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Prefacio

Vivemos a era da Sociedade da Informacao em que pela
primeira vez na historia da humanidade varias linguagens se
encontram em um mesmo sistema de comunicacao interativo
e global. Envolto em uma aura de tecnologia e conhecimento,
esse sistema enseja novos paradigmas em escala jamais vista.
Surgem outras formas de ensinar e aprender, em que a agao
coletiva se sobressai para a geragdo do conhecimento. Esse
contexto coloca uma ordem as tecnologias contemporaneas,
em que o ser humano se defronta com um anseio original,
oriundo de sua propria cogni¢do e linguagem: o exercicio de
sua liberdade enquanto cidaddo. Esses novos ventos democra-
ticos chegam também a web na forma de acessibilidade. E o
que propdem os autores desta obra, interessados que estio em
dedicar-se ao estudo de ambientes virtuais de ensino aprendi-
zagem e os desafios que os cercam.

Este livro langa varios olhares a novas tecnologias com
acessibilidade, o que vem a ser, ao fim e ao cabo, uma questao
de inclusdo. Conceber, construir, implementar ambientes di-
gitais implica pensar democraticamente. Ambientes com usa-
bilidade sdo programados para atender questdes basicas: eles
precisam oferecer satisfacdo, ser de facil manuseio, carecem
de beleza estética obtida por meio do design, e seus sistemas
em hipermidia devem ser tao faceis que o usuario tenha condi-
coes de relembrar os passos que deu. Porém, a usabilidade nao
estara completa sem a acessibilidade.

Capa Sumario

A web para todos, implica na concepg¢ao universal de que
todas as pessoas, igualmente, possam aprender, atingir objeti-
vos requeridos independente de suas caracteristicas ligadas as
chamadas deficiéncias fisicas e/ou sensoriais. Ademais, como
ignorar — em tempos de compartilhamento e criatividade — as
mentes brilhantes de quem pode ter, quem sabe, surdez ou ce-
gueira, mantendo intacta sua inteligéncia propria.

Pesquisas demonstram que ¢ justamente em relagdo a essas
deficiéncias auditivas e visuais, em meio as demais diferengas
sensoriais, que se localizam as grandes barreiras e onde sdo exi-
gidos os maiores cuidados em ensinar e aprender, devido a pe-
culiaridades como questdes de socializagdo e aprendizagem es-
pecificas. Os ambientes virtuais, contudo, ainda estdo aquém de
muitas possibilidades, a inclusdo, especialmente, ¢ uma delas.

Enquanto na educacao presencial a questdo da cidadania
torna-se uma realidade consciente no Brasil, diante de uma po-
litica favoravel de inclusdo, esta posi¢do ainda ndo se reflete
no mundo virtual. Explorar estratégias que abarquem esse de-
sejo ¢ um desafio para a contemporaneidade, em que uma nova
ordem de globalizagdo proposta (e porque nao sonhada?) pelo
inesquecivel professor Milton Santos se coloca. Dai a impor-
tancia desta e de mais obras que, com certeza, se encontram
em processo de gestacao por inimeros pesquisadores abnega-
dos, verdadeiramente interessados em qualidade de vida.

O bem estar derivado desse posicionamento abrird portas
a quem tem os mesmos objetivos, mas diferentes habilidades.
Percepg¢des na aprendizagem de surdos e cegos, ambientes vir-
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tuais de ensino aprendizagem que incluam a Lingua Brasileira
de Sinais (Libras) e audiodescri¢ao para esses publicos respec-
tivos, design, ergonomia, entre outros, sao os temas aqui ofe-
recidos ao leitor como instrumentos de reflexao e, quem sabe,
como ferramentas para um futuro que se traga hoje.

Novas tecnologias, acessibilidade e educagao na contem-
poraneidade podem estar ao alcance de todos para a formagao
de um cenario que acene com menos barreiras € mais inclusao.
Algo bastante representativo para 23,6% da populacao brasilei-
ra que possui algum tipo de deficiéncia fisica, auditiva, visual
ou mental/intelectual, segundo o mais recente censo do IBGE
realizado em 2010. Se a web € para todos, entdo ela ¢ também
para aqueles cujas habilidades contemplam a singularidade de
ser... nem deficientes, nem diferentes, apenas como sao.

Silvia R.P. Quevedo, Dra (UFSC)
Tarcisio Vanzin, Dr. (UFSC)
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A experiéncia do usudrio de um curso
de educacgdo a distancia

The user experience of an online
distance course

Luciane Maria FADEL!
Susy Bortot HOPKER?
Dulce M FERNANDES?

Resumo

Este artigo relata o processo de design baseado na experiéncia
do usuario bem como as dificuldades e resultados em relagao a
criagao do ambiente virtual de educacao a distancia desenvol-
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vido pelo ITTI - UFPR, bem como sobre as primeiras turmas
deste ambiente. O processo de design foi baseado no modelo
de design centrado na experiéncia do usudrio onde se buscou a
construcao de um ambiente que promovesse a presenga social
e colaboragdo entre os alunos. Para tanto, optou-se pela inte-
gragao do Joomla e do Moodle. Os dados coletados com os
alunos e tutores do curso sugerem que o ambiente virtual ofe-
rece o suporte necessario para os cursos a distancia. Além dis-
to, os alunos reportaram satisfacdo com seu aprendizado e com
a tecnologia oferecida. Porém, algumas dificuldades como o
feedback do sistema e conexao precisaram ser corrigidas.

Palavras-chave: Design Experiencial. Presenca Social.
Colaboracao.

Abstract

This paper describes the design process based on the user expe-
rience as well as the activities, difficulties and results in rela-
tion to thedesign of a distance learning environment developed
by the ITTI-UFPR. In addition, this paper reports the results of
the first experience using this environment. The design process
was based on the user experience centred model and it was
driven by promoting social presence and students’ collabora-
tion. Hence, the environment was created using Jooomla and
Moodle. The results suggest that the environment supports the
tutors” and students’ needs. Furthermore, the results indica-
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te that the students were satisfied with what they learned and
using technology. However, some problems like system feedba-
ck and internet connection need further thoughts.

Keywords: Design Experiential. Social Presence. Collaboration.

1. Introducao

Este artigo descreve as decisdes de design tomadas no
projeto do ambiente de educacdo ambiental a distancia. Este
ambiente foi proposto como forma de proporcionar a educacao
continuada aos professores atendidos pelo programa de edu-
cagdo ambiental desenvolvido pelos profissionais do Instituto
Tecnologico de Transporte e Infraestrutura (ITTI) da Univer-
sidade Federal do Parana (UFPR). Este projeto de educagao
ambiental faz parte do Projeto G-Pontes o qual ¢ uma parce-
ria do Departamento Nacional de Infraestrutura de Transpor-
tes (DNIT) com a Universidade Federal do Parana por meio
do Instituto Tecnologico de Transportes e Infraestrutura para
a gestdo ambiental de obras de implantacdo de pontes em ro-
dovias federais, com o objetivo de cumprir as condicionantes
para a emissao das licengas requeridas por érgaos ambientais.

O trabalho apresenta o projeto do ambiente de educagao
a distancia (EADITTI) o qual foi elaborado considerando trés
dimensoes: a pedagogica, de design e a dimensao técnica. As-
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sim, as decisdes foram baseadas em requisitos determinados
pela equipe pedagogica, pela experiéncia em campo apos as
oficinas, pela concepcao de design centrado na experiéncia do
usuario e por fim considerou-se as limitagdes tecnologicas.
Desta forma os requisitos pedagdgicos que nortearam a es-
colha do modelo de educacao a distancia foram baseados nas
qualidades primeiras deste modelo, ou seja: flexibilidade nos
horéarios de estudo e ritmo de aprendizagem, custo de aprendi-
zado, aprendizado continuado e abrangéncia territorial.

Por outro lado as caracteristicas do design centrado na
experiéncia do usuario determinaram a necessidade do conhe-
cimento do usudrio, suas necessidades e suas expectativas.
Ainda segundo o projeto centrado na experiéncia do usuario
fica evidente a necessidade da valorizacao estética, prevendo
também a necessidade emocional do usuario. Por fim, as limi-
tacoes tecnoldgicas determinaram algumas escolhas de design
mas ndo influenciaram nas escolhas pedagogicas.

A estrutura do artigo inicia explicando as decisdes toma-
das enquanto se projetava o design do ambiente. Em seguida
sdo abordados os requisitos pedagogicos e relatado os resul-
tados do primeiro curso oferecido pelo ambiente de educacao
ambiental a distancia do ITTI. Por fim sd3o mostrados os re-
sultados da pesquisa de qualidade conduzida junto aos alunos
deste curso e algumas consideragdes sao feitas.

Capa Sumario

2. A experiéncia do usuario no ambiente virtual
de educag¢ao ambiental

O ambiente de educacao ambiental a distancia foi desen-
volvido com base no modelo de design centrado na experién-
cia do usuario. Este modelo investigou a teoria do fluxo que
d4 suporte a uma experiéncia 6tima, sugerindo que suas ca-
racteristicas devem estar presentes na leitura do artefato. Esta
investigacao concluiu que a complexidade seria a principal ca-
racteristica a ser buscada para tornar esta leitura uma experién-
cia otima. Além da teoria do fluxo foi revisada a conceituacao
da forma para identificar os elementos e principios de design
que poderiam ser aplicados para criar o ambiente de educagdo
a distancia. A aplicacdo destes elementos poderia adicionar
complexidade na leitura desta peca. Este modelo foi elaborado
a partir da identificagdo de uma série de heuristicas que carac-
terizam qualidade no design em termos de qualidade de expe-
riéncia. Desta série foram selecionadas variaveis que poderiam
caracterizar complexidade ao artefato. Estas varidveis sdo o
desafio, metas claras e respostas imediatas. Estas trés varidveis
foram interpretadas dentro das trés dimensdes de experiéncia.
As dimensodes sdo: estética, emocional e funcional/cognitiva,
e foram extraidas da revisdo bibliografica sobre experiéncia
do usuario. A descri¢ao das variaveis aplicadas nas dimensoes
compde o modelo para criagdo baseado na experiéncia 6tima
(ver Figura 1).
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Figura 1 — A experiéncia do usuario no design de interface

/ Funcionall . Estético

U

Emocional

Fonte: o autor

A Figura 2 mostra a dimensao estética com a inserc¢ao dos
trés elementos. Isto provoca a inter-relagdo dos elementos os
quais também devem ser tratados holisticamente.

Figura 2 - Representacao dos elementos desafio, metas e respostas na
dimensao desenho em vista superior e frontal

I\/Ietas

Respostas Desafios

\/

Estética

Fonte: O autor
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2.1 Complexidade da interface

Como determinado no modelo de design centrado na ex-
periéncia o fator crucial para se obter uma experiéncia 6tima ¢
determinar o grau correto de complexidade para o artefato, que
neste caso ¢ o ambiente de educacdo a distdncia. Assim este
artigo propde que para ocorrer uma experiéncia 6tima deve
acontecer o equilibrio entre habilidade e desafio: o fluxo tende
a ocorrer quando as habilidades de uma pessoa estao totalmen-
te envolvidas em superar um desafio que esta no limiar de sua
capacidade de controle.

Se os desafios sdo altos demais, a pessoa pode ficar ansio-
sa. No entanto, se o desafio for muito inferior as habilidades,
o individuo fica entediado. Agora, se tanto os desafios quanto
as habilidades sdao percebidos como baixos, a pessoa se sente
apatica. O fluxo ocorre numa estreita faixa onde os desafios
percebidos e a propria habilidade reconhecida pelo individuo
estdo em niveis altos e equilibrados.

Como colocado pelos pesquisadores Overbeeke, Djaja-
diningrat, Caroline Hummels, e Frens (2004) os usuarios nao
esta interessados em produtos, mas em experiéncias desafiado-
ras. Para estes autores a solugdo pra se conseguir experiéncias
desafiadoras seria criar ‘contexto para experiéncia’ e ‘estéti-
ca para interacdo’. Enquanto que o contexto para experiéncia
leva a diversao, a estética para a interagao seria a criagao do
belo. O belo na interagdo ¢ visto como o cerne, o ponto inicial
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para o design de intera¢do. Seguindo esta linha de pensamento
Hummels estabelece um forte argumento para o engajamento
como meio de aumentar a diversao e o belo. Hummels con-
sidera cinco aspectos do produto os quais sdo essenciais para
criar o belo.

1. Possibilidades funcionais e performance do produto —
o funcionamento correto de um produto ¢ a base da estética da
interacao.

2. Os desejos, necessidades, interesses ¢ habilidades do
usudario (perceptual-motor, cognitivo ¢ emocional) — estas ca-
racteristicas individuais determinam o valor da interacao.

