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RESUMO

A educacdo on-line se tornou o meio preferivel em relacdo as
outras modalidades para facilitar o aprendizado e disponibilizar
conteudos educacionais. Sob o olhar da educacédo inclusiva,
oferece novas oportunidades de acesso aos individuos que
possuem alguma forma de desabilidade. Estes conteldos
incluem vérias midias e s&o criados em formatos diversos
utiizando uma grande variedade de ferramentas de autoria. A
utilizacdo de diferentes midias e tecnologias para suporte ao
aprendizado tende a ampliar os problemas de acessibilidade que
sdo intrinsecamente ligados a midia de apresentacdo do
conteldo. Esta tese propde um conjunto de diretrizes para
criacdo de objetos de aprendizagem acessiveis, com a intencao
de orientar e contribuir com os professores conteudistas e
desenvolvedores de objetos de aprendizagem na elaboracéo de
materiais acessiveis pela disponibilizacdo de midias alternativas
ou equivalentes. Neste trabalho, entende-se objetos de
aprendizagem como conteddo particular, que pode ser
disponibilizado em ambientes de aprendizagem, em repaositorios
especificos ou na web, e que além de ser um objeto de
informacao, possuem um objetivo de aprendizagem bem definido
que pode ser mensuravel; o que os distingue dos demais
conteudos distribuidos na internet. As diretrizes criadas séo
fundamentadas na analise e na convergéncia dos “Principios de
Design Universal”, com as “Recomendacdes de Criacdo de
Contelido Acessivel para web” do W3C, e com as “Melhores
Préticas para Producédo de Aplicativos e de Contetdo Acessivel”
apresentadas nas guias do Instructional Management Systems
(IMS). A amostra de experimentagdo das diretrizes, de
abordagem neutra no que se refere as teorias educacionais e de
design instrucional, foi testada por um grupo de especialistas que
desenvolve e disponibiliza contedo em ambientes de
aprendizagem digital. Observou-se a validade da criagdo e
utilizacdo das diretrizes, visto que os especialistas foram capazes
de produzir objetos de aprendizagem acessiveis, segundo 0
conjunto de diretrizes para a criacdo de objetos de aprendizagem
acessiveis proposto.

Palavras-chave: educacéo a distancia, objeto de aprendizagem,
acessibilidade.






ABSTRACT

On-line education has become a preferred over other modalities
to facilitate learning and provide educational content. Under the
gaze of inclusive education, offers new opportunities to
individuals who have some form of disability. These contents
include various media, and are created in various formats using a
variety of authoring tools. The use of different media and
technologies to support learning tends to increase the
accessibility issues that are inextricably linked to media content is
displayed. This thesis proposes a set of guidelines for creating
learning objects accessible, with the intention of guiding and
helping teachers with contents and creators of learning objects in
developing materials accessible through the provision of
alternative media or equivalent. In this work means learning
objects as particular content, which can be made available in
learning environments, or in specific repository on the web, and
that besides being an object of information, with a well-defined
learning objective must be measurable, what distinguishes them
from other content distributed on the Internet. The guidelines are
created based on analysis and convergence of the "Principles of
Universal Design," with the "Recommendations for Creating
Accessible Web Content” W3C, and "Best Practices for
Production and Application of Accessible Content” presented at
Guides Instructional Management Systems (IMS). Sample testing
guidelines, an approach that is neutral in respect to educational
theories and instructional design was tested by an expert group
that develops and distributes content in digital learning
environments. We observed the validity of the creation and use of
guidelines, since the experts were able to produce learning
objects accessible, the second set of guidelines for creating
accessible learning objects proposed.

Keywords: distance education, learning objects, accessibility.
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1 INTRODUCAO

A tecnologia esta cada dia mais presente no cotidiano da
populagdo mundial, e a Web, que como espaco de informacao ja
conta com mais de um bilhdo de usuérios, vem se popularizando
de modo exponencial. A internet é a maior fonte de busca de
noticias e informacBes sobre a completude dos temas e a
principal midia difusora do conhecimento das organizacbes e
instituicdes (IMS GLC, 2002). Facilita & busca de informacgdes e
conhecimento, a aprendizagem continuada, amplia a
acessibilidade e potencializa a educacgéo inclusiva. (BARSTOW e
ROTHBERG, 2002); (MCGREAL e ELLIOT, 2004); No Brasil o
acesso a internet cresce intensamente e é o terceiro veiculo de
midia de acesso a informagdo. Em 2009 o Brasil possuia
aproximadamente 65 milhdes de usuarios (DINIZ, 2010, p. 14), e
€ previsto que em 2012 sejam dois bilhdes de usuérios no
mundo.

A revolucdo provocada pela tecnologia de informacédo
transformou o individuo em produtor do seu conhecimento; a
passividade, que representava o comportamento do usuario das
midias tradicionais, deixou lugar para a interatividade e
participacdo na criagdo do ambiente web. A disseminacdo de
informacgdes e de conhecimento ndo mais se restringe ao
formalismo institucional; é rapida e ampla nas redes sociais, e
acelera o desenvolvimento de tecnologias interativas de criagdo
e obtenc¢édo de informacgéo.

A evolucdo didria da tecnologia cria os dispositivos e as
ferramentas que abrem novos caminhos na area da educacéo e
ampliam a abrangéncia da educacdo baseada na Web, por
viabilizar o acesso aos individuos com dificuldade de tempo,
localizacdo geografica, ou em situacbes especiais. No ensino
aprendizado on-line, a internet se tornou a midia dominante;
porém, ao mesmo tempo em que facilita a formacéo continuada,
a busca e difusdo de informacg6es e conhecimento, e potencializa
a educacéo inclusiva, pode apresentar barreiras de acesso aos
individuos que possuem algum tipo de desabilidade.
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11 CONSIDERACOES INICIAIS

A exigéncia do mercado de trabalho por individuos
criativos, qualificados e inovadores criou a meta comum de
atualizacdo e aprendizado continuado. A frequente busca de
conhecimentos especificos e imediatos (caracteristica da
andragogia) faz com que a educacdo, que ainda focaliza a
criacdo formal de cursos e organiza¢édo de conteudos no formato
industrializado, seja mais flexivel e adequada ao perfil e as
necessidades dos usuarios.

Os programas brasileiros de Educacédo a distancia, sdo na
maioria vinculados a estruturas fixas de curriculos, com
contelidos organizados em dominios e apoiados em sistemas
gerenciadores; mas acompanham a tendéncia de proliferacdo da
tecnologia e crescem substancialmente, em todos os niveis de
ensino, apoiados na Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo —
LDB, Lei no. 9394/96, art. 80:

0] poder publico incentivara o]
desenvolvimento e a veiculagdo e programas
de ensino a distancia, em todos os niveis e
modalidades de ensino e de educagéo
continuada. (BRASIL A, 1996)

A expanséao das tecnologias usadas em e-learning, permite
que todas as midias digitais possam ser disponibilizadas em
sistemas de apoio como Ambientes Virtuais de Aprendizagem
(AVAS), Sistemas Tutoriais Inteligentes (STIs), e-books, Sistemas
Hipermidia Adaptativos Educacionais (SHAESs), video-aula, etc.
Esta modalidade de ensino faz uso extenso de materiais
digitalizados, de todos os tipos de midias, em diferentes graus de
interatividade, presentes em todos os niveis de aprendizagem.
Os materiais de estudo sdo elaborados por professores autores
ou grupos de desenvolvedores de conteddo no mundo todo,
segundo um processo de geracdo demorado e dispendioso.

Com o objetivo de localizar os conteddos disponiveis na
web e reutilizd-los em diferentes situagdes educacionais,
surgiram os objetos de aprendizagem. Estes recursos, embora
haja disparidade entre os varios autores na definicdo de objeto
de aprendizagem decorrente das abordagens de classificacéo,
sdo mais frequentemente definidos de acordo com o Institute of
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Electrical and Electronics Engineer's Learning Technology
Standards Comitee (IEEE - LTSC):

Qualquer entidade digital; um texto, um filme,
uma animagdo, um contelddo instrucional,
etc., ou uma composicao destes organismos
em objetos maiores, com proposito
educacional definido.

Estes materiais digitais se forem elaborados e se estiverem
referenciados de acordo com padrbes instituidos
internacionalmente, independentes de plataformas; podem ser
localizados e reutilizados, isoladamente ou, na composi¢do de
objetos maiores, com objetivos e estratégias educacionais
definidas, em diferentes contextos educacionais.

Os grupos internacionais como o IEEE LTSC; DublinCore,
Instructional Management Systems - Global Learning Consortium
(IMS GLC), o Advanced Distributed Learning — Sharable Content
Object Reference Model (ADL SCORM), e World Wide Web
Consortium — Web Content Accessibility Guidelines (W3C
WCAG), trabalham colaborativamente na geracdo de
recomendacdes na criacdo de contetdos para a Web; procuram
padronizar e especificar a forma de construgdo, armazenamento
e distribuicdo destes objetos, principalmente no que se refere aos
metadados e a acessibilidade.

A preocupacao atual dos pesquisadores é a qualidade dos
objetos de aprendizagem distribuidos na Web, nos ambientes de
aprendizagem virtuais e nos repositérios de objetos de
aprendizagem. Na medida em que a tecnologia evolui e invade
0s sistemas educacionais, ampliam-se o0s problemas de
acessibilidade, com a criagédo de possiveis barreiras de acesso.

As pesquisas apontam que na abordagem sistémica da
educacao on-line conforme Moore e Kearsley (2007, p. 77), “[...]
guanto mais combina¢fes adequadas de conteddos, midias e
tecnologias séo oferecidas, maior a abrangéncia e a
acessibilidade do conteldo criado”. As pesquisas atuais
convergem para a padronizacao e personalizacdo e recomendam
0s sistemas hipermidia por permitir o uso simultdneo de midias e
facilitar o aprendizado personalizado. (BRUZILOVSKY e HENZE,
2007; HEINICH, MOLENDA, et al., 1999).

As questdes de acessibilidade em contetdos na web séo
discutidas principalmente pelo Web Accessibility Iniciative (WAI
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W3C) e pelo IMS GLC - Accessibility Guidelines (IMS GLC-ACC).
Dos documentos do World Wide Web Consortium (W3C), o que
mais se aproxima da criagdo de objetos de aprendizagem
acessivel € o WCAG, de abrangéncia geral no desenvolvimento
de conteddo para Web. As recomendacbes e padrdes de
acessibilidade do IMS sdo abordados nas especificacdes: IMS
GLC AccessForAll Metadata (AfA), IMS Accessibility for Learner
Information Package (ACCLIP), e IMS Guide for Developing
Accessible Learning Applications (ACC Guide).

“Contetdo web”, segundo W3C WCAG, se refere a
informacdo em uma pagina web, ou uma aplicacdo para web,
incluindo qualquer texto, imagem, formulérios, ou sons
(CHISHOLM e MAY, 2009, p. 17).

No olhar do “Design Universal”, um produto é
universalmente acessivel se é perceptivel a todos os individuos
sem necessidade de adaptacdo. Horton (2006, p. xvi) afirma que:

Nao se trata de desenvolver outro contetdo
especifico e direcionado para suprir uma
deficiéncia, mas de permitir ao individuo com
desabilidades, o acesso a mesma
informacé&o.

Nos objetos de aprendizagem, de acordo com Burgstahler
(2008 b), as adaptacbes de acesso podem alterar a natureza de
um conteddo e desviar a atencdo do objetivo principal da
aprendizagem; entdo, na educacdo inclusiva, ha que se
considerar o design universal; onde todos os individuos devem
ter acesso ao mesmo contetdo didatico e pedagdgico; e ter a
mesma percepgao sobre tudo o que é apresentado, sem perda
de informagdo ou detrimento de contetdo relevante para o
entendimento do tema.

A acessibilidade deve ser considerada desde o inicio do
projeto de um objeto de aprendizagem, e ndo uma adaptacéo
posterior a sua criacao.

1.2 IDENTIFICACAO DO PROBLEMA — QUESTAO DE
PESQUISA

As especificacdes pesquisadas se referem a criacdo de
conteldo acessivel para toda a web. Os documentos
encontrados sdo direcionados principalmente as questdes
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relativas ao uso da tecnologia; ou seja, descricdo de metadados
e de formas para localizar e utilizar contelidos acessiveis ou nao,
identificac@o de incompatibilidade na sua utilizacéo, identificacéo
de necessidades e preferéncias dos wusuarios, praticas
recomendadas para solucionar problemas de acessibilidade
relacionados com a tecnologia, e questdes legais concernentes.
Entretanto, ndo oferecem suporte diretamente aos professores
criadores de conteldo, pois focalizam mais os aspectos técnicos
construtivos, e as melhores praticas recomendadas a Web-
designers e implementadores.

A partir das dificuldades elencadas previamente, o
problema abordado nesta tese é a extensa quantidade de
recomendacdes existentes que focalizam a implementacdo e
distribuicdo de conteldo para Web de modo acessivel; e a falta
de suporte direcionado aos professores conteudistas para tornar
seus materiais pedagogicos acessiveis. Assim, apresenta-se a
seguinte questédo de pesquisa:

Como os professores conteudistas podem construir objetos
de aprendizagem acessiveis, fundamentados nas normas,
padrbdes e recomendacOes de acessibilidade na web e nos
principios de Design Universal; adequados aos seus
objetivos pedagégicos, sem a necessidade de criar versdes
adaptadas para cada possivel desabilidade dos alunos?

13 OBJETIVOS

1.3.1 Objetivo Geral

Estabelecer diretrizes para os professores conteudistas e
designers instrucionais para elaboracdo de contetudos de objetos
de aprendizagem acessiveis, fundamentadas nas
recomendacdes internacionais de desenvolvimento de contelddo
acessivel para a web, e nos Principios de Design Universal.
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1.3.2 Objetivos Especificos

Identificar na convergéncia das recomendacgfes do IMS,
W3C e Design Universal, os aspectos de acessibilidade que séo
mais relacionados as atividades dos professores na criacdo de
contelidos de objetos de aprendizagem acessiveis.

Estabelecer um modelo geral de construcdo de objeto de
aprendizagem acessivel, independente de dominio e de
contexto, e de abordagem neutra as teorias de aprendizagem e
instrucionais, para teste de criacdo de objeto de aprendizagem
acessivel.

Desenvolver um protétipo de objeto de aprendizagem
acessivel construido segundo as diretrizes estabelecidas e
modelo proposto.

14 JUSTIFICATIVA, INEDITISMO E RELEVANCIA DA
PESQUISA

De acordo com Moore e Kearsley (2007, p. 127):

[...] os cursos on-line sdo ao mesmo tempo,
uma vantagem por oferecer oportunidades de
aprendizado e uma barreira para pessoas
deficientes, pela dificuldade de acesso [...],
criar cursos on-line para que se tornem
acessiveis € mais do que fazer a coisa certa,
é obrigacgéo legal [...].

A acessibilidade neste campo implica na habilidade de
utilizar a informacdo de modo amplamente compreensivel e
eficiente, resultando em aprendizado. N&o foi encontrada nas
pesquisas realizadas, a indicagdo de objetos de aprendizagem
acessiveis. Assim, a criacdo de objetos de aprendizagem
fundamentados nas recomendacdes para criacdo de conteudo e
de acessibilidade, estabelecidas pelos 6rgéos internacionais,
convergentes com os principios do design universal, possibilita a
geracdo de novas formas de desenvolvimento que se aproximam
cada vez mais das necessidades de todos os individuos.

Embora a criacdo de objetos de aprendizagem seja similar
em alguns aspectos a criacdo de qualquer contetdo para Web, é
mister a consideracdo do objetivo primario destes recursos, ou
seja, além da reutilizacdo, a aprendizagem facilitada, através de
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uma colecdo de materiais digitais agregados, com objetivo de
aprendizagem bem definido e mensuravel. Esta definicdo,
segundo Johnson (2003, p. 4), é o que os diferencia dos objetos
de informacdo ou objetos de conteddo como videos, textos,
audios, e outros documentos da Web em geral.

Justifica-se esta pesquisa de tese e a abordagem do tema
ao se considerar a amplitude e abrangéncia das especificacfes e
recomendacdes tanto de criagdo de conteddo como nos
aspectos de acessibilidade em conteddo para Web. Estas
determinacfes na grande maioria se referem & padrfes técnicos
direcionadas a analistas, programadores e web-designers
implementadores de material didatico, e poucos professores
desenvolvedores de conteludo tém conhecimento de sua
existéncia.

O ineditismo se dé& pelo fato de que néo foram encontradas
recomendacdes, modelos ou diretrizes que auxiliem os
professores e designers instrucionais no desenvolvimento de
seus recursos de ensino e aprendizagem acessiveis.

A consideracdo das diretrizes propostas devera contribuir
com os professores conteudistas, na maior adequacdo do
conteldo apresentado e das midias selecionadas, também aos
alunos com necessidades especiais, sem se apresentar como
elemento de exclusdo; em qualquer que seja a abordagem
pedagdgica ou estratégia de ensino adotada.

1.5 ADERENCIA AO PROGRAMA DE POS-GRADUACAO
EGC

Esta tese é adequada a linha de pesquisa: Midia e
Conhecimento na Educacado do Programa de P6s-Graduagao em
Engenharia e Gestao do Conhecimento; pela investigacao sobre
0 uso da midia computacional como ferramenta indispensavel ao
aprendizado do futuro.

A pesquisa apresenta o aspecto multidisciplinar ao
envolver as areas de conhecimento do programa: A midia como
difusdo do conhecimento através da tecnologia de objetos de
aprendizagem, os padrbes de criacdo e disponibilizacdo de
contetdo na web e modelos de referéncia de objetos de
conteddos reutilizaveis na Web e a gestdo do conhecimento
distribuido por meio dos objetos de aprendizagem.
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1.6 DELIMITACOES DA TESE

O escopo deste trabalho é fornecer aos professores
conteudistas um conjunto de diretrizes que os auxilie a criar ou
transformar seus objetos de aprendizagem em acessiveis.

As diretrizes criadas observam os padrdes internacionais
de criacdo de objetos de aprendizagem do IMS, e SCORM,
associados com os padrdes de acessibilidade do IMS, do W3C
WCAG 1.0 e WCAG 2.0, com os principios de design universal
aplicaveis ao desenvolvimento de contetdo digitalizado.

Esta tese ndo contempla as recomendagbes de
acessibilidade para o desenvolvimento de instrumentos de
avaliacao; e as recomendacdes de acessibilidade em contetdos
especiais como formulas e notacBes especificas como da
matematica, quimica, e musica; no entanto, indica que estas
questdes sejam estudadas em trabalhos posteriores.

As questbes funcionais relativas a agregacdo, ambientes
de estocagem e distribuicdo; descricdo metadados, e as que se
referem aos aspectos técnicos de implementacdo de contelidos
acessiveis, que séo procedimentos e tarefas de web-designers e
implementadores, ndo fazem parte do escopo deste trabalho.

As teorias pedagdgicas que se aplicam aos objetos de
aprendizagem, embora influenciem a sua criacdo, na definicdo
da estratégia instrucional, sdo abordadas superficialmente, por
estarem fora do escopo principal deste trabalho. Esta tese
respeita a indicacdo dos autores que primam pelo uso eclético
das diversas teorias na criacdo de objetos de aprendizagem.

1.7 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS APLICADOS

A pesquisa que conduziu o desenvolvimento desta tese é
de natureza aplicada, aborda o problema de forma qualitativa,
fundamentada nas publicacbes em livros, peridédicos impressos e
digitais, e documentos de organizacdes internacionais para
criagdo de guias, normas e recomendacdes de criacdo de
conteudo para web. A validacéo foi realizada em estudo de caso,
pela analise dos resultados apresentados em teste de aplicagéo,
comparativamente com 0s objetivos propostos. A metodologia
seguida compreende as seguintes etapas:
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1.7.1 Estado da arte

O levantamento do estado da arte sobre desenvolvimento
e utilizacdo de objetos de aprendizagem foi feito através de
pesquisa bibliografica, com foco nas publicacBes recentes das
areas de educacao a distancia mediada por computador, objetos
de aprendizagem e acessibilidade digital. Destas informacdes,
foram filtrados os itens influentes e relevantes considerados na
determinacdo de diretrizes para a criagdo de objetos de
aprendizagem acessiveis.

1.7.2 Proposicao das diretrizes

A equiparacao das informagdes coletadas nas publicacoes,
normas, principios e recomendagfes de boas praticas na criacéo
de objetos de aprendizagem, e de acessibilidade em contetdo
para web aplicaveis & criacdo de conteido com objetivo de
aprendizagem; por meio de andlise indutiva permitiu estabelecer
um conjunto de diretrizes para criacdo de objetos de

aprendizagem acessiveis.

1.7.3 Aplicacéo das diretrizes propostas

As diretrizes criadas foram disponibilizadas aos
professores para que elaborassem materiais didaticos seguindo
estas recomendacdes. Em busca da unidade de apresentacao
para avaliacdo da aplicabilidade das diretrizes, foi desenvolvido
um guia para criacdo de objeto de aprendizagem, de abordagem
instrucional e didatica neutra, para auxiliar os colaboradores na
criacdo dos seus objetos de aprendizagem.

1.7.3.1 Universo de Pesquisa

A populacdo ou universo da pesquisa foi formada por
professores que tém interesse em utilizar, ou j& utilizam, seus
conteldos de aprendizagem on-line como objetos de
aprendizagem. A amostra estabelecida para a presente pesquisa
€ do tipo intencional e determinada a partir dos critérios de
incluséo e exclusao.
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Como critérios de inclusdo, foram definidos: atuar como
professor conteudista de cursos on-line e ter aceitado ser
voluntério no projeto em questdo. De forma anéloga, definiu-se
como critério de exclusdo: ndo atuar como professor conteudista
de cursos on-line.

Atendendo a estes critérios trés professores colaboradores,
atuantes no ensino superior, compuseram a amostra, sendo cada
um de diferentes areas do conhecimento.

A andlise sobre os storyboards por eles criados conduziu a
maiores esclarecimentos nas diretrizes propostas.

1.8 DESCRICAO E ORGANIZACAO DO TRABALHO

Esta tese é dividida em oito capitulos, organizada conforme
descrito abaixo:

O capitulo 1 faz uma breve apresentacao do surgimento
dos objetos de aprendizagem e destaca o problema de
acessibilidade apresentado no uso desta tecnologia. Na
seqliéncia, descrevem-se o problema de pesquisa, 0s objetivos
desta tese, a justificativa e as limitacdes desta pesquisa, seguida
da apresentacdo que aqui consta, da estrutura deste trabalho.

O capitulo 2 apresenta a fundamentacdo tedrica sobre a
Educacgéo a distancia, como um panorama geral do surgimento,
evolucdo, e expectativas no uso da midia e tecnologia nesta
abordagem educacional.

O capitulo 3 apresenta as questbes relativas aos objetos
de aprendizagem, a partir de suas definicbes e caracteristicas,
na visdo dos Vvarios autores pesquisados, as teorias de design
instrucional que influenciam os métodos de agregacdo de
conteudo, e as organiza¢Ges que buscam regulamentar a criacao
destes recursos.

O capitulo 4 focaliza as publicagbes relativas a
acessibilidade que influenciam a criacdo de conteudos
educacionais digitais, as deficiéncias dos individuos que devem
ser abordadas na criacdo de cursos a distancia, as normas, guias
e recomendacgfes das organizacdes internacionais; além dos
principios de design universal que sdo aplicaveis na criacdo de
conteldo educacional acessivel.
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O capitulo 5 descreve o desenvolvimento das diretrizes
propostas nesta tese e os critérios e fundamentacao aplicados, e
apresenta as diretrizes criadas, além de exemplos de aplicacéo
destas recomendacdes em paginas da web.

O capitulo 6 apresenta a elaboragdo de um guia para
criacdo de objeto de aprendizagem, utilizado no teste das
diretrizes propostas, e o0s storyboards dos objetos de
aprendizagem criados com base nestas diretrizes de
acessibilidade.

No capitulo 7 é apresentado um objeto de aprendizagem
criado segundo as diretrizes propostas e a implementagdo de
teste deste objeto.

O Capitulo 8 apresenta a conclusao deste trabalho.

No capitulo 9 sdo apresentadas as recomendacdes para
futuros trabalhos de continuidade desta pesquisa.

O capitulo 10 finaliza com a apresentacdo das fontes de
referéncias, bibliografia consultada e aplicada nesta tese.
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2 EDUCACAO A DISTANCIA

A quantidade de informagbes disponiveis na internet se
amplia progressivamente do mesmo modo que os meios de
acesso e 0 numero de usuarios (MOORE e KEARSLEY, 2007, p.
329). No Brasil, o ritmo de crescimento de uso da internet é
intenso; de acordo com as estatisticas da Organizacdo das
Nacdes Unidas (ONU) de dezembro de 2009, eram 67,5 milhdes
de brasileiros maiores de 16 anos que usavam regularmente a
internet; nas areas urbanas, 44% da populacdo e 97% das
empresas eram conectadas a internet. Em 2010, 32,3 milhdes de
pessoas tinham acesso a internet de suas casas e 27% das
residéncias tinham acesso & internet. Neste ano, 72% dessas
pessoas utilizaram esta ferramenta com fins educacionais
(CETIC, 2010).

Estes dados posicionam o Brasil como quinto colocado em
termos absolutos de acessos a internet e na lideranca mundial,
em tempo médio de navegacdo, o que coloca este meio como o
terceiro veiculo de midia no Brasil, atras apenas da TV e radio
(ANTONIOLI, 2010).

O comportamento atual do individuo na sociedade
conectada, decorrente da facilidade de acesso e
compartilhamento das informagdes, impulsiona os pesquisadores
e educadores na direcdo da educacdo a distancia. A
preocupacao atual, além das melhorias dos sistemas utilizados
em e-learning no que se refere a acessos e distribuicdo, é a
gualidade dos cursos suportados pela tecnologia e a eficiéncia
do aprendizado on-line (ABEL, 2010).

Os programas de Educacao a Distancia (EaD) baseados
na web (EBW), e o e-learning, objetivam levar o aprendizado a
qualquer lugar, qualquer tempo e para qualquer pessoa. Como
sistemas de ensino e aprendizado planejados, ocorrem
normalmente em lugar diferente do local do ensino, exigem
técnicas especiais de criacdo do curso e de instrucéo,
comunicacdo por meio de varias tecnologias e disposicfes
organizacionais e administrativas especiais (MOORE e
KEARSLEY, 2007, p. 2). A expansdo dos caminhos de
informacao, criagcdo de hardware e software, e reducdo de custos
dos sistemas, com treinamento de professores nos recursos
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disponiveis, tornam a educacdo on-line cada vez mais viavel
para as escolas (HEINICH, MOLENDA, et al., 1999, p. 269).

Para Blikstein e Zuffo (2003, p. 25), o ensino tradicional
presencial ndo corresponde mais as exigéncias do mercado de
trabalho de maior flexibilidade de tempo, recursos e locais de
estudo, o que pode ser facilitado pela educacdo a distancia.
Segundo o autor, a maioria dos alunos de EaD sao adultos, que
de alguma forma ja freqlientaram cursos presenciais e possuem
autonomia, repertdrio, disciplina e motivagcdo suficiente para o
estudo individual e auto-regulado.

A andragogia® determina que estes estudantes apreciam
sentir o controle e responsabilidade pessoal sobre o seu estudo,
preferem definir 0 que aprender, gostam de utilizar suas
vivéncias e experiéncias do trabalho como recurso de
aprendizado, precisam na maioria dos casos adquirir
conhecimento sobre o que é relevante em termos imediatos
(MOORE e KEARSLEY, 2007, p. 174). Litto (2008, p. 16) refere-
se a este modelo de aprendizagem auto-determinada, sendo
tratada pela Heutagogia? .

Na EaD a teoria da interacdo a distancia de Wedemeyer,
(1971) apresentada em Moore e Kearsley (2007, p. 241), define o
aluno independente como ndo somente independente no espaco
e tempo, mas potencialmente independente no controle e
direcionamento do aprendizado; estabelece que a distancia € um
fendbmeno pedagdgico e ndo simplesmente questédo de distancia
geogréfica.

Esta teoria é submetida a dois conjuntos de variaveis
relacionadas a autonomia do aluno: a extensao do didlogo e o
grau de estrutura do curso: NoOs cursos com pouca interagdo a
distancia, os alunos recebem orientacdo por meio de didlogo
permanente com os instrutores e usam material instrucional que
permitem modificacbes para atender as necessidades
individuais, o estilo de aprendizado e o ritmo dos alunos. Nos
cursos em que nao ha dialogo nem estrutura, os alunos precisam
ser totalmente independentes e tomar decisbes sobre as

! Andragogia: Arte e ciéncia de orientar adultos a aprender. “Novo conceito

educacional voltado & educacéo de adultos que tomam a decisdo de aprender algo
importante para sua vida” (ALMEIDA, 2008, p. 105).

% Heutagogia: aponta para a aprendizagem auto direcionada, em que o aluno é gestor
e programador de seu processo de aprendizagem. “E o estudo da auto-aprendizagem
na perspectiva do conhecimento compartilhado” (ALMEIDA, 2008, p. 107).



47

estratégias de estudo como, o que estudar, quando, onde, de
que maneira e em que extensdo (MOORE e KEARSLEY, 2007,
p. 244).

A EBW cobre todo o contexto educacional com uso da
tecnologia, enquanto que o e-learning observa o aprendizado.
Como lembra Devedzi'c (2006, p. 32) “[...] o aprendizado é
somente uma parte da educacéo do individuo”.

O aprendizado a distancia pode ser igualmente eficaz ao
método presencial, conforme os estudos de Moore e Kearsley
(2007) e as estatisticas do Exame Nacional de Desempenho de
Estudantes (ENADE) no Brasil, que indicaram melhor rendimento
dos alunos de EaD, do que os alunos presenciais (MOORE e
KEARSLEY, 2007, p. 257-259; VALENTE e MATTAR, 2007, p.
23). Para Baumann (2007) “a distancia ndo é obstaculo para se
entrar em contato; mas estar em contato ndo é obstaculo para se
permanecer a parte”.

A modalidade a distancia se estabelece cada vez mais nos
cursos superiores do Brasil, a partir da portaria do Ministério de
Educacédo e Cultura (MEC) 2.253 de 18 de out. de 2001 que
garante as instituicbes de ensino superior a opcdo de oferecer
até 20% de suas disciplinas regulares na modalidade a distancia
(SILVA, 2003).

Os pesquisadores como Urdan e Weggen (2000), apud
(WILEY, 2000 a, p. 16) e Howell; Williams e Lindsay (2003), apud
(MOORE e KEARSLEY, 2007), afirmam ser necessarios: a
criacdo de objetos de aprendizagem, a utilizacdo dos padrdes
abertos, ferramentas de autoria que operem em mudltiplas
plataformas, sistemas de aprendizagem que acomodem as
necessidades dos alunos, e dispositivos tecnologicos versateis,
para a reutilizacdo e interoperabilidade de recursos educacionais.

As tendéncias globais segundo Moore e Kearsley (2007, p.
272) na area educacional sdo: a descentralizacdo da estrutura
organizacional; a instrucdo centrada no aluno, néo linear e auto
direcionada; e o declinio dos campi tradicionais, com a énfase
académica no deslocamento da conclusdo do curso para a
competéncia. Acrescentam ainda a popularizacdo do uso da
internet; maior incidéncia de programas de EaD nas
universidades; a padronizacdo do conteldo nos materiais de
aprendizagem; a crescente necessidade de estratégias de
ensino/aprendizagem com base na tecnologia; e o
desaparecimento da distingdo entre EaD e ensino presencial.
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Como tendéncia mais relevante, o0s autores colocam o
desenvolvimento e a padronizagdo de um universo de objetos de
aprendizagem comercializaveis.

Com o uso das ferramentas da Web 2.0, o caminho em
busca do conhecimento se tornou mais individual e holistico. A
facilidade de producéo coletiva de conteado aumenta a liberdade
e autonomia do aluno, deixando os ambientes virtuais atuais,
isolados. O novo conceito de Ambiente Pessoal de
Aprendizagem destaca a participacdo do aluno no seu
aprendizado, a criagdo das redes sociais livres de qualquer
abordagem pedagdgica imposta, que deverdo se tornar centrais
para o aprendizado em futuro proximo (VALENTE e MATTAR,
2007, p. 149).

Litto (2008) prevé que disponibilizacdo de recursos
educacionais abertos € a nova tendéncia da EaD, o que tornara
0s estudantes cada vez mais exigentes. Ele observa que no
passado, os dirigentes de Tecnologia Instrucional nas instituicbes
determinavam as tecnologias pelas quais os alunos aprenderiam,
e que hoje, estes dirigentes procuram adaptarem-se as
tecnologias que ja estdo nas maos dos alunos.

2.1 TIPOS DE CURSOS E PROGRAMAS DE EAD

As instituicbes oferecem varios modelos de cursos e
programas de EaD, desde a educacdo por correspondéncia até
as universidades virtuais. O maior avango tecnolégico em EaD,
sem duvida, foi 0 desenvolvimento da Web. Algumas instituicbes
foram criadas especialmente para oferecer aprendizado on-line e
passaram a se chamar universidades virtuais, como a UNIVIR —
UNICARIOCA (UNIVIR, 2009). Destas, algumas objetivam
veicular seus préprios programas, e outras como o INSTITUTO
TELEMAR que passou a se chamar Ol FUTURO, atuam como
portais para outras instituicbes e nao oferecem programas
préprios (Ol, 2010). Existem ainda instituicbes como a LIVRE
DOCENCIA, criadas para comercializar produtos de seus autores
e especialistas (LIVRE DOCENCIA, 2010). E também
provedores, como Nucleos de Tecnologias Educacionais (NTES)
de instituicbes que oferecem cursos de educacao a distancia on-
line prontos, ou cursos sob encomenda para empresas
especificas, assim como empresas especialistas em testes e
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certificagcbes. (MOORE e KEARSLEY, 2007, p. 49-76; VALENTE
e MATTAR, 2007, p. 32-64).

Na educacgdo por correspondéncia, o principal meio de
comunicacdo é o texto e materiais impressos; e hoje CD-ROMs
sdo cada vez mais empregados. Um exemplo desta modalidade
€ a Education Direct, da Pensilvania, com mais de 40 cursos de
graduacao na area técnica; e destaca-se a Hadley School for the
Blind, que oferece educacdo de nivel médio e continuada para
cegos e seus familiares (HADLEY SCHOOL, 2010). No Brasil,
um dos pioneiros, é o Instituto Universal Brasileiro (IUB) (IUB ,
2010) com quase 70 anos de atividades, ainda oferece cursos
supletivos e profissionalizantes de véarias areas sempre a
distancia.

Nas instituicbes de estudo independente o material didatico
€ composto de material impresso, enviado via Correios, e
conteudos publicados no Campus Virtual e tele-salas; além de
uma versdo do Caderno de Estudo para download, apresentam
artigos, links, orientagBes, calendario e outras informacfes
pertinentes ao curso e a turma. Suas atividades incluem
trabalhos em grupos, forum de discussdo, estudo individual,
contatos via e-mail, aprofundamento e discusséo de conteudos.
Algumas delas utilizam esta modalidade como estudo
complementar de cursos presenciais. Como exemplo, tem-se a
UCLA Extension (UCLA, 2010) com aproximadamente 4.500
cursos de extensao por ano e quase 65 mil alunos; e a University
of Wisconsin, Extension (UW, 2010), com mais de 200 mil
alunos.

Os Telecursos utilizam videos gravados e transmitidos por
videoteipes, cabo ou satélite, redes ITFS e internet. Alguns
incluem livros didaticos, guias de estudo e acesso aos
professores e administracdo. As instituicdes adquirem 0S cursos
produzidos e os veiculam por meio das suas divisbes de estudo
independentes.

No Brasil o Telecurso criado em 1978, ja formou cinco
milhdes de brasileiros com o ensino a distancia. O Novo
Telecurso, criado em no inicio de 2008, atualmente tem 27 mil
tele-salas implementadas, com 24 milhdes de livros editados e
1,8 milhdes de fitas distribuidas (FUNDACAO ROBERTO
MARINHO, 2010). Tem como objetivo o desenvolvimento da
cidadania e de competéncias para o mercado de trabalho.
Agregam novas linguagens e tecnologias de acessibilidade,
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como legendas ocultas (closed captions) e LIBRAS. Seus cursos
séo apresentados em Digital Video Disc (DVD) e incluem novas
disciplinas do curriculo do ensino médio, como filosofia, artes
plasticas, musica teatro e sociologia, atendendo ao que a
legislacéo brasileira entende como formacéo basica.

A TV Interativa faz transmissfes de cursos por satélite. Um
programa tipico consiste em apresentacdo em video ao vivo,
discussdo e formulacdo de perguntas por audio. Criaram-se
consércios, para oferecer programas de videoconferéncia
interativa em areas de conteldo especifico ou publicos
direcionados. No Brasil o programa TV Escola Interativa, apoiado
pelo MEC, permite a professores e alunos da rede publica o
acesso a dados, textos, tabelas, questionarios e ilustracdes pela
televisdo (BRASIL - MEC, 2010 a).

As Universidades Abertas utilizam tecnologias de audio e
video baseadas em computador, integradas com o material
impresso, que é a sua principal midia. Seus impressos sdo bem
elaborados, atrativos e consistentes no aspecto pedagégico. A
maioria delas adere aos principios da Universidade Aberta do
Reino Unido (UKOU), a qual possui cerca de 160 mil alunos.

A Educacdo Aberta é descrita por cursos flexiveis e é
fundamentada na andragogia. Este modelo atende aos
individuos sem tempo de frequentar um sistema convencional de
educacdo superior, sem acesso as universidades por razdes
geograficas, os que procuram uma forma de educacéo
continuada, jovens que necessitam trabalhar e estudar, pessoas
com deficiéncia e as que estdo em presidios (SANTOS, 2008).

A Universidade Aberta é a base da educacao de adultos
com experiéncia do mundo de trabalho e que retornam a escola
em busca de educacdo continuada. O individuo pode se
inscrever sem levar em conta sua formacdo anterior. Algumas
universidades que fazem parte do consorcio OpenCourseWare
(2006) estdo iniciando sistemas de tutoria e certificagdo, o que
devera permitir que o aluno apds estudar individualmente um
conteldo de um curriculo, submeta-se a avaliagbes em
universidades credenciadas (MOORE e KEARSLEY, 2007, p.
55).

As Universidades Virtuais, geralmente, integram
universidades em cursos de graduacdo e pos-graduacao
totalmente a distancia. Como exemplo, no Rio de Janeiro, Brasil,
esté sendo criada a Universidade Virtual do Estado de S&o Paulo
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(UNIVESP) integrada ao canal digital da TV cultura, e o
consdércio do Centro de Educacao Superior a Distancia do Estado
do Rio de Janeiro (CEDERJ).

As Universidades Corporativas viabilizam o estudo para os
seus trabalhadores sem tempo para estudar no regime
tradicional. Estas entidades utilizam amplamente a EaD nos
niveis de formacao desde a educacéao béasica até cursos de poés-
graduacdo. Como exemplo, tem-se a Toyota, Sun, Motorola, nos
Estados Unidos e no Brasil, 0 Pdo de Acucar, Bradesco, Banco
do Brasil ttm projetos de destaque.

A aprendizagem via Web é classificada por Litto (2008) em
trés categorias: as que tém estrutura de um curso, as que nao
possuem estrutura de curso, mas permitem operagbes de
equipamentos cientificos, imersdo em mundos Vvirtuais,
participacdo em comunidades virtuais; e as que possuem acervo
em formato digital, como arquivos de periddicos, bibliotecas,
repositérios de objetos de aprendizagem, também conhecidos
como contetddos modulares.

2.2 MIDIA E TECNOLOGIA USADAS EM E-LEARNING

No Brasil, as Tecnologias da Informacdo e Comunicagao
(Tics) vém sendo introduzidas nas escolas publicas pela atuagéo
do Programa Nacional de Informatica na Educacao (PROINFQO),
desenvolvido pela Secretaria de Educacédo a Distancia (SEED)
do MEC (BRASIL, 2010 j).

As tecnologias utilizadas em e-learning, se expandiram nos
ultimos anos acompanhando os avancos da EaD; fazem uso da
internet, intranet, satélite broadcast® , TV interativa, streaming
video®, PDA, e-books, e CD-ROM; e novas geracbes de
celulares, ipods, palms, ipads ou agendas eletrdnicas; usam
espacos de comunicacdo desde blogs até softwares
colaborativos, broadcast, e-portfélios ou ambientes virtuais.
Utilizam sistemas de apoio como: AVAs, tutoriais inteligentes,
hipermidia, e-books, SHAEs, Aprendizagem cooperativa, Web-
whiteboarding, chats, video-aulas, objetos de aprendizagem, etc.

® Broadcast — uso da TV para passar informacées

* Streaming Video — video em tempo real
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Os recursos educacionais incluem ferramentas de
comunicagéo e colaboracéo sincrona ou assincrona, ferramentas
de e-mail, listservs, bulletin boards, whiteboards, chat rooms,
videoconferéncia, teleconferéncia e ferramentas de
acompanhamento do aluno. Podem ser reunidos em sistemas
gerenciadores de conteudo (Content Management System -
CMS) ou ambientes interativos de aprendizagem com tutoriais,
simulacdes, experiéncias imersivas e jogos educacionais; em
repositérios para acesso geral ou com restricbes, ou
simplesmente distribuido na Web. O e-learning 2.0 enfatiza o
conhecimento adquirido por interacdes colaborativas em redes
sociais estabelecidas na internet, em comunidades e até micro
mundos.

As midias usadas em EaD possuem caracteristicas
especificas e varidveis e sdo mescladas para responder aos
diferentes estilos ou capacitacdo do aprendizado. Um texto, por
exemplo, pode ter diferentes formatos e imagens agregadas para
transmitir diferentes graus de abstracdo; os sons podem ser
acompanhados de imagens para criar graus diferentes de
intimidade social.

N&o basta introduzir tecnologias, sem
considerar como serdo disponibilizadas, e
como seu uso podera desafiar as estruturas
existentes em vez de reforga-las.
(BLIKSTEIN e ZUFFO, 2003).

A melhor combinacdo de midias e tecnologias €
determinada pela andlise das mensagens educacionais, da
diversidade do tema e da necessidade dos alunos (MOORE e
KEARSLEY, 2007, p. 77, 105). Quanto mais alternativas de
midias sdo oferecidas, maior a abrangéncia e acessibilidade do
curso criado. Ao se integrar diferentes midias, € importante
assegurar sua operagao conjunta e o relacionamento entre elas.
(MOORE e KEARSLEY, 2007; HEINICH, MOLENDA, et al.,
1999).

Moore e Kearsley (2007, p. 100, 102), citam como exemplo
de casos de selecdo de midia e tecnologia:

“[...] se o tempo de desenvolvimento e os
orcamentos sdo limitados, uma combinagéo
de materiais impressos e uma série de audio
teleconferéncias sdo opcdes melhores do
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gue o uso de radio, televisdo, ou instrucédo
baseada em computador. Por outro lado, se
a preocupagdo € a motivagdo dos alunos, a
introducdo de tecnologias mais dinamicas e
interativas é primordial. Em alguns ambientes
a confiabilidade e simplicidade do sistema de
veiculacdo pode ser fator importante, neste
caso 0 texto impresso € preferivel a
teleconferéncia ou ao computador.”

Os conteddos multimidia sdo criados, organizados e
publicados com o uso de softwares de autoria pelo proprio
professor que o utiliza, ou editados e publicados por uma equipe
composta por designers instrucionais, web designers e outros
profissionais, sem que o professor conteudista perca a
legitimidade de sua producéo.

“As tecnologias de ensino aprendizagem coexistem
simultaneamente e se submeteram ao impacto da ascensao e
popularidade da internet” (MOORE e KEARSLEY, 2007, p. 105).
No entanto, a evidéncia da Web ndo conduz as midias
tradicionais ao desaparecimento, mas a reinvencdo. Como
exemplo, os programas de radio e TV, assim como os contetdos
de qualquer formato, sobre qualquer tema podem ser
disponibilizados pela internet.

A midia precisa ser adequada a situacéo de aprendizagem.
De acordo com Mayer (2002) apud (TAROUCO e CUNHA, 2006,
p. 1a10), o uso de mais de uma midia concorre pela atengéo do
estudante e seu uso indiscriminado e de forma inapropriada pode
afetar negativamente o processo de reflexdo. A combinagédo de
midias e tecnologias, de forma que se complementem e se
reforcem umas as outras, permite oferecer aprendizado e
instrucdo mais eficaz e a uma gama maior de alunos. Lévy
(1999, p. 51) enfatiza que:

Precisamos aprender com o movimento das
tecnologias hipertextuais ou digitais [...] ja
gue estas tecnologias ndo se sobrepdem,
mas coabitam harmonicamente.

O processo de selecdo de midia e tecnologia segundo
Moore e Kearsley (2007, p. 102) precisa:

Identificar os atributos de midia, exigidos
pelos objetos de instrucdo ou pelas
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atividades do aprendizado; as caracteristicas
dos alunos e do ambiente, a confiabilidade e
simplicidade dos sistemas de veiculagéo, que
sugerem ou eliminam certas midias, e os
fatores econdémicos ou organizacionais que
podem afetar sua viabilidade.

Para estes autores, a amplitude da midia e sua presenca
social também influenciam esta decisdo. Refere-se a capacidade
de transmitir um amplo espectro de informac@es, incluindo
feedback imediato, sugestdes mudltiplas, variedade de linguagem
e foco pessoal. Na presenca social, as midias séo diferenciadas
pela extensdo em que permitem a percep¢ao das pessoas como,
expressado facial, direcdo do olhar, postura e indicagbes de
carater nao verbal e paraverbal (MOORE e KEARSLEY, 2007, p.
101).

A tendéncia atual é a disponibilizacdo de materiais abertos.
Estes recursos evoluiram do material de aulas presenciais
disponiveis na rede para o conteudo didatico explicativo e
interativo, e adaptado & diferentes publicos. No Brasil, por
exemplo, a Fundagéo Getulio Vargas (FGV) no Rio disponibiliza
na rede todo o seu material didatico, que foi desenvolvido com a
estrutura de cursos abertos.

Na educacgéo aberta os recursos utilizados sdo oferecidos
na forma de objetos de aprendizagem, disponibilizados na
internet gratuitamente, sob a licenca Creative Commons, o que
facilita a inclusdo dos usuarios impedidos de cursar sistemas
educacionais tradicionais.

Deubel (2003) e Moore e Kearsley (2007, p. 264) observam
que alguns cursos nao sado apropriados para o formato on-line,
como por exemplo, os que exigem dominio de aptiddes fisicas.
Nestes casos os criadores de cursos poderiam ter maior sucesso
escolhendo tecnologia de transmisséo por video e audio.

2.3  EVOLUCAO DAS MIDIAS NA EDUCACAO

Os primeiros sistemas educacionais apoiados no
computador, Computer Aided Instruction (CAl), baseados em
textos, se tornaram cada vez mais eficazes com o uso de
tecnologias interativas (ALESSI e TROLLIP, 2001). A insercéo do
hipertexto nos meios educacionais propiciou aplicacdes abertas
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de aprendizagem dando ao estudante liberdade de acédo e
iniciativa sobre o seu aprendizado. O hipertexto rompeu com a
linearidade de acesso as informacdes, que passaram a ser
organizadas em forma de rede semantica, com nds contendo
partes de texto, conectados por links semanticos,
operacionalizados por ancoras (OLIVEIRA e FERNANDES,
2004).

