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Prefacio

O Congresso Brasileiro de Informatica da Educagdo (CBIE) € um evento
anual que busca promover e incentivar as trocas de experiéncias entre as
comunidades cientifica, académica, profissional, governamental e
empresarial na area de Informatica na Educagdo, com alcance nacional e
internacional. O eixo das discussdes empreendidas no evento tem como
meta central o avango da educagdo com o suporte das tecnologias digitais.

Em 2014, a Faculdade de Educacdo a Distancia da Universidade Federal da
Grande Dourados (EaD/UFGD), com o apoio da Comissdo Especial de
Informatica na Educagdo (CEIE) e com a promocdo da Sociedade Brasileira
de Computagdo (SBC), estd organizando o Congresso Brasileiro de
Informatica na Educagdo (CBIE 2014), com o tema “Tecnologias Digitais
e Educacao: Integracao, mediagao e construcao do conhecimento”,
no periodo de 03 a 06 de novembro de 2014, na Universidade Federal da
Grande Dourados, Cidade Universitaria — Rodovia Dourados — Itahum, km 12
- MS.

O CBIE 2014 abriga oito subeventos: O 25° Simpodsio Brasileiro de
Informatica na Educagdo (SBIE), o 20° Workshop de Informatica na Escola
(WIE), workshops (teoria e pratica), a Jornada de Atualizagdo em
Informatica na Educacdo (JAIE), a Mostra de Praticas de Informatica na
Educacao (MPIE), o Concurso de Teses e Dissertacoes (CTD), e painéis
promovendo a reflexdo politica (PPDIE) e cientifica da educagdo no pais
(PGPIE).

Além desses, o CBIE 2014, incorpora neste ano, mais dois subeventos
importantissimos ao cenario regional. Um deles é o VI Encontro de
Tecnologias Educacionais, em parceria com a Secretaria Estadual de
Educacdo, oportunidade indiscutivel a insercao do professor da Educacdo
Basica na tematica do evento. O outro é a Semana Académica da
Computacdo, que acontecera de forma integrada, sob responsabilidade da
UFGD, UNIGRAN e a UEMS, cujo diferencial consiste em estimular que os
professores e estudantes de Computacdo e areas afins dessas IES possam
refletir sobre variadas possibilidades de pesquisa quando se tem a educacao
mediada pelas tecnologias digitais.

No que confere, em especifico, a Jornada de Atualizacdo em Informatica,
apresentada neste livro, trata-se de evento que oferece, neste ano, quatro
minicursos, com duracdo de 3 a 6 horas e que trata da atualizacdo cientifica
e tecnoldgica nas areas da Computacdo e Educacao.
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Cada minicurso configura um capitulo deste livro, de modo que no capitulo
01 - Acessibilidade e Inclusao Digital em Contexto Educacional, de
Amanda Meincke Melo tem-se visdo contempordnea para o conceito de
acessibilidade, tendo em vista os aspectos legais e normativos envolvidos
em sua promogao sob o aporte da Computacdo para a Educacdo Inclusiva.
O Capitulo 02 - Mobile Learning: Explorando Possibilidades com o
App Inventor no Contexto Educacional de Tancicleide C. S. Gomes e
Jeane C. B. de Melo apresenta e discute o conceito de mobile learning, com
énfase nas potencialidades das tecnologias méveis, seus impactos para a
criagdo de conteudos educativos e para a inovagdo em propostas
metodoldgicas. O Capitulo 03 - Videoaulas: aspectos técnicos,
pedagogicos, aplicacoes e bricolagem de Eduardo Barrére permite
conhecer detalhes técnicos da midia video, ao tempo em que se aprende
como utilizar videos educacionais nas atividades de ensino. Ao final, o
Capitulo 04 - Documentacao de atividades de aprendizagem com uso
de tecnologias de Patricia B. Scherer Bassani, apresenta a area de
Learning Design, com énfase na documentacdo de atividades de
aprendizagem por meio de artefatos de mediacdo, com vistas ao seu
planejamento e compartilhamento.

O CBIE 2014, oportuniza, portanto, momentos Unicos a pesquisadores,
professores, gestores e estudantes, dada a importancia da reflexdo da teoria
e da pratica sobre a tematica “Tecnologias Digitais e Educacdo:
Integracdo, mediacao e construcao do conhecimento”, em busca de
solucdes aos muitos desafios que se apresentam no cenario educacional
brasileiro.

Dourados, Novembro de 2014

As organizadoras:

Maria Augusta Silveira Netto Nunes (UFS)
Elizabeth Matos Rocha (UFGD)
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Capitulo

1

Acessibilidade e Inclusao Digital em
Contexto Educacional

Amanda Meincke Melo

Abstract

The Brazilian Computer Society, in 2006, put on its agenda the challenge
"Participatory and Universal Access of the Brazilian Citizen to Knowledge"
which has inspired a number of initiatives for its members, including inside
the Computer & Education Community. According to Universal Design,
accessibility should be provided for every citizen so s/he could use products,
environments and services in equal basis. It should also be true in
educational sets. The aim of this text is presenting a contemporary
perspective for accessibility, legal and normative aspects regarding its
promotion as well as resources and guidelines that point out contributions
from Computer to Inclusive Education.

Resumo

Ao elaborar os desafios para o decénio 2006-2016, a Sociedade Brasileira de
Computacdo colocou em pauta o desafio "Acesso Participativo e Universal do
Cidaddo Brasileiro ao Conhecimento” , que tem norteado uma série de
iniciativas por seus membros, inclusive na Comunidade de Informatica na
Educacdo. Na perspectiva do Desenho Universal, acessibilidade é um
requisito indispensdvel para que cada pessoa possa utilizar de forma
igualitaria produtos, ambientes e servigos, fisicos ou virtuais, inclusive em
contexto educacional. Objetiva-se, portanto, apresentar uma Visdo
contempordnea para o conceito de acessibilidade, aspectos legais e



30 Congresso Brasileiro de Informatica na Educagdo (CBIE 2014)
32 Jornada de Atualizagdo em Informatica na Educagdo (JAIE 2014)

normativos envolvidos em sua promocgao, além de recursos e de orientagées
tendo em vista contribuicbes da Computacdo para a Educacdo Inclusiva.

1.1. Introducgao

Garantir a participacdo de cada um nos espacos educacionais, em
condigbes de igualdade, sem discriminacdo, € um compromisso que esta
pactuado em nossa Constituicdo Federal de 1988 e é reiterado pelo Decreto
6.949/2009, que promulga a Convencao Internacional sobre os Direitos das
Pessoas com Deficiéncia. Efetivar a acessibilidade e a inclusdo digital esta
entre as estratégias para fazé-lo, seja ao potencializar as capacidades e ao
valorizar as habilidades de cada um, seja proporcionando acesso a recursos
computacionais aqueles que tém pouca possibilidade de utiliza-los fora do
espago escolar ou universitario. Isso passa por um profundo entendimento
da acessibilidade e do papel dos recursos da informatica no mundo
contemporaneo.

Além de importantes aliados aos processos criativos e a
resolucdo de problemas nas mais variadas areas do
conhecimento, recursos da informatica sdo indispensaveis a
inclusdo social de estudantes em condigbes socioecondmicas
vulneraveis e podem contribuir para a participagdo efetiva de
estudantes com deficiéncia no ensino regular. [Melo 2013b]

Recursos da informatica fazem parte de nosso dia a dia, inclusive nas
Escolas, nas Universidades, entre outros espacos educacionais e sociais. Na
secretaria, na sala dos professores, no laboratdrio de informatica, na sala de
aula, na biblioteca, na sala de recursos multifuncionais e demais locais,
gestores, professores e estudantes podem té-los como importantes aliados
no desempenho de uma série de atividades. Da Educacdo Basica ao Ensino
Superior, tém o potencial de colaborar na organizacdo escolar, em processos
de formacdo continuada, no planejamento, nos processos de ensino-
aprendizagem e no desempenho da cidadania.

Para que cada pessoa possa usufruir do potencial da informatica,
profissionais da Computacdo devem conhecer estratégias para propor
solucdes que sejam flexiveis e amplamente utilizaveis, alternativamente que
promovam a autonomia de pessoas com deficiéncia em uma série de
atividades diarias. Por outro lado, profissionais da Educagdo precisam
conhecer como tirar proveito dessa flexibilidade e dos recursos
especialmente desenvolvidos para promover as capacidades e as habilidades
de estudantes com deficiéncia.

A Sociedade Brasileira de Computacdo (SBC), em 2006, evidenciou
entre os desafios para a Computagao do Brasil para o decénio 2006-2016 o
“Acesso Participativo e Universal do Cidad3ao Brasileiro ao Conhecimento”



30 Congresso Brasileiro de Informatica na Educagdo (CBIE 2014)
32 Jornada de Atualizagdo em Informatica na Educagdo (JAIE 2014)

[Baranauskas e Souza 2006], levando em conta ndo apenas o desafio de
produzir solugdes inclusivas que considerem as especificidades do uso de
sistemas computacionais interativos por pessoas com deficiéncia, mas
também a multiplicidade das diferengas entre os brasileiros. Mais
recentemente “Acessibilidade e Inclusdao Digital” foi citado entre os Grandes
Desafios de Pesquisa em Interagdo Humano-Computador no Brasil [Furtado
et al. 2014], confirmando a necessidade de “construcao de sistemas que
possam ser generalizados para mdltiplos dispositivos e ao mesmo tempo
especializados para os diferentes usuarios com diferentes necessidades”.

Este texto, em particular, é resultado de um conjunto de projetos e
acoes desenvolvido na Universidade Federal do Pampa (Unipampa)
relacionado a promogdo da acessibilidade e da inclusdo digital em diferentes
modalidades de ensino (ex.: presencial e a distancia), pela consecucdo de
atividades de ensino, de pesquisa, de extensdao e de gestdo. Destaca-se a
oferta anual, desde 2010, do componente curricular complementar de
graduagdo “Acessibilidade e Inclusdo Digital” a estudantes da area da
Computacdo do Campus Alegrete [Melo 2010]. Na perspectiva dos
estudantes, a disciplina evoca como objetivos: compreender acessibilidade e
sua inter-relagdo com o processo de inclusao digital na perspectiva do
Desenho Universal; avaliar e propor artefatos digitais visando a
acessibilidade na maior extensdo possivel. A Tabela 1.1 apresenta a ementa
da disciplina.

Tabela 1.1. Ementa do componente complementar de graduaciao
Acessibilidade e Inclusao Digital [Melo 2010].

Acessibilidade. Acessibilidade e Design Universal. Legislacdo de
Acessibilidade. Normas Técnicas de Acessibilidade. Sistemas Alternativos
para Comunicacdo. Recursos de Tecnologia Assistiva. Acessibilidade e
Inclusdo Digital. Informatica Acessivel. Acessibilidade no Processo de
Desenvolvimento de Software.

O cenario educacional — em seus diferentes niveis, etapas e
modalidades — apresenta desafios que sdo Unicos a promocgdo da
acessibilidade e da inclusdo digital. Serve, portanto, como um espaco de
investigagdo e de praticas para profissionais da Computacdo e da Educacdo.

Em sintese, acessibilidade é um requisito indispensavel a
participacdo de todos na vida escolar. Para que sejam propostas solucdes de
acessibilidade adequadas a Educacdo Inclusiva [Brasil 2008] — estado da
arte da Educacdo Especial —, é preciso compreender o que significa
promover acessibilidade, que deve estar de acordo com o Desenho Universal
e considerar a compatibilidade com recursos e servicos da Tecnologia
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Assistiva. Nesse processo, recursos da informatica representam importante
papel.

Este texto, portanto, aborda aspectos tedricos e praticos para
orientar profissionais da Educacdo e da Computacdo na organizacdo de
solucdes acessiveis para ambientes educacionais inclusivos. Esta organizado
como segue: a secao 2 problematiza e discute o conceito de acessibilidade,
destacando aspectos legais e normativos; a secdo 3 apresenta o Sistema
Braille, a Lingua Brasileira de Sinais (Libras) e recursos computacionais de
Tecnologia Assistiva que contribuem a acessibilidade na comunicagdo e
desempenham importante papel nos processos educacionais inclusivos; a
secdo 4 apresenta trés estudos de caso, ilustrando, de forma pratica, como
promover a acessibilidade em ambientes educacionais com auxilio de
recursos da informatica; a segdo 5, finalmente, encerra este capitulo.

1.2. Acessibilidade e Desenho Universal

Para Iwarsson e Stdhl [2003], acessibilidade envolve o encontro entre as
capacidades das pessoas e as caracteristicas de um ambiente, produto ou
servico. Diz respeito também ao atendimento de normas e padroes. Essa
definicdo para acessibilidade vai ao encontro da definicdo social de
deficiéncia presente no Decreto 6.949/2009, provocando a revisdo desse
conceito:

que a minhaicef

[...] a deficiéncia resulta da interacdo entre pessoas
com deficiéncia e as barreiras devidas as atitudes e ao
ambiente que impedem a plena e efetiva participacao
dessas pessoas na sociedade em igualdade de
oportunidades com as demais pessoas [...]
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Figura 1.1. Historia do Movimento Politico das Pessoas com
Deficiéncia no Brasil, http://youtu.be/oxscYK9Xr4M?t=45m34s

Calgadas estreitas ou mal conservadas prejudicam a mobilidade de
pessoas em cadeira de rodas; ambientes que nao valorizam a comunicacdao
visual e as linguas de sinais dificultam a participagdo de pessoas surdas;
bibliotecas que ndao apresentam em seu acervo materiais em braille ou em
audio ignoram as capacidades e as habilidades de leitura que pessoas cegas
podem desenvolver. O trecho destacado, a seguir, do video “Histdria do
Movimento Politico das Pessoas com Deficiéncia no Brasil” (Figura 1.1)
apresenta um depoimento que ilustra bem a relagdo entre a acessibilidade
de um espaco fisico e a deficiéncia.

Da mesma maneira, sistemas que possibilitam apenas o uso do
mouse restringem a operagdo por usuarios que tém a motricidade fina
pouco desenvolvida ou que ndo possam tirar proveito da percepcdo visual
para apontar objetos na tela do computador; instrucdes apresentadas
apenas na modalidade escrita da Lingua Portuguesa podem impedir seu
entendimento por pessoas nao alfabetizadas ou dificulta-lo para quem ndo a
tenha como sua primeira lingua; o uso de imagens em sites sem texto
alternativo impede o cego de acessar as informagGes que veiculam. O video
“Acessibilidade Web: custo ou beneficio?” (Figura 1.2) ilustra algumas
situacGes que podem significar barreiras para pessoas cegas no uso da web
€ como evita-las.

Desse modo, é responsabilidade daqueles que delimitam requisitos
e dos que desenvolvem software promover caracteristicas em sistemas

computacionais para uso humano que os tornem suficientemente flexiveis
para sua adogcdo por uma ampla gama de pessoas. Em contexto educacional
inclusivo, quando ndo se tratar de recurso de Tecnologia Assistiva —
abordado adiante no texto, esse cuidado é essencial para que cada pessoa
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possa perceber a informacdo e os elementos de interface disponiveis,
compreender a informacdo e o que pode ser realizado e, entdo, operar o
software.

Figura 1.2. Acessibilidade Web: custo ou beneficio?,
http://youtu.be/hFI4Cux QjSA

O Desenho Universal (DU) e seus principios (Tabela 1.2) orientam a
efetivacdo da acessibilidade para todos, em condicOes de igualdade, sem
discriminacao.

Desenho Universal € o design de produtos e ambientes
para serem usados por todas as pessoas, na maior
extensdo possivel, sem a necessidade de adaptacdo ou
design especializado. (traducdo livre) [NCSU 2008]

Tabela 1.2. Principios do Desenho Universal (traducdo livre) [NCSU
1997].

1. Uso equitativo. O design é Util e comercializavel para pessoas com diversas
habilidades.

2. Flexibilidade no uso. O design acomoda uma ampla variedade de
preferéncias e habilidades individuais.

3. Uso simples e intuitivo. O uso do design é facil de entender,
independentemente da experiéncia, do conhecimento, das habilidades linguisticas
ou do nivel de concentragdo corrente do usuario.

4. Informacdo perceptivel. O design comunica a informagdo necessaria
efetivamente ao usuario, independentemente das condigbes do ambiente ou das
habilidades sensoriais do usuario.

5. Tolerancia ao erro. O design minimiza perigos e consequéncias adversas de
acOes acidentais ou ndo intencionais.

6. Baixo esforco fisico. O design pode ser usado -eficientemente e
confortavelmente e com um minimo de fadiga.

7. Tamanho e espaco para aproximacao e uso. Tamanho e espago
apropriados sao oferecidos para aproximagdo, alcance, manipulacdo e uso
independentemente do tamanho do corpo, da postura ou da mobilidade do
usuario.

Podem-se destacar também os principios da acessibilidade web
(Tabela 1.3) [W3C 2008] sob os quais sao organizadas recomendacdes de

6
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acessibilidade que procuram promover o desenvolvimento de uma web mais
flexivel.

Tabela 1.3. Principios da acessibilidade web (traducao
livre) [W3C 2008].

1. Perceptivel. Informagdo e componentes de interface devem ser apresentados aos
usuarios de maneira que eles possam perceber.

2. Operavel. Componentes de interface de usuario e navegacdo devem ser
operaveis.

3. Compreensivel. Informacdo e operacdo da interface de usuario devem ser
compreensiveis.

4. Robustez. Conteldo deve ser suficientemente robusto para que possa ser
interpretado de modo confiavel por uma ampla variedade de agentes de usuarios,
incluindo recursos de Tecnologia Assistiva.

O Brasil, signatario da Convencao Internacional sobre o Direito das Pessoas
com Deficiéncia (Decreto 6.949/2009), faz referéncia ao DU em sua
legislacdo e em normas técnicas de acessibilidade. As subsecdes, a segquir,
abordam aspectos legais e normativos relacionados a promogdo da
acessibilidade.

1.2.1. Legislacao de Acessibilidade

Nesta subsecdo sdao abordados aspectos legais referentes a acessibilidade,
que influenciam seu tratamento na esfera publica e que estao diretamente
relacionados a proposta deste texto.

A Constituicdo Brasileira/1988 institui uma série de direitos a
todos, incluindo o direito a educagdo. No Art. 205 menciona que “A
educacdo, direito de todos e dever do Estado e da familia, sera promovida e
incentivada com a colaboragdo da sociedade, visando o pleno
desenvolvimento da pessoa, seu preparo para o exercicio da cidadania e sua
qualificacdo para o trabalho.” Entre os principios do ensino a ser ministrado
enuncia “igualdade de condicOes para o0 acesso e a permanéncia na escola”.

A Lei 9.610/1998 regula os direitos autorais. Segundo essa lei
“ndo é permitida a reproducdo de livros na integra, apenas partes isoladas,
capitulos de livros e/ou artigos de revistas cientificas” [Melo e Pupo 2010].
Entretanto, seu Art. 46 afirma que ndo constitui ofensa aos direitos autorais
a reproducdo “de obras literarias, artisticas ou cientificas, para uso exclusivo
de deficientes visuais, sempre que a reproducdo, sem fins comerciais, seja
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feita mediante o sistema Braille ou outro procedimento em qualquer suporte
para esses destinatarios”.

A Lei 10.098/2000, também conhecida como lei da
acessibilidade, segundo seu Art. 1°:

[...] estabelece normas gerais e critérios basicos para a
promocao da acessibilidade das pessoas portadoras de
deficiéncia ou com mobilidade reduzida, mediante a
supressdao de barreiras e de obstaculos nas vias e
espacos publicos, no mobiliario urbano, na construcdo
e reforma de edificios e nos meios de transporte e de
comunicagao.

Embora atualmente o termo “portador de deficiéncia” ja ndo seja
considerado o mais indicado para se referir as pessoas com deficiéncia, essa
lei representa um marco legal relevante na promocgao da acessibilidade no
Brasil. O Decreto 5.296/2004 a regulamenta juntamente com o
atendimento prioritario e até hoje é referéncia para os processos de
autorizacdo, reconhecimento e renovacao de conhecimento de cursos de
graduagdo. O Art. 24 do decreto destaca que:

Os estabelecimentos de ensino de qualquer nivel,
etapa ou modalidade, pulblicos ou privados,
proporcionardo condicdes de acesso e utilizagdo de
todos os seus ambientes ou compartimentos para
pessoas portadoras de deficiéncia ou com mobilidade
reduzida, inclusive salas de aula, Dbibliotecas,
auditérios, ginasios e instalagbes desportivas,
laboratdrios, areas de lazer e sanitarios.

A Tabela 1.4, a seguir, coloca em destaque trechos do Decreto
5.296/2004 que podem orientar a problematizagdo do conceito de
acessibilidade a luz do Desenho Universal. Percebe-se que a acessibilidade
web ai apresentada esta restrita @ um grupo de usuarios €, no caso da
organizacao dos telecentros, distancia-se da proposta do Desenho Universal.

Tabela 1.4. Decreto 5.296/2004, Capitulo VI — Do Acesso a
Informacdo e a Comunicagdo, Artigo 47.

Art. 47. No prazo de até doze meses a contar da data de publicacdo deste Decreto,
serd obrigatéria a acessibilidade nos portais e sitios eletrénicos da
administracdo publica na rede mundial de computadores (internet), para o uso
das pessoas portadoras de deficiéncia visual, garantindo-lhes o pleno acesso as
informag0es disponiveis.

§ 10 Nos portais e sitios de grande porte, desde que seja demonstrada a inviabilidade
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técnica de se concluir os procedimentos para alcangar integralmente a acessibilidade,
0 prazo definido no caput sera estendido por igual periodo.

§ 20 Os sitios eletrénicos acessiveis as pessoas portadoras de deficiéncia conterdo
simbolo que represente a acessibilidade na rede mundial de computadores (internet),
a ser adotado nas respectivas paginas de entrada.

§ 30 Os telecentros comunitarios instalados ou custeados pelos Governos Federal,
Estadual, Municipal ou do Distrito Federal devem possuir instalagées plenamente
acessiveis e, pelo menos, um computador com sistema de som instalado,
para uso preferencial por pessoas portadoras de deficiéncia visual.

A Lei 10.436/2002, finalmente, reconhece a Lingua Brasileira de Sinais
como meio legal de comunicagdo e expressdao, indicando sua
institucionalizacdo em o6rgdos publicos e sua inclusdo em curriculos de
cursos como Educagdo Especial, Fonoaudiologia e Magistério. E
regulamentada pelo Decreto 5.626/2005, que também aborda a
formacdo do tradutor e intérprete de Libras.

A Lei 10.753/2003 institui a Politica Nacional do Livro,
explicitando entre suas diretrizes “assegurar as pessoas com deficiéncia
visual o acesso a leitura” e equiparando a livros “livros em meio digital,
magnético e dtico, para uso exclusivo de pessoas com deficiéncia visual” e
“livros impressos no Sistema Braille”. Segundo essa lei, é responsabilidade
do Poder Executivo “implementar programas anuais para manutencao e
atualizagdo do acervo de bibliotecas publicas, universitarias e escolares,
incluidas obras em Sistema Braille”.

O Decreto 6.949/2009 promulga a Convengao Internacional
sobre os Direitos das Pessoas com Deficiéncia e seu Protocolo Facultativo,
de 2006, com status de emenda constitucional, apresentando um melhor
alinhamento com a proposta do Desenho Universal ao abordar os direitos
das pessoas com deficiéncia em condigbes de igualdade com as demais
pessoas. Reconhece “a importdncia da acessibilidade aos meios fisico, social,
econdmico e cultural, a salde, a educagdo e a informacdo e comunicagao,
para possibilitar as pessoas com deficiéncia o pleno gozo de todos os
direitos humanos e liberdades fundamentais”. A Tabela 1.5 destaca o Artigo
9 — Acessibilidade. Ja a Tabela 1.6 destaca o Artigo 21 — Liberdade de
expressdo e de opinido e acesso a informagdo. Ambas fazem referéncia a
acessibilidade na Internet a qualquer pessoa com deficiéncia, contribuindo
para reafirmar a definicdo de acessibilidade alinhada ao Desenho Universal.
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Tabela 1.5. Decreto 6.949/2009, Artigo 9 — Acessibilidade.

1. A fim de possibilitar as pessoas com deficiéncia viver de forma independente e
participar plenamente de todos os aspectos da vida, os Estados Partes tomardo as
medidas apropriadas para assegurar as pessoas com deficiéncia o acesso, em
igualdade de oportunidades com as demais pessoas, ao meio fisico, ao
transporte, a informacdao e comunicacdo, inclusive aos sistemas e
tecnologias da informacao e comunicagcao, bem como a outros servigos e
instalagées abertos ao publico ou de uso publico, tanto na zona urbana
como na rural. Essas medidas, que incluirdo a identificacdo e a eliminacao de
obstaculos e barreiras a acessibilidade, serdo aplicadas, entre outros, a:

a) Edificios, rodovias, meios de transporte e outras instalagGes internas e externas,
inclusive escolas, residéncias, instalagdes médicas e local de trabalho;

b) Informagbdes, comunicacbes e outros servicos, inclusive servigos
eletrdnicos e servigos de emergéncia.

2. Os Estados Partes também tomardo medidas apropriadas para:

a) Desenvolver, promulgar e monitorar a implementacao de normas e
diretrizes minimas para a acessibilidade das instalacbes e dos servicos
abertos ao publico ou de uso publico;

b) Assegurar que as entidades privadas que oferecem instalacdes e servigos abertos
ao publico ou de uso publico levem em consideragdo todos os aspectos relativos a
acessibilidade para pessoas com deficiéncia;

¢) Proporcionar, a todos os atores envolvidos, formacdo em relagdo as questbes de
acessibilidade com as quais as pessoas com deficiéncia se confrontam;

d) Dotar os edificios e outras instalacdes abertas ao publico ou de uso publico de
sinalizacdo em braille e em formatos de facil leitura e compreensao;

e) Oferecer formas de assisténcia humana ou animal e servicos de mediadores,
incluindo guias, ledores e intérpretes profissionais da lingua de sinais, para facilitar o
acesso aos edificios e outras instalagbes abertas ao publico ou de uso publico;

f) Promover outras formas apropriadas de assisténcia e apoio a pessoas com
deficiéncia, a fim de assegurar a essas pessoas 0 acesso a informagoes;

g) Promover o acesso de pessoas com deficiéncia a novos sistemas e
tecnologias da informacdo e comunicagao, inclusive a Internet;

h) Promover, desde a fase inicial, a concepgao, o desenvolvimento, a
producao e a disseminagdao de sistemas e tecnologias de informacao e
comunicacdo, a fim de que esses sistemas e tecnologias se tornem
acessiveis a custo minimo.

10
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Tabela 1.6. Decreto 6.949/2009, Artigo 21 — Liberdade de
expressdo e de opinido e acesso a informacao.

Os Estados Partes tomarao todas as medidas apropriadas para assegurar que as
pessoas com deficiéncia possam exercer seu direito a liberdade de expressdo e
opinido, inclusive a liberdade de buscar, receber e compartilhar informagées e ideias,
em igualdade de oportunidades com as demais pessoas e por intermédio de todas
as formas de comunicagao de sua escolha, conforme o disposto no Artigo 2 da
presente Convencdo, entre as quais:

a) Fornecer, prontamente e sem custo adicional, as pessoas com deficiéncia, todas as
informagGes destinadas ao publico em geral, em formatos acessiveis e tecnologias
apropriadas aos diferentes tipos de deficiéncia;

b) Aceitar e facilitar, em tramites oficiais, o uso de linguas de sinais, braille,
comunicacdo aumentativa e alternativa, e de todos os demais meios, modos e
formatos acessiveis de comunicagdo, a escolha das pessoas com deficiéncia;

c) Urgir as entidades privadas que oferecem servicos ao publico em geral,
inclusive por meio da Internet, a fornecer informagcées e servicos em
formatos acessiveis, que possam ser usados por pessoas com deficiéncia;

d) Incentivar a midia, inclusive os provedores de informacdo pela Internet,
a tornar seus servigos acessiveis a pessoas com deficiéncia;

e) Reconhecer e promover o uso de linguas de sinais.

O Decreto 7.611/2011 dispde sobre a educacdo especial e o
Atendimento Educacional Especializado (AEE). No Art. 19, entre suas
diretrizes, apresenta “garantia de um sistema educacional inclusivo em todos
os niveis, sem discriminagdo e com base na igualdade de oportunidades”.
Em seu Art. 59 define as salas de recursos multifuncionais e sinaliza recursos
da informatica entre os recursos educacionais para acessibilidade (Tabela
1.7).

§ 30 As salas de recursos multifuncionais sao ambientes dotados de equipamentos,
mobilidrios e materiais didaticos e pedagdgicos para a oferta do atendimento
educacional especializado.

§ 40 A produgdo e a distribuicdo de recursos educacionais para a acessibilidade e
aprendizagem incluem materiais didaticos e paradidaticos em Braille, dudio e Lingua
Brasileira de Sinais - LIBRAS, laptops com sintetizador de voz, softwares para
comunicacdo alternativa e outras ajudas técnicas que possibilitam o acesso ao
curriculo.

11
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Tabela 1.7. Decreto 7.611/2011, Art. 5°.

O Decreto 7.612/2011, ao instituir o Plano Nacional dos Direitos
das Pessoas com Deficiéncia — Plano Viver sem Limite, reitera o
compromisso do Brasil com a Convengao Internacional sobre os Direitos das
Pessoas com Deficiéncia e seu Protocolo Facultativo. O Plano apresenta
diretrizes (Tabela 1.8), eixos de atuagdo (Tabela 1.9), além de especificar
suas instancias de gestdo e meios de execucdo.

Tabela 1.8. Decreto 7.612/2011, Art. 3°.

Art. 30 S3o diretrizes do Plano Viver sem Limite:
I - garantia de um sistema educacional inclusivo;

II - garantia de que os equipamentos publicos de educacdo sejam
acessiveis para as pessoas com deficiéncia, inclusive por meio de transporte
adequado;

IIT - ampliagdo da participagdo das pessoas com deficiéncia no mercado de trabalho,
mediante sua capacitacdo e qualificacdo profissional;

IV - ampliacdo do acesso das pessoas com deficiéncia as politicas de assisténcia social
e de combate a extrema pobreza;

V - prevencdo das causas de deficiéncia;

VI - ampliacdo e qualificagdo da rede de atencdo a salde da pessoa com deficiéncia,
em especial os servicos de habilitacdo e reabilitacao;

VII - ampliacdo do acesso das pessoas com deficiéncia a habitacdo adaptavel e com
recursos de acessibilidade; e

VIII - promocdao do acesso, do desenvolvimento e da inovacao em
tecnologia assistiva.

Tabela 1.9. Decreto 7.612/2011, Art. 4°.

Art. 40 S3o eixos de atuagdo do Plano Viver sem Limite:
I - acesso a educagdo;

II - atengdo a salde;

III - inclusdo social; e

1V - acessibilidade.

12
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Finalmente, a Lei 12. 527/2011 regula o acesso a
informacdo conforme preconizado pela Constituicdo Brasileira/1988, sendo
regulamentada pelo Decreto 7.724/2012. Este apresenta entre os
requisitos para os sites dos 6rgdos e entidades do Poder Executivo federal
“garantir a acessibilidade de contelido para pessoas com deficiéncia”.

A legislacdo abordada nesta segao reforca, portanto, o
compromisso do Brasil com o exercicio pleno da cidadania pelas pessoas
com deficiéncia. Percebe-se uma evolugdo dos conceitos de acessibilidade e
de deficiéncia, que deve influenciar na produgdo, na manutencdo, na
organizacgdo e no uso de tecnologia computacional para ambientes
educacionais inclusivos. A Tabela 1.10, a seguir, apresenta as referéncias
para os documentos citados nesta subsecao.

Tabela 1.10. Links para a legislacao de acessibilidade mencionada
nesta segao.