3. Contexto geral — embora na seja controlada pelo desig-
ner este contexto influencia na interacao.

4. Riqueza em todos os sentidos — o design precisa inten-
sificar toda a gama de sentidos.

5. Possibilidade de criar sua propria estoria e ritual — os
produtos podem estimular a intimidade com o usuério.

Ainda pensando em como aumentar a diversao e o belo
dos produtos Djajadiningrat, Overbecke ¢ Wensveen (2000)
publicaram um panfleto com 10 regras, a saber:

1. Nao pense em produtos, pense experiencias

2. Nao pense o belo na aparencia, pense o belo na interacao.
3. Nao pense no facil de usar, pense no desfrutar a experiencia
4. Nao pense em botoes, pense em acoes ricas

5. Nao pense em rotulos, pense em expressividade e identidade
6. Metaforas sdo uma droga

Capa Sumario

7. Nao esconda, ndo represente. Mostre

8. Nao pense em affordances, pense no irresistivel

9. Me bata, me toque, e eu saberei como voce se sente
10. Nao pense, apenas faga

2.2 O design do o ambiente virtual

A complexidade da interface foi construida através do
‘contexto para experiéncia’ e da ‘estética para interagdao’. As-
sim, a centraliza¢do no usuario deveria garantir que o ambien-
te virtual minimizasse a auséncia das relacdes face-a-face e o
convivio social. Para tanto, o design grafico do ambiente bem
como a concepcao pedagogica do curso deveriam trabalhar
sincronizados no resgate das interagdes sociais, tanto entre os
alunos quanto entre alunos-tutores. Desta forma o ambiente
virtual foi elaborado partindo das indicagdes estabelecidas no
método de projeto de Garret (2003) e considerando as dimen-
sOes estética, emocional e funcional do modelo de experiéncia
do usuario. Este método estabelece 5 niveis de abstracao do
conteudo e forma do ambiente virtual. O primeiro nivel esta-
belece as necessidades dos usuarios envolvidos no projeto. No
nivel 2 sdo determinadas as fungdes que o ambiente virtual ira
oferecer ao usuario. O nivel 3 projetasse a arquitetura da infor-
macao que compoe o curso a distancia. No nivel 4 ¢ definido
o design da informag¢do e navegacao. Estes 4 niveis trataram a
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dimensao funcional/cognitiva do modelo centrado na experi- Figura 3 — Niveis de abstracdo sugeridos por Garret
éncia do usuario. Também resolvem o contexto da experiéncia. :

s . . . \ produto comc yroduto ¢
Por fim, no altimo nivel ¢ concebida a interface grafica do am- s 1‘1 y produto cq

biente virtual respeitando as decisdes feitas em cada nivel (ver
Figura 3). Este nivel tratou os aspectos das dimensdes estética

e emocional e assim resolvem a estética para interagao. 4
Ao avaliar as necessidades dos usuarios, iniciou-se por design sensorial %
determinar quem seriam estes usuarios e determinou-se que E
além dos alunos, o ambiente virtual deveria satisfazer as ne- 3
cessidades dos tutores € do ITTI. Desta forma, as necessida- \é,\‘;), nterfad o ey
des dos alunos foram listadas a partir de analise da literatura, o -
da experiéncia dos tutores e designers. Ficou estabelecido que “4 design da informacéao
novas pesquisas com os alunos deveriam ser conduzidas para .
analisar a relevancia das necessidades listadas. L )
Esta andlise determinou que a presenca social seria um & ‘design da arquitetura da
dos fatores essenciais para promover a interagio dos alunos @ interacdo informacgao
no ambiente virtual. Isto porque o publico de interesse deste
projeto sdo professores atendidos pelo programa de educacao £/ S A
ambiental do ITTI. Este publico se caracteriza por nao ter ex- 2’%5'_"" especificagbes  requisitos de
periéncia com ambientes online de ensino, grande variagdo em ~ funcionais GDHiEL'Jd(E
relagdo a idade e ao grau de escolaridade. Para dar suporte P
a presenca social as tutoras deveriam atuar intensamente nao @ *,:%
apenas na corre¢ao das tarefas e resposta a emails, mas tam- Q:Ep?'y necessidades do usudrio E
bém na moderag¢io do forum. 7 S spinis / | ©

Fonte: GARRETT, 2003
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Para viabilizar e otimizar as sugestoes em cada nivel fo-
ram listadas as atividades e dados a serem levantados sobre o
ambiente virtual que seguem. Desta forma, cada item foi trata-
do graficamente observando-se os valores estéticos, principios
de design e com foco no usuario.

Assim, o layout e arranjos graficos promovem a interacao
e colaboracao entre os alunos através da simplicidade e clare-
za das informacgdes. A seguir sao relatadas as escolhas feitas
em cada um dos niveis sugeridos por Garret. Os niveis de es-
tratégia, escopo, estrutura e de esqueleto tratam da dimensao
funcional a qual ¢ a base da estética da interacdo, enquanto
que no nivel de superficie sdo resolvidas as dimensdes estética
e emocional as quais tratam o belo, ou seja o contexto para a
experiéncia.

2.3 Nivel de Estratégia

» Identificacdo do Website
o Titulo Portal da educacdao ambiental
o URL: www.ittiead.org.br
o Institui¢ao responsavel ITTIL.
o Frequéncia de atualizagdo: semanal

= Objetivo(s) do website: disponibilizar informagdes so-
bre cursos de educacao ambiental e seus tutores
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= Segmentagdo de usudrios: professores atendidos pelas
acoes dos projetos do ITTI; professores do ensino fun-
damental e médio; outros interessados.

2.4 Nivel de Escopo

= Ac0es/ fungdes que o usuario pode realizar no site: Ins-
cricdo no site, Login no Moodle, Ler informagdes sobre
o Programa de educacido ambiental, entrar em contato.

= Requisitos de contetdo: O conteudo das aulas foi ge-
rado pelas professoras contratadas. O contetido sobre o
Programa foi gerado pela coordenadora.

2.5 Nivel de Estrutura

= Design de interacdo: a interacdo com o sistema deve-
ria acontecer de forma natural baseado em metafora de
aula.

* Arquitetura da informagao: foram separadas as informa-
coes sobre o programa das informagdes de aula. Assim
pudemos criar um design para a parte do programa inde-
pendente do Moodle, o qual foi a plataforma escolhida
para o curso.

Conahpa
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2.6 Nivel de Esqueleto

= Navegacdo: o mapa de navegacao foi criado para permi-
tir a navegacao global. Desta forma optou-se por situar o
usuario em qualquer uma das paginas (rastro de migalhas)

Figura 4 - Pagina inicial de ambientagao

il'
5
=

& Portal EAD | Educagio Ambiental & Distdncia - Google Chrome e

| oo, ttlead. oo bor

|i - i | PORTAL EAD
' | gret UFPR

EAD

de Intreducio & Educagio Ambiental

—
Manual do Alune

Introducao

Fonte: Ittiead.org.br acessado em 19 de outubro de 2012
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= Suporte ao usudrio: o suporte acontece através de FAQ
(Frequent Asked Questions) e email de contato, telefo-
ne e endereco fisico para correspondéncia. Também foi
criada uma aula de ambientagdo que poderia ser baixado
como um manual de instru¢des bésicas (quick start). Este
manual foi inteiramente ilustrado com as sequencias de
paginas e destacando-se os pontos de link (ver Figura 4 ).

= [nterface: para se dar o refor¢o nao textual a localizagdo
optou-se pela mudanga de imagem no cabegalho

= Design da informagdo: cada aula foi tratada graficamente.
Assim. As informagdes mais complexas foram reforgadas
com a disponibilizagao de videos. Porém, uma intervencao
maior no design das informagdes ainda precisa ocorrer.

2.7 Nivel de Superficie - sensorial

O nivel de superficie foi construido por um escritorio de
Design contratado (hiho.com.br). Como requisito de projeto
fo1 solicitado que o Branding do ITTI fosse mantido.

O design de cada aula foi elaborado para facilitar a leitura
e valorizar a leiturabilidade. Desta forma, o fundo das paginas
¢ claro com texto em fonte Times e corpo 12. Optou-se por
desenvolver as aulas em html para se ter mais liberdade de
design. Isto porque, o0 Moodle limita a capacidade compositiva
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nos moldes ja& existentes. As aulas forma entdo integradas a
plataforma Moodle como recurso.

Desta forma também e apos a andlise das necessidades
dos usudrios foi decidido implementar a parte institucional do
projeto por meio da plataforma Joomla (ver Figura 5) e a par-
te de cursos (controle administrativo e recursos pedagogicos)
utilizando-se o Moodle (ver Figura 6). Ambas as plataformas
sdo softwares livres.

Figura 5 - Pagina inicial do EADITTI
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Fonte: eaditti.org.br acessado em 15 de outubro de 2012
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3. Aspectos pedagogicos do primeiro curso de
educacao ambiental a distancia

O curso de Introducdo a Educacdo Ambiental foi conce-
bido para promover a integracao dos alunos através da partici-
pacdo e discussdes nos foruns e chats. Além disto, procurou-
-se maximizar a presenga social percebida através da intensa
intervencao das tutoras. Para que isto fosse possivel, optou-se
por formar turmas pequenas (30 alunos).

Com isto as tutoras conseguiram responder os e-mails e
interagir com os alunos em foruns e chats.

Para investigar se os recursos estavam funcionando e sen-
do utilizados da forma esperada foram colocados alunos fake
em cada turma. Estes alunos eram colegas das tutoras que
foram inscritos nas turmas para atuarem como alunos, com o
unico objetivo de reportar problemas de acesso, de uso etc. As-
sim o aluno fake poderia testar, experimentar e realizar alguma
atividade a pedido da tutora e lhe gerar um feedback.

Como este foi o primeiro curso langado pelo ITTI procu-
rou-se efetivar a contribuicao dos alunos e tutoras através do
levantamento de suas dificuldades no uso do sistema. Segue
um resumo das dificuldades enfrentadas, acdes realizadas, ¢
algumas conquistas alcancadas.

Conahpa




@ conalpa

CONGRESSO NACIONAL DE AMBIENTES HIPERMIDIA PARA APRENDIZAGEM

29

Figura 6 — Pdgina inicial da Aula 2 do curso de Introdugdo a Educacdo a Distancia
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Fonte: eaditti.org.br acessado em 15 de outubro de 2012

3.1 Dificuldades encontradas pelos alunos:

* ndo conseguiram editar seu perfil (foto);

* ndo visualizavam as atividades, apenas as aulas;

* postavam mensagens nos seus foruns e nao conse-
guiam visualizar;

* respondiam questionario € na hora de enviar ndo rece-
biam confirmag¢do de envio (pagina ficava em branco);

Capa Sumario

3.2.

* nao visualizavam suas notas nos foruns (abaixo do
post) nem no artigo de notas;

* ndo conseguiram visualizar o artigo de notas;

» visualizavam a atividade, clicavam nela e ndo conse-
guiam abri-la;

Dificuldades encontradas pelas tutoras:

* alunos que nunca acessaram o site (desinteresse);

 faltou determinar um aluno AVALIADOR em todas as
turmas para dar retorno das atividades. Este aluno foi
responsavel por verificar se o ambiente estava funcio-
nado e dar um feedback ao tutor;

» para dar nota em alguns foruns (ndo tinha o drop down,
aparecia apenas AVALIACAO MAXIMA);

* apoOs comentarios dos alunos nos foruns, a tutora nao
recebia a mensagem via email da postagem, mesmo
sendo solicitado o envio do mesmo no momento da
postagem do forum pela tutora;

* ndo conseguiram visualizar durante o curso o artigo
de notas;

* no meio do curso as tutoras precisaram copiar as notas
dos alunos, abrindo todos os foruns e cada post para
copiar as nota uma a uma;

* notas foram postadas e que depois desapareceram
dos féruns;
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 as trés turmas na mesma sala de aula gerou muita con-
fusdo, as trés tutoras visualizavam as atividades das trés
turmas (ja esta em teste uma nova forma de trabalho).

3.3 A¢oes realizadas pela equipe para resgatar alunos:

* Mensagens de incentivo para resgatar os alunos;

* Ampliagdo do prazo para conclusdo de atividades;

* Maratona de atividades num prazo determinado (todas
as aulas e foruns foram abertos para alunos atrasados).

4.Pesquisa de qualidade

Ao final do curso os alunos foram questionados sobre va-
rios aspectos do curso. Estes dados serdo utilizados para ajus-
tar o ambiente de educagdo a distancia.

Para coletar os dados foi utilizado um questionario mon-
tado via GoogleDocs e enviado por email para todos os alunos.
Foram recebidas 11 respostas. O baixo indice de resposta pode
estar associado ao fato do endereco de email solicitando a par-
ticipacdao dos alunos nao estar associado ao portal EADITTI.
Assim sugere-se que seja criado um gmail para o Portal para
que o GoogleDocs possa ser utilizado.

Cada item pesquisado (ver tabela 1) foi avaliado segundo
a escala Hickert com 5 valores, variando de muito boa a péssi-
ma como no exemplo a seguir:

Capa Sumario

Em relagao a cada um dos itens abaixo, selecione o item que melhor expressa sua opinido. *Qua-

lidade geral do curso:

| | .
Muito boa
B
Boa
B
Regular
| | .
Ruim
Ll
Péssima
4.1 Resultados

As respostas as questdes em sua grande maioria sao po-
sitivas como mostrado no quadro a seguir. Assim em termos
gerais o curso foi muito bem avaliado. Porém algumas das res-
postas, as quais foram analisadas considerando-se o os comen-
tarios feitos durantes o curso, sugerem que o curso poderia re-
ver o tempo para realizar as tarefas e o ambiente deveria rever
algumas questdes técnicas, como feedback aos alunos.
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Tabela 1 — Resultados dos itens avaliados. Os niimeros correspondem a
quantidade de pessoas que marcaram cada op¢ao. Nao houve marcagio
nas op¢des ruim e péssima

Itens avaliados Muito bom/ | Bom/ | Regular
Certamente | Sim
sim
Qualidade geral do curso 6 5
Conteudo do curso 8 3
Tempo para realizagcao das tarefas 1 9 1
Acompanhamento de sua tutora 8 3
Ambiente virtual 5 4 2
Qualidade visual das aulas 8 3
Numero de alunos por turma 5 5 1
Indicacao do curso 10 1
Performance no curso 6 4
Voce faria outro curso no Portal IttiEAD? 9 2

4.2 Comentarios dos alunos

Os comentarios dos alunos revelam problemas com o
tempo para realizar as tarefas (pouco tempo)

“Por ter uma atividade intensa, muitas vezes ndo foi possivel
completar as tarefas no tempo determinado e por isso talvez
minha avaliag¢do ndo seja tao boa quanto avaliei, mas, acredito
que é questdo de acostumar com a forma, pois foi o primeiro
curso a distancia que fiz.”
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“..Como cursista senti um pouco de dificuldade quanto deixei
de organizar meus horarios para realizar os estudos e as ativi-
dades, o que ocasionou em atraso na participagdo. Agradego a
equipe do ittiead.”

“Outra coisa é a falta de um tempo maior que eu tenho que
administrar.”

A avaliacdo geral do curso foi bastante positiva apesar
dos comentarios também revelarem os problemas técnicos no
acesso, como nos exemplos a seguir:

“Boa Noite! Coloquei regular no ambiente virtual, porque va-
rias vezes tive dificuldades para acessar esta pagina. O curso
para mim esta sendo de grande valia.”

“Gostei muito do curso, pois foi uma oportunidade de rever
conteudos e também de aprender novos conceitos.”

“Gostei muito do curso, mas acredito que meu desempenho foi
meio ruim pois tive varios problemas e ndo pude dar a atengdo
que merecia, por isso peco desculpas a todos.”

“Dificuldades em acessar o site em alguns periodos. A tutora
sempre muito presente incentivando e estimulando a participagado.

“Boa noite! Se alguém ndo esta correspondendo a qualidade do
CUFSO ... SOU eu.

O conteudo é excelente entdo eu tenho tentado me aprofundar

nos temas e acabo gastando tempo. Gosto de cursos que me
fazem pesquisar e refletir. Obrigada”
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5. Consideracoes finais

Este artigo considerou os fatores, requisitos, escolhas e
resultados coletados durante o desenvolvimento do ambiente
virtual de educagdo a distancia do ITTI. O projeto deste am-
biente foi baseado em trés perspectivas: o design centrado na
experiéncia do usuario, o tecnologico e pedagogico.

Um dos principais requisitos deste projeto foi manter o
alto grau presenca social como recurso para estabelecer um grau
emocional favoravel e portanto, contribuir na experiéncia 6tima
do usudrio. Isto se deve ao fato do pubico de interesse deste pro-
jeto ser composto pelos professores atendidos pelo programa de
educacdo ambiental do ITTI. Estes professores estdo distribu-
idos em todo o territério nacional e na sua maioria moram em
cidades pequenas sem suporte em tecnologia de internet. Desta
forma, este publico de interesse ndo tem experiéncia com edu-
cacdo a distincia necessitando de orientacdo e principalmente
suporte motivacional. Para tanto, decidiu-se que os tutores atua-
riam fortemente tanto no atendimento pessoal aos alunos quanto
na moderacao do forum. Esta atuagdo refletiu na avalia¢do posi-
tiva dos tutores e por consequéncia do curso.