O termo multimidia se refere & multimodalidade e
integracdo digital; é definido como sistema capaz de apresentar
informacdo textual, sonora e audiovisual de modo coordenado:
gréficos, fotos, sequencias de video, animacgdes, sons, textos
(PINA, 2001). Para Lévy (1999), multimidia € o que emprega
varios suportes ou diversos veiculos de comunicacao; para ele,
uma mesma modalidade perceptiva pode suportar diversas
representacbes. Sob este enfoque, o CD-rom seria uma
unimidia, por se tratar de diferentes modalidades em um mesmo
suporte. Heinich, Molenda, et al. (1999) entendem que multimidia
€ a combinacao de dois ou mais formatos de midia integrados
para formar um programa instrucional ou informacional.

Poucos autores fazem distincdo entre os termos multimidia
e hipermidia, devido a principal caracteristica de ambos, da nao
linearidade e controle do sistema pelo usuéario. Santos (1999)
esclarece que a multimidia ndo precisa ser hipertextual nem
informatizada, ao contrario da hipermidia. A popularizacdo da
hipermidia fez com que se tornasse o componente central dos
ambientes de aprendizado, principalmente os de carater
construtivista (ALESSI e TROLLIP, 2001).

A instrugdo inteligente assistida por computador surgiu da
insercdo de ferramentas de Inteligéncia Artificial aos softwares
pedagdgicos. Este formato, pela interacdo com o aluno, modifica
a base de conhecimentos, percebe as intervencbes e tem
capacidade de aprender e adaptar as estratégias de ensino de
acordo com o desempenho do aprendiz (SLEEMAN; BROWN,
1982), apud (BUGAY e ULBRICHT, 2006).

Estes STls sédo formados por trés componentes; o mddulo
do dominio (conhecimento explicitado por um especialista); o
maédulo tutor ou especialista (modelo pedagégico que observa as
estratégias de como ensinar, em que ordem, erros comuns,
perguntas frequentes); e o mddulo aluno que representa as
principais caracteristicas dos usuarios (o que ele conhece, suas
acbes e como ele aprende). Em seguida, foi inserido o médulo
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interface, que pelo processamento da linguagem natural,
estabelece a comunicagéo entre o aluno e o sistema. (SANTOS,
1999; CASAS, 1999; SALDIAS e AZEVEDO, 2001).

A funcionalidade do tutorial inteligente inclui todas as
tarefas do professor. selecionar material apropriado, propor
exercicios, monitorar as atividades do aluno, dar dicas para a
realizacao de exercicios, dar feedback, entender erros ou lapsos
dos alunos, customizar os estilos de apresentacdo, perguntar ou
responder questdes. Para atingir estes objetivos a criagdo de
tutor inteligente requer algoritmos avancados e arquiteturas
computacionais, como producgdo de sistemas regrados, geracao
gramatical, redes Bayes, modelos escondidos de Markov, redes
neurais, espagos semanticos de ordem superior, sistemas fuzzy
de controle, e sistemas dindmicos n&o lineares. Com estes
métodos, os tutoriais inteligentes utilizam linguagem natural para
responder adaptativamente as emoc0des dos alunos e estados de
motivacdo, e faz uma ponte entre a interface e aluno, adaptando
0 conteudo ao perfil multidimensional do aluno.

Nos ambientes inteligentes de aprendizagem, a interacéo
entre tutor e o aluno é um caso particular de interagdo entre
agentes inteligentes, ao considerar que o sistema tutor tem
capacidade de adaptacao e autocritica, capacidade de aprender,
e de avaliar seus processos de aprendizagem (CASAS, 1999).

Os Sistemas Hipermidia Adaptativos (SHAs) surgiram da
agregacdo dos STIs com os componentes da hipermidia. Estes
sistemas coletam informacdes sobre o usuario, constroem um
modelo e utilizam este modelo dinamicamente. Assim, alteram
tanto o modo que o usuario navega dentro de uma unidade de
informacdo, como as informacfes e apresentacfes ao usuario.
J4 os sistemas hipermidia adaptaveis permitem ao usuario
configurar o sistema mudando alguns parametros e o sistema
adapta seu comportamento automaticamente (KOCH, 2001, p.
12).

Os ambientes virtuais de aprendizagem s&o ferramentas
facilitadoras da interacdo entre professores, alunos, e tutores.
S&o compostos de ferramentas de comunicacdo sincronas ou
assincronas; de atuacdo autbnoma e monitorada; além de
ferramentas de identificagdo, administracdo, disponibilizagdo de
conteudos, e até mapeamento das progressfes dos usuarios. Os
micro mundos surgiram como ambientes de aprendizagem
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interativos. Sdo uma forma de mundo simulado no qual podem
ser vivenciadas experiéncias educacionais.

Os sistemas gerenciadores de aprendizagem, CMS sé&o
softwares que permitem adicdo e manipulacdo de conteddo em
um web site. Alguns exemplos destes sistemas sdo o Web
Course Tools (WebCT), o LearningSpace da (International
Business Machines (IBM), O TELEDUC, o EUREKA da Pontificia
Universidade Catdlica do Parana (PUC Pr) e o Modular Object-
Oriented Dynamic Learning Environment (MOODLE). Destes
exemplos, o MOODLE tem codigo aberto, e é utilizado por varias
instituicbes no Brasil e no mundo, incluindo a Open University
from United Kingdon (OUUK). Este sistema responde com
eficiéncia as inovacbes das ferramentas da Web 2.0, e estd em
constante desenvolvimento colaborativo por uma comunidade
internacional.

Um tipo de CMS, o Wiki, € uma ferramenta de colaboracéo
que permite a criagdo de conhecimento coletivo. E facilmente
editavel e seus conteldos podem ser lincados por qualquer
usuario. Como os Wikis, os blogs sdo ferramentas de rapida
edicao e publicacéo de diarios pessoais, voltados a particulares e
pequenas comunidades (VALENTE e MATTAR, 2007).

2.4 PERSONALIZAGAO DA APRENDIZAGEM

[...] Segundo os futurélogos americanos, a
nova era permitira que nos emancipemos da
ditadura da produgcdo em massa para
mergulharmos felizes no mundo
customizado, para usar um anglicismo tédo
discutivel quanto a idéia. Espera-se uma
educacdo personalizada, entregue ao gosto
do fregués, quase sem custo. (BLIKSTEIN e
ZUFFO, 2003, p. 31).

A enorme quantidade e variedade de recursos
educacionais de alta qualidade, disponiveis em livrarias digitais,
repositérios de objetos de aprendizagem, blogs, etc. tem acesso
facilitado pelas atuais ferramentas de busca; no entanto, s&o
criados em diferentes estilos de apresentacdo, para publico e
contextos muitas vezes ndo adequados as necessidades do
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usuario. Para Lévy (1999), cresce a necessidade de
diversificacéo e personalizacéo.

A personalizacdo vem aumentando e consiste na mudanca
do comportamento do sistema baseado no conhecimento que
este tem do modelo do usuério. Seu maior beneficio é adequar a
instrucdo a um aluno em particular, apresentando somente o que
ele deseja ou necessita; de modo apropriado e no tempo
adequado (MARTINEZ, 2000).

De acordo com a analise de Bruzilovsky e Henze (2007), o
problema maior ndo € o acesso aos recursos digitais, mas o
acesso personalizado e adequado aos objetivos, interesses e
nivel de conhecimento do usuario. Para estes autores, as
técnicas de personalizacdo, sdo pouco utilizadas na éarea
educacional, onde além de adequar aos interesses do usuario,
as informagfBes necessitam ser adequadas aos objetivos,
habilidades, experiéncias, conhecimentos anteriores e estilos de
aprendizagem. Personalizar é manter ativo o processo de
deciséo do aluno e do sistema durante o aprendizado. Segundo
Thyagharajan e Nayak (2007), o aprendizado personalizado
usando informacdo distribuida em ambientes heterogéneos e
dindmicos, ainda é um problema néo resolvido nas pesquisas em
e-learning.

A personalizacao pode facilitar a inclusdo educacional:

Embora a promessa das novas tecnologias,
em particular EaD, seja a universalizacao da
educagdo de alto nivel, a possibilidade de
personalizacdo do curriculo, do estudo no
proprio ritmo, sem deslocamentos fisicos [...]
parecem ndo tocar no ponto principal: mudar
0 jeito de aprender para que o aprendizado
seja mais inclusivo. (BLIKSTEIN e ZUFFO,
2003, p. 33).

As técnicas capazes de dar acesso personalizado na
educacao sdo as que suportam a navegacdo adaptativa utilizada
em SHAs (DEVEDZI'C, 2006; BRUZILOVSKY e HENZE, 2007).
Estas técnicas podem auxiliar o aluno na busca dos recursos
mais apropriados, ao selecionar processos de aprendizagem, e
orientar sua navegacgédo. A personalizacdo é obtida pela filtragem
das informacdes, que assim como nos sistemas hipermidia
adaptativos, pode ser adaptativa ou adaptavel.
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O conteudo adaptativo se refere a materiais de
aprendizagem que podem ser adaptados as necessidades de
diferentes alunos. Nos SHAEs, a adaptacdo é uma
reestruturacdo do hiperespaco modificando tanto os links entre
0s nos, como o conteldo destes, resultando em hiperespaco
personalizado construido dinamicamente. (DEVEDZI'C, 2006;
THYAGHARAJAN e NAYAK, 2007).

Martinez (2000) e Devedzi'c (2006) classificam a
personalizagdo em cinco tipos diferentes: Pelo nome do aluno;
auto-descrita pelo aluno; segmentada por grupos de
caracteristicas comuns; baseada nas caracteristicas cognitivas,
estilos de aprendizagem ou acessibilidade; e baseada na pessoa
completa, que considera os fatores psicoldgicos, e 0 progresso
do aluno apoiada em um modelo dindmico. Destes tipos, a
personalizagdo com base em caracteristicas cognitivas € a mais
complexa, por envolver a coleta de dados, monitoramento de
atividades e comparacdo de desempenho do usuario com
relacdo a um grupo.

Martinez (2000) acrescenta que as orientacdes da
aprendizagem personalizada consideram que os individuos
possuem diferentes experiéncias de aprendizagem e maturidade,
além disso, v@o se tornando mais confiantes, sofisticados e
adeptos ao autogerenciamento do seu aprendizado, e assumem
diferentes papéis no contexto afetivo, cognitivo e social.

A personalizagdo através da tecnologia de objetos de
aprendizagem permite aos alunos com diferentes necessidades
aprenderem o que eles precisam, no estilo, formato e velocidade
que eles preferem, segundo (PERRY e BALL, 2003; BUZZETTO-
MORE e PINHEY, 2006; MARTINEZ, 2000). Apesar do
desenvolvimento nesta &rea, ainda € pouca a preocupagdo com
os fatores psicoldgicos e de personalidade (estabilidade,
abertura, consciéncia, concordancia e extraversao) que
visualizam o aluno como uma pessoa completa, assim como a
integracdo dos objetivos instrucionais, estratégias de
aprendizagem, e apresentacéo do contetdo.

Na consideracdo da pessoa completa, Martinez (2000)
classifica os alunos em quatro categorias: o “transformador” que
€ motivado, apaixonado e comprometido, independente,
persistente e explorador; o “atuante” que é auto-motivado quando
0 tema de estudo € de seu interesse; o “conformado”, que é
passivo, € menos habilidoso, em geral se sente desconfortavel
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com tomadas de decisdes, e finalmente, o "resistente” que tem
grande necessidade de ajuda da academia para atingir seu
objetivo pessoal, e foca sua energia na resisténcia ao sistema
formal.

Wiley (2000 a, p. 10) indica 0s nove eventos instrucionais
de Gagné °, como modelo para personalizar o contetido; afirma
que uma arquitetura instrucional ou modelo de evento
instrucional pode especificar o tipo e quantidade de contextos a
serem considerados em um objeto de aprendizagem.

Yalcinalp e Askar (2006) descrevem o0s estilos de
aprendizagem como caracteristica de personalidade: modos de
abordagem, aquisicdo, organizacdo e processamento da
informacdo no desenvolvimento de atividades intelectuais,
memorizagdo e retengdo da informacdo. Os principais estilos
cognitivos considerados pelo autor sdo: “Field-dependent” e “Fiel-
independent”. Os primeiros véem os eventos de modo similar ao
seu background, tem grande orientacdo social, aceitam as idéias
apresentadas sem modifica-las, preferem os métodos de maior
interacdo social, requerem estrutura, direcdo e suporte ao
aprendizado, sdo motivados por elementos externos, preferem o
aprendizado passo a passo, com conceitos pré-definidos. Os
alunos de estilo cognitivo independente tém a tendéncia a
abordar o ambiente de modo analitico, sdo habeis em distinguir
formatos diferentes do seu background e construir conceitos com
pouca assisténcia pedagodgica; resolvem problemas com mais
facilidade e sdo internamente motivados e favoraveis ao estudo
independente. Alguns autores consideram este estilo mais
complexo e individualista.

As pesquisas de Halse e Gatta (2002), apud (MOORE e
KEARSLEY, 2007, p. 184), constataram que os alunos que
escolhem cursos on-line tém em geral preferéncia pelo
aprendizado visual, ao passo que alunos de cursos presenciais
tém estilo de aprendizado auditivo ou sinestésico, fatores que
também séo considerados na personalizacdo da aprendizagem.

® Os eventos instrucionais de Gagné sdo: Receber atencéo — Informar os objetivos de
aprendizagem — Estimular a revisdo de pré-requisitos — Estimular o aprendizado —
Fornecer guias de estudos — Evidenciar a performance — Fornecer feed-back — Testar
o aprendizado — Fortalecer a retencdo do conhecimento. (GAGNE e AL, 2005).
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2.5 SISTEMAS HIPERMIDIA ADAPTATIVA - MODELOS

Os Sistemas Hipermidia Adaptativos (SHAS) constroem um
modelo baseado nos objetivos, preferéncias e conhecimento de
um individuo particular e entdo, utilizam e atualizam este modelo
pelas interacdes do usuério, adequando-se constantemente as
necessidades do usuario (DE BRA, 2000; BRUZILOVSKY e
PESIN, 1995; BRUZILOVSKY, 2001; BRUZILOVSKY, 2004).

A Hipermidia Adaptativa (HA) estuda o desenvolvimento de
sistemas capazes de promover a adaptacdo de contelidos e/ou
recursos hipermidia, vindos de qualquer fonte (banco de dados,
Internet, servigos, etc.) e apresentados em qualquer formato
(texto, audio, video e sua combinagfes) ao perfil ou modelo de
seus usuarios (PALAZZO, 1999, p. 288).

Os SHAEs séo influenciados por cinco modelos: o modelo
de dominio; os modelos do usuario e do contexto, que
estabelecem paradmetros para a adaptacdo; e os modelos de
atividade e de adaptacdo, que expressam como sera realizada a
adaptacdo. Este formato de modelagem deriva dos modelos de
referéncia Adaptive Hypermedia Application Model (AHAM) (WU,
KORT e DE BRA, 2001), assim como o modelo MUNICK,
desenvolvido especificamente para os SHAs; é baseado no
modelo de referéncia Dexter Hypertext Reference Model
(AROYO, DOLOG, et al., 2006).

2.5.1 Modelo de Dominio

Este modelo especifica 0 que sera adaptado. Os sistemas
mais atuais utilizam modelos de redes seméanticas, com muitos
tipos de links que representam diferentes relacionamentos entre
conceitos. S&8o estes modelos que identificam os diferentes tipos
de objetos de aprendizagem e seus componentes.

Um modelo de dominio geral distingue entre: fragmentos
de contetido (elementos na sua forma mais basica como texto,
filmes, etc.), objetos de contetdo (conjunto de fragmentos de
contetido) e objetos de aprendizagem que agregam objetos de
conteldo instanciados e adicionam um objetivo da aprendizagem
(AROYO, DOLOG, et al., 2006).
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Neste nivel da modelagem, séo aplicados os padrbes: IMS
CP (Content Packaging), o IMS QTI (Question & Test
Interoperability) e o IEEE-LOM (Learning Object management).

2.5.2 Modelo do Usuéario

Os modelos de dominio fornecem uma parte da estrutura
para os modelos de usuério (KOCH, 2001). O conhecimento que
0 sistema possui a respeito do usuario pode ser representado
por: modelos de sobreposicdo conceitual (overlay), redes
semanticas, perfis de wusudério, modelos baseados em
esteredtipos, redes bayesianas e modelos de logica difusa. Para
Palazzo (1999) as principais técnicas adotadas para a
modelagem do conhecimento do usuario sdo o modelo overlay e
0s baseados em estereétipos.

Segundo Aroyo, Dolog et al. (2006), a maioria dos SHAEs
utiliza o modelo overlay que tem como principio que para cada
conceito do modelo de dominio, um modelo de conhecimento
individual do usuéario, grava uma estimativa do nivel de
conhecimento do usuario neste conceito. Para este autor, oS
objetivos do aluno sdo modelaveis como um conjunto de
conceitos (competéncias) que podem ser representadas do
mesmo modo que no modelo overlay.

A representacdo do modelo overlay é feita através de
estruturas hierarquicas (arvores) ou redes seméanticas nas quais
0os noés correspondem aos conceitos do dominio. E uma
sobreposicdo conceitual em que cada conceito do dominio pode
ter diferentes atributos tais como conhecimento e interesse do
usuario, se determinado conceito ja foi visitado, ou ainda, se ele
€ recomendado.

O modelo de usuério tem estrutura na forma de pares do
tipo “atributo-valor” e seus valores podem ser do tipo binario (0
para falso e 1 para verdadeiro), discreto (exemplo: 1, para baixo,
2 para médio e 3 para alto) ou ainda probabilistico (exemplo: 0
para nenhum, 0,5 para algum e 1 para o total) (KOCH, 2001)

Um exemplo de utilizacdo do modelo overlay € o sistema
“Hypertutor” que mantém informacbes das caracteristicas de
aprendizagem do usuario, seu conhecimento do dominio e o
histérico de sua aprendizagem do dominio, além de informagfes
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sobre o material didatico. Wu, Kort e De Bra (2001) listam
diversos ambientes que aplicam o modelo overlay, incluindo
SHAs e STIs (CECATTO, MACEDO e FERRREIRA, 2006).

Na modelagem automética do usuério o sistema faz uso de
mecanismos de monitoragdo sem intervencgao ativa e consciente
do usuério, exceto no que se refere a experiéncias e
preferéncias. Tal modelo diferencia varios tipos especificos ou
esteredtipos de usuario, por exemplo, “novato”, “intermediario” e
“especialista” que pode ser aplicado para representar a sua
experiéncia com navegacdo hipertextual e também sua
experiéncia com um determinado sistema operacional.

Num modelo estereotipado as combinagbes de pares
“atributo-valor” sdo atribuidas aos estereétipos € ndo a um
usuario especifico. Por sua vez, cada usuario herda as
caracteristicas do estere6tipo que lhe foi designado. Segundo
Koch (2001), se o0s esteredtipos forem estruturados
hierarquicamente, é possivel fazer com que as definicbes
atribuidas aos estereétipos mais gerais sejam herdadas pelos
mais especificos.

As técnicas numéricas sdo mais populares (KOCH, 2001) e
sdo usadas para modelar o conhecimento e metas do usuario
bem como para o reconhecimento de planos e identificagdo da
melhor acdo a tomar diante da incerteza. A abordagem desse
tipo mais utilizada para SHA é a das redes bayesianas.

Segundo Schreiber (2003), apud (CECATTO, MACEDO e
FERREIRA, 2006, p. 111), uma rede Bayesiana é um Grafo
Direcionado Aciclico (GDA) onde o0s ndls representam as
variaveis (de interesse) de um dominio e os arcos representam a
dependéncia condicional ou informativa entre as variaveis. O
autor explica que “cada nd representa uma variavel que possui
uma tabela de probabilidade condicional associada. Um arco
dirigido a partir de um né qualquer até outro nd representa uma
influéncia direta do primeiro sobre o segundo. Um sistema
especialista construido com base em redes de Bayes mantera
para cada hipétese representada na rede um valor que sera
chamado a crenca na hipétese. Assim, no inicio, o sistema
contarq somente com a rede de Bayes e as crencas seréo as
probabilidades a priori. Se em dado momento esta rede recebe
uma nova informacdo sobre um determinado no, a crenca neste
né serd atualizada e posteriormente a crenca de que todos os
nés da rede serdo atualizados”.
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O modelo do usuério inclui também as suas preferéncias,
dentre elas, as mais relevantes sdo os estilos cognitivos e de
aprendizagem e o Modelo de contexto.

Os padrdes internacionais relativos a modelagem do
usuario sado principalmente: o IEEE Public and Private
Information que especifica a sintaxe e a seméantica do modelo do
aluno quando vai caracterizar 0 aluno ou suas habilidades ou
conhecimento; o IMS Learning Information Package (IMS LIP)
gue especifica os dados intercambidveis entre sistemas os quais
suportam um ambiente de aprendizagem com base na Internet.

2.5.3 Modelo de Referéncia

O modelo de referéncia expressa a funcionalidade do
sistema hipermidia adaptativo, com base em um framework. E
guem proporciona adaptatividade, dinamica e personalizacéo, e
pode ser visualizado na apresentagdo, conceito e navegacgao. De
acordo com Koch (2001, p. 63) o objetivo do modelo de
referéncia em sistemas hipermidia, € capturar as abstracbes
existentes, descrever 0s conceitos como estruturas de nés e
links, fornecer uma base de comparacdo entre sistemas. Para
especificar estes sistemas, séo definidas técnicas formais como
linguagens de especificacdo baseadas em matematica, l6gica ou
algebra, sintaxe, semantica e regras de manipulagdo. As técnicas
semi-formais utilizam tabelas e diagramas para formalizar a
informacéo e as técnicas informais utilizam somente a linguagem
natural.

2.5.4 Modelo de Ensino ou Modelo de Instrucéo

Este modelo descreve as regras pedagdgicas que indicam
guando é desejavel ou ndo guiar o usuario através de certas
partes do dominio. As regras surgem geralmente das relacbes
estruturais entre conceitos e dominio, ou séao definidos pelo autor
do sistema (DE BRA, 2000).



65

2.6 SHAES — METODOS E TECNICAS DE ADAPTACAO

A adaptacao nos sistemas hipermidia é a reestruturacdo do
sistema, em decorréncia das atitudes do usuario, para adequar a
sequéncia de navegacao as suas caracteristicas e atitudes. O
ciclo de adaptacdo comeca com apresentacdo de um modelo de
usuario padrao, seguido pelos estagios: interacdo, observacao
do wusuario, ajustes, atualizacdo do modelo do usuario e
adaptacédo do sistema. (KOCH, 2001).

Um método de adaptacéo pode ser implementado pelo uso
de diferentes técnicas. Bruzilovsky (2001), Bruzilovsky e Pesin
(1995) e De Bra (2000), classificam as técnicas utilizadas para a
adaptacdo em dois modos: na apresentacdo e na navegacao.

2.6.1 Adaptacado da Apresentacédo ou Adaptacdo do
Contetdo

Neste método, a mesma informacéo pode ser selecionada
automaticamente pelo sistema e apresentada de formas
diferentes, de acordo com a preferéncia do usuario: pela
verificacdo das repeticdes nas suas agdes de escolha anteriores,
ou de forma explicita por meio de um questionario, ou
configuracdes solicitadas, como nos sistemas adaptaveis. Numa
apresentacdo adaptativa pode ocorrer selecdo de midia, nivel de
dificuldade, linguagem, composigéo verbal, estilos de linguagem,
etc. (BRUZILOVSKY e PESIN, 1995; BRUZILOVSKY, 2001; DE
BRA, 2000).

Assim, em uma pagina é possivel que se apresente
diferentes informagBes para usuarios diferentes, fazendo uma
filtragem condicional de texto. Pode, por exemplo, inserir
explanacbes adicionais ou opcionais de pré-requisitos;
informag6es mais detalhadas, para usuérios de nivel avancado;
comparacbes com outras demonstracbes de conceitos
relacionados em paginas anteriormente visitadas.

Segundo De Bra (2000, p. 3) e Koch (2001, p. 20), as
principais técnicas de adaptacdo de apresentacdo sdo: as
paginas variantes, onde existem varias versées de uma mesma
pagina, com variacdes de midias ou detalhamento da informacéo
e a incluséo condicional de fragmentos de informacéo, em que as
paginas sdo automaticamente construidas pelo sistema a partir
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de pequenos fragmentos que sao incluidos ou excluidos,
resumidos ou estendidos, com base no modelo do usuério. A
apresentacdo pode mostrar diferentes layouts, elementos de
interface, tipos de midia, fontes, cores, etc.

2.6.2 Adaptacdo da Navegacgao

No modo de navegacdo adaptativa é adotado o modelo do
ISISTutor para a classificacdo dos modos de acionamento dos
links apresentados nas paginas. E uma adaptagéo de links, que
busca combinar a liberdade da hipermidia com o poder de
deciséo de um sistema inteligente. A navegacado neste modelo de
acordo com Bruzilovsky e Pesin (1995) e De Bra (2000) pode
ocorrer por:

- Guia direto: com botBes para seguir que levam ao link
determinado pelo sistema como mais apropriado, baseado no
modelo do usuario.

- Lista de links: em ordem hierarquica de relevancia, (como
€ utilizado no Hypadapter).

- Anotacdo de links: estes sdo apresentados de forma
diferente dependendo da sua relevancia. E utilizado na
apresentacdo dos links do ELM — Adaptive Remote Tutor (ELM-
ART), e do InterBook, onde os links utilizam pontos coloridos que
classificam a hierarquia dos links; e no ISIS-Tutor e AHA, que
utilizam cores diferentes nos textos ancora.

- Links escondidos: Tem acesso restrito, os links podem
ser desabilitados ou removidos pelo sistema quando
considerados inapropriados no instante de acesso. O ISIS Tutor
aplica também este tipo de links removidos quando considerados
indesejaveis ou irrelevantes. (BRUZILOVSKY e PESIN, 1995; DE
BRA, 2000).

O que caracteriza os sistemas hipermidia € navegac¢éo nao
linear. E a linearidade é definida pelos modos de adaptacéo da
navegacéo. Por exemplo, navegacdo por guia direto determina
uma sequencia linear, porém os sistemas adaptativos escolheréo
as proximas paginas diferentes para diferentes usuéarios. Ja as
técnicas de anotacdo de links e links escondidos oferecem uma
navegacao nao linear, com mais autonomia do usuario, pois 0s
links estdo presentes embora ndo sejam os mais recomendados.
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Bruzilovsky e Henze (2007), no entanto, esclarecem que
estes métodos de adaptacdo sao aplicAveis aos sistemas
hipermidia fechados, em que todos os recursos sdo contidos em
um espaco limitado. Porém, nos SHAES, a suficiéncia dos links, e
a relacéo entre os documentos ainda depende de conhecimentos
anteriores ou relacdes pedagodgicas entre documentos que
podem nao ser acessiveis a navegacao. Os sistemas como ELM-
ART ou AHA, utilizam estes relacionamentos de documentos um
a um, checando os pré-requisitos.

2.7 SISTEMA WEB ADAPTATIVA: OPEN CORPUS;
CLOSED CORPUS

As hipermidias tradicionais se aplicam a sistemas “closed
corpus”, ou seja, nao utilizam links de ambientes externos, o
espaco de navegacdo é fechado com os itens de informacao
indexados por especialistas de um determinado dominio. Na
hipermidia adaptativa o sistema evoluiu para Web adaptativa no
contexto de “open corpus” que procura otimizar o acesso de
informacao digital distribuida na Web de acordo com as
necessidades de um usudrio ou um grupo de usuarios

Neste contexto, a modelagem de caracteristicas do usuario
€ construida e atualizada ao longo do tempo. Estas
caracteristicas podem compor um modelo de usuéario padrao, e
ao mesmo tempo oferecer flexibilidade para suportar novas
funcionalidades. Para Kobsa e Wahlster, citado por Koch (2001),
0 modelo de usuério € um moédulo independente dos outros
componentes de um sistema e por isso sao compartilhaveis entre
varias aplicacdes.

Os sistemas “open corpus” operam um conjunto de
documentos desconhecidos no instante do design e mudam ou
se expandem constantemente; conectam uma grande variedade
de documentos a modelos externos num processo de indexacao.
Estes modelos podem ser conceituais, pedagdgicos, modelos de
objetivos, hierarquia de esteredtipos entre outros;, e sao
interpretados e adaptados pelo uso de técnicas da Inteligéncia
Artificial. Dentre estes modelos, os mais usados em SHAEs séo
0s modelos conceituais de dominio, com o modelo overlay de
Usuério.
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A web adaptativa herdou da hipermidia adaptativa os
sistemas de recomendacéo e personalizacgéo.

Os sistemas de Recomendacdo para Web
Adaptativa (RWA), e os sistemas HA, usam
como fonte para recomendagdo as agdes
observadas do usuario, suas configuragdes,
o indice de documentos explicitos e

indicacdes de acOes implicitas.
(BRUZILOVSKY, 2004, apud BATISTA,
2006, p. 144)

As técnicas de navegacado utilizadas nos sistemas “open
corpus” sao classificadas por Bruzilovsky e Henze (2007) em: -
técnicas baseadas em palavras-chave e baseadas em
metadados.

A primeira técnica tem base na similaridade de nivel de
palavras-chave; para ligar uma colecdo de documentos
existentes, é calculada uma similaridade métrica entre cada par;
para ligar um novo documento € calculada a similaridade entre o
novo documento e todos os documentos da colegdo, e aqueles
de maior similaridade s&o conectados por um hiperlink bi-
direcional. Este sistema, embora simples, pode ligar paginas que
ndo sdo semanticamente relacionadas. As técnicas mais atuais
utilizam indexacéo semantica ou ligagcbes léxicas.

As técnicas de navegacédo, baseadas em metadados, tém
0 objetivo de ligacdo e estruturacdo automatica. A similaridade
de metadados é calculada como uma medida de peso de
similaridade entre cada parte do metadado. Uma vez que os
metadados ndo expressam similaridades seméanticas (em
contraste com a similaridade de palavras-chave), esta
abordagem proporciona mais alta qualidade dos links.

A técnica baseada em metadados foi aprimorada com os
links de documentos indexados com termos de ontologia ou um
thesaurus. Assim, o processo de busca de um documento leva
em conta a posicdo e conexdo das “tags” ontologicas. Esta
proposicéo é estudada no contexto da Web-semantica.

No caso mais simples de indexacdo de metadados néo
ontoldgicos, a navegacdo é estabelecida entre um conjunto de
paginas conceito, (ex.. autor), e qualquer outro documento
indexado com o mesmo conceito. O uso de metadados
ontoloégicos permite organizar os documentos em hierarquia,
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entre a estrutura utilizada para indexacdo. O usuéario pode
navegar uma colecdo de documentos dentro de uma &rvore
ontologica, onde a visita a cada né (taxonomia) da arvore (ou ao
menos cada nd terminal) d4 acesso a todos os documentos
indexados com esta taxonomia. Este tipo de navegacdo é
também utilizado em repositérios (BRUZILOVSKY, HENZE,
2007).

As técnicas de indexagéo ou criacdo de modelos externos
em hipermidia “open corpus” sdo divididas entre manuais e
automaticas; as técnicas automaticas sao classificadas em: -
baseadas em palavras-chave, baseadas em metadados ou
baseadas em comunidade.

Na indexacdo manual toda a informacéo de adaptacao é
adicionada por humanos, e quando € aplicada em conjunto com
a modelagem do usuario overlay, suporta a maioria das técnicas
mais avancadas de navegacdo. O sistema “KBS Hyperbook”,
primeiro sistema hipermidia “open corpus” com base em modelos
externos, utiliza um modelo de dominio externo criado
manualmente, que descreve todos 0s conceitos relevantes ao
dominio e os seus relacionamentos. Utiliza um modelo de
dominio externo que fornece os recursos para a criacdo de uma
Rede Bayesiana que avalia o conhecimento do aluno em um
dado momento. Um modelo conceitual define os tipos possiveis
de documentos num determinado dominio, como as categorias
de problemas resolvidos, exemplos, teoria, etc.

A indexacdo automatica com base em palavras-chave
relaciona o perfil do usuario com os niveis de palavras chave e é
usada na maioria dos RWA baseados em contetdo dos recursos
“‘open corpus”, em que sao relevantes os interesses dos
usuarios. Este método € pouco aplicado no meio educacional
onde a aplicacdo de conhecimento e o0s objetivos de
aprendizagem sdo mais importante que a adaptacao ao interesse
do usuario. Um exemplo de aplicacdo deste método em SHAE é
o sistema ML Tutor. Este sistema aplica as técnicas de
aprendizagem de maquina para aprender sobre os interesses do
usuario, observa a sua navegacdo e recomenda paginas mais
relevantes existentes em partes conhecidas do ML Tutor da Web.
Neste sistema o modelo de dominio é construido manualmente
por um conjunto de palavras-chave relevante ao dominio e o
processo de indexacéo é automatico. Apos o processamento das
palavras-chave encontradas nas Ultimas paginas visitadas e
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avaliadas, o sistema fornece uma lista de paginas Web proximas
com o mesmo foco.

Um exemplo de SHAE que utiliza a navegacdo baseada em
metadados é o Personal Reader Framework (PRF). E um modelo
de ambiente para design, manutencdo e aplicacdo de
personalizacdo em web seméntica que pode ser encapsulado e
reutilizado. Consiste de um browser para recursos de
aprendizagem e uma barra lateral com os resultados dos
servigos de personalizacdo, como recomendacg6fes individuais de
recursos de aprendizagem, informacgfes conceituais, pontos de
aprendizagem futuros, questdes, exemplos, etc.

As técnicas de navegacdo baseada em comunidades em
hipermidia “open corpus” sdo similares aos sistemas de filtragem
colaborativa dos RWA e se baseiam na ideia da navegacao
social. Estas abordagens ignoram o conteldido dos documentos e
focalizam o seu uso por uma comunidade de usuarios, que passa
a servir de modelo externo.

Um exemplo de web adaptativa com suporte a navegacao
social € o Knowledge Sea Il, que aplica a tecnologia Self-
Organizing Maps (SOM) para a construcdo de um mapa de
conhecimento de milhares de paginas web, pertencente a muitos
recursos on-line independentes. Utiliza o conceito de trafego e de
navegacdo baseada em anotacbes que fornecem informacéo
visual que mudam a aparéncia dos links das paginas e células
apresentadas ao usuario. O sistema analisa as atividades
passadas do usuério e do grupo de usuérios. Um icone revela a
atencao do usuario sobre uma pagina e a cor de fundo revela a
atencao dada a mesma pagina pelo grupo de usuarios.

De acordo com Bruzilovsky e Henze (2007), estas
abordagens de indexacdo se complementam e sdo combinadas
em muitos sistemas, na construcao do hiperespago e no suporte
a navegacdo. No contexto do e-learning, os repositorios de
objetos de aprendizagem permitem que professores e alunos
recuperem e selecionem materiais de aprendizagem adequados.

2.8 WEB SEMANTICA

A web semantica é uma extensdo da web em que € dada a
informagdo um significado definido (semantico), para que possa
ser interpretada pela maquina. E o que permite buscas
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inteligentes, apresentacdo, automacao, integracéo, reutilizacdo e
filtragem das informacdes. Isto se torna viavel através de
técnicas de representacdo do conhecimento, como as ontologias
(DEVEDZI'C, 2006).

Na visdo futurista do desenvolvimento das
tecnologias da internet e da web seméntica
em geral, a Educacdo Baseada na Web
Semantica (EBWS) podera ser simples o
suficiente para integrar as atividades criadas
e controladas por alunos, professores,
autores, experiéncias de aprendizagem, e
praticas de ensino. (DEVEDZI'C, 2006, p.
72).

De acordo com o esquema educacional da EBWS
apresentado na Figura 1, o material educacional pode ser
distribuido entre diferentes servidores educacionais e os clientes
sdo os alunos, professores e autores que acessam este material.

ECONTEEJDNGAL PE;EE"; TEKS: o8 ONTOLOGIAS PERSOMALIZACAO

EDUCAGAD BASEADA EM WEB-SEMANTICA

LINGUAGENS TECHNOLOGIAS FERRAMEMNTAS SERVICOS

Figura 1 — Questdes envolvidas na EBWS.
Fonte: Elaborada por Claudia M. S. Macedo (2010) Adaptado de (DEVEDZI'C,
2006, p. 74).

O conteudo educacional € um material organizado pelos
autores em forma de objeto de aprendizagem, estruturado
segundo objetivos pedagdgicos, em unidades de aprendizagem
como licdes, capitulos, testes, etc.

Os agentes pedagdgicos dédo a infra-estrutura para o
conhecimento, contelddo e informacgdo para interagir entre cliente
e servidor; sédo entidades de software autbnomas de suporte do
aprendizado: pela interagcdo entre alunos, professores e autores;
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e pela colaboracdo entre agentes similares em ambientes de
aprendizagem interativos. Suportam atividades individuais e
colaborativas, assim como os diferentes processos cognitivos.

Ontologia é uma especificacao explicita e relagdo entre os
conceitos de um dominio, define as palavras e conceitos comuns
representados em hierarquia de todas as suas entidades e as
relacbes entre elas, as restricdes ao uso deste conceito, as
regras dedutivas do sistema especialista, bem como, as
instdncias dos conceitos que correspondem aos fatos dos
sistemas especialistas, aos objetos dos modelos e aos dados de
um banco de dados (BRANCO NETO, 2006).

As ontologias permitem o compartiihamento, reutilizacdo
de conteddos e interoperabilidade entre aplicativos além do
registro, descoberta, composi¢cdo e monitoramento de servigos
educacionais inteligentes na Web seméantica.

A EBWS pode personalizar aplicacdes similares de varios
sistemas as caracteristicas dos usuarios como estilos, objetivos,
ritmo, e preferéncias. A informacdo contida em materiais de
aprendizagem é codificada em linguagens representativas, visual
ou natural, no desenvolvimento de conteddo educacional. Na
representacdo de ontologias e servicos educacionais podem ser
usadas diferentes linguagens, formais ou de comunicacdo entre
0s agentes pedagdgicos.

Os servigos web seméntica sdo associados aos servidores
educacionais e usados para oferecer aos professores, alunos e
autores, acesso a um conteddo educacional num dominio
especifico de interesse, e suportam muitos tipos de atividades
educacionais.

2.9 LINGUAGEM DE MODELAGEM EDUCACIONAL

A construcdo, distribuicAo de materiais educacionais,
definicbes de equipamentos e dispositivos de acesso Sao
problemas relativos a tecnologia educacional. A padronizacéo
destas tecnologias exige que os sistemas utilizem métodos de
representagcdo do conhecimento de forma que possa ser
interpretado pelos sistemas e traduzido em acdes pertinentes as
estratégias de aprendizagem.

Os materiais educacionais ou 0 cendrio pedagégico séo
descritos formalmente através de Educational Modeling
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Language (EML). E um tipo de linguagem de design essencial
para a implementacdo de objetos de aprendizagem em varios
contextos, que pode ou ndo ser executavel. A EML de Koper
(2001) e Sloep (in press), apud (MCGREAL e ELLIOT, 2004) é a
base para as especificagdes do IMS-Learning Design (IMS LD).

A modelagem educacional tem como objetivos: definir
cendrios pedagdgicos; intercambiar unidades de aprendizagem
(objetos de aprendizagem e cenarios); e executar uma unidade
numa plataforma. As linguagens formais EML sdo usadas para
representar o dominio de conhecimento, 0s menus e sequéncias,
as atividades de aprendizagem, o0s servicos e sistemas, a
definicdo das competéncias e habilidades a serem aprendidas,
0s textos pedagogicos, a producdo dos alunos, os catalogos de
objetos de aprendizagem, e também, no sequenciamento dos
materiais e atividades de aprendizagem. (Ex: IMS CP, SCORM
SCO, e IMS Simple Sequencing — IMS SS; IMS LD).

As linguagens de modelagem s&o padronizadas pelo IEEE
- padronizacéo real; IMS ou SCORM - padronizacdo de fato; e
Alliance of Remote Institute of Electrical and Distribution
Networks for Europe (ARIADNE) ou Kaleidoscope - Redes de
pesquisas internacionais.

Schneider (2006) classifica as linguagens de modelagem
em cinco categorias: 1- Formalidade: estritamente formal (ex:
gramatica Extensible Markup Language - XML) ou semi-formal
(descricdo verbal ou uso de UML); 2 - executabilidade:
modelagem somente, execuc¢do (ou compilacdo em codigo
executavel); 3 - status: padrdao formal, quase padrdo ou
experimento; 4 - escopo: Global, especializado, intermediario; 5 -
orientacdo pedagogica.

Os requerimentos gerais para a notacdo de um EML
incluem: formalizacdo: descricdo formal de simples objetos de
aprendizagem e unidades mais complexas para processamento
automatico; escrita explicita: descricdo da estrutura semantica do
conteddo ou funcionalidade do objeto descrito; completude:
capacidade de descrever todos os objetos que compde um
objeto mais complexo, suas relacdes e atividades envolvidas;
reprodutibilidade: possibilidade de repetidas execucgfes;
sustentabilidade: resisténcia as mudancas de tecnologias e
problemas de conversdo; compatibilidade: conformidade com
padrbes e especificagcfes; interoperabilidade e reusabilidade:
independéncia de contexto; neutralidade de meio: notagéo Unica
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para diferentes formatos de publicacdo (web, paper, e-book,
mébile, etc.) e em diferentes configuracdes (WBE, blended
learning, hybrid learning, etc); ciclo de vida: possivel criar,
modificar, estocar e distribuir objetos de aprendizagem
complexos e todos os seus objetos componentes (SCHNEIDER,
2006).

Quanto aos fatores de design instrucional, de acordo com
este autor, a EML deve: permitir o uso e adaptacéo de diferentes
teorias, modelos de aprendizagem e instrucdo; definir condi¢cdes
de agregacdo de objetos de aprendizagem em objetos
complexos e unidades de aprendizagem; distinguir os papéis
educacionais; expressar 0s significados dos objetos de
aprendizagem de uma unidade de aprendizagem, usando
vocabulario pedagégico do dominio educacional; permitir
procedimentos de avaliagdo e definir critérios formais para o
aluno atingir ao completar uma unidade de aprendizagem,;
escrever objetos de aprendizagem e unidades de forma que
possam ser controladas pelos usudrios e adaptadas as suas
preferéncias, background, objetivos de aprendizagem e outras
caracteristicas pessoais; definir as propriedades no dossié do
aluno, para construir portfélios e suportar o monitoramento de
suas atividades; mapear a terminologia pedagégica usada no
EML para os usuarios (SCHNEIDER, 2006).

2.10  SISTEMAS DE RECOMENDAGAO

Os sistemas responsaveis pela personalizagédo de paginas
web sdo conhecidos como sistemas de recomendacdo. Séao
utilizados com frequéncia em sites de comércio eletrbnico, e na
Educacao, tém sido empregados na identificacdo de sequéncias
de navegacdo apropriadas para cada estudante. (MASIERO,
CAZELLA, et al., 2006).

Os Sistemas de Recomendacgdo realizam a filtragem de
informacfes relevantes para os usudrios através da analise de
seus perfis e recomendam itens resultantes desta filtragem. Tais
informacg8es podem ser coletadas de forma implicita (informados
deliberadamente pelo usuario), ou explicita (na medida em que o
usuario utiliza o sistema). S8o utilizadas trés formas de filtragem:
baseada em conteldo, colaborativa, ou hibrida. LICHTNOW,
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(2006); SHARDANAND E MAES, (1995), apud (MASIERO,
CAZELLA, et al., 2006).

A filtragem colaborativa prevé as preferéncias de um
usuario com base nas preferéncias de outros com
comportamento semelhante, e a filtragem baseada em conteldos
parte do principio de que os usuarios tendem a se interessar por
itens semelhantes aos que demonstraram interesse no passado.
(REATEGUI e LORENZATTI, 2005; LICHTNOW, 2006).

Os assistentes virtuais sdo personagens colocados na
interface para melhorar a comunicacdo com 0 usuério e atrair
sua atengcdo em momentos determinados, visando enfatizar a
apresentacdo de informagBes ou recomendacdes. Quando
inseridos em ambiente interativo de aprendizagem passam a ser
chamados de agentes pedagogicos, tendo como principais
fungbes: acompanhar o trabalho dos alunos, monitorar o
desenvolvimento das tarefas, identificar dificuldades, trazer dicas,
auxiliar na resolucdo de problemas, entre outros (REATEGUI e
LORENZATTI, 2005).

A presenca de um personagem em uma interface pode
aumentar a confianca do usuario e melhorar a comunicacao
entre homem e maquina através da introducdo de estimulos
sociais. Atualmente varios assistentes virtuais podem ser
encontrados interagindo com usuérios na internet. Na maior parte
do tempo sdo chatterbots que conversam com o internauta
utiizando alguma técnica de processamento de linguagem
natural, como ALICE (Wallace, 2000), LENNON (Hunt, 2001),
CYBELLE (Primo, 2001) e ELIZA (Weizenbaum, 1966);
(REATEGUI e LORENZATTI, 2005).

2.11 WEB 2.0 E E-LEARNING 2.0

Com a Web 2.0 é possivel manter todo o conteddo dos
PCs on-line, incluindo aplicativos e sistemas operacionais, como
por exemplo, o Google e Yahoo. Segundo Valente e Mattar
(2007), os softwares migrardo cada vez mais para a Webware,
utilizando fundamentalmente um browser como interface com o
usuario, e a Web como plataforma.

Na Web 2.0, os conteldos sado criados e
mantidos de forma dindmica e colaborativa
por usuarios e comunidades [...]. Neste
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sentido, em e-learning, o usuério é produtor e
desenvolvedor de conteldo, participando de
uma sociedade de autores e produtores de
material didatico, ultrapassando os limites
dos Ambientes Virtuais de Aprendizagem
(AVAs). (VALENTE e MATTAR, 2007, p. 85;
ROMANI e KUKUNSKI, 2007, p. 101).

O e-learning 2.0, ao contrario dos sistemas convencionais
baseados em pacotes instrucionais disponibilizados via internet,
enfatiza o aprendizado socialmente construido em plataformas
de geracéao de contetdo educacional como os blogs, wikis, redes
de relacionamento, sites colaborativos, podcasts, e mundos
virtuais como second-life. A construcéo social do conhecimento é
potencializada pelo uso de aplicativos que favorecem o acesso, a
troca de informacdes e a geracdo coletiva de conteudos.

Na Web 2.0 destacam-se as ferramentas que contribuem
para a coletividade do conhecimento como: - 0s sistemas
gerenciadores, - o uso de voz sobre IP (como o Skype e MSN) -
e-mails - Office on-line (como Google-Docs) - os repositérios de
objetos de aprendizagem - softwares de criagdo, edicdo e
compartilhamento de video, imagens e sons - as livrarias virtuais
- 0s buscadores visuais - os editores de graficos como o Google
Sketchup - os Leitores de RSS e de feeds - os analisadores de
textos Web - controle social de favoritos - os editores de
formularios - o acesso remoto a um computador - as plataformas
de assisténcia pedagdgicas - 0s revisores ortograficos —
dicionéarios e tradutores - os indexadores de livros - o0s
transformadores em PDF - e as calculadoras virtuais - os editores
de mapas mentais; entre outros recursos.

Os AVAs, que em particular refletem a
realidade das instituicdes, concernentes aos
recursos educacionais, regulamentacdes,
personalizacdo de atividades e avaliacdo; na
Web 2.0 tém o seu sentido questionado
como formato educacional; onde 0s usuarios
tém evidente preferéncia por ferramentas e
ambientes colaborativos, em redes sociais
livres. (ROMANI e KUKUNSKI, 2007, p. 34).