Documento URL

Constituicao http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/constituicao/constituica
Brasileira/1988 o.htm

Lei 9.610/1998 http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/leis/|9610.htm

Lei 10.098/2000 http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/leis/|10098.htm

Decreto 5.296/2004 http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2004-
2006/2004/decreto/d5296.htm

Lei 10.436/2002 http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/leis/2002/110436.htm

Decreto 5.626/2005 http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2004-
2006/2005/decreto/d5626.htm

Lei 10.753/2003 http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/Leis/2003/L10.753.htm

Decreto 6.949/2009 http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2007-
2010/2009/decreto/d6949.htm

Decreto 7.611/2011 http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_Ato2011-
2014/2011/Decreto/D7611.htm

Decreto 7.612/2011 http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_Ato2011-
2014/2011/Decreto/D7612.htm

Lei 12.527/2011 http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2011-
2014/2011/lei/112527.htm

Decreto 7.724/2012 http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2011-
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2014/2012/decreto/D7724.htm

1.2.2. Normas Técnicas de Acessibilidade

Nesta subsegdo sdo abordados aspectos normativos referentes a
acessibilidade, que orientam sua efetivacgdo e estdo diretamente
relacionados a proposta deste texto. Diferentemente de outras normas da
Associagdo Brasileira de Normas Técnicas (ABNT), as normas técnicas que
orientam a promocdo da acessibilidade sdo consideradas de interesse social
e, portanto, estdo disponiveis para livre consulta no site da Secretaria
Nacional de Promocdo dos Direitos da Pessoa com Deficiéncia
(http://www.pessoacomdeficiencia. gov.br/).

A ABNT NBR 9050 apresenta normas para orientar a
acessibilidade em edificacGes, mobiliario, espacos e equipamentos urbanos.
Aborda aspectos como comunicacdo e sinalizacdo visual, tatil e sonora;
acessos e circulagdo; sanitarios e vestiarios; equipamentos urbanos como
escolas, bibliotecas e centros de leitura; mobiliarios como bebedouros,
telefones, mesas ou superficies para refeicoes ou trabalho, assentos fixos,
balcGes, equipamentos de autoatendimento, entre outros. Em bibliotecas:

Pelo menos 5% do total de terminais de consulta por
meio de computadores e acesso a internet devem ser
acessiveis a [pessoas em cadeira de rodas] e [pessoas
com mobilidade reduzida]. Recomenda-se, além disso,
que pelo menos outros 10% sejam adaptaveis para
acessibilidade.

A Figura 1.3, a seguir, apresenta a vista lateral para um terminal de

consulta acessivel.
@ C%

70,90 min.~ 0.50 min

0
075 a08%

-

Vista lateral

Figura 1.3. Terminal de consulta acessivel a pessoas em cadeira de rodas
[ABNT 2004].
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A ABNT NBR 15290 estabelece diretrizes gerais para promover a
acessibilidade em comunicacdo na televisdo — inclusive através da TV digital
e de conteldos distribuidos em DVD —, levando em conta diversas condicoes
de percepcdo e de cognigdo, com ou seu auxilio de recursos de Tecnologia
Assistiva. Entre os recursos que normatiza est3o:

* Legenda oculta em texto (CC) — do inglés, Closed
Caption. Concebida originalmente para surdos, trata-se de
uma legenda em texto que aparece por opgao do usuario na
tela do televisor. Pode ser produzida em tempo real (CC ao
vivo) ou apds o programa pronto e gravado (CC pré-
gravada).

e Programa secundario de audio (SAP) — do inglés,
Secondary Audio Program. Trata-se de um segundo
canal de audio para a programacdo. Pode oferecer o som
original do programa, a audiodescricao ou dublagem.

» Audiodescricao. Voltada a pessoas cegas, veicula narragao
descritiva em voz de sons e elementos visuais-chave como
movimentos,  vestuario, gestos, expressdoes faciais,
mudancgas de cena, textos e imagens que aparegam na tela,
sons ou ruidos nao literais.

 Janela de Libras. Concebida para surdos — usuarios da
Libras, apresenta a interpretacdo em Libras para o audio
disponivel em Lingua Portuguesa.

Para que a producdo de um DVD esteja aderente a norma, devem
ser disponibilizados os seguintes recursos: idioma original, dublagem para o
portugués, CC no idioma original, CC em Lingua Portuguesa, audiodescricao
em Lingua Portuguesa sem comprometer a qualidade do audio original e
janela com intérprete de Libras. Além disso, os DVD devem permitir as

pessoas cegas a havegagdo, com autonomia, através dos menus.

A ABNT NBR 15599 organiza diretrizes gerais para acessibilidade
na comunicacdo na prestagdo de servigos relacionada ao acesso a
informacdo, aos servigos ao publico, a educacdo, ao lazer e a cultura, a
salde, a hospedagem e ao turismo, a eventos esportivos, a servigos
bancarios, ao comércio, a outros eventos, ao transporte de passageiros e
aos locais de trabalho. A norma também regulamenta os servicos de
intérprete de Libras para usuarios da lingua, de articulador orofacial para
surdos oralizados, de guias para cegos e surdo-cegos, além da descrigdo de
imagens e de sons.

Segundo essa norma, as escolas devem prover recursos materiais e
de Tecnologia Assistiva que viabilizem o acesso ao conhecimento como:

15



30 Congresso Brasileiro de Informatica na Educagdo (CBIE 2014)
32 Jornada de Atualizagdo em Informatica na Educagdo (JAIE 2014)

e Recursos Opticos para ampliacdo de imagens (lupas
eletronicas, programas de ampliacdo de tela, circuito
fechado de TV);

Sistema de leitura de tela, com sintetizador de voz e display
braille;

» Computadores com teclado virtual, mouse adaptado e outros
recursos computacionais de Tecnologia Assistiva;

Maquinas de escrever em braille, a disposicdo dos alunos;

e Gravadores de fita, maquinas para anotacdao em braille,
computador com software especifico, scanners, impressoras
em braille;

Aparelhos de TV, com dispositivos receptores de legenda
oculta e audiodescricdo e tela com dimensdo proporcional ao
ambiente, de modo a permitir a identificacdo dos sinais,
sejam das personagens, do narrador ou do intérprete de
Libras, nas aulas coletivas;

Aparelhos de video, CD-Rom e DVD;

» Sistema de legendas em texto, por estenotipia,
reconhecimento de voz, ou outro, para aulas do ensino
médio e/ou superior.

Ao mencionar a acessibilidade em bibliotecas e centros de
informatica de uso pulblico, a ABNT NBR 15599 indica que devem ser
disponibilizados:

 Espacos acessiveis conforme a ABNT NBR 9050;

* Pessoal capacitado para atendimento de pessoas com
deficiéncia;

* Acervo com versoes de obras em meio sonoro e visual, ou
servicos para que a versao alternativa seja obtida e utilizada.
Além das normas ABNT voltadas a acessibilidade, o Modelo de
Acessibilidade em Governo Eletronico (e-MAG) [Brasil 2014] é referéncia do
governo federal para o desenvolvimento e a manutencdo de sites publicos
acessiveis. Apresenta 45 recomendagbes organizadas em seis segOes:
Marcacdo, Comportamento (Document Object Model - DOM),
Contelido/Informacdo, Apresentagdo/Design, Multimidia e Formulario. O
modelo indica sequir as diretrizes como parte de um processo de trés passos

para o desenvolvimento de sites acessiveis:
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1. Seguir os padroes web. Envolve codificar paginas web de
acordo com as especificacbes técnicas para HTML, XML,
XHTML, CSS, entre outras tecnologias. Desse modo, as
paginas produzidas devem ser interpretadas adequadamente
por uma variedade de tecnologias como navegadores,
leitores de tela, dispositivos mdveis, mecanismos de buscas
etc.

2.Seguir as diretrizes ou recomendacdes de
acessibilidade. Diz respeito a seguir um conjunto de
orientacdes voltadas a producdo de tecnologia acessivel na
web. Desse modo, navegadores, ferramentas para producdo
de conteldo web e o proprio conteido da web sera
adequado a uma ampla gama de usuarios. O e-MAG, no
caso, ¢ referéncia para o desenvolvimento de sites
acessiveis no escopo do governo federal.

3. Realizar a avaliacao de acessibilidade. Trata-se de uma
importante atividade, que envolve a adogdo de uma série de
técnicas como a validacdo do contelldo HTML e das folhas
de estilo, verificacdo do fluxo de leitura da pagina, a
validacdo semiautomatica da acessibilidade, a inspecao
manual por especialistas e testes com usuarios.

Depois de implantado um site acessivel na web, o modelo orienta
cuidar de sua manutencdo, garantindo que as atualizagdes realizadas
mantenham a acessibilidade. Vale observar que o e-MAG também padroniza
alguns elementos, que devem estar presentes em todos os sites do governo
federal, tais como: atalhos de teclado, primeira folha de contraste, barra de
acessibilidade, apresentacdo do mapa do site e pagina com a descricdo dos
recursos de acessibilidade. Estes, segundo o modelo, ja fazem parte da
identidade digital de governo.

1.3. Acessibilidade na Comunicagao

Para garantir a acessibilidade na comunicacdo aos diferentes atores
envolvidos nos processos educacionais, uma série de recursos pode ser
organizada. Esta secdo apresenta o Sistema Braille, a Lingua Brasileira de
Sinais e recursos computacionais de Tecnologia Assistiva, ndo esgotando as
alternativas existentes.

1.3.1. Sistema Braille
Trata-se de um sistema de escrita em relevo, que possui 63 sinais simples

formados por pontos do conjunto matricial ** — ou sinal fundamental. Esses
sinais s3o numerados de cima para baixo e da esquerda para a direita com a
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sequéncia numérica 1, 2, 3, 4, 5, 6. A Figura 1.4 apresenta os sinais do
Sistema Braille na sequéncia conhecida como ordem braille.

12 série:
. - L] - - Ll - i - L
- - . . - - - -
2* série:
- L - - - - - - - -
- - - - - - - -
- - - - - - - - .
32 série:
- - - - - - - L - L
- - - . - - - -
- - - - Ll .. - - - -
42 série
Ll - - - - - - - L -
- - - - - - L] -
- - - Ll - - - - Ll -
52 série
L] - - Ll - - - . . -
- L] - - - - - -
62 série
- - - -
- -
- - - - - -
7* série:
- - - -
- - - L
. - . -

Figura 1.4. Ordem braille [Brasil 2006].

Cada sinal ocupa o espaco denominado cela braille ou célula braille, que é
percebido pela ponta do dedo, favorecendo sua leitura por pessoas cegas.
Os sinais simples (Figura 1.5) podem ser combinados para formar novos
sinais, conhecidos como sinais compostos (Figura 1.6).

arroba @ (156)
Figura 1.5. Exemplo de sinal simples [Brasil 2006].
e comercial 3 & (5 12346)

Figura 1.6. Exemplo de sinal composto [Brasil 2006].
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A escrita braille pode ser realizada ponto a ponto na reglete ou letra a letra
na maquina de datilografia braille ou com auxilio do computador (Figura
1.7).

(©

Figura 1.7. (a) Reglete com puncao; (b) maquina de datilografia
braille; (c) teclado braille.

Segundo Reily [2004, p. 140]:

No caso do aluno com cegueira, o braile é o
instrumento para possibilitar o direito a palavra escrita.
Para ele, a interacdo com o mundo é necessariamente
pautada no verbal, mediada, sem davida pela
oralidade. No entanto, o letramento em braile |he
permitira algo essencial: autonomia para aprender na
escola.

Isso é especialmente importante quando se trata de pessoas que
nasceram cegas, que tém no braille uma possibilidade de acesso a grafia das
palavras, a organizagao formal do texto escrito. Portanto, é importante que
a escola se organize para oportunizar, com apoio do AEE, o aprendizado
sistematizado e gradual do Sistema Braille — juntamente com o

19



30 Congresso Brasileiro de Informatica na Educagdo (CBIE 2014)
32 Jornada de Atualizagdo em Informatica na Educagdo (JAIE 2014)

desenvolvimento de habilidades cognitivas, motoras tateis e de linguagem —
no processo de alfabetizagao de criangas cegas [Domingues et al. 2010].

A proposta original do sistema data de 1825, inventada por Louis
Braille, na Franca. Em todo o mundo, é adotado para representar simbolos
literais, matematicos, quimicos, fonéticos, informaticos, musicais etc. No
Brasil, a Grafia Braille para a Lingua Portuguesa é normatizada pelo
Ministério da Educacdo [Brasil 2006].

O site Braille Virtual (Figura 1.8) contribuiu ao aprendizado do
sistema por pessoas que enxergam.

Vale relembrar que a lei de direitos autorais (Lei 9.610/1998)
autoriza a adogao do Sistema Braille para a reproducao de materiais, sem
ofensa aos direitos autorais, quando destinados ao uso por pessoas com
deficiéncia visual.

[} Bradte Virtua! - Universidade de $30 Paulo - Beasil - Google Chrome e B =3Io)

0 www.hbraillevirtual feuspbr/pt/Portugues/braille.html

B 1\ | i 2
i @) O 1-0 M sinais M Jogos

[ 18]
(o0 ] ¢

Figura 1.8. Braille Virtual,
http://www.braillevirtual.fe.usp.br/

1.3.2. Lingua Brasileira de Sinais

A Lingua Brasileira de Sinais (Libras), reconhecida pela Lei 10.436/2002
como meio legal de comunicacdo e de expressao no Brasil, € uma lingua de
sinais adotada por pessoas surdas do pais. Pode apresentar variagbes ou
regionalismos. Como ocorre com outras linguas, o contato com pessoas
fluentes e a educacdo formal desempenham importante papel em sua
aquisicao.
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O sistema linguistico da Libras é de natureza visual-motora. Sinais
da Libras sdo equivalentes a palavras da Lingua Portuguesa. Sdo compostos,
entretanto, por cinco parametros [Honora e Frizanco 2009]:

1.

5.

. Ponto de articulagao (PA):

Configuragao das maos (CM): forma da mao para
execugao de um sinal;

lugar em que é realizado o
sinal;

. Movimento (M): é o deslocamento da mado no espago para

execugao do sinal, podendo ou ndo estar presente;

.Orientacao ou direcionalidade (0/D): direcao de

execugao do sinal;

Expressao facial e/ou corporal (EF/C): favorecem o
entendimento de um sinal.

O dicionario, ilustrado na Figura 1.9, apresenta alguns sinais da

Libras.
LIBRAS Dicionario da Lingua Brasileira de Sinais
Ordem

Al Por Assunto 0 | #~A=~B=C=D-E=F=G=H-I-)=K=L-M=N<O=P-Q-R-5-T=U-V-X=-2Z

{ Busca

Assuntos Palavras Acepglio vlq.o
ACERTARZ NPress0; akande,
ACESO ontrada
ACESS02 g A
ACHAR1
ACHAR2 > i
ACICENTE1 -

ACICENTE2

ACICO .
Exemplo Exemplo Libras

E £eoidicdo 0 acesso cas REU ROIBIDO |
C3NGIs Jreunido. CRIANG E

» T

Classe
SUBSTANTIVO ‘ )

Origem
| national

Y. . B

Figura 1.9. Dicionario da Lingua Brasileira de Sinais,
http://www.acessobrasil.org.br/libras/

O alfabeto manual (Figura 1.10), diferentemente da Libras, € um
codigo de representacdo das letras alfabéticas, que pode ser adotado para
soletrar palavras manualmente. Trata-se de um recurso utilizado por
usuarios de linguas de sinais, alfabetizado em uma lingua oral, por exemplo,

ao soletrar nomes proprios de pessoas ou lugares,

siglas, e algum
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vocabulario que ainda ndo tenha sinal [Gesser 2009]. Pode ser usado
também como um recurso de ouvintes'! na comunicagdo com surdos
alfabetizados para soletrar palavras cujos sinais desconhecem.

A B o c ¢
=, "
E F G il H
@) =) )
Ty K . S IR
e \ = ol Wy
(0] ; P Q I-" R 7 s
5 -\
' [ -
T U I‘ V { " W [\ |1 X
o) i &
(- d I""_I‘, I /

Figura 1.10. Alfabeto manual.

Entre as estratégias para implementacdo da Educacdo Especial em
perspectiva inclusiva na escola regular, propoe-se atualmente a organizacao
do Atendimento Educacional Especializado (AEE) para estudantes surdos em
trés momentos [Alvez et al. 2010]:

* AEE em Libras. Complementa o que é estudado na sala de
aula, proporcionando a exploracao do contetido em Libras.
Envolve a colaboracdo entre o professor do AEE e os
professores da sala de aula comum. Avalia-se o aprendizado
dos contetidos com auxilio da Libras.

* AEE de Libras. Envolve o aprendizado da Libras, através de
contextualizacdo significativa, com auxilio de um professor
que conheca a estrutura da lingua e seja fluente nela.
Devem-se adotar referenciais visuais, anotagdo em Lingua

! Denominac&o dada por Surdos a pessoas que ndo sdo surdas.
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Portuguesa, alfabeto manual, parametros primarios e
secundarios, classificadores e sinais. Avalia-se o aprendizado
da lingua e sua adogdo de acordo com o ano ou o ciclo em
que o aluno se encontra.

e AEE de Lingua Portuguesa. Envolve o aprendizado da
Lingua Portuguesa na modalidade escrita, com o auxilio de
um professor com formacdo em Letras. Deve levar em conta
o desenvolvimento e o aperfeicoamento da lingua em varias
praticas sociais.

Embora a Libras ndo substitua a Lingua Portuguesa na
modalidade escrita, estudos recentes indicam que o aprendizado da
segunda por pessoas que hasceram surdas deve ser organizado a
partir do conhecimento da primeira. Dai a importdncia da convivéncia,
assim que possivel, de criancas surdas com pessoas fluentes em
Libras.

Além disso, a Libras é reconhecida por pesquisadores surdos como
importante mecanismo de difusdo da cultura surda [Strobel 2008], que
posiciona o Surdo — usuario de uma lingua de sinais — como pertencente a
um grupo com diferengas culturais e formas proprias de construcdo de
conhecimento em relagdo a “maioria ouvinte”, ndo como pessoa com
deficiéncia. Nessa perspectiva, a escola regular precisaria mudar
radicalmente para que pessoas surdas possam ter uma educacdo formal
adequada: deve-se valorizar o visual, a lingua de sinais e a cultura surda.

Gesser [2009, p. 23] reitera que:

[...] as pessoas que falam linguas de sinais expressam
sentimentos, emogles e quaisquer ideias ou conceitos
abstratos. Tais como os falantes de lingua orais, os
falantes de linguas de sinais podem discutir filosofia,
politica, literatura, assuntos cotidianos etc. nessa
lingua, além de transitar por diversos géneros
discursivos, criar poesias, fazer apresentacdes
académicas, pecas teatrais, contar e inventar histdrias
e piadas, por exemplo.

Juntamente com a legenda em Lingua Portuguesa, a janela de
Libras € um importante recurso a ser oferecido em videos para promover
acessibilidade a pessoas surdas que tém a Libras como sua primeira lingua.
A traducdo e a interpretacdo da Libras, na comunicacdo face a face ou em
materiais audiovisuais, colabora a mediagdo entre a Lingua Brasileira de
Sinais e a Lingua Portuguesa e vice-versa. Destacam-se, ainda, os sistemas
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computacionais como Skype e YouTube que, por favorecerem a
comunicagao visual, sdo bastante populares entre pessoas surdas e podem
ser exploradas com fins educacionais.

1.3.3. Recursos de Tecnologia Assistiva

Recursos de Tecnologia Assistiva (TA) potencializam as capacidades e as
habilidades das pessoas que as utilizam na realizacdo de atividades diarias
com autonomia e independéncia.

Tecnologia Assistiva € uma area do conhecimento, de
caracteristica interdisciplinar, que engloba produtos,
recursos, metodologias, estratégias, praticas e servigos
que objetivam promover a funcionalidade, relacionada
a atividade e participacdo de pessoas com deficiéncia,
incapacidades ou mobilidade reduzida, visando sua
autonomia, independéncia, qualidade de vida e
inclusdo social. [Brasil 2009]

A Tecnologia Assistiva é importante aliada do Desenho Universal
para efetivar a plena participacdo de pessoas com deficiéncia em todas as
esferas da vida em sociedade. Dai decorre a necessidade de serem definidos
normas e padroes para que usuarios de recursos de TA também possam
acessar sistemas computacionais de uso comum.

Atualmente, uma variedade de recursos da informatica estd
presente em escolas e universidades. Alguns deles desempenham o papel de
recurso de TA. Esta subsecdo apresenta alguns recursos de TA da
informatica, de hardware e de software. Ademais, segundo a ABNT NBR
15599, “Escolas, bibliotecas e demais espacos educativos devem prover
equipamentos e programas de computador com interfaces especificas, como
ampliadores de tela, sintetizadores de voz, impressoras e conversores
braille, entre outras possibilidades”.

Computadores

Computadores de mesa, notebooks, netbooks, tablets, smarth
phones, entre outros, podem ser configurados para desempenhar o papel de
recurso de TA. Comunicagao interpessoal presencial ou remota, organizacao
pessoal, leitura e escrita, calculos, pesquisas, criacdo artistica, brincadeiras
sdo apenas alguns exemplos de atividades apoiadas por computadores. Uma
variedade de dispositivos de entrada e de saida, aplicativos em geral,
software especializados e dispositivos de armazenamento contribuem a esse
propdsito. A Tabela 1.11 apresenta um cenario de uso de recursos
computacionais como recurso de TA.
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Tabela 1.11. Cenario de uso de recursos computacionais como
recurso de TA.

Na Universidade, como outros estudantes de sua turma, uma estudante cega
sempre leva para sala de aula seu notebook pessoal. Nele esta instalado seu
leitor de tela preferido. Com ele, registra o audio das aulas de carater mais
expositivo em comum acordo com os professores, toma notas e realiza as
atividades propostas. Nos laboratérios de informatica da instituicdo, todos os
computadores disponibilizam recursos de TA de software livre — inclusive leitores
de tela — em ambiente Windows e Linux. Em dias de avaliacdo escrita, um
computador da Universidade com as configuragdes previamente reconhecias
pela estudante é disponibilizado com os enunciados — devidamente organizados
para acesso com um leitor de tela — e com ele a estudante digita suas respostas.
Sempre que necessario, algum material tatil — produzido manualmente ou com
apoio da impressora braille — é disponibilizado.

Dispositivos de Entrada

Além dos teclados convencionais, do mouse e do touch pad, tem-se os
teclados alternativos, os apontadores alternativos, webcams, joysticks,
scanners, microfones, as telas sensiveis ao toque, as luvas, entre outros.
Estes permitem aos usuarios de sistemas computacionais interativos opera-
los ou obter informacgdes do mundo exterior.

Nos teclados convencionais, para facilitar o acionamento de uma
tecla por vez, é possivel acoplar uma colmeia (Figura 1.11). Assim, podem
ser adotados por pessoas que tenham a motricidade fina comprometida.

Figura 1.11. Colmeia sobre um teclado convencional,
http://www.clik.com.br/

Teclados alternativos simulam o funcionamento do teclado convencional no
todo ou em parte. Entre as opcOes estdo teclados com teclas maiores e
coloridas, teclados com teclas em alto contraste, teclados programaveis,
entre outros (Figura 1.12).

25



30 Congresso Brasileiro de Informatica na Educagdo (CBIE 2014)
32 Jornada de Atualizagdo em Informatica na Educagdo (JAIE 2014)

gaan
-

2 2o

oQe 1y BT ()

B 6e] 15] %) 0B -
l'ELR]TT]VW o|P|: | —

[FIGIHII]
.,,,LJV?.?L?.?.. I

(©

(b)

Figura 1.12. (a) Teclado expandido de teclas grandes e coloridas;
(b) teclado com teclas em alto contraste; (c) teclados
programaveis, http://www.clik.com.br/

Os sistemas operacionais atuais costumam oferecer um teclado
virtual entre os recursos basicos de acessibilidade, que pode ser operado
com auxilio de um dispositivo apontador como o mouse ou configurado para
uso com um joystic ou uma Unica tecla do computador (ex.: Barra de
Espaco, Enter, F2 etc.), além de ja ter se tornado comum em dispositivos
com tela sensivel ao toque. A Figura 1.13 apresenta um exemplo de teclado
virtual para o sistema Linux.

TS, BRI
i]EIF_alil Fs |IF8 rﬂlil [F9 | Fio|F11| 12| [Backspace | swkbd (vV3.0)
Esc| 3] ¢ |5|’§?5|'|‘|’:|:|4'J7[iif?" E o
Tab | @ | w RTYUIOPI |§|oe| o Bl
°°""°'|“|3|°|‘|G|"|J|'<||—£|: | CRem | o [P [

st | z[x|c|v|e|n]|m|<|> |F£|snm i %""“?’—9&&:«
M'b‘&g;'| Alt Me1a| |Mela| An|<-|->|f|+|m [ y

Figura 1.13. xvkbd — Virtual Keyboard, teclado virtual para sistema
Linux.
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Embora usuarios cegos possam utilizar o teclado convencional, na
digitacdo de textos podem contar com a opgao de teclado para escrita no
Sistema Braille (Figura 1.14).

Figura 1.14. Opcoes de teclado para escrita no Sistema Braille,
http://www.livingmadeeasy.org.uk/

Como opgdo ao mouse convencional, ha os apontadores
alternativos (Figura 1.15): trackballs em tamanho maior, hardware ou
software que simulam o funcionamento do mouse.

As webcams tém sido utilizadas por aplicativos que simulam o
funcionamento do mouse. Além disso, junto ao monitor do computador,
favorecem a comunicagdo interpessoal entre usuarios surdos, por exemplo,
na comunicacdo em lingua de sinais.

Scanners com um sistema eficaz de reconhecimento Optico de
caracteres sdao poderosos aliados na digitalizacdo de textos em formato
impresso, sem ofensa aos direitos autorais quando destinado as pessoas
cegas. Microfones, juntamente com software reconhecedores de fala, sdo
Uteis ao ditado de textos, substituindo o uso do teclado, e para a emissdo de
comandos.
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(@) (b)

Figura 1.15. Exemplos de apontadores alternativos: (a) Big Track
Trackball, (b) Mouse RCT com botoes de toque para simular as
fungdes do mouse, http://www.clik.com.br/

Dispositivos de Saida

Pertencem a este grupo os dispositivos visuais e tateis, impressoras e
dispositivos de voz sintetizados. Estes permitem ao usuario de sistemas
computacionais interativos perceberem as opgdes de interacdo e as
informac0es disponibilizadas.

O monitor do computador, por valorizar a comunicagdo visual, € um
importante dispositivo para pessoas surdas. Na Educacdo Basica pode ser
explorado para o ensino da Lingua Portuguesa na modalidade escrita e da
Libras, com auxilio de imagens, videos e comunicadores instantaneos.
Quando utilizado, por exemplo, para apresentacdo de opcles pré-definidas
para selegdo com apoio de um dispositivo de entrada, auxilia na organizacao
da operagdo do computador por pessoas com mobilidade reduzida ou na
comunicagao por pessoas com dificuldade na fala.

Linhas braille (ou disiplay braille) e impressoras braille (Figura 1.16)
favorecem o acesso ao texto escrito por usuarios do Sistema Braille. As
linhas braille, em particular, podem ser utilizadas em substituicdo a sintese
de voz, para acesso as informagles textuais apresentadas na tela do
computador.
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Figura 1.16. (a) display braille portatil PAC Mate, (b) impressora
braille.

Impressoras convencionais podem auxiliar na producao de material
ampliado para pessoas com baixa visdo, enquanto que impressoras tateis
sdo Uteis na producdo de materiais que contribuam a construgdo de sentido
mediada pelo tato.

Programas que convertem texto em fala e leitores de tela com
sintese de voz estdo entre os dispositivos de voz sintetizada. Leitores de
tela, ao converterem texto em fala, inclusive de elementos de interface,
possibilitam a audicdao de menus e de barras de ferramentas, de arquivos e
de pastas por pessoas cegas. S3o exemplos de leitores de tela gratuitos o
Orca para uso junto ao sistema Linux e o NVDA para uso junto ao Windows.
Aliados ao um fone de ouvido, software leitores de tela conferem
privacidade ao usuario cego e conforto aos que compartiiham o mesmo
espaco fisico.

Dispositivos de Armazenamento

Dispositivos de armazenamento também desempenham importante papel
como recurso de TA, além de conferir os beneficios que oferecem a qualquer
outro usuario. Em bibliotecas, pendrives, CD-Rom ou DVD-Rom podem ser
usados para gravacdo de resenhas em Libras ou em algum formato acessivel
as pessoas com deficiéncia visual. Nessas midias, livros em formato digital
podem ser armazenados para acesso por pessoas com deficiéncia visual.
Além disso, um leitor de tela como o NVDA também pode ser transportado
em pendrive.
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Recursos de TA em Software

As Tabelas 1.12 a 1.15 organizam e descrevem recursos de TA em software,
que podem ser considerados para instalacdo em computadores pessoais e
laboratdrios de informatica. Estes foram identificados com a intencdo de
propor recursos de TA para laboratérios de informatica no contexto de uma
Universidade [Capiotti 2012].

Tabela 1.12. Recursos de TA para pessoas cegas [Capiotti 2012].

Braille Facil: Prepara textos para que possam ser enviados a uma impressora
braille. Software gratuito para sistema Windows.

DOSVOX: Interface especializada que adota voz digital e voz sintetizada na
interacdo com um conjunto de aplicativos. Software gratuito para sistema Windows.

Jaws: Leitor de tela. Software proprietario para sistema Windows.

Jovie: Sintetizador de voz do KDE, que converte texto em audio. Software livre para
Ubuntu.

MECDaisy: Leitor de livros no formato Daisy. Software gratuito.

Monet: Desenha graficos para impressdo em braille. Software gratuito para
Windows.

NVDA: Leitor de tela. Software livre para Windows.

Open Book: Transforma, através de leitura OCR, documentos impressos em texto
digital acessivel. Software proprietario para Windows.

Tabela 1.13. Recursos de TA para pessoas com baixa visdao
[Capiotti 2012].

Delta Talk: Leitor de textos com voz sintetizada. Software proprietario para
Windows.

KMag: Ampliador de tela com opcdo de mais e menos zoom. Software livre para
Ubuntu.

KMouth: Leitor de textos com voz sintetizada. Embora tenha sido idealizado para
pessoas com dificuldade na fala, pode ser Util a usuarios com baixa visdo. Software
livre para Ubuntu.

LentePro: Ampliador de tela, que acompanha o sistema DOSVOX para Windows.
Software gratuito.

Mouse Lupa: Ampliador de tela e reconhecedor de texto a partir de uma imagem.
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Software livre para Ubuntu.

Tabela 1.14. Recursos de TA para pessoas com mobilidade reduzida
[Capiotti 2012].

Camera Mouse: Auxilia no uso do computador por meio da webcam do usuario
movimentando a cabega. Software gratuito para Windows.

Dasher: Alternativa ao teclado na digitacdo de textos, selecao das letras com o
mouse, de forma rapida. Software livre para Ubuntu.

HeadMouse: Auxilia no uso do computador por meio da webcam do usuario por
movimento da cabeca e gestos do rosto. Software gratuito para Windows.

KMouseTool: Substitui o clique do mouse quando o mesmo para sobre
determinado lugar na tela. Software livre para Ubuntu.

Kvkbd: Teclado virtual para o KDE. Software livre para Ubuntu.

Motrix: Auxilia no uso do computador por meio da voz do usuario. Software gratuito
para Windows.

Mouse Nose: Uso do computador por meio da webcam do usuario. Software livre
para Ubuntu.

MouseTrap: Controla do mouse pela webcam, com movimentos da cabega.
Software livre para Ubuntu.

Plaphoons: Facilitador de comunicacdo com frases prontas na tela. Software
gratuito para Windows.

Virtual Keyboard: Teclado virtual para Windows.

Tabela 1.15. Recursos de TA para pessoas surdas [Capiotti 2012].

Dicionario Digital de LIBRAS: Dicionario bilingue Portugués-LIBRAS, gratuito,
para plataforma web.

GTalk: Aplicativo de comunicacdo por mensagens instantaneas. Software gratuito.

Skype: Aplicativo de comunicagdo por mensagens instantaneas de texto, de dudio e
de video. Software gratuito.
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1.4. Promocao da Acessibilidade em Ambientes Educacionais com
Apoio da Informatica

Pensar acessibilidade em ambientes educacionais envolve pensar a
organizagao de seus espacos fisicos e virtuais, os recursos materiais e
humanos disponiveis, além das praticas desenvolvidas. Esta secdo propde
problematizar e ilustrar como promover a acessibilidade em ambientes
educacionais, tanto na Educacdo Basica quanto no Ensino Superior, com
auxilio de recursos da informatica. Apresenta, portanto, orientagbes sobre
como promover a acessibilidade em laboratérios de informatica, em
bibliotecas digitais online e ambientes virtuais de aprendizagem.