Os resultados obtidos também revelam a necessidade de
solucionar os problemas técnicos antes de abrir as novas tur-
mas, bem como o cumprimento dos prazos estipulados para
conclusao de cada aula. O uso de um aluno fake na turma
para retorno ao tutor foi um recurso interessante € promo-
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veu através da identificacao de problemas os justes técnicos
necessarios. Porem, como varios outros problemas técnicos
foram vivenciados pelos alunos, a qualidade do curso foi
comprometida. Este resultado vem de acordo com a teoria de
Jordan (2002) onde ele afirma que o primeiro nivel de avalia-
¢ao de um produto ¢ a funcionalidade, seguido pela avaliacao
de usabilidade e prazer. Ou seja, o sistema primeiro tem que
funcionar para que os recursos estéticos e de usabilidade se-
jam entdo apreciados pelo usudrio.

Assim, decidiu-se corrigir todos os problemas através da re-
configuracao total do ambiente virtual de educacdo a distancia,
mantendo o diferencial qualitativo da presenca social através da
atuacdo constante das tutoras. Esta reconfiguragdo foi realizada
através de uma nova implementagao do sistema no Moodle (numa
versao atualizada). Neste momento, optou-se por transferir o /lo-
gin no sistema para dentro do Moodle, porque estava sendo inter-
mediado pelo Joomla. Ou seja, o aluno se logava no Joomla ¢ este
transferia o aluno para o Moodle. Na reconfiguragao o login pas-
sou a ser feito diretamente no Moodle, evitando varios conflitos.

A construgdo deste curso deixou evidentes as limitagdes
de composigao grafica do Moodle. Para resolver este problema
optou-se por construir as aulas em HTML. Porém, esta tec-
nologia nao ¢ de dominio das tutoras o que nao permitiu que
elas modificassem o contetido das aulas ou inserissem novas
imagens, por exemplo. Neste caso, as tutoras solicitavam al-
teracdes as coordenadoras que as solicitava a equipe técnica
como mostrado no pipeline a seguir:

Conahpa



@ conalpa

CONGRESSO NACIONAL DE AMBIENTES HIPERMIDIA PARA APRENDIZAGEM

37

Figura 7 — Pipeline da constru¢do do curso
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Fonte: o Autor
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Este pipeline deixa evidente a fun¢ao central das coorde-
nadoras do projeto que fazem a interface entre as tutoras (res-
ponsaveis pelo conteudo), os designers (responsaveis pela edi-
toracdo grafica das aulas e sites) e os técnicos (responsaveis
pela implementacao do sistema). As expertises da equipe foram
cruciais para o desenvolvimento de um material coeso tanto
no conteudo quanto na forma e tecnologia. Assim também, o
uso de diferentes plataformas e linguagens (Joomla, Moodle e
Html) permitiu a real¢ar qualidade de design através do HTML
(imagem, texto, composi¢do) de gerenciamento académico com
o Moodle e interface administrativa através do Joomla. Porem
varios problemas de compatibilidade entre estas plataformas
reforcam a necessidade de uma equipe técnica preparada.

Por fim, outra contribuicao valiosa deste projeto foi a ins-
cricdo do programa de educa¢do ambiental a distdncia como
parte integrante dos programas do DNIT. Esta inscri¢do se
deve a contribui¢do qualitativa deste programa na continuida-
de do atendimento as populagdes atendidas.
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Resumo

Pessoas com deficiéncia enfrentam sérias dificuldades para
acessar informagdes. Além das institui¢des educacionais nao
estarem preparadas para lidar com esse publico, as tecnolo-
gias de informagao e comunicagdo (TIC) quando sdo desen-
volvidas raramente levam em conta os seus requisitos. Para
reduzir esses problemas, neste trabalho ¢ explorado o conceito
de “Acessibilidade como um Servi¢o”, através da discussao e
apresentacdo de um servigo para viabilizar o acesso de usud-
rios surdos a conteudos digitais multimidia. Nesse servico, um
video em Lingua Brasileira de Sinais (LIBRAS) ¢ gerado au-
tomaticamente, a partir da tradu¢do do dudio ou da legenda do
conteudo multimidia original, e ¢ embarcado nesse conteudo
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utilizando um processo de mixagem. Dessa forma, € possivel
adicionar uma camada entre os sistemas legados € os usua-
rios especiais, adaptando a apresentagdo dos conteudos para
as necessidades destes usuarios. Além disso, o servigo também
inclui ferramentas de computagcdo humana para o desenvolvi-
mento eficiente do Dicionario de LIBRAS, e para a revisao das
tradugodes produzidas, permitindo, dessa forma, que os usuarios
auxiliem na melhoria da qualidade dos contetidos produzidos.

Palavras-chave: Servico Acessivel. Tradu¢ao Automatica. Lin-
gua Brasileira de Sinais.

Abstract

People with disabilities have serious difficulties to access in-
formation. Educational institutions are not well prepared to
address needs of these users. In addition, the information and
communication technologies (ICT) are rarely developed look
on their specific requirements. To minimize this problem, in
this work we explore the concept of “Accessibility as a Ser-
vice” by providing, discussing and presenting a service that
makes it possible for deaf users to access digital multimedia
contents. In this service, a Brazilian sign language (LIBRAS)
video is automatically generated from the translation of the
audio or subtitle of the original multimedia content and then
mixed to it. Thus, it is possible to add a layer between the le-
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gacy systems and deaf users, addressing the presentation of
digital contents to their needs. Furthermore, the service also
includes some human computation tools for the efficient deve-
lopment of the LIBRAS Dictionary and for the revision of the
translations produced by the service, allowing users to impro-
ve the quality of contents.

Keywords: Accessible Service. Machine Translation. Brazilian
Sign Language.

1. Introducao

As linguas de sinais (LS) sdo a forma natural de comu-
nicagdo entre os surdos. Diferentemente das linguas orais que
utilizam o som na comunicacao, as linguas de sinais utilizam
um canal visual, isto €, um conjunto de elementos lingii.sti-
cos manuais, corporais € faciais para articular os sinais [Goes
1996]. O emissor constroi uma sentenca a partir desses ele-
mentos linguisticos e o receptor utiliza o sistema visual para
compreender o que estd sendo comunicado. Desta forma, os
sinais sao construidos de acordo com as possibilidades percep-
tivas do sistema visual humano [Macedo 1999].

Como as linguas orais representam para os surdos apenas
uma segunda lingua, muitos deles tém dificuldade de compre-
ender e se comunicar através de textos em linguas orais. Uma
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vez que essas linguas possuem uma grafia baseada em sons,
a maioria dos surdos passa varios anos na escola € ndo con-
seguem aprender a ler e escrever na lingua oral de seu pais
[Stumpf 2000]. No Brasil, por exemplo, segundo o censo de-
mografico do IBGE de 2000 [IBGE 2000], cerca de 97% dos
surdos ndo concluem o ensino médiol. Um outro exemplo que
pode ser citado € que um estudo realizado por Wauters (2005)
com criangas ¢ adolescentes surdos holandeses de 7 a 20 anos
de idade, mostrou que apenas 25% deles possuem uma capa-
cidade de leitura igual ou superior ao de uma crianga sem de-
ficiéncia de 9 anos.

Além disso, as Tecnologias da Informa¢dao e Comunica-
c¢ao (TIC) quando sdo desenvolvidas raramente levam em con-
ta os requisitos e necessidades dos portadores de necessidades
especiais [Haddon & Paul 2001]. O suporte para linguas de
sinais, por exemplo, € raramente explorado nessas tecnologias.
Na TV, por exemplo, o suporte a linguas de sinais ¢, em geral,
limitado a uma janela com um intérprete de lingua de sinais,
apresentada juntamente com o video original do programa
(wipe). Essa solugdo além de possuir altos custos operacionais
para geracao e producdo (cameras, estudio, equipe, etc.) dos
conteudos, necessita de intérpretes humanos em tempo inte-
gral, o que acaba restringindo seu uso a uma pequena parcela
da programagdo. Essas dificuldades resultam em uma grande
barreira para a comunicacdo com outras pessoas, 0 acesso a
informagades, a aquisi¢cao de conhecimentos, dentre outros.

Na literatura cientifica, existem alguns trabalhos direcio-
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nados para as necessidades comunicativas dos surdos [Lee et
al. 2007][Lee et al. 2005][Starner et al. 1998]. Esses trabalhos
oferecem solugdes tecnoldgicas para atividades cotidianas que
permitem que pessoas com necessidades especiais assistam e
compreendam televisdo, interajam com outras pessoas ou es-
crevam uma carta. O uso de legendas com informagdes emo-
tivas em filmes e programas de televisao [Lee ef al. 2007] e
o desenvolvimento de jogos para criangas surdas [Lee et al.
2005] sao exemplos desse tipo de solugao.

Outros trabalhos sao relacionados ao uso de estratégias de
tradugdo automatica para linguas de sinais [Gallo et al. 2009]
[Morrissey 2008][Othman & Jemni 2011][San-segundo et al.
2008a][San-segundo et al. 2008b][San-segundo et al. 2011]
[Veale et al. 1998][Zhao et al. 2000]. Considerando que as lin-
guas de sinais possuem gramadticas proprias, com regras es-
pecificas em seus niveis linguisticos, morfoldgico e sintatico,
um processo de traducao direta da lingua oral para lingua de
sinais, ou seja, sem utilizacao de processamento, interpretacao
ou analise de contexto, ndao ¢ apropriado. Além disso, os dois
tipos de linguas (orais e de sinais) se diferenciam quanto a sua
estrutura de desenvolvimento ao longo do tempo. Enquanto
as linguas orais possuem uma estrutura sequencial, ou seja, 0s
fonemas sao produzidos sequencialmente no tempo, as linguas
de sinais possuem uma estrutura paralela, podendo emitir si-
nais que envolvem simultaneamente diversas partes do corpo
do sinalizador [Brito 1995][Quadros 1997]. Em virtude dis-
so, um sistema de traducdo automadtica entre os dois tipos de
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linguas deve levar em consideracao, tanto as mudancas refe-
rentes ao canal de comunicag¢do utilizado (isto ¢, mudanga do
canal sonoro das linguas orais para o canal visual das linguas
de sinais), quanto as mudancas gramaticais e estruturais (isto
¢, mudanca de estrutura sequencial das linguas orais para a
estrutura paralela das linguas de sinais).

Veale et al. (1998), por exemplo, propds um sistema de
tradugdo automatica multilingue para traduzir textos em in-
glés para lingua americana de sinais (American Sign Langua-
ge - ASL), lingua irlandesa de sinais (Irish Sign Language -
IrishSL) e lingua japonesa de sinais (Japanese Sign Language
- JSL). Esse sistema ¢ baseado numa arquitetura de quadro ne-
gro (blackboard control architecture) [Othman & Jemni 2011]
e possui um conjunto de agentes que cooperam para gerar oS
conteudos traduzidos. Esse trabalho explora e estende alguns
conceitos de Inteligéncia Artificial (IA) para linguas de sinais
como, por exemplo, representagdo do conhecimento, racioci-
nio metaforico, arquiteturas baseadas em quadro negro [Mor-
rissey 2008], mas nenhum teste ou experimento foi realizado
para avaliar a viabilidade e qualidade solugao.

Zhao et al. (2000) propuseram uma abordagem baseada
em interlingua para traducdo de textos em inglés para ASL.
Nessa solucao, os dados de entrada sdo analisados e uma re-
presentacao intermediaria (intermediate representation - IR) é
gerada a partir da analise desses dados. Um sintetizador entdo
utiliza essa representacdo intermedidria para gerar os sinais.
No entanto, da mesma forma, que no trabalho proposto por
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Veale et al. (1998), nenhum teste ou experimento foi realizado
para avaliar a solu¢do. Othman & Jemni (2011) propuseram
uma estratégia para alinhamento de palavras e incluiram-na
em tradutor estatistico de inglés para ASL. No entanto, apenas
a estratégia de alinhamento de palavras foi avaliada, ndo sendo
realizado nenhum teste para avaliar a qualidade e velocidade
da tradugao, por exemplo.

Gallo et al. (2009), San-segundo et al. (2008a), San-se-
gundo et al. (2008b), San-segundo et al. (2011) propuseram
uma arquitetura para traduzir voz em lingua espanhola de sinais
(LSE) com enfoque em ajudar pessoas surdas no atendimen-
to em servigos publicos como, por exemplo, na renovacao da
carteira nacional de habilitagdo. A idéia do sistema ¢ facilitar o
didlogo entre surdos e prestadores de servigos publicos nesse
tipo de servigo. No entanto, essa solu¢ao também ¢ restrita a
um dominio de aplicagdo especifico (atendimento em servigos
publicos). Além disso, o tempo médio reportado para traduzir
cada sentenca de voz para LSE foi de cerca de 8 segundos, o
que torna a solu¢do inviavel em cenarios que exigem tradugao
em tempo real, como, por exemplo, na TV.

Neste trabalho ¢ explorado o conceito de “Acessibilidade
como um Servi¢o” através da discussao e apresentagdo de um
servigo que permita a geracdo automatica (isto €, sem inter-
vengdo direta de um intérprete humano) de videos em Lingua
Brasileira de Sinais (LIBRAS) e adicione esse video em conte-
udos digitais multimidia de entrada, onde o video de LIBRAS
¢ gerado a partir da traducao do fluxo de audio ou de legenda
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deste conteudo. Além disso, o servigo também inclui ferramen-
tas que permitem que colaboradores melhorem a qualidade de
traducdo e a apresentacao dos contetidos produzidos pelo ser-
vico, a partir do desenvolvimento colaborativo e eficiente do
Dicionario de LIBRAS e da revisdo das tradugdes produzidas.
Por fim, o servico ¢ executado numa infraestrutura na nuvem,
0 que permite que o servico seja escalavel e otimize o uso de
recursos computacionais.

O resto do artigo ¢ organizado da seguinte forma. Na
Secdo 2, sdo revisados os principais conceitos relacionados a
linguas de sinais. Na Se¢do 3, ¢ descrito o servigo proposto.
Alguns testes desenvolvidos para avaliar a solugdo proposta
sdo descritos na Se¢do 5. Por fim, as consideragdes finais sao
apresentadas na Sec¢ao 6.

2. Lingua Brasileira de Sinais

Conforme mencionado na Secao 1, os surdos se comuni-
cam naturalmente através das linguas de sinais. Segundo Bri-
to (1995), elas sdo consideradas linguas naturais, pois surgem
espontaneamente da interacao entre os deficientes auditivos e
podem expressar qualquer conceito descritivo, concreto, racio-
nal, literal, metaforico, emocional ou abstrato.