A producdo do conhecimento na Web 2.0, como
consciéncia coletiva segue trés modelos diferentes de
aprendizagem:
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O aprender fazendo, que destaca o modelo
construtivista; o aprender interatuando ou
pela comunicacdo entre os pares, e 0
aprender buscando e pesquisando e o
aprender que representa o valor essencial
das ferramentas Web 2.0: O aprender
compartilhando (ROMANI e KUKUNSKI,
2007, p. 102).

As situagbes que promovem o compartihamento de
objetos de aprendizagem enriqguecem o processo educacional. O
autor afirma que no futuro se reconhecerd de modo mais amplo
gue a aprendizagem ndo depende do desenho de conteddos
educativos sendo de como estes sdo utilizados. Como critica ao
entusiasmo criado em torno da Web 2.0, Romani e Kukunski
(2007, p. 90), discutem o culto ao amadorismo baseado na Web
2.0, as violagbes de copyright, a desconsideracéo dos conceitos
éticos, e a invasao de informacdes mediocres ou distorcidas.

2.12 ABORDAGENS PEDAGOGICAS EM EAD

Surgem novas tecnologias e inovagdes, no entanto 0s
principios do ensino e aprendizado sdo estaveis. A aquisicdo de
conhecimento cientifico resulta de variados processos de
aprendizagem do individuo. Varias abordagens pedagégicas
podem ser utilizadas em e-learning: socioconstrutivista,
cognitivista, perspectiva emocional, comportamentalista, além da
perspectiva contextual que focaliza o ambiente e o aspecto
social. Para Santos (1999) e Heinich, Molenda et al. (1999),
guanto maior é a gama de estratégias disponivel, mais facil é
atingir a diversidade de capacidades e estilos de aprendizagem.
Do mesmo modo que no ensino presencial, encontrar as
estratégias instrucionais adequadas aos eventos instrucionais; e
torna-las sisteméticas e produtivas € 0 que possibilita
representagfes computacionais realmente adaptativos.

No design instrucional, a teoria cognitiva é a mais
considerada por Ertmer e Newby (1993) apud (MERGEL, 1998,
p. 19), sem exclur as estratégias instrucionais
comportamentalistas. Pela observacdo dos alunos, os
cognitivistas buscam determinar a predisposicdo a aprender,
enquanto que os comportamentalistas procuram determinar o
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ponto de inicio da instrucdo. Sob esta 6tica o design instrucional
pode ser visto sob uma abordagem cognitiva/comportamental,
como oposicdo ao construtivismo. Wilkinson (1995), apud
(MERGEL, 1998, p. 20), afirma que o construtivismo é muito
mais uma abordagem de aprendizagem que uma teoria de
ensino, e devido a sua natureza subjetiva, torna-se mais facil
trabalhar com sistemas mais objetivos utilizando as técnicas
classicas de design instrucional. As recorrentes referéncias feitas
as situacbes problema e aos aspectos colaborativos e
cooperativos sinalizam para a eficacia da abordagem
sociocultural suportada pela Cognicdo Situada (VANZIN e
ULBRICHT, 2004).

Os materiais utilizados em EaD tendem ao Instrucionismo,
0 que entra em confronto com a ndo-linearidade da
aprendizagem humana:

Em toda relacdo pedagoégica aparecem pelo
menos tragcos de instrugdo, ensino,
treinamento e domesticacdo [...] entre
educador e educando, sempre existe
vinculacdo tendencialmente linear de poder
(DEMO, 2003, p. 76).

Para Gagné (1980) a instru¢cdo € um conjunto de eventos
planejados para ativar, iniciar e manter a aprendizagem no aluno;
a taxonomia de Bloom relaciona estes eventos com os objetivos
de aprendizagem. Romiszowski (1981), apud (ATHABASCAU,
2006), afirma que a instrucdo é um processo de ensino
direcionado a um objetivo de aprendizagem planejado.

Os autores, Nash (2005) e Koohang e Harman (2005) apud
(BUZZETTO-MORE e PINHEY, 2006), no entanto, relacionam os
objetos de aprendizagem, e o aprendizado on-line, ao
construtivismo. Nesta abordagem, a aquisicdo do conhecimento
€ uma atividade auto direcionada, auténtica e encoraja a
construcdo do conhecimento; o sistema produzido é mais
facilitador do que prescritivo; o conteldo ndo é pré-especificado,
as direcdes sao determinadas pelo aluno, e a avaliacdo é
subjetiva porque ndo depende de critérios quantitativos, mas
muito mais da auto-avaliagédo do aluno.

Para Loyola, Campos e Prates (2001, p. 4), a EaD mediada
por computador baseia-se fortemente na abordagem
construtivista, que induz o aluno a buscar, de forma orientada, e
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com certo grau de autonomia, o conhecimento/informacdo de
gue realmente precisa. Como consequéncia, estimula o uso do
método de pesquisa, induz o trabalho em grupo e permite a
articulacdo entre teoria e pratica. Reigeluth (1999) também
afirma que a abordagem construtivista é propicia ao aprendizado
por projetos, e aprendizagem colaborativa.

Os autores como Wiley (2003 c) e Friesen (2005)
discordam que o0s objetos de aprendizagem tenham a visdo
construtivista do aprendizado, no que se refere a
contextualizacdo. Para estes autores, o construtivismo € uma
filosofia educacional centrada no aprendiz, que permite atitudes
participativas e colaborativas, adequada as necessidades do e-
learning, que abrange uma grande variedade de visbes, teorias e
modelos instrucionais.

Para Banan-Ritland (2000 a), no entanto, as teorias de
aprendizagem relacionadas com o construtivismo, sdo as de
maior interesse no desenvolvimento de objetos de
aprendizagem. Sdo as diferentes teorias de aprendizagem
associadas com o mecanismo de apresentacdo de conteddo
educacional que apdiam o design instrucional destes recursos.

Para a maioria dos autores, o uso eclético das teorias
educacionais, dirigidas as situagdes de aprendizagem especifica,
€ 0 que vem de encontro a eficiéncia do ensino-aprendizagem
on-line. A abordagem comportamentalista se adapta ao
aprendizado de tarefas que requerem memorizacao,
cumprimento de regras, treinamento, com base em problemas
bem definidos. J& a abordagem construtivista é direcionada para
o desenvolvimento de capacidades de solugdo de problemas néo
definidos, que exigem a constante reflexdo sobre a acéo
(MERGEL, 1998).
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3 OBJETOS DE APRENDIZAGEM
3.1  DEFINICOES

Os objetos de aprendizagem advém da evolucdo da
tecnologia e da sociedade do conhecimento, que gerou a
necessidade de sistemas mais flexiveis e adaptativos nos meios
educacionais e de difusdo do conhecimento. A sua criagdo tem
base nos paradigmas de Orientacdo ao Objeto das ciéncias da
computacdo, tecnologia da informacdo, sistemas tutoriais
inteligentes, e psicologia educacional. Estes elementos de um
novo tipo de instrucdo baseada em computador disponibilizam
aos projetistas instrucionais pequenos componentes, que
valorizam principalmente os objetos que podem ser reutilizados
em multiplos contextos de aprendizagem (WILEY, 2000 a)

N&o existem definicAio nem denominagdo Unicas e
definitivas de Objetos de aprendizagem, assim, os autores 0s
conceituam sob varios focos e utilizam varios termos para defini-
los. O termo objeto de aprendizagem foi popularizado por Wayne
Hodgins em 1994, no projeto Computer Education Management
Association (CedMA) (POLSANI, 2003; FRIESEN, 2005). A
definicdo mais utilizada pelos autores é do IEEE LTSC Learning
Object Metadata (LOM): Qualquer entidade digital, ou n&do digital,
que pode ser usada, reutilizada ou referenciada durante o
aprendizado suportado pela tecnologia (IEEE LTSC, 2010).

Objetos de aprendizagem podem ser sob esta defini¢éo,
conteido de midia, contetdo instrucional, software instrucional,
ferramentas de software, e num sentido mais amplo, incluir
objetivos de aprendizagem, pessoas, organizagfes ou eventos.
Estes recursos em formato digital podem ser: textos eletrénicos,
conteudo multimidia, imagens, animacfes, video-clips,
simulacgdes, leituras, apresentacgdes, jogos educativos, Web sites,
filmes digitais, applet Java, tutoriais on-line, cursos, testes,
questbes, projetos, guias de estudos, estudo de casos,
exercicios, glossarios, ou qualquer outra forma utilizada com a
finalidade educacional.

Esta definicdo tem sido criticada pela sua abrangéncia,
(MEMMEL, RAS, et al.,, 2007, p. 291). Sob esta definicao,
existem poucas coisas que ndo podem ser chamadas de objetos
de aprendizagem (FRIESEN, 2004). Para Merril (2000), apud
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(WILEY, 2000 b), e Polsani (2003) esta definicdo é muito vaga,
pois, se qualquer coisa pode ser um objeto de aprendizagem,
entdo o que ndo é um objeto de aprendizagem também pode sé-
lo.

Polsani (2003) estabelece que para um objeto de midia
digital ou asset adquirir o status de objeto de aprendizagem deve
ser agregado a outros com objetivo de aprendizagem definido.
Deve cumprir dois requisitos fundamentais: aprendizagem e
reutilizacdo. Segundo este autor um objeto de aprendizagem
deve ser reusavel por mdultiplos desenvolvedores em vérios
contextos instrucionais.

Merril (2000) e Griffith (2003) definem um objeto de
aprendizagem como qualquer pequeno componente digital, ou
uma pequena unidade instrucional com foco em um conceito que
pode ser utilizado isoladamente, ou reunidos dinamicamente
para proporcionar aprendizado suficiente no tempo ideal. Mcgreal
e Elliot (2004) e Cohen e Nicz (2006) ampliam esta definico,
para qualquer entidade digital ou ndo baseada em conhecimento,
unidades de instrucdo independente e reutilizavel,
autossuficientes, itens ou pecas de material de aprendizagem,
que pode ser usado, reutilizado ou referenciado. Buzzetto-More e
Pinhey (2006) referem-se a estes recursos como uma unidade de
conteudo instrucional que facilita a apresentacdo de contetdos e
ligacdes a outros recursos de aprendizagem.

A definicdo do IEEE é uma espécie de superclasse que
inclui qualquer objeto ou material instrucional, assim, segundo
Memmel, Ras et al. (2007), os desenvolvedores de conteldo
devem definir um tipo ou categoria de objeto de aprendizagem de
acordo com seus interesses, abordagens ou necessidades;
desde que considere que o significado deve ser compreensivel
tanto por humanos como por um sistema.

A visdo de Johnson (2003) distingue um objeto de
aprendizagem de um objeto de informacdo que pode ou nao
possuir outros materiais agregados; ou de um objeto de contetdo
como um video, ou audio-clip, imagem, animacao ou documento
de texto. A distincdo entre estes tipos de objetos e um objeto de
conteldo é a conexao ao processo de aprendizagem:

Um objeto de aprendizagem é uma colecéo
de materiais digitais, combinados com um
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objetivo de aprendizagem, claro e
mensuravel ou projetados para dar suporte
ao processo de aprendizagem. (JOHNSON,
2003, p. 4).

Moran (2000) diferencia os objetos de aprendizagem de
objetos de ensino. Para este autor, os objetos de ensino sdo
destinados apenas a apresentar uma informacao e podem ter um
fim educacional pontual. Ja os objetos de aprendizagem sao os
que possuem mais interatividade, que permitem uma reflexdo
sobre a reacdo do objeto, desequilibrando os conhecimentos ja
construidos e levando a formacdo de novos conceitos. Mills
(2002, p. 1) os diferencia de objetos de informacéo, ao esclarecer
que a informacdo ndo € aprendizagem, o0 objeto de
aprendizagem tem como objetivo geral facilitar o aprendizado,
enquanto que os objetos de informacao, conteldo encontrado na
Web, tém objetivo de referéncia e n&o obrigatoriamente
desenvolver habilidades ou levar ao conhecimento de conceitos.

“Conteddo Web”, segundo W3C WCAG, se refere a
informagcdo em uma pagina Web, ou uma aplicagdo para Web,
incluindo qualquer texto, imagem, formularios, ou sons
(CHISHOLM e MAY, 2009, p. 17).

3.1.1 Denominagdes:

Os objetos de aprendizagem também recebem
denominacdes diversas pelos autores, como: Objeto Ativo, asset
(WILEY, 2000 b); Objeto de Contetdo ou Objeto Educacional
ILICH, 1971 e EOE, 2003 apud (FRIESEN, 2005); Objeto de
Informacédo, Objeto de Comunicac¢do, Objeto de Conhecimento,
Objeto instrucional, Objeto inteligente, Objeto de dados.
(GIBOONS, NELSON e RICHARDS, 2000); Objeto de
Aprendizagem (termo genérico creditado a W. Hodgins) apud ,
(MERRIL, 2000; COHEN e NICZ, 2006) e; Recurso de
Aprendizagem; Objeto de Midia; Elemento de Midia Simples;
Objeto de Informacdo Reutilizadvel - RIO; Objeto de
Aprendizagem Reutilizavel - RLO; Unidade de Aprendizagem e
Unidade de Estudo (POLSANI, 2003; MCGREAL e ELLIOT,
2004). Além dos termos utilizados em conformidade com o IEEE
LTSC: Componentes de Instru¢do (MERRIL, 2000); Documentos
Pedagdgicos  (ARIADNE); Componentes de  Software
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Educacional (Educational Software of Components of Tomorrow -
ESCOT); Material de Aprendizagem on-line (Multimedia
Educational Resource for Learning and On-line Teaching -
MERLOT) e Recursos (Apple Learning Interchange - ALlI),
(WILEY, 2000 a).

3.2 OBJETIVOS DE OBJETOS DE APRENDIZAGEM

Promover facilidades de uso e de
compartilhamento de contelddos representa
uma estratégia importante ndo sO para a
preservacao da cultura, mas também para a
inovagéo, a  experimentagdo e o]
desenvolvimento. (MANTOVANI, DIAS e
LIESENBERG, 2006, p. 265).

Os objetivos principais dos objetos de aprendizagem séo a
recuperacdao, reutilizacdo e intercambialidade dos componentes
instrucionais. Estas unidades instrucionais séo relativas a topicos
ou aptiddes Unicas, e ndo dependem de material externo, o que
significa  permanecerem individualizados, podendo  ser
compartilhados por sistemas diferentes. Para Devedzi'c (2006), a
unificagdo de abordagens educacionais de diferentes
organizacbes pode proporcionar uma base de conhecimento
comum aos individuos, ampliando sua liberdade e mobilidade
entre instituicdes.

Os conteudos abertos surgiram no final dos anos 90, como
exemplo, o Massachusetts Institute of Technology (MIT) a partir
de 2001 decidiu disponibilizar gratuitamente todo o material de
seus cursos incluindo notas, videos, e demonstracbes, através
do Open Course Ware (OCW), assumindo que néo se tratava de
educacao a distancia, mas de contribuicdo publica; esta atitude
mudou o cenario e estratégia de varias universidades nos
Estados Unidos. (BLIKSTEIN e ZUFFO, 2003, p. 34; VALENTE e
MATTAR, 2007, p. 134).

No entanto, ter acesso ao contetdo disponibilizado pelo
MIT néo significa adquirir educacéo ou conhecimento; o fato de
disponibilizar um conteido na internet ndo garante, segundo
Vuorikari (2004) Valente e Mattar (2007), a sua reutilizacao,
localizacdo, ou certificacdo da qualidade. Estes conteldos
abertos, quando desenvolvidos por professores, para professores
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podem trazer problemas de busca, de acesso e de
compartilhamento, e ndo observar questbes de propriedade e
direitos autorais.

Se os objetos desenvolvidos forem totalmente acessiveis,
podem ser usados por qualquer usudrio potencial, independente
de limitacbes deste, do ambiente ou de tecnologia. A
modularizacdo de objetos de aprendizagem acessiveis é o que
viabiliza a construcdo de aprendizado personalizado ao usuario.

3.3 CLASSIFICACAO

Existem muitos tipos de objetos de aprendizagem
utilizados na pratica do design instrucional, com significados e
objetivos diferentes. Em geral, sdo classificados pelo seu
significado, objetivo didatico, aspectos pedagogicos, nivel
hierarquico de agregacdo e qualidade de apresentacdo e
diferenciados ainda como objetos de ensino e objetos de
aprendizagem.

O desenvolvimento de modelos conceituais como
taxonomia (classificacdo hierarquica) serve para identificar e
organizar as variaveis relevantes, como definicdo, explanacéo e
relacionamento entre variaveis, Richey, Nelson, (1998) apud
(WILEY, 2000 b). Segundo Wiley (2003 c), as taxonomias de
Bloom, Krathwohl, Gagné, Briggs e Wager (1992), e de Richey e
Nelson (1998), acompanham as teorias de design instrucional. A
taxonomia de Bloom (1988), se refere a avaliagdo, sintese,
analise, aplicagdo, compreensédo e conhecimento. Gagné (2005),
propde os nove eventos instrucionais e Krathwohl no dominio
afetivo, se refere a caracterizacdo, reconhecimento, organizacao
e incorporacao as atividades, valoracéo, resposta de questdes e
listagem ou recepc¢ao das ideias.

Wiley (2000 b) propds uma taxonomia geral de tipos de
objetos de aprendizagem, classificados pelo grau de qualidade
de suas apresentacdes, compativel com as varias teorias de
design instrucional, para facilitar sua adaptacdo as necessidades
dos alunos. Esta taxonomia define cinco tipos de objetos de
aprendizagem:

e Fundamental: recurso individual para exibir uma

funcao.
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e Combinado-fechado: pré-combinados, e ndo acessiveis
individualmente para reutilizacéo;

e Combinado aberto: pré-combinados, mas acessiveis
para reutilizacéo;

e Gerador de apresentacao: l6gica para combinar objetos
que podem tanto capturd-los da Web como serem
gerados ou combinados para gerar uma apresentagao
e,

e Gerador instrucional: légica e estrutura para combinar
objetos de aprendizagem dos outros tipos citados, com
a interacdo do aluno para criar estratégia de instrucao.

McGreal e Elliot (2004) classificam o0s objetos de
aprendizagem em quatro grupos de acordo com sua finalidade
aplicativa. Podem ser: qualquer coisa, como asset, componentes
ou recursos, qualquer objeto digital, de contetdo, de informacao,
conhecimento ou midia, qualquer recurso, para ensino ou
aprendizagem e ambientes de aprendizagem, especificos com
objetos de aprendizagem reutilizaveis, unidades de
aprendizagem e unidades de estudos.

Longmire (2000) classifica os objetos de aprendizagem
pelos seus objetivos educacionais em quatro tipos: objetos
instrucionais como licbes, workshops, seminérios, artigos,
estudos de casos; objetos de colaboracdo como exercicios
monitorados, chats, salas de discussao; objetos de pratica como
simulagbes, de hardware e de software, e de codificagdo, ou
conceitual e de modelagem; e objetos de avaliacdo como pré-
testes, proficiéncia, performances e certificacoes.

Redecker (2003) classifica os objetos considerando os
aspectos pedagégicos em: receptivo, em que o aluno é o Unico
beneficiario do conteldo; interativo, onde os alunos sdo guiados
pelo sistema e; cooperativo, que contém sec¢des de resolucédo de
problemas por atividades cooperativas.

Perry e Ball (2003) classificam os objetos de aprendizagem
pelos niveis de funcionalidade dos repositérios de objetos de
aprendizagem relativos a quantidade de modularizagdo de um
objeto: compartilhaveis, que ndo podem ser alterados;
modificAveis em que o0 conteddo permite alteracdes de
componentes; personalizados em métodos instrucionais e/ou
conteudo, onde o conteudo é construido independente da
apresentacéo e funcdes de controle.
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Nos repositérios de objetos de aprendizagem estes
recursos geralmente recebem classificacdo pela midia de
apresentacao, por exemplo:

O Portal do Professor do MEC (BRASIL, 2010 a), e o
Banco Internacional de Objetos de Aprendizagem - BIOE
(BRASIL B, 2008) caracterizam os objetos de aprendizagem em
audio, video, imagem, experimento, mapas, animacdes e
simulagdes, hipertexto ou software educacional.

O Repositorio Espanhol de Objetos de Aprendizagem -
AGREGA (AGREGA, 2006) classifica os objetos em videos,
downloads, aulas ou blogs; e o MERLOT (MERLOT, 2010), os
classifica em 18 tipos de materiais: tutorial, colecdo, animacéao,
teste, estudo de casos, simulagdo, avaliacdo, ferramentas de
redes sociais, material de referéncia, apresentacéo, ferramentas
de autoria, livro textos abertos, ferramentas de avaliagdo, cursos
on-line, jornais abertos, treinamento, e workshops.

O Center for International Education da University of
Wisconsin classifica em mapas interativos, leituras, médulos de
cursos, todos sob a categoria de Global Studies Learning
Objects. O Campus Alberta Repository of Educational Objects
(CAREO) néo faz distin¢cdo; um objeto de aprendizagem pode ser
tanto um video clip tutorial para constru¢éo de pisos de madeira,
como uma estatueta de metal, todos sdo denominados objetos
educacionais. O Educational Object Economy (EOE) define que o
Unico critério para classificar um recurso digital como objeto de
aprendizagem € que seja um applet Java.

3.4 CARACTERISTICAS E COMPONENTES

As caracteristicas que um objeto de aprendizagem contém
ndo sdo bem definidas, pela incerteza das suas definicbes. De
acordo com Longmire (2000), ao considerar estes recursos como
uma unidade de estudos completa, as suas principais

caracteristicas sao: flexibilidade, customizacdo,
interoperabilidade, facilidades de busca, atualizagdo e
gerenciamento.

Os objetos séo definidos por metadados e por conteldo.
Os metadados ddo um conjunto comum de tags (descricdo dos
dados) que podem ser aplicados em qualquer recurso de
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aprendizagem, independente do criador, das ferramentas usadas
na sua criagdo, ou de como sdo estocados. Os metadados
permitem recursos on-line com propriedades intercambiéveis, ou
atributos como autor, palavras chave, editor, linguagem, e
objetivos de aprendizagem que possibilitam sua busca, e
reutilizagdo a partir de repositérios ou links externos
(LONGMIRE, 2000).

Metadados séo dados sobre outros dados. Eles descrevem
a natureza de um dado como seu nome, tamanho, tipo, onde é
usado, armazenado, quem o desenvolveu etc. Os metadados
também podem conter informacdes descritivas sobre o contexto,
gualidade, condi¢des de uso ou caracteristicas do dado.

Em ambientes escalaveis e adaptativos, o contetdo de um
objeto de aprendizagem €é modular e independente de
plataforma, ndo sequencial, capaz de satisfazer um Unico
objetivo de aprendizagem, acessivel a todo tipo de audiéncia,
coerente e Unico em seus metadados e livre de formatos para
que possam ser reposicionados sem perder o seu significado
(LONGMIRE, 2000).

Os objetos de aprendizagem conforme especificados pelo
IMS, no aspecto pedagdgico, em geral possuem trés partes: o
objetivo explicito da aprendizagem, o conteddo propriamente
dito, necessario para atingir os objetivos, e a pratica ou avaliacéo
de conhecimentos.

Nas recomendacgdes de Griffith (2003), um Reusable
Learning Object (RLO) deve conter introducdo, sumario e entre
cinco e nove objetos de informacdo. Athabascau (2006, p. 82),
classifica os componentes de objeto de aprendizagem em: -
material introdutério (titulo, introducéo, lista de contelddo, pré-
requisitos, objetivos, equipamentos necessarios, outros recursos
necessarios e tempo requerido para estudo da unidade); - ensino
e atividades (exemplos, texto explanatorio, atividades com
feedback, diagramas e ilustracdes e sumarios) e fechamento da
unidade (sumarios; testes de auto avaliacdo com base nos
objetivos da unidade e link para unidade subsequente).

A realizacdo de atividades € a parte mais importante do
aprendizado; muitos estudos tém demonstrado que a insercao de
questdes nos objetos de aprendizagem amplia o aproveitamento
em varios sentidos, principalmente no sentido de manter a
motivacdo do aluno (ATHABASCAU, 2006, p. 83). No mesmo
grau de importancia, Romizowski (1986), apud (ATHABASCAU,
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2006, p. 101), coloca os exemplos como imprescindiveis para o
nivel de compreensdo de conceitos, regras, principios e
procedimentos, de acordo com a taxonomia de Bloom.

L'Allier (1997) apud (POLSANI, 2003) determina que o
objeto de aprendizagem, como elemento independente contem
um objetivo, que descreve o resultado esperado de uma
atividade de aprendizagem, a atividade de aprendizagem que
ensina um objetivo e a avaliagdo que determina se o objetivo foi
alcancado.

3.5 TAMANHO DOS OBJETOS DE APRENDIZAGEM

A granularidade é o tamanho do objeto de aprendizagem,
guanto maior o objeto, mais dificil a sua reutilizagéo; porém, nao
existe também uma definicdo clara do tamanho de um objeto de
aprendizagem. Os autores pesquisados Devedzi'c (2006); Wiley
(2000 a), Perry e Ball (2003), Memmel, Ras et al. (2007) entre
outros, em sua maioria afirmam que estes podem ser de
qualquer tamanho em uma grande variedade de midias: desde
uma ilustracgéo, foto, etc., até um curso completo. Podem ser um
objeto de aprendizagem individual, e também uma colecdo de
objetos de aprendizagem ou servi¢os educacionais.

Hodgins (2000 a) faz analogia dos objetos de
aprendizagem com pecas de lego ou atomo que podem ser
reunidos para construir outros objetos de aprendizagem. Wiley
(2000 a) os associa a atomos que podem ser combinados com
alguns outros atomos, porém nao com qualquer a&tomo. Podem
apenas ser agregados em certas estruturas prescritas pela sua
propria estrutura interna. Nesta visdo, 0s objetos de
aprendizagem podem ser decompostos, mas para compor outros
objetos.

Segundo Wiley (2000 b), o grau de granularidade mais
apropriado para um objeto de aprendizagem € o nivel de
agregacao em que o objeto mantém sua caracteristica estrutural.
Polsani (2003) discorda que a determinacdo do tamanho de um
objeto de aprendizagem seja dependente do tempo de estudo;
para este autor, um objeto de aprendizagem deve apresentar
somente uma ideia ou poucas ideias relacionadas para que
possa ser reutilizado em diferentes contextos.
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Johnson (2003) esclarece que quanto mais contextualizado
for o objeto, mais especifica é sua utilizagdo, o que o torna
menos reutilizavel, e denomina de objeto de aprendizagem a
agregacao de assets em objetos de informacdo que com um
objetivo de aprendizagem definido passa a ser objeto de
aprendizagem. Assets sdo definidos em (ADL , 2008) como
representacdo eletrdnica de midia, textos, imagens, sons,
paginas Hiper Text Markup Language (HTML), objetos de
avaliagdo ou outros componentes de dados. Para Memmel, Ras
et al. (2007) a granularidade é crucial para a adaptacéo,
agregacdo, e organizacdo do conteldo personalizado. A
insuficiente granularidade impede a integracdo do objeto em
novos contextos, e torna esses objetos ndo reutilizaveis;
ampliam-se as possibilidades de reutilizagdo se for dividido o
contedo em objetos menores possiveis.

No simpoésio de objetos de aprendizagem da Educational
Technology & Society, em 2000, conforme Griffith (2003), véarias
opinides expressaram que um objeto de aprendizagem deveria
ser um curso completo direcionado para uma populacao
especifica. Moore e Kearsley (2007) reforcam esta posicdo ao
afirmar que os objetos de aprendizagem compreendem uma
unidade completa de estudos. Segundo estes autores, nos
cursos de EaD, procura-se adequar a divisdo dos modulos do
curso de acordo com o tempo integral do curso proposto.

Na opinido de Wiley (2003 c), um objeto de aprendizagem
atende a um objetivo, se € utilizado para atingir mais objetivos,
pode se tornar maior e impedir seu reuso, 0 que contraria 0
principio de objeto de aprendizagem.

Na visdo de Mcgreal e Elliot (2004), estes objetos devem
poder ser combinados com outros para diferentes propositos
educativos: um simples objeto de aprendizagem pode ser
componente de um objeto mais complexo; um professor ou autor
pode criar uma licdo a partir de diferentes apresenta¢des; varias
licbes compdem um moddulo que por sua vez compdem um
curso. Os diferentes graus de granularidade e complexidade
induzem a criacdo de uma hierarquia conceitual, assim, o0s
cursos baseados na Web podem ser projetados como uma
colecdo de objetos de aprendizagem.

Nash (2005), apud (BUZZETTO-MORE e PINHEY, 2006)
considera os Sistemas Gerenciadores de Aprendizagem, por
exemplo, o WebCt e o Blackboard, como meta-objetos de
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aprendizagem. Bannan-Ritland (2000 a) e Johnson (2003), no
entanto, observam que nos objetos de aprendizagem os menores
bits podem ser combinados em estruturas para promover
combinacdo entre véarios objetos.

Na visdo do Wisconsin On-line Resource Center, o objeto
de aprendizagem é uma unidade de estudos tdo pequena que
nao ultrapassa 15 minutos, Wiscon-line apud (POLSANI, 2003).
Esta definicdo e contestada por Polsani (2003), pois o tempo de
aprendizagem é variavel de aluno para aluno. Este autor enfatiza
gue a metodologia, 0 objetivo e a avaliagdo s&o determinados
pela situacao instrucional e ndo pelo objeto de aprendizagem.

Johnson (2003) considera que o0s assets, ou pequenos
fragmentos de midia, sdo agrupados para formar um objeto de
informacao que contém um conceito, principios e procedimentos.
Dois ou mais objetos de informacgdo sdo reunidos e compostos
para formar um objeto de aprendizagem que atende a um
determinado objetivo de aprendizagem. Vérios objetos de
aprendizagem combinados formam um curso ou programa de
estudos, que o autor denomina de componente de
aprendizagem. Os conjuntos de componentes de aprendizagem
ou objetos de aprendizagem alimentam um ambiente de
aprendizagem. Este conceito, que pode ser observado na Figura
2, € a mesma estrutura do diagrama criado por Hodgins, (2000 a)
e adotado pelo ADL SCORM (ADL , 2008).
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Figura 2 - Modelo de agregacéao de objetos de aprendizagem
Fonte: (JOHNSON, 2003).

Segundo Loyola, Campos e Prates (2001), uma unidade de
aprendizagem pode ser definida como a menor quantidade de
conhecimento que deve ser imposta a mente, tendo em vista sua
modulacéo ciclica. Assim, uma aula deve ser dividida em
unidades de aprendizagem bem dimensionadas de forma a
maximizar a eficiéncia do estudo, sendo que devem estar
distribuidas num conjunto adequado ao tempo disponivel para o
aprendizado.

Os objetos de aprendizagem, na abordagem genérica e
multidimensional de Memmel, Ras et al. (2007), tem como
fundamento a construcdo de unidades, que sdo objetos de
aprendizagem multidimensionais, blocos de assets, isto é,
compostas por um ou mais assets (elemento de midia). Uma
unidade, por sua vez, pode ser combinada com outras unidades,
em objetos de aprendizagem maiores, que os autores chamam
de containers.

Esta abordagem é baseada em unidades de objetos de
aprendizagem atdmicos e multidimensionais e utilizada pelo
projeto Data Mining Tutor — (DaMiT), que é um sistema tutorial
inteligente baseado na internet, desenvolvido pelo governo
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alemdo.Jantke et al (2004), apud (MEMMEL, RAS, et al., 2007, p.
298). Estes autores definem unidade como um objeto de
aprendizagem “atdmico” o que significa que é semanticamente
indivisivel e particularmente classificado; € o menor bloco de
conteldo construido, composto por pelo menos dois assets.

O modelo de contetdo do SCORM é composto de assets,
SCOs, atividades, organizacdo de conteldo e agregacdo de
contelido. Os assets sao 0s recursos mais basicos que podem
ser compostos com outros assets para formar os SCOs; que sao
0s menores elementos de um recurso de aprendizagem. (ADL ,
2008).

Para Perry e Ball (2003), a fragmentacdo dos objetos de
aprendizagem em modulos  suficientemente  pequenos
(modulacédo do contelido, estrutura, apresentacao, funcionalidade
e métodos de controle) permite sua unido a outros médulos para
criar outros objetos de aprendizagem personalizados.

Embora alguns académicos sejam de opinido
gue o desmembramento de um curso em
muitas pequenas unidades o0 torna
fragmentado ou desconectado, é mais facil
para o aluno adequar o tempo de estudo ao
seu estilo de vida principalmente se tratando
do estudo por adultos. [..] segmentos
pequenos auxiliam na concentracdo do aluno
e tornam as informagBes mais faceis de
integrar e assimilar. O conteddo segmentado
permite ao aluno interromper o estudo
guando desejar e oferece sensacdo de
finalizagdo e progresso (MOORE e
KEARSLEY, 2007, p. 118).

3.6 DESIGN INSTRUCIONAL

O contelido didatico digital, como midia tem as seguintes
particularidades: é assincrona, de um para muitos, bilateral,
multimidia, e multifuncional. Uma equipe de elaboracéo destes
recursos € composta por: professores especialistas experientes,
pedagogos que conhecem a forma de passar o conhecimento,
produtores de midia e programadores. Bruzilovsky, Knapp e
Gamper (2006 c) sugerem que nos sistemas educacionais, 0
conteudo geral do sistema permaneca nas maos da equipe



94

experiente de design instrucional e que seja desenvolvido por
professores que utilizam este material em suas salas de aula, ja
que sdo os conhecedores do dominio, mas as vezes, ndo tem
preparo suficiente para o uso da tecnologia.

Design Instrucional é a agao institucional e
sistematica de ensino, que envolve o
planejamento, o desenvolvimento e utilizagdo
de métodos, técnicas, atividades, materiais,
eventos e produtos educacionais em
situacdes didaticas especificas, a fim de
facilitar a aprendizagem humana a partir dos
principios de aprendizagem e instrucédo
conhecidos. (FILATRO, 2004)

Athabascau (2006) define o design instrucional como o
desenvolvimento de especificagbes instrucionais que utilizam
uma teoria de ensino/aprendizagem para assegurar a qualidade
da instrucdo. Inclui o desenvolvimento de material instrucional,
atividades e avaliacdo do aprendizado.

Segundo Devedzi'’c (2006, p. 81), “o designer instrucional
transforma a informacdo ou objeto de conhecimento em objetos
de aprendizagem que podem ser alocados a um contexto
especifico, adicionando a estes objetos, os fatores pedagdégicos”.

Wiley (2000 b, p. 37) identifica a necessidade de incorporar
uma teoria de design instrucional na implementacao de qualquer
objeto de aprendizagem. Esta teoria deve considerar uma
taxonomia de objetivos educacionais, uma taxonomia de tipos de
objetos de aprendizagem, e um processo de ligacdo entre estas
taxonomias para a geragdo de um objeto de aprendizagem. O
autor define a taxonomia dos tipos de objetos de aprendizagem
como uma teoria neutra de design instrucional, compativel com
qualquer outra teoria de design instrucional. Este procedimento
relaciona o tipo de objeto com o objetivo de aprendizagem.

Para Wiley (2000 b), as teorias de design instrucional
compativel e aplicavel aos objetos de aprendizagem s&o: Teoria
da Elaboragcdo de Reigeluth (1999), a Sintese de Modelo de
Trabalho de Gibbons, et al (1995), a Teoria de Dominio de
Bunderson, Newby e Wiley (2000), e os quatro componentes do
modelo de design instrucional de Van Merriénboer (1997).

A teoria de design instrucional, que estabelece o
sequenciamento e design de objetos de aprendizagem
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desenvolvida por este autor € neutra e compativel com qualquer
outra teoria de design instrucional. O autor ndo considera 0s
fatores de adaptatividade as diferencas individuais, mas
evidencia que o uso de objetos de aprendizagem combinados
com essas consideracdes terd um apelo maior aos estudantes
gue sdo os consumidores da instrucédo.

O modelo ADDIE é o processo mais utilizado pelos
designers instrucionais ou desenvolvedores de treinamento, na
criagcdo de objetos instrucionais. Este modelo é descrito no
modelo do IMS — LD, e apresenta cinco fases fundamentais:
Analise, Design, Desenvolvimento, Implementacéo e Avaliagao.

Em quase todos os modelos de DI, encontram-se os 4
elementos chave:

» Para quem o programa é desenvolvido (caracteristicas
dos aprendizes)

« O que vocé quer que o aprendiz aprenda ou demonstre
(objetivos)

e Como o contetdo ou habilidade é mais bem aprendido
(método ou estratégia instrucional)

* Como vocé determina o aprendizado que foi atingido
(procedimentos de avaliagao).

Morrison, Ross e Kemp (2001) estabelecem nove
elementos componentes de um processo completo de design
instrucional:  identificacdo do problema, analise das
caracteristicas dos usuarios, analise do conteldo, especificacdo
dos objetivos instrucionais, sequenciamento do conteldo em
unidades instrucionais, estratégias de design com foco no aluno,
planejamento da instrucdo, desenvolvimento de instrumentos de
avaliacdo e selecdo de recursos de suporte.

As principais questdes observadas na reutilizacdo dos
objetos de aprendizagem, segundo Wiley (2000 b), sdo a
granularidade e a combinacdo. Sob o enfoque do designer
instrucional as principais questdes sdo 0 escopo e a sequéncia.

3.7 ESTRATEGIAS INSTRUCIONAIS

As estratégias instrucionais determinam as sequéncias de
apresentacédo, a estruturacdo do contetdo de forma condizente
com o aprendizado, adequagdo a tecnologia disponivel, e o
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planejamento da interagdo dos alunos e instrutores, tanto no
modo assincrono como em tempo real.

“A decisdo de como sequenciar as unidades de um curso
depende da natureza do conteddo e do objetivo de
aprendizagem”, conforme indicado por Romizowski (1986) e
Rowntree (1990) apud (ATHABASCAU, 2006, p. 61). Os objetos
de aprendizagem utilizados em um sistema gerenciador de
conteldo, organizados em sequéncia, definem um caminho de
entendimento de um conceito, buscando cumprir os objetivos de
aprendizagem (LONGMIRE, 2000).

Os 0rgdos como Aviation Industry Computer-based
Training Comitee (AICC), IEEE, ADL SCORM, IMS LD, definem
padrdes de estrutura para vincular objetos de conhecimento
nestes sistemas. Nestas estruturas sdo definidas seqiiéncias
didaticas, que possuem ao menos 0s seguintes elementos: mapa
conceitual, introducéo, objetos de aprendizagem, e avaliag&o.

O projeto AGREGA do Governo espanhol, por exemplo,
define como sequéncia didatica a ordenacdo e empacotamento
de varios objetos de aprendizagem de nivel dois (objetos simples
e indivisiveis com func¢éo didatica explicita) com alguns de nivel
um (midias, midias integradas, ou fragmentos de midias)
(AGREGA, 2006).

A Component Display Theory (CDT) de Merril de 1983
define como formas primarias de apresentagcdo: regras,
exemplos, apelos a memoria e pratica; e como formas
secundarias, o0s pré-requisitos, os objetivos, os auxilios, a
mnemonizacgdo e o feedback. Segundo esta teoria, a instrucao é
eficiente quando contém todas as formas primarias de
apresentacado (MERRIL, 2000).

A Teoria de Transacdo Instrucional de Merril (ITT)
(MERRIL, 2000) focaliza a divisdo do processo de aprendizagem
em unidades de instru¢do. Em ITT, a transacéo instrucional é o
conjunto de interacBes necessdarias para que o aluno atenda a
um objetivo. Um algoritmo instrucional contém as estratégias de
apresentacdo, as estratégias para definicdo das atividades do
aluno e a orientacdo a ser dada, para que o objetivo seja
atingido. Nesta teoria, uma vez definido o conteddo, sao
discutidos os componentes de conhecimento necessarios para
um tipo de instrucdo e a melhor forma de representé-los.

O Instructional Systems Design (ISD) € um modelo seguido
pela maioria das organizagbes, segundo Moore e Kearsley
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(2007, p. 107). Este modelo relne varias perspectivas tedricas
em relagdo ao ensino/aprendizado, incluindo teoria dos sistemas,
psicologia comportamental e teoria da comunicacéo e informacéo
DICK E CAREY (1985); Richey (1986), apud (MOORE e
KEARSLEY, 2007, p. 107). O ISD divide o desenvolvimento da
instrucdo em  quatro  estigios: andlise, elaboracéo,
desenvolvimento e implementacéo:

No estagio de analise sdo identificadas as aptiddes
envolvidas na tarefa, o dominio do tema, as caracteristicas dos
alunos, os ambientes de aprendizagem, e o0 nivel de
conhecimento desejado. Nas recomendacfes da Athabascau
(2006, p. 56), a analise e o planejamento do conteddo de um
objeto de aprendizagem séo definidos sob trés abordagens de
orientagéo fundamentais: a um tépico; a um conceito; ou a uma
tarefa ou objetivo. No primeiro caso, um tépico é dividido em
componentes ordenados hierarquicamente, ou em sub-tdpicos
associados. No segundo caso, 0s conceitos sdo relacionados
entre eles, por verbos ou frases; e no terceiro caso, todos os
objetivos de conteudo sdo definidos pelo que o aluno precisa
saber para atingir os objetivos gerais do objeto de aprendizagem.

No estagio de elaboracdo, o desempenho esperado do
aluno é articulado como objetivos de aprendizado, classificados
por psicélogos educacionais como Bloom e Gagné. A hierarquia
de Bloom relaciona seis niveis de objetivos no dominio cognitivo:
conhecimento, abrangéncia, aplicacdo, andlise, sintese e
avaliacdo; Gagné descreve cinco tipos: aptiddes intelectuais,
estratégias cognitivas, informacdes verbais, aptiddes morais e
atitudes (TELLES e WAAL, 2004).

Para guiar os alunos a itens de conteddo mais relevante, e
dar assisténcia aos itens selecionados durante seu estudo, um
sistema educacional inteligente, requer conhecimento de
conteudo adicional. Para Bruzilovsky, Knapp, e Gamper (2006
c), a necessidade de prover o sistema com pré-requisitos para
cada fragmento de conteldo pode ser uma barreira para
professores regulares que tentam colocar seus conteldos por si
mesmos.

Gagné, Briggs e Wager (2005) consideram como base
para o design instrucional e sele¢cdo de midia apropriada, e a
consideracdo dos nove eventos instrucionais de Gagné:

1- Receber atencao

2- Informar ao aluno os objetivos da aprendizagem
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3- Estimular a revisdo de pré-requisitos

4- Estimular o aprendizado

5- Fornecer guias de estudos

6- Evidenciar o desempenho

7- Fornecer feedback,

8- Testar o aprendizado

9- Fortalecer a retencdo do conhecimento.

As principais perspectivas pedagégicas que influenciam a
definicdo de objetos de aprendizagem s&o: A visdo instrucionista
e a construtivista. A educacédo formal, e a maioria dos sistemas
de aprendizagem baseados na tecnologia seguem a abordagem
instrucionista; 0s ambientes instrutivos sédo centrados no
professor e na transmissdo de conteudo, sdo bem estruturados e
prescritivos. Ao contrario, os ambientes construtivistas s&o
centrados no aluno, baseados na resolugcédo de problemas (LIM,
2007, p. 100)

No estagio de desenvolvimento, sdo apresentados o0s
elementos necessarios para atingir os objetivos de aprendizado;
como desenvolvimento de aptiddes na resolucdo de problemas,
de conhecimento ou sensibilidade no dominio afetivo. Isto inclui
0s eshocos de paginas, imagens, filmes; guias de estudo; livros,
etc. As atividades de avaliacdo contém testes e classificacdo
continuos, em cada unidade, e os resultados de uma avaliacao
formativa pode levar a intervencdes em prol do aprendizado.

3.8 PRINCIPIOS DE CRIAGAO DE OBJETOS DE
APRENDIZAGEM

Os projetos de objetos de aprendizagem geralmente
consideram a combinacdo das teorias pedagdgicas com a
ergonomia e engenharia de software, e consideram as limitacdes
e potencialidades da tecnologia envolvida. Um objeto de
aprendizagem segundo Martinez (2000), deve possuir uma teoria
instrucional, estratégia e metodologia de aprendizagem bem
definida; o que os diferencia de objetos de contetdo. Para a
implementagédo efetiva de objeto de aprendizagem Wiley (2000
b), apresenta trés componentes: Uma teoria de design
instrucional, uma taxonomia de objeto de aprendizagem e um
material preestabelecido de lincagem, que o relaciona ao objetivo
de aprendizagem.
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Segundo Polsani (2003, p. 5), a efetiva reutilizacdo e
funcionalidade de um objeto de aprendizagem sédo alcancadas
somente quando o objeto de aprendizagem possui um alto nivel
de abstracdo. A abstracdo é o que concede aos objetos de
aprendizagem independéncia de uso e habilidade de
transformacdo para serem agregados a outros objetos de
aprendizagem de acordo com uma intenc¢do instrucional.

Polsani (2003) e Tarouco e Cunha (2006) apontam que
para desenvolver um objeto de aprendizagem €& preciso:
conhecer profundamente o tema, determinar a abordagem
pedagdgica que norteia sua concepgao e uso, dominar as
ferramentas de autoria para sua construcdo, e manter a
coeréncia com os principios do projeto educacional.

Para a producéo dos objetos de aprendizagem, o ambiente
de aprendizagem deve dar suporte a publicacdo de versdes, ao
compartilhamento e edicdo colaborativa destas, notificagcdo de
novas versdes, rastreamento das alteracbes feitas,
armazenamento das anteriores, comentarios sobre elas, e
acompanhamento das diversas fases da producdo (POLSANI,
2003).

Longmire (2000) determina que um objeto de
aprendizagem deve ter:

e uso consistente da linguagem e terminologia de
acordo com o conteldo;

e apresentagdo da informacdo em  formatos
compreensiveis e acessiveis;

e apresentacdo da informacdo adequada para
visualizacao na tela;

e nao linearidade entre os objetos, facilmente adaptavel
em multiplos contextos;

e uniformidade de edicdo; uso de palavras-chave em
elementos de busca e

e linguagem e conteudo apropriado a publicos de
culturas diversas.

Devedzi'c (2006, p. 75) acrescenta elementos
motivacionais como: observacdo do nivel de conhecimento do
aluno, a aplicacdo de diferentes principios e técnicas de
hipermidia adaptativa, apresentacdo de dicas, explanacdes, e
caminhos de aprendizagem através do curriculo.
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Beyer (2005) evidencia que o conteudo de um objeto de
aprendizagem é um elemento isolado; portanto, ndo deve incluir
indicadores de sua localizacdo, como termos que se referem ao
modulo, conteddos ou ligbes externos, anteriores, ou posteriores.
Para este autor, também deve-se evitar numeracdo nas
denominacgBes dos arquivos, ao invés disso, utilizar nomes que
descrevam o arquivo para que possam ser buscados nos
repositérios. Também esclarece que o contelddo deve ser criado
independente de contexto. Os objetivos devem ser especificos,
mensuraveis, arquivaveis relevantes e temporais, sem
apresentar nome do departamento ou do 6rgdo desenvolvedor.