1.4.1. Laboratdrios de Informatica

Segundo o Decreto 5.296/2004 “Os telecentros comunitarios instalados ou
custeados pelos Governos Federal, Estadual, Municipal ou do Distrito Federal
devem possuir instalacdes plenamente acessiveis e, pelo menos, um
computador com sistema de som instalado, para uso preferencial por
pessoas portadoras de deficiéncia visual.” Embora esta seja uma solucdo de
acessibilidade, ela se distancia do que orienta o Decreto 6.949/2009 quando
se trata da promocdo de solucdes de acessibilidade as pessoas com
deficiéncia em condicOes de igualdade com as demais pessoas.

Laboratorios de informatica, em escolas e universidades, além de
proverem recursos de Tecnologia Assistiva, devem ser organizados com o
Desenho Universal em mente. Essa organizacdo envolve o acesso ao
laboratdrio, a adequagdo de seu espaco fisico, a organizacdo do mobiliario, a
disponibilizagdo de recursos de informatica em hardware e software que
colaborem a autonomia de pessoas com deficiéncia, entre outros.

Para organizacdo de novos laboratdrios de informatica, Capiotti
[2012] recomenda seguir os Principios do Desenho Universal [NCSU 1997]
como forma de promover ampla acessibilidade, observar a ABNT NBR 9050
[ABNT 2004] para orientar a acessibilidade do ambiente fisico e
disponibilizar recursos de TA para contemplar a acessibilidade digital.

Ao analisar a acessibilidade de laboratérios de informatica no
Campus Alegrete da UNIPAMPA, o autor recomenda a “aproximagcdo com o
Desenho Universal, pela utilizacido da Adaptagdo Razoavel”. Para isso,
sugere comecar por uma avaliacdo, com apoio de um checklist (Tabela
1.16), com o intuito de apoiar a andlise de aspectos que necessitam de
mudancas e de melhorias.
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Tabela 1.16. Checklist para avaliagao da acessibilidade de
laboratérios de informatica [Capiotti 2012].

Atende Nso
Sintese do Critério Atende Parcial-
Atende
mente

C1: Sinalizacdo adequada

C2: Rota acessivel

C3: Cadeiras e mesas acessiveis a
qualquer estatura

C4: Espaco para circulacdo

C5: Uso igualitario das estacoes
de trabalho

C6: Variedade de SO

C7: Padronizacdo de software

C8: TA para pessoa com
deficiéncia visual

C9: TA para pessoa com
deficiéncia auditiva

C10: TA para pessoa com
mobilidade reduzida

C11: Internet nos computadores
pessoais

C12: Tirar duvidas facilmente

A Tabela 1.17 apresenta cada um dos critérios do checklist, com questdes
para auxiliar na avaliacdo.

Tabela 1.17. Critérios para verificar a acessibilidade em laboratoérios
de informatica [Capiotti 2012].

C1 - Ha sinalizagdo adequada para se chegar aos laboratdrios de informatica?
E possivel ir e vir sem auxilio de terceiros?
C2 — Ha rota acessivel até o laboratdrio?
Hé rampas de acesso, elevadores, sinalizagéo visual e tatil?
C3 - As portas, cadeiras e mesas sdo acessiveis para qualquer estatura?
Portas, cadeiras e mesas podem ser usadas por pessoas altas, baixas e obesas?
C4 - Ha espaco para circulacdo de cadeirantes por todo o laboratério?
O espaco para circulacdo entre mesas, cadeiras e computadores € amplo?

C5 — E possivel ao usudrio, independente de caracteristicas pessoais, utilizar qualquer
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estacdo de trabalho?

E possivel a um usudrio acessar qualquer lugar do laboratdrio? Todas as
estagoes de trabalho (mesas e cadeiras) tém a mesma configuracdo, com ampla
acessibilidade?

C6 — Os computadores apresentam variedade de Sistemas Operacionais?

O usudrio pode escolher dentre diferentes sistemas operacionais?

C7 — Todas as maquinas possuem 0s mesmos recursos de software instalados, na
maior extensdo possivel?

Ha padronizacéo de software nos computadores?
C8 — Ha recursos de TA para pessoas com deficiéncia visual?

Possui leitores de telas, lupas eletrénicas, caixas de som e/ou fones de ouvido
disponiveis?

C9 — Ha recursos de TA para pessoas com deficiéncia auditiva?

Aulas sdo disponibilizadas em CD-Rom, em Libras e Portugués, entre outros
formatos?

C10 — Ha recursos de TA para pessoas com deficiéncia motora?

_Apontadores alternativos, teclado virtual, colmeia de teclado etc. Onde obté-
los? E facil obter essa informacédo? Qualquer um pode usar?

C11 - O laboratdrio permite acesso a Internet em computadores pessoais?
E disponivel, no ambiente do laboratdrio, wireless ou conexao a cabo?
C12 - E possivel tirar dévidas facilmente?

Hé técnico ou monitor de laboratdrio por perto? Os recursos de TA possuem
manual?

1.4.2. Bibliotecas Digitais Online

Bibliotecas digitais online fazem parte do cotidiano de Universidades.
Segundo o Decreto 5.622/2005, que regulamenta a modalidade de
Educacdo a Distancia (EaD), devem ser organizadas bibliotecas adequadas,
com acervo online que atendam a seus estudantes. Para que pessoas com
deficiéncia possam usa-las em condicdes de igualdade com as demais
pessoas, a acessibilidade web deve ser contemplada tanto na interface de
consulta quanto nos proprios materiais disponibilizados por esses sistemas.
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A Tabela 1.18 sumariza recomendacgdes, organizadas por Reck
[2010], visando a implementagdo e a manutencdo de bibliotecas digitais
online acessiveis. Estas recomendacdes foram propostas durante a
construgdo de um protétipo em alta fidelidade para uma biblioteca digital
online [Melo e Silva 2013; Silva e Melo 2014]. Embora algumas delas
tenham sido propostas considerando-se a adogdo do sistema DSpace como
plataforma, outras sdo gerais o suficiente para serem aplicadas em outros
contextos.

Tabela 1.18 Sintese das recomendacgodes para apoiar a
implementacao e a manutencao de bibliotecas digitais online
acessiveis, traduzido de Melo e Silva [2013].

Categoria de | Recomendacgoes
Recomendacoes
Recomendagbes ¢ Seguir padrdes e diretrizes de acessibilidade
gerais ¢ Disponibilizar links de salto
« Utilizar links de indicacao
* Prover teclas de atalho
» Realizar avaliacdo com usuario
Recomendagbes Oferecer titulos descritivos e informativos as paginas

Identificar a lingua adotada no documento
Respeitar a sequéncia ldgica dos cabegalhos
Disponibilizar rétulos em formularios

Adotar valores relativos no CSS

para o DSpace

Publicar videos acessiveis
Oferecer alternativa ao audio
Oferecer alternativa a imagem
Publicar arquivos PDF acessiveis

Recomendagbes
para arquivos
disponibilizados

As recomendagOes gerais podem ser aplicadas a qualquer
projeto de biblioteca digital online e a sistemas baseados na web. Enfatizam
a possibilidade de navegacao pelo teclado, além de padrdes e diretrizes de
acessibilidade e a importancia da avaliagdo com usuarios. As
recomendacoes para o DSpace propdem correg0es para problemas de
acessibilidade identificados no sistema, considerando se tratar de uma
plataforma de referéncia para a implantacdo de bibliotecas digitais em
universidades  brasileiras. As recomendagcbes para arquivos
disponibilizados procuram fazer uma aproximacdo ao Desenho Universal
na produgdo do contetdo publicado em bibliotecas digitais online. Estas sao
apresentadas na Tabela 1.19, a seguir.
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Tabela 1.19 Recomendacoes especificas para promover
acessibilidade ao conteiido de uma biblioteca digital online,
traduzido e adaptado de Melo e Silva [2013].

Recomendacao

Descrigdao

Publicar  videos

acessiveis

Recursos que permitam ao usuario assistir videos sem som ou
acesso a imagens e movimentos deveriam ser oferecidos para
fazé-los amplamente acessiveis. Por exemplo, legendas sdo
Uteis a pessoas com audicdo comprometida ou em ambientes
ruidosos; janela de lingua de sinais é Util para pessoas surdas;
audiodescricdo € Util a pessoas cegas, com baixa visdo ou que
tenham sua visao ocupada por outra atividade.

Oferecer
alternativa ao
audio

Uma descricdo textual ao audio deveria ser oferecida de modo
que pessoas surdas ou com audigdo comprometida possam
acessar seu conteudo. Sempre que possivel, a transcrigdo para
a lingua de sinais deveria ser oferecida para o material em
audio uma vez que muitos surdos tem uma lingua de sinais
como sua primeira lingua.

Oferecer
alternativa a
imagem

Imagens de um documento deveriam ser descritas
apropriadamente. Cegos e usuarios de navegadores textuais
devem se beneficiar desse cuidado. As recomendacdes de
acessibilidade do W3C [W3C 2008] e o e-MAG [Brasil 2014]
apresentam recomendagdes sobre como oferecer texto
alternativo a imagens. Em sintese, um texto alternativo deve
substituir o significado de uma imagem no contexto em que é
usada.

Publicar arquivos
PDF acessiveis

Documentos como relatérios técnicos, monografias, teses etc.
deveriam ser estruturadas apropriadamente com o auxilio de
um editor de textos (ex.: Microsoft Word, LibreOffice Writer).
Isso pode ser realizado aplicando-se estilos a cabegalhos, listas,
tabelas etc. antes de converté-los para o formato PDF. Um
arquivo PDF com marcacbes (do inglés, tagged PDF) amplia a
acessibilidade para usuarios de leitores de tela e para diferentes
tamanhos de telas.

Salton [2014] ilustra, de modo pratico, como criar documentos

digitais acessiveis.

1.4.3. Ambientes Virtuais de Aprendizagem

No contexto da Educagao Inclusiva, em qualquer que seja a modalidade de
ensino, devem ser oferecidas condicdes para que professores, estudantes,
entre outras partes interessadas, participem do processo educacional.
Atualmente, ambientes virtuais de aprendizagem desempenham importante
papel na organizacdo e na publicacdo de materiais educacionais digitais em
instituicdes de nivel superior, em suas diferentes modalidades (presencial,
semipresencial e a distancia).
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Na modalidade EaD o desenho universal significa promover o
acesso e o0 uso indiscriminado dos ambientes fisicos
(infraestrutura oferecida na sede e nos polos) e virtuais
(ambiente virtual de aprendizagem, biblioteca digital on-line,
materiais educacionais digitais, sistema de informacdo
académico, entre outros). Ndo se trata, portanto, da
confeccdo de ambientes e de materiais “adaptados” a
determinados usuarios, mas a promocdo de ambientes
flexiveis, que respeitem as diferencas entre seus usuarios.
Para isso, diferentes midias podem ser exploradas. [Melo
2013a]

Nesse contexto, a plataforma MOODLE tem sido amplamente
adotada por Universidades publicas brasileiras. Fialho [2014], ao analisar o
ambiente MOODLE Institucional da Unipampa, organizou recomendagdes
voltadas aos docentes — responsaveis pela organizacdo de cursos e
publicacdo de materiais educacionais digitais — e aos técnicos de informatica
— responsaveis pela localizacdo e manutencdo da plataforma na instituicdo.
Essas recomendacdes sao apresentadas na Tabela 1.20.

Tabela 1.20. Recomendagoes para a promogao da acessibilidade do
MOODLE Institucional [Fialho 2014].

Categoria de | Recomendacgoes
Recomendacoes

Recomendagbes ao | « Conhecer o Desenho Universal

corpo docente » Conhecer como as pessoas com deficiéncia acessam ou
podem usar o MOODLE

¢ Conhecer as opgdes de acessibilidade do MOODLE

» Disponibilizar documentos em formatos acessiveis

¢ Garantir a leitura e a compreensdo das informacgGes

» Oferecer contraste minimo entre plano de fundo e
primeiro plano

 Publicar material multimidia acessivel

Recomendagbes a | * Manter conformidade com o Modelo de Acessibilidade de

equipe responsavel Governo Eletr6nico

pela manutencdo do | ¢ Avaliar a acessibilidade do MOODLE com a participacao

MOODLE de docentes e estudantes, incluindo pessoas com
deficiéncia

* Oferecer orientacdes para uso do MOODLE

Segundo Fialho [2014], o Desenho Universal deve ser incorporado
pelos docentes, gradualmente, no dia a dia, sendo indispensavel em cursos
a distancia, nos quais é desejavel o reuso de materiais. Professores devem
conhecer seus principios para que possam selecionar e produzir materiais
amplamente acessiveis. Além disso, é recomendavel que conhecam como
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pessoas com deficiéncia acessam ou podem usar o MOODLE, uma vez que
essas costumam adaptar o uso dos recursos computacionais ja disponiveis
as suas necessidades (ex.: operacdo do computador apenas com 0 mouse,
operacao do computador apenas com o teclado) ou adotar recursos de TA.

Ao conhecer as opgdes de acessibilidade do MOODLE, docentes
podem torna-lo mais acessivel, por exemplo, a usuarios de leitores de tela,
controlando como formularios sdo apresentados em seus cursos. Na
publicacdo de contelidos, devem observar a acessibilidade dos formatos de
arquivos disponibilizados, garantir a leitura e a compreensao das
informacOes (ex.: evitar ambiguidades, apresentar sinGnimos aos termos
técnicos adotados, colocar abreviacOes e siglas por extenso, considerar a
adogdo da Lingua Brasileira de Sinais sempre que necessario etc.),
apresentar contraste adequado entre titulos de tdpicos, tabelas, textos etc. e
o plano de fundo da pagina, além de observar a acessibilidade do contelido
multimidia.

Uma vez que a comunidade que desenvolve que MOODLE observa os
padroes de acessibilidade, ao adapta-lo para uso em uma instituicdo,
profissionais da Computacdo devem manter a conformidade com as
recomendacOes de acessibilidade, no caso do Brasil, com o e-MAG. No
processo de adaptacdo a identidade visual e a requisitos institucionais, é
recomendavel realizar avaliagbes com representantes de seus usuarios,
incluindo pessoas com deficiéncia. De acordo com Fialho [2014], “A partir de
consulta aos usuarios do MOODLE e observagdao de seu uso, pode-se
facilmente identificar fragilidades como densidade informacional em menus,
dificuldade de acesso com leitor de tela, contraste deficitario, entre outras.”
Finalmente, para familiarizar docentes com a plataforma e orienta-los na
producdo de conteldo acessivel, a equipe que mantém o MOODLE, em
didlogo com outras partes interessadas (ex.: Pro-Reitoria de Graduagdo,
Coordenadoria de Educagdo a Distancia, Nucleo de Inclusdo e
Acessibilidade) poderia promover formacdes para docentes sobre a
plataforma e como organiza-la.

1.5. Consideragoes Finais

Promover “Acessibilidade e Inclusdo Digital” é estratégico ao exercicio da
cidadania. Escolas, Universidades e demais espagos educacionais devem dar
acesso a recursos da informatica e tirar proveito de suas possibilidades no
desenvolvimento integral de seus estudantes. Para isso, o uso da
informatica ndo deve ficar restrito aos laboratdrios de informatica e salas de
recursos multifuncionais. Deve ser realizado nos diferentes espacos e
atividades, inclusive como recurso de Tecnologia Assistiva para o
desempenho das atividades escolares por seus usuarios.
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Aos profissionais da Computagdo e da Educacdo é indispensavel
compreender o que significa promover acessibilidade nos dias de hoje,
considerando-se a proposta do Desenho Universal, a legislacdo e as normas
vigentes, além da compatibilidade com recursos de Tecnologia Assistiva,
sempre que possivel, com a participagdo das partes interessadas. Nessa
perspectiva, pode-se revisar o conceito de deficiéncia, passando-se a pensar
em situagbes de deficiéncia e cabendo aos profissionais da Computagdo e da
Educacdo contribuir para minimiza-las ou até mesmo anula-las.

Desta feita, finalmente, convida-se os leitores a incorporarem os
conhecimentos construidos na interagdo com este texto e reflexdes
suscitadas a avaliarem suas praticas. A Extensdo Universitaria, em particular,
como espaco de indissociabilidade do Ensino, da Pesquisa e da Extensdo,
pode servir como importante espaco de reflexbes e de praticas a
profissionais da Educacdo Basica e do Ensino Superior, das areas da
Computacdo e da Educagdo.
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Capitulo

2

Mobile Learning: Explorando Possibilidades
com o App Inventor no Contexto
Educacional

Tancicleide C. S. Gomes e Jeane C. B. de Melo

Abstract

The significant insertion of mobile technologies in daily life does not ensure
that their various possibilities are being properly explored. There are
situations where this is not the case, e.g. in educational contexts. In this
light, this chapter presents the concept of mobile learning, emphasizing the
potential of mobile technologies, their impact on the creation of educational
contents and on innovative methodological proposals. Furthermore, this
chapter also includes the creation of mobile learning activities.

Resumo

A significativa insercdo das tecnologias moveis no cotidiano da sociedade
nédo garante a exploracdo de suas diversas possibilidades, por exemplo, em
contextos educativos. Neste sentido, o presente capitulo apresenta e discute
o conceito de mobile learning, com énfase nas potencialidades das
tecnologias moveis, seus impactos para a criacdo de conteudos educativos e
para a inovacdo em propostas metodoldgicas. Adicionalmente, este inclui a
elaboracdo de atividades de mobile learning.

2.1. Introdugao
A era digital tem modificado a natureza da relagdao entre professores e
aprendizes, entre os imigrantes e os nativos digitais, da qual emergem
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alguns dos principais desafios em educacdo nos tempos atuais. Os estilos
tradicionais de ensino confrontam-se com aprendizes digitalmente
alfabetizados, os quais cresceram usando mdltiplos recursos tecnoldgicos e
que, ao invés de simplesmente receber e memorizar os conteldos, exigem
uma formacao diferenciada [Prensky 2001].

Esta geracdo tem a tecnologia como uma aliada aos seus processos
de aprendizagem, usando-a com naturalidade. Porém, a geracdo atual de
estudantes depara-se, ainda, com escolas que utilizam tecnologias
analdgicas, cujos arranjos estdo mergulhados em experiéncias de
aprendizagem fragmentadas — visto que ndo convergem entre si -,
desconexas — por nao criarem significados com a realidade do aprendiz -, e
desconectadas — em contraste com a aprendizagem em rede, vivenciada
pelos individuos dessa geracdo [Barcelos, Tarouco e Bercht 2010, Prensky
2001].

Embora as tecnologias oferecam recursos enriquecedores ao
contexto escolar, observa-se, em alguns casos, que a sua adocdo tem sido
lenta e pouco natural. Ha ainda uma substancial inclinagdo em utilizar os
recursos tecnoldgicos para informatizar o processo educacional. Ou seja, a
esséncia de transmissdo e recepgdo passiva de conhecimentos é mantida
sem que a dindmica de aprendizagem apodere-se dos novos meios de
aprender que a tecnologia possibilita, uma vez que muitos professores,
enquanto imigrantes digitais, permanecem utilizando a linguagem que lhes é
conhecida (a da era pré-digital), lidando, porém, com uma geragdo que usa
uma linguagem inteiramente nova [Prensky 2001].

Os espacos escolares, quando ndo resistem a tecnologia, usam-na
de forma limitada e superficial, sem estratégias pedagdgicas bem
estabelecidas que se apropriem das possibilidades inerentes a tais recursos.
Os aprendizes, por sua vez, lidam com a tecnologia de forma espontanea,
para se comunicar, para se divertir e, inclusive, para aprender, ainda que
nao o percebam. Assumindo novas formas e se adequando as telas de
algumas polegadas, a aprendizagem passa a acontecer colaborativamente,
inserida nas redes sociais, repleta de recursos interativos, em games, a
qualquer tempo e em qualquer lugar, tornando-se movel.

Neste contexto, surge a mobile learning, que visa a integracao das
tecnologias modveis aos contextos educativos, apropriando-se das
especificidades dos dispositivos moveis para a construcdo do conhecimento
[Valentim 2009]. Convém salientar que as oportunidades de aprendizagem
proporcionadas por mobile learning sado significativamente diferentes
daquelas proporcionadas pelas tradicionais modalidades de e-learning, uma
vez que estas ndo podem oferecer a mesma flexibilidade das interagbes
[Barcelos, Tarouco e Bercht 2010, Sharples et al. 2009].
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No entanto, o aproveitamento dos recursos singulares oferecidos
pela mobile learning é acompanhada por diversos desafios. Diante deste
cenario, algumas diretivas foram propostas a fim de maximizar tal
aproveitamento, dentre as quais se pode citar [Krault 2013]:

e (Criagdo e otimizacdo de contelidos educacionais para uso em
dispositivos mdveis;

 Formacdo de professores para fazer avangar a aprendizagem
através de tecnologias mdveis;

e Suporte e treinamento aos professores através de tecnologias
moveis.

Mas, como criar artefatos educacionais que provoquem
experiéncias auténticas de mobile learning, potencializando o uso dos
recursos especificos que os dispositivos mdveis proporcionam? O presente
capitulo surge com o intuito de prover recursos que auxiliem no
desenvolvimento destas diretivas.

Uma vez que a criagdo de artefatos educacionais envolve
colaboragdo interdisciplinar e o apoio de ferramentas que promovam a
autonomia de professores e alunos durante o desenvolvimento, a atual
proposta apresenta uma plataforma que possibilita a criagdo de aplicacdes
para dispositivos mdveis, sem a necessidade de um conhecimento avancado
em linguagens de programagdo. Desta forma, docentes com diferentes
niveis de conhecimento podem criar seus proprios artefatos de ensino-
aprendizagem, mantendo a autonomia do professor e possibilitando a
énfase na integracdo do conteiido educacional.

O presente trabalho divide-se da seguinte forma: a Segdao 2
apresenta definicdes e discussdes sobre o do conceito mobile learning, bem
como um breve panorama do cenario nacional. A Secdo 3 oferece uma visdo
geral dos dispositivos moveis e algumas de suas possiveis aplicagbes em
contextos educativos, além de ferramentas e plataformas destinadas a
programacdo para dispositivos moveis por usuarios finais. A Secdo 4 por sua
vez, apresenta o App Inventor e as suas aplicagbes didatico-pedagdgicas
para delinear um ambiente de mobile learning. A Secdo 5 estabelece
algumas diretivas para a construcdo de experiéncias auténticas e inovadoras
de mobile learning. As consideracgoes finais sdo apresentadas na Secao 6.

2.2. Mobile Learning: Definigoes e Discussoes

A compreensdo de mobile learning perpassa pela ressignificagdo do conceito
de aprendizagem, no intuito ndo apenas de definir o termo mobile learning
em si, mas pela substituicdo da questdo "O que é mobile learning?”, por
outra, mais contundente: "O que € aprendizagem em uma era mobile?”
[Traxler 2009].
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Segundo Sharples, Taylor e Vavoula [2010] a aprendizagem eficaz
€ centrada no aluno, construida sobre as suas habilidades e conhecimentos,
permitindo-lhes raciocinar a partir de suas proprias experiéncias. O curriculo
deve ser ministrado de forma eficiente, com o uso criativo de conceitos e
métodos, dentre outras questBes. Sharples, Taylor e Vavoula [2010]
estabelecem ainda um paralelo entre as caracteristicas do novo conceito de
aprendizagem e das novas tecnologias (Tabela 2.1).

Tabela 2.1. Conceito de Aprendizagem Eficaz versus Novas
Tecnologias

Personalizada Pessoais
Centrada no Aprendiz Centradas no Usuario
Situada Mobile
Colaborativa Em Rede

Ubiqua Ubiquas
Lifelong Duraveis

As novas tecnologias, ou as tecnologias moveis, propiciam novas
condi¢des de aprendizagem e possibilitam novos meios de aprender, uma
vez que possuem um conjunto peculiar de caracteristicas que podem ser
utilizadas para fins educativos. Atualmente, as perspectivas de mobile
learning geralmente recaem sobre quatro amplas categorias [Walker 2006,
Winters 2006]:

e Tecnocéntrica: Perspectiva dominante na literatura atual, nesta a
mobile learning é vista apenas como a aprendizagem utilizando
dispositivos mdveis, tais como tablets, smartphones, dentre outros.

e Relacionada a E-Learning: Classifica mobile learning como uma
mera extensao do e-learning, o que nao auxilia na caracterizacao
da natureza singular da mobile learning. Situando a mobile learning
em "algum lugar no espectro de portabilidade”, uma vez que,
convencionalmente, o conceito de mobile learning é compreendido
como a jungao dos termos mobile e learning e seu desenvolvimento
é entendido como uma evolugdo mediante as inadequacdes
percebidas nos modelos de educacado a distancia convencionais.

*  Ampliagdo da Educacdo Formal: Mobile learning favorece o
aprendizado na educagao formal, considerando-a em todas as suas
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modalidades tradicionais que vao desde o ensino presencial,
mediado por um professor e situado em uma sala de aula, até
mesmo o ensino a distancia.

* A Centrada no Aprendiz, por sua vez, centraliza-se na mobilidade
do aprendiz, transformando as experiéncias de aprendizagem, de
modo que passa a permitir a construcdo do conhecimento em
diferentes contextos, considerando tanto a mobilidade espacial,
quanto a mobilidade temporal [O’'Malley et a/.2003]:

Qualquer tipo de aprendizagem que acontece quando
o aprendiz ndo estd em um local fixo ou pré-
determinado, ou a aprendizagem que acontece
quando o aprendiz toma vantagem das oportunidades
de aprendizagem oferecidas pelas tecnologias moéveis.

No cenario nacional, particularmente, o mobile learning néao
despontou como metodologia efetiva de aprendizado, e os poucos relatos
existentes ainda sdao muito incipientes [Ferreira et al. 2012]. Considerando
as definicdes apresentadas, uma breve revisao da literatura, a partir de
2009, demonstra que os cenarios de aprendizagem de mobile learning no
ambito nacional estdo predominantemente delineados nas categorias
Tecnocéntrica e Relacionada a E-Learning, de modo que os artefatos
propostos concentram-se principalmente em:

e Repositorios de Conteudos Educacionais e Quizzes
[Abech et al. 2012, Barbosa e Bassani 2013, Batista, Behar e
Passerino 2012, Goularte, Wilges e Nassar 2013, Mossman,
Gomes e Gluz 2012, Mozzaquatro et al. 2010, Mihlbeier et al.
2012, Orlandi e Isotani 2012, Piovesan et al. 2010, Xavier e
Dias 2012]

* Jogos Educacionais [Neto e Fonseca 2013, Scaico et al.
2012, Silva, Nébrega e Jacob Jr 2011]

 Animacgbdes/ Simulagoes [Batista et al. 2011, Marcal et al.
2009, Margal et al. 2010].

Em diversas situacOes, as praticas pedagdgicas transformam os
dispositivos moveis em meros artefatos mediadores de uma transposigdo
midiatica As aplicacbes desenvolvidas em sua maioria constituem-se como
adaptacOes para dispositivos moveis de softwares voltados aos
computadores, onde aplicacdes da e-learning sao trazidas diretamente para
a mobile learning, adotando a mesma forma de utilizacdo e os mesmos
contelidos daqueles empregados atualmente nos desktops e notebooks
[Barcelos, Tarouco e Bercht, 2010, Totti et al. 2011].
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Mobile learning ndo significa apenas oferecer conteldos em uma tela
pequena ou aprender usando dispositivos moveis, mas aprender em funcao
dos contextos que a mobilidade oferece [Laurillard 2007, Walker 2006]. As
aplicacbes auténticas de mobile learning devem apresentar situacoes
inovadoras de aprendizagem que se apropriam de diversas caracteristicas,
ora dos dispositivos, ora da mobilidade em si, quanto se inserem e se
adaptam ao contexto do aprendiz [Totti et al. 2011].

Entretanto, apesar de todos os beneficios oferecidos, convém
ponderar acerca de outro extremo: o foco excessivo nas tecnologias em
detrimento dos objetivos reais da aprendizagem, requerendo do docente,
além de um cuidadoso planejamento, competéncias técnico-didatico-
pedagdgicas bem desenvolvidas [Saccol et al. 2010].

Naturalmente, ha particularidades socioeconémicas, culturais e
metodoldgicas a serem consideradas, de modo que nem todas as
caracteristicas do paradigma de mobile learning poderdo ser integradas as
solugBes ou abordagens propostas [Milrad, 2006]. Entretanto, as aplicacdes
educativas para dispositivos moveis necessitam considerar os recursos e
possibilidades ofertados, alguns que seriam até mesmo impossiveis de se
configurar sem o advento dos dispositivos moveis, ao invés de apenas
transvestir os antigos métodos e processos, sejam estes pedagodgicos e/ou
tecnoldgicos [Ferreira et al. 2012].

A fim de facilitar a compreensdo, a secao a seguir apresenta uma
visdo geral sobre os dispositivos moveis, suas principais caracteristicas e
aplicacdes, bem como algumas plataformas que possibilitam o
desenvolvimento de aplicativos para estes dispositivos.

2.3. Dispositivos Mdveis: Uma Visao Geral

Entre os dispositivos moveis mais utilizados em contextos educacionais
(smartphones e tablets), predominam atualmente trés sistemas operacionais
mobile ou plataformas: Android, iOS (iPhone OS) e Windows Phone.

Android é o sistema operacional mobile mais usado em todo o
mundo. Desenvolvido pela Open Handset Alliance, liderada pela Google, tem
sido amplamente utilizado por grandes fabricantes de smartphones e tablets
como HTC, Samsung, Sony, Motorola e LG. A Google Play, loja de aplicativos
do Android, dispGe atualmente de mais de um milhdo de aplicativos em
diversos idiomas, gratuitos ou pagos. A Google Play for Education [Google
2014] é uma extensdo da Google Play projetada para escolas, onde sdo
reunidos aplicativos, videos educacionais que ensinam matematica, ciéncias,
leitura, dentre muitos outros contelidos, bem como um conjunto de livros
para sala de aula
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O /OS é o sistema operacional utilizado apenas nos dispositivos da
Apple, tais como iPhone, iPad, iPod Touch, dentre outros. Assim como a
Google Play, a loja de aplicativos App Store dispde de mais de um milhdo de
aplicativos.

O Windows Phone é desenvolvido pela Microsoft e tem a Nokia
como uma de suas maiores expoentes, embora existam outros smartphones
que utilizam este sistema. O Windows Phone tem poucos aplicativos
disponiveis em sua loja virtual, o que se configura como uma de suas
principais desvantagens, principalmente se comparado as plataformas
Android e iOS.

2.3.1. Desenvolvimento de Aplicativos para Dispositivos Moveis por
Usuarios Finais

O desenvolvimento de aplicativos para dispositivos moveis exige um nivel
avancado de conhecimento em linguagens de programacao especificas, mas
este cenario ndo é favoravel a criacdo de aplicativos por usuarios finais. No
intuito de tornar a criacdo de aplicativos mais acessivel aos usuarios finais,
tém emergido diversas plataformas e ferramentas que possibilitam que
usuarios sem conhecimento em programacgado possam criar aplicativos para
dispositivos mdveis através de interfaces intuitivas.

Um bom exemplo sdo os ambientes DIY (do inglés Do It Yourself,
ou faga vocé mesmo), em geral executados diretamente no navegador, que
permitem criar aplicativos simples baseados em componentes como
formularios, links para paginas da web e envolvem algumas funcionalidades
como acesso ao album de fotos, acesso as redes sociais como Twitter e
Facebook, dentre outros recursos de similar complexidade. A seguir sdao
apresentados alguns dos principais ambientes desta categoria (Tabela 2.2).

