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Resumo

Diversas pesquisas vém sendo realizadas na area da Informatica na Educacio,
enfocando as potencialidades da Internet no processo de ensino-aprendiza-
gem, especialmente como espaco de pesquisa, estudo, comunicacio e,
também, diversao. Dessa forma, considerando que a Internet possibilita opor-
tunidades de acesso a informagdes diversificadas e amplia as possibilidades
de trocas interpessoais, destaca-se a importancia de torna-la acessivel, permi-
tindo o envolvimento de pessoas com necessidades especiais nos diferentes
ambientes que nela se constituem. Nesta perspectiva, este artigo se propde a
discutir e delinear pontos referenciais de acessibilidade no desenvolvimento
de ambientes virtuais de aprendizagem, enfatizando os aspectos relaciona-
dos a deficiéncia visual.
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Abstract

Researches have been done focusing on the potentialities of teaching and
learning using Internet, especially for studies, communication and
entertainment. Internet is increasingly being used to access diversified
information and extends the possibilities of interindividual interaction. This
technology makes possible new methods and aproaches to contemplate users
with different necessities. The following paper presents a reflection about
accessibility in virtual learnig environments, involving aspects related to
visual impairment.
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1 Introducao

Atualmente, com a inser¢do das redes de compu-
tadores, especialmente da Internet, nos espagos de sala
de aula, surgem novas propostas de ambientes compu-
tadorizados, que potencializam o trabalho colaborativo/
cooperativo. Muitas nomenclaturas sdo utilizadas para
referenciar tais ambientes, como ambiente virtual de apren-
dizagem (AVA), VLE (virtual learning environment),
ambiente digital de aprendizagem, sala de aula virtual,
ambiente de ensino a distancia, entre outras.

Estes ambientes possibilitam a comunicagdo e a
construcdo coletiva a distancia, caracterizando-se como
um espago social, que se constitui a partir das interagdes
entre os diferentes sujeitos participantes, “cujos fluxos de
comunicac¢ao entre os interagentes sao possibilitados pela
interface grafica” (VALENTINI e SOARES, 2005, p.19).

Johnson (2001) aponta que, em seu sentido mais
simples, a palavra interface “se refere a softwares que
dao forma a intera¢do entre o usudrio e o computador”.
Sendo assim, “a interface atua como uma espécie de
tradutor, mediando as duas partes, tornando uma sen-
sivel a outra” (p. 17). Nesta perspectiva, “o design de

interface eficiente permite a um usudrio isolado navegar
intuitivamente através de seus documentos e aplicacdes,
comunicando-se ocasionalmente com o mundo externo
(...)” JOHNSON, 2001, p. 19).

Entretanto, entende-se que o projeto de interface
deve abordar utilizacdo e navegacdo no ambiente a
partir de diferentes perspectivas, de forma a contemplar
sujeitos com necessidades especiais, sejam elas de caréter
visual, auditivo, motor, mental ou fisico.

Diversas pesquisas vém sendo realizadas na drea de
acessibilidade a ambientes de Internet, buscando oportu-
nizar o acesso de pessoas com necessidades especiais,
permitindo que estas possam perceber, entender, navegar
e interagir de uma maneira efetiva na Web.

Sendo assim, este artigo propde uma reflexao
sobre as questdes de acessibilidade na Web e busca
delinear pontos referenciais para a modelagem de
softwares/ambientes virtuais que possibilitem cola-
boracdo e cooperacdo a distancia entre sujeitos com
necessidades especiais, enfatizando os aspectos rela-
cionados a deficiéncia visual.
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Esta pesquisa se insere nos estudos que vém sendo
desenvolvidos (BASSANI et al., 2006) no Projeto PALCO
(Portal Acessivel de Linguagem Colaborativa), que visa
estudar como promover o desenvolvimento da lingua-
gem de forma que pessoas com diferentes niveis
cognitivos, auditivos e visuais possam participar de um
contexto de constru¢@o de narrativas.

2 Reflexoes sobre acessibilidade

A lei brasileira que declara a inclusio de alunos com
necessidades especiais no ensino regular completou 11
(onze) anos em 2007, mas ainda tem sido negligenciada
por vdrias escolas e segmentos da sociedade. Atual-
mente, ha uma legislagdo especifica que ampara as
pessoas com necessidades especiais e procura concre-
tizar o ideal de uma escola para todos. Assim, alunos
com dEficiéncia® podem estudar em escolas regulares,
nas quais os professores buscam explorar propostas/
projetos que favoregam o desenvolvimento social des-
ses individuos, evitando seu isolamento psicoldgico.