Elas possuem uma natureza gestual-visual, visto que o
emissor da informacdo constroi a sentenca a partir de ele-
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mentos linguisticos manuais, corporais e faciais e o receptor
percebe e compreende essas informagdes através do sistema
visual. Elas também possuem gramaticas proprias e sao com-
postas dos diversos niveis linguisticos, como morfologia, sin-
taxe ¢ semantica [Brito 1995]. De forma similar as linguas
orais, elas também possuem itens Iéxicos que sdo denomina-
dos sinais [Stokoe 1980].

Os sinais sao compostos por fonemas que sao as unidades
basicas da comunicagdo baseada em sinais. Segundo Buttussi
et al. (2007), um sinal consiste e ¢ unicamente identificado por
cinco fonemas: configuragdo das maos (isto €, a posi¢do dos
dedos e seus movimentos), ponto de articulagdo (parte do corpo
onde o sinal comega a ser realizado), movimentos das maos,
orientag¢do da palma da mao e expressdes faciais ¢/ou manuais.

Existem, no mundo, diversas linguas de sinais, cada uma
contendo suas proprias regras gramaticais, vocabularios e fone-
mas [Buttussi et al. 2007]. A lingua americana de sinais (4meri-
can Sign Language - ASL) [Lee et al. 2005][Stokoe 1980][ Ve-
ale et al. 1998][Zhao et al. 2000], a lingua britanica de sinais
(British Sign Language - BSL) [Stokoe 1980], a lingua espa-
nhola de sinais (LSE) [Gallo et al. 2009] ¢ a lingua francesa de
sinais de sinais (French Sign Language - FSL) [Stokoe 1980]
sdao exemplos de linguas de sinais utilizadas, respectivamente,
nos Estados Unidos, Inglaterra, Espanha e Franca.

No Brasil, a lingua de sinais utilizada pela maioria dos
surdos brasileiros e reconhecida pela lei brasileira no 10.436,
de 24 de abril de 2002, ¢ a lingua brasileira de sinais represen-
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tada pela sigla LIBRAS [Brito 1995] [Goes 1996]. Isso impli-
ca que nao existe apenas uma lingua de sinais universal. Cada
nacao possui sua propria lingua de sinais, podendo até mesmo
existir variagdes entre regioes e entre comunidades de defi-
cientes auditivos (regionalismos).

3. Servico Proposto

Nessa sec¢do, a arquitetura e os componentes do servigo
proposto serdo apresentados. Conforme mencionado na Secao
1, o servico tem como objetivo reduzir os problemas de co-
municac¢ao dos surdos em TIC, como, por exemplo, TV, Web
e Cinema Digital, especialmente quando intérpretes humanos
ndo estdo disponiveis. Para isso, ele € composto por um con-
junto de componentes responsaveis por gerar automaticamente
(isto ¢, sem intervencao humana direta) trilhas de LIBRAS em
contetidos multimidia a partir das legendas desses conteudos.

Uma visdo esquematica da solugdo proposta ¢ apresenta-
da na Figura 1. De acordo com essa figura, a solu¢do funciona
da seguinte forma. Inicialmente, os conteidos multimidia sub-
metidos a solu¢do passam por um componente de Filtragem,
responsavel por extrair as trilhas de legendas desse conteudos.
Opcionalmente, um arquivo (ou fluxo) de legenda pode ser
carregado diretamente na solu¢do. Em seguida, um componen-
te de Extracdo de Legendas converte esse fluxo (ou arquivo)
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de legenda em uma sequéncia de palavras em lingua portu-
guesa. Utilizando o componente de Traducao Automatica, essa
sequéncia de palavras ¢ entdo automaticamente traduzida para
uma sequéncia de glosas em LIBRAS. A sequéncia de glosas ¢
entdo enviada para um componente de Animacao que associa
cada glosa com uma representagdo visual de um sinal (video)
no Dicionario de LIBRAS. Dessa forma, a sequéncia de glosas
¢ mapeada para uma sequéncia de videos dos sinais que sdo
sincronizados com a trilha de legendas para gerar um video
(trilha) em LIBRAS. Por fim, um componente de Distribui-
¢do, embarca esse video de LIBRAS no contetido multimidia
original, incluindo uma midia extra de LIBRAS, ¢ tornando-o,
portanto, acessivel para surdos.

Outro importante aspecto dessa proposta ¢ o uso de es-
tratégias para melhorar a qualidade da tradugdo e apresenta-
¢do do servigo ao longo do tempo. A ideia é que especialistas
possam melhorar o servigo através da inclusdo de novos sinais
no Dicionario de LIBRAS, da revisao das tradugdes produzi-
das, dentre outros. Para realizar essa tarefa, foram definidas
linguagens formais para descrever sinais em LIBRAS e regras
de tradugdo, além do desenvolvimento de uma ferramenta co-
laborativa para geracdo de sinais, denominada WikiLIBRAS,
¢ de uma ferramenta de revisao das tradugdes.

Maiores detalhes sobre os componentes do servigo serdo
apresentados nas proximas subsecoes.
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3.1 Componente de Tradu¢do Automatica

O componente de Tradugao Automatica converte uma re-
presentacdo textual em lingua portuguesa em uma represen-
tacdo textual (seqii.ncia de glosas) em LIBRAS. Essa estraté-
gia de tradugdo foi projetada para traduzir conteudos de forma
eficiente (isto é, consumindo pouco tempo) e para dominios
gerais. Para isso, ela combina métodos de compressao estatis-
tica utilizados para classificar os tokens (palavras) de entrada,
estratégias de simplificagdo textual para reduzir a complexida-
de do texto de entrada e um conjunto de regras morfoldgicas e
sintaticas definido por especialistas.

Figura 1: Visdo esquematica do servigo proposto.

Fonte: do autor.

Capa Sumario

Inicialmente o texto em lingua portuguesa ¢ quebrado em
uma sequéncia de palavras ou tokens. Em seguida, esses fokens
sdo classificados em categorias morfo-sintaticas. Para essa ta-
refa de classificacdo ¢ utilizado o algoritmo PPM-C [Moffat
1990], uma variante do algoritmo Prediction by Partial Ma-
tching (PPM) [Cleary & Witten 1984]. O PPM ¢ um método
de compressao de dados estatistico baseado em modelos de
Markov de ordem N e foi escolhido devido a sua habilidade
de construir modelos estatisticos com boa precisdo [Batista &
Meira 2004] e também devido ao seu uso em outros problemas
de classificacdo [Bratko et al. 2006][Mahoui et al. 2008][Me-
deiros et al. 2011].

As classes morfologicas e sintaticas sao modeladas como
elementos no algoritmo PPM-C. Esse modelo armazena sequ-
éncias de classes morfologicas e sintdticas obtidas a partir de
um corpus de textos classificados morfoldgica e sintaticamen-
te em lingua portuguesa. Quando uma sentencga € recebida para
classificagdo, a classe morfo-sintatica com maior probabilida-
de para cada foken ¢ selecionada com base no modelo PPM
associado.

Apos a classificacdo desses tokens, uma estratégia de sim-
plificagdo/adaptacao textual ¢ aplicada para reduzir a comple-
xidade do texto de entrada. Inicialmente, o texto ¢ simplificado
através da remocgado de algumas classes de tokens como, por
exemplo, artigos que nao sdo definidos em LIBRAS. Em se-
guida, alguns tokens sdo substituidos para adaptar o significa-
do da sentenga rescrita para LIBRAS, uma vez o vocabulario
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de LIBRAS ¢ menor do que o vocabulario da lingua portugue-
sa (substituicao l1éxica) [Santos et al. 2009]. Por exemplo, as
palavras “casa”, “lar”, “habitacdo” em lingua portuguesa sao
representados pelo mesmo sinal em LIBRAS, o sinal “CASA”.
Além disso, enquanto os verbos em lingua portuguesa possuem
um alto grau de inflexdo, os verbos em LIBRAS nao sofrem
inflexdo. Dessa forma, os verbos em lingua portuguesa sao
substituidos por verbos no infinitivo em glosa. Para realizar
essas substitui¢cdes, um dicionario de sindnimos de Portugués
para LIBRAS projetado por especialistas em LIBRAS foi uti-
lizado. Finalmente, nomes proprios e termos técnicos sao re-
presentados em LIBRAS de forma soletrada, isto ¢, através de
configuragdes de mao que representam as letras do token (ou
palavra). Dessa forma, uma substituicdao datilologica também
¢ aplicada para substituir nomes proprios e termos técnicos.

Por fim, um conjunto de regras de traducdo ¢ aplicado
para traduzir esses fokens restantes para uma representacao em
glosa. Essas regras de tradugdo sdo carregadas a partir de uma
base de dados de Regras de Tradugao e sdo descritas usando
uma linguagem formal denominada Linguagem de Descricao
de Regras de Tradugao.
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3.2 Componente de Animagéo e Diciondrio de LIBRAS

O componente de Animagao € responsavel por converter
a sequéncia de glosas gerada pelo componente de Tradugao
Automatica em um video em LIBRAS. Para realizar essa ta-
refa, ele utiliza um Dicionario de LIBRAS que contém uma
representagdo visual (por exemplo, uma animag¢do ou um ar-
quivo de video) para cada sinal. Mais especificamente, nes-
se dicionario, cada sinal ¢ representado por uma animagao ou
arquivo de video e possui um codigo (a glosa) associado com
essa representacao.

Dessa forma, o Dicionario de LIBRAS pode ser defini-
do formalmente como um conjunto de tuplas t no seguinte
formato:

r=<g,v>,

Onde g ¢ a glosa (ou c6digo) do sinal e v € a representa-
cao visual do sinal. Como cada sinal possui um codigo fixo, a
representagdo visual do sinal pode ser customizada (personali-
zada). Dessa forma, essa representacao pode ser uma animagao
(ou video) gerada(o) a partir de um agente animado virtual (um
avatar) ou um video gravado com um intérprete de LIBRAS.
Outra caracteristica importante ¢ que as especificidades regio-
nais da LIBRAS também podem ser respeitadas, uma vez que
diferentes dicionarios podem ser utilizados na solu¢ao depen-
dendo da regido onde ela ¢ aplicada.
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O componente de Animagao recebe, inicialmente, uma
sequéncia de glosas em LIBRAS. A partir dessa sequéncia de
glosas, uma consulta no Dicionario de LIBRAS ¢ aplicada, as-
sociando e recuperando um video para cada glosa (sinal) da
sentenca. Caso ndo exista um video para algum dos sinais da
sentenca no Dicionario de LIBRAS (isto ¢, ndo exista uma en-
trada correspondente para aquele sinal - glosa - no Dicionario
de LIBRAS), uma video ¢ gerado para aquele sinal a partir da
soletracdo da sua glosa. Essa estratégia ¢ utilizada para evi-
tar lacunas na representagao das sentencas em LIBRAS ¢ ¢ a
mesma estratégia utilizada pelos surdos e pelos intérpretes de
LIBRAS para representar palavras ou termos que nao possuem
sinais proprios, como, por exemplo, 0s nomes proprios € 0s
termos técnicos. Por exemplo, em LIBRAS, o nome préprio
“TIAGO” ¢ representado como “T-1-A-G-O.

Apo6s recuperar os videos dos sinais, 0 componente de
Animacao aplica uma estratégia de sintese para combinar es-
ses videos, gerando um fluxo tnico de video de LIBRAS. Essa
estratégia consiste em concatenar (combinar) os videos com
base nas etiquetas de tempo (pontos de sincronizaciao) gera-
das pelo componente de Sincronizacdo. Para que as transigcdes
entre os sinais (videos dos sinais) fossem suaves, uma confi-
guracao neutra (isto €, posicao do avatar, cor de background,
brilho, etc.) foi definida no inicio e no fim do video de cada
sinal e durante os intervalos de siléncio.

A estratégia de sincronizacao utilizada pela solucao pro-
posta ¢ baseada no modelo de sincronizagdo baseado no eixo
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do tempo [Blakowiski & Steinmetz 1996]), onde o reldgio glo-
bal do conteudo multimidia ¢ utilizado como referéncia para
gerar as etiquetas de tempo de apresentagao (Presentation Ti-
mestamps - PTS) que servem como pontos de sincronizacao
para a trilha de LIBRAS.

3.3 Componente de Distribui¢do

ApoOs a geracdo do video de LIBRAS, a solucdo acopla
esse video no conteudo multimidia original de acordo com
as caracteristicas da plataforma, adicionando o conteudo de
LIBRAS naquele contexto. Essa tarefa € realizada pelo com-
ponente de Distribui¢do e pode ser feita de varias formas.
Sao elas:

* Mixar o video de LIBRAS no conteudo original:
Nesse caso, os quadros do video de LIBRAS sao apre-
sentados em uma janela sobreposta aos quadros do
conteido multimidia original. Essa estratégia ¢ inte-
ressante porque torna a exibicdo do conteudo (trilha)
de LIBRAS independente do player de video. Con-
tudo, uma limitagdo dessa abordagem € que apos ser
aplicado, ndo ¢ mais possivel desabilitar ou remover o
video de LIBRAS.
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e  Multiplexar o video de LIBRAS no conteudo ori-
ginal: Nesse caso, o video de LIBRAS ¢ codificado
como fluxo de video independente e separado do con-
teudo multimidia original mas ¢ encapsulado (envelo-
pado) junto com este em um fluxo Unico de transporte
como, por exemplo, no protocolo de transporte MPEG-
2 Transport Stream (MPEG-2 TS) [ISO/IEC 1996].
Dessa forma, pode-se ter um fluxo tnico de transporte
contendo as duas trilhas de video. Essa abordagem, no
entanto, torna o video acessivel dependente do player
de video que precisa ser capaz de interpretar o protoco-
lo de transporte e tocar os dois videos a0 mesmo tempo.
Por outro lado, ¢ possivel habilitar, desabilitar, reposi-
cionar ou redimensionar o video (trilha) de LIBRAS.

* Transmitir o video de LIBRAS para outros dispo-
sitivos: Nesse caso, o video de LIBRAS ¢ transmitido
como um fluxo de video para ser apresentado em outro
display como, por exemplo, em um dispositivo movel.
Essa abordagem ¢ interessante em situagdes onde nao
¢ interessante exibir o video de LIBRAS diretamen-
te sobre o conteutdo multimidia original, como por
exemplo, nos cinemas, onde o ambiente de exibi¢ao
do conteudo multimidia ¢ compartilhado e a janela de
LIBRAS poderia incomodar os usuarios que nao sao
surdos. Nesse caso, seria possivel transmitir o video
de LIBRAS para ser exibido de forma independente
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num display especifico do usuario (como, por exem-
plo, no seu smartphone ou tablet). Considerando que,
de acordo com a norma ABNT NBR 15290 [ABNT
2005], sao tolerados atrasos de até quatro segundos
em sistemas de closed caption ao vivo, € possivel ad-
mitir nesse contexto, portanto, atrasos e variacoes de
retardo de transmissao de até quatro segundos.