3.9 PADRONIZACAO DE OBJETOS DE APRENDIZAGEM

Objetos de aprendizagem bem desenvolvidos
podem ser pedagogicamente adequados,
bem apresentados, reutilizaveis. Estabelecer
padrdes e recomendacfes para o design e
avaliacao de objetos de aprendizagem é um
meio valoravel de assegurar sua qualidade
(BUZZETTO-MORE; PINHEY, 2006, p. 102)

A adocdo de padrfes globais na criacdo, indexacéo, e
tecnologia de objetos de aprendizagem € crucial para assegurar
a reutilizacdo e interoperabilidade e qualidade dos objetos de
aprendizagem. Neste sentido, grupos de pesquisadores desta
area trabalham colaborativamente para estabelecer guias,
especificacbes, regulamentacbes, normas, e padrdes; para a
construcdo, armazenamento e distribuicdo destes objetos; para
garantir seu alto nivel de aplicabilidade e relevancia global em
suas especificacoes.

3.9.1 Defini¢cdo dos termos: Guias, normas,
recomendacgdes, especificacfes, padrdes.

O entendimento destes termos pode auxiliar os designers
instrucionais na utilizacdo destes principios, e incentiva-los a
colaborar com estes grupos de estudos. Para Treviranus (2003,
apud PERRY; BALL, 2003), as guias séo recomendacfes de boa
prética, enquanto que as especificacdes podem ser consideradas
guias que estdo em estudo por uma comunidade, para se
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tornarem padrdes; e os padrdes se referem a um conjunto de
regras que devem ser seguidas.

O International Organization for Standardization /
International Electrotechnical Commission (ISO/IEC) guia 2- 2004
define padrdo como um documento estabelecido por consenso e
aprovado por um corpo reconhecido, para uso comum e repetido
de regras, guias ou caracteristicas para atividades ou seus
resultados, com objetivo de aprimorar um contexto. Os padrdes
podem ser baseados em resultados consolidados de ciéncia,
tecnologia e experiéncias, objetivando beneficios da
comunidade. Define regulamentagdo, como especificacbes de
requisitos técnicos ou cddigos de boa pratica a serem adotados
por um grupo.

Segundo Mallard (2004), a Associacdo Francesa de
Normalizacdo (AFNOR) considera trés niveis de padronizagdo:
especificacdo, padrdo e norma. As especificacbes sdo regras
geradas por uma comunidade bem definida de usuéarios para
atender os objetivos predeterminados. Os padrdes sdo regras
prescritas por um grupo representativo de usuarios. E as normas
sdo conjuntos de regras e prescricdes estabelecidas por
consenso de especialistas, registradas em documento oficial
nacional ou internacional. Para Friesen (2005), as especificacdes
sdo padrdes ainda em desenvolvimento.

A ISO ¢é o principal organismo internacional de
padronizacdo; no Brasil a normalizagcdo é estabelecida pela
Associacdo Brasileira de Normas Técnicas (ABNT). A ABNT
define normalizagdo como a atividade que estabelece, em
relacdo a problemas existentes ou potenciais, prescricoes
destinadas a utilizacdo comum e repetitiva com vistas & obtencao
do grau 6timo de ordem em um dado contexto (ABNT, 2008).

3.9.2 Padrdes em tecnologia educacional

Os padrbes de tecnologia de aprendizagem sé&o
fundamentais para o sucesso de criagcdo e distribuicdo de
materiais de aprendizagem que possam ser agrupados em
cursos distintos, que sejam intercambiaveis, reutilizaveis,
encontrados e disseminados rapida e facilmente, utilizando de
tecnologia adequada e atualizada. A padronizacdo traz
beneficios para o crescimento do mercado de novas e
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emergentes tecnologias, promove o aumento a qualidade dos
produtos desenvolvidos, reduz os custos de desenvolvimento,
capital intelectual, ou de distribuicdo, reduz os riscos de
mercado, e protege o desenvolvimento dos produtos com relacéo
a obsolescéncia (IEEE LTSC, 2010).

Os sistemas de informacdo utilizados na tecnologia
educacional tendem a ser integrados e convergentes, visando a
interoperabilidade, e vitalidade dos recursos criados com relagéo
aos ambientes de distribuicdo, ferramentas de busca e de
autoria. Porém, o compartilhamento de dados so é possivel se o0s
programadores utilizarem formatos comuns. Estes formatos tém
sido equacionados pelo uso da linguagem XML e o conjunto de
padr6es com base nesta linguagem.

Quanto a producdo e disponibilizacdo de objetos de
aprendizagem, de acordo com Moore e Kearsley (2007, p. 104),
0s principais topicos relativos a padronizacdo sdo: a
documentacdo e catalogacdo das licbes; a criacdo dos
componentes de instrugcdo intercambiaveis; e a troca de dados
relativos ao registro e desempenho de alunos, entre diferentes
provedores.

Friesen (2005 apud BUZZETTO-MORE e PINHEY, 2006,
p. 97), ao comparar os padrées de e-learning do IMS GLC, IEEE
LTSC e ISO IEC, verificou que se estes referem muito mais aos
metadados para descrevé-los, e a arquitetura da sua construgcéo
do que as questbes pedagdgicas. As principais organiza¢des que
contribuem para o desenvolvimento de padrdes relativos ao e-
learning sdo o AICC, seguido pelo IEEE LTSC, IMS, ADL; e ISO
IEC Joint Technical Committee (JTC1/SC36) (FRIESEN, 2005).

AICC — The Aviation Industry Computer based Trainning
Commitee CBT- criado em 1998, embora se refira a materiais de
treinamento na inddstria de aviagdo, abrange todas as
especificacbes para aprendizagem e instrucdo gerenciada por
computador, e relativas tecnologias instrucionais, o que faz com
gue muitas indUstrias adotem os seus padrdes. Seus objetivos
principais sdo: o desenvolvimento de recomendacdes para a
implementacdo econémica e efetiva de midias de treinamento
baseado em computacdo, para a reutilizagdo de instrucdes on-
line e a interoperabilidade, bem como, promover um férum aberto
de discussdes a respeito de tecnologias de treinamento. Suas
recomendacdes (AGR AICC Guideliness & Recommendations)
sdo comuns aos padrbes estabelecidos pelo IMS, ADL, ISO
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SC/36 e IEEE LTSC. A partir de 2005, o AICC fornece um check-
list de verificagdo para aquisicdo ou desenvolvimento de
sistemas Web Based Trainning (WBT), ou CBT.

IEEE LTSC — O IEEE desenvolve os padrfes relativos as
tecnologias atuais; seus padrfes séo criados por consenso, em
processos abertos. Possui aproximadamente 1300 padrbes
principalmente nas areas de telecomunicacdes, tecnologia da
infformacdo e geracdo de energia. Os grupos que criam
especificacbes de tecnologia de aprendizagem seguem o0s
padrdes do IEEE LTSC P1484 para definicdo de metadados de
objetos de aprendizagem, Instrugcdo Mediada por Computador
(CMI), sequenciamento de cursos, perfil do usuario, definicdes de
competéncias, localizagc&o e agregacao de contetudo. Os padrbes
do IEEE LTSC fazem parte da ISO JTC1 SC36 em tecnologia de
aprendizagem e todo o contetdo de aprendizagem desenvolvido
de acordo com os padrées do IEEE LTSC, e de acordo com as
especificacbes do SCORM, tém a garantia reutlizacdo e
interoperacionalidade (IEEE LTSC, 2010).

O projeto PROMETEUS aplica e integra os padrdes do
IEEE LTSC no contexto e cultura europeia. Tem seu foco nas
estratégias de solucdo educacional multilingue e multicultural,
novas abordagens instrucionais e novos ambientes de
aprendizagem, plataformas e melhores praticas, baseadas em
padrdes abertos ou proprietarios, além dos repositorios de
conhecimento interoperavel e  publicamente  acessivel
(HODGINS, 2000 a).

ISO IEC - A ISO e o IEC séo organizagdes internacionais,
mundialmente reconhecidas. A ISO é responséavel pela criagdo
de padrdes em diversas areas, incluindo computacdo e
comunicacgdo. O IEC prepara e publica os padrfes internacionais
para o setor de tecnologia em elétrica e eletrbnica. Para evitar
duplicagéo de esforcos, o ISO e IEC formaram a Joint Technical
Commitee (JTC1) para desenvolver, manter, promover e facilitar
padrdes de tecnologia de informagdo nas areas de interesse
comum. O subcomité SC36 do JTC1l tem a funcdo de
desenvolver padrdoes para o e-learning; é também conhecido
como subcomité em tecnologia de informagdo para
aprendizagem, educacdo e treinamento (FRIESEN, 2005).

ADL — esta em conformidade com os padrbes do IMS,
AICC e IEEE. Denomina os objetos de aprendizagem de SCO,
(ADL, 2003). Criou 0 SCORM, como iniciativa do Department of
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Defense — United Stated of America (DoD, USA) e do White
House Office of Science and Technology, para desenvolver
recomendacdes em larga escala para desenvolvimento e
implementacado de aprendizado distribuido eficiente e efetivo. Um
SCO é um objeto de aprendizagem que contém um ou mais
recursos (assets) e comunica-se com os LMS ou SCORM. Estas
recomendacdes definem como o departamento de Defesa utiliza
a tecnologia de aprendizagem em todo o corpo militar dos
Estados Unidos, para construir e operar os ambientes de
aprendizagem que serdo usados no futuro (IMS GLC, 2010).

SCORM - é o padrédo mais adotado por todos 0s principais
provedores de ferramentas de autoria e sistemas de
gerenciamento de aprendizagem (LMS) (MOORE e KEARSLEY,
2007). Trata-se de um modelo de referéncia especifico para
disponibilizacéo de conteudo; define o aprendizado e como fazer
e executar cursos baseados na Web, pelo Content Aggregation
Model (CAM), Run-time environment (RTE) e sequenciamento de
navegacgao para objetos de aprendizagem.

O SCORM busca coordenar tecnologias emergentes,
implementagbes publicas e comerciais (MOORE e KEARSLEY,
2007; ADL , 2008). A certificacdo de conformidade com os
padrdes SCORM, é estabelecida pelo ADL Testing Center. Sua
versdo mais recente é o SCORM 2004 3rd Edition. Nesta verséo,
o0 Content Example relne exemplos de conteddos que
demonstram os conceitos do contelldo do SCORM nas &reas de
design, desenvolvimento e implementacao.

O IMS GLC tem aprovado e publicado a maioria dos
padrbes abertos em tecnologia de aprendizagem, para facilitar as
atividades de aprendizagem distribuida, como localizacdo e uso
de contetdo educacional, progresso do aluno, atuactes do
aluno, e interagcbes deste com o sistema administrativo; se
referem a “meta-data, content-packaging, common-cartridge,
enterprise services, question & test, sequencing, competencies,
access for all, ePortfolio, learner information, tools
interoperability, resource list, sharable state persistence,
vocabulary definition, and learning design” (IMS GLC, 2010).

Os objetivos principais do IMS GLC grupo sao: definir
padrdes técnicos para interoperabilidade de aplicacdes e
servicos em aprendizagem distribuida e dar suporte para a
incorporacdo das especificagcdes do IMS em produtos e servigos
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em geral, permitindo que varios autores trabalhem em conjunto
(HODGINS, 2000 a).

O IMS GLC trabalha colaborativamente com outras
organizacdes para garantir que suas especificacdes tenham alto
nivel de aplicabilidade em amplo dominio de aprendizagem e
relevancia global.

O IMS GLC LODE € um grupo que busca facilitar a
descoberta e reutilizagdo de objetos de aprendizagem estocados
em repositérios usando especificagbes existentes relativas a
livrarias digitais, repositorios genéricos e repositérios de
aprendizagem (IMS GLC, 2008). Fazem parte deste grupo:
DEST- Department of Education, Science and Training Australian
Government, European Schoolnet, PennState University,
Intrallect, Georgetown University, JISC, Téluq e Moodle.

De acordo com o IMS GLC LODE (IMS GLC, 2010), ndo
existe atualmente consenso sobre as necessidades no dominio
de aprendizagem, e nem praticas estabelecidas para combinar
especificagbes existentes em solugcbes gerais. Organizagfes
individuais estdo criando solucdes préprias deixando de lado a
interoperabilidade.

O IMS CP (Content Packing ou empacotamento) € o que
garante a portabilidade de um conteudo; deve ser padronizado
para que o sistema que recebe o conteldo identifiqgue as
informagdes para sua edicdo, manutencdo ou publicagdo. O
padréo especifica o0 nome e o formato do arquivo e a estrutura
das informacgbes que permitem identificar o conteido do pacote.
A proposta do IMS-Packaging Information Model é centralizar as
informag8es num Unico arquivo XML e a estrutura deste arquivo
é chamada de manifesto. O SCORM usa esta estrutura.

O IMS LD (Learning Design) €& uma especificacéo,
linguagem de modelagem para definir os objetos de
aprendizagem com base na EML. E o padrdo que se refere as
acbes durante a aprendizagem. Este modelo pressupfe que
ideias e principios que guiam a pratica educacional podem ser
representados através de um design que por sua vez pode ser
explicitado através de elementos de representacdo. Este design
€ guiado por modelos pedagégicos que sdo regras que ditam
como os alunos podem atingir 0os objetivos educacionais, num
determinado contexto ou dominio de conhecimento (BOARETTO,
FILATRO e NUNES, 2006). O IMS LD suporta véarias abordagens
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pedagdgicas; como sistema, permite trés niveis de
implementacgéao.

No nivel A, pode ser representado um sequenciamento
simples, pré-determinado, em que as atividades sao
apresentadas do mesmo modo a todos o0s usudrios que
representam o mesmo papel.

O nivel B do IMS LD (de especial interesse para a
representacdo de acdes de aprendizagem) se refere a
personalizacdo do aprendizado e um sequenciamento mais
complexo das atividades pela adicAo de propriedades e
condicbes; e serve para representar diferentes modelos
pedagdgicos (BOARETTO, FILATRO e NUNES, 2006). Isso é
possivel através de uma linguagem genérica e flexivel. O modelo
descreve “Unidades de Aprendizagem”, como unidades
elementares que provéem eventos de aprendizagem para
aprendizes, satisfazendo um ou mais objetivos de aprendizagem
(TATTERSAL; KOPER, 2003, apud DUTRA; TAROUCO;
KONRATH, 2005).

O nivel C atende ao recurso de envio de notificacbes,
dando flexibilidade ainda maior a personalizacéo.

Um exemplo de utilizagdo do IMS LD é o projeto
Edusource do Canada. Este projeto tem como objetivo habilitar
repositorios de objetos de aprendizagem de qualquer lugar,
independente de formato para que possam ser encontrados e
agregados em unidades de aprendizagem. Este sistema
processa buscas de objetos de aprendizagem e transfere seus
resultados para um componente de display que apresenta o
metadado ao usuario, com o objeto de aprendizagem
correspondente.

O IMS LD é compativel com outros padrdes de e-learning
como IMS CP, IEEE LOM, IMS SS, IMS LOM, IMS QTI. Os
conteldos que compdem o IMS LD podem ser objetos de
aprendizagem, recursos externos como Unified REsource
Location (URLs) e arquivos de formato doc, xls, ppt, pdf, etc. O
IMS LD difere e ainda diverge de outras especificacdes mais
voltadas ao contelldo como o SCORM (ADL , 2008), pois parte
do principio de que no processo de ensino/aprendizagem,
existem outras relages além da relacdo de um Unico aprendiz
com o conteudo; do aprendiz com o grupo de aprendizes, com as
pessoas que dao suporte e também com os recursos de
aprendizagem (ndo somente o conteldo, mas também as
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ferramentas e os objetos do mundo real) (DUTRA, TAROUCO e
KONRATH, 2005).

O DublinCore (Metadata for Eletronic Resources)
estabelece especificacbes técnicas para metadados de
contetidos de livrarias digitais (IMS, 2008). E um conjunto de
elementos metadados que busca facilitar a descoberta de
qualquer tipo de recurso eletrénico. Originalmente concebido
para descricdo formal do autor de recursos Web, atrai a atengéo
de museus, livrarias, agencias de governo, e organizacdes
comerciais. Comparado com descritores anteriores de recursos
eletrénicos, 0 DublinCore evidencia: simplicidade,
interoperabilidade semantica entre disciplinas, consenso
internacional, extensibilidade na descricdo de modelos,
modularidade de metadados na Web. O Resource Description
Framework (RDF) do DublinCore é designado para suportar
diferentes necessidades de metadados; tem constru¢cdo em XML
e RDF (IMS - GLC, 2010).

O IMS Learning Resourse Meta-data Specification, é uma
especificacdo de metadados desenvolvida com a participacédo do
ARIADNE, para submisséo ao IEEE, que incorpora a maioria dos
aspectos do Dublin Core definindo extensdes apropriadas para
materiais educacionais e de treinamento.

ARIADNE: é um projeto da unido européia com foco no
desenvolvimento de ferramentas e metodologias para a
producdo, gerenciamento, e reutilizacdo dos elementos
pedagdgicos baseados em computador, e treinamento. Envolve-
se nas especificagcfes técnicas, principalmente no que se refere
a metadados.

W3C: é responsavel pelas especificacbes como XML,
HTML e RDF. Suas especificacbes constituem os padrdes
industriais. Cria especificacdes de mais baixo nivel que o IMS.
Por exemplo, o IMS usa XML como linguagem para
representacdo de metadados, perfis e outras informacbes
estruturadas (IMS GLC, 2010).

3.9.3 Padrdes de Metadados IEEE-LOM e DUBLINCORE

A formalizacdo do conhecimento inicia com a adi¢cdo de
metadados aos recursos de informacdo, e tem como principal
objetivo facilitar a busca e distribuicAo de recursos para a
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reutilizacdo. Sdo os metadados que proporcionam a descricao
dos conteldos digitais, para os sistemas efetuarem operacdes
automaticas sobre um conjunto de recursos. Existem os padrées
de metadados do AICC, Dublin Core, IEEE LOM, e outros
derivados desses.

O IEEE LOM e o DublinCore sdo as maiores
especificacbes de metadados no dominio do e-learning. Os
padrées do IMS GLC CP (Content Package), QTI (Question &
Test Interoperability) e LIP (Learning Information Package)
também tratam de metadados, e sdo derivados do IEEE LOM ou
do DublinCore. Estes padrdes, assim como os do ISSO IEC, se
referem primariamente as questbes de metadados e infra-
estrutura mais do que a questdes pedagdgicas (FRIESEN, 2005;
apud BUZZETTO-MORE; PINHEY, 2006).

O IEEE LTSC LOM (Norma 1484.12.1) é um padréo
especifico para metadados de objetos de aprendizagem, utilizado
pela maioria dos repositorios de objetos de aprendizagem. E
adotado pelo IMS, ADL-SCORM e Cancore; foi testado no
ARIADNE e avaliado pelo ISO WG4 (MALLARD, 2004,
WARPECHOWSKI, 2005). Possui 79 campos que descrevem a
sintaxe e semantica para objetos de aprendizagem; o0s
repositdrios utilizam em torno de 25 metadados (GIRARDI, 2004;
WARPECHOWSKI, 2005). O ARIADNE - Knowledge Pool
System (KPS) possui 43 elementos de dados, o MERLOT tem 20
elementos, o CAREO tem 27 elementos baseados no LOM
denominados Cancore.

As propriedades descritas em objetos de aprendizagem
incluem o tipo de objeto, autor, condi¢cdes de distribuicdo e
formato. Também pode incluir propriedades pedagogicas como
tipo de interacao, classificacdo de nivel e pré-requisitos.

O LOM de acordo com GIRARDI e MALLARD (2004) é
composto por nove categorias:

e General: deriva do DublinCore, agrupa informactes
gerais que descrevem o0 objeto de aprendizagem como
um todo.

o LifeCicle: agrupa as caracteristicas da evolucdo do
objeto de aprendizagem, dos estados pelos quais
passou, e sobre as pessoas ou entidades que
contribuiram para essa evolucéo.
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Meta-metadata: agrupa os registros de metadados,
descreve como a sua instancia pode ser identificada,
guem a criou, como, quando, e com quais referéncias.
Technical: descreve as caracteristicas técnicas do
objeto; como formato, tamanho, tecnologia (DOS,
Windows, Mac, etc.).

Educational: descreve as caracteristicas pedagodgicas
do objeto; como interatividade, tipo de recurso, papel
do usuério, etc.

Rights: descreve os direitos sobre a propriedade
intelectual e condicbes de uso dos objetos de
aprendizagem.

Relations: define as relagBes entre 0os objetos; existem
pelo menos duas instancias dessa categoria; como
parte de, referencia de baseado em, etc.

Annotations: fornece informagbes sobre o0 uso
educacional, por quem e quando essas informacdes
foram criadas; habilita educadores a compartilhar suas
avaliagOes, sugestbes para uso, etc.

Classification: descreve onde o objeto entra em um
sistema particular de classificagdo, como objetivo,
disciplina, nivel educacional, etc.).

Os elementos da categoria General sdo os que identificam
0 objeto de aprendizagem. Destes, 0 elemento estrutura tem
valores definidos, tais como:

Atomic, indica que o objeto é indivisivel,

Collection indica uma cole¢cdo de objetos Atomic sem
relacionamento entre eles;

Networked €é um conjunto de objetos com
relacionamentos n&o especificados;

Hierarquical sdo objetos cujos relacionamentos podem
ser representados em arvore e

Linear € um conjunto de objetos ordenados.

Warpechowski (2005) verificou que os elementos de dados
do padrdo LOM sdo todos opcionais. Neste sentido, o0s
ambientes de aprendizagem e os repositdrios de objetos de
Aprendizagem € que definem quais os elementos de dados séo
obrigatdrios. Além disso, podem adotar o padrdo LOM, estender
este conjunto e definir seus préprios elementos para descrever
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seus objetos, criando assim um perfil de aplicacdo que estara em
conformidade com o padréo.

O DCMI é uma organizacéo dedicada a promover a difusédo
e adocéao de padrdes de metadados interoperaveis e desenvolver
vocabulérios especializados de metadados para descricdo de
recursos de informacdo, com objetivo de facilitar a busca,
compartilhamento e gerenciamento de recursos de informacao
como documentos eletrbnicos, textos, sons, imagens, videos,
etc.

Cada elemento de metadados do DublinCore possui
recomendacdes para a criagdo de metadados de contelido, tanto
para a criacdo como para a conversao em outros formatos. Os
elementos de metadados: title, identifier, subject, description,
type, source, relation, coverage, creator, publisher, contributer,
rights, date, format identifier, language, audience, provenance,
right Holder, Instructional Method, Accrual Method, Accrual
Periodicity e Accrual policy sdo descritos no DublinCore de modo
a evitar conflitos nos casos de metadados convertidos a
ambientes  case-sensitivos como por exemplo XML.
(DUBLINCORE, 2010).

Cada um dos elementos do Dublin Core utiliza 10 atributos
da ISSO IEC 11.179 para descrever seus elementos de dados:
nome do elemento
identificador obrigatério
verséo
autoridade ou autorizada a registrar o elemento
lingua
definicdo do conceito
obrigatoriedade
tipo de dado
maxima repeticao
comentarios

3.9.4 Detalhes do Padrao SCORM

O SCORM foi criado a partir da cooperacao entre governo,
academia e industria; tem base nas iniciativas do consércio IMS
GLC, no comité de padrdes do IEEE, no AICC CBT da Industria
Aeronautica, e no ARIADNE. O SCORM define um modelo de
referéncia unificado de padrdes e recomendacdes, e
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especificacbes técnicas inter-relacionadas, que atendem aos
requisitos de alto nivel para sistemas e conteldo de
aprendizagem (acessivel, reutilizavel, interoperavel, e duravel),
baseados na Web, exigidos pelo DoD - USA. E orientado ao
conteldo, e independente de abordagem pedagégica (IMS -
GLC, 2010).

No SCORM, a reutilizacdo de contetdo implica diretamente
na criacdo de pequenas pecas de contelddo; pois, estas podem
ser encontradas em diferentes formas, e podem ser melhor
adequadas a situacdes de instrucéo personalizada. Um contetdo
gue é altamente granularizado pode ser facilmente reordenado
em outras sequencias didaticas.

Para se obter a méxima reutilizagdo o conteudo deve ser
de contexto neutro, sem indicar qualquer audiéncia especifica,
item ou area de atuacao.

De acordo com o ADL (2008), Nem todo conteudo pode ser
neutro em relagdo ao contexto, do mesmo modo que nem todo
conteldo deve ser reutilizado. A reutilizagdo é ampliada se o
contexto estiver a parte do objeto e ndo inserido dentro do
conteudo do objeto de aprendizagem.

O SCORM 2004 propbe os modelos de estruturas: linear,
hierarquico, grade, Web e empirico; e é dividido em: Content
Aggregation Model (CAM), Run-Time Environment (RTE) e
Sequencing and Navigation (SN).

O CAM define a forma de criacdo e agrupamento (ou
empacotamento) dos conteddos educacionais para que possam
ser importado para um Learning Managnment System (LMS). Isto
envolve a criagdo de arquivos XML que um LMS possa ler e
aprender tudo o que precisa saber sobre um conteldo. Este
modelo é subdividido em trés partes: o modelo de conteudo,
Metadados e Empacotamento (ADL , 2008).

O modelo de conteudo descreve o contetdo distribuido; se
0 conteudo contém mais de um maodulo, este modelo descreve a
relacdo entre estes médulos, o que é chamado de agregacéo de
conteddo; em uma estrutura definida para construir uma
experiéncia de aprendizagem particular. Descreve também a
estrutura fisica do contelldo como arquivos necessarios, etc.
Divide o conteddo em unidades de tamanhos variados de
reutilizacdo, que sdo chamadas de SCOs e Assets.

Um Asset € um conteddo de aprendizagem na sua forma
mais bésica: € uma representacdo eletrdnica de midia, texto,
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imagens, sons, paginas web, objetos de avaliacdo, ou qualquer
outra peca de dados. Os assets ndo se comunicam com O
sistema e sd0 o0s itens mais reusaveis. Podem ser
reposicionados em diferentes contextos ou aplicacoes.

Um SCO ¢é a menor unidade de informagao, ou mais baixo
nivel de granularidade de contetido que um LMS pode agregar. E
uma colecdo de dois ou mais assets que representam uma
unidade l6gica de aprendizagem; pode ser uma simples pagina
Web ou um enorme e complexo modulo de treinamento com
centenas de péginas e imagens ou outros assets. Para ser
reutilizavel, um SCO deve ser independente de contexto, nédo
deve fazer referéncia ou ligagdo a outros SCOs. Estas
especificacbes constam da Sec¢do 2.1 do SCORM 2004.

As especificagbes de metadados fornecem um mecanismo
para descrever o contetdo utilizando um vocabulario predefinido
e comum, dividido em nove categorias, conforme as categorias
de metadados do IEEE LOM.

A especificagdo de empacotamento de conteido CAM
define como o modelo de conteudo e metadados é descrito e
empacotado. Para facilitar a interoperabilidade entre os sistemas,
todo contelddo deve ser empacotado do mesmo modo. O
empacotamento de conteldo é descrito em um Unico arquivo
chamado de Package Interchange File (PIF). A raiz, parte mais
importante do pacote de conteddo precisa ser um arquivo XML
chamado “imanifest.xml” que descreve o material de contetdo
(Content Model Components). Muitos exemplos de
empacotamento de conteddo podem ser vistos no site do
ADLNet.gov. Toda a comunicacdo entre o contelldo e um
sistema gerenciador de conteldo € assegurado por um
JavaScript e todo conteddo deve incluir um arquivo XML
chamado imsmanifest.xml que descreve sua estrutura e outras
caracteristicas do LMS. O manifesto possui um conjunto de
metadados de acordo com o LOM; dados no manifesto
influenciam os valores iniciais do RTE (ADL , 2008).

O CAM esta em conformidade com as definicdes de
metadados do IEEE LTSC, estrutura do AICC e referencia
externa do IMS para a interoperabilidade. O SCORM requer que
0 conteddo seja acessado via LMS no run-time, isto &, no
instante em que o aluno interage com o conteudo.

O RTE é um ambiente de execucdo para objetos de
aprendizagem, que define como o LMS disponibiliza os
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conteudos, como 0os SCOs sdo enviados ao Browser e como este
contelido se comporta uma vez usado por um LMS; define os
protocolos de comunicacdo entre SCO e LMS; os padrbes de
agregacdo de conteudo, modelo de sequenciamento e
navegacdo, e modelo do ambiente de execugdo. Seu foco
principal é a reutilizacdo, acessibilidade, interoperabilidade entre
sistemas, durabilidade e independéncia de plataforma, além de
integrar recursos de diferentes LMS (DUTRA e TAROUCO, 2006;
ADL , 2008, p. 1). O RTE est4 de acordo com o0 modelo de dados
e com Application Programming Interface (APIl) do AICC;
especificam como os SCOs séo enviados ao browser, e como 0s
SCOs se comunicam com o LMS; este ambiente é o que permite
a personalizacdo, pois é onde sdo armazenadas as experiéncias
do usuéario com o LMS.

O sequenciamento e navegacdo (SN) permitem ao aluno
navegar através do contelddo de modo predeterminado. O
SCORM API da um caminho padronizado para os SCOs se
comunicarem com o LMS. Cada pacote de conteldo pode ter
uma diferente estratégia de sequenciamento. Um exemplo de
sequenciamento € dado no SCORM 2004 3rd Edition: Multiple
Sequencing with APl Content Example (MSCE) Version 1.1.
(ADL , 2008)

Segundo Spigarelli (2008), as principais razbes para
implementar os padrées SCORM se referem a: portabilidade
(habilidade de alocar conteido em qualquer LMS no formato
SCORM,; reusabilidade (habilidade de busca e reutilizacdo de
objetos de conteudo, incluindo licdes, modulos, exercicios,
atividades, midias, etc.); rastreamento de dados (habilidade de
rastrear dados sobre os alunos, suas experiéncias, escores,
tempo, comentarios, etc.) e sequenciamento (habilidade de
combinar objetos de conteldo sequencialmente).

O EML é uma iniciativa holandesa que busca suprir
algumas limitacfes das especificacdes do IMS no que se refere a
pratica pedagogica, completando o metadados com um modelo
pedagdgico que melhor contextualiza e relaciona diferentes tipos
de objetos de aprendizagem dentro de um objetivo educacional.
Sao modelos semanticos usados para descrever cenario,
contelido de uma unidade de um ponto de vista pedagdégico, para
permitir reuso e interoperabilidade. Tem foco diferente dos
modelos de agregacdo de conteldo, pois € uma unidade de
aprendizagem, um processo de aquisicdo de conteldo e nao
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somente um bloco de informacdo. O EML OUL é um dos mais
desenvolvidos e foi adotado pelo IMS LD (BOARETTO, FILATRO
e NUNES, 2006, p. 3).

Spigarelli (2008) apresenta os fatores que o designer
instrucional deve considerar ao implementar os padroes do
SCORM:

Na fase de analise, este deve: - verificar se o contelido
sera aplicado em LMS de conformidade com o padrdo SCORM,;
identificar potenciais segunda audiéncia para o conteldo, e
determinar as secdes do conteado que pode ser dividida por
multiplas audiéncias; identificar uma estratégia apropriada para a
gravagdo de metadados que permita a descrigdo dos recursos de
aprendizagem numa forma comum que possam ser encontrados
nos repositdrios e reutilizados.

Na fase de design, este deve: dividir o contedo em partes
que possa reusar secbes diversas; colaborar com o0s
desenvolvedores técnicos que estdo familiarizados como uso do
SCORM para determinar o melhor caminho de organizacdo do
conteudo para alcancar os requisitos do projeto; projetar SCOs
para contetdos que requerem dados sobre as experiéncias dos
alunos com o SCO a ser localizado; projetar assets para
conteldo que é colocado em LMS, mas ndo requer dados
coletados sobre a experiéncia do usuario (SPIGARELLI, 2008).

Na fase de desenvolvimento, este deve fazer storyboard do
contelido que possa atuar isoladamente, por exemplo, néo referir
a prévias licbes se isto aparecer em SCo diferentes. —
Determinar como o conteudo reutilizavel pode ser efetivo sem
informacgdo de contexto especifico, ou dar informagéo especifica
do contexto externamente ao conteddo.

3.10 REPOSITORIOS DE OBJETOS DE APRENDIZAGEM

Uma grande parte dos objetos educacionais desenvolvidos
por professores do mundo todo é depositada em repositérios de
objetos de aprendizagem, como exemplificado na Figura 3, e
disponibilizada a populagdo académica. Os repositorios abertos
dao acesso a conteldos e cursos variados a todo individuo sem
que necessite estar formalmente ligado a uma instituicao
académica.
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Figura 3: Exemplos de repositérios de Objetos Educacionais
Fonte: Elaborada por Claudia M. S. Macedo (2010)

Os Repositérios compartilhaveis sdo encontrados em
varios paises, como exemplo, o Edusource no Canadd, o
Alexandria, o Agrega na Espanha, e o Learning Federation
Project na Australia (JOHNSON, 2003, p. 8). O repositério é a
estrutura chave para o0 desenvolvimento, estocagem,
gerenciamento, descoberta e distribuicdo de todo tipo de
conteudo eletrénico.

A Rede Interativa Virtual de Educacédo (RIVED - Fabrica
Virtual) € um programa brasileiro da SEED MEC que tem por
objetivo a producédo de contelidos pedagdgicos digitais, na forma
de objetos de aprendizagem para melhorar o ensino de ciéncias
e matematica, no ensino médio presencial das escolas publicas
nacional, com o uso das Tics. Promove a producéo e publica na
web os conteldos digitais para acesso gratuito. Com a licenga
Creative Commons, sdo garantidos os direitos autorais dos
conteudos publicados e possibilitadas cOpias e distribuicdo com
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os créditos atribuidos aos autores. Realiza capacitacbes sobre a
metodologia para produzir e utilizar os objetos de aprendizagem
nas instituicdes de ensino superior e na rede publica de ensino.
Sua principal ideia € "quebrar" o conteddo educacional disciplinar
em pequenos trechos que podem ser reutilizados em varios
ambientes de aprendizagem. Os conteudos ficam armazenados
num repositério e quando acessados, vém acompanhados de um
guia do professor com sugestdes de uso. Cada professor tem
liberdade de usar os conteldos sem depender de estruturas
rigidas: é possivel usar o conteddo como um todo, apenas
algumas atividades ou apenas alguns objetos de aprendizagem
como animacdes e simulagbes (BRASIL C, 2007).

Em 2008, o MEC em parceria com o Ministério de Ciéncias
e Tecnologia (MCT), a Rede Latino-Americana de Portais
Educacionais (RELPE), a Organizacdo dos Estados Ibero-
Americanos (OEIl), entre outros, criou o Banco Internacional De
Objetos Educacionais (BIOE) (BRASIL B, 2008). Este repositorio
tem o objetivo de manter e compartilhar recursos educacionais
relevantes e adequados a realidade da comunidade educacional
local, respeitando-se as diferencas de lingua e culturas regionais.
Conta com recursos de diversos paises e varios idiomas, e
permite acesso a professores do mundo todo. Em outubro de
2010, apresenta 11.144 objetos publicados e 3011 sendo
avaliados ou aguardando autorizacdo dos autores para a
publicacédo, direcionados a educacao basica, Profissional ou
superior (BRASIL, 2010 a).

Este banco é integrado a TV escola e ao Portal do
Professor do MEC, para facilitar o uso destes recursos em
estratégias de aprendizagem, por professores de todas as
regides do Brasil. O acervo é composto de recursos em dominio
publico, licenciados pelos autores ou pelo Creative Commons.
Para a implementacdo deste banco de objetos, o MEC optou
pela utilizacdo da plataforma DSpace, que é um software de
cédigo aberto desenvolvido pelo MIT e Hewlett Packard (HP),
que pode ser adaptado e expandido, e aceita materiais em
diversos formatos.

Outra iniciativa no Brasil é o projeto Coletanea de
Entidades de Suporte ao uso de Tecnologia na Aprendizagem
(CESTA). E desenvolvido pelo Centro Interdisciplinar de Novas
Tecnologias na Educacéo (CINTED) da Universidade Federal do
Rio Grande do Sul (UFRGS), que busca sistematizar e organizar
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0 registro dos objetos educacionais para cursos de capacitacao
em Geréncia de Redes, Videoconferéncia e na Pos-Graduacao
de Informética na Educacdo (TAROUCO e TRAMUSIUNAS,
2003). Os cursos sao desenvolvidos na modalidade a distancia
ou semipresencial, com um material didatico projetado e
construido para apoiar as atividades de aprendizagem, como por
exemplo: videos sincronizados com material de apresentacao,
demonstragcbes e/ou simulagBes, ToolBook, entre outros. As
especificacbes dos metadados neste repositério seguem o
padrédo LOM.

Entre os primeiros repositérios de objetos de aprendizagem
internacionais, o MERLOT criado em 1997 pelo Centro de
Aprendizagem Distribuido da Universidade da Califérnia é uma
colecdo de objetos de aprendizagem on-line, revisada por pares
para garantia da qualidade de seus materiais, centrada no
usuario, catalogada por membros registrados e um conjunto de
servicos de suporte que facilitam o desenvolvimento destes
materiais. Sua visdo é de uma comunidade on-line que busca
compartilhar seus materiais de aprendizagem e pedagogias. Seu
objetivo estratégico é melhorar a efetividade do ensino e
aprendizagem ampliando a quantidade e qualidade de materiais
de aprendizagem que podem ser facilmente incorporados nos
projetos de cursos. As atividades do MERLOT séo baseadas na
colaboracdo e suporte de membros individuais, parceiros
institucionais, parceiros corporativos, e editores (MERLOT,
2010). Em fevereiro de 2010, possuia perto de 25.000 objetos,
gue podem ser recuperados sem custo.

O EDUSOURCE, Canada’s Learning Object Repository
Network, (EDUSOURCE, 2004) é uma rede canadense de
repositorios de objetos de aprendizagem interligados. E baseado
em padrdes nacionais e internacionais, sendo acessivel a todos
os canadenses, inclusive aqueles com desabilidades; com a
intencdo de compartilhar e disseminar o0s objetos de
aprendizagem, entre muitos repositdrios do pais. Na Espanha, o
AGREGA também consiste em um repositério central em
conjunto com outros agregados, com o objetivo de unificar um
repositério de objeto de aprendizagem.

A Digital Library Network for Engineering and Technology
(DLNET) é parte do National Digital Science Library, Washington
DC (NSDL), para estabelecer uma livraria digital nacional que
constitui uma rede de ambientes de aprendizagem e recursos
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para ciéncia, matematica, engenharia e educacédo em tecnologia,
em todos os niveis, com o objetivo de facilitar a educacao
continuada (lifelong learning).

O MIT OCW ¢é uma publicacdo gratuita de materiais
utilizados em cursos do MIT. Oferece acesso a notas de leitura,
situacBes-problema, exercicios  de laboratorios, etc.,
apresentados em video ou outras midias, de uma grande
variedade de temas. Publica os materiais que apoiam as
interagdes da sala de aula. Disponibiliza perto de 1800 cursos, e
muitos deles, traduzidos pelo UNIVERSIA, ja estédo disponiveis
em portugués.

O WISCONSIN On-line Resource Center é uma livraria
digital de objetos de aprendizagem. Contém aproximadamente
2500 objetos, disponiveis a colégios, universidades e 0Orgaos
consorciados do mundo todo.

A tendéncia mundial é o trabalho compartilhado entre
diversos repositorios, em busca da qualidade do contetdo
educacional. Organizagdes se relinem a fim de ampliar o acesso
de recursos on-line a professores e estudantes do mundo todo. A
Global Learning Objects Brokered Exchange (GLOBE) surgiu da
alianca entre a Fundacédo ARIADNE (nha Europa), a education.au
(na Austrdlia), o Learning Objects Repositories Network
(LORNET) (no Canadd), o MERLOT (nos Estados Unidos), e o
NIME (no Japéo). Atualmente, fazem parte do GLOBE: a
ARIADNE Foundation, o Center for Open and Sustainable
Learning (COSL), o education.au limited; a European Schoolnet,
o Il (Institute for Information Industry, Taiwan), o Korea
Education & Research Information Service (KERIS), o Latin
American Community of Learning Objects (LACRO), o LORNET,
0 MERLOT e o NIME. (GLOBE, 2010).

3.11 OBJECOES AO USO DE OBJETOS DE
APRENDIZAGEM

Muitos professores ainda relutam em aceitar o uso de
objetos de aprendizagem, um dos motivos segundo Marta S.
Wiske da Harvard Graduate School of Education, é o pouco
dominio da tecnologia e a consciéncia de que a maior parte dos
alunos entendera mais do que eles do assunto.
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Wiley (2003 c) expbe que a descontextualizacdo dos
objetos de aprendizagem contradiz as pesquisas atuais em e-
learning, j& que quanto mais descontextualizados, mais
reutilizaveis se tornam. Em sua opinido, o0s objetos de
aprendizagem atendem as situagfes de treinamento de baixo
nivel com a maxima eficiéncia; porém nas situacbes em que o
aprendizado busca maior aprofundamento, as abordagens
tradicionais sdo mais eficientes.

Friesen (2004) é cético quanto a padronizacdo do e-
learning retratado como suporte de multiplos formatos e préaticas
e questiona em como esta padronizagéo pode abranger o grande
espectro de abordagens pedagdgicas. Num exemplo especifico,
0 autor critica 0 SCORM de simplificar demais os processos de
ensino/ aprendizagem que tenta sistematizar, com base na
ideologia e cultura da inddstria militar americana.

No contexto militar, os sistemas de pensamento se
realizam de forma cibernética, controlados, e o treinamento como
uma espécie de engenharia humana objetiva atingir o0 maximo
desempenho dos componentes humanos do sistema, assim
como em maquindrios; a padronizacdo educacional enfatiza
velocidade, especificacdo de tarefas, e simulagdes.

Friesen enfatiza que:

“I[...] estes esforcos devem levar em conta a
natureza idiossincratica do ensino
aprendizagem e abordagem pedagogica
inerente que ndo é neutra: a pedagogia
implica o envolvimento, o suporte ao aluno, a
visualizagdo das necessidades educacionais;
ndo € neutra, entdo se os padrbes sé&o
pedagogicamente neutros, também nao
seriam pedagogicamente relevantes”
(FRIESEN, 2005, p. 8).

Além disso, o autor é contrario ao uso excessivo do termo
objeto de aprendizagem na maioria das situacdes de e-learning.
Para ele trata-se de um termo muito amplo e com pouco
significado prético para o professor; que € quem precisa entender
dar suporte e influenciar as tecnologias a que esta sujeito ao uso.
Ele discute o conflito entre a justaposicdo de duas palavras
opostas: objeto entendido como essencialmente técnico e
aprendizagem que tem conceito muito amplo e as vezes mal
definido.
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Marcos Telles (2007 apud (VALENTE e MATTAR, 2007, p.
58) critica a ideia de objetos de aprendizagem, com base em um
estudo da Unido europeia. Este autor evidencia a definicdo
confusa e imprecisa de objetos de aprendizagem como qualquer
elemento disponivel na Web, a falta de contextualizacdo e
especificacdo de linha pedagogica. Afirma que: “é claro que a
ideia de learning-object em suas varias versbes, &
desmedidamente ambiciosa e, por isso, irrealizavel”.

Valente e Mattar (2007, p. 60) acrescentam os problemas
de fragmentagdo do conteudo na construcdo de objetos de
aprendizagem e conclui que:

“Se as ideias de objetos de aprendizagem e
micro contetidos envolvem a necessidade de
decomposicdo para sua utilizagéo didatica, é
necessario um movimento de re-
contextualizacdo, que pode ser realizado
tanto no planejamento do curso e no
desenvolvimento de materiais de estudo,
quanto nas préprias atividades mediadas por
um professor”.



121

4 ACESSIBILIDADE

Amar o préximo como a ndés mesmos
significa respeitar a singularidade de cada
um, o valor de nossas diferencas, que
enriquecem o mundo que habitamos em
conjunto e assim o torna um lugar mais
fascinante e agradavel, aumentando a
cornucopia de suas promessas (BAUMANN,
2007).

Mais de 750 milhBes de pessoas no mundo apresentam
alguma forma de deficiéncia. Sdo pessoas que ainda ocupam
camadas inferiores da sociedade, com desvantagens sociais,
vocacionais, econdmicas e educacionais. A inclusédo social
destes individuos e a garantia de seus direitos e acesso as suas
necessidades especificas, sem nenhuma forma de discriminacéo
€ questao legal e ética, de responsabilidade de todo cidadao.
Hoje com o potencial da tecnologia estas pessoas ja podem ser
amplamente incluidas em oportunidades sociais (SLATIN e
RUSH, 2003, p. 20).

No Brasil, conforme o Censo do Instituto Brasileiro de
Geografia e Estatistica (IBGE), ano 2000, existiam 24,5 milhdes
de brasileiros ainda chamados de “portadores de necessidades
especiais”, representando 14,5% da populacdo (BRASIL - D,
2010). Com o acréscimo da expectativa de vida devido as
melhores condicbes de saude da populacdo mundial, estes
ndmeros tendem a crescer.

A ampla participacdo de pessoas com deficiéncias em
atividades que envolvem o uso de produtos, servicos e
informacdo, é tema relativo a acessibilidade. Embora o conceito
de acessibilidade tenha origem na necessidade de transpor
obstaculos arquitetbnicos ao acesso de pessoas com
deficiéncias a locais publicos e de uso comum, qualquer tipo de
barreira, mesmo que temporéaria, passou a se relacionar com a
acessibilidade (QUEIROZ, 2007, p. 2).

A atencdo a este publico, e 0s movimentos sociais
inclusivos conduz as determinagfes legais, que cada vez mais
Ihes asseguram os direitos de participacdo na sociedade; fato
que incentiva o0s pesquisadores ao desenvolvimento de
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tecnologias assistivas e busca por recursos de acessibilidade e
adaptabilidade.

4.1 ACESSIBILIDADE — LEGISLACAO — ORGAOS.

Os direitos humanos sao os direitos
fundamentais de todos os individuos. [...]:
direito a vida, integridade fisica, liberdade,
igualdade, dignidade e educacéo. Declaragéo
Universal de Direitos Humanos (ONU, 1948).

De acordo com o IMS (2002), as leis e politicas
governamentais sobre acessibilidade a pessoas deficientes
variam de pais para pais, estados para estados e entre
instituicdes educacionais que sSao responsaveis por seguir as
regulamentacdes de seu pais. Os paises como Australia,
Canada, United Kingdom e United States sdo 0s que possuem
politicas mais detalhadas no que se refere a acessibilidade na
educacao.

Os documentos internacionais garantem igualdade de
direitos das pessoas com deficiéncia, condenam qualquer
discriminacdo, exclusdo ou restricdo de direitos devido a
quaisquer diversidade relacionada a raca, classes sociais,
etnicidade, religido, género, capacidade ou deficiéncias;
fomentam integracdo do individuo a sociedade, a educacéo
inclusiva e igualitaria e universalizacao do acesso a educacdo. A
Declaracdo Universal de Direitos Humanos (ONU, 1948), a
Conferéncia Mundial sobre Educacéo para Todos (ONU, 1990);
as Normas sobre a Equiparacdo de Oportunidades para Pessoas
com Deficiéncia (ONU, 1993); a Inclusdo Plena e Positiva de
Pessoas com Deficiéncia em Todos os Aspectos da Sociedade
(ONU, 1993); a Declaracdo de Salamanca (Organizacdo das
Nacdes Unidas para Educacdo Ciéncias e Cultura (UNESCO,
1994), a Convencdo da Guatemala (Organizacdo dos Estados
Americanos (OEA, 1999), e a Declaracdo de Sapporo (Japéo,
2002); a Convencéo Internacional para Promoc¢ao dos Direitos e
Dignidade das Pessoas com Deficiéncia (ONU, 2003); priorizam
as questdes da educacdo inclusiva no mundo todo (SASSAKI,
2005).