De acordo com o Censo de 2000 (PORTAL DA
SAUDE, 2007), estima-se que 24,5 milhdes de pessoas,
em torno de 14,5% da populacgdo brasileira, possuem
algum tipo de deficiéncia. Foram incluidas na pes-
quisa todas as pessoas que apresentam dificuldades de
visdo, audi¢do, locomocdo, ou que possuem algum
déficit intelectual. O conceito utilizado no censo de
limitagdo de atividades seguiu recomendacdes recentes
da Organizacdo Mundial da Satide e da Organiza¢do
das Nagdes Unidas — ONU. A tabela a seguir expde os
ndmeros.

Censo 2000 IBGE

48,1%

‘ @ Visual B Motora [J Auditiva [J Mental Bl Fisica ‘

Numero de deficiéncias detectadas

Visual 16.573.937
Motora 7.879.601
Auditiva 5.750.809
Mental 2.848.684
Fisica 1.422.224

Fonte: www.portal.saude.gov.br
Tabela 1- Quadro Censo 2000

Os dados apontam que 48,1% da populacdo brasi-
leira possui deficiéncia visual, envolvendo pessoas

cegas ou com baixa visdo, ou seja, o individuo que
enxerga pouco mesmo apoés tratamento e utilizagdo de
6culos comuns. Nesta perspectiva, levando-se em conta
o nimero significativo de sujeitos com diferentes tipos
de deficiéncia visual, entende-se a importancia de propor
interfaces que possibilitem o envolvimento destes su-
jeitos nos ambientes virtuais de aprendizagem.

Os softwares do tipo “leitor de tela”, como
DosVox, WinVox, entre outros, sdo amplamente utili-
zados por sujeitos cegos para uso do computador e
acesso a paginas da Internet. E muito comum ver as
pessoas cegas utilizarem a tecla “tab” para navegar
somente em /inks ao invés de ler todas as palavras que
estdo na pagina. Deste modo eles t€m uma rapida nogao
do contetido da pagina ou podem acessar o link dese-
jado mais rapidamente.

Para as pessoas com deficiéncia visual parcial,
faz-se necessaria a utilizacao de monitores grandes, que
aumentam o tamanho das fontes e imagens, ou ainda
os ampliadores de tela.

Sendo assim, as adequagdes para acessibilidade
de diferentes usudrios precisardo ser adotadas como
norma, permitindo o acesso as Tecnologias de Infor-
mag¢do e Comunicagdo. Destacam-se, nesta drea,
propostas como os principios do Design Universal,
definidos pelo Centro de Design Universal da North
Carolina State University, e normas da WorldWideWeb
Consortium — W3C (W3C WEB, 2007).

O Design Universal (Universal Design), também
conhecido como Design para Todos, orienta o design
de produtos e de ambientes, de forma que possam ser
utilizados pela maioria das pessoas, sem a necessidade
de adaptacdo ou design especializado.

Dos 7 (sete) principios basicos do Design Uni-
versal, destacam-se 4 (quatro) deles que deveriam ser
contemplados no desenvolvimento de softwares/am-
bientes educacionais, que sdo:

a) uso eqiiitativo: refere-se ao fato de o software ser
util e poder ser utilizado por pessoas com diversas capa-
cidades. Deve-se verificar se o software proporciona a
mesma forma de utilizacdo a todos os usudrios (idéntica
sempre que possivel; equivalente se necessdrio) e se
ele evita segregar ou estigmatizar quaisquer usudrios;
b) flexibilidade no uso: envolve a possibilidade de es-
colher a forma da utilizacio, como, por exemplo, acesso
e uso ao destro ou canhoto e adaptabilidade ao ritmo
do usuario;

¢) uso simples e intuitivo: o software deve apresentar
facilidade de uso e facil compreensdo, independente-
mente da experiéncia, do conhecimento, das capacidades
lingtiisticas ou do atual nivel de concentra¢@o do usuario.
Sendo assim, torna-se importante eliminar a complexi-
dade desnecessaria, sendo coerente com as expectativas
e aintuicdo do usudrio, acomodando um amplo leque de
capacidades lingiifsticas e niveis de instrug@o, além de