Tabela 2.2. Ambientes DIY

AppGeyser Google Play | Gratuito para
www.appsgeyser.com Store, outras | desenvolvimento.
A . lojas de | Publicagdo na Google
ndroid . . Pl
aplicativos  ou | Play Store: Taxa unica
mesmo livre | de $25.
distribuicdo.
COMO Google Play | A versdo gratuita €
WWW.Como.com Android e iOS Store, Amazon | bastante limitada e
App Store e | ndo permite a
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Apple App Store | publicacdo em lojas
de aplicativos. A
versoes pagas sdo a
partir de $83 mensais.
Fabrica de Aplicativos Google Play | Gratuito para
fabricadeaplicativos.com.br Store, Amazon | desenvolvimento.
Android,  i0S, ;\pp/ ;‘Gtorgt e | Possui duas ve;sées
08 Blackberry pple App Store | pagas, as axas
custam mensalmente
R$18,00, a outra
R$189,99.
Windows Phone Studio Windows Phone | Publicacdo na
appstudio.windows.com MarketPlace WindowPhone
(Pago e requer | MarketPlace: Isenta
Windows Phone | aprovacdo da | de taxas para
8 Microsoft) estudantes. Taxa

anual de $99 para
publicacdo para ndo

estudantes.

Dentre os principais ambientes desta categoria pode-se citar a Fabrica de
Aplicativos que é uma ferramenta multiplataforma que permite criar
aplicativos compativeis com Android, iOS e OS Blackberry. Nesta mesma
linha, porém voltado apenas para Android, pode-se elencar a ferramenta
AppGeyser e a COMO, para Android e iOS, e, finalmente, voltada para a
plataforma Windows Phone 8, tem-se a recentemente criada ferramenta
Windows Phone Studio.

A ferramenta AppGeyser abrange um conjunto um pouco mais
amplo de templates, incluindo também games com mecanica e regras ja
definidas, onde as modificacOes se limitam a escolher as imagens associadas
aos personagens e elementos, bem como o background. Apds a criacdo do
aplicativo é possivel realizar diretamente o download do mesmo.

No entanto, o principal contraponto destes ambientes consiste no
estreito rol de funcionalidades abrangidas, que limitam significativamente as
possibilidades criativas da aplicacdo. Além disso, possuem muitas limitacdes
de customizacdo da interface, pois se baseiam em alternativas pré-definidas,
conforme é possivel observar na Figura 2.1.
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preview

AppGeyser Windows Phone Studio Fabrica de Aplicativos

Figura 2.1. Exemplos de Aplicativos Criados em Ambientes DIY

Outra possibilidade para a criacdo de aplicativos pelo usuario final sdo as
linguagens de programacéo visual. A linguagem de programacao visual pode
ser descrita como uma linguagem de programacdo que permite aos usuarios
criarem elementos de programa graficamente ao invés de especifica-los
textualmente. Desta forma, € possivel programar através de expressoes
visuais, alinhamentos espaciais de textos e simbolos graficos [Smutny 2011].

Atualmente existem diversas plataformas baseadas em linguagens
de programacao visual que permitem o desenvolvimento de aplicativos para
dispositivos moveis. Em geral, as funcionalidades especificas do dispositivo
sdo representadas através de blocos de codigo pré-definidos que se
encaixam uns aos outros, e os elementos da interface sdo criados através de
componentes que podem ser facilmente clicados e arrastados, sem a
necessidade de escrever nenhuma linha de codigo.

A seguir sao apresentados alguns destes ambientes, a que
plataforma sdo destinados, os métodos de distribuicdo dos aplicativos, bem
como os possiveis custos envolvidos (Tabela 2.3).

Tabela 2.3. Ambientes Baseados em Linguagens de Programacgao

Visual
GameSalad ioS, Livre Gratuito para publicacdo na
www. gamesalad.com | Android e | distribuicdo Web, na Mac App Store e
Windows | para aplicativos | na App Store. Publicacdo na
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Phone em HTML5, Google Play Store: Taxa
anual de $299. Ha planos
especiais para
escolas/professores
interessados, necessita
envio de proposta.

StencylWorks ioS, Livre Gratuito para publicacdo na
www.stencyl.com Android, distribuicdo Web, na Mac App Store.

Web e | para aplicativos | Publicagdo na Google Play

Desktop em Flash (Web | Store: Taxa anual de $199.

e Desktop). Hé planos especiais para
escolas/professores
interessados, necessita
envio de proposta.

TouchDevelop Windows | TouchDevelop Gratuito para
www.touchdevelop.co | Phone 8 Script Bazar | desenvolvimento em um
m (Gratuito) smartphone. Publicagdo na

Windows WindowPhone MarketPlace:

Phone Isenta de taxas para

MarketPlace estudantes. Taxa anual de

(Pago e requer | $99 para publicacdo para

aprovacdo da | ndo estudantes.

Microsoft)

App Inventor

www.appinventor.mit. | Android Google Play | Gratuito para o)
edu Store, outras | desenvolvimento e
Pocket Code | Android. lojas de | distribuicdo  por  conta
(Catrobat) Em breve | aplicativos ou | propria.  Publicagdo  na
www.catrobat.org ioS e | mesmo  livre | Google Play Store: Taxa

Windows | distribuicdo. Unica de $25.

Phone 8

Cabana

MobiDev

Puzzle Android N/A N/A
Toque

Com énfase no desenvolvimento de jogos tem-se engines como a
StencylWorks e a GameSalad que permitem o desenvolvimento de jogos
completos através de linguagens de programacdo visual baseadas em

blocos.

Em suas versOes pagas permitem que 0s jogos criados sejam

exportados para formatos compativeis com /iOS e Android.

Outro bom exemplo é a plataforma Catrobat [Slany 2012], seu
principal diferencial consiste no fato de que as aplicacdes sao criadas
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diretamente no dispositivo e podem ser exportadas e publicadas em lojas de
aplicativos ou mesmo distribuidas livremente. Atualmente esta disponivel
apenas na versdo para Android, através do aplicativo Pocket Code, estao em
desenvolvimento as aplicacdes para iOS e Windows Phone 8.

random(1,2)

Show
+ >

Figura 2.2. Exemplo de Criacdo de Aplicativo no Pocket Code - Catrobat

Similarmente tem-se a Touch Develop [Tillmann 2011], que por sua vez, é
voltada exclusivamente para Windows Phone. Adicionalmente, destinadas
apenas para Android tem-se a Puzzle [Danado e Paternd 2012], a MobiDev
[Seifert et al. 2011], a Toque [Tarkan et al. 2010], a Cabana [Dickson 2012]
e ainda o App Inventor [Lake et al. 2011].

O App Inventor, objeto de estudo do presente trabalho, foi
desenvolvido pelo Google e é atualmente mantida pelo MIT Center for
Mobile Learning, foi inicialmente projetado para auxiliar o aprendizado de
programacdo, mas tem sido amplamente utilizado em diversas aplicacdes,
inclusive em contextos didatico-pedagdgicos variados.

2.4. App Inventor: Um Ambiente Online de Programacao Visual
para Dispositivos Android

O App Inventor € um ambiente de programagao visual online que possibilita
a criagdo de aplicacOes para dispositivos moveis Android através de blocos
de cddigo, sem requerer, portanto, conhecimentos avangados em
programacado [Massachusetts Institute of Technology 2012].

O ambiente de criacdo do App Inventor é composto por duas abas
denominadas Designer e Blocks. Na aba Designer é criada a interface do
aplicativo. Para isto, os elementos denominados Components, disponiveis
na area Palette, sdo arrastados para outra regido do ambiente, denominada
Viewer (Figura 2.3). Os elementos presentes em Components podem
ser botdes, imagens, texto, som, ou mesmo componentes mais complexos,
tais como, o Twitter. O componente Twitter se comunica com uma aplicacao
de mesmo nome, permitindo tweetar, ou seja, enviar e receber mensagens
diretas, bem como visualizar tweets no mural, dentre outras funcionalidades.
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Na aba Blocks, por sua vez, é realizada a programagao dos
componentes. Em outras palavras, esta possibilita estabelecer o modo como
os componentes incorporados ao aplicativo na aba Designer irdao se
comportar (Figura 2.3). Naturalmente, o desenvolvimento de aplicacdes
mais complexas exige um conhecimento mais avangado de ldgica de
programacdo e do ambiente em si. Entretanto, conforme destacado por
Smutny [2011], isto ndo é necessariamente uma limitacdo, podendo ser
encarado como um convite para que os iniciantes ampliem seus

Palette: Encontre os seus 'Components’, CL Des'g.ne: Blf'm’?:
arraste-os para o 'Viewer' e eles serao L R

A a janela ‘Designer’
adicionados ao seu app a janela ‘Designer \

Properties:
pasette hewer Componeets  Propentes Modifique as

g ‘Properties’ de
] M um determinado
‘Component’
7 selecionado

K Viewer:
Arraste componentes desde 'Pallete’ ate o 'Viewer

para visualizar a aparéncia do seu app

conhecimentos em programacao.

Figura 2.3. Aba App Inventor Designer

O App Inventor proporciona aos usuarios finais possibilidades
significativas para a criagdo de aplicativos mesmo sem o conhecimento
técnico-formal em programagdo, porém, é necessario compreender algumas
de suas limitagdes. Uma vez que as aplicagGes sao criadas a partir de blocos
de cddigo pré-definidos, as possibilidades de criacdo sdo limitadas a
capacidade de combinacdo destes blocos. Outro aspecto importante é que
este ndo permite que os usuarios criem seus proprios blocos de cddigo, o
que ampliaria diversidade de criagbes de aplicativos. Ainda ndo ha, por
exemplo, componentes que abranjam a manipulacao de todos os dados e
funcionalidades do telefone, bem como, ndo é possivel exportar os blocos de
cddigo em codigo Java, o que seria Util para desenvolvedores mais
experientes.
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Figura 2.4. Aba App Inventor Blocks

Adicionalmente, a criacdo do design de interfaces dos aplicativos ainda é de
certa forma limitada, pois, as possibilidades oferecidas pela Janela App
Inventor Designer sao adequadas para a criacao de aplicativos cuja interface
nao demande um elevado grau de customizacdo. Sobretudo, mesmo com as
limitagGes atuais, 0 App Inventor é uma das ferramentas mais completas
para a criacdo de aplicativos para Android voltadas para o usuario final.

2.4.1. Aplicagcoes em Contextos Didatico-Pedagodgicos

A ferramenta App Inventor possui uma interface amigavel, permitindo assim
que despontem algumas das principais vantagens do App Inventor para a
utilizacdo em processos educacionais [Smutny 2011]:

= Sem Codigo. A linguagem baseada em blocos elimina a
necessidade de digitar linhas e mais linhas de codigo, permitindo o
desenvolvimento de aplicativos sem que os usuarios necessitem
aprender a sintaxe da linguagem;

= Orientada a Eventos. Uma aplicacdo construida com o App
Inventor é um conjunto de blocos que respondem a eventos. O
modelo conceitual é baseado na ideia do que acontece quando um
componente realiza uma determinada acao;
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= Mitiga a Possibilidade de Cometer Erros. Nem todos os blocos
do App Inventor sdao conectaveis. Quando um usuario tenta
conectar blocos de tipos ndo compativeis, o Blocks emite uma
mensagem de aviso e ndao permite a acdo, minimizando, assim, a
possibilidade do usuario cometer erros;

= Menos abstracdo. Quando um componente é selecionado e
arrastado para o Viewer, um objeto e os blocos de fungdes
associadas a este sdo criados no Blocks. Embora isto limite a
possibilidade de reuso de cddigo e torne o programa um pouco
maior, este € um beneficio em potencial para usuarios finais, uma
vez que diminui a abstracdo envolvida no processo de criagdo do
aplicativo.

Diversas aplicagbes do App Inventor em contextos educacionais
tém sido reportadas nos Uultimos anos, sobretudo em experiéncias
introdutdrias de ensino de programagao [Gestwicki e Ahmad 2011, Lake
2011, Spertus et al. 2010, Wolber 2010]. Muito embora a plataforma esteja
disponivel apenas em inglés, este ndo tem demonstrado ser um fator
restritivo.

Em uma experiéncia de ensino de ldgica de programacdo, Gomes e
Melo [2013] relatam o uso do App Inventor como atividade extracurricular
com estudantes dos 19s e 2% anos do ensino médio em uma escola da rede
publica estadual de Pernambuco. Nesta experiéncia de ensino, além de
atividades ludicas e da utilizagdo de jogos digitais para explanar aspectos
tedricos de computagdo, processamento da informagdo e raciocinio ldgico,
os estudantes puderam desenvolver aplicativos para Android, utilizando a
ferramenta App Inventor.

Smutny [2011] apresenta aplicacdes criadas no App Inventor que
permitem controlar, através de dispositivos moveis, rob0s dos kits Lego
Mindstorms, permitindo que os alunos aprendam conceitos fundamentais de
robotica e de programagao.

Experiéncias de ensino em outras areas do saber, envolvendo o
App Inventor, também sdo encontradas. No ensino de fisica, por exemplo,
tem-se o Strobmov [Bras 2013], uma aplicacdo educacional que se apropria
da funcionalidade do acelerémetro, permitindo aos alunos visualizar os
vetores de velocidade e aceleragdao sobre uma particula virtual mostrada na
tela. Segundo o autor, o usuario pode visualizar estes vetores sobre a
particula em movimento e melhor compreender a relacdo entre duas
grandezas.
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Percebe-se assim, os diversos recursos oferecidos pelo App
Inventor na sua aplicacdo em experiéncias de mobile learning, que unem as
potencialidades oferecidas pelo uso de dispositivos mdveis aos contextos
educacionais inovadores, resultando em um aprendizado mais eficaz,
significativo e motivador [Wolber 2010].

2.5. Explorando o App Inventor e suas Possibilidades: Primeiros
Passos

Conforme discorrido ao longo desse capitulo, a criagcdo de aplicativos no App
Inventor é consideravelmente simples, sobretudo se comparado a
linguagens de programacgdo tradicionais. Nesta se¢do, uma descricdo mais
detalhada dos principais elementos da arquitetura do App Inventor é
apresentada, a saber: componentes, métodos e eventos.

2.5.1. Componentes, Propriedades, Métodos e Eventos
Componentes. Os componentes sdo objetos que, quando combinados,
permitem criar os aplicativos. Tais elementos sdo manipulados através de
propriedades (presentes na aba Designer) ou através de métodos e
eventos (disponiveis na aba Blocks). Existem dois tipos de componentes:
visiveis e ndo visiveis. Os componentes visiveis sdo utilizados, em sua
maioria, para compor a interface do aplicativo. Exemplos de tais
componentes sdo: botdes, textos, caixas de texto, imagens, entre outros.

Os componentes ndo visiveis, tal como sua nomenclatura indica,
ndo sdo aparentes na interface do aplicativo € nem mesmo no campo
Viewer. Este tipo de componente acessa funcionalidades especificas do
dispositivo, tais como o envio de SMS, a utilizacdo do acelerémetro, do GPS,
0 acesso a Galeria de Fotos, dentre outras. Uma referéncia ampla sobre as
caracteristicas e sobre o funcionamento de cada componente esta disponivel
na secao Getting Started do site oficial [Massachusetts Institute of
Technology 2012].

Propriedades. Os componentes arrastados para o Viewer
possuem propriedades que definem as suas principais caracteristicas, como
por exemplo, tamanho, cor, ou mesmo a localizacdo do componente na tela,
podendo abranger também alguns comportamentos do componente (e.g. se
um componente do tipo Button (Botdo) estara habilitado ou ndo). A maior
parte das propriedades de um componente pode ser modificada diretamente
na coluna Propriedades ou ainda através de blocos de cddigo na aba Blocks.

Um exemplo do uso de propriedades pode ser visto no jogo Mole
(Toupeira). Nas Figuras 2.5 e 2.6 s3o apresentados screenshots da criagao
deste jogo, onde uma toupeira move-se aleatoriamente em alguns espacos
da tela e o usuario ganha pontos quando pressiona o dedo contra a
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toupeira. A toupeira € um componente do tipo ImageSprite, nomeado
MoleMash, uma das propriedades deste componente é Picture, através da
qual se associou a imagem de uma toupeira a este elemento (Figura 2.5).

Viewer Components I Properties

© [ screent MoleMash

Display hidden components in Vi

Enabled
v

MoleMash Game
* ImageHole02 Heading
& imageHole0s 0

“ imageHole03
“ imageHole01
 imageHole0s

AlscoreLabel Picture

cartoon-mole_f.png

Qvibrate
 MoleTimer Rotates
4

Speed
00
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Textforl anelt Rename  Delete

Non-visible components -

@ Media 0
Legenda Vibrate MoleTimer .,
- cartoon-mole_f.png T
@ Componente no Viewer TexturaG. .nect2 png —
Componente UploadFile

@ Propriedades Height

Figura 2.5. Aba Designer: Exemplo de um Componente e suas
Propriedades

Métodos. A maioria dos componentes possui pelo menos um
método. Os métodos representam um conjunto de instrugbes a serem
executadas por um componente sob a acdo de um ou mais eventos. Assim
como o0s eventos, os métodos de um componente também sdo
representados por blocos de cddigo. Quando um método é executado, ele
esta sendo chamado, por isso, os blocos de métodos possuem a palavra cal/
(chamar) antecedendo o nome do método.

Eventos. Os eventos podem ser resultado de uma agdo do usuario
ou de outro bloco de cddigo, podendo, ainda, ser desencadeados pelo
sistema. Os eventos sdo representados por blocos de cddigo pré-definidos e
sdo associados a um ou mais métodos. Uma referéncia ampla sobre as
caracteristicas e o funcionamento de cada bloco estd disponivel na segdo
Explore do site oficial [Massachusetts Institute of Technology 2012].
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Considerando ainda o jogo Mole, quando o usuario acerta a
toupeira, o evento MoleMash.Touched aciona dois métodos: o
Vibrate.Vibrate, que faz o smartphone vibrar; e o moverToupeira, que é
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responsavel por mover a toupeira, determinando na tela, uma nova posicao
aleatoria para esta, a partir do sistema de coordenadas cartesianas (X, ).

Figura 2.6. Aba Blocks: Exemplo de Método e Evento

Similarmente, diversos outros materiais de estudo que abrangem
desde a instalacdo, a criacdo do primeiro aplicativo, bem como uma série de
tutoriais e os respectivos 'cddigos', podem ser encontrados na segdo
Tutorials do site oficial [Massachusetts Institute of Technology 2012].

2.5.2, Testando os Aplicativos

Apds a criagdo dos aplicativos sucede-se a fase de testes, pois é necessario
garantir que todos os componentes estejam se comportando conforme o
esperado. Para este fim, o App Inventor disponibiliza trés opgoes,
permitindo que o usuario possa testar as aplicacoes:

1. Através do emulador,
2. Através de um dispositivo conectado a uma rede wi-fi,
3. Através de um dispositivo conectado por um cabo USB.

Para realizar testes utilizando um emulador é necessario que o
software App Inventor Setup tenha sido devidamente instalado no
computador. No App Inventor, o emulador simula um dispositivo mével, de
modo que é possivel testar todas as funcionalidades do aplicativo
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interagindo com a interface do aplicativo através de cliques na tela do
emulador.

O dispositivo conectado a uma rede wi-fi permite que o usuario
teste a aplicagdo sem precisar instalar nenhum software no computador,
entretanto, é necessario instalar o aplicativo MIT AI2 Companion App no
dispositivo movel.

A terceira opcdo possibilita ao usuario testar a aplicacdo
diretamente em um dispositivo conectado ao computador por meio de um
cabo USB. Para esta opcdo é necessario instalar tanto o App Inventor Setup,
quanto o MIT AI2 Companion App. Maiores informagdes sobre os
procedimentos descritos nesta secdao podem ser obtidas diretamente no site
oficial [Massachusetts Institute of Technology 2012].

2.5.3. Download, Instalaciao e Compartilhamento de um Aplicativo
Os aplicativos criados no App Inventor podem ser executados em quaisquer
dispositivos mdveis com a plataforma Android. O usuario pode fazer o
download do aplicativo no formato .apk (que é o formato de aplicativos
Android) para o computador e transferi-lo para o dispositivo através de um
cabo USB, ou ainda pode fazer o download do aplicativo diretamente para o
dispositivo através da leitura de um QRCode, utilizando aplicativos
especificos, tais como o QRDroid.

O App Inventor permite ainda que ao usuario obtenha o ‘cddigo’da
aplicacdo, através do formato .aia. Este formato é exclusivo do App Inventor
e pode ser utilizado tanto para realizar backups de seguranca das aplicacdes
quando para compartilha-las com outros usuarios.

& “abie £0 Wik coubnrs: ‘

Figura 2.7. Download de um Aplicativo no App Inventor

Por padrdo, e por questdes de seguranca, os smartphones Android
nao permitem a instalacdo de aplicativos que ndo estejam publicados na
Google Play Store. Para instalar os aplicativos criados no App Inventor é
necessario habilitar esta opcdo. As instrucdes abaixo podem variar conforme
a versao do Android (Figura 2.8).

1. Selecione Ajustes;
2. Va para a aba Geral e selecione Seguranca;
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3. Em Administracdo do Dispositivo, selecione a checkbox Fontes
Desconhecidas;
4. Depois de ter transferido o .apk para o smartphone, via QR Code
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ou pelo cabo USB, localize-o e selecione-o para instala-lo.

Figura 2.8. Liberacao da Instalacdao de Aplicativos Criados no App
Inventor

2.5.4. O Processo de Criacao de Aplicativos: Por Onde Comecar?

O processo de desenvolvimento de um software presume um conjunto de
etapas bem definidas que garantem que o software seja, de fato, o produto
que sera entregue, dentro do prazo e custo estipulados. Mesmo a criagdo de
aplicativos no App Inventor necessita de um processo de design minimo,
pois por mais simples que seja o aplicativo, ir inserindo desordenadamente
componentes sem um planejamento prévio pode ter um resultado
frustrante.

A seguir, sdo apresentadas algumas etapas sequenciais para a
criacdo de aplicativos inspiradas no modelo waterfall (cascata) de
desenvolvimento de software [Pressman 2011]. O modelo de
desenvolvimento de aplicativos aqui proposto ndao objetiva ser definitivo e
mandatdrio, mas intenciona servir como um norteador para a criagdo de
aplicativos (Figura 2.9).

Requisitos »
Figura 2.9. Processo de Desenvolvimento de Aplicativos Proposto
Requisitos. Esta fase é destinada a definir qual o objetivo do

aplicativo, quais suas principais caracteristicas e como o aplicativo se
comporta. Deste modo, o principal questionamento diz respeito ao objetivo
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final do aplicativo. A principal pergunta desta fase é: "O que o aplicativo
deve fazer? ”.

Design. Esta fase consiste em descrever como o objetivo definido
na fase de Requisitos sera alcancado, ou seja, projetar a aplicacdo. Nesta
também é delineada a interface do aplicativo, quais componentes serdo
necessarios, qual a aparéncia destes componentes, quais os métodos e
eventos associados, a fim de que o aplicativo realize o objetivo descrito na
fase anterior.

As principais perguntas desta fase sdo: "Quais os componentes
necessarios? ”, "Como estes componentes devem se comportar? ”, "Quais os
eventos e métodos necessdrios para que o aplicativo se comporte da
maneira desejada? ”, "Qual a aparéncia que estes componentes devem ter?
”

Criacdo. Nesta fase é onde de fato a aplicacdo devera ser criada.
Uma vez que os componentes foram definidos na fase anterior, estes
deverdo ser inseridos no aplicativo, todos os elementos, como imagens,
sons.

Testes. O objetivo desta fase é garantir que o aplicativo criado
corresponde ao que foi descrito na fase de Requisitos e projetado na fase de
Design. Nesta fase deverdo ser eliminados erros tanto referentes a
implementacdo (e.g. a logica aplicada aos blocos ndo gerou o resultado
esperado) ou mesmo erros inesperados provenientes de entradas do usuario
(e.g. o usuario deixou campos obrigatdrios em branco), dentre outros.

Outra fase possivel, que o processo aqui proposto ndao abrange
explicitamente, é a etapa de testes com os usuarios. Estes testes permitem,
por exemplo, identificar problemas na interface do aplicativo, observando se
0 usuario compreende adequadamente ou ndo o objetivo proposto, ou
mesmo se a aplicacdo € atraente para o usuario.

Naturalmente, estas fases norteiam o processo de
desenvolvimento, mas ndo é necessario segui-las rigorosamente em
sequéncia. Por exemplo, é possivel chegar a fase de testes e encontrar
novos requisitos e assim a sequéncia transforma-se em um ciclo, repetindo-
se a medida que o aplicativo é aperfeicoado.

2.6. Construindo Experiéncias de Mobile Learning

A integracdo das tecnologias mdveis nos contextos educativos pressupGe
nao apenas a apropriacao dos dispositivos, mas exige um planejamento bem
estruturado, com objetivos didatico-pedagdgicos bem definidos. Neste
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sentido, a presente secdo pondera acerca de algumas diretrizes que visam
auxiliar a construgdo de experiéncias auténticas de mobile learning.

Inicialmente, se faz necessario identificar quais os objetivos
educacionais a serem alcancados mediante a incorporacdo dos dispositivos
moveis no espaco educativo, e entdo, através da compreensdo do objetivo a
ser alcancado é possivel delinear quais 0s recursos necessarios.

Para exemplificar esse passo, na Tabela 2.4 sdo apresentadas
algumas atividades, seus objetivos educacionais, suas correlagbes com
aplicacbes de mobile learning, bem como as tecnologias méveis envolvidas
[Valentim 2009]:

Tabela 2.4. Tipos de Atividades e Exemplos de Aplicacdes Mdveis
Correspondentes

Assimilagao/ Processar meios Wi-fi, streaming de | Google Docs, Zoho
Disseminacao/ narrativos, gerir e radio e TV Mobile, Podcasting,
Exposicdao estruturar e-books, Social
informacao Bookmarking
Adaptacdo/ Ambiente que Tela touchscreen, Realidade

Reinterpretagao

muda de acordo
com os inputs do
usuario

sensores de
movimento

Aumentada, Jogos

Comunicacao/
Discussao/
Reflexao/
Compartilhamento

Dialogo

Reconhecimento
de escrita, video
in/out, voz in/out,
SMS,
microblogging

Blogs, wikis, redes
sociais

Producao/ Os aprendizes Fotografia e Youtube Mobile,
Demonstracao/ produzem algo registro de audio Flickr Mobile,
Elaboragdo/ Evernote
Registro
Experiéncia/ Atividades GPS, RFID, Gmaps Mobile,
Descoberta/ interativas focadas | Bluetooth Layar
Exploracdo/ na resolucdo de
Relacionar problema

Laurillard [2007] exemplifica, ainda, algumas das atividades de

aprendizagem que podem ser apoiadas pelo uso de ferramentas e

ambientes moéveis:

e Exploracdo e Investigacdo - ambientes fisicos reais conectados as
guias digitais;
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e Discussdo — com os pares, sincrona ou assincronamente, através
de audio ou texto;

e Gravagdo e Captura de Dados — sons, imagens, videos, textos,
localizacdo;

*  Modelagem de Dados — utilizando dados capturados e ferramentas
digitais;

e Compartilhamento — dados capturados, produtos digitais de criacdo

e modelagem;

Muito embora algumas destas atividades possam ser utilizadas em
outras formas de e-learning (educacdo a disténcia mediada por
computadores), o que as torna cruciais para a mobile learning é a maneira
como estas possibilidades sdo integradas para trazer o melhor suporte
possivel para o processo de aprendizagem.

Em um segundo momento, é necessario distinguir quais as
caracteristicas de mobile learning que se adéguam aos objetivos
pretendidos, a fim de projetar a experiéncia de aprendizagem. Valentim
[2009] destaca um conjunto de caracteristicas especificas dos dispositivos
moéveis para fins educativos: portabilidade, interatividade social,
sensibilidade ao contexto, conectividade, salientando que as praticas de
mobile learning devem ser integradas ao processo de ensino-aprendizagem
quando qualquer uma destas cinco caracteristicas atenda ao propdsito
pedagogico em vista.

Herrington et al. [2009] ampliam a discussdo, apresentando onze
diretivas a serem consideradas no momento de incorporacdo da experiéncia
de mobile learning no ambiente educacional. A partir destas diretivas é
possivel estabelecer cinco caracteristicas que delineiam experiéncias
auténticas de mobile learning:

Tabela 2.5. Caracteristicas das Experiéncias de Mobile Learning

Relevéncia Real: Utilizar a m/ em contextos
auténticos;

Contextos Moveis: Usar a m/ em contextos em que os
aprendizes sdo mdveis;

Com Quem Quer que  Seja:  Abranger
simultaneamente o uso individual e colaborativo;

Misturar (Blended-Learning). Combinar a m/ com
tecnologias e experiéncias ndo moveis;

Explorar: Garantir que haja tempo para a exploragao
de tecnologias mdveis;

Explorar Possibilidades (Affordances). Desfrutar das
especificidades Unicas das tecnologias moéveis;
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Mediagdo: Usar o ml/ para mediar a construcao do
conhecimento;

Produgdo: Usar o ml/ simultaneamente para
produzir/consumir conhecimento.

Espontaneidade: Permitir o uso de forma nao
programada;

Em Qualquer Lugar: Usar ml/ em espagos de
aprendizagem nao tradicionais;

As caracteristicas dispostas na Tabela 2.5 auxiliam a mensurar
aplicacbes de mobile learning. Quanto maior o nimero de caracteristicas
presentes na Tabela 2.5 uma aplicacdo possuir, mais auténtica sera a
aplicacdo de mobile learning.

Neste sentido, convém enumerar ainda algumas aplicacdes
desenvolvidas no App Inventor, por alunos e professores do ensino médio,
que exploram algumas das caracteristicas anteriormente citadas,
abrangendo os mais variados conteldos escolares e que estdo disponiveis
no App Inventor Gallery [University of San Francisco 2013].

O aplicativo Moon Phase explora as fases da Lua. O Sol, a Lua e a
Terra sao dispostos no visor e o aplicativo questiona se as posicOes estdo
corretas. Um botdo permite visualizar a Lua girando sequencialmente ao
redor da terra, a medida que as fases se modificam, cabendo ao usuario
identificar se as fases estdo corretas ou ndo.

A matematica e a fisica sdo abrangidas de maneira diferenciada
através dos aplicativos: Mini Golf Proportions e SpeedApp. O primeiro
apresenta o conceito de proporgdo, onde o usuario é questionado sobre
quantas vezes é necessario pressionar a bola para que ela se expanda e
ocupe a area proposta. O segundo explora o conceito de velocidade através
de uma bola que é lancada de um lado ao outro da tela, o usuario é
questionado acerca da velocidade da bola.

O Work It Off! € um aplicativo que ensina as criangas como
perder as calorias consumidas. As refeigOes realizadas podem ser registradas
através de comandos de voz: o usuario fala 0 nome de algum alimento e o
aplicativo oferece as possibilidades mais adequadas e eficazes para gastar
as calorias que o alimento possui.

Assim, observa-se que as possibilidades de criar experiéncias de
aprendizagem atraentes e significativas s3ao abundantes, desde que o
objetivo educacional esteja suficientemente claro e que as caracteristicas de
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mobile learning estejam presentes de forma apropriada no aplicativo
desenvolvido.

2.7. Consideragoes Finais

O uso adequado dos diversos recursos que os dispositivos mdveis podem
proporcionar aos processos educacionais continua a ser um desafio em
potencial. Comumente, as aplicacdes educacionais desenvolvidas para
dispositivos moveis constituem-se, em sua maioria, como transposicoes
midiaticas ndo diferindo das experiéncias vivenciadas em outras midias, ou
seja, refletem pouca ou nenhuma adaptacdo ao paradigma de mobile
learning.

As experiéncias de mobile learning por abrangerem desafios,
problemas e investigacdes que estejam inseridas em contextos do mundo
real s3o mais atraentes, pois a aprendizagem, passa a considerar o contexto
sociocultural do aprendiz, trazendo significado pessoal para a atividade em
construcao. Considerando este contexto, o presente capitulo objetivou
apresentar uma ampla discussdao acerca do conceito de mobile learning, a
fim de ampliar a sua real compreensao.

Adicionalmente, objetivou apresentar uma ferramenta que
possibilitasse aos professores e alunos uma maior integracdo dos recursos
que os dispositivos mdveis podem oferecer, permitindo-lhes criar seus
proprios aplicativos sem requerer o conhecimento técnico-formal em
programacao.