A ONU determina condi¢des sociais igualitarias até 2010,
pela equiparacéo de oportunidades e inclusdo das pessoas com



123

deficiéncia, desde o direito de nascer, de trabalhar de lazer, e
Ihes assegura lugar na comunidade humana.
A ONU (BRASIL H, 2007) declara que

[...] A fim de possibilitar as pessoas com
deficiéncia viver com autonomia e participar
plenamente de todos os aspectos da vida, os
Estados Partes deverdo tomar as medidas
apropriadas para assegurar-lhes o acesso,
em igualdade [..], a informacdo e
comunicagdo, inclusive aos sistemas e
tecnologias da informacdo e comunicacao, e
internet [...].

A convencdo da ONU de 24 de abr. de 2008, Art. 24
(BRASIL H, 2007), no que se refere a educacao, estabelece que:

1- Os Estados Partes reconhecem o direito
das pessoas com deficiéncia a educacdao.
Para realizar este direito, sem discriminagéo
e, com base na igualdade de oportunidades,
0os Estados deverdo assegurar um sistema
educacional inclusivo em todos os niveis,
bem como o aprendizado ao longo de toda a

vida, com os seguintes objetivos:

- O pleno desenvolvimento do potencial
humano e do senso de dignidade e auto
estima, além do fortalecimento do respeito
pelos direitos humanos, pelas liberdades
fundamentais e pela diversidade humana,

- O desenvolvimento maximo possivel
personalidade e dos talentos e criatividade
das pessoas com deficiéncia, assim de suas
habilidades fisicas e intelectuais;

- A participagdo efetiva das pessoas com
deficiéncia em uma sociedade livre.

Para a realizacdo deste direito, os Estados
Partes deverdo assegurar que:

- As pessoas com deficiéncia ndo sejam
excluidas do sistema educacional geral sob a
alegacdo de deficiéncia e que as criancas
com deficiéncia ndo sejam excluidas do
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ensino fundamental gratuito e compulsorio,
sob a alegacéo de deficiéncia;

- As pessoas com deficiéncia possam ter
acesso ao ensino fundamental inclusivo, de
qualidade e gratuito, em igualdade de
condicbes com as demais pessoas na
comunidade em que vivem;

- Adaptacdes razoaveis de acordo com as
necessidades individuais sejam
providenciadas;

- As pessoas com deficiéncia recebam o
apoio necessario, no ambito do sistema
educacional geral, com vistas a facilitar sua
efetiva educacéo; e

- Efetivas medidas individualizadas de apoio
sejam adotadas em ambientes que
maximizem o desenvolvimento académico e
social, compativel com a meta de inclusao
plena.

2. Os Estados-Partes deverdo assegurar as
pessoas com deficiéncia a possibilidade de
aprender as habilidades necessarias a vida e
ao desenvolvimento social, a fim de facilitar-
Ilhes a plena e igual participacdo na educagao
e como membros da comunidade. Para tanto,
os Estados Partes deverdo tomar medidas
apropriadas, incluindo:

- Facilitacdo do aprendizado do braile,
escrita alternativa, modos, meios e formatos
de comunicacdo aumentativa e alternativa, e
habilidades de orientagdo e mobilidade, além
de facilitacdo do apoio e aconselhamento de
pares;

- Facilitacdo do aprendizado da lingua de
sinais e promocédo da identidade linguistica
da comunidade surda;

- Garantia de que a educagdo de pessoas,
inclusive criangas cegas, surdo-cegas e
surdas, seja ministrada nas linguas e nos
modos e meios de comunicagcdo mais
adequados as pessoas e em ambientes que
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favorecam ao maximo seu desenvolvimento
académico e social.

A fim de contribuir para a realizagdo deste
direito, os Estados-Partes deverdao tomar
medidas  apropriadas para empregar
professores, inclusive professores com
deficiéncia, habilitados para o ensino da
lingua de sinais e/ou do braile, e para
capacitar profissionais e equipes atuantes em
todos os niveis de ensino. Esta capacitacao
devera incorporar a conscientizagdo da
deficiéncia e a utilizacdo de apropriados
modos, meios e formatos de comunicagéo
aumentativa e alternativa, e técnicas e
materiais pedagogicos, como apoios para
pessoas com deficiéncia.

3. Os Estados Partes deverdo assegurar que
as pessoas com deficiéncia possam ter
acesso a educacdo comum nas modalidades
de: ensino superior, treinamento profissional,
educacdo de jovens e adultos e aprendizado
continuado, sem discriminagdo e em
igualdade de condicdes com as demais
pessoas. Para tanto, os Estados Partes
deverdo assegurar a provisdo de adaptagdes
razoaveis para pessoas com deficiéncia.

Nos Estados Unidos, a Se¢do 508 do Ato Federal de
Reabilitacdo estabeleceu que a partir de jun. de 2001 o governo
cessaria as aquisicbes de qualquer tecnologia de informacéao
inacessivel a pessoas com deficiéncias. O American with
Desabilities Act (ADA) determina que todas as entidades que
utilizam a internet para comunicacdo de seus programas,
produtos, ou servicos, devem estar preparadas para oferecer
esta comunicacdo por meios acessiveis (SCHNEIDERMANN,
2001).

No Brasil, a ABNT procura normatizar os critérios de
acessibilidade na construcdo de sites e portais da internet. No
entanto, a exigéncia legal de acessibilidade digital ainda € restrita
aos sitios de 6rgéos governamentais.

O Decreto Brasileiro 5.296, art. 8 de 02 de dezembro de
2004, estabelece as normas gerais e critérios bésicos para
promocdo da acessibilidade. Define acessibilidade como
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condicdo para utilizacdo, com seguranca e autonomia, total ou
assistida, dos espacos, mobilidrios e equipamentos urbanos, das
edificacbes, dos servicos de transporte e dos dispositivos,
sistemas e meios de comunicacdo e informacdo, por pessoa
portadora de deficiéncia ou com mobilidade reduzida. Definem
barreiras a acessibilidade como qualquer entrave ou obstaculo
que limite ou impeca o acesso, a liberdade de movimento, a
circulagdo com seguranca e a possibilidade de as pessoas se
comunicarem ou terem acesso a informacéao (BRASIL F, 2004).

A acessibilidade a Web é parte integrante do Projeto
Brasileiro de Inclusdo Digital para as pessoas portadoras de
necessidades especiais. O Art. 47 do Decreto 5.296 exige a
acessibilidade nos portais e sitios eletrénicos da administracdo
publica na internet, para o uso das pessoas portadoras de
deficiéncia visual, garantindo-lhes o pleno acesso as informacdes
disponiveis. Para a adaptacdo dos sitios existentes, foram
estabelecidos principios gerais quanto a apresentacdo da
informacgdo, aos sistemas de navegacdo, recomendacfes de
acessibilidade do W3C, e a apresentacdo do simbolo de
reconhecimento de acessibilidade na internet, nas paginas de
entrada (BRASIL F, 2004).

4.2 ACESSIBILIDADE NAS COMUNICACOES

A inclusdo educacional se constitui na identificacdo das
barreiras de acesso a educacdo e na busca dos recursos
necessarios para ultrapasséa-las, consolidando um novo
paradigma educacional na construcdo da escola aberta as
diferencgas. Definido em (BRASIL C, 2007), educacéo inclusiva é
0 processo de inclusdo das pessoas deficientes, portadoras de
necessidades especiais ou de disturbios de aprendizagem na
rede comum de ensino, desde a pré-escola até o quarto grau.
Esta inclusdo dos individuos vem ao encontro da incluséo digital,
na sociedade da comunicacéo.

Acessibilidade a informagcdo e comunicacdo implica na
habilidade de encontrar, manipular e utilizar a informagdo de
modo compreensivel e eficiente (Leski, 1998 apud
BURGSTAHLER, 2008 b). Para Carrion (2008), acessibilidade
significa “facilidade de interagdo” ou aproximagdo. Quando
focada em tecnologia, tem o objetivo de tornar os computadores
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e a internet mais acessiveis para deficientes fisicos e visuais. O
W3C define que um conteldo é acessivel quando pode ser
usado por pessoas com desabilidades (SCHNEIDERMANN,
2001).

Os conceitos de acessibilidade e usabilidade na Web séo
muito proximos. Carrion (2008) distingue: usabilidade é aplicada
para que os usuarios naveguem sem dificuldades em Websites
ou consigam um aproveitamento melhor de softwares. E definida
como a qualidade de interacéo de uma interface e seu usuario; ja
acessibilidade é o termo usado para definir usabilidade para as
pessoas com algum tipo de deficiéncia. Schneidermann (2001)
considera acessibilidade como uma categoria de usabilidade.

Acessibilidade na Web significa acesso por todos;
independente das caracteristicas do usuario, situacdo ou
ferramenta; beneficia além das pessoas com deficiéncias, as
pessoas idosas, usuarios de navegadores alternativos, usuarios
de tecnologia assistiva e de acesso movel.

A questdo de acessibilidade na Web envolve os sitios e
aplicagcbes onde todas as pessoas podem perceber e
compreender, navegar e interagir; com os navegadores, media-
players e plugins; que podem ser usados efetivamente por
pessoas com deficiéncias, e funcionam com tecnologias
assistivas, além de ferramentas de autoria Web e outras
tecnologias de producéo de conteldo.

A acessibilidade na web tinha pouca importancia até 1996,
quando o Departamento de Justica (DOJ) dos Estados Unidos,
buscando a compatibilidade de paginas web para pessoas cegas
e com outras desabilidades, determinou que as entidades
cobertas pelo ADA (1990), deveriam oferecer comunicacao
efetiva, seja por meio de midia impressa, audio ou computador. A
partir dai, as entidades que usam a internet devem estar
preparadas para oferecer a comunicacdo de programas,
servicos, produtos, por meios acessiveis. “A internet € um
excelente recurso informacional e pessoas com desabilidades
devem ter acesso tdo efetivo quanto qualquer outra pessoa”
(HRICKO, 2002, p. 22).
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4.3  ALUNOS COM DEFICIENCIA® NA EDUCACAO A
DISTANCIA

As partes do mundo impréprias para o
servigo, ou ndo mais capazes de realiza-lo,
tornam-se irrelevantes e desassistidas, ou
sdo descartadas [...] (BAUMANN, 2007, p.
19).

As determinagfes legais se aplicam a oportunidades e
programas educacionais ofertados via web. O desenvolvimento
de cursos a distdncia acessiveis, ha que considerar a
participacdo de alunos ou instrutores com impedimentos visuais,
dificuldades de aprendizagem, impedimentos de mobilidade ou
de audi¢@o. Se um individuo com desabilidades ingressa em um
curso a distancia, todo o material deste curso deve ser acessivel
a esse individuo.

“A deficiéncia é uma entre todas as
possibilidades do ser humano, portanto deve
ser considerada, mesmo se suas causas ou
consequéncias se modificam”. (UNESCO,
1997:14).

Segundo Perrenoud (2001), “a heterogeneidade entre
alunos € uma realidade no cotidiano do professor e um desafio a
acdo pedagogica. O significado atribuido as diferencas direciona
respostas e estratégias, sendo os dispositivos estruturais da
organizacdo escolar, geralmente, de excluséo: [...]". Este autor
da énfase a atual “indiferenca as diferencas”. Burgstahler (2008
b) caracteriza como primeira divisdo digital os fatores de
pobreza, raca, etnias e culturas que afastam os individuos dos
recursos tecnologicos, e na segunda divisdo digital, as pessoas
gue possuem acesso a tecnologia, no entanto por desabilidades
pessoais séo impedidos de acessa-las.

® Os movimentos mundiais de pessoas com deficiéncia, incluindo os do Brasil, estdo
debatendo o nome pelo qual elas desejam ser chamadas. Mundialmente, j& fecharam
a questdo: querem ser chamadas de “pessoas com deficiéncia” em todos os idiomas.
E esse termo faz parte do texto da Convencdo Internacional para Protecdo e
Promoc¢é&o dos Direitos e Dignidade das Pessoas com Deficiéncia, a ser aprovada
pela Assembléia Geral da ONU em 2005 ou 2006 e a ser promulgada posteriormente
através de lei nacional de todos os Paises-Membros (SASSAKI, 2005).
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A EaD mediada por computador favorece a utilizacdo de
tecnologias assistivas e potencializa o processo de educacéo
inclusiva e formacdo continuada; apesar das possiveis barreiras
de acessibilidade, hoje é o meio de difusdo do conhecimento
mais aprazivel ao grupo de pessoas com alguma forma de
desabilidade. Segundo Lewis, Yoder et al. (2007), “os materiais
didaticos on-line apresentam novas oportunidades e possiveis
barreiras para alunos com desabilidades que frequentam a
educacao superior”.

A expressdo “deficiéncia na area educacional”, na LDB
(BRASIL A, 1996) é substituido por Necessidades Educativas
Especiais (NEE) e inclui todos os alunos que exigem recursos ou
adaptacOes especiais no processo de ensino/aprendizagem. As
questbes de acessibilidade a educacdo de todos os brasileiros
sdo concernentes a esta lei, que assegura aos alunos com
necessidades especiais, curriculos, métodos, recursos
educativos e organizacdo especifica, para atender as suas
necessidades particulares. Neste grupo estdo os que apresentam
dificuldades de aprendizagem e participacdo no contexto escolar,
familiar e comunitério, e limitacbes de grau acentuado nos
dominios de visdo e audi¢do, motor, cognitivo, comunicagéo, de
linguagem e fala, emocional e de personalidade, deficiéncias
multiplas e sindrome de Down. Os portadores de super-dotacao,
pessoas em condi¢des sociais, fisicas, emocionais, sensoriais e
intelectuais diferenciadas, os autistas, os portadores de condutas
tipicas (hiperativos), os desfavorecidos e marginalizados,
criancas de rua, populagbes remotas ou ndémades, minorias
linguisticas, étnicas ou culturais; também s&o incluidos neste
grupo conforme a Declaracdo de Salamanca de 1994.

4.4 TECNOLOGIA ASSISTIVA

As tecnologias assistivas sdo Hardware e/ou software,
periféricos e programas especiais desenvolvidos com
exclusividade para um individuo em particular, que permitem ou
facilitam o acesso as paginas, as pessoas com necessidades
especiais (HENRY, 2006). No contexto do WCAG 2.0, (W3C
WCAG 2.0, 2008) sdo consideradas as seguintes tecnologias:
ampliadores de tela e outros assistentes de leitura, leitores de
tela, conversores e impressoras em Braille, conversores de texto
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em audio, browsers textuais, softwares de reconhecimento de
voz, teclados e outros dispositivos especiais alternativos.

A tecnologia assistiva por si s6 ndo pode resolver todas as
barreiras de acessibilidade, é preciso que os conteddos sejam
adequados e que prevejam a possibilidade de acesso por meio
destes recursos.

4.5 DIFICULDADES NO ACESSO A WEB

Deficiéncia é somente uma das muitas
caracteristicas que um individuo pode
possuir. (BURGSTAHLER, 2000 a)

As deficiéncias mais comuns encontradas entre o0s
usuédrios da web sdo as deficiéncias visual, auditiva, motora,
mental e cognitiva. As habilidades s&o variaveis de pessoa para
pessoa, e entre pessoas com 0 mesmo tipo de desabilidades,
podem apresentar diferentes combinacdes de deficiéncias e em
diferentes niveis.

Os dados do W3C e WAI apontam situacdes e
caracteristicas diversas que o usuario pode apresentar, a serem
consideradas pelos criadores de conteudos, na concepcédo de
paginas Web: (W3C WCAG 1.0, 1999)

1. Incapacidade de ver, ouvir ou deslocar-se, ou grande
dificuldade, quando ndo a impossibilidade, de
interpretar certos tipos de informacgéo.

Dificuldade visual para ler ou compreender textos.

Incapacidade para usar o teclado ou 0 mouse, ou ndo

dispor deles.

4. Insuficiéncia de quadros, apresentando apenas texto
ou dimensdes reduzidas, ou uma ligacdo muito lenta
a Internet.

5. Dificuldade para falar ou compreender, fluentemente,
a lingua em que o documento foi escrito.

6. Ocupacgédo dos olhos, ouvidos ou méaos, por exemplo,
ao volante a caminho do emprego, ou no trabalho em
ambiente barulhento.

7. Desatualizacdo, pelo uso de navegador com versao
muito antiga, ou navegador completamente diferente
dos habituais, ou por voz ou sistema operacional
menos difundido.

wn
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Além disso, o Brasil | (2006) equiparando as questdes de
acessibilidade e design universal indica outras situagdes como:

1.

Nookwn

Usuarios de dispositivo movel com tela pequena
(celular, Personal Digital Assistants - PDA), WEB-TV,
quiosques.

Acesso a internet com conex&o lenta.

Equipamento sem audio.

Impressora monocromatica.

Outros navegadores que ndo 0s mais comuns.
Ambiente ruidoso.

Ambiente com luminosidade precaria.

Os estudantes com NEEs segundo o Parecer do Conselho

Nacional

de Educacdo / Cémara de Educagdo Basica

(CNE/CEB) no. 02/01 (BRASIL G, 2001), séo os que durante o
processo educacional demonstram:

1.

3.

Dificuldades acentuadas de aprendizagem ou
limitacdo no processo de desenvolvimento que
dificultem o acompanhamento das atividades
curriculares em dois grupos: as vinculadas a uma
causa orgéanica especifica e as relacionadas a
condicges, disfungdes, limitagcdes e deficiéncias.
Dificuldades de comunicacdo e  sinalizagéo
diferenciadas dos demais alunos, demandando
adaptacbes de acesso ao curriculo com a utilizagéo
de linguagens e cédigos aplicaveis.

Altas habilidades ou super-dotagéo, grande facilidade
de aprendizagem que o0s levem a dominar
rapidamente os conceitos, os procedimentos e as
atitudes, e que, por terem condi¢des de aprofundar e
enriquecer esses conteludos devem receber desafios
suplementares.

Cada pessoa com deficiéncia pode encontrar uma ou mais
barreira de acesso a internet. Ao se considerar a acessibilidade
na criacdo de material on-line para cursos a distancia, diminuem-
se as barreiras de acessos de pessoas que ndo possuem
desabilidades, mas que se expbem a situacbes particulares de

acesso.
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45.1 Deficiéncias Visuais

A principal barreira de acordo com Nielsen (2000 a) é
encontrada pelos usuéarios que possuem deficiéncias visuais, ja
que a maioria das paginas web é altamente visual. Neste grupo
estdo incluidos os cegos, as pessoas com baixa visdo e 0s
daltbnicos. Estas pessoas tém dificuldades em identificar
imagens, mapas, links e animacgfes, com o uso de cores,
tamanho de fontes, navegagdo, tabelas de dados e
preenchimento de formularios; necessitam de texto equivalente
descritor da imagem apresentada na tela, e na maioria das vezes
utilizam o teclado ao invés do mouse.

A descricdo de imagens para estes usuarios é um recurso
muito forte de acesso, conforme descrito nas entrevistas
realizadas por Santos (2006) ao declarar que o aluno cego se
opde ao entendimento de um desenho pela percepcao tatil,
preferindo a abstracdo decorrente de um texto explicativo. Em
outra entrevista citada por este autor, o entrevistado afirma que
as vezes o visual atrapalha e confunde, porque o visual € uma
forma de juizo imediato e nem sempre é correto.

“[...] € muito mais facil vocé estudar um
desenho por explicacdo, por abstracdo, do
que tentando reproduzir um desenho [..] E
uma coisa interessante, porque VvOcé nao
consegue reproduzir um desenho de
verdade, vocé reproduz se for uma coisa
muito simples e uma coisa muito simples
vocé ndo precisa reproduzir [...]. (SANTOS,
2006).

A dificuldade dos usudrios cegos no acesso a internet é
centralizada na visualizacdo de textos e imagens, incluindo fotos,
filmes, animacdes, tabelas e também, a entrada de dados em
preenchimento de formuldrios que é realizada via teclado. O
material impresso € acessado em Braille. Estes usuérios nao
podem ler as legendas, e as vezes usam displays em Braille
acoplados. Utilizam leitores de tela e sintetizadores de voz (W3C,
2010). A Figura 4 resume as caracteristicas dos usuarios com
esta deficiéncia relacionada com as tecnologias utilizadas para

acesso ao conteudo digital.
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Figura 4: Mapa Conceitual Caracteristicas de usuarios cegos
Fonte: Elaborado por Claudia M. S. de Macedo (2010).

Para estes alunos a disponibilizacdo de material on-line é
preferivel por facilitar o uso de tecnologia assistiva e permitir
variagdo de midia para facilitar o acesso (BURGSTAHLER, 2000
a). Os recursos textuais sdo utilizados em acesso de e-mails,
chats ou grupos de discusséao.

Os leitores de tela: DOSVOX (Brasil) Virtual Vision (Brasil)
Bridge (Canada) JAWS (EUA), HAL (USA), Window-eyes (USA),
e 0s navegadores: LYNX (EUA), Home Page Reader (EUA),
Webspeak (EUA), sdo desenvolvidos para os deficientes visuais,
por se comunicarem com 0 usuario por sintetizador de voz, para
descrever a interface e os comandos de interacdo. Estes fazem
leitura linear do conteldo das péaginas e permitem amplas
configuracdes da verbalizagdo (THATCHER, 2006).

As pessoas que possuem limitacfes visuais, mas ndo séo
cegos, ha maioria pessoas idosas, podem aumentar as imagens
da tela e tamanho das fontes; ao fazer isso acabam por visualizar
somente parte de uma pagina web. Algumas pessoas possuem
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deficiéncias cromaticas, com dificuldades em perceber as cores e
diferenciar contrastes, do mesmo modo que os individuos que
fazem uso de configuracdes particulares de monitores ou usam
equipamentos de projecdo; nestes casos a informacao
apresentada em cores deve ser garantida que sera visivel em
preto e branco e recomenda-se 0 uso de texturas ao invés de
cores unicamente (SCHNEIDERMANN, 2001; W3C, 2010). As
caracteristicas destes usuarios séo representadas na Figura 5.
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Figura 5: Mapa Conceitual Caracteristicas de Usuarios com
Baixa Viséo
Fonte: Elaborado por Claudia M. S. de Macedo (2010)

Para estes usuarios com visao reduzida vezes é possivel
apenas oferecer uma imagem de video maior e mais limpa, ou
apresentacdo em slides, com imagens simplificadas como
alternativa para a narragcdo em movimento (NIELSEN, 2000 a, p.
155). O uso de textos em movimento deve ser cauteloso, pois
podem causar epilepsia. Os sites devem oferecer alternativas de
pausar os movimentos de scroll, ou balan¢o de animagdes.
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Os individuos que trabalham em ambientes muito escuros,
ou que tem necessidade de acesso enquanto dirigindo um
veiculo, ou os que utilizam tecnologias antigas com conexdes
lentas na visualizacdo de imagens, tem as mesmas dificuldades
gue os cegos e podem ser beneficiados. A atencdo aos usuérios
com limitacGes visuais beneficia também as pessoas que usam
monitores monocromaticos, ou com telas muito pequenas como
0s palms, celulares, etc.

45.2 Deficiéncias Auditivas

Os surdos ou pessoas com deficiéncia auditiva necessitam
de apresentacao visual para as informagfes, como por exemplo,
legendas para textos sonoros. As deficiéncias de fala e de
idiomas se tornam probleméticas no uso de interfaces de
comunicacgdo, baseadas em fala; estes usuarios se beneficiam
de canal de texto disponivel para complementar as conversacoes
(W3C, 2010).

Os usuarios surdos tém dificuldade no acesso de &udio-
clips, ou avisos sonoros. Nos cursos presenciais precisam de
intérpretes e nos cursos on-line usam seus proprios recursos de
assisténcia. Para as narracfes de textos longos sdo utilizados
intérpretes de Libras.

Segundo Nielsen (2000 a, p. 155), as alternativas textuais
como uso de legendas em videos e transcricbes de
apresentacdo em audio tornam o conteddo mais acessivel aos
mecanismos de busca e facilitam a tradugdo. Estes usuarios tém
as mesmas dificuldades que os que trabalham em ambientes
excessivamente silenciosos, ou muito barulhentos, ou usuérios
de computadores que ndo permitem acesso de audio.

De acordo com McCleary, apud (SLATIN e RUSH, 2003, p.
p.376), poucos individuos nascidos surdos sdo fluentes na
linguagem comum falada na sua comunidade, muito embora
pertencam a familias ouvintes e os individuos nascidos surdos
tém sua prépria cultura e linguagem. Para acesso digital,
necessitam de versao de sinais além de Captions ou legendas. A
Figura 6 apresenta estas caracteristicas relacionadas com as
tecnologias de acesso.
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Fonte: Elaborado por Claudia M. S. Macedo (2010)

4.5.3 Deficiéncias Cognitivas

Conforme o esquema apresentado na Figura 7 a
dificuldade cognitiva de acesso ao conteido Web é minorizada
pelo uso de linguagem clara e simples, orientacdo da informacéo,
e mecanismos de navegacdo. Os cursos que consideram a
adaptatividade beneficiam estes alunos, que em geral
necessitam de flexibilidade no tempo de realizacdo de tarefas e
tempo maior para avaliagéo.
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Os recursos multimidia sdo particularmente recomendados
para estes usuarios por facilitarem a apresentacdo da informacéo
sob vérias abordagens e se adequarem as suas necessidades.
Materiais didaticos on-line podem ser acessados repetidas
vezes, respeitando a velocidade de cada um.

Este grupo de pessoas tem as mesmas dificuldades dos
alunos que usam lingua diferente da que é apresentado no site,
na transposicdo de linguagem, os novatos em informatica, os
usuarios pouco motivados, criancas e idosos.

45.4 Deficiéncias intelectuais e Motoras

As pessoas com deficiéncia motora geralmente tém
dificuldades com navegacéo, listas de links, eventos interativos,
pela dificuldade de uso do mouse ou teclado. Fazem uso de
tecnologias assistivas como teclados especiais, suportes de
punho, mouses especiais, sistemas “one-touch” na tela, etc.

No grupo de pessoas com deficiéncia intelectual estao
incluidos os disléxicos e pessoas com déficit de memodria e de



138

atencdo, desabilidades intelectuais, retardo mental e sindrome
de Down (W3C, 2010). Para estas pessoas podem ser usados
recursos visual e sonoro simultdneos, conversao de texto em
voz, previsdo de palavras digitadas, leitura acompanhada pelo
cursor, e principalmente a simplicidade de linguagem.

Os individuos que tem maos ocupadas se equiparam
agueles com impedimentos motores. Estas pessoas, incluindo os
casos de paralisia cerebral utilizam sintetizadores de voz,
entrada de dados por voz; teclados alternativos, mouses
especiais, telas sensiveis, pulseiras de pesos, estabilizadores de
punho, detectores de ruidos, entre as varias tecnologias
assistivas disponiveis. Apresentam dificuldades em movimentos
finos e voluntérios, selecionar botdes, em listas de links,
alteragbes do campo visual, coordenacéo visio-motora, e eventos
interativos.

455 Deficiéncias do Equipamento de Acesso

Além das deficiéncias dos usuarios, consideram-se as
dificuldades com o uso de mouse ou teclado alternativo,
comando de voz, acesso via varios dispositivos, conexdo muito
lenta, reconhecedores de voz, equipamentos desatualizados que
sdo lentos para baixar arquivos, méos e olhos ocupados, uso de
sistema operacional ndo muito difundido, como o dispositivo
wireless, browser textuais, telas pequenas, modems muito lentos.

45.6 Deficiéncias relativas a idade ou Mdultiplas
Desabilidades

Referem-se as deficiéncias das pessoas mais velhas ou a
combinacdes de duas ou mais deficiéncias.

4.6 ACESSIBILIDADE EM EAD E DESIGN UNIVERSAL

A acomodacdo dos individuos com desabilidades em
cursos a distancia via web condiz com a acessibilidade na Web
em geral, buscando proporcionar um maior grau de
independéncia ao individuo. As barreiras de acesso a Web
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podem ser minimizadas pelo designer, pelo browser, pela
tecnologia assistiva, ou pelo sistema operacional.

Alguns desenvolvedores de contetdo acreditam que para
tornar seus materiais acessiveis, basta usar a apresentacdo
somente textual. No entanto, o critério principal para desenvolver
um conteldo acessivel é que o0 usuario ao acessar este conteudo
somente com texto obtenha a mesma informacdo que aqueles
usuarios que acessam 0 mesmo contelldo num formato rico em
midias (HRICKO, 2002, p. 79).

Uma forma de permitir 0 acesso as paginas e materiais
digitais de um curso a distancia, assim como a toda a web, é a
aplicacdo dos principios do design universal, mais sensivel as
preferéncias e habilidades individuais, na criacdo do conteudo,
sem necessidade de adaptacdo ou design especial para as
pessoas com deficiéncia. (Center for Universal Design — NCSU
apud BURGSTAHLER, 2000)

O design universal tenta encontrar as necessidades de
todos, incluindo no processo de design, pessoas de todas as
idades, habilidades fisicas, sensoriais e cognitivas; enfatiza as
habilidades e consideram questdes sociais, historicas,
antropoldgicas, econbmicas, politicas, tecnolégicas, e
principalmente de ergonomia e usabilidade (BURGSTAHLER,
2000 a; HRICKO, 2002).

Os produtos desenhados segundo os principios de design
universal facilitam o trabalho dos individuos mesmo daqueles
gue ndo possuem desabilidades. Chisholm e May (2009) citam o
telefone, a maquina de escrever, o reconhecimento de voz, o
reconhecimento 6tico de caracteres, os sintetizadores de voz,
como exemplo de produtos inspirados pela desabilidade dos
individuos.

4.7 DESIGN UNIVERSAL

O design Universal é definido pela ONU como “concepg¢éo
de espacos, artefatos e produtos que visam atender
simultaneamente pessoas com diferentes caracteristicas [...]
constituindo-se nos elementos ou solu¢cdes que compdem a
acessibilidade”. O desenho universal ndo devera excluir as
ajudas técnicas para grupos especificos de pessoas com
deficiéncia, quando necessarias (BRASIL - D, 2010)
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De acordo com o IMS, se a tecnologia aplicada ao
aprendizado distribuido € universalmente acessivel, este
aprendizado terd potencial para atender além de uma grande
porcentagem de pessoas com desabilidades, pessoas com
dificuldades de aprendizado, preferéncias, estilos de
aprendizagem (visual, auditivo ou tatil) e habilidades particulares
dos usuérios (IMS - BARSTOW & ROTHBERG, 2008).

A exclusdo digital pode ser totalmente eliminada, se
livreiros, educadores, desenvolvedores de cursos a distancia,
empresarios, agéncias  governamentais, servicos  de
comunidades, e outros recursos de design de informacdo e
servigos forem acessiveis a todos. Isto envolve um enorme grupo
de pessoas adotando o Design universal.

Os curriculos estabelecidos de acordo com o design
universal permitem a inclusdo dos individuos com todo tipo de
habilidades, desabilidades, valores étnicos, habilidades de
linguagem, estilos de aprendizagem, além de muitos meios de
representacao expressao e motivacdo (NCSU CAST, 2008).

O Design Universal para aprendizagem € uma abordagem
educacional que obedece segundo o NCSU CAST (2008),
primariamente os trés principios:

e Mdltiplos meios de representagdo para permitir o

acesso a informacéo e conhecimento;
e Multiplos meios de acdo e expressdo para que O
estudante possa demonstrar o seu conhecimento; e

e Mdltiplos meios para aproximar os interesses dos
alunos, ofertarem desafios apropriados e ampliar a
motivacao.)

O Design Universal é definido pelo Centro para Design
Universal (CUD) da Universidade do Estado da Carolina do
Norte, (NCSU CAST, 2008) como o design de produtos e
ambientes para serem usaveis por todas as pessoas na maior
extensdo possivel, sem necessidade de adaptacdo ou design
especializado. Os pesquisadores desta entidade estabeleceram
sete principios de design universal para conduzir o design de
produtos e ambientes, que passaram a ser reconhecidos e
aplicados na area educacional.

Estes principios se aplicam aos materiais de estudo e as
estratégias instrucionais (leituras, discussdes, trabalhos em
grupo, instrucdo por computador, laboratérios, e demonstracées);
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quando aplicados ao Design Instrucional proporcionam o0 acesso
a todos os alunos sem necessidade de adaptacdo ou design
especializado (NCSU CAST, 2008; BRASIL I, 2006; BRASIL,
2010 a). Sao listados a seguir: (W3C WCAG 2.0, 2008)

1. USO EQUITATIVO - dutil e comercializavel para
pessoas com diversas habilidades.

2.  FLEXIBILIDADE DE USO: atende as preferéncias e
habilidades de grande variedade de individuos.

3. USO SIMPLES E INTUITIVO: féacil de entender,
independente  da  experiéncia do  usuério,
conhecimento, idioma ou nivel de concentracao.

4. INFORMACAO PERCEPTIVA: comunica a
informacdo necessaria independente das condicdes
do ambiente ou habilidades sensoriais do usuario.

5. TOLERANCIA AO ERRO: minimiza riscos e
consequéncias de acdes acidentais ou indesejadas.

6. BAIXO ESFORCO FISICO: eficiente e confortavel,
com o minimo de fadiga.

7. DIMENSAO E ESPACO PARA O USO E
INTERACAO: dimensio apropriada e espaco para
alcancar, manipular e usar independente do tamanho
do corpo do usuario, postura ou mobilidade.

Os principios béasicos de criacdo de paginas web do W3C
sdo traduzidos em recomendacdes para criagdo de sites
acessiveis (CARRION, 2008):

1. Acesso universal independente de software,

hardware ou outras limitagoes.

2.  Uso de mecanismos para gerar texto alternativo para
elementos que ndo podem ser visualizados.

3. Todos os elementos do site acessiveis via teclado.

4. Uso de navegagdo clara e consistente com
informacao clara no topo de cabecalhos, paragrafos,
listas, etc.

5. Indicacdo textual da importancia da informacdo no
contexto da apresentacdo ao invés de destaques
coloridos ou outra formatacao.

6. Ordem ldogica para links, e destaque para os links
respeitando cores padrao.

7. Uso de texto equivalente para todos os elementos
gréaficos como botdes, etc.
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8. Teste de acessibilidade em varios browsers, incluindo

sintetizadores de voz e leitores de tela.

9.  Adequacéo de cores aos deficientes visuais.

10. Uso de tecnologias do W3C disponiveis e
atualizadas.

11. Opcéo de transicdo de imagem e descricdo de
videos.

12.  Apresentacdo do Simbolo de Acessibilidade na Web
indicando que o site possui funcionalidades de
acessibilidade.

De acordo com as recomendac¢des do W3C apresentadas
por Hricko (2002, p. 20), o conceito de design Web
universalmente acessivel assegura transformacéo e execuc¢ao de
contetdo entendivel e navegavel, mantendo intacto o contelido
independente da presencga de qualquer impedimento. Toda web
page deve funcionar independentemente de o usuério ter ou ndo
instalado, flash, ou JavaScript, banda larga, conexdo rapida ou
browsers atualizados. Também para fazer uma péagina acessivel,
a linguagem deve ser clara, e simples e oferecer mecanismos de
navegacao entre as paginas.

4.8 RECOMENDAGCOES DE ACESSIBILIDADE NO
APRENDIZADO ON-LINE

As recomendacdes e especificacdes atuais disponiveis que
envolvem aprendizado on-line sdo do W3C, da Web Accessibility
Initiative (WAI), do IMS e DublinCore. Embora muitos paises
ainda desenvolvam suas proprias recomendacdes e padrbes, as
recomendac¢des do W3C WCAG 1.0, publicadas em maio de
1999, sdo os padrdes de acessibilidade na web mais adotado
mundialmente (W3C, 2006 f).

4.9 WAI W3C

O WAI é patrocinado pelo Departamento de Educacéo dos
Estados Unidos (U.S. Department of Education), pelo programa
Tecnologias na Sociedade da Informacéo da Comissao Europeia
(European Commissions Information Society Technologies
Programme) e pela Indistria de Tecnologias Assistivas do
Canada (Canada’s Assistive Devices Industry Office) além de
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indUstrias como Microsoft, IBM, e SAP. Conta com a participacao
de organizagbes industriais, centros de pesquisa em
acessibilidade, escolas e universidades.

O W3C é um consorcio de mais de 500 organizacbes
membros, fundado em 1994, organizado pelo European Center
for Nuclear Research (CERN) e pelo MIT. Participam do W3C, o
MIT Laboratory for Computer Science, o European Research
Consortium for Informatics and Mathematics (ERCIM) na Europa,
e o0 KEIO University Shonan Fujisawa Campus, no Japéao.

O W3C desenvolve tecnologias interoperaveis
(especificagbes, manuais, software e ferramentas) para levar a
utilizacdo da rede mundial da Internet ao seu pleno potencial.
Opera nos dominios de arquitetura, interacdo, tecnologia e
sociedade, Web “Ubiquitous” e WAI (W3C - Device
Independence, Accessibility and Multimodal Interation Working
Group) (W3C, 2010).

RecomendacBes e guias de acessibilidade séo
introduzidos no Essential Components of Web Accessibility do
WCAG 2.0. Esta versdo foi publicada em 11 de dezembro de
2008 e é recomendada pelo W3C WCAG 2.0 (2008) que seja
aplicada em complementacdo e substituicdo a versdo anterior,
WCAG 1.0, na criagdo ou atualizacdo de contetudos.

Os padrbes do W3C WAI incluem:

content
--ngE‘-'l.
[ —
= 9
evaluation tools browsers, media players
authoring tools assistive technologies
developers users

Figura 8: Componentes essenciais para acessibilidade na web
Fonte: W3C http://www.w3.org/WAI/intro/componentes.php
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O WCAG (Web Content Accessibility Guidelines) descreve como
fazer Web sites e contelidos acessiveis baseados na web, que
sdo aplicaveis a qualquer material de aprendizagem baseado em
recursos eletrbnicos. A Figura 8 apresenta a relacdo entre o0s
componentes essenciais de acessibilidade na Web. Os
componentes essenciais para acessibilidade na Web, que devem
ser tratados em conjunto, conforme as determinacées do W3C
séo:

Conteldo: textos, imagens e sons.

Browsers e outros agentes do usuario

Tecnologia Assistiva

Conhecimento e experiéncia do usuério
Desenvolvedores: designers, programadores, etc.
Ferramentas de autoria

Ferramentas de avaliagdo de acessibilidade.

Nouohs~wnhpE

As outras recomendacbes do WAI se referem as
ferramentas de autoria para criagdo de conteldos na Web e
agentes de usuario. Apresentam diretivas para criacdo de
paginas Web acessiveis, pontos de verificacdo de cada uma das
recomendacdes assim como as técnicas de verificagdo destes
pontos, assinalados conforme niveis de prioridade estabelecidos.

O Authoring Tool Accessibility Guidelines (ATAG) descreve
como fazer ferramentas de autoria para produzir conteldos de
acordo com o WCAG que possam ser usados por pessoas com
desabilidades; o User Agent Accessibility Guidelines (UAAG)
descreve como fazer browsers e midia players acessiveis e
como assegurar a interoperabilidade com tecnologias assistivas;
e 0 XML Accessibility Guidelines (XAG) para tornar acessiveis as
aplicacbes baseadas em XML (PERRY e BALL, 2003; W3C
WCAG 2.0, 2008).

49.1 Recomendagdes de acessibilidade WCAG 1.0

O WCAG é a recomendacdo formal para promover
acessibilidade nas areas de tecnologia, ferramentas, educacgéo e
pesquisa e desenvolvimento Com a sua publicagdo o WAI, grupo
de trabalho do W3C sobre acessibilidade, produz um conjunto de
guias de acessibilidade para a web que representa 0 consenso
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internacional entre os representantes industriais, pesquisadores
académicos e membros de comunidades com desabilidades.

Os objetivos do WCAG 1.0 e da secéo 508 do ADA — USA,
€ estabelecer uma paridade entre as experiéncias das pessoas
com e sem desabilidades ao acessar um recurso da Web. De
acordo com Coyle e Nielsen (2001, p. 3), 0os usuérios com
desabilidades obtém trés vezes menos sucesso que 0S USuarios
sem desabilidades na execucdo de rotinas da Web como busca
de informacgoes.

Nas diretivas para acessibilidade do contetdo da Web, do
W3C, é explicito que embora haja uma multiplicidade de
situacdes, todo projeto de pagina, para potencializar a
acessibilidade, deve responder simultaneamente a varios grupos
de incapacidades ou deficiéncias, e por extensdo ao universo
dos usuarios da web.

O WCAG 1.0 apresenta 14 recomendacfes associadas
com trés niveis de prioridade, que por sua vez s&o associados a
64 pontos de verificagdo (HRICKO, 2002, p. 17), estabelecem 3
niveis crescentes de conformidade; A, AA, AAA; relacionados
aos niveis de prioridade dos pontos de verificacdo (W3C WCAG
1.0, 1999). Os pontos de verificacdo explicam de que modo uma
recomendacdo se aplica a situacbes exemplo de
desenvolvimento de contetudo para Web. As 14 recomendacbes
WAI de acessibilidade em paginas web séo apresentadas abaixo:

1.  Fornecer alternativas equivalentes ao contelido sonoro e
visual.

2. Nao recorrer apenas a cor como veiculo de informagao.

3. Utllizar marcadores, folhas de estilo e linguagens de
anotacao apropriadamente.

4. Usar linguagem clara e natural, com identificacdo do
idioma.

5.  Criar tabelas transformaveis por navegadores acessiveis
ou outros agentes do usuario.

6. Assegurar que as paginas com novas tecnologias sejam
facilmente transforméveis.

7. Assegurar o controle do usuario sobre as alteracdes
temporarias do conteudo.

8. Assegurar a acessibilidade direta de interface dos
usuarios integrados.

9. Pautar a concepcdo pela independéncia face aos
dispositivos.
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10.  Utilizar solugdes de transicdo e garantir o funcionamento
de tecnologias de apoio e navegadores mais antigos.

11. Utilizar as tecnologias e as diretivas do W3C, e se nao for
possivel, fornecer uma versao alternativa acessivel.

12. Fornecer contexto e orientagbes necessarios para
compreenséao das paginas ou elementos complexos.

13.  Fornecer mecanismos de navegacao claros, coerentes e
sistematizados.

14. Assegurar a clareza e a simplicidade dos documentos
tanto no contetdo como na apresentacéao.

4.9.2 Recomendagdes de acessibilidade WCAG 2.0

O WCAG 2.0 apresenta quatro principios de acessibilidade:
perceptivel, operavel, compreensivel e robusto. Para atender a
estes principios o WCAG 2.0 apresenta ao todo 12
recomendacdes, com 0s objetivos basicos que os autores devem
cumprir para tornar um conteudo acessivel. Para cada
recomendacéo é apresentado uma lista de critérios de sucesso
classificados em trés niveis, que devem ser atendidos para estar
em conformidade com estas recomendacdes. Estes critérios sao
similares aos pontos de verificacdo da versao anterior WCAG 1.0
(W3C WCAG 1.0, 1999). O WCAG 2.0 abrange um maior
numero de tecnologias web, e é testavel tanto por avaliadores
automaticos ou humanos.

As descricbes dos critérios de sucesso do WCAG 2.0,
estdo nos documentos: Entendendo o WCAG 2.0 (Understanding
WCAG 2.0) e Técnicas para WCAG 2.0 (Techniques for WCAG
2.0) que inclui exemplos e recursos de tecnologia para atingir
esses critérios.

As recomendac¢fes do WCAG 2.0 (W3C WCAG 2.0, 2008)
sdo apresentadas na seguinte organizagdo:

1. Perceptivel
a. Fornecer alternativas textuais para qualquer conteudo
nao textual, permitindo que possa ser alterado se
necessario, para outros formatos como impressao
com tamanho de fontes maiores, Braille, falas,
simbolos ou linguagem mais simples.
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b. Fornecer alternativas para midias baseadas em
tempo.

c. Criar contetdo que pode ser apresentado de modos
diferentes sem perder informac¢éo ou estrutura.

d. Tornar mais facil aos usuarios a visualizacdo e
audicdo de conteudos incluindo as separacbes das
camadas frontais e de fundo.

2. Operavel

a. Fazer com que todas as funcionalidades estejam
disponiveis também no teclado.

b. Prover tempo suficiente para os usuarios lerem e
usarem o conteudo.

c. N&o projetar contetdo de uma forma conhecida por
causar ataques epiléticos.

d. Prover formas de ajudar os usudrios a navegar,
localizar contetdos e determinar onde se encontram.

3. Compreensivel

a. Tornar o contetdo textual legivel e compreensivel.

b. Fazer com que as paginas da Web aparecam e
funcionem de modo previsivel.

c. Ajudar os usuarios a evitar e corrigir erros.

4. Robusto

a. Maximizar a compatibilidade entre os atuais e futuros
agentes do usuario, incluindo as tecnologias
assistivas.

4.9.3 Acessibilidade — Harmonizagéo de padrdes

Apesar dos esforgos, no desenvolvimento dos padrdes de
criacdo e de acessibilidade nos objetos de aprendizagem, os
repositérios em geral, estabelecem padrbes independentes,
baseados em um padrdo internacional, ao qual agregam
especificacdes de relevancia particular, criam metodologias
proprias, estreitando o universo de reutilizacdo dos seus objetos.

Quanto aos padrbes de acessibilidade, também existe
fragmentacdo, padrdes divergentes ou conflitantes (W3C, 2006
f). Embora o W3C WCAG - 1.0 seja o padréo ainda mais adotado
internacionalmente, muitos paises desenvolvem e utilizam suas
proprias versdes; alguns produzem recomendacdes diferentes
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até entre estados, e adotam versdes diferenciadas para as areas
comercial, educacional, ou governamental.

De acordo com o W3C, a harmonizacédo entre os padrdes é
essencial para acessibilidade na web. A adocdo de um conjunto
consistente de padrdes técnicos, 0 uso das recomendagdes do
W3C WAI para conteados na web, ferramentas de autoria,
navegadores e media players, tornam o design e
desenvolvimento de web sites acessiveis mais eficientes.

Entre os diversos padrdes existentes, encontra-se
fragmentacdo, padrdes divergentes ou conflitantes. A
harmonizacdo entre padrfes pode incentivar um mercado mais
eficaz e unificado de ferramentas de autoria para criacdo de
conteudo e facilitar a criagdo ou adequacao de web site, quanto a
textos alternativos para graficos, captura de audio, ou resumos
de tabelas. Neste método prevaleceria o design acessivel
mesmo entre os desenvolvedores que ndo sdo especialistas em
acessibilidade. Além disso, a harmonizacdo melhora a troca de
infformagdes entre navegadores, a interoperabilidade entre
tecnologias assistivas e permite o desenvolvimento de
repositdrios de informacdes de contelddo acessivel, compativel e
reutilizavel (W3C, 2006 f).

As informacBes sobre o W3C WAI, técnicas e
recomendacdes inclusive o WCAG 2.0 e o ATAG 2.0 sédo dados
pelo WAI Guidelines and Techniques. Exemplos de como
referenciar um conjunto consistente de padrdes internacionais de
acessibilidade na Web em diversas leis e politicas
governamentais, para aumentar a harmonizagdo entre estes
padrdes é dado pelo: Developing Organizational Policies for Web
Accessibility. (W3C, 2006 f).

Os repositérios que possuem conformidade com um
padrdo consistente de acessibilidade, permitem que o seu
contetdo seja compartilhado por um nimero maior de usuarios,
seja contextualizado e personalizado de acordo com o perfil do
usuario, que pode incluir preferéncias, estilos ou necessidades
de individuos com deficiéncia.