3 A palavra estd escrita desta forma, conforme Heidrich (2004) para ressaltar a Eficiéncia do ser (ente).
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a informacao estar organizada de forma coerente com
a sua importancia;

d) informacao perceptivel: aborda a questao da comu-
nica¢do eficaz ao usudrio, apresentando a informacao
necessdria, independentemente das suas capacidades
sensoriais ou das condi¢cdes ambientais. Para tanto,
pode envolver diferentes modos para apresentar infor-
macao essencial (pictografico, verbal, tactil); maximiza
a “legibilidade” de informagao essencial, diferencia os
elementos em formas que possam ser descritas (fazer com
que seja facil dar instru¢des ou orientagdes) e € com-
pativel com a diversidade de técnicas ou equipamentos
utilizados por pessoas com limitagdes sensoriais.

Os estudos e normatizacdes da W3C apontam
que a avaliag¢@o da acessibilidade deve perpassar todo
o projeto de desenvolvimento de um sife. Implementar
recursos de acessibilidade em sites e ambientes
colaborativos na Web amplia as possibilidades de “acesso
a informacdo e a interacdo de pessoas com necessida-
des especiais de forma inédita”. Os estudos do W3C
sugerem que, “ao desenvolver ou redesenhar um site,
a avaliagd@o da acessibilidade logo no inicio e ao longo
do trabalho detectard itens de acessibilidade que se
tornardo mais faceis de corrigir do que se deixarmos o
trabalho de avaliagdo para o final do projeto”.

2.1 Delineando pontos referenciais para modelagem
da acessibilidade numa perspectiva visual

Conforme Bassani et al. (2006), o projeto de um
software educativo deve contemplar aspectos
computacionais e educacionais, de interface e colabo-
racdo. Os autores apontam, ainda, que incorporar
caracteristicas colaborativas a um software educativo vai
além de integrar recursos de comunicagio que permitam
a interagdo entre dois ou mais usudrios, mas perpassa
pela proposicdo de um “modelo de interagdo social
como elemento central para a criagdo de comunidades
de aprendizagem”.

Behar (1999), nos seus estudos sobre modelagem

de ambientes computacionais, a partir da perspectiva
piagetiana, destaca duas formas de interagdo:
a) interacdo individual: caracteriza-se pela interacdo
sujeito <> objeto de conhecimento, entendido aqui
como ambiente computacional. Existe interacdo indi-
vidual quando o sujeito interage com um software, por
exemplo, um sujeito digitando um texto ou elaborando
célculos em uma planilha eletronica;

s
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Figura 1 — Interacdo individual

sujeito objeto

b) intera¢do interindividual: caracteriza-se pela
interagdo entre n sujeitos com o meio (ambiente
computacional), em que existe cooperagdo/colabora-
¢do entre os sujeitos (dois ou mais) para interagir com
0 ambiente computacional; verifica-se que existe este
tipo de interac@o nos ambientes virtuais de aprendiza-
gem, caracterizados como sistemas computacionais que
possibilitam multiplos acessos simultaneos.

sujeito;

™
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sujeito,

Objeto
(meio)

Figura 2 — Interacdo interindividual

Também buscando uma aproximagdo com o

referencial piagetiano, Almeida (2003) identifica dife-
rentes niveis de interacdo a partir da utilizagdo das
tecnologias da informag@o:
a) interacdo elementar: caracterizada pela exploracao
de hipertextos* ou ambientes virtuais. Este tipo de
interac@o constitui, conforme a autora, a forma mais
simples de equilibracdo’. A exploracdo pode ser alea-
téria ou direcionada na busca de informagdes signi-
ficativas de acordo com objetivo pré-determinado;

b) coordenacdes inferenciais relativas a acao do usudrio:

as interagdes constituem uma seqii€ncia de equilibra-

¢oOes majorantes, identificadas a partir de (trés) situacdes:

— a partir de navegacao no hipertexto, o sujeito seleci-
ona informagdes relevantes, transforma-as em novas
representacgoes;

— além das representacdes, o sujeito cria novas cone-
x0es, rearticulando as transformacdes;

—o sujeito aplica transformagdes as suas proprias trans-
formagdes, podendo reconfigurar o espaco e os
objetos, sendo capaz de criar seu préprio hipertexto,
que ird conduzi-lo a novas interagdes, caracterizando
um processo recursivo.