Ao longo deste capitulo foi possivel observar ainda como integrar
funcionalidades especificas dos dispositivos moveis a experiéncias de
aprendizagem diferenciadas e inovadoras. Espera-se, desta forma, contribuir
para uma maior disseminacdo do uso desta ferramenta em contextos
educacionais, de modo que professores e alunos possam vivenciar
experiéncias de mobile learning que se apropriem ao maximo das
possibilidades que a era mobile proporciona.
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Capitulo

3

Videoaulas: aspectos técnicos,
pedagogicos, aplicacoes e bricolagem.

Eduardo Barrére

Abstract

The production, availability and consumption of videos is increasing on the
Internet. A major reason is the spread of smartphones and tablets, which
allow users to manipulate videos of simple and dynamic way. In education,
the use of videos is also increasingly common, especially in distance
education. This course allows knowing technical details of video media, learn
how to use educational videos in teaching activities, mainly complementing
content, and also a methodology that allows for the production and delivery
of educational videos efficiently, quickly and at low cost.

Resumo

A producédo, disponibilidade e consumo de videos é cada vez maior na
internet. Um dos principais motivos é a disseminacdo de smartphones e
tablets, que permitem aos usuarios manipularem videos de forma simples e
dindmica. Na educacdo, o uso de videos também € cada vez mais frequente,
principalmente na educacdo a distancia. Este curso permite conhecer
detalhes técnicos da midia video, aprender como utilizar videos educacionais
nas atividades de ensino, principalmente complementando contetdos, e
também uma metodologia que permite a producdo e disponibilizacdo de
videos educacionais de forma eficiente, rapida e de baixo custo.
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3.1. Introdugao

Em pesquisa recente, a IDC Brasil* divulgou dados sobre a procura por
tablets e smartphones no Brasil em 2013, na qual foi constatado que a
venda de tablets cresceu 142% (8,4 milhGes de unidades) e tem uma
previsdo de alcancar em 2014 aproximadamente 45% do Mercado de
informatica no Brasil’. Essa mesma pesquisa também destacou a venda de
smartphones, com crescimento de 122% no ano passado (quase 68 milhdes
de unidades)*. E possivel também agregar a essas informacdes o fato das
novas tecnologias de acesso a internet para dispositivos mdveis (3G e 4G)
estarem cada vez mais consolidadas e baratas, mesmo o Brasil estando
atrasado na adocdo dessas tecnologias e nao ter precos tao convidativos
como os praticados em outros paises.

Algumas situagOes interessantes ocorrem a partir dessa tupla,
dispositivos mdveis e internet mdvel, como o destaque da populagdo
brasileira na quantidade de usuarios e uso de diversos aplicativos, como
Facebook, Instagram e WhatsApp. Em comum entre essas aplicacdes, a
troca de mensagens, fotos e videos. Vale lembrar que a falta de uma
internet de melhor qualidade, seja ela banda larga ou mdvel, e um custo
nao tdo acessivel do servico, servem como limitador. Mesmo neste cenario
desfavoravel, o Brasil sempre aparece entre os cinco primeiros paises no uso
desses aplicativos. Outro servico muito utilizado no Brasil € o YouTube, onde
sao postados, por usuario do mundo todo, cerca de cem horas de video por
minuto®. Este servico conta com mais de 40 milhdes de espectadores® no
pais, sendo que mais de 40% dessas pessoas se interessam por videos que
contenham entrevistas, documentarios ou tutoriais.

Neste cenario, € cada vez mais propenso o uso de tecnologias
moveis (notebooks, tablets e smartphones) para produzir, compartilhar e
visualizar conteldos na internet, com uma tendéncia cada vez maior para a
midia video, a medida que a qualidade da internet melhora e seu preco se
torna mais acessivel. Sendo assim, fica dificil ndo pensar no uso de toda
essa tecnologia a servico da educagdo.

2 http://www.idcbrasil.com.br/

3 http://www.idcbrasil.com.br/releases/news.aspx?id=1627
* http://www.idcbrasil.com.br/releases/news.aspx?id=1613
> https://www.youtube.com/yt/press/pt-BR/statistics.html

5 http://www.proxxima.com.br/home/negocios/2013/07/25/Brasil-e-um-dos-paises-

que-mais-cresce-em-consumo-de-videos-online.html

71



30 Congresso Brasileiro de Informatica na Educagdo (CBIE 2014)
32 Jornada de Atualizagdo em Informatica na Educagdo (JAIE 2014)

Os videos na area educacional ganham cada vez mais importancia,
sejam nos portais institucionais (MIT, Stanford, Princeton, Columbia,
Unicamp, CEDERJ, entre outros), sejam em canais abertos como o YouTube.
S6 para entender melhor esses nimeros, estdo armazenados, atualmente,
no YouTube, em portugués do Brasil, cerca de 2.340.000 videoaulas e
100.700.000 tutoriais’. Independente de sua qualidade técnica/pedagdgica
ou corretude, estes videos “ensinam” como dangar, cozinhar, resolver
equacdes, entre outras coisas. A quantidade de videos impressiona e ndo é
por menos, pois além da ja tradicional filmadora doméstica, é cada vez mais
comum a presenca de webcams e microfones nos computadores pessoais,
notebooks e principalmente em tablets e smartphones.

Este capitulo pretende explorar, de forma abrangente, as
caracteristicas da midia video, como planejar e executar o uso de videos
educacionais e, principalmente, descrever uma metodologia para a produgao
e disponibilizacdo de videos educacionais de baixo custo, seja pelo professor
ou por seus alunos. Ele esta organizado de forma a inicialmente apresentar
0s aspectos técnicos do video como uma midia. Em seguida é realizada uma
abordagem educacional do video, principalmente como complementacdo de
contelido. Posteriormente é apresentada uma metodologia que permite a
produgdo e disponibilizagdo de videos educacionais de forma eficiente,
rapida e de baixo custo. Por Ultimo sdo feitas algumas consideracdes finais e
conclusdes.

3.2. A Midia Video

De forma bem simplificada, € possivel entender o video como uma
sequéncia de frames (quadros ou imagens) colocados de forma sequencial,
de modo que, quando apresentados em uma determinada velocidade de
exibicdo (frames por segundo ou fps), apresentam a ideia/ilusdo de que
existe movimento. Desta ideia é que surge a popular frase: “o video nada
mais é do que imagens em movimento”. Entdo, para gerar um video,
bastaria termos uma grande quantidade de imagens sequencias e tudo
estaria resolvido. Apesar de simples, esta solugdo € inviavel, principalmente
quando se pensa em armazenar e transmitir videos para serem exibidos.

A Tabela 3.1 apresenta a analise de como seria um video gerado a
partir de um simples conjunto sequencial de imagens, considerando a taxa
de 30fps e a imagem apresentada na Figura 3.1, de tamanho 1280 x 720
pixels e 24 bits de resolucgdo de cor, obtida da apresentacdo de um video no
formato padrdo do YouTube®. Vale destacar que este exemplo é somente

7 Pesquisa realizada no site do YouTube em 14/04/2014.
8 https://www.youtube.com/watch?v=KdhIPxWtYDk
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didatico, pois em uma situagdo real, as imagens geradas ndo seriam todas
iguais, ou seja, apesar de serem do mesmo tamanho (pixels), nao
ocupariam o mesmo espaco em disco devido as técnicas de compressdo
utilizadas por alguns formatos de imagem.

Tabela 3.1. Videos construidos a partir de uma sequéncia de
imagens.

Formato Quanto a imagem | 1s de video 2h de video

das ocupa para ser

Imagens armazenada ( tamanho x |(tamanho x 30 x 60s x
30) 60min x 2h)

BMP (sem | 2701 KB ~ 79,13 MB ~ 556,39 GB

compressdo)

JPG / JPEG 143 KB ~ 4,19 MB ~ 29,46 GB

GIF 378 KB ~ 11,07 MB ~ 77,87 GB

PNG 1401 KB ~ 41,31 MB ~ 290,46 GB

Mesmo tomando como base um video gerado a partir do formato
jpg, que apresenta um arquivo de menor tamanho, para um filme de duas
horas teriamos quase 30GB de espago necessario para armazenar. Se
considerarmos as demandas do player (tocador) para sua apresentacdo
(capacidade de bufferizagdo e grafica) e também as demandas de rede (pelo
menos 4,19MB/s), a apresentacdo de videos via internet seria algo inviavel

para a maioria das conexdes de internet no mundo, ainda mais no Brasil.

Figura 3.1. Imagem padrao considerada para a construgao do video.
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Entdo como resolver isso? Basta utilizar técnicas de compressao e
codificacdo especiais para a midia video [Drew 2003]. Além da compactagdo
tradicional da imagem, chamada de compressdo intra-frame, também é
possivel realizar a codificacdo entre dois quadros subsequentes, bastando
para tal, ndo enviar as informagOes que se repetem de um quadro (n) para
0 proximo quadro (n+1). Outras técnicas como a analise de redundancia
psicovisual e de codificacdo também podem ser utilizadas com a finalidade
de diminuir o tamanho final do video.

Portanto, impactam diretamente no tamanho do arquivo de video
e, consequentemente, na dificuldade em transmiti-lo via internet, sua
resolucdo espacial (altura x largura), a resolucdo de cor (capacidade de
representacao de cada ponto), como os pontos do quadro sdo comprimidos
e como sdo tratadas as redundancias entre um quadro e seus vizinhos
(antecessor e predecessor). No exemplo do video relacionado a Figura 3.1,
ele esta no formato MPEG (Motion JPEG), tem duragdo de 71 segundos e
ocupa 1836 KB. Se seguisse a logica simplificada da Tabela 3.1, o mesmo
video ocuparia 297,49 MB (4.19 MB/s * 71s).

Na subsecdo a seguir sdo descritas as caracteristicas basicas da
codificacdo de videos e como elas impactam no material gerado.

3.2.1. Codificacao

Na parte de codificacdo, cada formato de video (MPEG, MOV etc.) aplica
técnicas diferentes, visando gerar um video que ocupe pouco espaco, mas
com menor impacto de perdas possivel (caso algum quadro seja perdido
durante a transmissdo via rede). Por exemplo, o padrdo MPEG organiza o
video em “grupos de imagens” (GOP - Group Of Pictures), utilizando
basicamente para isso trés tipos de quadros [Hong 2003] [ISO/IEC-14496-
10 2012]:

¢ I-Frame (Inter Frame): um quadro completo. Como se fosse uma
imagem isolada, mas com a utilizacdo de algumas técnicas de
codificacdo, com taxa de compressdao da ordem de até 30:1. Se um
video for gerado somente a partir de I-Frames, qualquer quadro pode
ser exibido (retrocesso ou avanco).

*  P-Frames (predictive inter frame): faz referéncia ao(s) quadro(s) I
ou P anterior(es) a ele, contendo novos elementos/objetos e
deslocamentos dos elementos atuais. Quando sdo utilizados os P-
Frames a taxa de compressdao aumenta de forma significativa, sendo
superior a 50:1, mas vale lembrar que o avango e retrocesso sao
sempre marcados pelos I-Frames.
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* B-Frames (bi-predictive inter frame): faz referéncias a um quadro
anterior e a um quadro posterior, seja ele I ou P, mas gera uma maior
laténcia no processo de geracdo e exibicdo do video. Imagine uma
sequéncia IPPPI. O algoritmo para gerar o video no formato MPEG
analisa as diferencas entre o primeiro "P" da sequéncia e o segundo
"P" e gera o quadro “B”, que ocupa menos espaco que o quadro P.
Assim seria gerada a sequéncia IBPPI. Com essa técnica é possivel
alcancar taxas de compressado de 150:1.

A Figura 3.2 apresenta a relacdo de dependéncia/referéncia entre os
quadros “I”, “P” e “B”. Vale observar que a quantidade de P-Frames e I-
Frames pode variar conforme o tamanho do GOP (exemplo: 15 quadros),
mas esse numero pode variar muito conforme a taxa de compressdo
escolhida para gerar o video, que é diretamente ligada com o bit rate (VBR,
Variable Bit Rate). Outro fator que diminui muito o tamanho do GOP é a

presenca de mudancgas bruscas de cena, gerando assim a necessidade de
um novo quadro “I” para representar esse conjunto de informagoes.

Figura 3.2. Relacdo entre quadros “I”, “P" e “B” °
Figura 3.3. Uso de I-Frames e P-Frames *°

A Figura 3.3 ilustra, através de uma sequéncia de imagens, o uso de I-
Frames e P-Frames. A dificil tarefa é decidir sobre a quantidade de I-Frames
e P-Frames que irdo compor o video. Quanto mais P e B-Frames existirem
no meu video, menor sera o video, mas se um I-Frame for perdido na
transmissdao, todos os P-Frames e B-Frames subsequentes ndo serdo
aproveitados.

Full I-Frames
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Por se tratar de uma midia completa, pois contém imagem, audio,
técnicas de codificagdo, conteldos complementares, entre outras
caracteristicas; os formatos de video especificam muito mais do que
somente o video. Como exemplo é possivel citar o MPEG-2: grupo de
padroes de codificacdo para audio e video digital estabelecido pelo MPEG
(Moving Pictures Experts Group) e publicado como a norma ISO/IEC 13818.
O MPEG-2 é dividido em:

* Parte 1: MPEG Systems — sincronizagdo e multiplexacdo de video e
audio

* Parte 2: MPEG Video — codec de compressado para sinais de video
entrelagados e nao entrelacados

e Parte 3: MPEG Audio - codec de compressdao para codificacdo
perceptual de sinais de audio. Extensdo multicanal do MPEG-1
Audio (MP3).

e Parte 4: descreve procedimentos de testes de conformidade

e Parte 5: descreve sistemas para simulacao de software

e Parte 6: descreve extensOes para o DSM-CC (Digital Storage Media
Command and Control)

e Parte 7: Advanced Audio Coding (AAC)
e Parte 9: Extensdo para interfaces tempo real
e Parte 10: ExtensOes de Conformidade para DSM-CC.

Vale ainda destacar que, quando se opta por video com algum grau
de compressdo, temos como retorno positivo a diminuicdo do arquivo a ser
transferido, mas também temos como retorno negativo o fato do video ja
ter sua qualidade diminuida, mesmo que parcialmente. Em outras palavras,
ao gerarmos novas versGes de um video a partir de um ja comprimido, a
qualidade sofrerd perdas a cada nova versdao. Entdo fica como dica:
mantenha sempre o video original, pois assim a perda da qualidade, a cada
nova intervencdo (cortes etc.) sera menor.

Por se tratar de uma midia que ocupa muito espago em disco,
quando se pretende transferir o video, fato muito comum nos dias de hoje
devido a internet, normalmente essa acdo é realizada através de fluxos
(streams) de video. A ideia é enviar pequenos pedacos do video, que sdo
recebidos no destino e exibidos por um software elaborado para essa acao.
O segredo esta em organizar esses “pedacos” de forma com que
representem quadros do video, permitindo assim que o mesmo possa ser
apresentado no computador cliente, mesmo que o arquivo ndo tenha sido
completamente recebido. Atualmente, € comum a utilizagdo de fluxos do
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tipo: download streaming [Apostolopoulos 2004] e http streaming
[Stockhammer 2011].

3.2.2. Aplicagao Multimidia

Analisando o video como uma midia que compde uma aplicacdo, é
importante destacar suas caracteristicas em relacdo as demais midias
(audio, texto ou imagem) [Filho 2011], ou seja, a capacidade de
sincronizacdo espacial e temporal com outras midias, tornando-o uma midia
com grande potencial de interatividade, seja para aplicagbes multimidia de
forma geral (Tv Digital Interativa, internet etc.), seja para aplicagGes
educacionais.

Outro ponto destacado por Filho [2011] é o acesso ndo linear a
informacdo, ou seja, 0 usuario ndo precisa aguardar estar preso a uma
passagem de tempo, para ter acesso a uma informacdo, como ocorre
quando ele assiste a uma aula presencial. Isto remete a ndo passividade do
usuario perante o video, pois € possivel avancar ou retroceder, enfatizando
ainda mais a caracteristica indissociavel de interatividade.

Disciplina: Algoritmos - Aula; Tpos de Dagos, Variaveis ¢ Co.. - Professor; Eduardo Barmér

Tipos de Dados, Variaveis e
- comandos de entrada e saida

B DCC 119 — Algoritmos

Professores:

Ana Paula Couto da Silva

memeraa Suzesaos Eduardo Barrére

Rodrigo Luis de Souza da Silva

Ip‘

Instituto de Ciénoias Exatas

L CORC I IS - 7 v, Snoroasr |
Figura 3.4. Midia video no contexto videoaula@RNP [Barrére 2011]

Como exemplo, a Figura 3.4 apresenta o ambiente de execucdo de
videoaulas da RNP!! [Netto 2005] [Silva 2006], no qual o video mostra sua
localizagdo espacial (A) na tela e é sincronizado temporalmente com os
slides (B) e o roteiro da videoaula (C), permitindo a interacdo do usuario

1 http://portal.rnp.br/web/servicos/videoaula-rnp
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através do roteiro ou mesmo nos botdes de navegagdo do video [Barrére
2011].

Na maioria das vezes em que o video é utilizado como parte de
uma aplicagdo multimidia, ele serve como midia principal, ou seja, o
elemento a partir do qual as demais midias sdo sincronizadas espacialmente
(em que local da tela) e temporalmente (quando). Por este motivo, as
ferramentas/linguagens que geram aplicagbes multimidias fazem uso da
linha do tempo (timeline) para indicar quando e como as midias sdo
sincronizadas.

A Figura 3.5 ilustra o exemplo de timeline do Macromedia Flash, na
qual é possivel colocar todas as midias que compdem a aplicacdo e em que
momento elas sdo colocadas (coordenadas) na aplicacdo, quando sdo
retiradas e aspectos de movimentacdo espacial da midia (animagdo).
Também é possivel definir pontos de interatividade que geram saltos no
andamento temporal da aplicacdo.

Outra forma de apresentar a sincronizagdo temporal das midias é
utilizar o tempo referente a aplicacdo ou a midia principal (normalmente um
video). No RIOComposer, ferramenta responsavel pela sincronizacdo das
videoaulas da RNP, toda a sincronizagdo é feita a partir de um video
principal e os elementos (slides) serdo apresentados conforme o tempo de

layer name locked ruler (frames)  timeline options
\ visib{ty \ playhead keyframes menu
i v Timyline \ \ Yy v \
490 10 15 20 i 20 £ 40 5 |H
[ actions « [ ~
[ labels « - H
) 7] O
v
4% i || ¢ @lal B G 1 [rofs [ 0os [<] >
A ’ 4 Vi T A
\ active layer / / frame rate \
new layer delete layer current frame elapsed time

execugdo do video.
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Figura 3.5. Timeline do Macromedia Flash*?

A Figura 3.6 ilustra um exemplo de sincronizacdo a partir de unidades
de tempo. A area “A” destaca as imagens que serdo sincronizadas com o
video e, no caso do RIOComposer, indicam quando a imagem sera
apresentada (aula_051.png no tempo 4s) e quando sera substituida por
outra imagem (tempo 15s sera substituida por aual_052.png). Ja a area “B”
apresenta elementos textuais de interacdo que permitem um salto na
execucdo do video. Por exemplo, em qualquer instante de execucdo do
video, se o usuario clicar na ancora (/ink) “Bytes”, o video e todas as demais
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midias serdo sincronizados para o instante 32s.

Figura 3.6. Sincronizacao no RIOComposer

De forma conclusiva, devemos considerar o video como sendo uma
midia complexa, pois para que seja facil seu armazenamento e transmissao,
€ importante que sejam utilizadas técnicas de compressdo e codificacdo.
Seus formatos de armazenamento especificam muito mais do que
informagdes sobre como os quadros sao armazenados, eles especificam
também o formato de audio e demais informacdes que complementem o
video. Em contrapartida, seu potencial como parte de uma aplicagdo
multimidia, que permite sincronizar espacialmente e temporalmente com
outras midias (imagens, textos etc.), o torna extremamente interativo e
importante para fins educacionais.

3.3. Videoaulas

Na internet existe uma grande quantidade de videos ensinando a fazer
alguma coisa (plantar, pintar, cozinhar, resolver equagdes, converter
grandezas etc.). A maioria deles é videos tutoriais “autonomos”, sem
nenhuma abordagem pedagdgica definida ou mesmo publico alvo
estabelecido. A pergunta é: eles funcionam? E dbvio que sim! Basta ver o
sucesso que alguns canais do YouTube fazem.

Tentando restringir esse universo aos videos que contenham
alguma organizacdo pedagdgica, sdao encontradas terminologias como:

video educativo, video didatico, video instrucional, video
educacional e videoaula. Algumas consideracoes sobre os videos elaborados
com abordagens pedagdgicas claramente estabelecidas:

*  Educativo € utilizado como sinénimo de educacional;

» Instrucional indica treinamento e uma possivel auséncia de dialogo
e de interagdo.

» Didatico define sua especificidade e finalidade e muitos o utilizam
quando se referem a um material feito especificamente para apoio
as atividades didaticas.

Dentro todos os termos utilizados, um vem ganhando popularidade
e acabou, na pratica, representando todos os demais termos citados, é a
videoaula. Por este motivo, este termo foi adotado neste texto e pode ser
resumido como um video que tem por finalidade auxiliar alguém a aprender
alguma coisa, independente da forma ou especificidade. Pode
incorporar um carater essencialmente pedagdgico ou até aspectos mais
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tutoriais, como a utilizagdo de um software ou a construcdo de algum
artefato.

Apesar do Youtube ser o canal de divulgacdo de videoaulas mais
conhecido e divulgado, outros recursos sao comumente utilizados, tais
como:

* Videoaula@RNP: conceito de videoaula como aplicacdo
multimidia, com recursos de navegacdo e contetdo avancado.

e iTunes: permite a apresentagdo de videos em conjunto com outras
midias. Atualmente, possui uma grande diversidade de videoaulas,
desde as compostas somente por videos, até as organizadas como
uma aplicacdo multimidia.

e Coursera: videoaulas organizadas no formato de curso, com a
sincronizacdo de diversos materiais e ferramentas.

 MITOpenCourseware: videoaulas gravadas a partir de aulas
presenciais e que estdo disponiveis gratuitamente via internet.
Diversas universidades disponibilizam a gravacdo de aulas
presenciais neste modelo.

 KhanAcademy: sdo videoaulas baseadas no modelo de captura
de tela/escrita com narragdo. A ideia é demonstrar passo a passo a
resolucdo de problemas ou a apresentacao de teorias e aplicacoes.

e Insercio de videoaulas em Ambientes Virtuais de
Aprendizagem (AVA) ou sites: diversas Instituigbes
disponibilizam suas videoaulas, mesmo que armazenadas no
YouTube, em sites e ambientes especificos. Desta forma, é possivel
disponibilizar qualquer outro conteldo juntamente com a
videoaula, mesmo que sem sincronizagdo com o video.

Para a escolha de uma forma de distribuicdo das videoaulas, alguns
itens devem ser considerados e relacionados com as condicdes técnicas e
requisitos pedagdgicos. Sao eles:

* Local de armazenamento: se a videoaula serd armazenada em
algum servigo existente na internet (YouTube, iTunes, RNP etc.) ou
nos servidores da propria Instituicdo. No segundo caso, existe a
demanda por capacidade de armazenamento, alta disponibilidade
do servico e um étimo link de internet para garantir o atendimento
a todos os pedidos de exibicdo do video.

* Restricdo do conteudo: nem toda forma de disponibilizacao
permite restringir o acesso a videoaula, ou seja, qualquer pessoa
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pode ter acesso ao conteldo. Esta politica deve ser bem definida,
pois pode restringir a forma de disponibilizacdo das videoaulas.

e Material complementar: nem sempre o video isolado fornece
todo o material necessario para aquela videoaula. O uso de slides,
exercicios e demais materiais complementares ¢ uma boa solucdo
para enriquecer a aula. No YouTube, por exemplo, esse tipo de
disponibilizagdo ndo é possivel. Algumas InstituigGes optam por
desenvolver uma pagina HTML para cada aula (videoaula +
contelidos complementares), mas a geréncia desse tipo de
abordagem é bem complexa, pois basta imaginar uma Instituicao
que disponibilize 1000 videoaulas e imaginar a quantidade de
arquivos (videos ou contelidos complementares) a ser gerenciado!

* Objetos de Aprendizagem: o uso de videoaulas como objetos de
aprendizagem facilita bastante o reuso desse tipo de material (que
nao é simples de ser desenvolvido). Assim, uma ferramenta como a
Videoaula@RNP, que disponibiliza a videoaula como um Objeto de
Aprendizagem, pode facilitar para o reuso ou mesmo a gestdo
através de AVAs.

e Sincronizagao: poucos s3o os sistemas que permitem sincronizar
o video com contetidos complementares, como slides por exemplo.
Se esta abordagem for importante para os objetivos pedagdgicos
do projeto, ferramentas como iTunes e Videoaulas@RNP sdo bem
vindas.

3.3.1. Aspectos Educacionais

Pensando no componente pedagdgico do termo videoaula, Dotta [2013] faz
uma analise sobre o uso da nomenclatura ‘intermediacdo tecnoldgica’ para
videoaulas e ndo ‘mediacdo pedagogica’, uma vez que os sujeitos envolvidos
no processo ensino-aprendizagem ndo estdo em acdo, em inter-acao, ao
contrario, trata-se apenas de uma intermediagdo por um recurso
tecnoldgico. Esta andlise é valida para a maioria das videoaulas
disponibilizadas atualmente (YouTube, MOOCs, AVAs etc.), mas se
analisarmos o ambiente fornecido peloa RNP, a videoaula passa a ser muito
mais do que um video, passa a ser composta por um video e diversos
contelidos complementares (slides, exercicios, documentos, navegagao via
roteiro etc.), propiciando assim oportunidades de mediacdo pedagdgica e
nao somente intermediacdo tecnoldgica.

Cardoso [2013] faz uma anadlise sobre a relacdo entre o
aprendizado e as imagens, destacando o fato da neurociéncia comprovar
que a metade do cérebro humano esta comprometida com o processamento
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de imagens. Essas tém acesso direto a memodria de longo prazo, e cada uma
delas é armazenada com sua propria informagdo como um coerente bloco
ou conceito, de forma que processamos a informacdo visual 60 mil vezes
mais rapido do que o texto. Sendo assim, o recurso audiovisual é muito
eficaz no processo pedagdgico.

Baseado nesse componente neuroldgico, Novak [2010] afirma que
o video é uma importante ferramenta no auxilio a aprendizagem. Apesar
disso, este mesmo autor destaca que uma videoaula, por si s6, pode ndo ser
suficiente. Ela deve fazer parte de todo um contexto de interacdao entre
alunos, tutores/monitores e professores. A interacdo é a chave de um
aprendizado significativo.

Mayer [2009] discorre sobre os processos cognitivos envolvidos na
retencdo e transferéncia da informagdo durante o aprendizado com
multimidia. Sua base de estudo é a ideia de que a “aprendizagem é a
mudanca de conhecimento atribuida a experiéncia”. Ela pode envolver a
reorganizagdo e a integracdo do conhecimento ou de um novo
conhecimento, que podem ser fatos, conceitos, procedimentos, estratégias e
crencas. Como a midia video apresenta amplas possibilidades e uso dentro
de uma aplicagdo multimidia, ela se encaixa perfeitamente na ideia de
permitir a aprendizagem.

Koumi [2006], com base em diferentes formatos de videos e de
especificas formas de exibigdo, analisa a relevancia de tipos especificos de
materiais instrucionais para cada tipo de objetivo. Ele sugere uma lista de
questes que devem nortear a confeccdo de roteiros para videos
instrucionais, como “Para quem?”, “Em que contexto de aprendizado?” e
“Com que propdsito?”, e define as seguintes regras fundamentais para a
eficacia do projeto de um video:

e Capturar a atencdo do publico-alvo para estimula-lo a querer
aprender.

*  Falar sobre o que sera assistido no video.

»  Facilitar a atencdo usando exemplos claros no nivel da audiéncia.
e Possibilitar a construcdo individual do conhecimento.

e Sensibilizar.

¢ Elucidar.
*  Tecer uma historia.
e Reforgar.

»  Consolidar o contetido sumarizando o que foi visto.
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» Oferecer fontes para aprofundamento e links para os prdximos
videos.

Com base em diversos autores, inclusive em alguns acima citados,
Cardoso [2013] estabelece algumas diretrizes para construgdo de videos
instrucionais interativos:

e A duracdo deve ficar entre 20 segundos e 2 minutos.

e A existéncia de uma estrutura clara do conteido que deve ser
demarcada por legendas.

e A fragmentacdo do conteldo em pequenas sequéncias de
informagdes deve obedecer a essa estrutura.

e O modo de exibicdo deve permitir repeticbes e controle da
sequéncia, com a possibilidade de ir e voltar.

e Tarefas e perguntas deverao ser realizadas exclusivamente a partir
do video, de modo a permitir interatividade.

e Ainteracdo deve oferecer um fluxo de sequéncia que pode levar a
diferentes conclusoes e/ou fins.

Segundo Gomes [2008], o video educacional pode ser analisado
basicamente como um meio de comunicacao e de ensino. Como meio de
comunicagdo, ele pode ser analisado quanto a sua linguagem e sua
qualidade técnica, e como meio de ensino pode ser analisado do ponto de
vista da exploragdo dos recursos de sua linguagem para fins didaticos e,
ainda, do uso didatico que se faz dele ou de qualquer outro produto
audiovisual. O autor considera em seu trabalho que o termo didatico
pressuple-se alguma acdo realizada com o video ou a partir dele,
englobando especificidade e finalidade.

Todas essas consideracdes sdao constantemente levadas em
consideracdo para o aperfeicoamento da metodologia, para a produgao de
videoaulas que é apresentada no final deste texto.

3.3.2. Aplicacdes

Quando se pensa em utilizar videoaulas, o primeiro raciocinio de muitos
professores é “terei que perder muito tempo para gravar algo para os meus
alunos, mas ndo tenho familiaridade suficiente com a camera e nem tanto
tempo assim para realizar algo dessa natureza”. Esta é uma forma de
encarar o problema, mas ndo a Unica. E possivel fazer uso de videoaulas
disponibilizadas na internet por outros professores, como as existentes no
MITOpenCourseware, KhanAcademy e YouTube.
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Independente de a videoaula ser de autoria do professor ou ndo, é

importante considerar a forma como ela sera utilizada no contexto de um
curso/disciplina. Ela pode ser utilizada:

1.

Como conteuido Unico ou principal da disciplina: normalmente, é
um video produzido por empresas especializadas e muitas vezes
contando com a presencga de atores e/ou recursos avangados de edicdo
(animagdo etc.). Este tipo de video ndo é o foco deste curso, pois
requer um alto investimento e o contelldo do mesmo ndo é adaptado
para cada turma e sim as turmas devem se adaptar ao video. E muito
utilizado por Instituicdes de Ensino ou empresas de treinamento cujo
foco principal é a EaD.

Como contetido de uma disciplina: juntamente com a bibliografia
basica, apostilas e demais materiais, formam o conte(do principal da
disciplina. E muito utilizada para EaD, pois o professor utiliza o video
para realizar uma breve explanacdo do conteldo de forma a
sintetizar/comentar/destacar o que foi abordado nos demais materiais.
A simplicidade do video e a forma rapida de produgdo deveriam ser
uma caracteristica marcante, pois o conteldo deveria ser gerado para
atender as demandas pedagdgicas de uma turma especifica e ndo ser
feito para diversas turmas e anos de oferta distintos.

Como conteiido complementar de uma disciplina: pode ser uma
videoaula gerada pelo proprio professor, por um tutor/monitor ou na
maioria das vezes ter sido disponibilizada por alguém na internet e
avaliada pelo professor como sendo interessante para algum topico da
disciplina. Aqui, entram todos os videos desenvolvidos e
disponibilizados na internet, desde que atendam as necessidades
pedagdgicas e de conteldo vislumbradas pelo professor. Este recurso é
bem interessante e aceito pelos alunos, pois a mudanga de abordagem
didatica e novos exemplos ajudam bastante a esclarecer dulvidas e
entender os mais diversos contelidos. Uma metodologia interessante
para este tipo de videoaula é utilizar um formulario para avaliar as
videoaulas disponiveis na internet.