Algumas iniciativas vém sendo tomadas em direcdo a
harmonizagdo; como a unido entre o IMS GLC, ISO e IEC na
definicdo de padrbes de acessibilidade para aprendizagem
digital, e os documentos do IMS GLC AccessForAll que se
tornaram padrdo internacional. Estes dados sdo disseminados
pelo ISSO IEC JTSC1 sob o titulo geral de ISSO IEC 24751
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“Individualizes Adaptability and Accessibility in Learning,
Education and Training” (IMS - GLC, 2010).

A harmonia entre padrbes encontram-se também nas
organizagcdes canadenses e americanas, em que alguns
repositérios ja estabelecem a paridade entre estes padrdes para
estabelecer os seus principios de criacdo de objetos de
aprendizagem, focalizando a personalizacao.

Um exemplo de harmonizacdo entre padrdes é o projeto
Access for All, do departamento de Educacdo dos Estados
Unidos, que resulta da colaborac@o entre o National Center for
Accessible Media (NCAM), IMS GLC, ISSO IEC JTC1 SC36,
DublinCore Accessibility, European Standards Centre and
Information Society Standadization System (CEN ISSS) e
Universidade de Toronto.

No Canada, o NCAM, o Accessibility of Devices to a
Universal Remote Console (INCITS V2 URC), e o Adaptive
Technology Resource Centre (ATRC), e o CEN ISSS,
estabelecem principios e recomendac¢fes de acessibilidade de
conformidade com o IMS e W3C. O projeto EDUSOURCE, tem
como objetivo de criar uma rede de repositérios de objetos de
aprendizagem neste pais e € também um importante exemplo de
objetos de aprendizagem acessiveis.

Destaca-se a harmonizagdo entre os diversos padrdes no
projeto The Inclusive Learning Exchange (TILE) que é apoiado
no projeto canadense Barrierfree o qual criou um ambiente de
suporte a criacdo e distribuicdo de videos educacionais
personalizados e acessiveis.

O projeto TILE é um repositério de objetos de
aprendizagem que procura atender as necessidades individuais
dos alunos. Adere as especificacdes de interoperabilidade do
IMS, IEEE LOM, DublinCore, CanCore, e serve de guia para a
extensbes destes padrées. Seus padrbes de acessibilidade néo
S0 estdo de acordo com o IMS ACCLIP, DublinCore, e WAI W3C
como tem participagdo na criagcdo destas recomendacdes; a
proposta deste repositério € ser um exemplo de e-learning
inclusivo, que forme a base das extensfes para especificacdes
de e-learning internacional.

Neste ambiente, o contetdo é estruturado por um modelo
de design instrucional para manter a coeréncia da experiéncia de
aprendizagem enquanto suporta a desconstrucdo e
reposicionamento do contelido. O terceiro nivel de funcionalidade
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deste projeto reconhece a diversidade dos alunos no que se
refere a conhecimentos anteriores, motivacdo, objetivos de
aprendizagem, abordagem da aprendizagem, ritmos e
necessidades de acessibilidade. Este nivel de funcionalidade
suporta a construcdo de conteldos independente de
apresentacdo e controle, oferece estrutura e granularidade
suficiente para reconstruir o conteddo de acordo com as
necessidades e preferéncias dos alunos. No entanto, este nivel
de funcionalidade é virtualmente inexplorado e vem de encontro
ao tema desta tese.

410 PADROES DE ACESSIBILIDADE DO IMS

O IMS GLC Accessibility Project Group fornece
especificagcbes para o desenvolvimento de tecnologia de
aprendizagem, acrescentando elementos de acessibilidade nas
suas especificacbes. Este grupo tem suporte das seguintes
organizacdes: Blackboard, USA; Centre for Educational
Technology Interoperability Standards, CETIS, UK; Department
of Education Science and Training, DEST, Austrélia; Educational
Testing Service, ETS, USA; IMS Global Learning Consortium,
USA; Industry Canada, Canadé; National Center for Accessible
Media, NCAM (The CPB) WGBH, USA; The Open University, UK;
Sheffield Hallam University, UK; e University of Toronto Adaptive
Technology Resource Centre, ATRC, Canada.

As recomendacdes e padrdes do IMS relativos a
acessibilidade sao abordados nas especificacbes: IMS-GLC-ACC
(AccessForAll Metadata), IMS ACCLIP (Accessibility for Learner
Information Package), e IMS ACCGuide (Guidelines for
Developing Accessible Learning Applications). As especificacdes
do IMS AccessForAll Meta-data e ACCLIP, possuem pontos em
comum, sendo que o ACCLIP descreve as preferéncias e
necessidades dos usuarios enquanto que o AccessForAll Meta-
data descreve as propriedades e caracteristicas dos recursos
utilizados.

O IMS Access For All Meta-data, no documento “IMS
Learner Information Package Accessibility for LIP Best Practice
and Implementation Guide” descreve formas de localizar e utilizar
conteldos acessiveis que atendem as preferéncias ou
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necessidades dos usuarios (ex: que tipo de contedado é
apresentado, se a apresentacao é adequada ao perfil do usuario,
se existe conteudo alternativo equivalentes, etc.). Estas
especificacbes ndo descrevem como criar contelidos acessiveis
mas, identificam as possiveis incompatibilidades na sua
utilizacdo. O primeiro teste do IMS GLC ACCforAll foi feito no
programa Web4all da industria canadense, aplicado ao projeto
TILE.

O IMS ACCLIP é uma especificacdo para descrever as
necessidades e preferéncias dos usuérios referentes a
acessibilidade, inclui as apresentacbes e métodos alternativos de
controle sob 0s recursos (ex: como apresentar o conteudo,
requisitos de dispositivos e ferramentas de suporte utilizados, ou
alternativas de contel(do). Estas especifica¢cdes fornecem uma
linguagem comum para identificar e descrever 0S recursos
primarios e as suas alternativas equivalentes. (IMS GLC, 2010).

O IMS LIP coleta informagBes sobre as necessidades de
acessibilidade ou preferéncias do usuario por meio de um
modelo de informagcdo. O sistema localiza e apresenta o
contetido de acordo com as especificacdes expressas no modelo
e define a forma de interacdo com o sistema, ou seja, via teclado,
somente com uso de mouse, ou através do uso de tecnologia
assistiva. Também permite ao usuario descrever o tipo de
material adequado as suas necessidades como Captions ou
audiodescricdo. Este sistema prevé a sua adaptagéo a diferentes
conteudos ou diferentes objetos de aprendizagem de acordo com
suas necessidades do usuario. (IMS GLC, 2005)

As especificacbes do IMS-ACCGuide apresentam o0s
problemas de acessibilidade associados com as tecnologias
existentes utilizadas na educacdo on-line, e as praticas
recomendadas aos criadores de conteddo, educadores,
designers e desenvolvedores de sistemas de aprendizagem para
ampliar a acessibilidade a todos os usuarios, bem como o0s
recursos e solugbes usualmente aplicadas para tornar o
aprendizado on-line acessivel (IMS GLC, 2002). Referem-se aos
principios de design (IMS LD Learning Design Best Practice and
Implementation Guide), ao uso das especificagbes do IMS em
metadados, multimidia, ferramentas de comunicacdo e
colaboracdo, e as questdes legais concernentes.

O IMS ACCGuide, v. 1.0 classifica as diversas deficiéncias
e dificuldades que podem ser apresentadas pelos usuarios de
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material educacional on-line, relacionadas com 0s recursos e
tecnologias assistivas comumente utilizadas por estes individuos
e recomenda procedimentos aos desenvolvedores, para que
seus conteldos sejam acessiveis tanto se forem acessados
diretamente ou se forem suportados por tecnologias assistivas.
Sdo recomendacdes de boas praticas que dizem respeito ao
desenvolvimento do conteddo, design de interface e
apresentacéo, ferramentas de acesso, e outras tecnologias.

De acordo com essas recomendacdes, a acessibilidade em
softwares e ambientes educacionais depende primariamente do
grau de flexibilidade em que o conteddo é distribuido. Ao
considerar que alguns usuarios necessitam somente modificar os
pardmetros de apresentacdo da midia, enquanto que outros sé
tém acesso por uma midia completamente diferente, essas guias
indicam como principio minimo a apresentacao textual
equivalente ou redundante para todas as midias de
apresentacdo. No entanto, evidencia a importancia de nédo se
utilizar apresentagfes unicamente textuais, em detrimento da
percepcdo de pessoas que se beneficiam de representacbes
imagéticas. (IMS GLC, 2002, p. 23). Cada uma das midias,
isoladas ou agrupadas em criagdes multimidia, apresentam os
principais problemas de acessibilidade e praticas que podem ser
seguidas para ampliar seu acesso a todos 0s usuarios.

As especificagbes do IMS ACCGuide recomendam
fortemente o uso da linguagem XML, por ser uma linguagem
baseada em textos e pelas questdes de interoperabilidade, além
da facilidade de separar o conteldo da apresentacdo, 0 que
torna os materiais transforméaveis e flexiveis de acordo com as
necessidades dos usuarios. Também apresenta as vantagens e
implicacdes no uso de linguagens baseadas em XML, SVG,
SMIL e formatos de e-books como DAISY.

As recomendacbes do IMS se referem também ao
desenvolvimento de ferramentas acessiveis de autoria,
comunicacgéo e colaboracdo, sincronas e assincronas; ambientes
e interfaces interativas; aplicagbes como organizadores, tabelas
e calendarios; ferramentas de apresentacdo, desenvolvimento de
testes e avaliagdes acessiveis, além de guias para apresentagéo
acessivel de topicos especificos; nas areas de matemética,
ciéncias, robdtica, geografia, mapas, muasica e idiomas, graficos
e representacgfes graficas em geral.
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Através de IMS ACCGuide, adicionando extensdes de
especificagbes como o IMS ACCLIP, permite-se que os alunos
especifiguem suas preferéncias de tecnologia assistiva.

O IMS apresenta os principios para acessibilidade em
aprendizagem distribuida on-line. Sao praticas recomendadas
aos desenvolvedores, fornecedores de contetudo e educadores
envolvidos na criacdo de produtos para aprendizagem para a
producdo de aplicativos de softwares e conteldos acessiveis
(IMS GLC, 2002, p. 15).

Nestas recomendacfes sdo expostos seis principios de
acessibilidade para pessoas com deficiéncia de mobilidade, ou
deficiéncia cognitiva. Sao eles:

1. Customizacéo baseada nas preferéncias dos usuarios. A
customizacdo da apresentacdo envolve: estilos, cores e
tamanho das fontes, tamanho e estilo do cursor,
dimensdes de textos, imagens e videos, layouts de tela,
cores em geral e cores de fundo, além das interfaces
como, configuragdes do teclado ou tempo de realizagéo
de eventos, por exemplo, tempo de permanéncia na tela,
informagdes como caixas de dialogo ou sinais de alerta.

2. Acesso equivalente para conteludo de audio ou visual.
Compreende a captura e transcricdo textual de todo
conteudo em 4udio, descricdo textual de imagens
estaticas para leitura através de leitores de tela ou
saidas em displays em Braille, e descri¢cdes equivalentes
de audio e video. Desta forma o conteddo pode se tornar
acessivel a surdos, cegos, pessoas que possuem algum
impedimento visual ou auditivo, e até surdo-cegos.

3. Compatibilidade com as Tecnologias Assistivas, acesso
completo via teclado para menus, diretorios, ajuda,
barras de ferramentas, e caixas de dialogo. Os
aplicativos devem ser compativeis com leitores de tela,
ampliadores de tela, teclados adaptativos, softwares de
reconhecimento de voz, etc.

4. InformagBes de contexto e orientacdo. Orienta como
navegar, o tamanho do documento, como 0 usuario
pode sair do documento, da informacdes consistentes e
textos de alerta sempre que um novo browser for aberto
automaticamente. A aplicacdo destas recomendacdes
diminui a sobrecarga cognitiva e busca de informacdes.
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5. Uso de especificacbes do IMS ou outros padrdes e

recomendacdes relevantes. Esta atitude pode assegurar
gue os aplicativos, softwares e contetdos estejam de
acordo com padrées e protocolos de sistemas
operacionais ou uso de Tecnologias Assistivas. O uso
das  especificacbes do IMS GLC  garante
interoperabilidade de tecnologia. O IMS Profiles
Specification and Enterprise System Specification,
organiza as informacdes sobre o usuario e especifica as
interfaces para troca de dados entre alunos, cursos, ou
administracdo. O IMS Content Packaging Specification
torna o conteudo de diferentes sistemas de
aprendizagem intercambiaveis. O IMS Question & Test
Specification permite as instituicdes trocar itens de
testes e outras ferramentas de acesso entre diferentes
sistemas. O IMS Learning Resources Meta-Data
Specification cria um caminho uniforme para descricdo
dos recursos de aprendizagem. Existem outras
especificacbes IMS em desenvolvimento como as do
IMS  Accessibility Project Group que busca
especificagbes LIP (Learner Information Profile), o IMS
Learning Design Project Group, que busca as extensdes
para o IMS Content Packaging usado para descrever as
experiéncias dos usuarios, o IMS Digital Repositories
Project Group e o IMS Simple Sequencing Project Group
que desenvolve um modelo de informacdo para
descrever um método baseado em regras para ordenar
e apresentar objetos de aprendizagem aos usuarios.

Uso da linguagem XML. E a linguagem selecionada pelo
IMS GLC, como base para todas as suas
especificagfes. A maioria das plataformas suporta esta
linguagem, tornando-a ideal para resolver os problemas
de interoperabilidade, ¢é transformavel e flexivel,
separando o conteddo da apresentacdo, estruturada e
validada, facilitando a navegacdo em materiais de
aprendizagem mais complexos e é baseada em textos.
O uso de XML ndo garante a acessibilidade. Para evitar
problemas de acesso, os desenvolvedores devem seguir
as recomendacfes que acompanham a linguagem XML
(WAI — W3C), devem usar linguagem XML existente
sempre que possivel ou se tratando de nova linguagem,
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considerar a acessibilidade descrita nas recomendacdes
do W3C — XML Accessibility Guidelines, para assegurar
gue a nova linguagem é tao acessivel quanto possivel.
(IMS GLC, 2002, p. 15).

A ISO IEC JTC 1 SC36, consenso internacional de 32
paises e muitas organizacdes, busca o conhecimento coletivo
nas Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (Tics) e um
conjunto unificado de padrdes e recomendagfes internacionais
em tecnologia de informacéo, para o mercado de aprendizagem,
educacdo e treinamento. A SC 36 promove O CONSenso
internacional no desenvolvimento e adocdo de padrées de
qualidade.

4.11 ACESSIBILIDADE EM EAD E SHAES

O uso cada vez mais frequente de dispositivos moveis e
portateis como PDA, celulares, laptops, exige que eles tenham
possibilidade de conexdo com  outros  dispositivos
computacionais, para apresentar informacdes educacionais e
realizar a troca bilateral de informacdes entre alunos e
professores.

Estes dispositivos apresentam problemas ao usuéario como
tamanho da tela, dificuldade de entrada de informacédo, espaco
de memodria e dificuldade de utilizacdo de multimidia. Apesar das
desvantagens ainda existentes, o m-learning € cada vez mais
popular com o progresso das tecnologias e segundo Georgiev,
Georgiev e Smrikarov (2004), devera assegurar melhores
oportunidades educacionais as pessoas com deficiéncias.

Poucos programas de educagcdo a distdncia possuem
politicas e recomendacdes que se referem especificamente &
acessibilidade de métodos, midias ou conteldo. O uso de
verificadores de acessibilidade em paginas Web permite
identificar possiveis problemas ou conflito com as determinagfes
do W3C e demais 6rgdos que determinam padrbes de
acessibilidade. Os verificadores de acessibilidade utilizados nas
diversas categorias sdo: o A-Prompt (do ATRC, Canadd), o
Bobby (do Access Board, USA), o WAVE (da WebAIM, Temple
University, Philadelphia), o DaSilva, desenvolvido pela
Acessibilidade Brasil, primeiro avaliador de sites em portugués, o
Content Management System, o Avaliador e Simulador de
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Acessibilidade em Sitios (CMS ASES), usado pelo governo
brasileiro, o Hera (Portugal), o CynthiaSays, entre outros.

De acordo com Burgstahler (2000 a), é preciso considerar
todas as midias e estratégias de ensino utilizadas para tornar os
cursos acessiveis.

Os cursos que incluem secdes de video ou exames
presenciais devem considerar o acesso fisico de cadeiras de
rodas em mobiliarios, banheiros, ou areas de estacionamento.
Os instrutores devem ler textos em voz alta para alunos
impossibilitados de ver, falar claramente e com a face voltada
para os estudantes com dificuldades de audicdo e talvez utilizar
linguagem de sinais ou amplificadores de som. Os testes
necessitam de tempo estendido para estes alunos e o0s
computadores utilizados devem estar preparados para 0 uso
apropriado de Tecnologia Assistiva.

O material impresso fornecido necessita ser convertido em
Braille para os alunos cegos, com impressdo maior para os que
possuem baixa visdo ou como alternativa, textos gravados em
audio. Algumas imagens podem ser representadas em desenhos
tacteis. Os formatos alternativos devem ser disponiveis ao
mesmo tempo que o material impresso padréo.

Os instrutores de cursos que utilizam comunicagdo em
tempo real, como chats, devem prover um método alternativo de
comunicagdo como e-mail, para 0os alunos que ndo possuem
habilidades de comunicacdo rapida, seja por impedimentos
fisicos ou cognitivos.

Os objetos de aprendizagem devem ser redigidos em tom
de conversacdo preferencialmente ao tom literario ou erudito.
Usa-se a primeira pessoa ao invés da terceira, e o vocabulario é
simples e ao nivel do vocabulério do aluno. O uso de uma face
humana individualizada, projetando a personalidade de um
instrutor reconhecivel, humaniza a experiéncia de aprendizado
(MOORE e KEARSLEY, 2007, p. 118).

4.12 PADROES DE ACESSIBILIDADE EM OBJETOS DE
APRENDIZAGEM

A acessibilidade em objetos de aprendizagem precisa ser
vista como um aspecto integral do processo de design e néo
como uma atividade separada ou adicional. A observacdo as
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determinacbes legais implica que qualquer objeto educacional
deve ser acessivel a todos os alunos ou ao menos fornecer
alternativas equivalentes quando necessario. As estratégias para
conteudo acessivel envolvem tanto o tempo e trabalho para
tornar conteldos existentes acessiveis, quanto politicas para
producéo de qualquer novo conteddo acessivel.

A consideracdo de acessibilidade nestes objetos de
aprendizagem assegura a possibilidade de utilizagdo por
qgualquer individuo, em qualquer lugar, independente de
limitacOes fisicas, técnicas, ou ambientais e facilitam o ensino-
aprendizado personalizado. Perry e Ball (2003) lembram que a
ideia de objetos de aprendizagem personalizados ainda é muito
recente e pouco desenvolvida e Burgstahler (2008 b) evidencia
gue objetos de aprendizagem se tornam acessiveis, quando
seguem os principios do design universal.

Athabascau (2006, p. 80) recomenda cuidados especiais
na criacdo de objetos de aprendizagem para assegurar
compreensdo e acessibilidade para todos os potenciais alunos,
considerando todas as possiveis diversidades.

O projeto TILE criou um ambiente que suporta a criacdo e
distribuicdo de videos educacionais, interativos, acessivel e
personalizados. Esta funcionalidade é estendida a outras midias
utilizadas no e-learning como hipertexto, varios formatos XML,
animacdes, simulagbes, Java e outros, para adaptacbes e
transformacdes centradas no aluno. A adaptacdo ocorre pela
coleta de informacBes sobre as caracteristicas do aluno e
adequacédo do conteudo disponibilizado, ou seja, sele¢cdo de um
objeto de aprendizagem, acessivel a pessoas com desabilidades,
pela customizacdo do ambiente (ATRC , 2006).
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5 DIRETRIZES PARA CRIACAO DE CONTEUDO DE
OBJETOS DE APRENDIZAGEM ACESSIVEIS

51  INTRODUCAO

De acordo com o IMS GLC (2002, p. 6), a educacéo on-line
se tornou o meio preferivel para facilitar o aprendizado, e
disponibilizar recursos educacionais. Os conteudos digitais séo
criados em varios formatos, utilizam uma grande variedade de
ferramentas de autoria sob a forma de objetos de aprendizagem,
0s quais fazem uso extenso da tecnologia e incluem midias
variadas como textos, audio, videos, imagens animadas,
imagens estaticas, etc. Estes recursos sao disponibilizados por
meio de AVAs, através de repositérios de objetos de
aprendizagem livres ou proprietarios, inseridos em sites e blogs
ou por qualquer outro meio digital de difusédo de informacéo.

A variedade de midias e tecnologia utilizadas para dar
suporte ao aprendizado pode ampliar os problemas de
acessibilidade. As referéncias pesquisadas indicam que a
acessibilidade nos meios digitais é intrinsecamente ligada a
midia de apresentacdo do conteldo; entdo, para que estes
materiais sejam acessiveis, seus criadores devem considerar as
possiveis deficiéncias dos usuarios em potencial, que interagem
com o conteldo, na sele¢cdo e adequacgdo de midias; desde o
primeiro momento de sua criacdo, e ndo como uma qualidade
agregada posteriormente por designers ou implementadores.

A classificagcdo pelas midias, presente com mais frequéncia
nos  repositérios  pesquisados  conforme  apresentado
anteriormente no capitulo 3, item 3.3 desta tese, como também
nas recomendacdfes de acessibilidade das organizacdes
pesquisadas, influenciou a estruturacdo das diretrizes criadas, de
acordo com as midias utlizadas na criacdo de recursos
pedagogicos.

Neste capitulo sdo apresentadas as diretrizes
desenvolvidas para criacdo de objetos de aprendizagem
acessiveis, assim como as guias, normas e recomendacdes
publicadas para estabelecer a acessibilidade ao conteddo
disponibilizado na WEB, que fundamentaram a determinacéo
destas diretrizes.
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5.2 PADROES E PRINCIPIOS CONSIDERADOS:

As diretrizes propostas sdo derivadas das seguintes
recomendacdes gerais de acessibilidade das organizacdes
internacionais: IMS-GLC e W3C-WCAG 1.0 e 2.0, e dos
“Principios de Design Universal”, aplicado a criacdo de contetdo
para WEB. Das recomendacdes publicadas, descritas no capitulo
4 desta tese, foram selecionadas aquelas que, se observadas
pelos professores autores de objetos de aprendizagem no ato de
criacdo, deverd estender 0 uso deste objeto aos aprendizes com
possiveis desabilidades.

5.2.1 Principios do IMS - GLC:

Os principios e recomendacgfes de melhores préaticas para
producéo de aplicativos e de conteldo acessiveis apresentados
pelo IMS-GLC, no documento denominado “Principios de
Acessibilidade em Aprendizagem distribuida On-line” (IMS GLC,
2002), sao direcionados aos desenvolvedores de sistemas de
aprendizagem e designers de material instrucional.

No entanto, os objetos de aprendizagem disponibilizados
nos repositérios formais, ou nos ambientes virtuais de
aprendizagem, sdo em grande parte de autoria de professores
qgque compartilham seus conteddos sem o0 apoio destes
especialistas. Mesmo quando estes sdo desenvolvidos e
disponibilizados por uma equipe de programadores e designers
instrucionais, o conteddo equivalente ou alternativo deve ser
redigido, previsto e programado pelo professor autor do contetdo
gue é quem possui dominio do conhecimento; e quem determina
o objetivo e importancia da midia selecionada.

Este documento do IMS classifica as midias em textos,
audio, imagens com ou sem movimento e conteidos multimidia.
Estes Ultimos sdo combinacbes de texto, gréafico, video,
animacdo e som. As diretrizes propostas nesta tese sao
baseadas também nas recomendacdes deste documento, que
apresentam os problemas de acessibilidade associados as
midias de distribuicdo e as boas praticas a serem observadas
pelos educadores criadores de conteldo. As diretrizes séo
direcionadas aos autores e conteudistas, e foram estruturadas de
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acordo com esta classificacdo, pelas midias, e consideraram as
recomendacdes do IMS expostas na Tabela 1.

Tabela 1 - Recomendacdes do IMS aplicadas as diretrizes

propostas.

Importancia de

el aplicagao

Quando corretamente
formatado e
estruturado, pode ser
0 caminho mais
flexivel para
apresentacao de
contetdo

Pode ser um apelo
adicional para os
individuos com
impedimento visual,
disléxicos.

Pode fornecer uma
informacéo essencial

Imagem

Fornece
apresentacdo
multimodal

Multimidia

Métodos
recomendados
para tornar
acessivel

Fornecer
apresentacdo em
formatos
alternativos

Adicionar
transcricdo textual
ou Captions

Fornecer
identificacdo
textual

Apresentar
opcoes de midia,
para todas as
midias
envolvidas.

Formatos
alternativos

Apresentacéo
visual na tela.
Traducdo em
fala por
sintetizadores.
Informacéo tatil
em display
Braille ou
impressora
especial

Linguagem de
sinais

Texto Alternativo
Texto
Equivalente
Escalavel
Opcao de cores
Descricao

Legendas
Transcricdo
textual
Audiodescricéo

Fonte: Baseada no documento IMS-GLC - Principios de Acessibilidade em
Aprendizagem distribuida On-line. Elaborada por Claudia M. S. Macedo

(2010).
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5.2.2 Principios de Design Universal para web

De acordo com a definicho de Ron Mace (apud
(CHISHOLM e MAY, 2009, p. 2), o Design Universal é a
denominacdo para o design de produtos e/ou ambientes usaveis
por todas as pessoas, 0 mais extensivel possivel, sem
necessidade de adaptacéo ou design especial. Burgstahler (2008
b, p. 2) define e evidencia que o design instrucional universal é o
projeto da instrugdo aplicavel a todos os estudantes, sem a
necessidade de adaptagdo ou design especializado. Para guiar o
desenvolvimento de produtos, ambientes e sistemas de
comunicacgéo, universalmente acessiveis, foram determinados os
sete principios do Design Universal, apresentados na Figura 9.

USO EQUITATIVO

FLEXIBILIDADE - . BAIXO ESFORCO
DE USO Fisico
[ DESIGN
/" INFORMACAO UNIVERSAL TOLERANCIA AO

PERCEPTIVEL ~ / ERRO

= ~— " ESPACO FisICO
USO SIMPLES E PARA USO E

Figura 9 — Os sete Principios do Design Universal
Fonte: Elaborado por Claudia M. S. Macedo (2010)

Na visdo do Design Universal um produto, ambiente fisico,
ou informacdo, deve ser acessado, compreendido e usado sem
necessidade de adaptacdo, modificagdo ou uso de solugbes
especializadas; por qualquer pessoa, independente de suas
habilidades ou desabilidades. Esta visdo constitui um dos
primeiros aspectos a serem considerados na criagdo de objetos
de aprendizagem acessiveis (BURGSTAHLER, 2008 b).

Os principios de Design Universal, aplicados a solugfes
existentes de materiais educacionais digitais ou na criagdo de
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novos produtos ou solucbes de objetos de aprendizagem,
ampliam a usabilidade e diminuem os problemas de
acessibilidade. Neste enfoque, quatro dentre os sete principios
de Design Universal sédo diretamente aplicAveis a criacdo e
acesso de conteldo de objetos de aprendizagem digital. Sao
apresentados na Tabela 2 os principios que influenciaram a
determinacédo das diretrizes propostas nesta tese.

Tabela 2 — Principios de Design Universal aplicados em Objetos
de Aprendizagem

Estabelece que sejam fornecidos os mesmos
meios de uso para todos os usuarios, idéntico
ou equivalente quando possivel e quando néo,
alternativo; e também, que seja evitada
qualguer segregacdo ou exclusdo dos
individuos deficientes ou néo.

1. Uso equitativo

Recomenda que se facilite e disponibilize ao
2. Flexibilidade de uso usuario, escolha entre muitas formas de
apresentacao e método de uso.

Determina que se elimine toda complexidade
desnecesséria, que seja consistente com as
3. Uso simples e intuitivo | | expectativas e intuicbes dos usuarios, e
coerente com as habilidades de linguagem e
conhecimento.

Recomenda que sejam usados modos
diferentes, imagéticos, verbais, tatil, e
4. Perceptivel redundante para toda informacdo essencial,
além de contraste evidente e maximizacdo da
visualizagao ou percepcéo.

Fonte: Elaborada por Claudia M. S. Macedo (2010)

A definicdo das diretrizes propostas insere estes principios
em cada uma das recomendacdes de uso das midias que podem
compor um objeto de aprendizagem, com a finalidade de ampliar
a incluséo e o0 acesso ao maior nimero de individuos.
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5.2.3 Recomendacdes de acessibilidade para criacéo de
contetdo on-line do W3C.

Os documentos WCAG 2.0 do W3C-WAI, tem o objetivo de
explicar como proceder para tornar diretamente acessivel, ao
maior niumero de usudrios possivel, as informagfes contidas em
uma pagina ou aplicacdo web, incluindo texto, imagens,
formularios, sons, etc.

Estes documentos s&o extensos, estdo em constante
desenvolvimento, acompanham o surgimento de novas
tecnologias e sdo direcionados aos desenvolvedores de
conteldo e de ferramentas de autoria, aos criadores de
ferramentas de avaliagdo de acessibilidade e qualquer outro
profissional que buscam por um padrdo técnico para

acessibilidade na web.

Conforme a Figura 10, as determinacdes do WCAG 2.0
sdo organizadas em quatro principios que sdo o0s requisitos
necessarios para que um conteddo seja acessivel: erceptivel,
operavel, compreensivel e robusto. Para cada principio o WCAG
apresenta um conjunto de recomendacdes para atingi-los.

WCAG 2.0

« FORNEGA TEXTO
ALTERNATIVO PARA
TODO CONTEUDO NAO
TEXTUAL

« FORNEGA CAPTIONS E
ALTERNATIVAS PARA
CONTEUDO DE AUDIO E
VIDEO

* FACA O CONTEUDO
ADAPTAVEL E
ADEQUADO AO USO DE
TECNOLOGIAS
ASSISTIVAS

 USE CONTRASTE
SUFICIENTE PARA
FACILITAR A LEITURA E
AUDIGAO.

Figura 10: Estrutura do WCAG 2.0

* PERMITA ACESSO A
TODAS AS
FUNCIONALIDADES VIA
TECLADO

« FORNEGA TEMPO
SUFICIENTE PARA O
USUARIO LER E USAR O
CONTEUDO

« NAO USE CONTEUDO
QUE POSSA CAUSAR
TONTURA

 AUXILIE A NAVEGACAO
E BUSCA DE CONTEUDO

 ELABORE TEXTO
LEGIVEL E
COMPREENSIVEL

* FACA O CONTEUDO
APARECER E OPERAR
DE MODO PREVISIVEL

 AUXILIE O USUARIO A
PREVENIR E CORRGIR
POSSIVEIS ERROS.

* MAXIMIZE A
COMPATIBILIDADECOM
AS TECNOLOGIAS
ATUAIS E FUTURAS

Fonte: Elaborada por Claudia M. S. Macedo (2010), adaptada de (W3C WCAG

2.0, 2008)

A principal recomendacéo, item 1.1, do WCAG 2.0, se
refere a disponibilizacdo de alternativas em texto:
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Fornecer ao usuario uma alternativa textual
de proposito equivalente, para qualquer
contetdo nao textual, permitindo que possa
ser alterado, se necessario para outros
formatos como impressdo com fontes
maiores, Braille, falas, simbolos ou
linguagem mais simples. (W3C WCAG 2.0,
2008)

O objetivo desta recomendagdo € assegurar que todo
contelido néo textual, seja também disponibilizado no formato de
texto. A palavra texto, no documento WCAG 2.0 se refere a texto
eletrdnico que pode ser apresentado em formato que melhor se
adapta as necessidades ou preferéncias dos usuarios e ndo a
imagens de texto. O texto alternativo é a primeira forma de tornar
uma informacdo acessivel, porque pode em principio, ser
transformado em qualquer modalidade sensorial.

O WCAG apresenta as técnicas suficientes para cumprir
suas recomendacdes distintas em seis situa¢des e cada situacao
apresenta um conjunto de técnicas detalhadas para atingir estas
recomendacdes. Estas técnicas sdo classificadas em: técnicas
gerais, técnicas de uso de linguagem Extended Hipertext Markup
Language (XHTML) E HTML, técnicas de Cascate Style Sheet
(CSS), de script no lado do cliente e do servidor, técnicas de uso
de Synchronized Multimedia Integration Language (SMIL), Plain
Text, Accessible Rich Internet Applications (ARIA) e uma lista de
falhas comuns na implementacéo das recomendactes do WCAG
2.0. S&o estas técnicas que dao suporte aos desenvolvedores de
conteudo estabelecendo as melhores praticas para satisfazer os
critérios de sucesso. A Figura 11 apresenta um exemplo de link
entre as paginas do documento do WCAG 2.0.
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WCAG 2.0

1.1.1 Contevdo ndo textual: Todo contelds ndo textual
aprasentado ao usudrio tam um Lexlo allermalivo com um proposito
equivalente, excelo para as situagdes listadas abaixo,

(Mivel A) Como alcancar 1.1.1 Entendendo 1.1.1

\‘

Como alcangar WCAG 2.0 » o WCAG 2.0
Tecnicas suficientes para 1.1.1 - Conteddo nio texiual
Siwagdo: Se uma descrigio curta pode ler o mesme dsito @ a mesma inft 30 que o ido ndio textual:
1. 584 - Fomega um lexto alternative curlo para todo conteddo ndo textual, que tem o mesma asilo & A Mesma A0 QU 0
contevdo ndo texiual use uma das técnicas de texto altemnativo curto listadas abaixo:

Tecnicas para WCAG 2.0

Figura 11: Exemplo de links entre os documentos do WCAG 2.0
Fonte: W3C-WCAG 2.0 http://www.w3.org/WAI/intro/wcag20

Na Tabela 3 apresentam-se as recomendacdes que dentre
os principios e recomendagdes do WCAG 2.0, se relacionam
com as tarefas dos professores conteudistas e criadores de
objetos de aprendizagem e que colaboraram na determinacao
das diretrizes propostas neste trabalho.

Tabela 3 - Guias de Acessibilidade W3C na criacdo de conteudo.
Continua.

G8 Audio descricdo estendidas para os videos: E uma segunda
versdo do video, que descreve o contexto, e os aspectos do video
gue ndo sdo entendiveis somente ao ouvir o dialogo.

G9 Captions para legendas sincronizadas: € uma explicagédo
completa em tempo real dos sons apresentados.

G14 Informacgéo apresentada por cores devem ser explicitas: Permite
a percepgédo de cores usadas para transmitir uma informacao.

G18 Raio de contraste de 4,5 : 1 entre o texto e o fundo.

G53 Identificacdo do objetivo dos links, se ele estiver contido no texto:
os usuarios de leitor de tela podem escolher seguir ou néo o link.

G54 Video com interprete de linguagem de sinais, para informacdes
longas somente em audio.

G55 Link para as definicdes de palavras, siglas, etc.

G57 Ordem do contetido em sequencia ldgica.
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Tabela 3 - Guias de Acessibilidade W3C na criagdo de contetdo —
Continua.

G58 Link para alternativa de midia, bem préximo ao conteddo néo
textual.

G59 Elementos interativos dispostos em sequencia, na ordem em que
aparecem no contetido.

G68 Label (texto alternativo bem curto) para descrever o objetivo de
um contetido ndo textual: O usuario sabe o que é o conteudo,
mesmo se nao puder acessa-lo.

G69 Midia alternativa para apresentacao de midia sincronizada: sons,
natural ou artificial; dialogo acdes e expressdes de pessoas ou
animais, textos ou graficos.

G74 Link para uma descricdo completa, em texto proximo ao contetdo
ndo textual, com referéncia a localizagdo da descricdo completa
na descricdo curta alternativa.

G78 Alternativa selecionavel pelo usuario, de uma versdo em audio,
falada, que descreva a informacéo visual.

G79 Versédo falada do texto.
G81 Video sincronizado com intérprete de linguagem de sinais.
G82 Texto alternativo que identifica 0 objetivo do contelido néo textual.

G87 Captions Fechadas, contendo todo som e audio relevante para
entendimento da informac&o.

G92 Descricdo completa para todo conteddo néo textual que serve o
mesmo proposito e apresenta a mesma informagao.

G93 Captions Abertas.

G914 Texto alternativo curto, para todo conteddo ndo textual com o
mesmo objetivo e a mesma informacdo que o conteddo nao
textual. E possivel remover o contetido ndo textual e substituir
pelo texto alternativo, sem perda de informagdo ou ldgica da
leitura. Pode ndo descrever uma imagem, mas tem o mesmo
objetivo.

G95 Texto alternativo curto com uma breve descrigdo do contetido nao
textual.

G111  Uso de cores em conjunto com texturas
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Tabela 3 - Guias de Acessibilidade W3C na criagdo de contetdo —
Concluséo.

G150 Alternativa baseada em texto para todo contetido de audio.
G153  Facilidade de leitura dos textos

G158 Alternativa textual para todo contetido sonoro.

G159 Alternativa textual para todo conteido em video.

G160 Verséo adicional da informacao em linguagem de sinais.
G166  Audio descricdo de contetdo de video.

G173  Versao de filmes, com audio descri¢ao.

G178  Possibilidade de ampliar textos e imagens até 200%.

Fonte: Criada por Claudia M. S. Macedo (2010), adaptada de W3C-WCAG 2.0 (2008)

53 CONVE~RGENCIA DAS RECOMENDAGOES -
DETERMINACAO DAS DIRETRIZES.

As diretrizes para criacdo de objetos de aprendizagem
acessiveis, propostas neste trabalho, s&o resultantes da
convergéncia dos “Principios de Design Universal” para contetdo
disponibilizado na WEB, com as “Recomendacbes de
Acessibilidade para Criacdo de Conteddo On-line do W3C-
WCAG 2.0, e do W3C-WCAG 1.0, e do IMS — ACCGuide; de
acordo com o esquema apresentado na Figura 12.

Nas pesquisas apresentadas no segundo capitulo, um
objeto de aprendizagem digital € apresentado e distribuido por
meio de um ou mais elementos de midia. De acordo com a
descricdo adotada nesta tese; por ter um objetivo de
aprendizagem mensuravel claramente estabelecido, qualquer
conteudo ou interac@o contido num objeto de aprendizagem deve
ser perceptivel através das midias usadas para que seja
traduzido em conhecimento por todos 0s usuarios.

As diretrizes criadas apresentam recomendacOes para
tornar elementos de midia acessiveis por meio da
disponibilizacdo de midias alternativas, ja que o ponto principal
das recomendacdes pesquisadas diz respeito a disponibilizacéo
de conteudo alternativo ou equivalente, ou seja, op¢des de midia
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de acesso. O W3C recomenda principalmente que se forneca
texto equivalente associado a todo conteldo né&o textual,
imagens devem ter atributo alt-text, audio e videos devem
apresentar transcricdo, e animacdes devem ser descritas em
texto.

MS - we

DESIGN
UNIVERSAL

DIRETRIZES DE ACESSIBILIDADEEM OBIETOS
DE APRENDIZAGEM

Figura 12 — Geracdo das Diretrizes de Acessibilidade em
Objetos de Aprendizagem
Fonte: criada por Claudia M. S. Macedo (2010)

O IMS GLC (2002) distingue os contetidos equivalente e
alternativo. Um conteudo é definido como equivalente quando ele
€ idéntico a outro, porém fornecido em uma modalidade
diferente, por exemplo, um texto disponivel em audio e 0 mesmo
texto associado a um arquivo para impressao em Braille. Ja um
conteudo alternativo, € uma ampliacdo do contetdo equivalente
e é fornecido de forma diferente, porém com o mesmo objetivo
final de aprendizagem. Na visdo do W3C, o texto equivalente
responde as mesmas funcdes e cobre a mesma informacao que
0 contetdo néo textual.

Nas diretrizes geradas nesta tese, recomenda-se que 0s
conteudos de acesso alternativo sejam criados somente quando
nao € suficiente a utilizacdo de conteldo equivalente para a
compreensédo e alcance do objetivo de aprendizagem proposto.
Esta posicédo, responde aos principios do Design Universal e as
recomendacdes do IMS, e também sdo adequadas as
caracteristicas de reusabilidade dos objetos de aprendizagem,
pois prevé contelidos idénticos em véarias modalidades.
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54 DIRETRIZES PROPOSTAS.

A definicdo das midias utilizadas na criagdo de um objeto
de aprendizagem é resultante da analise dos objetivos do
recurso de aprendizagem, e das estratégias instrucionais
adotadas.

IMAGENS EM
MOVIMENTO

GRAFICOS

Figura 13: midias em objetos de aprendizagem
Fonte: Elaborado por Claudia M. S. Macedo (2010)

Assim, compreende-se que o professor autor enquanto
define o conteudo, sequéncia, segregacao, abordagens e midias
de apresentacdo, pode ampliar a acessibilidade de seu objeto de
aprendizagem, seguindo as diretrizes propostas.

Estas diretrizes constituem um conjunto suficiente e
sintetizado de recomendacgdes para tornar o contetido acessivel,
estruturado em toépicos direcionados para cada tipo de midia
possivel de ser utilizada na confeccdo de objeto de
aprendizagem, apresentadas na Figura 13.

Cada elemento de midia abordado nas diretrizes apresenta
as recomendacfes gerais de acessibilidade na criacdo de
conteldo neste formato, indicadas pelas organizacdes
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pesquisadas, e a descricdo das midias alternativas ou
equivalentes para tornar o objeto de aprendizagem acessivel.

osi Texto
proposito .
! --lem <4----  Alternativo
uivalente
e« - "ALT"
. st I A
i ‘p“ra lmpre%‘\'and— Pl 3 :
| al ! . Y
! [ S Ak \
| | Braille | ' A\ '
| Wl |
| \ \ i
i IMAGEM / ‘-\_\ rJl'F'Q e
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Figura 14: mapa conceitual: acessibilidade em objetos de
aprendizagem e midias alternativas.
Fonte: Elaborado por Claudia M. S. Macedo (2010)

O resultado da convergéncia das recomendacbes
consideradas neste trabalho é o que gerou este conjunto de
diretrizes.

A organizacdo geral das midias e as suas alternativas
requeridas para garantir a acessibilidade do conteudo, séo
representadas no mapa conceitual da Figura 14 Neste mapa é
possivel visualizar as opcbes de apresentacdo das midias em
formatos equivalentes ou alternativos para que seu contetudo
seja acessivel.

Como exemplo, uma fotografia inserida em um objeto de
aprendizagem, desde que n&o seja puramente decorativa, deve
possuir um texto alternativo que descreva o propdsito desta
imagem fazer parte do objeto; texto este, que sera lido por
leitores de tela e displays Braille. Se o texto alternativo for
insuficiente para a compreensao do contelido, esta imagem deve
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possuir uma descricdo completa textual que pode ser inserida no
texto aparente da pagina, ser perceptivel apenas por leitor de
tela ou ser uma audio-descricdo traduzido em libras.

Um filme, que além do video apresenta falas e/ou outros
sons agregados, tera um texto alternativo que descreve a funcao,
ou objetivo de o video estar inserido na pagina. Pode apresentar
uma descri¢do estendida completa das cenas, descrita tanto em
audio como textual, ou ambos; ou ainda, apresentar legendas
dos dialogos somente, ou além das falas, descrever os outros
sons importantes para a compreensdo da cena. Também é
possivel que apresente uma transcricdo textual do dialogo, da
narracdo e dos sons complementares do video. Nas paginas
seguintes, sdo apresentadas as diretrizes propostas nesta tese.



|DRETRIZES "

y

Todo contetdo de um objeto de aprendizagem, deve apresentar ao
menos:
«  Uma midia equivalente’, em formato diferente ou
0o Uma midia alternativa® se nao for possivel uma midia
equivalente.
« Uma midia de acesso textual, equivalente ou alternativo.

o IMAGENS EM MOVIMENTO:

Videos, animac6es ou scripts devem ter:
e Titulo claro que se relacione com o tema
e Descrigdo textual do tema do filme ou animagéo.
« Texto alternativo que descreve a funcgao do video:
e Midia alternativa, ao menos uma opcéo:
o Transcricdo completa textual ou em &udio®
o Audio descrigéo estendida™:
o Audio descricdo sincronizada™
o Legenda®, Captions™, ou interpretacéo em Libras*
se o conteudo for sonorizado.

4

" Midias equivalentes: Sao contetidos idénticos um ao outro, porém
fornecido em uma modalidade diferente, por exemplo, um texto
disponivel em audio e 0 mesmo texto associado a um arquivo para
impresséo em Bralille.

® Midias alternativas: S&o contelidos alternativos, é uma ampliagéo
dos contelidos equivalentes e sdo fornecidos de formas diferentes,
Eorém com o0 mesmo objetivo final de aprendizagem.

Transcricdo de video: é uma descricao textual da cena em que
alem das falas sao descritos 0 ambiente, os sons agregados,
movimentos, ou qualquer outro fator relevante para compreensédo do
conteudo.

10 Descri¢céo estendida: E uma descri¢do de todos os itens do video
relevantes para compreensao do conteddo, pode descrever o
cenario, 0s personagens, as expressfes e emocgdes, etc.

1 Descricdo sincronizada: descricdo complementar, inserida dentro
do filme: Interrompe a cena para mostrar a descri¢ao.

12| egenda: Descricdo textual visual das falas

13 Captions: Descricdo textual que agrega além das falas, sons
complementares.

4 Libras: Lingua de sinais utilizada no Brasil.
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Fotos, diagramas, tabelas, graficos, desenhos, arte ANSI, logos,
charts, botbes, imagens link, etc. devem ter:

e Visualizagdo monocromatica

* Alto contraste

e Escalonaveis, por lupa virtual até 200%.

* Midia alternativa, ao menos uma op¢ao:
0 Texto alternativo com propdsito equivalente ao da

imagem.

o Descricdo completa equivalente em Audio ou textual.
0 Alternativa simplificada para impressao em Braille.

o TEXTOS

Todo texto apresentado deve ter:
*  Fundo de cor sélida
e Cores alteraveis e perceptiveis sem cor
e Estrutura e formatacéo adequada
e Equivalentes graficos ou sonoros
Pode ser:
e Transformado em pagina somente textual
« Convertido em &udio, ou ter descri¢cdo sonora
e Traduzido ou transcrito em Libras
e Impresso
e Visualizado na tela na forma escrita
e  Tatil, impresso em Braille.
e Imagem de texto
»  Texto alternativo ou descricao de outras midias.
A apresentacgdo de texto deve ter:
* Fundo de cor sélida e contrastante, os melhores contrastes
sdo entre cores complementares.
«  Cores modificaveis, com opcao em preto e branco, e com
destaques em tamanhos diferentes, italico, negrito
» Texto alternativo com o contetido da imagem se for texto
apresentado em imagem ou botdo de comando
« Uma Unica coluna de preferéncia, para garantir a ordem de
leitura
Linguagem no texto deve ser:
* Clara e simples
» Concisa e factual e direta
¢ Pontuada adequadamente, para percepcgédo dos leitores de
tela
¢ Apresentado em estilo de escrita e terminologia condizente
com o nivel do contetdo
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« Em forma de prosa
Estrutura do texto deve apresentar:
« |dentificacdo de cabecalhos, e outros elementos estruturais.
e Organizacao do conteudo de forma logica e ordem
compreensivel
e Hierarquia de tépicos e enumeracao.
* No maximo 80 caracteres por linha
e Quebra do texto em segmentos, com titulo bem definido.
« Versao para impressao em uma Unica pagina.
e Abreviaturas e acrénimos especificados por extenso na sua
primeira ocorréncia
« Definicdo de todas as palavras ou expressfes nao comuns,
em texto alternativo ou link para glossario no documento.
N&o usar texto justificado nem centralmente alinhado.

o TEXTO ALTERNATIVO

O Texto alternativo deve ser adicionado a todo conteddo néo textual.