3.4 WikiLIBRAS

Conforme mencionado anteriormente, os componentes de
Traducdo Automatica e Animacao dependem, respectivamen-
te, de bases de dados compostas por regras de tradugao e sinais
em LIBRAS (as construcdes linguisticas da solugdo). Con-
siderando que o desenvolvimento dessas constru¢des ¢ uma
tarefa que demanda o conhecimento de especialistas e que,
em geral, consome muito tempo, uma ferramenta, denomina-
da WikiLIBRAS, foi desenvolvida para auxiliar no processo
de desenvolvimento dessas construgdes/conteudos. A ideia do
WikiLIBRAS ¢ permitir que colaboradores possam participar
do processo de desenvolvimento dessas construgdes através
da adicao de novas construcdes ou da edicao das construcoes
existentes, tornando o seu desenvolvimento mais produtivo.

Além disso, a WikiLIBRAS também propicia a capacida-
de de melhorar a qualidade dos contetidos gerados pela solucao
sempre que necessario. Por exemplo, uma vez que os usuarios
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avaliem que a qualidade de um determinado sinal ou uma de-
terminada regra de tradugdo nao estdo produzindo resultados
apropriados, eles podem editar esse sinal ou regra, melhorando
a qualidade dos contetdos gerados pela solu¢dao. Na Figura 2,
¢ apresentada a arquitetura do WikiLIBRAS.

De acordo com a Figura 2, inicialmente, os colaborado-
res acessam o ambiente colaborativo através de uma interface
Web. A partir do acesso a essa interface, eles podem configu-
rar novas regras € sinais ou buscar novos sinais ou regras ja
existentes para edicdo. Quando o usudrio deseja adicionar uma
nova regra de traducao, um modulo Gerador de Descri¢cao de
Regras converte a intera¢ao do usuario (configuracao de para-
metros da regra de tradu¢do) numa representacao formal, de
acordo com a Linguagem de Descrig¢ao

de Regras de Tradugdo. Essa representacao ¢ entdo arma-
zenada numa base de dados temporaria para ser avaliada por
especialistas em LIBRAS, isto ¢, uma etapa de supervisao ¢
aplicada antes da regra entrar na base de dados da solugao.

Esta etapa de supervisdo evita que regras de traducao
incorretas sejam adicionadas na base de dados de Regras de
Traducao por usudrios nao-especialistas ou mal intencionados.
ApoOs a sua aprovacao, a regra ¢ adicionada a base de dados
de Regras de Tradugdo e passa a compor a solugdao. Adicio-
nalmente, os usudrios também podem pesquisar as regras de
traducao existentes e editd-las. Assim como acontece quando
uma nova regra ¢ adicionada, a edicdo também sera supervi-
sionada antes de ser aplicada na base de dados.
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Figura 2: Visao esquematica do WikiLIBRAS.
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Fonte: do autor.

De forma analoga a geracao de novas regras, quando o
usudrio configura um novo sinal, um modulo Gerador de Des-
cricdo de Sinais converte as interacdes dos usuarios em uma
representacdo formal de acordo com a Linguagem de Descri-
cdo de Sinais. Em seguida, essa representagao ¢ convertida
pelo modulo Parser para um conjunto de pardmetros baseada
no modelo de um agente animado virtual e uma video do sinal
¢ renderizado pelo modulo Renderizador a partir desses para-
metros. Esse video do sinal ¢ entdo devolvida para o usuario
que pode avaliar se ela foi gerada corretamente. De forma ana-
loga, ao processo de geracdo de novas regras, 0s novos sinais
gerados na ferramenta também passam por um processo de su-
pervisao antes de serem incluidas no Dicionario de LIBRAS.
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3.5 Modelo do Avatar 3D

Para representar os sinais descritos pela Linguagem de
Descri¢ao de Sinais na solu¢ao proposta, um agente animado
virtual 3D (um avatar-3D) foi modelado e implementado. Esse
avatar-3D foi modelado no software Blender]l com uma arma-
dura composta por 82 ossos, distribuidos da seguinte forma:

* 15 ossos em cada uma das maos para configurar a
posic¢ao dos dedos;

» 23 ossos para configurar os elementos faciais;

* 22 o0ssos para configurar os movimentos de brago e
de corpo;

* 7 ossos auxiliares que ndo deformam a malha do
avatar-3D diretamente.

Dessa forma, para configurar, por exemplo, os movimen-
tos dos dedos, ¢ necessario definir os parametros de localiza-
¢ao ¢ rotacdo de cada um dos 15 ossos da mdo. O mesmo deve
ser feito para configurar os ossos da face do avatar-3D. Os
movimentos do braco sdo realizados através da movimentagao
de apenas 2 ossos. O primeiro deles estd localizado no pulso
do avatar-3D e o segundo ¢ um osso auxiliar que controla a
deformacao do cotovelo e antebraco.

Para combinar a deformacao entre ossos relacionados foi
utilizada cinematica inversa (inverse kinematics - ik). De acor-
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do com a Adobe (2012b), a cinematica inversa (IK) ¢ uma for-
ma de animar objetos usando ossos encadeados em armaduras
lineares ou ramificadas em relacionamentos pai-filho . Quando
um 0sso se movimenta, os 0ssos conectados se movem em re-
lagdo a ele. Dessa forma, se houver, por exemplo, um movi-
mento no 0sso do pulso, ele ird espalhar para os ossos do brago
¢ do antebraco.

O modelo do avatar-3D ¢ ilustrado na Figura 3a. As Figu-
ras 3b, 3¢ e 3d ilustram esse modelo com énfase nos ossos da
face, das maos e do corpo, respectivamente.
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Figura 3: (a) Modelo do avatar-3D. Enfase nos ossos da 4. Resultados e Discussoes

(b) face, (c) das maos e (d) do corpo.

(a)

Nesta se¢do, serd apresentado um experimento conduzi-
do com o objetivo de avaliar a solucao proposta. A motivagao
do experimento foi avaliar os conteudos acessiveis produzidos
pela solucao proposta. Nesse experimento, os conteudos aces-
siveis gerados pela solu¢do proposta foram avaliados por usua-
rios surdos com relagdo ao nivel de compreensao e a qualidade
de traducao desses contetidos. Com isso, € possivel investigar
se 0s usuarios sao capazes de compreender os contetidos aces-
siveis gerados e se sentem confortdveis com 0s mesmos e, por
consequéncia, se ¢ possivel reduzir as suas barreiras de acesso
@ a informacao.

As etapas de definicdo e planejamento do experimento
sdo apresentadas no Apéndice D de Aratjo (2012) e envolvem
a definicdo do propdsito do experimento e de seu contexto,
além da formulacao das hipdteses, defini¢ao das variaveis, su-
jeitos, objetos e instrumentos do experimento. As etapas de
execucdo do experimento e de andlise e interpretacdo dos re-
sultados serdo apresentadas nas proximas subsegdes.

O experimento foi realizado nos dias 29 de Julho e 02
Fonte: do autor. de Agosto de 2012 na Fundagdo Centro Integrado de Apoio
a Pessoa com Deficiéncia (Funad) da Paraiba e contou com a
participacao de vinte usudrios surdos selecionados por conve-
niéncia dos cursos de forma¢ao em LIBRAS da Funad. Esses
usudrios foram divididos aleatoriamente em dois grupos de
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dez usudrios: um grupo para avaliar os objetos (conjunto de
quarto conteudos multimidia) com legendas e o outro grupo
para avaliar os objetos com trilhas de LIBRAS gerados pela
solucao proposta. Durante todo o experimento, intérpretes de
LIBRAS participaram do processo, intermediando a comuni-
cacao com 0s usuarios.

O grupo de usuarios era heterogéneo e composto por onze
mulheres e nove homens na faixa etaria de 13 a 56 anos, e com
uma média de idade de 28,6 anos.

Na fase de preparagdo, o objetivo do teste foi apresen-
tado para os usuarios (avaliar o nivel de compreensao em um
conjunto de conteidos multimidia), mas as hipdteses a serem
testadas nao foram apresentadas. Em seguida, os usudrios, di-
vididos em dois grupos, receberam uma copia do questionario
apresentado, e foram instruidos a preencher a primeira parte
dele com suas informagdes pessoais.

Apo0s o preenchimento da primeira parte do questionario,
os usuarios (divididos em dois grupos) foram convidados a as-
sistir os conteudos multimidia do teste com o seu tratamento
(legendas ou trilhas de LIBRAS geradas pela solucao propos-
ta). Cada conteudo (video) foi apresentado duas vezes aos usu-
arios e apds a apresentagdo de cada um desses conteudos, os
usudarios foram convidados a responder as questdes relaciona-
das ao conteudo apresentado (segunda parte do questionario).
Por fim, os usuarios foram convidados a responder as pergun-
tas da terceira parte do questiondario, avaliando subjetivamente
alguns aspectos da solugao.
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Os resultados dos testes de compreensdo de contetidos
deste experimento sdo apresentados na Figura 4. Conforme
pode ser observado nessa figura, para todos os contetidos ava-
liados, os usudrios que assistiram contetidos com legendas ti-
veram uma média de acertos menor que os usudrios que assis-
tiram conteudos com trilhas de LIBRAS geradas pela solugao
proposta. Considerando todos os contetidos, a taxa média de
acertos para os usuarios que assistiram videos com trilhas de
LIBRAS (solugao proposta) foi de 79,38% com um desvio pa-
drao de 9,34%, enquanto que a taxa média de acertos para os
usuarios que assistiram videos com legendas foi de 25,63%
com um desvio padrao de 19,86%.

Figura 4: Resultados dos testes de compreensdo dos contetidos.

Solugio Proposta Legenda

140

laxa de Acertos (%)

Video Videa2 Wideo3 Videod Total

Fonte: do autor.
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Para uma melhor compreensao desses dados, um grafi-
co de caixa (ou box plot) foi gerado com os resultados desses
testes. Esse grafico ¢ apresentado na Figura 5. E importante
ressaltar que os bigodes (whiskers) representados desse gra-
fico foram definidos de acordo com a proposta de Frigge et
al. (1989), que definem os bigodes superior e inferior como
o comprimento da caixa (i.e., a diferenca entre o terceiro € o
primeiro quartil) multiplicado por 1,5 e somado e subtraido
terceiro (bigode superior) e primeiro quartil (bigode inferior),
respectivamente.

Figura 5: Grafico de caixa para os testes de compreensao dos conteudos.

100
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75,00 # 75,00
68,75

a0

@ 37,5
25,00
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=0 18.75
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T T
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Fonte: do autor.
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De acordo com a Figura 5, € possivel observar que existe
um padrao claro de que os usudrios que assistiram os contel-
dos com trilhas de LIBRAS baseados na solugdo proposta ob-
tiveram um melhor desempenho nos testes de compreensao de
conteudos do que os usuarios que avaliaram os conteidos com
legendas. Para os contetidos baseados na solugdo proposta, os
valores da mediana, do primeiro e terceiro quartil da distribui-
¢ao foram de 75,00%, 75,00% e 85,94%, respectivamente. [sso
significa que 50% dos usuarios obtiveram uma taxa de acertos
na faixa de 75,00% a 85,94%. Além disso, nenhum outlier foi
identificado na distribui¢do, o que indica que todos os usuarios
obtiveram uma taxa média de acertos entre 68,75% € 93,75%.

Para os contetidos com legendas, os valores da mediana,
do primeiro e terceiro quartil da distribui¢ao foram, respectiva-
mente 21,88%, 18,75% e 25,00%. Isso significa que menos do
que um quarto dos usuarios obtiveram uma taxa de acertos su-
perior a 25,00% das questdes do experimento. Além disso, trés
outliers foram identificados nesta amostra. Um outlier negati-
vo, representando um usudrio que nao obteve nenhum acerto
(0,00%) e dois outliers positivos, representando dois usudrios
que obtiveram uma taxa de acertos de 37,5% e 75,00% para
esses conteudos. Como os outliers, neste caso, representam
casos que podem realmente ocorrer na pratica (isto €, usudrios
surdos que nao sabem ler absolutamente nada - outlier negati-
Vo - e usuarios surdos que sabem ler um pouco melhor -outlier
positivo com 75% de acertos), essas amostras nao foram remo-
vidas da analise.

Conahpa




@ conalpa

CONGRESSO NACIONAL DE AMBIENTES HIPERMIDIA PARA APRENDIZAGEM

69

Para avaliar se essa diferenga de desempenho ¢ estatis-
ticamente representativa, €, consequentemente, testar a hipd-
tese relacionada ao nivel de compreensdo dos conteudos, um
teste-t foi entdo aplicado sobre todo o conjunto de amostras
considerando um intervalo de confianca de 95% e 18 graus
de liberdade (niimero de usudrios ou amostras menos dois, ou
seja, 20-2=18). Nesse teste, o t-valor obtido para o teste (7,74)
foi maior do que o valor critico para o teste-t com intervalo
de confianga de 95% e 18 graus de liberdade (t, ,, s = 2,12)
[Wohlin et al. 2000]. Com isso, ¢ possivel rejeitar a hipotese
nula, HO, e afirmar, com um grau de confianca de 95%, que
existe uma diferenca significativa de compreensao dos conte-
udos quando usudrios surdos sao submetidos a contetidos com
trilhas de LIBRAS baseadas na solugdo proposta com relacao
ao nivel de compreensao quando os usuarios sao submetidos a
conteudos com legendas.

Por fim, alguns aspectos da solu¢do como, por exemplo,
a qualidade de traducdo, naturalidade da apresentagdo, den-
tre outros, também foram avaliados de forma subjetiva pelos
usuarios. Nessa avaliacdo, apos assistir todos os conteudos, os
usudrios atribuiram conceitos de 1 a 6 para cada um desses as-
pectos. Alguns deles, no entanto, que nao fazem sentido para
os conteudos com legendas, como, por exemplo, naturalidade
da apresentacdo, qualidade dos movimentos das maos e quali-
dade das expressdes faciais, e ndo foram avaliados pelos usua-
rios do grupo de contetidos com legendas. Os resultados dessa
avaliagdo sdo apresentados na Tabela 1.
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Aspecto avaliado Solugao Proposia Legenda
Valor Desvio Valor Desvio
médio Padrao Médio Padrao

Nivel de Compreensao 4,60 1.68 3.70 2,33

Fluéncia Gramatical 4.60 1.56 4,13 2,05

Naturalidade 4.40 1,74 - -

Qualidade dos movimentos 4.8 1.4 - -

Qualidade das expressoes faciais 4,56 1,89 - -

De acordo com a Tabela 1, o nivel de compreensao e a
qualidade da tradugdo, em média, obtiveram valores medios
moderados (4,60 e 4,60, respectivamente) nos contetidos ge-
rados pela solugdo proposta. Além disso, esses valores foram
maiores do que os valores correspondentes nos conteidos com
legendas (3,70 e 4,13, respectivamente). Os altos valores de
desvio padrdo para os dois tipos de conteudos, no entanto,
mostram que as opinides dos usuarios divergiram com relagdao
a avaliacdo desses aspectos.