Demonstrar algum contetido: com o uso de tablets e smartphones
€ muito facil gerar um video que ilustre alguma situagdo do mundo real
(poluicdo, fiacdo da rede elétrica, limpeza urbana etc.), gravar um
procedimento em laboratério (experiéncia) ou mesmo o uso de algum
recurso computacional (instalagdo ou uso de um software). Nos dois
ultimos casos, sdo os chamados tutoriais. E importante observar que
os tutoriais sdo muito utilizados pelos jovens para recreacdo e
entretenimento, como exemplo, os tutoriais que ensinam como “passar

85



30 Congresso Brasileiro de Informatica na Educagdo (CBIE 2014)
32 Jornada de Atualizagdo em Informatica na Educagdo (JAIE 2014)

de fase” em algum jogo. Sendo assim, a utilizacdo desta abordagem
pode ser uma boa iniciativa.

5. Atividade pratica: os alunos podem ser incentivados a gerar um
video e fazer sua apresentacdo para a turma. Este uso dos videos se
torna interessante a medida que minimiza a copia de trabalhos da
internet e mesmo se o aluno se basear em algo ja existente, ao gerar o
video, ele tera que aprender o conteldo do trabalho. Diversas
experiéncias foram realizadas em turmas de graduacdo (circuitos
digitais, organizacdo de computadores, redes de computadores,
sistemas multimidia) e na pds-graduacdao (teste de software,
infraestrutura de redes etc.) com grande sucesso.

O presente texto tem como objetivo auxiliar no desenvolvimento
das quatro ultimas formas de utilizacdo de videoaulas, nas quais a iniciativa
de professores, tutores e alunos pode gerar impacto imediato na qualidade
das acoes pedagdgicas e a independéncia de uma equipe profissional para a
produgdo/gravacao/edicdo do video permite a geracao de contetdos com
mais agilidade e eficiéncia, mesmo sem a qualidade profissional do produto
gerado.

A seguir s3ao apresentados os resultados de algumas enquetes
realizadas com professores do ensino superior, que participaram de
formacdo continuada sobre o tema videoaulas, com o mesmo foco do
presente trabalho. Vale salientar que esses professores eram, em sua
maioria, professores de InstituicGes publicas.

3.3.3. Pesquisa com Professores

Em cursos de formacdo continuada realizados com professores do ensino
superior, visando o uso de ferramentas para a producdo de videoaulas, foi
possivel aferir diversos aspectos referentes ao desafio relacionado a
produgdo de videoaulas pelo proprio professor. Foram trés cursos em locais
e momentos distintos. A ideia basica dos cursos é apresentar a videoaula
como recurso pedagdgico e disseminar a producdo amadora ou caseira,
chamada nesse contexto de bricolagem, e uso de videoaulas nas disciplinas
lecionadas por esses professores.

No decorrer das atividades dos cursos, os professores respondiam
enquetes ndo avaliativas e de carater informativo, disponibilizadas via AVA,
sobre a forma que viam e lidavam com essa tecnologia. Independente do
curso de formacdo, todas as enquetes aqui apresentadas foram aplicadas.
Ficaram de fora da generalizacdo, somente algumas especificas sobre as
caracteristicas de cada Instituicdo. Vale ainda destacar que, por ndo ter o
carater avaliativo, nem todos os participantes dos cursos respondiam a
todas as enquetes, mas em nenhum caso a participagao foi menor que 90%.
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A primeira enquete diz respeito ao grau de conhecimento e
envolvimento dos professores com videoaulas. Ao analisar a Figura 3.7 é
possivel destacar que 87% dos professores utilizam videoaulas nas suas
atividades pedagdgicas ou na sua formacdo pessoal. Em contrapartida, 71%
deles fazem uso somente para a sua formacdo e nao para a formacdo de
seus alunos. Aqui surge o desafio: por que ndo fazer uso de videoaulas nas
suas agdes como professor?

Visando entender melhor essa relacdo entre “usar para aprender” x “usar
para ensinar”, as enquetes apresentadas a seguir demonstram a dificuldade
dos professores com a tecnologia e todo o processo de producdao das
videoaulas.

m Nunca fiz uso de videoaulas

m Utilizo videoaulas somente para estudar

W Utilizo videoaulas somente para aprender coisas do meu dia-a-dia
W Somente atuei na produgdo de videoaulas

W Utilizo e produzo videoaulas

M Somente recomendo videoaulas para os meus alunos

Figura 3.7. Grau de conhecimento do professor sobre videoaulas.

A préxima enquete, vide Figura 3.8, retrata a dificuldade dos
professores que ja tentaram alguma vez gravar uma videoaula. Uma
justificativa plausivel seria a falta de tempo devido aos diversos
compromissos profissionais, mas ele representa somente 8% dos
participantes. O fator predominando, 26%, ¢ a falta de familiaridade e
desinibicdo com os recursos e processos de gravacdo de um video. Este
fator é tao relevante, que o MIT, no seu projeto MITOpenCourseware, optou
por gravar a aula tradicional do professor, sendo 0 menos invasivo possivel,
ou seja, somente com microfone ambiente e cdmera filmando o professor
num plano aberto (enquadramento geral da sala e ndo somente o professor
de frente para a camera).
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B Nunca gravei uma videoaula

M Inibicdo com a cAmera

M N3o gosto da minha voz

m N&o gosto de me ver na videoaula

M Sou inseguro com a informac&o que vou falar e sua repercurséo

W Tempo para gravar

Figura 3.8. Experiéncia do professor com videoaulas.

Dos professores que ja participaram da elaboracdo de uma
videoaula, 23% do total, a maioria absoluta colaborou no processo como
professor (ator) e 20% foram responsaveis por todo o processo (projeto,

- m Professor m Roteirista
(]

4%

0% = Filmagem M Edicdo
(]

m Todas (fiz sozinho)

produgdo, filmagem e edicdo). Essa independéncia em realizar todas as
atividades sera destacada na proxima secdo e é o foco motivador deste
texto. A Figura 3.9 mostra os papéis exercidos pelos professores para a
geragao de videoaulas, destacando que a opgdo “Todas” engloba as demais.

Figura 3.9. Papéis exercidos pelos professores para gerar
videoaulas.

Em outra enquete foi possivel observar quais eram os recursos
tecnoldgicos mais utilizados pelos professores que se responsabilizaram por
todas as atividades do processo de geracdo de videoaulas. Os destaques:

e Para capturar o video, o audio ou a tela: notebooks (63%) e depois
0 smartphone (8%).

e Video: filmadoras domésticas ou webcam em 70% das acoes.
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« Audio: microfones embutidos (59%) e microfones domésticos

(9%).

Esses dados demonstram que os professores que gravam
videoaulas, sem o apoio de uma equipe profissional, ndo precisam realizar
grandes investimentos, ou seja, com o0s recursos tecnoldgicos existentes,
atualmente, e no alcance de grande parte dos professores, é possivel gravar
(audio e video/captura de tela), editar e publicar videoaulas de baixo custo.

Como Ultima enquete, foi questionado aos participantes dos cursos
em qual ambiente eles disponibilizam as videoaulas gravadas. Como era de
se esperar, a grande maioria dos professores disponibiliza suas aulas no
YouTube, por ser gratuito, facil de utilizar e um bom canal para divulgacdo.
Também se destacam os sites no estilo “OpenCourseware”, que apresentam
boa hierarquizacdo das disciplinas/contetdos e disponibilizam contetdos
complementares ao video, como apostilas. A Figura 3.10 apresenta todas as
formas de disponibilizacdo indicadas pelos professores, com destaque
negativo para o uso de repositorios de Objetos de Aprendizagem,
representado na figura juntamente com outras formas de disponibilizacao
como o iTunes, com apenas 2%.

1%_\ 3% 2%
2%

B YouTube

m Videoaulas@RNP

Repositorios de Objetos de Aprendizagem

M Universidades do estilo "opencourseware"

m Outras formas

Figura 3.10. Ambientes utilizados para disponibilizacao de
videoaulas.

A pergunta a ser feita é: mas como fica a qualidade do material
gerado? Nas experiéncias realizadas na Universidade Federal de Juiz de Fora
(UFJF) e com os professores participantes dos cursos de formacdo é possivel
observar:

e As videoaulas geradas servem de apoio para as acoes pedagdgicas
dos professores e ndo substituem todas as demais acdes, como o
material principal (e muitas vezes Unico) da disciplina.
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e Por serem elaboradas basicamente para sanar duvidas, destacar
pontos do conteldo ou demonstrar resolugdo de exercicios, elas
apresentam grande aceitacdo por parte da turma. Os alunos
interagem agradecendo o esclarecimento sobre o assunto abordado
e destacando a eficiéncia do método.

e A qualidade do material, video e audio principalmente, evoluem de
forma significativa, a partir do momento em que os professores

passam a dominar melhor o funcionamento dos equipamentos a

disposicdo e ao utilizarem técnicas basicas de roteiro.

Mesmo ndo sendo candidata aos prémios de melhor producdo,
cenario e ator, a videoaula produzida e editada de forma caseira pelo
préprio professor apresenta como caracteristica marcante o fato de ter sido
planejada para atingir um objetivo pedagdgico bem especifico para uma
turma, o que a torna bastante eficaz.

Outro fator relevante, é que em cursos na modalidade a distancia,
os alunos apreciam a possibilidade de assistir aos videos gravados pelo
professor (imagem e audio). Esta conclusdo foi obtida através de uma
pesquisa que apresentou videoaulas com o audio e video do professor,
somente com o audio do professor (a imagem era um avatar) e com audio e
video computadorizados. Mesmo indagados sobre a qualidade do material
gerado, o ponto mais negativo apresentado foi a auséncia do professor na
videoaula e a justificativa comum era: como ndo convivemos pessoalmente
com o professor, a videoaula é um importante canal de aproximacdo dele
com a turma. Essa pesquisa foi realizada com trés turmas de cursos da
Universidade Aberta do Brasil (UAB) e 90% dos participantes destacaram a
importancia da imagem do professor na videoaula.

Apds algumas turmas, a gama de videoaulas geradas, ou mesmo
recomendadas (da internet), passam a formar um portfolio de objetos de
aprendizagem que compdem o material complementar de uma disciplina.
Como exemplo, é possivel destacar o uso de videoaulas geradas para sanar
dividas e dificuldades de uma turma a distancia que, ao serem
disponibilizadas para uma turma presencial, auxiliaram os alunos durantes
seus estudos.

3.4. Producao de Videoaulas

Nesta secdo, € apresentada uma metodologia simples e de baixo custo
operacional para a producdo de videoaulas, no estilo bricolagem (faca vocé
mesmo). A ideia evolui a partir do desejo em utilizar videos na educacdo e
perceber os aspectos que inviabilizam ou inibem a gravacdo de uma
videoaula.
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O primeiro e principal inibidor é o fato do professor querer
aguardar o momento ideal de maturacdo do material didatico em
consonancia com a sua disponibilizacdo de tempo para gerar um material
(video) com qualidade profissional, praticamente um programa para
televisdo. Essa situagdo, praticamente, nunca ocorrera, pois o material
sempre pode ser melhorado e, quando o professor tem tempo, a equipe que
faz o trabalho de producao da IES (roteiro, gravagao, edicao e produto final)
nao tem disponibilidade ou vice-versa. O segundo ponto é a inibicdo
dos professores quando os mesmos se defrontam com um estidio de
gravagdo profissional (cameras, iluminacdo etc.).

Como a ideia é gravar sua propria videoaula sem a ajuda de uma
equipe profissional para tal agdo, no maximo com a colaboragdo de outros
professores e alunos, é importante, durante a fase de maturacdo da ideia,
evitar:

» Gerar videoaulas como material base, e muitas vezes Unico, da
disciplina. Este tipo de acdao deve ser realizada pela equipe de
producdo de material didatico da IES, visando garantir o6tima
qualidade em todas as fases do processo. Este tipo de material
didatico, por ser de alto custo para producdo, normalmente tera
um longo ciclo de vida (utilizado por muitos periodos ou mesmo
anos).

e Videoaulas fora do padrao institucional/curso. Como pode haver um
padrdo de apresentagdo dos videos institucionais, ele deve ser
seguido. Pode ser simplesmente o uso de logos ou até formatos e
ambientes especificos para disponibilizacao.

e Ao dividir o contelido em capitulos, eles ndo deixam de ser Objetos
de Aprendizagem (OAs), mas por encapsular varios subtdpicos na
mesma videoaulas, acabam perdendo a reusabilidade.

Se o]
planejamento for gerar videoaulas como material principal da disciplina, este
deve ser um projeto de longo prazo (varios meses antes da oferta da
disciplina). Mas é importante considerar que nem sempre a Instituigdo
oferece as condicoes minimas necessarias para isso (equipe profissional,
estldio, disponibilidade de tempo etc.).

Dentre as situacdes que podem ser adequadas para produzir a sua
prépria videoaula, no formato bricolagem proposto, estdo:

e Exemplificar a resolucdo de exercicios.
e Exemplificar experimentos.

» Apresentar aplicacOes reais (natureza, ...).
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e Comentar sobre noticias atuais e que tem relacdo direta com o
conteldo do curso.

e Conforme o andamento da turma (aplicagdo principal):
o Tentar sanar ddvidas pontuais relacionadas ao perfil da turma.

o Fornecer um esclarecimento gerado numa troca de mensagens
ou férum e que ndo da pra ser feito como texto.

o Reforcar tdpicos importantes do contelido e que, nem sempre,
os alunos entendem a importancia/influéncia desse conteldo
para o curso.

Vale observar que essas situacOes citadas estdao
diretamente associadas com Objetos de Aprendizagem, pois sdo bem
delimitadas e sdo reaproveitaveis (pelo menos como conteldo
complementar para outras turmas e cursos).

3.4.1. Ambiente e Equipamentos

Tentando viabilizar a ideia de gerar videoaulas, diversos experimentos foram
realizados até chegar as condicGes aqui apresentadas. Inicialmente, é
necessario encarar a situagdo de que o ambiente e os equipamentos ndo
sdo os ideais, ou seja, nao ficara profissional, mas pode ficar efetivo! Para
isso basta considerar:

* Olocal: Como ndo somos profissionais, normalmente o
nosso ambiente para gravacdao de uma videoaula pode ser: em
casa (quarto ou escritorio), no local de trabalho (sala de aula,
laboratério, sala de trabalho) ou mesmo ao ar livre. Uma
caracteristica comum a todos esses lugares s3ao os problemas de
iluminacao, ruidos e demais interferéncias sonoras.

 Equipamentos para gravaciao da imagem: filmadoras
domésticas (baixo custo), desktop, notebook, tablet ou
smartphone.

* Equipamentos para gravacao do audio: filmadoras domésticas,
microfone “semiprofissional” (baixo custo), microfone de uso
domeéstico, microfone em um headset ou mesmo microfone
integrado ao equipamento.

Antes de realizar a gravagdo da videoaula propriamente dita, é
importante realizar alguns testes com a finalidade de ajustar os
equipamentos ao local da melhor maneira possivel. O acerto na primeira
tentativa so é alcancado com muita experiéncia ou sorte!

Esta etapa de testes passa a demorar menos a medida que as
condigOes (local e equipamentos) sejam as mesmas em gravacgoes futuras e
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que o professor passe a dominar melhor os recursos tecnoldgicos (som e
video) a sua disposicdo. Algumas consideracdes importantes sobre:

e Local: como ndo estara em um estdio, problemas com iluminacao
e ruidos se tornam comuns. Algumas agGes podem ser realizadas
para minimizar esses problemas, tais como: fechar ou abrir portas
e janelas, gravar em horarios em que o ambiente esteja mais
calmo, sinalizar o local para evitar interrupgdes (um cartaz na porta
da sala ja ajuda), mudar a posicdo da camera para ajustar a
iluminacdo. Quando o problema de iluminacdo ndo é facilmente
resolvido, a adaptagao da videoaula para um formato de captura de
tela acaba sendo uma boa saida. Quanto ao ruido, ele pode ser
minimizado utilizando microfones direcionais ou bidirecionais
(semiprofissionais, na faixa de R$300,00).

+ Audio: a qualidade do audio esta estritamente ligada & qualidade
do microfone e aos ajustes, principalmente volume, no processo de
captura. O uso de microfones direcionais ou bidirecionais, parecidos
com aqueles utilizados pelos repdrteres de TV, minimiza muito o
ruido. Como a aquisicdo deste tipo de equipamento ndo é algo
comum entre os professores, a melhor saida € buscar horarios e
locais de menor interferéncia no ambiente.

e Video: algumas agbes basicas sdo importantes, por exemplo,
gravar na maior quantidade de frames por segundo (fps) e também
na maior resolucdo possivel. Desta forma, o video podera ser
convertido, posteriormente, para qualquer formato sem perder
qualidade. Outra dica é sempre manter o video original, ndo
sobrescrevé-lo, pois assim evitamos perdas sucessivas geradas pelo
processo de compressao.

A videoaula'® elaborada para o Congresso Internacional de
Educacdo a Distancia da ABED em 2013, CIAED 2013, apresenta alguns dos
desafios ao utilizar os recursos tecnoldgicos aqui apresentados. A ideia foi
produzir um material que apresentasse diferentes caracteristicas de
iluminacdo, camera e microfone. Sua utilizagdo durante um minicurso foi
bem proveitosa, pois possibilitou apresentar situagbes que dificilmente
poderiam ser simuladas no local.

3.4.2. Etapas de Producao

Mesmo ndao tendo recursos e condicdes ideais para a producao de
videoaulas, é possivel adaptar algumas técnicas profissionais utilizadas para
produgdo, gravacdo e edicdo de videos. Neste sentido, € preciso entender a

3 https://www.youtube.com/watch?v=n3P8tTgmIv8
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produgdo de uma videoaula como uma série de etapas e, ao segui-las,
aumentamos a chance de obter sucesso no produto criado. Como linhas
gerais, € possivel recomendar os seguintes passos:

1. Defina o tema da videoaula, conforme os objetivos
(motivacao inicial): Defina bem:
a. Quais sdo os objetivos a serem alcancados.

b. A abordagem pedagdgica que pretende utilizar para
alcancar os objetivos.

c. Um tema bem delimitado aumenta a reusabilidade da
videoaula gerada.

Se necessario, gaste um pouco mais de tempo nessa etapa.

2. Tenha bem estabelecido o tempo e disponibilidade que tem
para produzir a videoaula: Sua disponibilidade de tempo para
cumprir o prazo acabara delimitando os recursos didaticos
(simuladores, animacodes,...), 0s recursos tecnoldgicos e suas
aplicagbes (imagens externas, gravagao de experiéncias etc.).

3. Antes da gravacao:

a. Prepare o material didatico a ser utilizado. Se forem
davidas, escolha/prepare o material adequado. Se for um
experimento, prepare bancada, equipamentos e materiais.
Se for utilizar o computador (simuladores etc.): verifique
se esta tudo instalado.

b. Escolha os recursos tecnoldgicos que utilizara na
gravagao.

c. Elabore um roteiro para a videoaula, que podera ser
concebido com base numa adaptagdao de um roteiro de
televisdo, com dicas e facilitadores para uso nao
profissional. Ele sera abordado na subsecdo a sequir.

d. Defina o local da gravacao.

4. Gravagao:

a. Garanta a tranquilidade do local: desligue celular,
telefone, sinais sonoros do computador etc..

b. Se estiver no local de trabalho, coloque um cartaz na
porta solicitando que ndo seja interrompido durante a
gravagao.

c.  Cuidado com suas roupas (chamativas, sumir no cenario).
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d. Evite contextualizar a videoaula para um determinado
curso, assim sera possivel reaproveita-la em outras
situacdes (resuo).

e. Evite temporariedade (bom dia, boa noite etc.).

f.  Utilize pontos de corte! (siléncio). Esta técnica é
importante quando ocorre a necessidade de regravar um
trecho.

5. ApOs a gravacao:
a. Faca a edicdo (caso considere necessario).

b. Disponibilize a videoaula (YouTube, RNP etc.).

Uma saida interessante para as pessoas que ficam inibidas frente a
uma camera € o uso de software de captura de tela, pois além de evitar o
confronto cdmera x professor, ainda apresentam algumas vantagens: € uma
otima técnica para demonstrar o funcionamento de algum software ou
mesmo a simulacdo computacional de algum fenémeno, pode ser utilizada
com elementos de composicdo para destacar objetos (setas, circulos) e
evitam problemas de luminosidade. Como exemplo de softwares para essa
finalidade é possivel destacar o Camtasia e o CamStudio.

Na parte de edigdo, como a ideia € a geragdo de videoaulas por
pessoas nao profissionais no assunto, as opgoes e competéncias para edicao
do video se tornam limitadas. E possivel considerar ao menos:

+ Elementos iniciais: Titulo, logos etc.

« Elementos finais: Créditos, referéncias bibliograficas,
agradecimentos etc.

* Legendas: Identificar pessoas ou locais.

» Cortes e Juncoes: retirar partes iniciais e finais de um trecho de
video, reunir dois videos através de efeitos basicos de transicdo.

Como dica, bastar procurar no YouTube algumas videoaulas, no
formato tutorial, que ensinam a utilizar softwares basicos de edicdo, como
Windows Movie Maker, iMove e KDEnLive, por exemplo.

Em experiéncias praticas, seguindo essa metodologia, € possivel
gerar uma videoaula, da ideia a disponibilizacdo, com prazos bem curtos,
algo entre um turno de trabalho e dois dias. Este modelo de videoaula
citado envolve a captura de tela ou gravacdo via webcam/camera
doméstica, edigdo e disponibilizacdo, via YouTube ou videoaula@RNP. A
grande vantagem dessa abordagem é suprir demandas de uma turma de
forma rapida e eficiente.
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3.4.3. Roteiro

Um dos recursos utilizados por profissionais é o roteiro. No cinema e na
televisdo, serve para definir todas as acOes de cada parte do video, seus
elementos, falas e duragdo. No contexto aqui proposto, ndo € necessario, e
nem possivel, utilizar todos os recursos e atividades de um roteiro
profissional, mas é possivel adaptar algumas acoes.

De forma simplificada, um roteiro pode ser entendido como a forma
escrita de qualquer audiovisual. Ele é uma forma literaria efémera, pois s
existe durante o tempo que leva para ser convertido em um produto
audiovisual. No entanto, sem material escrito ndo se pode dizer nada, por
isso um bom roteiro ndo é garantia de um bom filme, mas sem um roteiro
nao existe um bom filme [Doc Comparato 2009].

No caso das videoaulas, um roteiro serve para garantir o foco no
tema definido, para atingir os objetivos inicialmente propostos, para
controlar o tempo e por Ultimo, mas ndo menos importante, para fazer uso
adequado dos recursos tecnoldgicos e cenarios planejados.

E importante destacar que muito antes de pensar num roteiro é
preciso ter um tema bem definido. Depois do tema, € preciso ter uma ideia
para montar um roteiro que atenda a tematica proposta.

Boa parte das ideias de um professor deriva de sua experiéncia
pratica, uma aula expositiva ou demonstrar a resolugdo de um exercicio,
mas elas podem ser muito mais do que isso. A ideia deve atender aos
objetivos do professor para a videoaula. Herman [1951] criou o “Quadro de
Ideias”. Sao seis tipos:

1. Selecionada: provém da nossa memoria ou vivéncia pessoal e
representa algo mais intuitivo.

2. Verbalizada: surge daquilo que alguém nos conta, pode ser um
caso ou um comentario.

3. Lida: é o que Herman [1951] denomina de ideia gratis que se
encontra ao ler um jornal, revista, um livro.

4. Transformada: é uma ideia que nasce de uma ficgdo, de um
filme, de um livro. E a manipulacdo das ideias, dos temas ja
existentes.

5. Solicitada: ¢é a ideia sob encomenda. Um bom roteirista deve ser
capaz de se apaixonar por uma boa sugestdo.

6. Pesquisada: é aquela em que usamos de pesquisas para saber
qual o tipo de filme que esta em falta no mercado.
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A Tabela 3.2 apresenta trés exemplos de roteiros sugeridos para
videoaulas e a comparagao com roteiros para cinema e televisdo. No roteiro

para cinema,

a ordem dos acontecimentos é crescente e formada

tradicionalmente por dois momentos classicos, o conflito e a crise, para
somente entdo chegar ao desfecho. Ja no roteiro para telejornalismo é
utilizada a ideia de pirdmide invertida, na qual a informacdo mais importante
ocorre primeiro, a chamada. Em videos educacionais a organizacdo é mais
livre e, como demonstrando nos exemplos da tabela anterior, ndo existem
solucdes prontas e o professor pode variar a ordem de importancia dos

elementos.

Tabela 3.2. Exemplos de Roteiros para videoaulas [Barrére 2013].

Cinema Telejornal | Videoaula Videoaula Videoaula
ismo (exemplo 1) | (exemplo 2) | (exemplo 3)
Ordem Ordem Modelo Modelo Modelo
Crescente Decrescent | Hibrido Hibrido Hibrido
e
Apresentacd | Lead: Apresentacdo | Abertura com | Apresentacdo
; o: do conteldo |uma tradicional
INICIO B 0 qué, pergunta com nome e
exposigdo do | quem, para reflexdo |tema da aula
problema quando,
como,
uma onde e por
expectativa | qué,
antecipacao
do problema
Ponto de | CONFLITO |Gancho Arte /| Uso de | Ilustracdo
Virada I EMERGE imagens objetos nao- | com imagens
digitais
Confrontacad | Entrevistas | Contelido Relacdo  da | Desenvolvime
o: pergunta com | n-to do
MEIO informagde | Atividades 0 conteldo | contetido
complicagdo |s da aula com o uso de
do problema | complemen Exgmplos imagens para
deterioragdo |tares ao | praticos Desenvolvime | jlustrar
da situacao | lead nto do
tentativa de contetdo
normalizaca
o
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Ponto de|CRISE Gancho Arte/ Uso de [Mudanga de
Virada II animacado objetos nao- | ambiente
digitais
Resolucdo: | Detalhe Conclusao Climax Resolucdo do
importante, problema e
FIM climax 0 arremate. Resposta  a|anincio da
pergunta proxima aula.

explica.

solucdo para
o problema

a historia se

Tendo como base a videoaula citada na subsecdo “Ambiente e
Equipamentos”, elaborada para o Congresso Internacional de Educacdo a
Distancia da ABED em 2013, e cuja tematica era apresentar alguns desafios
ao utilizar os recursos tecnoldgicos para a gravagdo de videoaulas, foi
elaborado o seguinte roteiro:

Ponto de Virada I: Animagdo

Ponto de Virada II: Animacao

Inicio: Apresentacdo do contelido sobre uso de camera doméstica.

Meio: Apresentagao do contetido sobre uso de webcam.

Fim: Apresentacgdo do conteldo sobre uso de captura de tela.

Esse roteiro deu origem ao script apresentado na Tabela 3.3. Ele
apresenta o trecho referente ao uso de webcam e demais recursos
integrados e foi elaborado para apoiar o professor na hora da gravagao.

Tabela 3.3. Exemplo de script para videoaula.

Video |Duracdo| Recurso Tecnoldgico Audio
Captura do|30” Webcam e microfone|Apresentacdo da camera:
busto para embutidos. SIMPLICIDADE DA CAMERA e TRIPE
todo 0 Camera e tripé
video  via disponibilizado atrds do
webcam

professor.

Webcam microfone

embutidos.

e

Imagem e audio webcam/microfone:
DIFERENCAS NO:
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- AUDIO
- ViDEO
- ILUMINACAO.
30" Webcam e microfone|PROBLEMAS COM DUAS FONTES
embutidos. DIFERENTES
30" Webcam e  microfone|Chamada para a proxima
embutidos. demonstracdo (antecede animagao)

E interessante observar que a descricio do audio pode conter
exatamente as frases a serem ditas ou alguma dica do que deve ser dito.
Esta abordagem foi refinada pelo fato do professor, na maioria das vezes,
nao ter habilidade para lidar com a camera ou utilizar teleprompter
(equipamento acoplado a cdmera ou em um monitor ou televisdo lateral —
softcopy exibe as falas a serem ditas). Uma dica importante para o
audio do roteiro vem do texto jornalistico:

¢ Frases curtas, concisas e diretas;

»  Preferéncia ordem direta: sujeito + verbo + predicado;
e Proibido uso de adjetivos;

¢ Texto coloquial;

e Casamento da palavra com a imagem.

Para esse trecho da videoaula, optou-se por colocar na parte de
audio somente termos chaves que devem ser abordados na apresentacao.
De posse do tempo previsto e dos termos chaves, o professor pode elaborar
sua fala de forma mais natural.

O grande risco desta abordagem é o professor realizar algumas
acdes comuns em sala de aula, como falar demais sobre o assunto (fugir
muito do tempo previsto), fugir do assunto (dizer algo que ndo estava
previsto naquele trecho de fala) e fazer referéncias temporais (“como vimos

” A\Y

anteriormente”, “veremos na proxima videoaula”, “lembra do exemplo da
aula passada?” etc.).

Com a pratica, o professor passar a lidar com o script como uma
orientacdo do que deve ser feito e, no caso do script aqui apresentado, ele
poderia estar ativo no monitor, ou seja, o professor poderia segui-lo
tranquilamente.
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3.5. Avaliacao de videoaulas

Mesmo ndo tendo interesse, recursos ou tempo para gerar suas proprias
videoaulas, o professor pode recomendar videoaulas disponiveis na internet
para seus alunos. Esta acdo pode ser feita através da idoneidade de quem
esta disponibilizado e/ou de uma avaliacdo prévia do conteldo, foco desta
segao.

E comum entre os professores, e facilmente demonstrado na
pratica, dizer que nem tudo que esta disponivel na internet esta correto.
Com base nesta quase premissa, € muito mais comodo e garantindo,
recomendar materiais complementares (videos, apostilas, slides etc.) de
pessoas e sites que conhecemos, como, por exemplo, videoaulas do
MITCourseWare ou Unicamp OpenCouseware. Mas mesmo nesses casos, €
interessante verificar a abordagem pedagdgica utilizada e profundidade
aplicada ao topico/contetdo da videoaula. Existem dois casos classicos. O
primeiro apresenta uma abordagem muito superficial do assunto e nao
agrega nada no modo de abordar o tdpico, o que é popularmente chamado
de mais do mesmo. Outro caso é quando o assunto é abordado com uma
série de detalhes e técnicas que nao sdo o foco da disciplina. Neste caso, a
videoaula pode confundir mais do que ajudar.

Neste contexto, é interessante uma avaliacdo prévia da videoaula,
de forma simplificada e adaptada aos interesses do professor. Nao existe um
padrdo para a avaliacdo de videoaulas. Por esse motivo, a partir de um
conjunto de itens, o professor deve selecionar os que se adequam melhor ao
seu entendimento/necessidade e formar seus critérios de avaliacdo de
videoaulas. Os critérios estdo reunidos em aspectos técnicos, Tabela
3.4, e aspectos pedagogicos, Tabela 3.5, da videoaula.

Tabela 3.4. Aspectos Técnicos para avaliagao de videoaulas.

Critério Descrigdo

Acessibilidade Existe a disponibilidade de legendas, closed caption ou
linguagem de sinais?

Conforme os alunos matriculados na disciplina, esse aspecto
deve ser considerado.

Forma de CD/DVD, download, assistir via internet (YouTube,...), formato
disponibilizacdo | especifico (ex.: videoaula@RNP). Este critério € importante para
a orientacdo dos alunos de como proceder para assistir a
videoaula.

Formato do Entrevista, reportagem, documentario, situacdes-problema,
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contetido gravacao de aulas, captura de tela, outros.

Qualidade do O som esta claro (volume, ruidos, interferéncia externa, ...)?

audio . .
Existem falhas de continuidade? (no audio gerado e nao na
exibicdo)

Qualidade do As imagens estdo nitidas o suficiente para visualizar o que foi

video proposto demonstrar?

Existem falhas de continuidade? (no video gerado e ndo na

exibicdo)

Narracdo Motivagdo-exposicao inicial, desenvolvimento, recapitulacdo-
reforgo.

Organizacdo Video isolado, junto com outros contelidos complementares ou

como aplicacdo multimidia (em sincronizagdo com textos,
imagens etc.)?

Esta informacdo faz com que analise seja ampliada para os
demais contetidos.

Tempo de Curto (menos de 2 minutos), médio (até 5 minutos), longos (até

duracdo 20 minutos), muito longos (acima de 20 minutos). E conhecido
que quanto maior o video, maior a chance de o aluno perder a
concentracdo.