« E uma frase curta, suficiente para ser claro e entendido sem
redundancia. No maximo 150 caracteres.

e Substitui uma imagem.

« E lido por leitor de tela, browser de voz, display Braille, no
espacgo em que sao colocadas as imagens.

» Deve fazer sentido fora do contexto (considerar os leitores de
tela), no contexto ou como parte do texto todo.

«  Contribuir para o entendimento da pagina.

« Nao é descri¢cdo de uma imagem, é uma ldentificacdo sucinta
gue esclarece a funcéo da imagem.

« Quando néo é suficiente, deve ser adicionada uma descricdo
completa:

0 Pode ser um link para outra pagina.
o0 Pode ter até 300 palavras.
N&o usar texto alternativo quando se tratar de:

* Imagens decorativas e irrelevantes para compreensao do
conteudo.

+ Imagem que possui uma descrigdo no texto visivel, ou uma
legenda clara, ou explicacao no contetido do texto.

Devem ter:
< Identificacdo clara de titulos, cabecalhos, linhas e colunas
e Leitura linear, linha a linha.
* Resumo textual
e Toda a funcdo da tabela descrita em Captions.
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e Sumario para descrever a forma da tabela
Tabelas complexas devem ser convertidas em tabelas simples.
N&o devem ser usadas para formatacao.

Devem ser preferencialmente apresentados em forma de tabelas.
Quando sao necessarios, devem apresentar:
e  Texto descritivo do layout do grafico, localizagédo das variaveis
e resultados apresentados.
e Sumario do gréafico apresentado como titulo.
O objetivo principal é informacéo e significado, e ndo uma sequencia
de dados ou nimeros.

Deve apresentar op¢do de midia textual:
 Legenda
e Captions
e Descrigdo completa
e Texto Alternativo visual
e Tradugdo em Lingua de Sinais
Controles aparentes de volume, pausa, liga/desliga.
N&o deve ter som de fundo.

5.5 EXEMPLOS DAS DIRETRIZES CRIADAS EM PAGINAS
DISPONIVEIS NA WEB

Neste tépico sao apresentados exemplos de paginas da
web que possuem recursos de acessibilidade relacionados as
diretrizes criadas.



TiPOS:

Somente videos, videos com som, animagdes, scripts.

DIRETRIZES:

REF: (REGAN E KIRKPATRICK, 2006, P. 350; CHISHOLM E MAY, 2009, p. 25; W3C - WCAG 1.0, 1999, p. 2.1; W3C
-WCAG 1.0, 1999, P. 1.4; SLATIN E RUSH, 2003, p. 371)

Toda imagem em movimento deve apresentar:

¢ Midia alternativa, pelo menos uma opgao.

¢ Texto alternativo e/ou texto equivalente para todo o video ou
ao menos para as partes mais relevantes.

e Titulo ou descri¢cdo do tema da imagem.

* Possibilidade de visualizagdo monocromética

¢ Som e imagem sincronizados quando houver.

« Audio, quando houver, sem som de fundo.

o MiIDIAS ALTERNATIVAS

REF: (W3C WCAG 2.0, 2008, P. 1.2; W3C - WCAG 1.0, 1999, P. 1.1; HORTON, 2006, P. 166)

E um formato de acesso alternativo, em outra opgéo de midia,
principalmente textual, que pode ser:
* Texto alternativo,
e Transcrigdo textual do video,
«  Audio descrigéo estendida,
«  Audio descrig&o sincronizada com o video,
¢ Legendas ou Captions para sons,
* Interpretacdo em linguagem de sinais para sons.

Exemplo 1: Galeria de videos “dignubia”:
Este video tem as opcdes de acesso:

1. Imagem link com descricao do link

2. Legendas sobre o video

3. Audio descricdo — versao descrita em audio dos detalhes do
video

4. Transcrigdo do audio — Todo o texto do narrador + legendas.
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Nubss - Mozila Fnefon’

Mais claramente que nunca

L ii—ar————

Exemplo 1: video com midias alternativas

Fonte: http://www.dignubia.org/galleries/video.php

Este video apresenta:

Uma imagem link, com o titulo do video: “The Nubian Salvage Campaign”

Uma descrigdo sucinta do video aberta na pagina: “Visédo geral do Resgate Nubio, campanha na
qual arquedlogos de todo mundo [...]”

Link para versdo descrita: E uma audio-descrigdo, que enfatiza partes principais do filme.

Link para Transcrigéo: “A transcricdo seguinte inclui tanto o texto das legendas como o texto
descritivo do audio agregado” Narrador: Por centenas de anos, nosso entendimento da historia

[..]

REF: (W3CWCAG 2.0, 2008, p. 1.1.1)
E uma identificacdo descritiva explicativa textual e sucinta do contetido
e da fungéo do video. A descri¢do no texto alternativo depende do
contexto do filme.

Objetivo: Atender deficiéncias de dispositivos de acesso e deficiéncia
visual.
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Exemplo 2: Video do Mddulo de treinamento sobre a nave Columbia.

Este video contém texto alternativo aparente, sobre a imagem do
video.

. 1 A
VISAD RAIO X DO LAB ESPACIAL NA
CARROCERIA DA COLUMBIA

Exemplo 2: Video com texto alternativo

Fonte:
http://wwwupassoc.org/upa_publications/upa_voice/volumes/2004/August/balloon_help.html
O texto alternativo aparente descreve brevemente o contetido do video.

o MiIDIA ALTERNATIVA: TRANSCRICAO TEXTUAL DE VIDEO

REF: (CHISHOLM E MAY, 2009, P. 81); (W3C - WCAG 1.0, 1999, P. 1.1); (HORTON, 2006, P. 164); (IMS GLC, 2002,
P.3.2)

E uma descrigdo textual escrita das cenas de um video e suas
implicagfes, se a na sequencia do filme isto for de fato relevante.

Além das falas sdo descritos o0 ambiente, os sons agregados, 0s
movimentos, e todos os fatores relevantes para compreensao do
contetdo.

Objetivo: Atender as deficiéncias de dispositivos de acesso, visual e
auditiva.

Exemplo 3: Video — “Discurso do Presidente”
Este video apresenta:

1. Legenda opcional
2. Transcricao opcional que apresenta em texto todas as falas e
demais elementos necessarios para a compreensao do video.
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. ESTA REFORMA IRA IMPEDIR
ISTO DE ACONTECER

A Casa Branca

Escritério de Imprensa

Pars publicagBo Imedists 13 de Julho de 2010
Notas Presidencisiz sobre a decisio de escolher

Jack Lew como Diretor da OMB

Sala de recepglo Diplomitica
12:18 P, EOT

0 PRESICENTE: Boa tarde. Antes de comegar, eu gostara apenas de salientar um marco que
esforgos para a mais extensiva reforma de Wall Street desde a grande
enadores republicanas colecaram politicas e partidos de lado para dar
suporte » esta reforma, & eu sgradeco esta dectsfo, szim como or Democrste: que

Exemplo 3: Video com Legenda e Transcri¢do de audio.

Fonte: http://www.whitehouse.gov/blog/2010/07/13/wall-street-reform-final-votes-approach
Este video apresenta:

- legenda sincronizada com as falas: [...] Esta reforma impedira que isto aconteca [...],

- opcéo de visualizacédo da transcrigdo completa em texto escrito: O PRESIDENTE: Boa tarde.
Antes de comegar, eu gostaria apenas de salientar um marco que nés, em nossos esforgos [...].
Traducéo do autor (2010)

o MiDIA ALTERNATIVA: AUDIO DESCRICAO ESTENDIDA

REF: (W3C WCAG 2.0, 2008, p. 1.2.1G166; IMS GLC, 2002, P. 3.2)
E uma faixa de audio em formato comum como MP3, sem som de
fundo, que descreve todos os eventos do video: cenario, acgoes,
expressdes, importantes para a compreensio do contetido. E uma
narracao para explicar a cena, diferente de legendas que traduzem
somente as falas.

Obijetivo: Atender as deficiéncias de dispositivos de acesso e visual ou
auditiva.

Exemplo 4: “Dynamic Decimals” — DCMP -USA

Este video apresenta:
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1. Opcéo de 4udio descricdo estendida, que explica todo o
cenério.

Exemplo 4: Video-aula de matematica, produzido por Dcmp.

Fonte: http://www.youtube.com/watch?v=yvZPTpP5mpg&feature=related

Este video apresenta dois estudantes que vao ao shopping comprar presentes e aprendem somar
e subtrair. Além das suas falas, a dudio descri¢do apresenta detalhes do ambiente.

o MiDIA ALTERNATIVA: AUDIO DESCRICAO SINCRONIZADA COM
O VIDEO

REF: (W3C WCAG 2.0, 2008, P. 1.2.5G173)

E outra vers&o do video com descrigdo complementar de cenarios,
personagens e cenas relevante para a compreensdo, usada quando as
legendas das falas ndo séo suficientes para entendimento das cenas.

Objetivo: Atender as deficiéncias visuais ou aditivas.
Exemplo 5: “O rei Le&o”
Este video apresenta:

1. Opcéo de 4udio descricao
2. Opcéo de descricdo complementar aparente.
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Audio Descricio

Os antilopes pulam e balancam
seus cascos frontais.

Exemplo 5: Cena do filme O rei Ledo com audio descri¢do da cena e
descri¢do aparente na tela.

Fonte: http://www.wgbh.org/lionking/lionking_hi.mov

Nesta cena do filme, é importante ndo somente perceber as falas como perceber a reagéo dos
antilopes.

REF: (CHISHOLM E MAY, 2009, p. 82; W3C WCAG 2.0, 2008, p. 1.2.2; IMS GLC, 2002, p. 5.1.4; W3C - WCAG 1.0
1999, p. 1.4; SLATIN E RUSH, 2003, p. 371)

O som do video é transcrito em LEGENDA que apresenta todas as
falas presentes no texto.

A descricdo textual dos sons envolvidos relevantes para a
compreensdo do conteldo é transcrita em Captions.

LEGENDA: Descrigao textual das falas, usadas principalmente para
traducdes.

CAPTIONS: Agrega além das falas, outros sons, como pausas,
aplausos, risos, etc.

Objetivos: Atender as deficiéncias auditivas e cognitivas.

Exemplo 6: Video: “Como inserir Captions e legendas em seus videos

Este video exemplifica Captions e legendas.


http://www.wgbh.org/lionking/lionking_hi.mov�
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Exemplo 6: video com legenda e caption.
Fonte: http://www.youtube.com/watch?v=h46uhdQuTzc
Os dois textos estdo aparentes na tela, a tradugdo em legenda e a explicagdo em Caption.

REF: (W3C WCAG 2.0, 2008, p. 1.2.6G81; SLATIN E RUSH, 2003, pP. 375)

E um video sincronizado e apresentado na mesma tela que o video
original, de um ator fluente em lingua de sinais.

E usado quando as legendas ou Captions ndo s&o suficientes para a
compreensdo de um video, animacao ou descricdo sonora, por usuarios
surdos.

Vantagem sobre as legendas: transmitem assim como as falas,
emocao e entonacao.

Objetivos: Atender as deficiéncias auditivas e cognitivas, para os
alfabetizados nesta linguagem.

Exemplo 7: Video: “Acessibilidade - Surdos”

Este video apresenta além do som, legendas, e interpretacao em
Libras.


http://www.youtube.com/watch?v=h46uhdQuTzc�
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Exemplo 7: Video com tradugdo em Libras e legenda.

Fonte: http://www.youtube.com/watch?v=WhgJ8ly40kU

Neste exemplo o video da interprete é sobreposto ao filme original..

Legenda: Rodrigo Nascimento: [...] O principal problema enfrentado pelos surdos € o fato de
eles ndo falarem o mesmo idioma das outras pessoas. [...]



http://www.youtube.com/watch?v=WhgJ8ly40kU�
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) IMAGENS ESTATICAS

TIPOS:

Fotos, diagramas, gréficos, tabelas, desenhos, arte ANSI, logos,
charts, botbes, imagens como links.

DIRETRIZES:

Toda imagem estatica, ou seja, sem movimento, deve apresentar:
e Midias alternativas para toda imagem.
¢ Alto contraste
* Escalonaveis

E outro formato de midia, que pode ser:
» Texto alternativo ou equivalente
« Descri¢cdo completa equivalente
¢« Opcéo de Imagem em preto e branco
¢ Imagem simplificada para impresséo tatil.

REF: (W3C - WCAG 1.0, 1999, P. 1.1.1; (W3C WCAG 2.0, 2008, P. G94) IMS GLC, 2002, PP.5.1.3-9.2;
CHISHOLM & MAY, 2009, P. 44; SLATIN & RUSH, 2003, P. 345; THATCHER, 2006, PP. 151, 138, 134, 148)

E um texto com propésito equivalente ao da imagem:

«  E possivel remover o contelido no textual e substituir pelo
texto alternativo sem perder o sentido ou informacao, pode
ndo descrever uma imagem, mas tem o mesmo objetivo.

« E curto e objetivo, com no maximo 150 caracteres, so lidos
integralmente pelos leitores de tela.

¢ Imagens decorativas ou de formatacao, irrelevantes para
compreensao do conteldo, ndo tem texto alternativo

< Emimagens link, ou botdes, o texto alternativo deve cobrir o
contetdo da imagem ou fungdo do botéo.

« O texto alternativo deve fazer sentido no contexto da pagina,
ou como item de uma lista de links.

e Se nao for possivel ou suficiente um texto alternativo curto,
crie um link parta uma descricdo mais detalhada.

Objetivos: Atender as deficiéncias de acesso, cognitivas, e visual
(cegueira e baixa visao).

Exemplo 8: Imagem link, de Videos da UNICEF.

O texto alternativo é acessado quando passa 0 mouse sobre a
imagem.
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SEXTA-FEIRA, 14 DE M

ACESSIB!

VIDEOS UNICEF

| INAUGURAGAO DO ESPAGO SELO UNICEF ( 1m 58s) |

Exemplo 8: Texto alternativo para uma imagem em video

Fonte:
http://pioixselounicef.blogspot.com/2008/03/acessibilidade-para-todos-autonomia-de.html

Nesta pagina do municipio Pio IX no Ceara, o link para o video da Unicef possui texto
alternativo informando do que se trata o filme.

Exemplo 9: Link - Periddicos da Capes

Descricdo: A imagem funciona como bot&o para o link.

Sitio de Periddicos
hacre AR Aadne refarenriaie ram

Exemplo 9: Texto alternativo para imagem link
Fonte: http://www.acessolivre.capes.gov
Este texto alternativo indica o direcionamento do link

Exemplo 10: Imagem ilustrativa
A imagem ilustra uma reportagem, portanto ndo tem texto alternativo.



http://www.acessolivre.capes.gov/�
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Exemplo 10: Imagem ilustrativa sem texto alternativo

Fonte: http://www.tribunadonorte.com.br/noticia/arrecadacao-federal-bate-recorde-para-10-
semestre/154328

No contexto desta reportagem, a imagem € apenas ilustrativa.

Exemplo 11: Imagem ilustrativa complementar

O Texto alternativo é uma descri¢gdo resumida da imagem.

foto de um fusca preto

Exemplo 11: Foto de um carro com texto alternativo
Fonte: http://www.felipealbuquergue.com
Esta imagem tem como texto alternativo: foto de um fusca preto

REF: (HORTON, 2006, P. 81; THATCHER, 2006, P. 151; W3C WCAG 2.0, 2008, P. 1.1.1; W3C - WCAG 1.0, 1999, P
6.1)

E uma descrig&o textual completa em um url, equivalente ao contetido
da imagem estética ou em movimento. Complementa o texto alternativo,
no caso em que a imagem n&o pode ser brevemente sumarizada. E lido
por leitor de tela, ou impresso em Braille.


http://www.tribunadonorte.com.br/noticia/arrecadacao-federal-bate-recorde-para-1o-semestre/154328�
http://www.tribunadonorte.com.br/noticia/arrecadacao-federal-bate-recorde-para-1o-semestre/154328�
http://www.felipealbuquerque.com/�
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Objetivo: Atende as deficiencias de dispositivos de acesso, cognitiva e
visual.

Exemplo 12: Descri¢cdo completa da imagem

Este exemplo mostra uma descricdo completa da cena da animacéo,
gue é acionada diretamente por leitor de tela ou link opcional.

Exemplo 12: Imagem da animacé&o do Bob Esponja e Lula Molusco
Fonte: http://www.tibumweb.com.br/html/atributos/longdesc.php

Descri¢do completa da imagem: Bob esponja e Lula Molusco no fundo do mar fazendo yoga
em pé, mostrando a lingua. Ambos estdo na mesma posicéo olhando para o horizonte com cara
de zumbis. As méos estéo posicionadas de acordo com a concentragdo da posic&o de yoga. Bob
Esponja trajando como sempre sua calga quadrada na cor marrom, uma camisa branca com
gravata vermelha e por fim meias brancas e sapatos pretos. Ja o Lula Molusco esta apenas de
camiseta marrom. Para finalizar, o ambiente esta calmo em um dia ensolarado, ambos estédo em
um terreno de areia plano.

REF: (W3C - WCAG 1.0, 1999, p. 2.2; THATCHER, 2006, P. 154,260)
E uma vers&o em preto e branco para as imagens coloridas. Mesmo
gue ndo aparente, sempre deve ser testada a visualizacédo de todos os
itens relevantes.

Objetivo: Atende as deficiéncias de dispositivos de acesso, visual e
cromatica.

Exemplo 13: Versao de imagem em preto e branco

O exemplo mostra a visualizagcdo de uma mesma imagem em monitor
monocromatico.



http://www.tibumweb.com.br/html/atributos/longdesc.php�
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Exemplo 13: Imagem colorida em alto contraste e imagem em preto e
branco.
Fonte: http://www.dicas-1.com.br/arquivo/gimp_converta_imagens_coloridas_em_.php

Sao imagens equivalentes, simplificadas, que mostram apenas os
itens mais importantes, que sao disponibilizadas para impressao tatil.
Quando néo existe outra forma de descri¢cdo pode-se utilizar este
recurso.

Objetivo: Atende deficientes cegos.
Exemplo 14: Mapa do continente africano em relevo

Uma imagem impressa em pontos que permite a leitura tatil.

Exemplo 14: Imagem impressa em relevo
Fonte: http://www.afb.org/afbpress/pub.asp?DoclD=aw050303

Exemplo 15: Imagem de Ovo em corte transversal

Imagem impressa em relevo com descri¢cdo dos elementos em Braille.


http://www.dicas-1.com.br/arquivo/gimp_converta_imagens_coloridas_em_.php�
http://www.afb.org/afbpress/pub.asp?DocID=aw050303�
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Exemplo 15: Imagem do ovo em corte transversal, impresso em

relevo
Fonte: http://www.quantumtechnology.com.au/piafworkboo

REF: (W3C WCAG 2.0, 2008, pP. 1.4.3; IMS GLC, 2002, P. 2.1.3; THATCHER, 2006, P. 155; W3C - WCAG 1.0, 1999,
P.2.2)

A combinacéo de cores entre fundo e primeiro plano deve ser
suficiente para ser vista por pessoas com cromo-deficiéncia e monitores
monocromaticos.

Objetivos: Atender deficiéncias de monitores de acesso, baixa visdo e
cromodeficiéncia.

Exemplo 16: Imagens em contraste diferentes

Este exemplo mostra imagens em alto contraste (acima) comparadas
com imagens em baixo contraste (embaixo)



http://www.quantumtechnology.com.au/piafworkboo�
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Exemplo 16: Comparacgdo entre contrastes diferentes de uma mesma

imagem.
Fonte: http://www.pucpr.br/eureka.

REF: (IMS GLC, 2002, p. 5.1.3;9.2; W3C WCAG 2.0, 2008, P. 1.4.4)

Toda imagem vetorial ou de alta resolucdo deve ser escalonavel por
lupa virtual para que possa ser ampliada até 200%.

Objetivos: Atender deficiéncia de baixa visdo
Exemplo 17: Ampliacao de Imagem

Imagens ampliadas com lupa virtual.

’\1" [--h‘ = \A_.”»‘f,{_. B o e Tigw rm bvriprwwes
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wl 'I’;" ‘Qg’ @}" '5{" a Este curso trats os fun ETTRIILT
: \ \ ‘“ -

Exemplo 17: Utilizagdo de ampliador de tela no formato de quadro

retangular.
Fontes: http://www.pucpr.br/eureka e http://veja.abril.com.br/
A lupa virtual pode ser dimensionada de acordo com a preferéncia do usuério.


http://www.pucpr.br/eureka�
http://www.pucpr.br/eureka�
http://veja.abril.com.br/�
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TiPOS:

Para leitura impressa, para leitura na tela, texto audivel, texto tatil para
impressao em Braille, texto como imagem ou texto alternativo para
outras midias.

DIRETRIZES:

REF: (W3C-WCAG 1.0, 1999, P. 6.1 - 14.2; IMS GLC, 2002, P. 5.1)

Todo texto apresentado deve ter:
e Fundo de cor so6lida
«  Cores alteraveis, perceptivel sem cor
e Transformacdo em paginas textuais
e Estrutura e formatacéo
* Equivalentes graficos ou sonoros para textos

o FUNDO DE COR SOLIDA E CONTRASTANTE

REF: (IMS GLC, 2002, p. 8.4-2.1.6)

Todo texto utilizado em objeto de aprendizagem deve ter cor sélida e
contrastante com o fundo.
N&o deve ter imagem de fundo.

Objetivo: Deficiéncias visuais e cognitivas.
Exemplo 18: Comparacéo de leitura entre os textos
A figura apresenta comparacao entre:
1. Texto sobre cor sélida com alto e baixo contraste,

2. Texto sobre imagem de fundo com pouco contraste.

Effective

SaMURaES

Exemplo 18: Texto sobre imagem de fundo e sobre cor sélida
Fontel: http://infodabase.blogspot.com
Fonte2: http://www.acessibilidade-portugal.blogspot.com/2010_01_01_archive.html



http://infodabase.blogspot.com/�
http://www.acessibilidade-portugal.blogspot.com/2010_01_01_archive.html�
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(o] CORES ALTERAVEIS

REF: (W3C WCAG 2.0, 2008, P. 3.1; W3C - WCAG 1.0, 1999, P. 6.2.2.1; IMS - GLC, 2005, P. 5.1.1;2.1.2;8.4
HORTON, 2006, P. 157)

Todas as informacdes apresentadas em cores devem ter opgcdo em
preto e branco

Fontes ou tamanhos diferentes, itdlico ou negrito, servem 0os mesmos
propdsitos que as cores nos textos. Dé preferéncia a cores pastel clara
para fundo de texto em preto. Os melhores contrastes sdo dados
sempre pelas cores complementares.

Obijetivo: Atende deficiéncias de cromo deficiéncia, dispositivos de
acesso e cognitivas.

Exemplo 19: Site “Liverpool City Council”

Este site permite trés formas de visualiza¢do das cores.

B R B

BENO0MNESERD

eabees (e

BERNONESERD

Exemplo 19: Exemplo de site com sele¢do de cores de contraste
Fonte: http://www.disbledgo.com/en/search-results/symbol-on/9
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o TEXTO COMO IMAGEM

REF: (IMS - GLC, 2005, P. 5.1.1; W3C WCAG 2.0, 2008, P. 1.4.9)
Textos apresentados como imagem néo podem ser lidos por leitores
de tela ou em Display Braille.
Apresente texto alternativo para estes textos com o contetido do texto.
Prefira sempre textos verdadeiros ao invés de imagens de textos.

Objetivos: Atender deficiéncias visuais

Exemplo 20: Imagens de textos

& UFS C - Universidade
T4 Ministerio da Educacao

slmssr-pn

v ==

1960 - 2010

Exemplo 20: Imagens contendo informagé&o textual
Fontes: http://www.ufpr.br/portal e http://www.ufsc.br/

o TRANSFORMACAO EM PAGINAS SOMENTE TEXTUAL

REF: (IMS GLC, 2002, P. 23)
E uma informacéo textual redundante a informac&o néo textual, ndo
sdo recomendadas paginas somente textuais, porque as imagens sao
forte elemento de motivacdo. Pode ter uma opc¢ao de visualizagcdo
somente textual com descricdo das imagens para ndo perder
informacao.

Exemplo 21: Site VEXXO dé& opcao para visualizagdo somente em
texto

=
T -/— ‘
sobreV E X X O

Fesutads de 11 3008 50 desarmrtemy

s forie rece te relaconamenios. & | VLRI VERSAG TEXTO | IIEIITITIT

- Yexxo _ portfolio

_solughes  _ contato

_ clientes



http://www.ufpr.br/portal�
http://www.ufsc.br/�
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Exemplo 21: Site com op¢éo de visualizacdo somente textual
Fonte: http://www.vexxo.com.br/textonly.htm
Versdo textual é opcional.

o TEXTOS: ESTRUTURA, FORMATACAO E ORDEM DE LEITURA

REF: (IMS GLC, 2002, P. 5.1.1;2.1.1)
Dé preferéncia por coluna Unica, para que seja lido em ordem correta.

Exemplo 22: Site “Liverpool City Council”

Este site tem coluna Unica e apresenta opc¢ao de leitura visual e
sonora.

PRSP p— s i s o L

min 53 | 205 | 0000 &)
W Save mp3 | B Hide text

idress:

oad Lane

s Green

merpool

wrseyside

11JB

W: 0151 2333000

w: 0151 2335761

eb; hitp /i liverpool gov.uk

nail us about this Venue

pening Times

Exemplo 22: Site em coluna Gnica com leitor de tela.

Fonte:
http://app.readspeaker.com/proreader/proreader.php?cid=4461&lang=en_uk&url=http%3A//w
ww.disabledgo.com/en/access-guide/broadway-one-stop/liverpool-city-council&selhtml=

O texto que aparece iluminado em azul, é o texto no instante em que esta sendo lido.

o TEXTO: LINGUAGEM

REF: (W3C - WCAG 1.0, 1999, p. 14; HORTON, 2006, P. 186; IMS GLC, 2002, P. 2.1.6; W3C WCAG 2.0, 2008, P
3.1)

Todo texto deve apresentar:
1. Clareza e simplicidade na linguagem utilizada
2. Menor quantidade possivel de palavras para apresentar um
conteudo.



http://www.vexxo.com.br/textonly.htm�
http://app.readspeaker.com/proreader/proreader.php?cid=4461&lang=en_uk&url=http%3A//www.disabledgo.com/en/access-guide/broadway-one-stop/liverpool-city-council&selhtml�
http://app.readspeaker.com/proreader/proreader.php?cid=4461&lang=en_uk&url=http%3A//www.disabledgo.com/en/access-guide/broadway-one-stop/liverpool-city-council&selhtml�
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3. Deve ser conciso e factual.
4. Pontuacdo adequada, para percepcao dos sintetizadores.
5. Estilo de escrita 0 mais claro e mais direto ao ponto, de
acordo com o nivel do contelido e com linguagem e
terminologia rigorosamente adequada.
o TEXTO: ESTRUTURA DO TEXTO

REF: (IMS GLC, 2002, P. 5.1.1; W3C - WCAG 1.0, 1999, P. 6.1; 3.7; 3.4; W3C WCAG 2.0, 2008, P. 1.4.8; HORTON,
2006, P. 184)

Para estruturar os textos:

Identifique cabecalhos, e outros elementos estruturais.
Organize o contetdo de forma légica e ordem compreensivel.
Procure apresentar hierarquia de tépicos e enumeracao.

N&o use texto justificado nem centralmente alinhado.

Use no maximo 80 caracteres por linha.

Quebre o texto em segmentos, com titulos bem definidos, e
forneca verséo para impressdo em uma Unica pagina.
Especifique abreviaturas e acrdnimos por extenso quando da
sua primeira ocorréncia.

oukrwNE

~

\ o TEXTO: PALAVRAS, ABREVIATURAS E EXPRESSOES NAO
| USUAIS

REF: (W3C WCAG 2.0, 2008, p. 3.1.3;3.1.4-G.97; HORTON, 2006, P. 189)

Todo texto deve apresentar:
1. Definicdo de todas as palavras ou expressdes ndo comuns
seja em texto alternativo ou link para glossario no documento

Exemplo 23: Pagina de curso de geometria

O exemplo mostra a defini¢cdo de termo em janela sobre o texto.

& PROPRIEDADES DO PLAND DE TOPD

: Quando um plano de um objeto &
E PERPENDICULAR A0 PLANO FRONTAL do triedro: posicionado paralelo a um dos

= planos de projecéo, sua projegao

® NAO tem projecdo em Verdadeira Grandeza (VG) neste plano, tem exatamente as

® Sua projecdo FRONTAL é alinhada,

mesmas dimensdes que o plano do

E INCLINADO em relagio aos planos HORIZONTAL e LATERAL de pru?..bie“.lf 10 BEpago

® Sua projecdo nestes planos & uma figura plana, MENOR do que o plano do espago

Exemplo 23: Defini¢cdo de expressdo em texto alternativo

Fonte: http://www.pucpr.br
A expressdo verdadeira grandeza é mostrada em texto alternativo e visivel em “mouse over”.



http://www.pucpr.br/�
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o TEXTOS: DESCRICAO SONORA PARA TEXTOS:

REF: (W3C - WCAG 1.0, 1999, p. 14.2)

E uma gravag&o sonora que complementa o texto visual.
Adiciona enfase e emocéo.

Objetivo: Atender deficiéncias cognitivas e visuais
Exemplo 24: Livro infantil on-line

Leitura falada do livro idéntica ao texto na tela.

Exemplo 24: Trecho da estéria: “Os trés Porquinhos”

Fonte: http://www.junior.te.pt/servlets/Jardim?P=Historias&|D=132

Livro infantil gravado, nesta pagina de um livro infantil o texto gravado é igual ao texto
apresentado na legenda, mas com entonacéo: “Era uma vez uma menina chamada
Caracolinhos de Ouro”.

Exemplo 25: Texto Gravado

Objeto de aprendizagem disponivel no BIOE, com texto apresentado
na tela e texto idéntico em gravagao sonora.

[ Os egipicios sablam

que um tridngulo
construido dessa
forma produziria um
dngulo reto. Mas o
fato & que um
tridngulo de lados 3,
4o 5é um triingulio
retangulo.

Exemplo 25: Objeto de Aprendizagem: Teorema de Pitdgoras

Fonte: http://www.pitagorasnet.com/pitagorasNet.html

Este objeto apresenta o texto na tela e o texto idéntico em gravacéo sonora: - Os egipcios
sabiam que um triangulo construido desta forma produziria um angulo reto. Mas o fato é que
um tridngulo de lados 3, 4 e 5 é um tridngulo retangulo.



http://www.junior.te.pt/servlets/Jardim?P=Historias&ID=132�
http://www.pitagorasnet.com/pitagorasNet.html�
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TABELAS:

REF: (W3C - WCAG 1.0, 1999, P. 5.2;5.3; 5.5)

Em informacdes apresentadas em tabelas:

1.

Verifigue que a leitura sera feita linearmente por meios
sonoros. Os leitores de tela [éem linha a linha, continuamente
ou por secdes selecionadas.

Dé identificac&o clara de titulos da tabela, de cabegalhos,
linhas e colunas.

Apresente resumo das tabelas

Se tiver tabelas complexas procure dividi-las em tabelas
simples

Nao use tabelas como formatagéo, distribuicdo de contetddo
ou layout de tela.

Gréficos de barra, gréaficos de linha, gréficos de pizza podem
ser convertidos em tabela simples.

Use Captions para descrever a funcéo da tabela e um
sumério para descrever a forma da tabela.

Objetivos: Atender deficiéncias visuais e cognitivas.

Exemplo 26: Parte de tabela complexa como tabela simples.

Motor vehicle traffic
Body region Number of _Pet_'cen_t standard Error
deaths distribution (percent)
Total 43,386 100.0 Quantity zero
Head and neck 132,862 2.0 0.3
Torso 7,382 17.0 0.3
Other specified  [911 2.1 0.3
Spine, upper back [432 1.1 0.3
Extremities 410 1.0 0.3
Unclassmab_le by 14,691 230 oz
body region
Unspecified &,540 15.1 0.2
Firearm suicide
Body region Number of _Percent Standard Error
deaths distribution {percent)
Total 15,829 100.0 Quantity zero
Head and neck 12,428 73.9 0.3
Torso 2,211 RSN 0.5
other specified |28 0.2 0.5
Spine; upper back [13 0.1 0.5
Extremities 14 0.1 0.5
Unclassmab_le by - 0.4 0.5
body region
Unspecified 2,094 12.4 0.5

Exemplo 26: Estas tabelas sdo partes da tabela complexa mostrada no
exemplo seguinte.
Fonte: http://ncam.wgbh.org/experience_learn/educational _media/stemdx/exc

Meédia e distribuicéo de 6bitos por leséo e regido do corpo, para acidentes de transito e
suicidios por arma de fogo, nos EUA de 2003 a 2004.



http://ncam.wgbh.org/experience_learn/educational_media/stemdx/exc�
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Exemplo 27: Tabela com dados estatisticos.

A tabela complexa com varios niveis de cabecgalho pode ser quebrada
em tabelas mais simples, como mostradas nas tabelas do exemplo
anterior.

= e g r— 1 s 13— ¢ ——— ——y

5g0n of infury, for motor vehcke Faflic sccaents, Erearm Sukides, And frearm homicides: United States 20032004

Cuantity zem.

SE is standard error

IOTE: See App 1, NVSS, M ¥ for of data sources and Appenda I, Multplo-cause-of death data and
Nury dags flor method o date annual weighted number of deaths; Standard emor. See Tables [l and IV for classificason
odos.

IDURCE: COC/NCHS. National Vital Statistics Systern.

Exemplo 27: Tabela complexa com vérios niveis de cabecalho
Fonte: http://ncam.wgbh.org/experience_learn/educational_media/stemdx/exc



http://ncam.wgbh.org/experience_learn/educational_media/stemdx/exc�
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| ©  GRrAFICOS:

REF: (NCAM WGBH, 2009)
TIPOS:

Gréaficos de barras verticais e linhas horizontais, graficos de pizza,
convertidos em tabelas acessiveis, ou como uma lista.

DIRETRIZES:

Gréficos quando necessarios devem apresentar:
1. Texto descritivo do layout do gréfico, a localizacédo das
variaveis e os resultados apresentados.
2. Sumério apresentado como legenda.

Exemplo 28: Gréfico: doses de vacina

Este gréfico foi convertido em tabela simples e que contém descri¢éo
do Gréfico.

FIGURE 1. First dose rotavirus vaccination coverage among
children aged 3 months,* by quarter — Immunization Informa-
tion system (IIS) sentinel sites, United States, 2006-2007t
100
O Q32006
@ 80 @ Q42006
E’ m 012007
g 60 m 022007
e
@ 40
o
20 |
0
Arizona  Disirict Michigan Minnesota Montana Oragon
of Columbia
Site
Gréfico:

Grafico convertido em tabela simples:
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First dose rotavirus vaccination coverage among children aged 3
months, by quarter - immunization information system (I11I8)
sentinel sites, United States, 2006-2007.

Arizong| District of MichiganMinnesotaMontanalOregon|
Columbia
Q3 L g o g o 9
2006 35% 10% E% Yo 15% 120%
Q4 -
2006 45% 30% 33% 25% 27% 127%
Q1 )
2007 50% 459 42% 35% =37% 459
Q2
2007 65% 8% S0% 41% 40% 4494

Gréafico descrito:
Esta figura € um grafico de barras verticais que apresenta as

porcentagens de cobertura da vacina¢éo em cinco estados, em um ano,
de Q3 2006 a Q2 2007. Em cada estado, a cobertura aumenta a cada

periodo. Os dados aproximados sédo resumidos na tabela acima.

Exemplo 28: Primeira dose de vacina de Rotavirus entre criancas de

trés meses.

Fonte: http://ncam.wgbh.org/experience_learn/educational_media/stemdx/exa
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REF: (W3C WCAG 2.0, 2008, P. 1.2.1; G158; 1.4.2; IMS - GLC, 2005, P. 5.1.2; W3C - WCAG 1.0, 1999, P. 7.1)
Contetdos em audio devem apresentar:
1. Legenda, caption ou descricdo completa
2. Traducdo em Linguagem de Sinais
3. Texto alternativo visual
4. Controle de volume, pausa, liga/desliga todos aparentes.

Exemplo 29: Objeto de Aprendizagem do BIOE

Este objeto de aprendizagem é um filme com som que apresenta
opcao de texto visual.

Importants revsalar que & macna dos gaser
do efedo #ituls 1em longs wda (Skcades &
shtulos) na aimiifers dé betem iemowdas
Cilculos recentes com solstcados modelos

chmiticos globas mostrarem que, mesmo
U 38 CONCANIragbes deaten gases Ry
wimostera fousam mantidas contlanies nos
waleren sbuses, 31 bemperaturas continuanam «

Exemplo 29: Mudangas ambientais globais - Conclusées — O futuro
Fonte:
http://www.hiperescopio.com.br/imagens/mag/versao_separada/12_conclusoes_o_futuro.html
Desenvolvido por Mamute media - web multimidia e-learning.

Exemplo 30: Entrevista Dr. Arvid Carlsson

Neste exemplo, o som é a parte mais importante, e é destacado na
transcri¢do textual além da legenda.
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Mobire | b — - B16 -
Lista de Reprodusdo of ver todas as parbes am seqiancia: hitp.tvass voutube.o Trantcipt  views
Enghth -

T COMNETT: Do you think ihat your badkgreund in pharmacslogy
sort of informad you! view of fluosdation 33 2 madical pactive?
% Or. Carigson: Of course. | mean, as | said bafore, [
this i againat all prnciples of medem pharmacelogy
5 If5 smally sbsolute. Thare it ne doubt about that
| think these nations that are using it should feal ashamed of themselves
5 Itx againgt sciunce, actually.
J COMNETT: You mentionsd that fusride's.. shm
fuoride’s benafits come trom the local, or fopical affect

Exemplo 30: Entrevista Dr. Arvid Carlsson — Nobel de Medicina ano

2000 — contra fluor na agua.
Fonte: http://www.youtube.com/watch?v=fnzTKzCBq_A

Exemplo 31:

Estorias faladas, com legendas com linguagem de sinais simultanea.

. Humpty Dumpty sat on the ground
Humpty Dumpty looked all around

Exemplo 31: Est6rias com video + legenda + transcrigdo em linguagem
de sinais.

Fonte: http://www.signedstories.com/world/openhouse/index.cfm#/player/Humpty_Dumpty
Gravagcdo por Rob Willians, Signed by Keith Reed
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6 TESTE DE APLICACAO DAS DIRETRIZES PROPOSTAS

As diretrizes propostas nesta tese foram distribuidas para
os professores colaboradores que desenvolveram os objetos de
aprendizagem apresentados no capitulo seguinte.

Um guia para criacdo de objeto de aprendizagem foi
elaborado, para realizar o experimento da aplicabilidade e
efetividade destas Diretrizes. Este guia é de abordagem
pedagdgica neutra e eclética, apenas nao contraria ou invalida os
principios recomendados, as teorias educacionais ou
instrucionais de criagdo de conteddo didatico que foram
pesquisadas. Este documento foi util para orientar e auxiliar os
professores colaboradores na confeccdo dos objetos de
aprendizagem dentro de suas areas de atuacao.

6.1 GUIA PARA CRIACAO~DE OBJETO DE
APRENDIZAGEM E APLICACAO DAS DIRETRIZES DE
ACESSIBILIDADE PROPOSTAS.

Devido as vérias definicbes de objeto de aprendizagem
dadas pelos autores pesquisados, NESTA TESE, consideram-se
0s objetos de aprendizagem como:

“Os menores modulos de conhecimento, né&o
divisiveis, que podem ser agrupados com outros objetos,
para facilitar o aprendizado em diferentes sequéncias
didaticas, seguindo contextos, culturas, ou necessidades
dos aprendizes”.

O roteiro que foi adotado e distribuido aos professores
colaboradores para criacdo de objetos de aprendizagem
acessivel para o experimento aplicativo das diretrizes considerou
que:

Um objeto de aprendizagem é:

“A menor unidade de estudos, descontextualizada, que
agrega materiais digitais de acordo com um objetivo de
aprendizagem bem definido e mensuréavel, e que pode ser
incorporada a qualquer cenario de aprendizagem”.
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Esta definicdo € baseada nas vérias definicdes de objetos
de aprendizagem apresentadas no capitulo 3, 3.1, e distingue o
objeto de aprendizagem de um objeto de informacédo, que pode
ou ndo conter um elemento de midia ilustrativo agregado a ele,
ou de um Unico objeto de conteddo como um video, uma
imagem, ou um documento de texto. Considera a definicdo do
objeto de aprendizagem de acordo com a agregacdo de
conteido do SCORM, em que o objeto de aprendizagem é um
conjunto de objetos de informacdo formado pela reunido de
assets.

A criacdo de objetos de aprendizagem é sujeita a influéncia
de muitos fatores e suas variaveis. O guia de criagdo proposto &
resultado da andlise das diversas classificacdes; das teorias de
design instrucional e teorias de aprendizagem, aplicadas a
construcdo de recursos educacionais. O uso da ferramenta de
elaboracdo de mapas conceituais, IHMC Cmap Tools, facilitou a
representacdo e andlise do conhecimento da influéncia destas
trés questdes na criacdo de um objeto de aprendizagem.

reutiizagao
ESTRATEGIA TEORIAS DE 0BJETO | objetivo——"| intercambialidade
DE APRENDIZAGEM DE
PERSONALIZAGAO APRENDIZAGEM |——
disponiveis em —y, rapositrios livres e proprietérios
‘\\d ey paginas web, AVAs, blogs
jepende de
EXIGENCIA DO
7

depende de
-GAGNE
— d ___influéncia de
CLASSIFICAGAO TERRA TF DEGIN \
PADROES DE CARACTERISTICAS i“ INSTRUCIONAL

/ \ Cﬂmpatlvel com
oavao OUALIDADE DA TEORIAS DE
A APRESENTAGAO APRENDIZAGEM
cspmad EDUCACIONAL C Ta,,,m,m‘a % ERENAO

)

flexibilidade

\\

facilidade de _busca L Omems
TN/ s
_aeseene 1 FUNCIONALIDADE pgmgomcosl apresenlagéu
Longmlm W""’y —
de avalagio|— __— F\NALIDADE |'undamenlal|
APLICATIVA T
combinade
Pe”v Ball l:nmhmadn &um
dc pralma Redecker aberw l
nnsuucmna Mc G’e"' objeto de
informagdo
[modificaveis]
cumpirlllhnvlls‘
]
qualquer
recurso | | qualquer | | qualquer
de midia | |ambiente objeto coisa
Figura 15 - Mapa conceitual: Objetos de aprendizagem,

classificacdo e teorias que influenciam sua criacéo.
Fonte: elaborada por Claudia M. S. Macedo (2010)
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Os autores pesquisados Longmire (2000), Perry e Ball
(2003), McGreal e Elliot (2004), Redecker (REDECKER, 2003),
Wiley (2000 b), classificam os objetos de aprendizagem segundo
diferentes abordagens, conforme apresentado no mapa
conceitual da Figura 15, com expanséo destas classificacdes
anteriormente descritas no item 3.3 do capitulo 3 desta tese.
Neste mapa sdo destacados os tipos de objetos adotados.

Para a criagdo dos objetos foi sugerida a seguinte
classificacao:

« Quanto a apresentacao:

0 Fundamental e combinado fechado: pré-
combinado e ndo acessavel individualmente

* Quanto a finalidade aplicativa:

0 Asset e objeto digital de conteddo de
informacao ou midia, agregados com objetivo
definido para compor um objeto de
aprendizagem.

* Quanto ao objetivo educacional:

0 Objeto de finalidade instrucional

* Quanto aos aspectos pedagoégicos:

0 Receptivo, um aluno é o principal beneficiario
do conteudo.

e Quanto a Funcionalidade:

0 Compartilhavel, mas que nédo pode ser alterado
ou modificado.

A estrutura do modelo sugerido segue o ciclo de
desenvolvimento de objeto de aprendizagem da teoria de
Elaboracdo de Sistemas de Instrugdo (Instructional Systems
Design - ISD) de Dick, Carey e Carey, 1985; Richey, 1986, apud
(MOORE e KEARSLEY, 2007, p. 107) que separa O
desenvolvimento da instrugdo nos estagios de: Analise,
Elaboracao, Desenvolvimento e Implementacao.

Estes estagios tém relacdo imediata com o sistema geral
de desenvolvimento de objetos de aprendizagem apresentado
por Robles (2007, p. 412) que é muito similar aos eventos
instrucionais (GAGNE e AL, 2005).

O mapa conceitual apresentado na
Figura 16 representa as relagbes consideradas, entre as
teorias de design instrucional e educacionais, para determinagéo
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das fases de criacdo indicadas aos professores criadores dos
objetos de aprendizagem. O modelo, embora fundamentado
nestas teorias, procurou dar abrangéncia e neutralidade nas

abordagens instrucionais e pedagdgicas.
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Figura 16 - Mapa conceitual:
teorias de aprendizagem em objetos de aprendizagem.

Fonte: elaborada por Claudia M. S. Macedo (2010)

: teorias de design instrucional e
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Das fases que comp®e o ciclo de vida geral do sistema de
criacdo de objeto de aprendizagem; a determinacdo dos objetivos
de aprendizagem, a definicdo da estratégia instrucional,
apresentacdo de conteldo, testes, avaliacao e feedback, estédo
presentes nesta sequéncia; em todas as teorias de design
instrucional pesquisadas; e por consequéncia, sdo estas fases de
criacdo que compdem o guia proposto.

A adocéo das varias teorias de design instrucional amplia a
flexibilidade e adaptabilidade do modelo criado, a situacdes
diversificadas de ensino e/ aprendizagem, bem como adequacéo
pedagdgica a diferentes teorias de aprendizagem, também no
instante de agrupamento de objetos de aprendizagem.

A elaboracdo do guia de criacdo levou em conta que
gualquer estrutura de design instrucional adotada deve permitir
adequacdo pedagodgica as diferentes teorias e estilos de
aprendizagem, tanto para definir a estratégia na abordagem do
contetdo quanto para selecdo da midia mais adequada e suas
possiveis alternativas.

6.2  APRESENTACAO DO GUIA DE CRIACAO:

Apresenta-se neste topico, o documento adotado para
aplicagdo das diretrizes de criagdo de objeto de aprendizagem
acessiveis, com a descricdo das fases de desenvolvimento, o
qual foi distribuido aos professores colaboradores para apoiar a
elaboracdo de seus objetos de aprendizagem. Este modelo é foi
fundamentado nas variantes que influenciam o processo de
design instrucional, procurou apresentar o0s estagios de
desenvolvimento que sdo comuns as abordagens verificadas:

o IDENTIFIQUE O PROBLEMA

(MORRISON, ROSS E KEMP, 2001)
Identifigue um problema de aprendizagem, e analise a possibilidade
de facilitar o aprendizado através de um objeto de aprendizagem..

o APRESENTE O OBJETO DE APRENDIZAGEM

» Defina um titulo: claro, descritivo, curto e objetivo.
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o

Apresente introducéo sucinta e lista de contetido se for
pertinente.