Um aspecto importante a ser observado, no entanto, ¢
que a avaliacdo do aspecto “nivel de compreensdo” para os
contetidos com legendas nao foi compativel com os testes de
compreensao realizados com os usuarios. Embora os usudrios
que avaliaram estes contetidos tenham indicado que eles foram
razoavelmente compreendidos (3,70), os resultados dos testes
de compreensao mostraram que a maioria dos usuarios nao ha-
viam compreendido bem os contetidos (taxa média de acerto
de 25% das questoes).

E possivel verificar essa incompatibilidade, analisando a
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correlacao entre as duas varidveis: (1) resultados dos testes de
compreensao ¢ (2) avaliacdo do “nivel de compreensao”. Ao
calcularmos os valores do coeficiente de correlacao de Pearson
e do coeficiente de correlagdo de postos de Spearman [Wo-
hlin et al. 2000] para essas variaveis, os valores obtidos foram
de 0,033 e -0,182, respectivamente, o que indica uma baixa
correlacdo entre as variaveis. Uma das possiveis explicagdes
para isso, ¢ que segundo Wohlin et al. (2000), os humanos t€ém
medo de serem avaliados ¢ quando passam por um processo de
avaliagdo tentam parecer melhor do que realmente sdo, o que
pode atrapalhar a saida do experimento.

Além disso, com relacdo a fluéncia gramatical, outra in-
consisténcia nos resultados ¢ que muitos usuarios indicaram
que os conteudos com legendas eram compativeis com a gra-
matica de LIBRAS (4,13 de valor médio), enquanto, na reali-
dade, os contetidos estavam sendo transmitidos na gramatica
da lingua portuguesa.

A naturalidade e qualidade da apresentagdo também
foram avaliados. A naturalidade da apresentacdo também
obteve um valor médio moderado (4,40), mas foi o aspecto
avaliado que obteve o pior valor médio. Esse resultado ¢
compativel e préximo dos valores obtidos para a qualida-
de dos movimentos das maos (4,80) e de qualidade das ex-
pressoes faciais (4,56). Contudo, de forma similar, as outras
medidas, os valores de desvio padrao também foram altos, o
que sugere que existem alguns indicios de divergéncia entre
0S usuarios.
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Assim como em San-segundo et al. (2011), algumas pro-
vaveis causas para essas divergéncias foram observadas duran-
te este experimento. Por exemplo, durante o experimento, os
usudrios divergiram sobre a estrutura de algumas sentencas em
LIBRAS. De forma similar as outras linguas de sinais (como
por exemplo, na LSE [San-segundo et al. 2011]), a LIBRAS
possui um alto grau de flexibilidade na estruturagdo das sen-
tengas. Essa flexibilidade ¢ algumas vezes nao ¢ bem compre-
endida e algumas das possibilidades foram consideradas como
sentencgas incorretas. Além disso, alguns usuarios também di-
vergiram com relagdo a correta sinalizacdo de alguns sinais,
como, por exemplo, os sinais CAFE e MERCADO.

Uma alternativa para reduzir essas divergéncias, por
exemplo, seria customizar os Diciondrios de LIBRAS nos re-
ceptores de TV dos usuarios. O desenvolvimento desses di-
cionarios customizados, no entanto, ¢ uma tarefa muito tra-
balhosa. Outra alternativa seria investir mais esforcos para
padronizar a LIBRAS. Nesse caso, uma maior disseminacao
de LIBRAS nas TIC poderia auxiliar nesse processo de pa-
dronizacdo, como também vem ocorrendo em outras linguas
menores na Espanha [San-segundo et al. 2011].
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5. Consideragoes Finais

Neste trabalho, foi apresentado a arquitetura de um servi-
co para melhorar o acesso dos surdos para contetudos digitais
multimidia. Essa proposta endereca os requisites de acessibi-
lidade dos surdos através da geracdo e mixagem de videos em
LIBRAS dentro de contetdos multimidia.

Outro importante aspecto da solucao ¢ que ela possui uma
infraestrutura que envolve uma ferramenta de computacao hu-
mana, linguagens de descri¢cao de regras e sinais e 0 modelo de
um avatar-3D utilizados para o desenvolvimento e manuten-
cdo das construcdes linguisticas da solucao de forma eficiente
e semi-automatica.

Adicionalmente, foram desenvolvidos prototipos do ser-
vico proposto e um processo de experimentacdo bem defini-
do, envolvendo usuérios surdos brasileiros, foi conduzido para
avaliar a solucao.

Os resultados desse processo de experimentacdo mos-
traram que a solugdo proposta ¢ eficiente e capaz de gerar e
embarcar as trilhas de LIBRAS em diferentes contetidos e ce-
narios, incluindo os cenarios que exigem tradu¢do em tempo
real e que sdo de dominio geral (por exemplo, TV Digital).
Além disso, a solucao proposta conseguiu melhorar o nivel de
compreensdo dos contetidos com relagdo aos conteudos com
legendas, o que indica que ela ¢ capaz de reduzir as barreiras
de acesso a informac¢ao nos contetidos multimidia.
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Por fim, conforme evidenciado em trabalhos anteriores
[Cox et al. 2002][Kipp et al. 2012][San-segundo et al. 2011],
embora as solucdes baseadas em avatares nao sejam a primeira
op¢ao dos surdos que preferem tradu¢ao humana, a solucao
proposta ¢ apresentada como uma alternativa pratica e viavel,
capaz de tornar os conteudos multimidia acessiveis para sur-
dos, especialmente quando intérpretes humanos nao estao dis-
poniveis.
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Aprendizagem digital:
o desafio de manter humano
o que nos torna tecnologicos

Digital Learning:
the challenge of maintaining what
makes us human technological

Marcos NICOLAU:!

Resumo

As novas tecnologias do digital incorporam-se a convivéncia
humana midiatizada, afetando todos os niveis da nossa exis-
téncia, tanto externa, quanto internamente. Facilitada pela
computagdo pervasiva e pela ubiquidade da comunicagao, tais
tecnologias estdo exigindo uma versatilidade de aprendizagem
que parece afetar caracteristicas mentais intrinsecamente hu-
manas, para que nos adaptemos a uma condi¢do tecnologica
na qual o pensamento serial — proprio dos sistemas computa-
cionais - seja mais exigido que o pensamento paralelo, carac-
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teristico das metaforizagdes e das analogias peculiares a nossa
cognitividade. Reconhecemos que ha aspectos positivos nesse
processo, como em todo novo paradigma que se instaura na
historia da civilizagao. Mas, também, ha riscos iminentes ¢ ir-
reversiveis para a nossa maneira de ser € pensar, de aprender e
conviver. De que forma as novas tecnologias de aprendizagem
estdo afetando nossa mente? Como lidar com a acessibilidade
digital de modo que ela possa nos proporcionar sistemas de
aprendizagens essencialmente humanos, sem o perigo de nos
tornarmos “tolos cibernéticos” levados pelo mero consumo
tecnologico? Quais praticas educacionais precisamos adotar
para que as tecnologias nos conduzam ao saber compartilhado
de uma inteligéncia coletiva, da qual a sociedade contempora-
nea tanto carece? Sao algumas questdes que o presente artigo
se propoe a verificar.

Palavras-chave: Aprendizagem digital. Tecnologias contem-
poraneas. Acessibilidade.

Abstract

The new digital technologies are incorporated into human co-
existence mediated, affecting all levels of our existence, both
externally, and internally. Facilitated by the pervasive com-
puting and the ubiquity of communication such technologies
require versatility learning seems to affect mental character-
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istics intrinsically human, for us to adapt to a technological
condition in which thought serial - own computer systems - is
more than the required parallel thinking, characteristic of met-
aphors and analogies peculiar to our cognition. We recognize
that there are positive aspects in this process, as in any new
paradigm that is established in the history of civilization. But
also, there are risks irreversible imminent for our way of be-
ing and thinking, learning and living. How new learning tech-
nologies are affecting our mind? How to deal with digital ac-
cessibility so that she can give us essentially human learning
systems, without the danger of becoming “cyber fools” led by
mere consumption of technology? What educational practices
need to adopt contemporary technologies lead us to the shared
knowledge of a collective intelligence, which lacks both con-
temporary society? Are some questions that this article aims
to verify.

Keywords: Digital learning. Contemporary technologies.
Accessibility.

1. Introducao

“Cada novo suporte transforma a

natureza do pensamento humano.

No longo prazo, a Historia é a historia da
informagdo adquirindo consciéncia de si mesma”.
(James Gleick)
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Vivemos um dilema contemporaneo: buscar o conheci-
mento ¢ o saber para além do humano, mas sem nos tornarmos
maquinas. A tecnologia parece avangar mais rapidamente do
que a nossa condi¢gdo humana pode evoluir e somos surpre-
endidos por uma necessidade de aprendizagem da qual nossa
mente ainda ndo se apropriou inteiramente. Isso comprova a
afirmagao do cientista Roger Revelle?, de que nossa tecnologia
passou a frente de nosso entendimento € a nossa inteligéncia
desenvolveu-se mais rapidamente do que a nossa sabedoria.

Estamos construindo ambientes hipermidiaticos de apren-
dizagem nos quais as relacdes humanas tornam-se virtuais pela
exacerbacao daquilo que nos tornou tecnoldgicos: a comunica-
¢do ¢ a socializacdo mediadas pela técnica. Que desafio maior
coloca-se diante de n6s, do que nos mantermos humanos frente
a ubiquidade do digital?

Escolhemos aqui, como pontos a ponderar, trés fatos ou
eventos que, dentre outros, nos parecem sintomaticos para re-
velar como estdo se processando as inovagdes tecnoldgicas
capazes de afetar, tanto as praticas e os comportamentos hu-
manos quanto nosso modo de pensar. Afetam, sobretudo, os
cibernativos, aqueles que ja nascem sob a égide da cibercultura
e afeitos aos aparatos digitais do nosso cotidiano.

O primeiro exemplo diz respeito a forma¢do mental de
um adolescente que aos 19 anos de idade tornou-se o mais jo-
vem campedao mundial de xadrez da histéria. Atualmente com

2 Pesquisador norte-americano do MIT, pioneiro no estudo do aqueci-
mento global e das placas tectonicas (1909-1991).
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21 anos, o noruegués Magnus Carlsen® é capaz de pensar mais
de 20 jogadas adiante e sua facanha torna-se desconcertante
quando ele revela que nunca treinou de modo convencional,
com pessoas; sempre exercitou com o computador, usando
programas como Chess Club e Playchess. Sua mente lida mais
apropriadamente com o “pensamento” serial, o tipo de proces-
samento sequencial de informagdes proprio da computagao, do
que com o pensamento paralelo, caracteristica propria do pen-
samento humano metaforizado.

O segundo caso trata de um programa de sucesso mun-
dial que ensina aos muito jovens a linguagem da programa-
¢do. Usado por quase 12 milhdes de pessoas — em sua maioria
criangas - em 150 paises e em 40 idiomas, o programa Scratch,
criado nos laboratérios do Instituto de Tecnologia de Massa-
chussets — MIT, por Mitchel Resnick, em 20074, tem a capa-
cidade de ensinar a linguagem dos computadores aos alunos.
Aplicado em milhares de escolas espalhadas pelo planeta, o
programa tornou-se uma disciplina tdo béasica quanto matema-
tica e escrita, para criangas a partir de 08 anos de idade, bem
como para adolescentes.

Nosso terceiro exemplo ¢ uma experiéncia educacional
ousada para criangas, que substitui os livros didaticos por /ap-
tops em 42 escolas e envolvendo 24 mil alunos, nos EUA. O
distrito escolar de Huntsville, no Estado do Alabama, realizou

*Disponivel em: http://migre.me/fwWvK. Acesso em 08/jul/2013.
* Extraido da Revista VEJA, ano 46, n. 28, de 10 de julho de 2013, p. 86-
88.
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que chama de “conversao digital”, em 2012, trocando os li-
vros ¢ cadernos didaticos comuns por livros eletronicos, de
conteudos interativos e multimidia, que podem ser levados
para casa, pelos alunos. Em uma primeira avaliagdo, entre os
anos de 2011 e 2013, a porcentagem média de estudantes de
todos os anos ou séries das escolas, notadamente em matema-
tica, subiu de 48 por cento para 78 por cento. Também houve
aumento significativo no quesito leitura. O programa envolve
treinamento e acompanhamento sistematico dos professores e
dos pais dos alunos, bem como controle permanente das ativi-
dades em rede e do uso da internet, para que nao haja dispersao
no uso das ferramentas digitais.

O que esses eventos podem nos dizer e que alertas eles
podem nos proporcionar ¢ o que veremos no decorrer desse
estudo, a partir da compreensao dos aspectos que nos consti-
tuem humanos afeitos a tecnologia que nos empurrou para a
modernizagao ao longo de nossa existéncia.

As previsoes daqueles que vém a tecnologia sob uma
visdo instrumentalista - de que, como criadores desses novos
aparatos, os dominamos para nosso uso -, bem como os pres-
sadgios dos que enxergam a tecnologia sob a 6tica determinista
- de que estamos cada vez mais, a mercé dessa onda tecnolo-
gica, sendo levados por ela -, sdo simplificagdes extremas ¢
insuficientemente claras para nos dar a real dimensao do que

°Disponivel em: http://gl.globo.com/educacao/noticia/2013/07/dis-
trito-escolar-nos-eua-troca-livros-e-cadernos-por-laptops-24-mil-alu-
nos.html. Acesso em: 30/jul/2013.
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estamos construindo para as futuras geracoes. As constatagdes
mais realistas de alguns estudiosos, entretanto, apontam ques-
toes importantes para tentarmos compreender as implicagdes
desses processos tecnoldgicos que a humanidade desencadeou
desde o principio da civilizagao.

Segundo Nicholas Carr (2011, p. 283), “As estreitas li-
gacdes que formamos com nossas ferramentas se dao nos dois
sentidos. Mesmo quando as tecnologias sao extensoes de nos
mesmos, nos nos tornamos extensoes de nossas tecnologias”.
Nesse sentido, nao se trata apenas de considerar, por exemplo,
os meios de comunicacdo e as midias como extensoes do ho-
mem, tal qual prenunciou o tedrico canadense da comunica-
¢do, Marshall McLuhan®, mas de perceber o modo como essas
tecnologias da comunicagdo estdo nos conduzindo para um
vetor de desenvolvimento menos humano e mais cibernético.