“Tecnicamente, um hipertexto ¢ um conjunto de nds ligados por conexdes. Os nés podem ser palavras, paginas, imagens, graficos ou partes de graficos,

seqiiéncias sonoras, documentos complexos que podem eles mesmos ser hipertextos. (...) Funcionalmente, um hipertexto € um tipo de programa para a
organizagio de conhecimentos ou dados, a aquisi¢do de informacdes e a comunicagio” (LEVY, 1993, p. 33). Lévy (1993) aponta seis caracteristicas/
principios do hipertexto: (a) metamorfose: a rede textual estd em constante construgdo e renegociagio; (b) heterogeneidade: permite utilizacao de diferentes
midias; (c) multiplicidade: qualquer ponto da rede pode revelar-se sendo composto por toda a rede; (d) exterioridade: a composi¢ao/decomposi¢ao permanente
da rede depende de interferéncia exterior; (e) topologia: o deslocamento é possivel de acordo com o mapa da rede; (f) mobilidade de centros: ndo hd apenas

um centro, multiplos centros emergem nas conexdes.

[

fisica e a transmissdo social.

A equilibracdo €, conforme Piaget (1983), o fator fundamental do desenvolvimento, caracterizando um equilibrio entre a hereditariedade, a experiéncia
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A modelagem da acessibilidade numa perspec-
tiva individual j4 tem sido contemplada, a partir do
desenvolvimento e utilizacdo de softwares chamados
“leitores de tela”. Estes programas permitem a nave-
gacdo por textos e imagens, sintetizando a fala humana.
Basicamente, o programa 1€ para a pessoa o que estd
na tela. Sendo assim, portadores de deficiéncia visual
t€m a possibilidade de navegagdo e acesso as informa-
cdes disponiveis no ambiente.

Uma proposta que vem sendo amplamente utili-
zada e que contempla sujeitos com baixa visdo,
refere-se a utilizacdo de controles de acessibilidade,
onde o usudrio tem a possibilidade de ampliar/dimi-
nuir a fonte do texto, conforme figura 3.

2~ [N A | A fas

Figura 3 — Controles de acessibilidade

Onde:

Auto contraste 2 — fundo preto com letras bancas

Auto contraste (padrdo) — fundo branco com letras pretas

Texto normal

Diminui o tamanho da fonte

Aumenta o tamanho da fonte

B33 - 8

Tabela 2 — Critérios de acessibilidade

Por outro lado, percebe-se a necessidade de
ampliar as pesquisas na drea da modelagem da acessi-
bilidade numa perspectiva interindividual, permitindo
aos sujeitos com deficiéncia visual a participacdo e
envolvimento em ambientes virtuais de aprendizagem.

Conforme Preece et al. (2005), diversos procedi-
mentos e regras, também entendidos como mecanismos
sociais, foram estabelecidos de forma a permitir que
as pessoas saibam como se comportar nos grupos so-
ciais. As autoras apresentam trés categorias principais
de mecanismos sociais, que sd0 mecanismos conver-
sacionais, mecanismos de coordenag@o e mecanismos
de percepg¢do, apresentando uma relacdo de como os
sistemas tecnoldgicos podem ser projetados para
facilita-los.

Os mecanismos conversacionais servem para fa-
cilitar o fluxo da conversa. Mecanismos de coordenagio
permitem que as pessoas trabalhem juntas e interajam.
Os mecanismos de percepcao (awareness) sao utiliza-
dos para que se descubra o que estd ocorrendo, o que
os outros estdo fazendo e, também, para permitir que
os outros saibam o que estd acontecendo.

Considerando que “a conversa e a maneira como
ela é realizada constituem uma parte fundamental da
coordenagdo de atividades sociais” (PREECE et al.,
2005, p. 130), o desafio tem sido o desenvolvimento de
sistemas que permitam a comunicacdo entre pessoas
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geograficamente distantes, como se estivessem no
mesmo lugar. Diversas tecnologias colaborativas vém
sendo desenvolvidas de forma a possibilitar a conver-
sagdo, como e-mail, videoconferéncia, mensagens
instantdneas, salas de bate-papo ou ainda mundos
virtuais, em 3D ou ndo, onde as pessoas se encontram
e conversam.

Os mecanismos de coordenacdo sdo necessarios
quando um grupo de pessoas atua/interage/trabalha
junto. Podem-se listar como exemplos de tecnologias
colaborativas as ferramentas para gerenciamento de
projetos, editores de texto coletivo, entre outras. Estes
mecanismos devem prever estratégias para a coorde-
nagdo das acdes dos usudrios e prever “uma politica
social para controlar a ‘tomada da palavra’” (PREECE
et al., 2005, p. 143), de forma a evitar atualizacdes/
alteracOes simultaneas que possam originar erros.