Esses critérios foram delimitados a partir do estudo de diversos autores
[Gomes 2008] [Koumi 2006] [Serrano 2008] [Wohlgemuth 2005] e da
experiéncia em realizar diversas avaliagbes de videoaulas para
recomendacdao aos alunos de disciplinas e cursos diversos, sempre
considerando que a avaliagdo sera realizada por um professor ou tutor para
utilizacdo nas suas turmas. Como ponto inicial, € importante delimitar o(s)
assunto(s)/tdopico(s) da disciplina que o professor esta a procura para
disponibilizar as videoaulas para seus alunos.

Tabela 3.5. Aspectos Pedagogicos para avaliacdo de videoaulas.

Critério Descrigdo

Abordagem Exposicdo da aula tradicional, recapitulagbes e sinteses, criacdo de
situagcOes de aprendizagem, exemplificaces, alertas quanto a erros
frequentes etc.

Adequacdo do | O contelido estda adequado ao seu publico-alvo? (seus alunos do
contetido curso X e da disciplina Y)
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Apresenta
sugestoes de
atividades

Apresenta oportunidade para atividades? (experiéncias, exercicios
etc.). Se sim, essas atividades podem ser realizadas pelos seus
alunos? (acesso, nivel etc.).

Atualizacdo

O conteldo é atual (dados apresentados, conceitos ultrapassados
etc.).

Conhecimento
S prévios

O contelido pode ser visto de forma isolada? (faz parte de uma
sequencia de videos etc.).

Normalmente a videoaula pode fazer referéncias a outras
videoaulas, com frases do tipo: “como visto na videoaula passada”
ou “conforme atividade realizada na videoaula anterior”.

Contextualizag
ao

O contexto do video esta facil de ser verificado? (como apoio as
atividades de um curso de EaD, como reforo de uma aula
presencial, estilo faca vocé mesmo etc.).

Delimitagao do

7

Apresenta um proposito bem definido ou é um apanhado de

contetido “coisas”, estilo resumo.

Linguagem A linguagem ¢ adequada ao publico-alvo? (uso excessivo de termos
técnicos, falta de termos técnicos etc.)

Objetivos Informar, motivar, ilustrar, sensibilizar, fixar, facilitar a

claros compreensdo, aplicar conteidos em situagdes variadas etc.

Publico-alvo E claramente definido e identificavel no video (falado ou escrito)?

Referéncias Existem referéncias para os autores utilizados como base para o
contetdo apresentado? Ligacdes com outras videoaulas ou demais
tipos de materiais?
Essa ligagdo pode ser através de ancoras ou mesmo citagdes no
final da videoaula.

Suficiéncia A quantidade de informacg0es € suficiente para entender o assunto

ou 0 mesmo nao é abordado de forma completa?

Analisar todos os critérios de ambos os aspectos pode ndo ser uma
boa abordagem, mas selecionar alguns critérios de cada aspecto pode ser
uma alternativa viavel para quem ndo se sente tdo a vontade em lidar com
todos. Os aspectos destacados, nas Tabelas acima, em itélico e sublinhado,
sdo considerados elementares e os demais dependem da expertise, tempo e
nivel de detalhamento que se pretende obter sobre a videoaula.

Vale lembrar que, pelo fato de trazer caracteristicas nao inerentes a
profissdo de professor, a avaliacdo de videos ndo é algo trivial, mas os
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critérios apresentados nesta secdo visam minimizar ao maximo os aspectos
muito técnicos do video, principalmente os ligados a area de Comunicacdo.
Sendo assim, foram eliminados alguns aspectos muito subjetivos e que, pela
falta de experiéncia do professor em lidar com videos, podem trazer analises
incorretas.

Mas é fundamental aprender a analisar um video educacional, pois
a capacidade do professor em ser mais atencioso e competente no processo
de geracao de videoaulas aumenta, significativamente. Como exemplo
simples, é possivel citar o fato de o professor evitar o uso de falas
temporais, no estilo “bom dia”, “boa tarde” etc.

3.6. Consideracoes Finais

O uso do video como forma de informacdo, entretenimento ou aprendizado
ja é bem difundido na sociedade atual, ainda mais depois do surgimento da
internet e de servigos como YouTube. Neste cenario, fazer uso deste tipo de
recurso pode ser algo além de aproveitar contetdo disponivel na internet e
chegar a ser uma metodologia significativa para captar o interesse de
nossos alunos.

A simples indicacdo de videoaulas como material complementar da
disciplina, de preferéncia de autores e instituicoes diversas — nacionais ou
internacionais, enriquece e auxilia o aprendizado do aluno, pois permite que
0 mesmo assunto seja apresentado com recursos, formas e abordagens
pedagdgicas distintas.

Mesmo indicando videoaulas disponiveis na internet, a gravacao de
videos segundo sua propria abordagem pedagdgica e para sanar duvidas de
uma turma especifica, € uma excelente proposta. A videoaula gerada agrada
aos alunos por diversos motivos: abordagem moderna e de interesse deles,
demonstra o envolvimento do professor para com a turma e serve para
atender as demandas especificas deles. Neste sentido, € aconselhavel o
desenvolvimento de videoaulas rapidas e de curta duragdo, que possam ser
elaboradas num curto espaco de tempo (de um a dois dias) e, mesmo sem a
qualidade de um video profissional, alcancem seus objetivos.

E conhecido que para preparar uma videoaula, do planejamento &
disponibilizagdo, € necessario que o professor se envolva com novas
tecnologias e recursos que ndo sao do seu "metier”. Como demonstrado
neste texto, com um pouco de metodologia e alguma pratica, é possivel
alcancar bons resultados, basta dar o primeiro passo. Assim, é
esperado que este conteldo sirva para encorajar o leitor a dar o primeiro

103



30 Congresso Brasileiro de Informatica na Educagdo (CBIE 2014)
32 Jornada de Atualizagdo em Informatica na Educagdo (JAIE 2014)

passo, mesmo que seja somente no sentido de avaliar e indicar videoaulas
e, quem sabe, em pouco tempo ja estara produzindo a sua.
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Capitulo

4

Documentacao de atividades de
aprendizagem com uso de tecnologias

Patricia B. Scherer Bassani

Abstract

Learning Design is a research field that aims to make more explicit the
process of designing educational practices with the use of technologies.
Learning Design developed guidelines to document, model and share these
practices. The purpose of this chapter is to introduce the field of Learning
Design, focusing especially on the documentation of learning activities
through mediation artifacts in order to boost the process of planning and
sharing of learning activities. It is understood that the documentation of
learning activities will facilitate exchanges between teachers and this way
meets current studies in the area of open educational practices.

Resumo

Learning Design (ou Design da Aprendizagem) € uma area de pesquisa que
tem por objetivo tornar mais explicito o processo de concep¢do de praticas
educativas com o uso de tecnologias, a partir de diretrizes para documentar,
modelar e compartilhar estas praticas. Este capitulo tem como objetivo
apresentar a drea de Learning Design, focando especialmente na
documentacdo de atividades de aprendizagem por meio de artefatos de
mediacdo, a fim de impulsionar o processo de planejamento e
compartilhamento de atividades de aprendizagem. Entende-se que a
documentacdo de atividades de aprendizagem ird facilitar trocas entre os
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professores e, portanto, vai ao encontro de estudos atuais na drea de
praticas educacionais abertas.

4.1. Introducao

Zabala [1998], nos seus estudos sobre a pratica educativa, define que as
atividades ou tarefas sdao a unidade basica do processo de ensino-
aprendizagem. Uma atividade pode ser uma leitura, um debate, uma
pesquisa, um exercicio, entre outras. Uma sequéncia de atividades é
entendida como um “conjunto de atividades ordenadas, estruturadas e
articuladas para a realizacdo de certos objetivos educacionais” [Zabala
1998], e a forma como o professor configura essas sequéncias de atividades
é entendida como um dos tragos mais evidentes que determinam os
diferenciais da pratica educativa.

Existem diferentes propostas para orientar o planejamento de
atividades de aprendizagem. No contexto da educacdo a distancia (EaD)
destacam-se os estudos ja consolidados na area de Design Instrucional. O
Design Instrucional pode ser definido como “a acdo intencional e sistematica
de ensino que envolve o planejamento, o desenvolvimento e a aplicacdo de
métodos, técnicas, materiais, eventos e produtos educacionais em situacoes
didaticas especificas” [Filatro 2008].

Estudos sobre as limitacgdes do Design Instrucional tendem a
destacar a énfase no desenvolvimento de contelidos e a tendéncia em
fortalecer um modelo de ensino com base no paradigma behaviorista
[Mattar 2011]. Dessa forma, buscando ampliar o foco da area, alguns
pesquisadores sugerem alterar o nome de Design Instrucional para Design
Educacional, uma vez que o termo mais amplo abre possibilidades para o
desenvolvimento de projetos com énfase em propostas construtivistas,
enfatizando ndo apenas os conteldos, mas também os processos de
interacdo. Além disso, “a incorporagao de ferramentas da web 2.0 e redes
sociais a educagdo exige um design que deixe de ser instrucional e se torne
educacional” [Mattar 2011].

Por outro lado, é importante também destacar os estudos de Behar
[2009] sobre modelos pedagdgicos em educacdo a distdncia. Um modelo
tedrico busca explicar o que acontece no contexto educativo e, assim, tem
maior nivel de abstracdo do que um modelo pratico. Para Behar [2009], o
modelo tedrico “é um sistema figurativo que reproduz a realidade de forma
mais abstrata, quase esquematica, e que serve de referéncia”. Os modelos
tedricos sdo importantes pois eles oferecem referenciais dentro dos quais os
modelos praticos podem ser avaliados, especialmente em relacdo as
experiéncias de aprendizagem.
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O modelo pedagdgico proposto por Behar [2009] se constitui a
partir da Arquitetura Pedagdgica (AP) e da estratégia para a aplicacdo da
AP. A AP é organizada a partir de quatro elementos interconectados:
aspectos organizacionais, contetido, aspectos metodoldgicos e aspectos
tecnoldgicos. Os aspectos organizacionais envolvem a fundamentagao do
planejamento/proposta pedagdgica; o conteldo, envolve os materiais
educacionais utilizados; os aspectos metodoldgicos descrevem as atividades
propostas e as interacoes; e os aspectos tecnoldgicos envolvem a definicdo
da plataforma de EaD e suas funcionalidades [Behar 2009]. As estratégias
de aplicacdo da AP estdo diretamente relacionadas com a pratica educativa.
Elas seguem a matriz estruturante de uma arquitetura determinada, mas
“correspondem a um plano que se constrdi e reconstréi mediante processos
didaticos permeados pelas variaveis educativas que ddo o carater
multidimensional ao fenémeno” [Behar 2009]. Dessa forma, a AP se articula
com a estratégia para a aplicacdo da AP, entendida “como um ato didatico
que aponta a articulacdo e ao ajuste de uma arquitetura para uma situagdo
de aprendizagem determinada (turma, curso, aula)” [Behar 2009]. Pode-se
entender, entdo, que a AP constitui a parte fixa do modelo pedagdgico. Por
outro lado, as estratégias de aplicacdo da AP constituem a dindmica do
modelo pedagdgico.

Behar [2009] destaca que os aspectos metodoldgicos e o contelido
encontram-se integrados, apoiando-se no conceito de sequéncia didatica (ou
sequéncia de atividades), proposto por Zabala [1998]. Neste estudo
entende-se, assim como Behar [2009], que, embora o contetdo tenha papel
importante e evidencie tragos do modelo pedagdgico, é a integracao do
conteldo e das diferentes atividades propostas que ira permitir avaliar uma
pratica [Zabala 1998]. Portanto, entende-se a necessidade de explorar
modelos praticos que possam facilitar o planejamento dessas sequéncias
didaticas.

Uma area que vem ganhando destaque é a chamada Learning
Design (LD) ou Design da Aprendizagem. Conforme Conole [2008], é uma
area de estudos que foca no desenvolvimento de ferramentas, métodos e
abordagens que buscam auxiliar o professor a desenvolver atividades de
aprendizagem que facam uso efetivo das diferentes tecnologias da
informacao e comunicagao (TIC).

E importante destacar que os estudos na area de LD relacionam-se
aos estudos sobre o uso de recursos educacionais abertos (REA) e praticas
educacionais abertas (PEA).

Recursos educacionais abertos “sao materiais de ensino,
aprendizado e pesquisa, fixados em qualquer suporte ou midia, que estejam
sob dominio publico ou licenciados de maneira aberta, permitindo que sejam
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utilizados ou adaptados por terceiros” [REA 2014]. Conforme Rossini e
Gonzales [2012], “a filosofia dos recursos educacionais abertos coloca os
materiais educacionais na posicao de bens comuns e publicos, voltados para
o beneficio de todos”. Dessa forma, o foco das iniciativas REA envolve a
disponibilizacdo e o compartilhamento dessas unidades, “que podem ser
remixadas, traduzidas e adaptadas para finalidades educacionais, como as
pecas de um grande quebra-cabegas, transformando a forma como a
educacdo é pensada e desenvolvida” [Rossini e Gonzales 2012].

As praticas educacionais abertas (PEA) se referem ao uso
institucionalizado de REA e envolvem um conjunto de atividades
relacionadas a criacdo, ao uso e ao reuso de REA. O termo foi cunhado pelo
OPAL Consortium (The Open Educational Quality Initiative) [Santos 2012].
Conforme Santos [2012], as PEA incluem os contextos onde essas praticas
acontecem. Envolve os atores sociais que estdo engajados na criacdo, uso,
reuso e apoio as praticas que envolvem REA; os artefatos de mediagdo que
podem ser utilizados para criar e apoiar a disponibilizagdo e o
compartilhamento de REA (ferramentas e tecnologias); e os contextos
sociais nos quais REA se apresentam.

Nessa perspectiva, este capitulo tem por objetivo apresentar
estudos na area de Learning Design, focando especialmente na area de
documentacdo de atividades de aprendizagem por meio de artefatos de
mediacdo, a fim de impulsionar o processo de planejamento e
compartilhamento destas atividades de aprendizagem.

A secdo 4.2 apresenta o contexto historico da area de Learning
Design, tendo como base o documento The Larnaca Declaration on Learning
Design [2013]. Esse documento organiza os estudos da area de Learning
Design em trés grandes componentes: o mapa conceitual de LD (Learning
Design Conceptual Map ou LD-CM), o framework de LD (Learning Design
Framework ou LD-F), as praticas (Learning Design Practice ou LD-P).

Este capitulo foca no componente LD-F, especialmente no
levantamento de ferramentas que possibilitem a documentacdo de
atividades de aprendizagem. Portanto, na segdo 4.3, parte-se dos estudos
de Conole [2013] sobre artefatos de mediacdo, para depois apresentar um
estudo sobre ferramentas que permitem a documentacdo de praticas. Sdo
analisadas sete diferentes ferramentas: CompendiumLD, Web Collage 2,
CADMOS, CMapTools, Mindomo, Popplet e Exploratree.

Na secdo 4.4 sdo apresentadas experiéncias na documentagdo de atividades
de aprendizagem, a partir dos estudos de Bassani et al [2012a, 2012b]. Por
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fim, na secdo 4.5 apresentam-se as consideracdes finais e trabalhos futuros.
A Figura 4.1 apresenta a estrutura deste capitulo.

Learning Design

LD_CM LD_F LD_P

Artefatos de

mediagao
representacao
texto P : &
visual
BOctieniagn0 g Ferramentas para
atividades de = 5
aprendizagem representacao visual

Figura 4.1. Estrutura do capitulo

4.2, Learning Design (LD)

O Learning Design (ou Design da Aprendizagem) é uma area de estudos que
tem por objetivo tornar o processo de desenvolvimento de atividades de
aprendizagem com o uso de tecnologias mais explicito. O LD oportuniza
formas de representar as atividades de aprendizagem permitindo que elas
possam ser compartilhadas [Conole 2008]. O LD pode representar diferentes
niveis de granularidade, envolvendo desde a concepgao de um curso até
uma atividade individual [Conole 2013].

O LD se alinha aos estudos da area de Design Instrucional, mas
difere dela, uma vez que considera o design como um processo dindmico.
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Estudos na area de LD se destacam de forma mais efetiva ha
poucos anos, quando os pesquisadores e os desenvolvedores comegaram a
alterar o foco de estudos, que inicialmente enfatizavam a criacdo de

Desafio

Criar experiéncias de aprendizagem alinhadas a uma abordagem pedagdgica especifica e aos objetivos de aprendizagem

Filosofia educacional Ciclo de ensino
Todas abordagens pedagogicas |, Nivel de granularidade
Todas disciplinas Designe ©  Envolvimento
Plano com alunos Programa
Teorias & Metodologias T
6dulo
Grande escopo de teorias e métodos de <>
pesquisa sobre ensinar e aprender ~
— a4 Sesséo
Ambiente de aprendizagem: ; s
Caracteristicas & Valores R Reflexdo Atividades de
pr aprendizagem

Agéncias externas Instituicao

Educador Aluno

Conceitos-chave de Learning Design

Orientacao Representagcdo = Compartilhamento

¥

Implementagao
Ferramentas Recursos

J

Respostas do aluno
Feedback Avaliagao Analise da aprendizagem

conteldo (objetos de aprendizagem), para a énfase nas atividades de
aprendizagem.

Figura 4.2. Mapa conceitual de L

Conforme a The Larnaca Declaration on Learning Design [2013],
um documento elaborado em 2012 (e revisado em 2013) por pesquisadores
da area a partir das discusstes realizadas em um encontro na cidade de
Larnaca, o campo de estudos de Learning Design tem por objetivo
desenvolver uma notacdo educacional (um framework para atividades de
ensino e aprendizagem), e explorar como este framework pode auxiliar os
professores no desenvolvimento e compartilhamento de praticas
pedagdgicas com o uso de tecnologias. Os primeiros estudos e experiéncias
datam de 1999, onde se destacam quatro projetos, que estabeleceram as
bases do LD:

a) o projeto de desenvolvimento de uma linguagem de modelagem
educacional (Educational Modelling Language - EML), na Open University of
Netherlands. Este projeto foi utilizado como base para o desenvolvimento de
um especificagdo técnica, conhecida como IMS Learning Design. A
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especificacdao IMS LD visa capturar o processo de ensino e de aprendizagem
mais do que o conteldo e pretende suportar o design de quaisquer
abordagens pedagdgicas. Diferentes estudos sobre IMS LD foram
apresentados no ambito do SBIE [Silva e Santanché 2009] [Toledo et al
2010];

b) diferentes pesquisas sobre o uso das tecnologias na educacdo
superior, desenvolvidas no Reino Unido, especialmente no ambito do projeto
SOURCE;

c) projeto apoiado pelo conselho de ensino das universidades
australianas (Australian Universities Learning Council - AUTC);

d) o projeto Learning Activity Management System (LAMS).

Esses projetos impulsionaram pesquisas na area, que comega a se
fortalecer a partir de 2005, com inlimeros projetos em andamento em
diferentes escopos de aplicacao, como o desenvolvimento de ferramentas de
software, além de comunidades e repositorios para compartilhamento de
praticas [ The Larnaca Declaration on Learning Design 2013].

A Figura 4.2 mostra um mapa conceitual (Learning Design
Conceptual Map — LD-CM), que representa a articulacdo entre estudos na
area de Educacdo e sua relagdo com os conceitos-chave da area de LD, que
sdo orientagdo  (guidance), representacdo  (representation) e
compartilhamento (sharing).

O conceito-chave relacionado com orientacdo aborda as diferentes
formas/maneiras que os educadores podem ser auxiliados no processo de
aprender e de utilizar novos métodos, como workshops, softwares,
repositorios, etc. O conceito de representacdo refere-se ao desenvolvimento
de propostas (ferramentas) para representar as diferentes praticas
relacionadas as atividades de aprendizagem. Por fim, o conceito de
compartilhamento aborda a importancia de compartilhar boas ideias com
outros educadores, a fim de impulsionar o uso das tecnologias digitais no
contexto educativo (relaciona-se aos estudos na area de educagdo aberta e
praticas educacionais abertas).

O desafio (challenge) do LD consiste em criar experiéncias de
aprendizagem alinhadas a uma abordagem pedagdgica especifica e aos
objetivos de aprendizagem. Importante destacar, portanto, que o LD ndo é
uma teoria de aprendizagem nem uma abordagem pedagdgica, mas pode
ser entendido como uma camada de abstracao, um framework que pode
descrever diferentes tipos de atividades de aprendizagem.
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Conforme a The Larnaca Declaration on Learning Design (2013), é
importante destacar que Learning Design é uma area de estudos que
envolve trés aspectos complementares.

Primeiro, destaca-se o mapa conceitual de LD (Figura 4.2), que
apresenta as relagoes entre os conceitos-chave de LD e a area educacional.

Segundo, a proposta de elaboracdo de um framework para
descrever as atividades de ensinar e aprender, que inicialmente era
chamado de Learning Design, agora é entendido de forma mais especifica
como Learning Design Framework (LD-F). Além disso, os pesquisadores
destacam que, uma vez que a aprendizagem se da como um processo
interno ao aluno, seria mais adequado chamar este processo de designing
for learning (projetando para a aprendizagem).

Por UGltimo, as praticas desenvolvidas pelos professores, que se
apoiam no LD-CM e no LD-F, sdo chamadas de praticas em Learning Design

Learning
Design
Conceptual
Map

Learning Learning
Design Design
Framework Practice
(LD-F) (LD-P)

(LD-CM)

(Learning Design Practice).

A Figura 4.3 apresenta os componentes da area de LD.

Figura 4.3. Componentes da area de Learning Design

Conforme dito anteriormente, esse estudo tem por objetivo
detalhar as possibilidades de documentar as praticas e ndao a analise das
praticas. Portanto, a énfase estd no componente LD-F e, mais
especificamente, em ferramentas que possibilitem a visualizacdo de
atividades de aprendizagem.
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4.3. Formas de representacao das atividades de aprendizagem
Conole [2008] destaca a diferenca entre os conceitos de Atividades de
Aprendizagem (Learning Activities) e Design da Aprendizagem (Learning
Design). As atividades de aprendizagem referem-se as tarefas que devem
ser realizadas pelos estudantes a fim de atingir os objetivos educacionais,
como a elaboracdo de um relatério, a participacdo em um debate, entre
outras. Por outro lado, o Design da Aprendizagem consiste no conjunto de
atividades associadas na elaboracdo/proposicdo de atividades de
aprendizagem. Assim, um aspecto importante do Design da Aprendizagem é
o processo de descrever a esséncia da atividade de aprendizagem.
Entretanto, como capturar e representar a pratica?

As atividades de aprendizagem podem ser codificadas em
diferentes formas de representacdo. Para Conole [2008], essas formas de
representacao sao conhecidas como artefatos de mediacao, em funcdo do
seu papel de mediar o design das atividades. Também é importante
destacar que, conforme Conole [2008], o que deve ser documentado é a
esséncia de uma atividade de aprendizagem, a fim de possibilitar que ela
seja reutilizada no desenvolvimento de uma nova atividade de
aprendizagem, considerando-se diferentes contextos.

A mesma atividade de aprendizagem pode ser representada de
diferentes formas: estudo de caso (texto), linguagem formal (especificagdo),
representagao visual, vocabularios (taxonomias, ontologias, folksonomias),
ou ainda modelos (Figura 4.4). Os artefatos de mediacdo diferenciam-se
pela forma de representacdo (textual, visual, etc.), mas também é
importante destacar que isso implica em diferencas no grau de abstracdo e
detalhamento das informagGes disponiveis. Dessa forma, diferentes
artefatos de mediacdo destacam diferentes aspectos de uma atividade de

[ Atividades de aprendizagem ]

abstragcao

[ L
texto linguagem repregentagéo vocabularios modelos
formal visual

aprendizagem.

Figura 4.4. Exemplos de diferentes artefatos de mediagao para
formalizar atividades de aprendizagem [Conole 2013]
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A documentacdo das atividades de aprendizagem, por meio de
artefatos de mediagdo, permite a construgdo de um banco de dados de
praticas educativas. Dessa forma, essas praticas podem ser compartilhadas
e acessadas por diferentes professores, que podem reutiliza-las, modifica-las
e valida-las em diferentes contextos. Além disso, as diferentes propostas
documentadas e vivenciadas na pratica docente podem ser analisadas e
discutidas de forma colaborativa em uma comunidade virtual de
aprendizagem.

A documentagdo de atividades de aprendizagem em formato de
texto é uma das mais frequentes. No Brasil, o Portal do Professor
(http://portaldoprofessor.mec.gov.br), uma iniciativa do Ministério da
Educacdo, ja oportuniza o compartilhamento de planos de aula nesse
formato. As aulas cadastradas no Portal do Professor (Figura 4.5) utilizam a
seguinte estrutura:

a) autor/co-autor;

b) estrutura curricular, que envolve as informacdes sobre a
modalidade/nivel de ensino, o componente curricular e o tema;

c) dados da aula, onde sdo descritos, pelo professor, o que o aluno
podera aprender com a aula, conhecimentos prévios trabalhados pelo
professor com o aluno, estratégias e recursos da aula, e o detalhamento da
proposta;

d) recursos complementares;

e) avaliacao.
@ PORTAL DO PROFESSOR » CADASTRESE ESQUECEU SUA SENHA?
i =] (] ] B <)
ESPACO DA AULA JORNAL MULTIMIDIA CURSOS E MATERIAIS COLABORACAO LINKS PLATAFORMA FREIRE
Espafol | A" Diminuirfonte |  A* Aumentar fonte

vocbestdaqui B INICIAL B ESPACODAAULA B SUGESTOES DE AULA buscar no portal | P i
[ o—

“ SUGESTOES DE AULA [l ), conhega as de aulas por pi de todo o pais e colabore com

opinides e novas ideias. As aulas poderdo ser por pal h ou pela busca

'

Colegdes de Aulas

Essas mesmas aulas estdo também organizadas em colegdes para os diferentes niveis de ensino. Participe dessa buscar em Aulas | R
rede colaboratival Nesse momento, ha 14461 sugestdes de aulas e 828 colegdes disponiveis.

> Mais opgdes de busca > Listar todas
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Figura 4.5. Tela para consulta de sugestoes de aula no Portal do
Professor

A partir de uma rapida visualizacdo de planos de aula cadastrados
no Portal do Professor, pode-se verificar a diversidade de formas nas quais
os professores detalham as atividades. Portanto, o modo texto possibilita
diferentes tipos de estrutura e detalhamento.

A Tabela 4.1 apresenta alguns exemplos de atividades de aprendizagem
documentadas em modo texto. Essas atividades foram elaboradas no
contexto de ensino da disciplina Tecnologia e Educagdo, vinculada aos
cursos de Licenciatura da Universidade Feevale.

Tabela 4.1. Exemplos de atividades de aprendizagem utilizando
modo texto

Proposta Atividades

1) Alimentagao Aula 1:

saudavel na

educacdo infantil *  Apresentagdo da historia “A cesta de Dona Maricota”, e

logo apds video “Educagdo Nutricional para criangas”
(http://www.youtube.com/watch?v=07xp5f9rUa0);

*  Reflexdo sobre o assunto;
Aula 2:

*  Visita a fruteira, onde todos comprardo uma fruta para
degustar em sala de aula;

*  Na sala, todos experimentarao as frutas compradas;
Aula 3:

®  Os alunos fardo desenhos, mostrando o que aprenderam
sobre boa alimentagdo. O professor reunird os trabalhos
em uma apresentacdo, utilizando o PowerPoint, que sera
posteriormente mostrado aos alunos.

2) Copa do mundo | e  Entrevista com os pais sobre a copa do mundo.
*  Exposicao do que foi relatado pelos pais.
*  Debate com a turma sobre a entrevista.

*  Professor faz sua explicacdo/demonstracdo no programa
do Prezi sobre as Copas.

®* O alunos fazem uma pesquisa sobre o assunto
procurando curiosidades.

® O aluno cria um video no Animoto contendo o que
encontrou na pesquisa.

® Qs alunos apresentam para os demais.
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A partir da analise das propostas documentadas em modo texto na
Tabela 4.1, percebe-se que a proposta 1 se organiza a partir de trés aulas,
mas ndo ha indicacdo do tempo previsto para cada aula. A proposta
contempla recursos externos, como indica o /ink para um video no YouTube
e aponta o uso da ferramenta Power Point. No caso dessa proposta, um
professor iniciante tem o detalhamento das atividades, mas poderia ficar
inseguro quanto ao tempo necessario para cada aula.

A proposta 2, sobre a Copa do Mundo, também ndo indica o tempo
previsto para a realizacdo das atividades. Entretanto, percebe-se que a
sequéncia de atividades ndo pode ser realizada em uma mesma aula, pois
envolve entrevistas com os pais dos alunos. Além disso, varias questOes
ficam em aberto quando se analisa o texto. Por exemplo: Como sera feita a
“exposicao do que foi relatado pelos pais”? Pode ser exposicdo oral, mas
também pode ser um cartaz.

Conforme dito anteriormente, o Learning Design busca tornar o
processo de desenvolvimento de atividades de aprendizagem com o uso de
tecnologias mais explicito, a partir de métodos e técnicas que permitem a
representacdo e o compartilhamento das atividades de aprendizagem.
Portanto, a documentacdo das atividades por meio de textos pode
apresentar um detalhamento demasiado, o que implicaria na dificuldade de
aplicacao em outros contextos, mas também pode resultar em uma proposta
superficial, dificultando a compreensao e posterior reutilizacdo.

Entende-se, nesse estudo, que os artefatos de mediagdo com base
na representagdo visual podem ser um recurso interessante para
documentar as atividades de aprendizagem, uma vez que possibilitam a
visualizacdo dos atores, das tarefas, das ferramentas e dos recursos
necessarios. Portanto, busca-se apresentar diferentes ferramentas que
possibilitam a elaboracdo e a visualizacdo de praticas educativas. Existem
ferramentas especificas, como CompendiumLD, Web Instant Collage, ou
CADMOS. Entretanto, ferramentas para desenvolvimento de mapas
conceituais, como CMapTools, Mindomo (mindomo.com), Popplet
(popplet.com) ou Exploratree (exploratree.com) também podem ser
utilizadas como artefatos de mediacdo para a documentagdo de atividades
de aprendizagem.

4.3.1. CompendiumLD

A ferramenta CompendiumLD (Figura 4.6) foi desenvolvida pela Open
University e esta disponivel para download em
http://compendiumlid.open.ac.uk/. Pode-se mapear as conexdes entre
alunos e professores, tarefas, recursos e ferramentas, inclusive com links
para documentos e websites. A ferramenta esta disponivel para PC, Mac e
plataformas Linux.
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800 CompendiumLD: Derby / Localhost / Default / Ensinar_e_aprender_em_rede
File Edit View Tools Window Help »

Ji) w@l (XIDmX] o] [d]<[[p | [E[HN?] [f] (00 :) [(RI[LITe] [FIT[W o [§] [T] [<seteatas>
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[ L0-ou | ' ﬁ ® O O ® [Map]: How do | get started with C: iumLD?
14
Q Trash Bin How do | get started with
CompendiumLD?
Q @
How do | get sta
9 o
9 :
Aula de Espanhol (Spanish
@ class) - turma 311 Tutorials Videos
Q Work through our Q
step-by-step tutorials Watch one of the
@ demonstration videos o
slideshows about the
software
v
Tutorial One: Getting

Getting started wi

familiar with the screen CompendiumLC

layout and navigation
1

Figura 4.6. Tela principal da ferramenta CompendiumLD

O CompendiumLD foi desenvolvido inicialmente para a elaboracao
de mapas conceituais. Depois, foi adaptado para agregar principios de LD. A
barra de ferramentas, intitulada LD-OU, se organiza a partir de um conjunto
de icones que incluem tarefas, recursos, ferramenta, papéis, resultados de
aprendizagem e avaliagOes, além de um icone que representa a criacdo de
um novo mapa de atividades. Para elaborar a proposta de atividade, basta
selecionar um novo mapa e arrastar os icones para la. A Tabela 4.2
apresenta um detalhamento dos principais icones da barra de ferramentas.