Por sua vez, para Bruno Ollivier (2012, p. 166), o homo
sapiens € a espécie que aprendeu a exteriorizar pensamentos
e que soube fixar seus registros a partir de técnicas, como no
caso dos afrescos e dos timulos que sdo capazes de durar mais
do que ele. Em suas palavras, “A transi¢ao para a condi¢ao
propriamente humana faz parte de uma evolugdo técnica que
nao pode ser reduzida a evolugao bioldgica das espécies, e que
implica o uso de linguagens simbolicas e uma matriz coletiva
de espagos e de tempo”.

Cientes disso, nao seria este 0 momento, nao de retroce-

®Ver: McLuhan, Marshall. Os meios de comunica¢Go como extensées do
homem. 8. ed. Sao Paulo: Cultriz, 1996.
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dermos a procedimentos antitecnologicos, mas de discernir-
mos sobre a necessidade de desenvolver atividades humanas
essenciais, que nos permitam ter a real consciéncia de que
somos diferentes das maquinas e que pensar como elas po-
dera nos restringir evolutivamente? E que nossos sistemas de
aprendizado devem leva em conta recursos muito mais pro-
fundos e arraigados ao ser, nos aspectos de sentir, pressentir
e intuir? Como tirarmos proveito de tudo o que a tecnologia
pode nos proporcionar para uma condicdo humana baseada
nos sentimentos, na satisfagdo do pensamento erroneo que per-
mite descobertas, na capacidade criativa mais profunda entre
consciente e inconsciente, ¢ ndo prioritariamente na superfi-
cialidade instrumental da 16gica racional baseada em sistemas
algoritmicos?

Seria verdade o que prenuncia Kevin Kelly (2012), no
livro: Para onde nos leva a tecnologia, que em algum momen-
to da sua evolugdo, nosso sistema de ferramentas, maquinas e
ideias se tornou tdo complexo, com ciclos de retroalimentacao
e interacdes consistentes que acabou produzindo certa dose
de independéncia e passou a exercer sua propria autonomia?
Kelly chama de fécnio esse sistema de criagdo que se auto re-
for¢a e que acelera a invencao constante de novas tecnologias.
Mesmo que vejamos certo exagero nessa autonomia tecnoldgi-
ca, nao podemos deixar de lado suas implicagdes.

A proposta do presente artigo, portanto, ¢ fazer uma re-
flexao sobre a maneira como nos, seres humanos, estamos li-
dando com a tecnologia para transformar integralmente nossas
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vidas, em todos os seus aspectos € a0 mesmo tempo nos mol-
dando, em termos de formas de pensar e de criar, aos modelos
de processamento de informacao e aprendizado instaurados
pelos proprios programas computacionais que ajudamos a en-
gendrar na sociedade contemporanea, a partir de emergentes
praticas educacionais.

2. Da técnica a tecnologia: como nos tornamos
tecnologicos

O alvorecer da expressividade cultural humana surge com
os rudimentos de uma linguagem oral e de artefatos que se fi-
zeram instrumentos para as necessidades primitivas da época.
Embora os chimpanzés fossem capazes de usar gravetos para
coletar insetos dentro de ocos de arvores, ndo desenvolveram a
capacidade humana de transformar esses artefatos em funcao de
novos usos. E ao homem coube a primazia de elaborar facas a
partir de pedras, flautas a partir de ossos e vestimentas a partir
de peles de animais. Depois disso, o controle do fogo, o registro
da escrita, a cria¢dao do relogio de sol, a produ¢ao de lentes de
aumento etc., demonstram que o dominio e a expressao da técni-
ca pelo ser humano foram responsaveis pela instauragdo de uma
cultura que se espalharia com supremacia por todo o mundo.

Mas, apenas a pratica da técnica ndo seria suficiente para
criar as sociedades como as conhecemos hoje. O relogio de sol
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virou o crondmetro, as técnicas de registro permitiram a elabo-
racdo de mapas e, com 1sso, 0 ser humano teve dominio maior
sobre o tempo € 0 espaco. Seu pensamento passou a ser capaz de
mapear territdrios e definir rotas, bem como mensurar o tempo
que levaria para tragar caminhos ou realizar tarefas ambientais.
Por sua vez, as lentes transformaram-se em telescopios para
olhar o muito longe, além do nosso mundo e, em microscopios,
para ver o muito pequeno e interferir nas mintusculas células.

Entretanto, embora tenhamos um histérico de mais de
um milénio de desenvolvimento tecnolégico, segundo Kelly
(2012) o conjunto de aparatos instrumentais € mecanicos nao
fora perceptivel pelas pessoas durante muitos e muitos sécu-
los. Os equipamentos existiam, mas a sua forca potencialmen-
te coletiva se fazia invisivel. Embora os gregos ja fizessem uso
da palavra techné, esta representava arte, destreza - o saber
pessoal de fazer um oficio de forma eficaz.

Os gregos inventaram a soldagem de ferro, o fole, o torno
e a chave. Os romanos, seus alunos, inventaram o cofre, o
aqueduto, o vidro soprado, o cimento, 0s €sgotos € 0 moi-
nho d’4agua. Porém, em sua prépria época e durante varios
séculos subsequentes, a totalidade de tudo que era fabri-
cado era praticamente invisivel, nunca um tema indepen-
dente. Parece que ninguém sequer pensava no assunto. Na
antiguidade, a tecnologia estava em toda parte, exceto na
mente dos seres humanos. (KELLY, 2012, p. 14)
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O que, entdo, diferencia essa atividade dos dias de hoje?
Para o historiador Carl Mitcham, essa produ¢ao em massa,
como a conhecemos atualmente, seria impensavel para a
mente do homem classico. Nao apenas por motivos técnicos,
mas também devido a concep¢do de mundo. (MITCHAM
apud KELLY, 2012). E durante cerca de um milénio, tanto a
arte quanto a técnica eram vislumbrados como fazendo parte
de areas meramente pessoais, uma expressao exclusiva, pro-
veniente da mente de um artista em sua individualidade.

De acordo com os relatos de Kelly, foi somente em 1802
que um professor de economia da Universidade de Gottingen,
na Alemanha, chamado Johan Beckham, nomeou essa pode-
rosa for¢a em ascensdo, argumentando que a disseminagdo e
a crescente importancia das artes uteis pedia que elas fossem
ensinadas a partir de uma “ordem sistémica”: “ele discutiu a
techne da arquitetura, a techne da quimica, metalurgia, alvena-
ria e manufatura e, pela primeira vez, afirmou que essas esferas
do conhecimento estavam interconectadas”. (...) “O livro dele
também batizou aquilo que fazemos. Agora que tinha nome,
conseguiamos enxergd-lo”. (KELLY, 2012, p. 15).

Embora a palavra tecnologia ainda nao tenha um signi-
ficado de consenso entre diferentes povos e culturas, sendo
usada em aplicagOes diversas, esse panorama aqui exposto nos
d4 uma ideia elementar de sua representacdo: se a técnica era
proveniente de uma habilidade cognitiva do ser humano para
interferir na realidade a sua volta, no sentido de facilitar a sua
vida diante das necessidades e intempéries que o assolavam, a
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tecnologia foi o desenvolvimento da técnica que se instaurou,
ndao mais como a expressao de uma inventividade individual,
mas como uma forma de pensar coletivamente o conjunto de
aparatos técnicos, em funcdo de uma organizacao social que
tinha influéncia sobre todos os integrantes dessa coletividade.
Foi assim que nos tornamos tecnoldgicos.

Diante disso, algumas questdes nos parecem urgentes:
do mesmo modo que ndés demoramos milénios para perceber
a forma como a tecnologia estava impregnada em nossas vi-
das, participando ativamente do seu cotidiano de realizagdes
¢ transformacdes da vida em comum, também nao corremos
o risco de perceber, tardiamente, o tipo de influéncia que a
tecnologia computacional, com suas sistematicas formulas al-
goritmicas de processar informacgdes esta causando em nossa
maneira de pensar e de agir? Essa influéncia em nossos proces-
sos cognitivos de aprendizagem e construgdo de conhecimen-
tos ¢ de fato satisfatoria para nos levar a uma condigdo de vida
sustentavel, solidaria, igualitaria? Ou ela nos afasta de uma
condicao essencialmente humana de ser?

3. Implicagoes do pensamento tecnoldgico para a
mente humana

O que muda na mente de um adolescente que tem seu
treinamento para o jogo do xadrez realizado diretamente nos
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aplicativos de computador e longe da interagao face a face com
outros jogadores? Quais os impactos que o aprendizado das
linguagens de programagdo computacional causard nas crian-
cas, justamente no periodo de pleno uso da imaginagdo ¢ da
fantasia? Que habilidades comportamentais desenvolverao
criancas ¢ adolescentes, cujas relagdes passardo a ser virtua-
lizadas diariamente pelas interagdes tecnomediadas, como no
caso das escolas do Alabama, nos Estados Unidos?

Nao ha duvida de que essas novas geragdes ampliardo
consideravelmente suas capacidades de raciocinio 16gico ¢
sistematico. Mas, ha muitas duvidas se esses ganhos nao sig-
nificam perdas irreparaveis de habilidades de uma percepcao
essencialmente humana.

O treinamento computacional do enxadrista Magnus Carl-
sen, ao passar a ser adotado pelos jovens aprendizes, privilegia-
rd mais o pensamento serial, que substituird comportamentos
humanos como o blefe e as estratégias de distragdao da mente,
muito comum entre enxadristas. O jogo, como j& apresentei em
minha obra, Ludosofia: a sabedoria dos jogos’, simula a vida
em todos os seus aspectos racionais € emocionais, com todas
as instabilidades emotivas dos participantes. O jogo direto no
computador privilegia mais o pensamento metddico e calcu-
lista, e sentimentos imediatos frente a vitéria ou ao fracasso.
Programas como Scratch, do MIT, fardo as criancas pensarem
de modo programado, sobrepujando as formas aleatorias de

"Disponivel em: http://www.insite.pro.br/elivre%20ludosofia.html
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pensar, tdo importante para o pensamento abdutivo, que leva
em conta a abstracdo e a imaginagado, os descaminhos das des-
cobertas. O modelo das escolas norte-americanas incentivara
muito mais a intera¢ao das relacdes humanas de modo virtuali-
zado, uma tecnomediagdo que nos distancia cada vez mais das
percepgdes intuitivas do “face a face” e “olho no olho™.

Essa perspectiva ¢ corroborada por Nicholas Carr, que re-
corre a Gary Small, um professor de psiquiatria da UCLA e dire-
tor do Centro de Memoria e Envelhecimento, nos EUA. Em seus
estudos sobre os efeitos fisioldgicos e neuroldgicos do uso das
midias digitais, Small descobriu que a internet provoca extensas
alteracdes cerebrais: “A atual explosdo da tecnologia digital nao
somente esta mudando o modo como vivemos € comunicamos,
mas também estd alterando rapida e profundamente nosso cére-
bro”. O uso diario de computadores, smartphones, buscadores e
outras ferramentas do tipo “estimula a alteragdo das células cere-
brais ¢ a libera¢do de neurotransmissores, gradualmente fortale-
cendo novas vias neurais de nosso cérebro enquanto enfraquece
as antigas”. (SMALL apud CARR, 2011, p. 168)

O principal alerta de Gary Small ¢ que, usar a internet
pode exercitar nosso cérebro do mesmo modo como se faz
com um jogo de palavras, porém, quando esse exercicio €
intensivo ou quando se torna o nosso modo primario de pen-
sar, pode impedir o pensamento e o aprendizado mais profun-
do. Isso porque, as atividades que vivenciamos na internet ¢
como ler um livro enquanto estamos fazendo palavras cruza-
das. Carr (2011, p. 162) reforga essa visdo, afirmando:
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Duzias de estudos de psicélogos, neurobidlogos, edu-
cadores e web designers indicam a mesma conclusdo:
quando estamos on-line, entramos em um ambiente que
promove a leitura descuidada, o pensamento apressado ¢
distraido e o aprendizado superficial. E possivel pensar
profundamente enquanto se surfa na net, assim como ¢
possivel pensar superficialmente enquanto se 1€ um livro,
mas nao ¢ o tipo de pensamento que a tecnologia encora-
ja e recompensa.

Nao ¢ nossa intengao construir um quadro nefasto ou
abominavel para o uso das tecnologias digitais, notadamente
aquelas que nos levam constantemente a internet. Mas, tao
somente apresentar as evidéncias levantadas nessas primeiras
décadas de existéncia da computacdo pervasiva, conectada
em rede e cujos aplicativos sao baseados em sofisticados sof-
twares, sobre as implicacdes de usar todo esse aparato como
fonte principal de aprendizagem e construcao de conhecimen-
to necessario a convivéncia humana. Afinal, segundo avalia-
¢do do neurocientista norte-americano, Michael Merzenich
(apud CARR, 2011, p. 197), quando realizamos multitarefas
on-line estamos “treinando nosso cérebro para prestar aten-
cdo ao lixo” e as consequéncias para nossa vida intelectual
podem se mostrar nocivas.

Nossa preocupagao respalda-se nas experiéncias em sala
de aula de alunos universitarios, mesmo em cursos de pro-
ducdo textual, como os da area de Comunicacio. E evidente
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a dificuldade que muitos alunos adultos tém de estabelecer
leituras para reflexdes mais aprofundadas, de lidar com ar-
gumentos mais elaborados e criticos, de perceber nuances
que permeiam as entrelinhas e os meandros das narrativas
mais densas. Isso contrasta com as habilidades mais eviden-
tes de priorizar a busca por entre a grande quantidade de in-
formacoes superficiais, de percorrer caminhos hipermidiati-
cos, passando de uma tela para outra com rapidez — trata-se
também de comportamentos transmidiaticos muito versateis,
mas pouco reflexivos, que parecem reafirmar profeticamente
o que disse o clérigo e historiador inglés, Thomas Fuller®,
no século XVII: quem estd em toda parte, ndo estd em par-
te alguma. Parafraseando Fuller, podemos dizer que, quem
pratica em demasia a hipermediacao, transitando de uma tela
para outra com observacdes superficiais, perde o tempo que
seria necessario para fazer uma imersao em conteudos que
exigiriam esforco de aprendizado.

Como, portanto, fazer frente a essa trajetoria rumo a
uma condicdo que nega o que temos de mais humano, como
a empatia e a sensibilidade ao outro a flor da pele? Para o
cientista da computagdo do MIT e criador da linguagem de
programagdo SLIP, Joseph Weizenbaum, a resposta para 1sso
¢ ndo deixar aos computadores as tarefas intrinsecas ao ser
humano. Afinal, o que mais nos torna humanos ¢ o que parece
menos computavel em nds mesmos: as conexdes entre mente

8Ver: The historie of the holly warre (1639)
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e corpo, as experiéncias que forjam nossa memoria, nosso
pensamento, bem como nossa capacidade de ter emocao e
empatia. Reproduzindo as palavras desse cientista, diz Carr
(2011, p. 281):

O maior perigo que nos confronta, a medida que nos torne-
mos mais intimamente envolvidos com nossos computado-
res — a medida que passemos a experimentar mais de nossa
vida através dos simbolos desencarnados piscando nas nos-
sas telas — € que comecemos a perder o nosso carater huma-
no, a sacrificar aquelas qualidades mesmas que nos separam
das maquinas. O tnico modo de evitar esse destino, escreve
Weizenbaum, ¢ ter a autoconsciéncia € a coragem para se
recusar a delegar aos computadores as mais humanas das
nossas atividades mentais e ocupagoes intelectuais, espe-
cialmente ““as tarefas que demandam sabedoria”.