Os mecanismos de percepgao ou awareness sao
utilizados para saber quem estd por perto, o que estd
acontecendo e quem estd falando com quem. Nessa
perspectiva, alguns sistemas foram/vém sendo desen-
volvidos de forma a possibilitar que os sujeitos tenham
acesso a informagdes de percepcdo mesmo a distancia,
ou seja, possam ver o que seus colegas remotos estdo
fazendo em tempos determinados e ter a possibilidade
de conversar com eles (PREECE et al., 2005).

Nesta perspectiva, entende-se que a modelagem
e implementagdo de mecanismos conversacionais,
mecanismos de coordenagdo e mecanismos de percep-
cdo em ambientes virtuais de aprendizagem podem
ampliar as possibilidades de acesso de pessoas com
necessidades especiais. Entretanto, o desafio consiste
em possibilitar que deficientes visuais compartilhem
destes recursos.

3 Consideracdes finais

Conforme dito anteriormente, esta pesquisa se in-
sere nos estudos que vém sendo desenvolvidos no Projeto
PALCO (Portal Acessivel de Linguagem Colaborativa),
que visa estudar como promover o desenvolvimento
da linguagem de forma que pessoas com diferentes
niveis cognitivos, auditivos e visuais possam participar
de um contexto de construcio de narrativas. O projeto
contempla a modelagem e o desenvolvimento de uma
ferramenta de escrita colaborativa na Web. Sendo assim,
busca-se estudar e avaliar as questdes relativas a acessi-
bilidade com énfase na Web, analisando os padrdes
internacionais aceitos W3C, entre outros, de forma a
elaborar/propor critérios de acessibilidade que norteiem
o projeto e desenvolvimento de interfaces.

Segundo Heidrich (2004), se realmente ha o desejo
de uma sociedade justa e igualitdria, em que todas as
pessoas tenham valor igual e direitos iguais, € preciso
proporcionar aos alunos com dEficiéncia as oportuni-
dades e as habilidades para participar da nova sociedade
que esta surgindo. Nesta perspectiva, percebe-se a
importancia de pesquisas que busquem o desenvolvimento
de ambientes colaborativos na Web, possibilitando a



comunicacao e colaboracao, de forma a contemplar o
acesso de pessoas com diferentes necessidades. Se qui-
sermos, realmente, que alguém faca parte de nossas
vidas, € necessdrio fazer o possivel para recebé-lo em
nossas vidas e promover suas necessidades; assim,
experiéncias educacionais adequadas e servigos afins
podem e devem ser providenciados.

Durante o século XX, as instituicdes de segregacao
voltadas a educagdo especial consolidaram-se em
nimero e seu principal resultado foi o controle e a ndo-
assisténcia. A visao de que as pessoas com dEficiéncia
tinham pouco potencial econdmico para atender as
exigéncias da sociedade contribuiu para que se chegasse
a esse resultado (KARAGIANNIS e CARTWRIGHT,
1994). Entretanto, as sociedades estdo sofrendo mu-
dancas fundamentais. As expressdes via eletronica, via
de informacdo e escritorio doméstico nao sdo apenas
expressoes “pomposas”’, mas indicagdes de um novo
mundo de trabalho emergente. Um nimero cada vez
maior de pessoas estd se sustentando, processando in-
formacdes e prestando servicos aos clientes, quer pessoal
ou eletronicamente, € ndo mais trabalhando nas fabri-
cas, como acontecia na sociedade industrial. Ao mesmo
tempo, as sociedades estdo tornando-se multiculturais, e
a inclusdo ¢ um dos principios fundamentais em que a
transformacdo da sociedade deve basear-se
(KARAGIANNIS e CARTWRIGHT, 1994). O valor
social da igualdade € consistente com o motivo de aju-
dar os outros e com a prética do ensino inclusivo. E
preciso garantir que os alunos com dEficiéncia sejam
apoiados para se tornarem participantes e colaborado-
res na planificacdo e no bem-estar deste novo tipo de
sociedade.

Entende-se que a abordagem deste tema ¢ de ex-
trema relevincia num momento em que a comunidade
académica mundial estuda solugdes para auxiliar pes-
soas com necessidades especiais.
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