Apresente 0s pré-requisitos necessarios

Indique fontes de referéncias para os pré-requisitos se for
pertinente.

Defina os equipamentos, materiais, ou tecnologia necessaria
para acesso.

Apresente tempo de estudo estimado.

CHAME A ATENGAO DO ESTUDANTE

(GAGNE, BRIGGS E WAGER, 2005)

Apresente uma situagdo genérica em que o objeto de aprendizagem é
atil; um problema a ser resolvido, um evento em que ele se aplica; ou
seja, um elemento que estimule o uso do objeto.

o

DEFINA O TIPO DE OBJETO DE APRENDIZAGEM

Classifique o tipo de objeto de aprendizagem:

Objeto de informacao — Objeto de treinamento — Objeto de experiéncia
- Elemento pedagdgico - Tutorial — Resolucdo de problema — Exercicio e
pratica — Teste — Simulagéo —

o

DEFINA O OBJETIVO DA APRENDIZAGEM

(ADL, 2005) (MERRIL, 2000) (GAGNE, BRIGGS E WAGER, 2005) (MORRISON, ROSS E KEMP, 2001)

(COMMONWEALTH OF LEARNING, 2005; ROBLES, 2007, p. 414)

Os objetivos sao relativos a: fatos, teorias, principios ou regras,
conceitos, e procedimentos, habilidades ou atitudes. Podem ser
definidos conforme a taxonomia de Bloom em 3 dominios acumulativos:
cognitivo, psicomotor e afetivo. Devem ser: Claros, especificos,
mensuraveis, atingiveis, relevantes e baseados em tempo.

o

Defina exatamente o que o aprendiz ird conhecer apés a
interagdo com o objeto criado..
Exponha o tema, a situacao na qual este conhecimento pode
ser utilizado e o que é esperado do objeto de aprendizagem
em questdo. Utilize uma das formas:
0 Exposicdo: Dé uma visdo geral do que sera
aprendido.
0 Comparacao: Lembre um tépico ja estudado ou um
pré-requisito para introduzir o tema

ESTIMULE A MEMORIA E PRE-REQUISITOS

(GAGNE, BRIGGS E WAGER, 2005) (MERRIL, 2000)
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Apresente os conhecimentos anteriores necessarios para
entendimento do tema do objeto de aprendizagem, e se for relevante,
faca uma breve apresentacdo dos conceitos necessarios.

o DEFINA UMA ESTRATEGIA EDUCACIONAL

(POLSANI, 2003)
A estratégia € o que define a apresentacao do contetdo, é o
planejamento para atingir o objetivo de aprendizagem:
Escolha o método de ensino - Considere as abordagens pedagdgicas:
¢ Instrucionismo e comportamentalismo:

0 Baseado em transmisséo de conhecimento. Instrucdo
programada, estimulos e respostas. Tem foco nos
objetivos de aprendizagem e no comportamento
desejado.

e Construtivismo:

o Fornece varios caminhos para processar a
informagéo, valoriza o questionamento a analise e
interpretacdo. O conhecimento é baseado em
experiéncias.

o ORGANIZE O CONTEUDO

(REIGELUTH, 1970)
e Sequencie do mais simples e superficial para o mais
complexo e aprofundado.
e Separe em diferentes niveis de aprofundamento.
e Separe em: fatos, teorias, principios ou regras, conceitos,
procedimentos, habilidades ou atitudes.
e Apresente idéias fundamentais, detalhadas em subconceitos.
e Quebre o contetdo em maodulos, ou unidades de estudo.
0 Uma unidade é composta por mais de um asset —
objeto de midia, e é a menor parte de contetdo que
nao pode ser dividida.

o ESTRUTURE O CONTEUDO CONFORME O DIAGRAMA:

Os assets sdo elementos de midia, como textos, animacgdes, fotos,
audio, etc. Dois ou mais assets reunidos podem descrever um
procedimento, demonstrar um conceito ou principio, apresentar um fato,
etc.; estes sdo objetos de informacao. Dois ou mais objetos de
informagéo reunidos segundo um objetivo ou propdsito educacional bem
definido passa a se chamar objeto de aprendizagem.
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Learning Information Content
Object Object Asset
, ® o
concept S _ SO Sasd
& @ "% | %* 2,
& : principle -~ ™ v O O o
objective 2 d @ *
~ ob) & i PN animaﬁon(>
b : .S o .
; 9 4 < B N procedure - <>_ <&
&, - ® €O o>
7 [ i ©
o> {2 x > > illustration
e : ® oo 0°

Figura 17 - Modelo de agregacéo de objetos de aprendizagem
Fonte: Elaborada por Claudia M. S. Macedo (2010) Adaptado de (ADL, 2005) em (JOHNSON,

2003)

o DEFINA A FORMA DE APRESENTACAO

(MORRISON, ROSS E KEMP, 2001) (GAGNE, BRIGGS E WAGER, 2005) (MERRIL, 2000)

e Escolha; desenvolva; e especifique as midias utilizadas para
guiar o aprendizado.

e Selecione os recursos: textos, ilustragdes, video, audio,
animacdes, etc.

e Desenvolva os textos explicativos, regras, defini¢cdes.

e Ultilize discurso e regras de construcao adequada ao
conteudo.

e Selecione ou crie os diagramas e ilustracdes necessarias.

o USO DE IMAGENS:

Incluem: Tabelas de palavras ou de numeros, mapas, diagramas,
graficos, fluxogramas, animacdes, desenhos, fotos, videos.
“Imagens podem tanto atrair como distrair o aprendiz”.
Lembre que o objetivo € a aprendizagem:
» Use imagens ou ilustra¢des, com um objetivo bem definido:
e Quando o conceito é muito abstrato ou complexo, para ser
descrito somente textual.
¢ Quando for interessante ao aluno visualizar mais do que
uma ideia ou conceito a0 mesmo tempo.

|0 QUANDO A IMAGEM E NECESSARIA:

e Use imagem o mais claro e simples possivel.
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e Inclua sempre Legenda ou Captions.

e Explique no texto o objetivo da imagem.

e Procure colocar uma atividade relacionada com a ilustracao
ou imagem.

e Auxilie no texto o aprendiz interpretar a ilustracéo.

e Coloque a imagem proxima ao texto a que ela se refere.

¢ N&o use imagem que nao tenha ligagdo com o texto.

(o] DE EXEMPLOS:

Exemplificar é o item mais importante da taxonomia de Bloom. Use os
exemplos para auxiliar a compreenséo de novas ideias ou métodos:
e Para auxiliar a compreenséao de conceitos:
o0 Faca distingOes entre situacdes, objetos, etc...
o Dé exemplos e contra-exemplos: curtos, claros e auto
explicavel.
0 Mostre situacdes para descoberta de regras
existentes
e Para auxiliar a compreenséao de regras e principios:
0 Se A e B sao conceitos, crie determinacdes do tipo:
Se A, entdo B. Cada exemplo tem estes dois
conceitos envolvidos.
e Para auxiliar a compreenséo ou ver a aplicagdo de um
procedimento:
0 Resolva um problema bem definido, e mostre as
operag0Oes para solucéo.
Dispense exemplos somente quando descrever fatos ou
denominacdes.

o CRIE ATIVIDADES PRATICAS E DE APLICACAO DOS CONCEITOS

(COMMONWEALTH OF LEARNING, 2005)
Atividade também é elemento importante tanto na teoria cognitiva
como construtivista. Auxiliam a motivacdo e a compreensao de um
conceito.
Crie a0 menos uma atividade para cada conceito e dé feedback
continuo, completo e explicativo, para todas as atividades.
e Generalize e particularize.
e Crie estratégias de memorizagao e reforgo.
Alguns Tipos de atividades:
e Baseadas em questfes: Comparacdao, diferenciacéo,
distincao, entre exemplos dados de conceitos e principios.
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Com feedback imediato, ou com respostas no final da
atividade ou sem resposta, mas com dicas para realizacéo.
Baseada em acéao reflexiva:

0 Sao mais longas e mais discursivas.

o0 Reportagem de observagGes e analise

0 Criacdo de exemplos préprios.

0 Execucao de experimento

Exemplos de tarefas precisas:

o

Verdadeiro/falso

Multipla escolha

Escolha o correto

Preencher lacunas

Ordenar etapas

Confeccionar gréfico ou tabela

FECHAMENTO E CONCLUSAO

(COMMONWEALTH OF LEARNING, 2005)

Mostre o que deve ter sido aprendido com o objeto de aprendizagem
em questao.
Ligue aos objetivos inicialmente propostos:

[ ]

[ ]

[ ]
Avalie:

[

Apresente sintese do contelido
Reforce os conceitos mais importantes.
Apresente sumario dos objetivos que foram atingidos.

Crie instrumentos de avaliacdo de acordo com os objetivos de
aprendizagem propostos.

Dé feedback.

o

Forneca feedback do aprendizado realizado.

RECOMENDACOES GERAIS

(LONGMIRE, 2000). (POLSANI, 2003)
Garanta acessibilidade em toda informacdao, utilize as
diretrizes para criacdo de objetos de aprendizagem
acessiveis.
Determine o tamanho dos menores objetos possiveis para
apresentar um conceito.
Crie conteido ndo contextualizado.
N&o faca referéncias a unidades anteriores ou posteriores, um
objeto de aprendizagem é independente.
Utilize linguagem e terminologia consistente, uniformidade
editorial e de acordo com a area de estudo, apropriada ao
publico potencial.
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e Evite focos de humor e regionalismos.

e Apresente toda informacdo em formatos de facil acesso e
compreensivel, procure apresentar informagdes técnicas em
tabelas simples, em frases evidenciadas, ou colunas, ao invés
de frases e paragrafos.

e Quebre textos muito densos ou longos em se¢des menores.

e Selecione palavras chave que possam ser utilizadas como
links por outros objetos ou unidades.

6.3 OBJETOS DE APRENDIZAGEM SEGUNDO AS
DIRETRIZES PROPOSTAS

Os objetos de aprendizagem descritos neste capitulo foram
criados pelos professores colaboradores, seguindo as diretrizes
de criacdo de objetos de aprendizagem acessiveis, de acordo
com a metodologia prevista no item 1.7.3 do capitulo 1 deste
trabalho.

Os documentos fornecidos por eles foram padronizados
em storyboards de implementagdo para avaliar as diretrizes
propostas. Ndo foi avaliado, ou mesmo questionado junto aos
professores autores, a qualidade ou relevancia do conteudo por
eles criado, ja que a pesquisa tem como énfase verificar a
viabilidade de fazer com que quaisquer objetos de aprendizagem
se tornem recursos acessiveis desde o seu planejamento inicial
pelo autor.

A padronizacdo de apresentacdo dos objetos de
aprendizagem planejados pelos colaboradores, para a simulagao
de implementacao, demonstrou a necessidade aprimoramento ou
seja, mais esclarecimentos de algumas diretrizes; assim, foram
excluidas as recomendacdes que eram mais direcionadas aos
designers e implementadores, e todas as diretrizes foram
ajustadas de acordo com os requisitos apresentados nos objetos
planejados. As diretrizes revisadas sdo as que se apresentaram
no capitulo 5 deste trabalho.

A seguir sdo apresentados os storyboards dos objetos de
aprendizagem denominados: Triedro, Xilogravura e
Argumentacédo; organizados para teste de implementacao:
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6.3.1 Triedro - Stroryboard

o APRESENTAGAO

Titulo

Tipo de objeto de
aprendizagem
Autor

Instituicéo

Data

Problema de
aprendizagem

Objetivo

Pré-Requisitos
Equipamentos ou
tecnologias
necessarias para
acesso

Tempo de estudo
estimado

Palavra chave

Triedro
Objeto de experiéncia

Professor A
UFSC
Setembro 2010

Como construir um triedro?

Ensinar os alunos, por meio de comparagéo
com triedros existentes no mundo real e
palpaveis, o conceito de triedro e a
nomenclatura basica envolvida.

Nenhum

Caixa de papeldo, tesoura.

30 minutos

Triedro
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o CONSTRUINDO UM TRIEDRO

TELAL
e Vocé devera demorar 30 minutos.
e O objetivo deste estudo é: Compreender o conceito
de triedro e construir um triedro.
e Vocé vai precisar de: Uma caixa de papeldo e uma
tesoura.

Pense em um canto da sua casa. Duas paredes e o
assoalho. As paredes formam entre elas angulos de 90 graus.
Cada uma das paredes forma também, com o piso, um angulo de
90 graus. Vocé ja havia reparado neste detalhe?

Este nosso "cantinho", denominado triedro, serd um
instrumento importante para auxilia-lo a representar no plano as
figuras do espaco.

Midia Contelido Alternativo

Fotografia. Nenhum: Imagem ilustrativa
com o contetido presente no
texto.

Traducdo em Libras: Leitura de
todo o texto aparente na tela.

permitir
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o

CORTE DO TRIEDRO

TELA2

Tome uma caixa de papeldo retangular (de sapato, por

exemplo, ou qualquer outra) e recorte-a para que ela se
assemelhe a um canto de parede com o assoalho.

Na caixa de papeldo, os trés lados da caixa representam
nosso "cantinho”.
Quaisquer dois lados deste cantinho formam angulos de 90

graus.
Midia Contelido Alternativo
Video Texto Alternativo: Video que

demonstra o corte de um dos
cantos de uma caixa de papeléo e
o triedro resultante.

Transcricao textual:

De uma caixa de papelédo qualquer
Vvoceé vai aproveitar um dos cantos.
Para isto, os lados da caixa que
compde este canto sdo recortados
com uma tesoura.

No fim do corte, o canto estara
separado da caixa. Este canto
separado € um triedro.

Note que cada um dos lados
forma com seus vizinhos angulos
de 90 graus.

Legenda sincronizada sobre o
filme:

De uma caixa de papeldo qualquer
vocé vai obter um dos cantos.
Recorte este canto, obtendo os
trés lados unidos.

Agora vocé possui um triedro.
Note que todos os lados formam
com seus vizinhos angulos de 90
graus.
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TELA3

As paredes que formam o canto de sua casa e a caixa de
papeldo que representa este canto podem ser considerados
planos de um triedro, e sdo denominados de vertical:PV,

horizontal:PH e perfil: PP.
Desenho do Triedro:

Midia

Conteldo Alternativo

llustracdo — imagem estatica

Plano Plano
Vertical Perfil

Plano
Horizontal

permitir

Texto Alternativo: Desenho do
triedro, € o titulo da figura, ndo
precisa aparecer como texto
alternativo.

Descricao: Num desenho
ilustrativo temos um Triedro com o
nome de seus planos.

Se estivermos de frente para o
canto em que estes planos se
encontram, o plano do lado direito
€ chamado de plano vertical, o do
lado esquerdo é chamado de plano
de perfil e o de baixo é chamado de
plano horizontal.

Gravacao em Libras: Todo o texto
da tela.
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o IDENTIFICANDO OS PLANOS DO TRIEDRO

TELA4

Marque os nomes dos planos do seu triedro de papeléo:
Marque ambos os planos verticais:

No do lado esquerdo, marque como plano vertical (PV) e o
outro marque como plano de perfil (PP).

O plano que representa o assoalho marque como Plano

Horizontal (PH).

A caixa com estes trés planos, que representa o canto da
nossa casa, € chamada de triedro. Ele é uma porcéo do espaco
onde séo colocados os objetos que serdo projetados.

Midias

Conteudo Alternativo

Fotografia:

permitir

Texto Alternativo: N&o tem, tem
descricdo aparente natela, e tem
descricao longa da imagem.

Descri¢cdo Longa: Fotografia do
triedro de papelédo que foi
recortado: As suas faces estdo
marcadas utilizando-se cores e
seus nomes abreviados foram
escritos. A face da esquerda é
azul e foi escrito PV, ou plano
vertical, e a face da direita &
amarela e foi escrito PP, ou plano
de perfil; e, finalmente, a face que
representa o chédo, esta pintada
de rosa e foi escrito PH, que quer
dizer plano horizontal.

Gravacgao em Libras: Todo o
texto da tela.
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o LINHA DE TERRA

TELAS

Perceba também que os planos, vertical e horizontal, do
nosso triedro quando se encontram determinam uma reta
chamada linha de terra.

Isto também acontece com os planos de Perfil e Horizontal,
eles também determinam Linha de Terra.

Note que: Uma linha de terra sempre vai estar no encontro
do plano horizontal com qualquer outro que I|he seja
perpendicular.

Midia Conteldo Alternativo

Fotografia. Texto Alternativo: Triedro com a
Linha de terra marcada.

Descricao: No triedro de papeléo,
além dos nomes dos planos, estao
marcadas com linha mais grossa: a
linha de encontro do plano vertical
com o plano horizontal e a linha de
encontro do plano de perfil com o
plano horizontal. Estas linhas
marcadas séo as linhas de terra.

Video: Gravacdo em Libras: do texto
aparente na tela.

permitir
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o REFORCO E AVALIACAO

TELA6

Guarde bem o seu triedro, pois ele sera um instrumento
importante para lhe auxiliar a compreender como se fazem as
projecdes dos objetos.

Vocé agora é capaz de completar os espacos que se
apresentam:

Um triedro € uma_porcao do espaco delimitado por trés
planos cujos nomes sao: vertical, horizontal e perfil.

O encontro do PV com o PH é denominado linha de terra.

Desta afirmacéo vocé pode deduzir que o encontro de dois
planos determina uma linha.

Midias Conteldo alternativo

Video Gravacdo em Libras de todo
o Texto.

permitir
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6.3.2 Xilogravura - Storyboard

o APRESENTACAO:

Titulo Conceitos de Xilogravura

Tipo de objeto de Objeto de experimento

aprendizagem

Autor Professor B

Instituicédo PUC PR

Data Setembro 2010

Problema de Xilogravura é uma técnica de impress&o? E um
aprendizagem tipo de gravura? Como é feita?

Objetivo Identificar a técnica de Xilogravura como um tipo

de gravura, conhecer a técnica e apresentar os
passos do método de confecgao.

Pré-Requisitos Nenhum
Tempo de estudo 30 minutos
estimado

Palavra chave Xilogravura
o INTRODUCAO

TELA1

As gravuras sdo reproducBes de pinturas, desenhos,
texturas ou relevos, a partir de uma matriz. Existem varios tipos
de gravura existentes: Xilogravura, litografia, gravura em metal,
petroglifo, serigrafia, etc.

Conhecer a técnica de xilogravura auxilia os alunos no
entendimento das técnicas de impressao desenvolvidas ao longo
do tempo, ou seja, reproducdo de desenhos, pinturas, texturas, e
relevos.

Midias Conteldo Alternativo

Gravacédo em Libras deste
texto da tela.

Video: permitir
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o XILOGRAVURA - APRESENTACAO

TELA2

A xilogravura € uma técnica muito antiga para produzir
gravuras. Ainda hoje é usada nas artes plasticas e no artesanato.
Funciona como um carimbo!

Sua primeira utilizag¢éo foi na China no ano 868.

Midia:

Conteldo alternativo:

Video:

/ 000

permitir

€ 5

mﬂi‘mﬂ-\\‘m |

Texto alternativo: Exemplo: Um tapete
estampado com pequenos retangulos
irregulares coloridos e sobre eles trés
borboletas em preto.

Obs: O texto alternativo é
complementar ao texto escrito.
Gravacdo em Libras: Todo o texto da
tela.

Fonte da figura: http://arte-de-fazer-
artesanato.blogspot.com/2010/01/trilho-
em-tear-e-xilogravura.html.

Este tapete, tecido em tear, foi estampado assim:

Primeiro foi usada uma técnica de esponjado para fazer as
pinturas coloridas dos pequenos retangulos em direcao irregular,
depois, borboletas foram estampadas em xilogravura.

Esta peca pode ser usada como trilho de mesa em
ambiente rustico e também como tapetinho de quarto. Como o
tecido de tear é irregular a estampa também fica irregular, o que
torna a peca Unica.

Este material de estudos tem como objetivo apresentar a
técnica de xilogravura, e as ferramentas utilizadas para estampa.
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o CONCEITOS: TECNICA DE XILOGRAVURA

TELA3

A técnica da gravura € o que permite reproduzir uma
imagem.

E um processo artesanal, entdo uma gravura original é
resultado direto da matriz criada pelo artista.

O artista a partir da matriz imprime uma imagem em
exemplares iguais numerados e assinados. Exemplo:
Midias: Conteudo Alternativo:

Video: Gravacédo em Libras: Todo
0 texto aparente na tela.

permitir
Imagem estética: Texto Alternativo:
Complementar ao texto
aparente:

Uma matriz com estampa
de folhas de arvore imprime
em papel.

O artista imprime, carimba
esta matriz para produzir a
estampa.
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|o

CONCEITO: UMA GRAVURA E UMA OBRA DE ARTE

TELA4

Quando o artista faz uma matriz, temos um original.
Desta matriz surgirdo outras imagens reproduzidas com

titulo, assinatura, data e numeragao.

Exemplo: Xilografia Festa das Marias, 2006. 4/100

Midia

Conteldo Alternativo

permitir

Texto Alternativo: SO tem
descricao longa da imagem.

Descrigao: (texto complementar ao
texto aparente) Aqui mostramos
uma imagem em preto e branco de
xilogravura com 5 rostos femininos
estilizados, em uma xilogravura de
2006, denominada de Festa das
Marias, com ampliacéo da
assinatura do artista e data.

A numeragao aparece no canto
inferior esquerdo da figura e indica
0 numero do exemplar e o total de
reproducdes daquela imagem, ou
seja: 4 de 100.

Gravagao em Libras: (Um texto
resumido gravado em Libras)
Embaixo desta figura vemos a
assinatura do artista, a data e o
namero do exemplar.
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o A TECNICA DE XILOGRAVURA

TELAS
Esta técnica é muito simples, de uma superficie plana e
dura, geralmente de madeira, séo retiradas as partes que néo
devem ter cor nenhuma na gravura.
Por exemplo, Um carimbo, pode ser a matriz de uma
gravura.

Midia Conteldo Alternativo

Fotografia. Texto Alternativo: Nao tem,
esta aparente, descrito no texto.

Gravagao em Libra: todo o
texto aparente

permitir
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o MATERIAIS PARA XILOGRAVURA

TELA8
Os materiais usados em xilogravura séo:
e Goivas para xilogravura

Midia Conteldo Alternativo

Fotografia. Texto alternativo: Sao ferramentas

' parecidas com pequenos formdes, ou
pequenas facas de pontas com
desenhos de formatos diferentes,
usadas para entalhar a madeira.

e Rolo especial para xilogravura:

Midia Conteudo Alternativo

Fotografia. Texto alternativo: Em geral sdo de
borracha com cabo de metal ou
madeira e medem 10 cm de
comprimento.

e Placa de madeira para entalhar

Conteudo Alternativo

Nenhum: Imagem ilustrativa com
conteltdo presente no texto.

e Uma Colher de pau e tinta gréafica.
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o COMO FAZER UMA XILOGRAVURA?

TELA9
Os passos para fazer uma xilogravura séo:
e Entalhar a placa de madeira, retirando as partes
gue nao irdo receber tinta.

Midia Conteudo Alternativo

Fotografia. Texto Alternativo: Fotografia do
entalhe da madeira.

Descrigcao: O entalhe consiste em
remover com a goiva desejada as
partes da placa de madeira que, no
desenho final, ndo terdo tinta.

e Espalhe atinta sobre a matriz passando o rolo.

Midia Conteudo Alternativo

Fotografia. Texto Alternativo: Fotografia da
E placa entalhada sendo coberta de
tinta preta.

Descricdo: A cobertura de tinta &
feita utilizando o rolo de borracha e
cobre as partes da placa de
madeira que ndo foram
entalhadas.

e Coloque lentamente a folha de papel sobre a matriz
cuidando para ndo escorregar.

Conteudo Alternativo

Texto Alternativo: Fotografia da
folha de papel sendo colocada
sobre a placa com tinta.

Descricao: A folha de papel é
colocada com as méos sobre a
placa de madeira. Cuidado deve
ser tomado para ndo escorregar, o
que ocasionaria borrdes na folha.
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e Com as costas da colher de pau, pressione o papel
cuidadosamente sobre a matriz.

Midia Conteudo Alternativo
Fotografia. B Texto Alternativo: Fotografia
s da folha de papel sendo
| - pressionada.
o Descri¢céo: Com a colher de

pau, a folha de papel é
pressionada contra a placa de
madeira para que a tinta passe
dela a folha. Novamente,
cuidado para que a folha néo
deslize.

e Retire a folha de papel, com cuidado, e deixe secar.

Midia Conteudo Alternativo

Fotografia. Texto Alternativo: Fotografia
e da remocao da folha de

papel.

Descricéo: Ao retirar a folha
de papel, o desenho que foi
entalhado na placa de
madeira ficara impresso na
folha de papel. As partes que
foram talhadas ficaréo sem
tinta enquanto as que as
outras terao tinta.
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o CONCLUSAO

TELA 10
Experimente fazer suas proprias gravuras:

Dica: Inicie com uma figura bem simples para praticar! Boa sorte!

Midia: Conteudo Alternativo

Pagina textual Nao tem!
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6.3.3 Argumentacéo - Storyboard

o DEFINICAO

Titulo Argumentacgéo

Tipo de objeto de Objeto de informagéo — Apresentagao

aprendizagem Power point

Autor Professor C

Instituicdo USP

Data Setembro 2010

Problema de Como criar um bom argumento?

aprendizagem

Objetivo Demonstrar aos alunos do que sao
constituidos os argumentos e classifica-
los.

Pré-Requisitos Nenhum

Tempo de estudo 20 minutos

estimado

Palavras chave Argumentacao, metodologia cientifica.

o INTRODUCAO

TELA1
Vocé ja quis fazer com que sua argumentacdo fosse mais
sélida?
Vocé ja tentou identificar uma argumentagédo mentirosa?
Para isto, vocé precisa estudar a argumentacdo e 0s
processos que a compdem.
e Tempo de estudo estimado: 20 minutos.
e Obijetivo: Melhorar a argumentacao do aluno.
e Pré-requisitos: Nenhum.
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o O QUE SAO ARGUMENTOS?

TELA2
Um argumento pode ser definido de duas formas:
e Um argumento é uma alegacdo suportada por
outras alegacoes.
e Um argumento é um grupo de razfes suportando a
uma conclusao.
N&o sdo argumentos:
e Opinides, fatos, descricbes, questdes, historias,
explicagcbes, emocoes...

Midia Conteudo Alternativo
Diagrama. Texto Alternativo: Diagrama
Argumentagao de argumentacao.
:ropos!céo; '
Propaniao s E> o Descricdo: Uma
PSS Conclusao argumentacéo € nada mais que

um grupo de proposicoes
iniciais (premissas) suportando
uma proposicao final
(concluséao).

Video: Gravacédo em Libras:

Todo o texto aparente na tela.

permitir
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o EXPLICACAO NAO E ARGUMENTO

TELA3
Exemplo: Nesta Explicacdo ocorrem duas situacdes:
e Premissa 1: Meu despertador ndo funcionou.
e Premissa 2: Meu carro nao deu partida.
e Fato: Cheguei atrasado hoje.
Parece verdade, mas a concluséo né&o decorre das
premissas.
A conclusédo é apenas um fato isolado, uma descricdo de
algo que ocorreu
N&do precisa das premissas para ser considerado
verdadeiro.
Midia Conteudo Alternativo
Video: Gravacao em Libras: Todo o
texto da tela.

permitir
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o EXEMPLO DE ARGUMENTO

TELA4
Neste argumento:
e Premissa 1. Se um funcionario chegar apés 8
horas, estara atrasado para o trabalho.
e Premissa 2: José chegou ao trabalho as 8 horas e
40 minutos.
e Concluséo: José chegou atrasado ao trabalho.
Um argumento vai das premissas a conclusdo, enquanto
uma explicagdo segue o sentido inverso.
A Concluséo é Suportada pelas premissas.
As Premissas podem ser tanto fatos quanto outro

argumento.
Midia Conteudo Alternativo
Diagrama. Nenhum: Imagem ilustrativa com
conteudo presente no texto.
Concluséo
Premissas
Video: Gravacao em Libras:

Todo o texto da tela.

permitir
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o ARGUMENTOS VALIDOS E INTEGROS

TELAS
Para que um argumento seja valido e integro, € preciso
gue as premissas impliquem na veracidade das conclusoes.
Argumento ndo é valido se:
e Premissa 1 — Todos os cées gostam de 0sso0.
e Premissa 2 — Todos os gatos gostam de leite.
e Conclusdo — Portanto, todas as baleias vivem no
mar.
Embora a concluséo e as premissas sejam verdadeiras, a
concluséo néo decorre das premissas.
Proposicdes sdo verdadeiras ou falsas. Argumentos tém ou
ndo validade.
Midias Conteudo alternativo
Video: Gravacao em Libras:
Todo o texto da tela.

permitir
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ARGUMENTO
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e 1°- Aceitabilidade

(0]

0}
(0}
(0]
(0]

Midias

Premissas verdadeiras.
Percepcéo imediata e inequivoca.
Premissa de senso comum.
Premissas argumentadas.
Autoridade na area.

TELAG6

= P1-Tudo o que comemos ou mata ou

engorda.
= P2 - Comer agrido ndo mata.
= C - Comer agrido engorda.

Conteldo alternativo

Texto resumido Texto estendido:

Vl'd eo: permitir

Primeiro critério é aceitabilidade. Um bom

argumento tem aceitabilidade se as premissas
sdo verdadeiras, se tem percepcédo imediata e

inequivoca, é um bom argumento se as
premissas tém senso comum, e sdo bem
argumentadas, e se é dado por alguém

autoridade na area. Exemplo:

A premissa 1 diz que tudo o que comemos ou
mata ou engorda, a premissa 2 diz que comer

agrido ndo mata, entdo a concluséo é que

comer agrido engordal.
Gravacédo em Libras:
Todo o texto estendido.



238

o SEGUNDO CRITERIO:

TELA7
¢ Relevancia
o Ter implicacéo direta na veracidade ou falsidade
da concluséo.

=  P1-0filme “X” teve uma étima direcao

= P2 - Os atores atuaram de forma
brilhante.

= C - Portanto, o filme trata de um caso
real.

Midia Conteudo Alternativo

Texto resumido Texto estendido:
Um bom argumento deve ter
relevancia, ou seja, deve
indicar se a conclusao é falsa
ou verdadeira.
Por exemplo: A premissa 1 €
gue o filme X teve uma étima
direcéo, e a premissa 2 é que
os atores atuaram de forma
brilhante, entdo se conclui que
o filme trata de um caso real.
O argumento tem relevancia,
implica que a concluséo é
falsa.

Video: Gravacédo em Libras:

Gravagéao de todo o texto

estendido.

permitir
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o 3° CRITERIO PARA UM BOM ARGUMENTO:

e Suficiéncia

TELA8

o P1 - Comer comida com muito sal ndo é

saudavel.

0 P2 - Governos devem zelar pelo bem-estar das

pessoas.

0 C -0 governo deve controlar a venda de sal.

Midia

Conteudo alternativo:

Texto resumido:

permitir

Texto estendido:

Um bom argumento deve ser
suficiente, por exemplo:

Se a primeira premissa diz que
a comida com muito sal ndo é
saudavel, e a segunda
premissa diz que 0s governos
zelam pelo bem-estar das
pessoas, entdo a concluséo é
que o governo deve controlar a
venda de sal.

Gravacédo em Libras: Texto
estendido.
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o 4° CRITERIO PARA UM BOM ARGUMENTO:

TELA9
e Refutabilidade:

o Para ser excelente, um argumento deve usar
premissas tais que consigam refutar todos os
argumentos que possam levar a concluséo do
oposto ao que foi proposto.

Midias Conteudo alternativo
Video: Gravacédo em Libras:
Texto aparente da tela.

permitir
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o PARA MELHORAR OS ARGUMENTOS

TELA 10

e Suportar premissas fracas.

e Eliminar artefatos linguisticos e frases irrelevantes.
Construir argumentos explicitos para facilitar a
analise do outro argumentador.

e Declarar antecipadamente os pontos mais fracos.

e Explicar as premissas implicitas que levem a
concluséo.

e Evitar adjetivos.

Midias Conteudo alternativo

Video: Gravacédo em Libras:
Texto aparente da tela.

permitir
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o REVISAO E CONCLUSAO

TELA11

Um argumento ndo € uma explicacdo porque um
argumento leva a partir de premissas a uma concluséao
enguanto uma explicacdo apresenta justificativas para um fato.

Para que um argumento seja valido, ele precisa que a
veracidade da concluséo origine das premissas.

Aceitabilidade, relevancia, suficiéncia e refutabilidade s&o
critérios de um bom argumento.

Suportar as premissas fracas e eliminar frases
irrelevantes melhora os argumentos.
Midias Conteudo alternativo

Video: Gravacado em Libras:
Texto aparente da tela.

permitir
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6.3.4 Exemplo de acesso no modelo implementado.

Em seguida, é apresentada uma simulacdo de acesso
prevista pelos professores colaboradores na criagdo destes
objetos. Exemplo: Tela n°5 — XILOGRAVURA;

PASSO A PASSO PARA FAZER UMA XILOGRAVURA

.. 1. Entalhar a placa de madeira, retirando 4. Com as costas da colher de pau, .
 as partes que néo iréio receber tinta. pressione o papel sobre a matriz. -
= . . . - ! . . .
[H - e

. 2.Espalhe atinta sobre amatriz - - | I e
- passando o rolo. . . . . .

: 3. Retire a folha de papel com cuidado

: 3. Co-ibque a :folha dé papeli sobre é
- matriz cuidando para ndo escorregar.

Figura 18: Tela 5 Xilogravura — Acesso geral.
Fonte: Simulacdo elaborada por Claudia M. S. Macedo (2010)

Esta tela apresenta um tutorial para execucdo de uma
xilogravura. Trata-se da demonstracdo de um processo, neste
caso, em que as midias mais recomendadas sdo o video,
animacao ou uma simples sequencia de imagens passo a passo,
acompanhadas de texto descritivo, como foi previsto pelas
autoras do objeto de aprendizagem.

As imagens possuem texto alternativo visivel ao se passar
0 mouse sobre elas, e os textos alternativos sdo complementares
ao texto aparente na tela.
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PASSO A PASSO PARA FAZER UMA XILOGRAVURA

- 1. Entalhara placa de madeira, refirando as
partes quendo irdc receber tinta. -

. Fotografia do entalhe da madeira. .

. O entalhe consiste em remover com a goiva
escolhida as partes da placa de madeira
que no desenho final, ndo recebero tinta.

- 2. Espalhea tlnla sohre a matriz passando 0

- rolo.

. Fotografiada placa entalhada sendo coberla

. detinta prefa. :

" Acobertura de’ tlnta e fena utlllzando o rolo de

borracha e cobre as parles da placa de

. madeira que néo foram entalhadas. . .

- 3. Cologue a folha de papel sobre a matnz

cuidando paranéo escorregar

. Fotografia da folha de papel sendo colocada

" sobre @ placa comtinta. A folha de papel €

- colocada com as maos sobre a placa de

madeira. Cuidado deve ser tomado para néo. :
-escolregar, 0 gue ocasienaria borrdes na

folha, ! : ; !

‘4 Com'as costas da colherde pau pressmne .
0 papel sobre a -matriz_ - °
Fotografia da folha de papel sendo

pressionada; Com a colher de ‘pau, a folha de
papel & pressionada contraa placade -

madeira para que a tinta passe dela a folha.

‘Novamente, cuidada para quea fDlha néo

deslize.
5. Retire a folha de papel com cuidado

. Fotografia da remocéa da folha de papel..
Ao retirar a folha de papel, o desenho que fol

entalhado na placa de madeira ficara impresso

na folha de papel.. As paries.que foram:
‘entalhadas ficardo semtinta enquanm que as
outras teréo tinta. :

4 | 4

g

Figura 19: Tela 5 Xilogravura — Acesso: leitor de tela Jaws 9.0.
Fonte: Simulacdo elaborada por Claudia M. S. Macedo (2010)

| =)

PASSO A PASSO PARA FAZER UMA XILOGRAVURA

permitir

|<

Figura 20: Tela 5 Xilogravura — Acesso com video Libras.
Fonte: Simulacéo elaborada por Claudia M. S. Macedo (2010)
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7 TRIEDRO - TESTE DE IMPLEMENTAGCAO

O objeto de aprendizagem Triedro foi implementado para
visualizacdo da possibilidade de aplicacdo das diretrizes
propostas. Neste capitulo sdo apresentadas as sequencias de
telas visualizadas.

7.1 TELA 1: APRESENTAGAO

Objetos de Aprendizagem

Ababxo estio listados os objetos de aprendizagem disponivels.

R, Trigdro

Comstrnss an T

+ Titulo: Triedro

+ Tipe de chjete de ap Objelo de

+ Autor: Professor A

= Instituigdo: UFSC

« Data: Setembro 2010

. da api [ truir um triedro?

+ Objetivo: Ensinar o5 alunos, por meio 08 comparacdo oom inedros
exstentes no mundo real & palpéwe-s. O Conceno de tnedroe a

nomenclatura basica envolvida
’ + Pre-Requisitos: Henhum
0 ou
papelo, tesoura

+ Tempo de estudo estimado: 30 minulos
+ Palavra chave: Triedro

para acesso: Cana de

Figura 21: Triedro Tela 1: Apresentacéo.
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7.2 TELA 2: CONSTRUINDO UM TRIEDRO

Figura 22:

Triedros
Construindo um Triedro
» Vord deverd demorar 30 minutos £y
= O objetivn deste estudo & Compreender o concen o8 nedn & construir r‘\"ﬂ"il!t
um triedro ORAY
« Vol val precisar de. Uma cabe de papelo e uma hesoura. o
Pense &m um cann da sua casa Duas paredes @ o assoalho. As paredes
formam entre elas nguios de 00 graus. Cada uma das paredes forma
tambsim, com o piso, Bm angulo de 0 graus. Vocd |4 havia reparado
nesie detalhe?
Esbe nosso "canlinha”, denominado triedro. el um instruments
importanie para awdia-lo a representar no plano as figuras ¢ espago.
Segue.
Triedro Tela 2: Construindo um triedro.
Corte do Triedro
Tome Lma Caika ¢ papeido retangular (d¢ sapato, por sxemplo, ou
QUAKGUET OULra) & recorie-a para que &4 s¢ assemeine a um canto de
[parede com 0 ass0aing.
Na caia de papeido, os rés 3005 0a cata nepresentam nosso
“cantniho”
Quaisquer dois lados deste cantinho formam dngulos de 80 graus.
De uma caixa de papelio qualquer, vocé
vai ‘Aproveitar um dos cantos
 Transcnicas |
Vol [ Segue

Figura 23: Triedro Tela 3: Corte do triedro.
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7.4 TELA 4: DENOMINANDO O TRIEDRO

Triedros

Denominando o Triedro

A5 paredes que foMmam o canto de SUa Casa e a cala de papeldo que

representa este canto podem ser considerados planos de um triedro, ¢ PUFEE
380 denominados de vartical: PV, horizontal: PH & partil: PP. [{iERAS

(esenho do tredro

Plano Plano

Vertical

Plano
Horizontal

Figura 24: Triedro Tela 4: Denominando o triedro.

7.5 TELA 5: IDENTIFICANDO OS PLANOS DO TRIEDRO

Triedros

Identificando os planos do triedro

Margue os nomes dos planos do seu triedro de papelfo: Marque ambos ‘%?
o0s planos verticais: Bgn
No do lado esquerdo, marque como plano vertical (PV) e 0 outro marque ( o0bb

como plano de perfil (PP).
O plano que representa o assoalho margue como Plano Horizontal (PH).
A caixa com estes trés planos, que representa o canto da nossa casa, &

chamada de triedro. Ele € uma porg&o do espago onde 50 colocados 0s
objefos que serdo projetados.

Figura 25: Triedro Tela 5: Identificando os planos do triedro.
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7.6

TELA 6: LINHA DE TERRA

Triedros

Linha de Terra

PerceDa lamem que o5 plancs, verical & NONZontal, 40 Nosso Inedro
quando se encontram deferminam uma refa chamada linha de terra

Isto tambsim aconlece com os planos de Perfil @ Horizontal, eles também
determinam Linha de Tema.

Note que’ uma knha de flerra sempre val estar no encontro do plana
com qualkquer oulro que The Sega ular

Linha de
Terra

[ Voita |

Figura 26: Tela 6: Linha de terra.

7.7

Figura 27: Triedro Tela 7: Reforco e avaliacéo.

TELA 7: REFORCO E AVALIACAO

Triedros

™
foese
AL

Reforgo e Avaliagdo

‘Guarde bem o seu triedro, pois ele serd um Instrumento Inpnrlanle para
Ihe audliar a compreender como S& fazem as projecies dos objetos

Vood agora & capaz de complelar 05 espagos que se apresentam.

U Rriesdro & uma o espaco delimitado pelos

planas . e

O encontre do PV com o PH € dencminado

Desta alfmagao vocé pode deduzir ue o encontro e dois plancs
detemmina uma ,

Emiar

Valta




7.8

TRIEDRO: MEIOS DE ACESSO
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As midias utilizadas nestas telas e os recursos de acessibilidade sdo
apresentados na Tabela 4.

Tabela 4: Objeto Triedro - midias e acessibilidade.

TRIEDRO
Acessibilidade
Tela | Midias
Geral Cegos Surdos
texto Ler na tela Ouvir via TA Ler na tela
s aparente | |mprimir Imprimir em Braille | Imprimir
é " [[imagem Ver imagem Ouvir descrigéo via Ver imagem
fixa g TA g
Libras ver icone, ampliar V’er e Ampliar
video video
Texto Ler natela Ouvir via TA Ler na tela
aparente | |mprimir Imprimir em Braille | Imprimir
2 Imagem . Descrita no texto .
' Ver imagem Ver imagem
fixa aparente
Libras Ver e ampliar Ver e ampliar
Texto Ler na tela Ouvir via TA Ler na tela
aparente | |mprimir Imprimir em Braille | Imprimir
Assistir video Ll il em Assistir video
Texto alternativo
ouvir narragéo do Ouvir narracao do
3 . video video
video
com som Ler legendas Ler Iegendgs
Ler transcrica
Ler transcri¢cdo Ouvir transcricdo
Ler na tela Ouvir via TA Ler na tela
Texto —
1. 7 [@rarente | imprimir para leitura Imprimir em Braille URefBlInilr i)
, Leitura
Libras VL B, EEET Ampliar video

video

Fonte: Elaborada por Claudia M. S. Macedo (2010).
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8 CONCLUSOES

As pesquisas realizadas nesta tese apontaram a
modalidade de educagdo a distancia como um recurso
importante na aprendizagem dos individuos que possuem
alguma forma de deficiéncia, e também a convergéncia para a
utiizagdo dos objetos de aprendizagem na facilitagdo deste
processo. Sob o olhar da educacéao inclusiva, verificou-se que 0s
materiais pedagdgicos distribuidos nos ambientes de
aprendizagem devem ser acessiveis a todos os individuos sem
necessidade de adaptacado ou tratamento especial.

As recomendacbes das organizacbes internacionais
existentes, para criacdo de contetdo acessivel disponibilizados
na web sdo muito extensas e enfatizam a abordagem técnica de
design, programacdo e implementacdo, com vistas a estocagem,
localizacéo e reutilizacéo.

No entanto, a perspectiva de criacdo de eventos de
aprendizagem com foco no aprendiz, que considera tanto suas
deficiéncias como suas habilidades, apontaram a necessidade de
se considerar os aspectos de acessibilidade nos objetos de
aprendizagem, pelos professores, também na sua geracdo e nos
seus principios de criacdo, além das questdes de carater técnico
gue garantem o acesso ao conteudo.

A questdo principal ao justificar esta pesquisa era: como
colaborar com os professores autores de contetdo e criadores de
objetos de aprendizagem, na construcdo de materiais
educacionais acessiveis, com base nhas recomendacdes
existentes, nos diferentes objetivos e abordagens pedagodgicas,
sem a necessidade de criar versdes adaptadas a possiveis
deficiéncias dos alunos e demais usuérios.

Assim, o principal objetivo deste trabalho foi a proposicéao
de um conjunto de diretrizes para criacdo de conteldo para
objetos de aprendizagem acessiveis que possam ser facilmente
aplicadas por professores conteudistas na criagdo de objetos
educacionais.

Na abordagem qualitativa do problema exposto, foram
identificados nas recomendagbes do IMS, W3C e Design
Universal, os aspectos de acessibilidade aplicaveis a construcao
de objetos de aprendizagem e que sdo mais relacionados as
atividades dos professores na criacao de conteldos de objetos
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de aprendizagem acessiveis. Da convergéncia destas
recomendacdes, foi estabelecido um conjunto de diretrizes para
criar objetos de aprendizagem acessiveis considerando a
disponibilizacdo de midias equivalentes e alternativas como
recurso de acessibilidade, e que atendeu assim ao primeiro
objetivo especifico proposto.

Para se verificar a eficicia destas diretrizes, como apoio
aos professores, na producdo de conteddo de objeto de
aprendizagem acessivel, foi elaborado um guia para construcao
de objeto de aprendizagem, independente de dominio e de
contexto, e de abordagem neutra as teorias de aprendizagem e
instrucionais; independente da estratégia que possa ser adotada,
correspondendo ao segundo objetivo especifico deste trabalho.
Este guia para construcdo de objeto de aprendizagem,
acompanhado das diretrizes de acessibilidade criadas, com
exemplos de aplicacdo destes recursos em paginas disponiveis
na web foi disponibilizado aos professores colaboradores para
testar a possibilidade de criar objetos de aprendizagem
acessiveis com base nestas diretrizes.

Finalmente, concluiu-se que as diretrizes criadas atendem
ao objetivo principal desta pesquisa e podem contribuir com os
professores na criagdo de objetos de aprendizagem, cumprindo
um objetivo de aprendizagem estabelecido, a um maior nidmero
de usuérios.
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9 RECOMENDACOES PARA FUTUROS TRABALHOS

O teste de aplicacdo destas diretrizes foi realizado em
modelos de objetos de aprendizagem cuja construcdo foi
influenciada por uma definicho adotada, entre as véarias
pesquisadas. No entanto isto ndo representa uma limitacdo da
aplicabilidade, ha que se considerar os diversos tipos de objetos
de aprendizagem levantados nas pesquisas, 0s requisitos de
conteudo de diferentes é&reas de conhecimento e as
especificidades das teorias pedagogicas que podem ser
aplicadas na estratégia de agrupamento destes recursos.

Observou-se que estas diretrizes sdo abrangentes a
qgualquer tipo ou caracteristica de objeto de aprendizagem.
Entdo, recomenda-se que na continuidade deste trabalho seja
pesquisado:

A complementagdo destas diretrizes na construcdo de
objetos de aprendizagem caracterizados como objetos de
atividade e de avaliacdo, e aqueles que abordam conteldos
especiais com formulas e notacdes especificas, como a
matematica, a quimica, e a musica.

A validade das diretrizes aplicadas na construcdo de
objetos de aprendizagem com objetivos didaticos e aspectos
pedagdgicos diversos, ou seja, segundo as estratégias
educacionais que podem ser adotadas na construcdo de um
objeto de aprendizagem.

A aplicacdo destas diretrizes para transformar objetos de
aprendizagem existentes, disponiveis em repositérios de livre
acesso em objetos acessiveis.

E relevante a implementacéo de objetos de aprendizagem
desenvolvidos de acordo com estas diretrizes, que possam ser
testados por individuos que possuem qualquer tipo de
deficiéncia, e que fazem uso de tecnologias assistivas
especificas para acesso ao contetdo digital.
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