Tabela 4.2. Principais icones da barra de ferramentas do
CompendiumLD

Icone Funcao

Role/Papel/Ator (professor, educador, aluno)

Task/Tarefa

Tool/ Ferramenta

€ e e

Resource/Recurso

=)

118




30 Congresso Brasileiro de Informatica na Educagdo (CBIE 2014)
32 Jornada de Atualizagdo em Informatica na Educagdo (JAIE 2014)

Q Learning output/saida de aprendizagem
y

@‘ Stop/fim

A ferramenta foi utilizada por professores em uma série de estudos
desenvolvidos por Conole [2013]. Os resultados apontaram que a
ferramenta foi considerada interessante para comunicar a estrutura geral de
um curso e para compartilhar ideias. Entretanto, relatos também apontam
que a ferramenta ndo € intuitiva, sendo necessario um tempo de

Aluno
N
@ . Q
Elaborar uma atividade de Realizar leituras
aprendizagem focada na propostas no Moodle sobre
sua area de formacao. objetos de aprendizagem e
Definir turma, objetivo e recursos educacionais
contetido abertos

Q )

Desenvolver um objeto de
aprendizagem/recurso
educacional

Formalizar a proposta em
arquivo .doc

Q

Atividade avaliativa -
nota 1 (postar no Moodle)

Q

Fim

apropriacao.

119




30 Congresso Brasileiro de Informatica na Educagdo (CBIE 2014)
32 Jornada de Atualizagdo em Informatica na Educagdo (JAIE 2014)

Figura 4.7. Exemplo de atividade desenvolvida no CompendiumLD

A Figura 4.7 apresenta um exemplo de atividade de aprendizagem
desenvolvida na ferramenta CompendiumLD.

Na atividade representada na Figura 4.7, o aluno (ator) precisa
elaborar uma tarefa. Para isto, ele vai utilizar diferentes recursos (textos e
videos diversos) e diferentes ferramentas, como por exemplo, um editor
de textos. A saida de aprendizagem deve ser formalizada em um
documento e postada no ambiente virtual de aprendizagem.

Cada componente (ator, recurso, ferramenta, saida de

8 00 Desenvolver um objeto de aprendizagem/recurso educacional

Properties Views |

Desenvolver um objeto de aprendizagem/recurso educacional

Detail: Page 1 of 1 Last Modified: 13 Jun, 2014 3:10 PM

IR IRIDCIHESHE- THEI [

Entered: 13 Jun %) 2014 | At 15 3 10 5
Algumas sugestoes de ferramentas online para o desenvolvimeno do recurso educacional
digital:

- Animoto;

- Prezi;

- Pixton;

- Voki.

Ref: wli Launct
Icon Image: | System/resources/Stencils/LD-OU/nodeimages/id_too ol | View

Q) Display as Thumbnail ) Actual Size () Specified Size Specify

aprendizagem) pode ser detalhado, conforme mostra a Figura 4.8.

Figura 4.8. Tela de detalhamento de informacgoes

O detalhamento de cada componente pode ser visualizado na tela
de fluxo. O componente é marcado com um asterisco (*). Ao passar com o
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mouse pelo componente, pode-se acessar as informagGes, conforme Figura
4.9.

Q @

i Desenvolver um obj¢ Algumas sugestdes de ferramentas online para o
Formalizar 3 pmdposm em aprendizagem/rec| desenvolvimeno do recurso educacional digital
arquivo .doc educacional - Animoto;

2 { - Prezi;
- Pixton;
- Voki.
a_d

Atividade avaliativa -
nota 1 (postar no Moodle)

Figura 4.9. Visualizacdao do detalhamento de um objeto

Interessante destacar que os recursos selecionados para uma
determinada atividade de aprendizagem (ou para uma sequéncia de
atividades) podem ser desenvolvidos especialmente para a atividade, como
também podem ser diferentes recursos digitais disponiveis na web, como
artigos, videos, objetos de aprendizagem, entre outros. Portanto, conforme
ja dito anteriormente, isso vai ao encontro de uma proposta baseada no uso
de recursos educacionais abertos.

4.3.2. Web Instance Collage 2

A ferramenta Web Instance Collage 2 é uma nova versdo da ferramenta
WebCollage e foi desenvolvida na University of Valladolid, Espanha, e esta
disponivel online (http://www.ld-grid.org/resources/tools/webcollage).

E uma ferramenta de autoria que possibilita a criacdo de
sequéncias de atividades colaborativas. Varios modelos ja estdo cadastrados
e o design pode ser exportado para o formato IMS LD. As Figuras 4.10 e
4.11 mostram um exemplo de documentacdo elaborada nessa ferramenta.

Inicialmente é preciso descrever as informacgoes gerais da atividade
de aprendizagem a ser documentada (ou uma sequéncia de atividades), o
que inclui o titulo da atividade, os pré-requisitos e os objetivos (Figura 4.10).
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Y & @ Pendingactions 3 Exportscriptinto IMS-LD B Exit [&] Saved ;)

Participant management | Learning activity flow | Resources | Summary

v Title

Projeto Selfies

Edit v

v Prerrequisites

Detalhar aqui os prerrequisitos, caso necessario.
Edit v

~ Learning objectives

e Compreender....detalhar aqui o objetivo 1
e Desenvolver......detalhar objetivo 2

Add

Figura 4.10. Tela para definicdo geral
aprendizagem

da atividade de

Depois, as atividades principais sao organizadas no fluxo (Learning
activity flow). No exemplo da Figura 4.11, o professor (ator) apresenta a
proposta de atividade aos alunos. O aluno (ator) deve realizar quatro
tarefas: elaborar a proposta do projeto, tirar as fotografias, elaborar o

video e compartilhar.
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7 & @ Pendingactions 3 Exportscriptinto IMS-LD B> Exit

|z Saved )

General Participant management | Learning activity flow | Resources

General information:
Title: Projeto Selfies
Prerrequisites:

Learning activity flow:

™ Phase

Professor Teacher
ROLE DEFINITION

Apresentar proposta projeto
#selfi

Phase

Aluno Teacher

ROLE DEFINITION l 777777777777777777 I

| Compartilhar |

Figura 4.11. Exemplo de atividade de aprendizagem no
WebInstantCollage

O detalhamento de cada atividade ¢é feito em uma tela secundaria,
conforme a Figura 4.12. Para cada atividade devem ser detalhadas a

descricdo (description), os objetivos (learning objectives) e os recursos
(resources) que serao utilizados.
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Edit activity

Elaborar video (stopmotion)
+ Description

Elaborar um video a partir da organizagdo criativa das
fotografias.

~ Learning objectives

+ v
~ Resources
¢ Documents
¢ Tools
+ v
OK Cancel

Figura 4.12. Detalhamento de uma atividade

4.3.3. CADMOS

CADMOS (CoursewAre Development Methodology for Open instructional
Systems) é uma ferramenta de Learning Design que foi projetada com o
objetivo de facilitar o uso para educadores novatos na area. Foi
desenvolvida no Departamento de Sistemas Digitais da University of Piraeus,
Grécia, e esta disponivel para download em http://cadmosld.com/

Um estudo de caso conduzido por Katsamani e Retalis [2013]
mostrou que essa ferramenta permite a facil criacdo de um LD, por meio da
especificacdo e estruturacdo de dois modelos distintos, mas inter-
relacionados: o modelo conceitual e o modelo de fluxo. O modelo conceitual
descreve as atividades do curso e os recursos de aprendizagem (Figura
4.13), e o modelo de fluxo descreve como estas atividades estdo articuladas
(Figura 4.14).

;

Portanto, o processo de design adotado pelo CADMOS é
considerado incremental. Primeiro, define-se as atividades de aprendizagem
e, depois, define-se sua articulacdo. Se o professor quiser adicionar ou
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remover atividades, é possivel retornar ao modelo conceitual, fazer as
alteracOes necessarias e depois revisar o0 modelo de fluxo [Katsamani e
Retalis 2013].

—— e

Atividade de Espanhol
[ 3. Actves | ‘

-

,+:* Resource

i
Atividade escrita Atividade em duplas

/TN

o -
Dramatizacdo em duplas Arquivar no dropbox
1
'
cémera dos tablets

Figura 4.13. Exemplo de modelo conceitual no CADMOS

A LD FlowModel

I
& m
Student Pair Group
1 |
Q sowencs P |
. e
N Ti V- A S
\ Atividade escrita Dramatizagdo em duplas
S no-repeat l
&=
L Arquivar no dropbox
| v
| < H

Figura 4.14. Exemplo de modelo de fluxo no CADMOS
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4.3.4. Mapas conceituais

Ferramentas para o desenvolvimento de mapas conceituais também podem
ser utilizadas como artefatos de mediacdo, para a elaboracdo de atividades
de aprendizagem.

Normalmente as ferramentas de mapas conceituais sdo faceis de
usar e permitem incluir diferentes tipos de arquivos multimidia e /inks para
paginas web.

Nesta secdo serdao analisadas quatro diferentes ferramentas:
- CMapTools;

- Mindomo;

- Popplet;

- Exploratree.

A ferramenta CMapTools esta disponivel para download de forma
gratuita  (http://cmap.ihmc.us/download/). As ferramentas Mindomo
(mindomo.com) e Popplet (popplet.com) estdo disponiveis para acesso
online e permitem exportar os resultados para arquivos de imagem, o que
facilita o compartilhamento. A ferramenta ExploraTree (exploratree.org.uk)
também permite criar mapas conceituais, mas ela se caracteriza como uma
ferramenta para elaborar thinking guides (guias de pensamento).

O CMapTools ja vem sendo utilizado ha bastante tempo no
contexto educativo para a elaboragdao de mapas conceituais. A Figura 4.15
mostra um exemplo de mapa conceitual elaborado na ferramenta. Como
essa ferramenta ndo foi desenvolvida com o objetivo de auxiliar na
documentacdo de atividades de aprendizagem com base nos conceitos de
LD, o registro de cada componente de LD deve ser representado e
explicitado pelo autor do mapa conceitual. Portanto, nao facilita a
padronizacdo da documentacdo, como as ferramentas especificas de LD.

126



30 Congresso Brasileiro de Informatica na Educagdo (CBIE 2014)
32 Jornada de Atualizagdo em Informatica na Educagdo (JAIE 2014)

1O 0O O Atividade de aprendizagem
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Figura 4.15. Exemplo de mapa conceitual na ferramenta
CMapTools

A Figura 4.16 mostra um exemplo de mapa conceitual desenvolvido
na ferramenta Mindomo. Os mapas conceituais desenvolvidos no Mindomo
podem ser publicos ou privados. Também ¢é possivel compartilhar a edicdo
do mapa conceitual com colegas.

Pode-se inserir links para paginas web, documentos, ou ainda
outros mapas conceituais desenvolvidos na ferramenta, conforme Figura
4.17. Todos os mapas podem ser exportados em formato de imagem.

O Mindomo disponibiliza diferentes modelos de mapas conceituais.
Os recursos graficos, mais detalhados que aqueles disponiveis no
CMapTools, podem auxiliar na organizacao das atividades de aprendizagem
com base nos componentes do LD.
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Figura 4.16. Exemplo de mapa conceitual elaborado no Mindomo

Hyperlink & Attachments

Uploaded files

Topic

B Map

Figura 4.17. Barra de ferramentas do Mindomo

O Popplet ¢ uma ferramenta para mapa conceitual disponivel
online, mas também esta disponivel como aplicativo na Apple Store, para
iPads. Os mapas conceituais elaborados no Popplet podem utilizar textos,
imagens e videos. Assim como no Mindomo, os mapas podem ser publicos
ou privados. A Figura 4.18 apresenta um exemplo de atividade de

aprendizagem elaborada no Popplet. Possui poucos recursos para diferenciar
os componentes do LD.
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Figura 4.18. Exemplo de atividade de aprendizagem desenvolvida
no Popplet

Exploratree (Figura 4.19) é uma ferramenta web desenvolvida pelo
Futurelab, que permite o acesso e o desenvolvimento de thinking guides
(guias de pensamento). Pode-se compartilhar o material desenvolvido e
também trabalhar em grupos. Também apresenta limitacOes para o registro
dos componentes de LD.

129



30 Congresso Brasileiro de Informatica na Educagdo (CBIE 2014)
32 Jornada de Atualizagdo em Informatica na Educagdo (JAIE 2014)

a
L4
 { treeru,m R/mj&é& 0B x
% i |
| PROFESSOR |
/ﬂdd
mleYNiA! 1
More p B
e T
Resize
S]]
Amange
%
Addahint (2]
Make a sequence

Figura 4.19. Exemplo de mapa conceitual elaborado com
ExploraTree

Existem diferentes tipos de modelos que podem ser utilizados
(chamados de thinking guides — Figura 4.20), mas também ¢é possivel criar o
préprio modelo.

Map your ideas

Futurelab Futurelab Futurelab Futurelab Futurelab

A blank thinking guide | Analyse or appraise Work backwards from | Create lots of ideas Think about the way
where you can create | anythingin a the ideal future to a around an issue then an issue may develop
your own from scratch | structured way realistic present turn ideas into actions | in the future

Solve problems

Futurelab Futurelab Futurelab Futurelab Futurelab

Think through a Scope a problem by Reverse a problemto | Get to the heart of the | Explore a problem by
question and identify identifying what it is stimulate new thinking | issue then look for digging down to its
supporting evidence and is not when stuck new ideas roots

Figura 4.20. Diferentes tipos de thinking guides

Ao longo dessa secdo foram apresentadas diferentes ferramentas
para a documentacdo de atividades de aprendizagem. A Tabela 4.3
apresenta um resumo do conteldo abordado, apresentando a ferramenta, o
tipo (ferramenta especifica para LD, mapa conceitual ou thinking guide), o
link para acesso e o modo de acesso (online ou download).
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Tabela 4.3. Ferramentas para a documentacao de atividades de

aprendizagem
Ferramenta Tipo Link Modo de
acesso

CompendiumLD LD http://compendiumld.open.ac.uk/ Download

Web Instance | LD http://www.ld- Online

Collage 2 grid.org/resources/tools/webcollage

CADMOS LD http://cosy.ds.unipi.gr/cadmos Download

(CoursewAre

Development

Methodology for

Open instructional

Systems)

CMapTools Mapa http://cmap.ihmc.us/download Download
conceitual

Mindomo Mapa http://www.mindomo.com/ Online
conceitual

Popplet Mapa http:// http://popplet.com/ Online
conceitual

ExploraTree thinking http://exploratree.org.uk Online
guides

4.4. Experiéncias na documentacao de atividades de aprendizagem
Esta secdo apresenta um estudo de caso envolvendo o processo de
documentagdo de atividades de aprendizagem. Parte-se de experiéncias com
artefatos de mediacdo do tipo texto, posteriormente sdo apresentadas
experiéncias com representacdes visuais com apoios de ferramentas de
mapas conceituais e, por fim, uso de ferramentas especificas para LD.

4.4.1. Documentacdo com artefato de mediacao do tipo texto

As primeiras experiéncias envolvendo a documentacdo de atividades de
aprendizagem [Bassani et al 2012a 2012b] foram realizadas com o objetivo
de estimular a produgdo de conteldo usando ferramentas da web. O
publico-alvo da pesquisa foi constituido por académicos de cursos de
licenciatura que cursaram a disciplina Tecnologia e Educacdo, ofertada na
modalidade semipresencial, vinculada aos cursos de licenciatura na
Universidade Feevale.

Os alunos foram desafiados a elaborarem uma atividade de
aprendizagem vinculada a sua area de formacdo (Letras, Educacdo Fisica,
Artes, Histdria) e desenvolver um recurso educacional digital para suporte a
atividade. O artefato de mediagdo escolhido foi o formato de metadados
(Tabela 4.4), uma vez que os académicos ja tinham a vivéncia da consulta
em repositdrios de objetos educacionais.
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A partir da escolha do tema, os alunos passaram a elaborar a
proposta de atividade e definiram qual ferramenta seria utilizada para
desenvolvimento do recurso.

Tabela 4.4. Modelo de artefato de mediacao utilizado

Autor <nome do autor>

Disciplina <disciplina ou area tematica>

Contetdo <contetido abordado>

Publico-alvo <indicar turma/ano/série>

Objetivo <objetivo da(s) atividade(s) de aprendizagem>
Proposta de atividade <objetivos de aprendizagem>

Ferramenta onde foi | <ferramenta onde o recurso educacional digital foi
desenvolvido desenvolvido>

Tipo <identificar tipo de recurso: video, texto,
apresentacdo, etc.>

Link para acesso <link para o recurso educacional digital elaborado>

A analise das atividades elaboradas pelos académicos teve como
objetivo verificar a apropriacdo teorica dos sujeitos (nesse caso, os alunos
de licenciatura) em relacdo ao conceito de atividades de aprendizagem,
além de analisar o potencial de artefatos de mediacdo para documentacdo.
Os resultados do estudo destacaram a necessidade de refinar o modelo de
documentacdo proposto como artefato de mediacdo. Verificou-se que o
artefato de mediacdo deve contemplar elementos que permitam que a
atividade seja melhor explicitada, e seus elementos detalhados [Bassani et
al 2012a 2012b]. A Tabela 4.5 mostra um exemplo de atividade de
aprendizagem elaborada.

Tabela 4.5. Exemplo de atividade de aprendizagem em artefato de

mediacao
Autor(es) <omitido>
Disciplina Educagao Fisica
Contetdo Anatomia Humana
Série/publico-alvo 5° ano
Objetivo Desenvolver o conhecimento sobre o Esqueleto do corpo
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humano

Proposta de

atividade

Os alunos receberdo uma folha com as atividades e perguntas
propostas no video, onde poderdo responder e pintar, de
acordo com o que o video estiver solicitando. Dessa forma,
podem interagir durante a apresentagao.

Ferramenta onde foi | prezi.com

desenvolvido

Tipo

Video (interativo)

Link para acesso

http://prezi.com/jrtrimkk1azn/aula-de-anatomia-esqueleto-
humano/

4.4.2. Documentacao com artefato de mediacdao do tipo texto e
representacao visual com mapa conceitual

Uma segunda experiéncia de documentagdo de atividades de aprendizagem
envolveu o uso do mesmo artefato de mediacdo (Tabela 4.5), mas desta vez
de forma articulada com a representagao visual da proposta de atividade,
utilizando uma ferramenta de mapa conceitual.

A Tabela 4.6 mostra a documentagdo da atividade em forma de
texto e a Figura 4.21 mostra a representagdo grafica de uma atividade de
aprendizagem desenvolvida na ferramenta online Popplet.

Tabela 4.6. Exemplo de atividade de aprendizagem

Autor(es) <omitido>

Disciplina Portugués

Conteldo Revisdo dos sinais de pontuagdo, com énfase na virgula (ponto,
virgula, ponto e virgula, dois pontos, travessdo, aspas, reticéncias,
ponto de interrogagdo, ponto de exclamagdo, parénteses).

Série/133publ | 6° ano

ico-alvo

Objetivo Sondar o conhecimento prévio do aluno referente aos sinais de

pontuacao.

Construir o conceito de pontuacdo através de apresentacdo
explicativa.

Reconhecer e identificar o uso correto da pontuacdao nos mais
variados exemplos, como uma forma de estabelecer relagdes com o
uso inadequado da pontuacdo que gera total transformacdo de
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sentido na frase.

Produzir uma histéria em quadrinhos, usando a pontuagdo
adequada que foi aprendida.

Proposta
atividade

de

Projeto: Revisdo dos Sinais de Pontuacdo com Enfase na Virgula
Duragdo: 8 aulas ou 8 periodos de 50 minutos cada
10 AULA

Apresentarei na ferramenta VOKI, uma “professora avatar” falando
sobre as caracteristicas de alguns sinais de pontuacdo, em estilo
pergunta “quem sou eu”? para sondar o conhecimento dos alunos;

Apresentarei alguns exemplos na ferramenta PREZI de textos que
tiveram a virgula colocada no lugar errado e quanta diferenca de
sentido essa virgula faz, para que os alunos possam visualizar a
importancia do uso correto da pontuacdo;

20 e 3° AULA

Apresentarei uma explicacdo detalhada, através da ferramenta
PREZI, do uso correto dos sinais de pontuagdo, com énfase na
virgula;

40 AULA

Entregarei uma folha com exercicios para melhor fixacdo e
aplicacdo do contetido;

50 e 6° AULA

Levarei os alunos para a informatica, disponibilizando a ferramenta
PIXTON para eles e darei breves instrucdes de como funciona a
ferramenta, em seguida irei propor que os alunos criem histdrias
em quadrinhos aplicando a pontuacdo correta;

70 e 8° AULA

Os alunos apresentardo seus quadrinhos, no laboratério de
informatica, e juntos discutiremos a pontuacdo empregada.

Ferramenta

onde

foi

desenvolvido

Voki, Prezi e Pixton.

Tipo

Imagem, Texto, Audio e Video da internet

Link
acesso

para

http://prezi.com/bgig6qtgxfat/?utm_campaign=share&utm_mediu
m=copy&rc=ex0share
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http://prezi.com/hw9nd4qqgxury/?utm_campaign=share&utm_medi
um=copy&rc=ex0share

http://www.voki.com/pickup.php?scid=9704962&height=267&widt
h=200

http://www.voki.com/pickup.php?scid=9705012&height=267&widt
h=200

http://www.voki.com/pickup.php?scid=9705105&height=267&widt
h=200

http://www.voki.com/pickup.php?scid=9705140&height=267&widt
h=200

http://www.voki.com/pickup.php?scid=9705166&height=267&widt
h=200

http://www.voki.com/pickup.php?scid=9705537&height=267&widt
h=200

http://www.voki.com/pickup.php?scid=9705555&height=267&widt
h=200

http://www.voki.com/pickup.php?scid=9705186&height=267&widt
h=200

Figura 4.21. Representacao grafica de uma atividade de
aprendizagem desenvolvida na ferramenta online Popplet

Analisando a representacdo da sequéncia de atividades da Figura
4.21, percebe-se que é possivel identificar:

a) o numero de aulas propostas;

b) que a proposta utiliza, como recurso didatico, materiais
[ J {2 | o]
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Y FOLHA DE ATIVIDADES

PARA FIXACAO DO
SONDAGEM, INTRODUCAO _
DO CONTEUDO DE FORMA

L —
PYCR =

i

YR ==

CONTEUDO.
DESCONTRAIDA.

APRESENTACAO E PROPOR AOS ALUNOS QUE
s CRIEM HISTORIAS EM
i : 0 NO LABORATORIO DE
Wk Prezi CONTEUDO. QUADRINHO, COLOCANDO EM INFORMATICA. OS ALUNOS
PRATICA O QUE FOI APRESENTARAO SUAS PRODUCOES
APRENDIDO. EM QUADRINHOS.
EXEMPLOS




30 Congresso Brasileiro de Informatica na Educagdo (CBIE 2014)
32 Jornada de Atualizagdo em Informatica na Educagdo (JAIE 2014)

desenvolvidos e disponibilizados online (ferramenta Prezi);
c) a proposicao de diferentes tarefas.

Por outro lado, ndo ha detalhamento da “folha de atividades para a
fixacdo do conteldo” proposta para a 4° aula. Também ndo ha indicacdo do
contelido a ser estudado. Essas informagoes s6 estdo disponiveis quando se
analisa o artefato de mediagao em forma de texto (Tabela 4.6).

O mesmo acontece nas Figuras 4.22 e 4.23. A representacao
grafica das atividades ficou tdo genérica, que s6 € possivel entender a
proposta com a analise do artefato de mediagdo em formato de texto.

Agora vamos até a sala da tela
interativa ouvir uma histéria bem
linda!!

ZIRALDO “
Muito prazer,
Bebé!

s

2

&

Figura 4.22. Representacao grafica de uma atividade de
aprendizagem
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Plano de aula

Hora do conto com
aferramenta Prezi

Conversagéo
Fantasias
Encenagédo
Montagem do
video

Figura 4.23. Representacao grafica de uma atividade de
aprendizagem

Portanto, a partir desses estudos iniciais, percebe-se que a
formalizacao do processo de documentacdo pode facilitar o processo de
compartilhamento de atividades de aprendizagem. Na préxima segdo sdo
detalhados as primeiras experiéncias no uso de ferramentas especificas para
LD.

4.4.3. Documentacao com artefato de mediacdao de representacido
visual especifico para LD

Conforme apresentado anteriormente, existem diferentes ferramentas para
a documentacdo de atividades de aprendizagem que foram desenvolvidas
com base nos principios de LD, como CompendiumLD, Web Collage 2 e
CADMOS.

Para fns deste estudo, a primeira ferramenta explorada para analise
foi a CompendiumLD. O estudo foi desenvolvido no ambito do projeto de
pesquisa “Ensinar e aprender em/na rede: a arquitetura de participacao da
web 2.0 no contexto da educacdo presencial”, coordenado pela autora deste
capitulo e aprovado no edital MCTI/CNPq/MEC/CAPES No 18/2012. O
projeto em andamento tem por objetivo investigar o potencial da arquitetura
de participacdo da web 2.0 no processo de ensino e aprendizagem
presencial dos anos finais do ensino fundamental, a fim de desenvolver uma
proposta para uso do software social na educacdo. O projeto contempla a
utilizacdo de ferramentas da web 2.0 por meio de dispositivos moveis do
tipo tablets, sob a perspectiva da aprendizagem colaborativa. O publico-alvo
da pesquisa sdo professores dos anos finais do ensino fundamental.
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A pesquisa, de abordagem qualitativa, se organizou a partir de
diferentes etapas:

a) elaboracdo da proposta de aula com os professores;
b) selecdo e instalacdo dos aplicativos nos tablets;
c) acompanhamento da pratica docente;

d) documentacdo da atividade de aprendizagem por meio de
artefatos de mediacao, utilizando CompendiumLD.

A Figura 4.24 apresenta um exemplo de atividade de aprendizagem
elaborada.

Aluno Professor
l D ‘ l
@ Caderno e livro @
Elaborar uma Analisar texto do aluno
auto-apresentacio em
Espanhol
Q- Q
Elaborar um texto em Analisar texto das duplas

duplas - um colega se
apresenta ao outro

Q . gravar G

Dramatizar a conversacio camera de video
que foi elaborada nas disponivel nos tablets
duplas

compartilhar

Conversacao em Espanhol Dropbox/v Socializar videos da turma
Q o

projetor multimidia

Fim

Figura 4.24. Atividade de aprendizagem elaborada utilizando o
software CompendiumLD
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Na Figura 4.24 pode-se verificar que o aluno (ator) tem que
realizar trés tarefas: escrever uma auto-apresentacdo em Espanhol, criar
um texto em duplas e dramatizar. Para estas atividades, contara com ao
apoio do professor (ator) e utilizara a camera de video como ferramenta.
A saida de aprendizagem ¢ a gravacdo da conversacdo. Depois o material
(video) sera compartilhado no Dropbox, que é uma aplicacdo para o
compartilhamento de arquivos. A tarefa final do professor consiste em
socializar os videos com a turma com o uso de um projetor multimidia.

Percebe-se que o fluxo gerado pelo CompendiumLD permite
facilmente a visualizacdo das tarefas de cada sujeito envolvido na sequéncia

(2] (o) Dropbox

Properties Views |

Dropbox

Detail: Page 1 of 1 Last Modified: 14 Jun, 2014 11:32 PM

LK IRIDCHEHE THEA R W

Entered: 14 3 Jun s 2014 3| At 23 % 32 3|

O professor ira criar um login para a turma.

Todos os trabalhos serao arquivados na mesma pasta.

O professor pode compartilhar o acesso com cada aulo, para que todos possam visualizar os
videos posteriormente.|

Ref: . Launct
Icon Image: | System/resources/Stencils/LD-OU/nodeimages/id_too wim View
@ Display as Thumbnail () Actual Size () Specified Size Specift

OK Cancel | Help

de atividades, como também os recursos e ferramentas utilizadas.

Figura 4.25. Detalhamento da atividade no Dropbox

Além desse fluxo geral, o CompendiumLD permite o detalhamento
de cada componente. No detalhamento da atividade pode-se apontar
indicacdes mais detalhadas de como a tarefa deve ser realizada e de que
software pode ser utilizado para a captura do video, além de um
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detalhamento de como os videos serdo organizados na ferramenta Dropbox
(Figura 4.25). Entretanto, Conole [2008] destaca que se deve documentar a
esséncia de uma atividade de aprendizagem, possibilitando que esta seja
reutilizada no desenvolvimento de uma nova atividade de aprendizagem,
considerando-se diferentes contextos.

Conforme visto ao longo desse capitulo, foram realizadas trés
diferentes praticas para exercitar o uso de diferentes artefatos de mediagao.
A Tabela 4.7 apresenta um resumo das possibilidades e limitagGes
desveladas no estudo, no que se refere a complexidade de uso do artefato
de mediacdo e ao detalhamento da atividade de aprendizagem.

Tabela 4.7. Quadro-resumo das possibilidade e limitagoes de
diferentes instrumentos de mediagao

Artefato de | Ferramenta Complexidade Detalhamento
mediacao de uso
Texto Tabela Facil Variavel -
elaborada pela depende da
autora forma de escrita
do autor
Representacao Mapa Facil Superficial
visual conceitual
(Popplet)
Representacao Ferramenta de | Depende de | Adequado
visual LD conhecimento
(Compendium prévio
LD)

4.5. Consideracoes finais

O Learning Design se destaca enquanto uma area de estudos para orientar
o desenvolvimento de projetos utilizando as tecnologias da informacao e
comunicagao na educacgdo, tanto em espagos presenciais quanto em espagos
a distancia.

Esse capitulo teve como objetivo apresentar uma rapida visdo sobre
a area de Learning Design, justificando a importancia do processo de
documentagdo de praticas. A documentagdo de praticas possibilita o
compartilhamento e vai ao encontro das pesquisas atuais na area de
educacdo aberta e praticas pedagdgicas abertas. A documentacdo de
atividades de aprendizagem se da por meio de artefatos de mediagdo. Estes
podem ser usados para documentar um curso completo ou para pequenas
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unidades de estudo, caracterizadas aqui como atividades de aprendizagem
organizadas por meio de sequencias de atividades [Zabala 1998] [Conole
2013].

Nesse estudo foi possivel verificar fragilidades na documentagdo de
atividades de aprendizagem por meio de textos. Ferramentas especificas
para o desenvolvimento das atividades de aprendizagem, projetadas com
base nos conceitos de LD, tendem a ser mais adequadas, pois explicitam os
principais componentes de uma atividade (atores, tarefas, recursos,
ferramentas e saidas de aprendizagem) e sua interacbes. E importante
destacar que a énfase do estudo apresentado nesse capitulo foi analisar o
potencial dos diferentes artefatos de mediacdo para a representacdo das
atividades de aprendizagem. Portanto, ndo foi analisado o potencial das
ferramentas para o compartilhamento das praticas elaboradas nem a
“qualidade” da atividade de aprendizagem documentada.

Com base nos estudos realizados percebe-se grandes desafios para
a pesquisa na area de LD, especialmente no que se refere ao uso efetivo de
artefatos de mediacdo pelos professores, para a documentacdo de praticas.
Além disso, as ferramentas pesquisadas e apresentadas ao longo desse
capitulo encontram-se disponiveis apenas em inglés. Portanto, ainda ha um
vasto campo de pesquisa na area, tanto em relagdo aos aspectos técnicos
quanto no que se refere a praticas de uso.

Estudos futuros serdo realizados no ambito do projeto de pesquisa
“Praticas pedagdgicas no ciberespaco: interacdo e cooperagdo na web com
desktops, laptops e tablets nos anos iniciais do ensino fundamental”,
aprovado no edital Universal 14/2013 e coordenado pela autora desse
capitulo. O projeto tem como objetivo investigar como o ciberespaco pode
impulsionar praticas educativas utilizando as tecnologias digitais nos anos
iniciais do ensino fundamental, com base nos conceitos de cooperacdo, de
mobilidade e de acessibilidade, considerando o acesso por meio de
diferentes interfaces como desktops, laptops e tablets. Para tanto, busca-se
elaborar um modelo de artefato de mediacdo para a documentacdo de
praticas pedagdgicas no ciberespaco, a luz do referencial tedrico estudado,
além de desenvolver um repositério para o compartilhamento das
sequéncias de atividades produzidas pelos professores, a fim de impulsionar
0 uso de recursos educacionais abertos e os processos no ambito de praticas
educacionais abertas.
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