muito
humor. A participacio direta acontecera mais 3
vezes até o final da aventura.

Consideragoes finais

O objeto de aprendizagem “Soélidos” remedia prin-
cipalmente uma histéria em quadrinhos e um jogo.
Essa conclusio reflete a estrutura e estilo de uma
forma de midia no design dessa nova midia. O con-
junto remediado gera um artefato o qual explora a
linguagem da nova midia, através da interatividade
e agéncia os quais contribuem para acessibilidade.

A primeira é a remediacao mais 6bvia, da histéria
em quadrinhos, e acontece em dois momentos:
sem critica & midia antiga e é aplicada para contar
a histoéria dos piratas que buscam um tesouro; e
de forma mais agressiva em relagdo a midia antiga
para apresentar o conteido sobre s6lidos. Como a
midia antiga (histéria em quadrinhos) ja apresenta
recursos acessiveis para diferentes habilidades au-
ditivas, pois sua estética baseia-se no visual, tais
recursos também sio evidentes no objeto. Assim,
é plenamente concebivel a compreensao da histéria
através das imagens. Os quadros reforgcam a per-
cepgdo do tempo, pois cada quadro, ou seja a re-
presentacdo de um momento (MCCLOUD, 1993)
encerra um instante e a sequencialidade permite a
nocao de varios instantes no tempo. O quadro tam-
bém facilita a compreensdo da causalidade, justa-
mente por causa dessa sequencialidade porque o
quadro anterior é recebido como causa do préximo
quadro. A linguagem de humor reforga o universo
sonoro da histéria através dos gestos exagerados
dos personagens e onomatopeias.

Ao emprestar a linguagem dos quadrinhos, o objeto
também busca a oscilagio entre imersao na histo-
ria e o encantamento com sua opacidade. Assim, o
objeto explora ativamente a dinadmica entre a fron-
teira da imediagdo e hipermediagdo. Enquanto a
imediacdo e o dominio da narrativa intensificam o
engajamento com a midia, a hipermediacao motiva
explorar os diferentes caminhos.
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Ja as paginas que apresentam o material instrucio-
nal aplicam camadas de complexidade ao remediar
uma histéria em quadrinhos. Isso acontece através
da interatividade explicita e do dominio da esco-
lha. Ambos ampliam a acessibilidade, pois existe
equilibrio entre a linguagem de quadros do triedro
e da histéria em quadrinho, sendo que o persona-
gem quebra a rigidez do espago bidimensional ao
sair por um buraco desenhado (circulo) e orientar o
usudrio na leitura do contetido. O humor, portanto,
continua mapeando a representacao e a historia.

A acessibilidade nesse caso, novamente para pes-
soas com diferentes habilidades auditivas, recai na
visualizac¢do do passo a passo de uma tarefa, como
desenhar a épura de um sélido, e no controle da vi-
sualizac@o de cada elemento. O humor conforta o
erro, e a hipermediacao sobressai a imersdo. Quan-
do o usuario seleciona o icone para saber mais so-
bre o assunto, a histéria dos piratas é pausada para
dar lugar a série de telas que apresentam o con-
tetdo. Ou seja, a hipermediacao é sustentada pela
substituicdo de contetdo, e em seguida pela cons-
tante chamada pela escolha do usuério.

Assim também, a acessibilidade trazida pela re-
mediacdo de um jogo, pois o objeto evidencia a
interacdo entre escolha e consequéncia possibili-
tando sempre o reiniciar. Isso também implica em
escolher diferentes caminhos para acompanhar o
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personagem e assim, reforgar o aprendizado so-
bre soélidos através de diferentes exercicios que
cada personagem precisa resolver. Cada escolha
reforca o sentimento de agéncia facilitando ainda
mais a acessibilidade, pois esse sentimento envolve
o usudario com a midia, conectando-o ao artefato
através de atividades cognitivas ou emocionais.

Assim, as formas de remediacao do objeto de apren-
dizagem “S6lidos” as quais o projetam ora num ni-
vel de incorporacao sem mudancas da midia antiga
e ora mais intenso no seu redesign, o caracterizam
como um objeto que adota a qualidade digital. E,
embora o design desse objeto possa ainda se bene-
ficiar da linguagem e representacdo que se formam
nesse processo de remediacgio, algumas qualidades
de acessibilidade podem ser verificadas. Acredita-
-se que o dominio do meio e de sua linguagem valo-
rizam a acessibilidade ofertada pelo proprio meio,
a qual pode ser explorada em sua plenitude. Para
tanto, o processo de remediacdo intenso, o qual
reinventa a midia antiga, se apresenta como uma
abordagem a ser explorada.
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