Nossas esperangas estdo depositadas no ambiente fami-
liar, mas, principalmente no ambiente escolar: uma educacao
que leve em conta a emergéncia de ensinar aos alunos a mani-
pularem com destreza as tecnologias computacionais que au-
xiliam na aprendizagem e na busca pelo conhecimento, mas
também a necessidade de fazer os alunos vivenciarem integral-
mente seus sentidos ¢ suas sensibilidades, seus sentimentos €
suas emogoes — a aprendizagem essencialmente humana.
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4. O que esperar da escola em sua nova fase digital

Tem sido pauta nas midias diariamente, as agdes infru-
tiferas dos governantes brasileiros em levarem os computa-
dores as escolas publicas, quando estas sequer conseguem
atender as necessidades basicas de ensino e aprendizagem
tradicionais; também acompanhamos as estratégias merca-
dologicas das escolas particulares em dotar um computador
para cada aluno como se isso fosse uma revolucdo educa-
cional. Como apontou o resultado dos estudos de Kenski
(2007) na década passada, um dos problemas € justamente o
superdimensionamento do papel dos computadores na edu-
cagdo. Nesse caso, o fato ndo se restringe somente ao Brasil.
Mesmo em paises mais desenvolvidos como os EUA, esse
superdimensionamento ja era evidente.

Se existem escolas em que ndo hd um nico computa-
dor, existem outras em que os computadores ligados em
rede sdo objetos de uso pessoal de cada aluno. Nesses
espagos, professores e alunos sdo estimulados a realizar
todas as atividades educativas no computador e usando
a internet. Em San Francisco, por exemplo, escolas de
ensino fundamental retiram de seus curriculos disciplinas
como arte, musica e educagdo fisica, porque nao podem
ser realizados on-line. Também na Califérnia, na cidade
de Napa, professores estimulam alunos a pesquisar ex-
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clusivamente na internet. Livros, revistas e outras formas
de acesso as informacodes t€m papel cada vez mais insig-
nificante em suas bibliografias. (KENSKI, 2007, p. 60).

Antes mesmo dessa pesquisa de Kenski, Manuel Castells
(2003) ja havia alertado que esse aprendizado baseado na inter-
net ndo se mostra somente como uma questao de competéncia
tecnologica. O que esses novos tempos exigem ¢ uma pratica
educacional para se lidar com a internet e para se desenvolver
a capacidade de aprendizado em uma economia € em uma so-
ciedade baseadas neste tipo de competéncia.

Para o socidlogo espanhol, o sistema educacional de modo
generalizado, em qualquer parte do planeta ¢ realmente inade-
quado para a aplicacdo de uma metodologia de aprendizado
condizente com o que exige a sociedade em rede. Isso porque,
mesmo quando a tecnologia existe, faltam professores capaci-
tados, bem como, uma pedagogia e uma organizacao institu-
cional capazes de promover novas habilidades de aprendizado:
“A questdo critica ¢ mudar do aprendizado para o aprendizado-
-de-aprender, uma vez que a maior parte da informagdo esta
on-line e o que ¢ realmente necessario € a habilidade para deci-
dir o que procurar, como obter i1ss0, como processa-lo e como
usa-lo para a tarefa especifica que provocou a busca de infor-
macao”. (CASTELLS, 2003, p. 212).

Em verdade, nenhum programa educacional de inclusao
das tecnologias da informacdo e da comunicacdo nas esco-
las pode deixar de levar em conta, além dessas consideragdes
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como as de Castells, as recentes e importantes descobertas das
neurociéncias, sobre 0 modo como o cérebro humano aprende.
A maneira como as criangas lidam, na integracao entre mente
e cérebro, com o processo de constru¢do do conhecimento a
partir de suas necessidades e caracteristicas essenciais de en-
frentar os desafios e as dificuldades. Principalmente as crian-
cas, que precisam aprender de corpo inteiro - € ndo apenas com
o raciocinio légico.

Como existe uma relagdo neural entre os dedos das maos
e neuronios cerebrais, atividades como desenhar, manipular
massinhas e materiais de encaixes, praticas como origami, mi-
micas entre outras, sdo capazes de estimular a formacao de
estruturas neurais diversas ¢ de ampliar as conexdes neuro-
nais. Mas, ndo € apenas as atividades de aprendizado em si que
tém influencia sobre a formacao de criancgas e¢ adultos de um
modo geral. Quando sdo desenvolvidas de forma instigante e
em grupo, estimulam outras instancias fundamentais como as
emocodes. As neurociéncias mostram que nao se aprende nada
sem que o aprendizado tenha uma motivagao emocional e que
somos nds quem da significado e valor aquilo que precisamos
aprender. Além disso, quando utilizamos, ndo apenas a mente
analitica, mas também as emocodes ¢ a intui¢do, nossas sensa-
coOes e nossa inteligéncia emocional nos capacitam a percorrer
em instantes centenas de possiveis opgdes e cenarios para che-
garmos as melhores solucdes em questao de segundos ao invés
de horas de raciocinio metodico. (NICOLAU, 2011)

Dai a importancia do pensamento metaforico, da percep-
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¢do do mundo pelas analogias, tdo comuns nos jogos presen-
ciais de tabuleiros ou em grupo ao vivo e em ambientes reais;
de saber o papel e a fun¢do dos processos de aprendizagem
tanto on line quanto off line. A alienacao dos ambientes virtu-
ais, com uso de tipos de pensamentos e raciocinios de bases
algoritmicas apenas, pode contribuir, sim, para a geracao de
legides de “tolos cibernéticos” que, apesar de saberem tudo so-
bre cada aplicativo da moda, cada novo programa ou software
recém-langado, ndo passardo de meros consumidores da tecno-
logia produzida e importada pelas multinacionais de paises do
primeiro mundo.

Se os resultados obtidos nas escolas de Huntsville, no
Alabama, que adotaram o novo sistema educacional por tablets
apontarem para a possibilidade de formacao de alunos criticos
e conscientes dos proprios riscos € perigos a que estao expos-
tos, quando usam desde cedo, o pensamento de programagao
de aplicativos como o Scratch, do MIT, permitindo que pos-
sam compensar as perdas de qualidades humanas essenciais a
uma melhor coexisténcia, entdo talvez possamos acreditar nos
rumos que estamos dando as futuras geracoes. E isso recai na
questdo mais elementar: tudo vai depender de professores bem
preparados, conscientes e, sobretudo, do seu papel humano de
ensinar aos alunos a melhor maneira de explorar o verdadeiro
potencial da tecnologia digital em rede, ndo apenas para cons-
truir e compartilhar informagdo e conhecimento.

Uma rede potencial de computadores tera seu real sen-
tido se seu uso for orientado pelo discernimento de sabermos
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usufruir bem das nossas potencialidades mentais ¢ da nossa
capacidade de construir uma inteligéncia coletiva. Portanto, o
imediato desafio das escolas e dos professores serd compre-
ender que, a base de um aprendizado efetivo, continuo e pro-
missor ¢ a construcdo do conhecimento simultidneo em rede,
do compartilhamento de ideias e da possibilidade de acesso
a diversidade de pensamentos e ideias provenientes das mais
diferentes culturas. A dispersao dos esfor¢os de aprendizagem
a que submetemos os alunos tem sua importancia quando ela ¢
um rompimento necessario a logica racional e sistematica que
limita a criatividade. Esta necessita do alheamento e da trans-
gressao as regras naturais, da irreveréncia de se questionar o
que ¢ légico demais.

Realizar o treinamento de jogos como xadrez por compu-
tador tem seus beneficios para o desenvolvimento do racioci-
nio 16gico; ensinar as criangas a conhecerem a linguagem da
programagdo como base para a aprendizagem racional prepa-
ra-as desde cedo para o dominio da computagdo; disponibi-
lizar os recursos das tecnologias digitais de aprendizagem e
conhecimento nas maos dos alunos em todas as suas atividades
escolares do dia, também garante uma supremacia de pensa-
mento, vantajosa para as novas geracoes. Porém, a existén-
cia humana ndo se resume ou se fundamenta nesses processos
tecnologicos de uma pedagogia cibernética. Nem ¢ suficiente
para o desenvolvimento das virtudes que mais influenciaram a
evolug¢do humana, tais como o amadurecimento pela empatia,
o sentimento de descoberta do outro como reflexo de si mes-
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mo, o aprimoramento da inventividade pelos erros e acertos,
pelo sofrimento e alegria dos demais humanos.

E talvez esse seja o grande diferencial das escolas publi-
cas em relacdo as escolas particulares: mesmo que nao tenham
acesso a todo aparato tecnologico financiado pelos pais, os alu-
nos das escolas publicas poderiam conviver com um ambiente
mais critico e mais humano. Seu acesso restrito aos computa-
dores e a internet poderia deixar espago maior para a conviven-
cialidade, o questionamento critico e, a0 mesmo tempo, para
o desenvolvimento de formas de pensar, criar ¢ produzir que
fosse menos dependente dos aplicativos previamente progra-
mados por padrdes algoritmicos. Afinal, a acessibilidade tec-
noldgica ¢ fundamental nos dias de hoje, mas ela deve ser um
caminho e ndo um fim em si mesma.

4. Consideracoes finais

Cada avanco tecnoldgico que a civilizacdo implementou
em suas sociedades, historicamente, representou mudancgas
consideraveis nas praticas de producao e desenvolvimento so-
cial. Porém, a instaura¢do de uma tecnologia digital de criagao
e de compartilhamento de ideias significou, também, trans-
formagdes intrinsecas aos processos cognitivos € intelectuais,
uma vez que mexeu com as formas mentais do ser humano
aprender e memorizar, raciocinar € projetar — embora nao te-
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nha instaurado, ainda, a melhor formar de explorar todas as
capacidades e virtudes humanas para construir uma sociedade
igualitaria e democratica, incluindo ai uma ciberdemocracia,
como preconizou Pierre Lévy (1998).

O que muitos neurocientistas estdo procurando nos di-
zer, com o resultado de suas pesquisas, ¢ que ndo SOmos mais
inteligentes do que as geracdes antecessoras. Nem mesmo a
criagdo e uso dos computadores em rede nos garante uma su-
premacia cerebral. A nossa geragao pensa diferente, raciocina
diferente e nem por isso tem um cérebro mais evoluido, mas
sim, um cérebro diferenciado, cujos recursos mentais se es-
tendem para além de si e utiliza, agora, os poderosos proces-
sadores computacionais a sua disposi¢cdo, como extensao da
memoria e do raciocinio.

O grande potencial da geracao contemporanea ¢ a pos-
sibilidade de construir sociedades baseadas em inteligéncias
coletivas. Porém, muito diferentes dos sistemas coletivos an-
teriores, nos quais o pensamento ¢ a expressao de cada indi-
viduo eram relegados ao ostracismo em fung¢ao dos interesses
maiores de Estados e regimes manipulativos. O coletivo da
sociedade digital em rede que transita pelas midias e redes
sociais € a expressao da subjetividade: o direito que todas as
pessoas tém de expressarem suas ideias e opinides, através de
redes subjetivas de interacdo, como apontei em meu estudo
para realizacao de pds-doutoramento, sobre um modus facien-
di digital, em contraposi¢ao ao modus operandi das praticas
grupais anteriores.
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A aprendizagem digital ¢ uma aprendizagem comparti-
lhada. Ninguém esta na rede sozinho e as ideias, das mais sim-
ples as mais transformadoras viajam pelas mentes dos milhdes
de internautas, mediadas pelos computadores. O que nos torna
tecnologicos € essa capacidade de desenvolver uma comunica-
cdo cada vez mais ubiqua, pelo desenvolvimento de uma tec-
nologia que se presentifica e modifica nossas praticas sociais €
nossos comportamentos. Porém, o que nos mantém humanos ¢
a sensibilidade para distinguir o certo do errado e estabelecer
significados que s6 mesmo a mente humana € capaz de discer-
nir. Afinal, que computador ¢ capaz de significar o prazer de
um insight? Que computador € capaz de transformar um alegre
ou doloroso sentimento em profunda sabedoria? Que compu-
tador ¢ capaz de discernir o que ¢ a sabedoria subjetiva e unica
de cada ser humano em sua peculiar expressao de vida.

O desafio que temos pela frente, portanto, ¢ fazer com
que a internet e toda a rede de midias fixas e mdveis que se
integram a grande rede mundial de computadores, no contexto
do ciberespago seja, ndo apenas o ambiente propicio a apren-
dizagem humana, a producao de conhecimentos e ao comparti-
lhamento, mas, principalmente, o ambiente de reflexdo critica
sobre o seu instigante papel de propiciar uma educagao de va-
lores e principios que devem reger a racionalidade pratica da
nossa inteligéncia para constru¢ao de sociedades muito melho-
res. Uma inteligéncia coletiva que esteja o tempo todo refletin-
do, questionando, debatendo, compartilhando todas as formas
de preservar o que ha de mais humano em sua esséncia ¢ que
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nao fardo sentido para as maquinas e seus programas computa-
cionais: a capacidade de dar significado emocional, espiritual e
social as escolhas do aprendizado pessoal que leva a sabedoria.
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Comunica¢ao mediada: uma abordagem colaborativa
sobre percepc¢ao e informagao

Mediated communication: a collaborative approach
about perception and information
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Resumo

A percepgao ¢ um fator chave no processo de desenvolvimento
colaborativo. Atraveés da percepgdo se percebe o ambiente, a
cultura, os usudrios e as intencoes nas acoes. Com a percepcao
¢ possivel comunicar e interagir com as pessoas envolvidas ou
interessadas na troca de informacdes. Através da internet € das
redes de computadores novas formas de comunicacdo come-
caram a fazer parte do processo informacional mediado pelo
computador. Este artigo se propde a investigar quais canais da
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percepgdo influenciam nos ambientes virtuais. Utiliza de uma
revisdo sistematica do tema para identificar o papel da percep-
¢ao em diferentes canais de comunicacdo em ambientes virtu-
ais. Conclui que compreender as relacdes que ocorrem nestes
ambientes ¢ importante para processos de design colaborativo
em ambientes virtuais. Embora a compreensao dos processos
sociais de comunicagao seja alvo frequente de estudos, perma-
necem pouco esclarecidos o desenvolvimento e a percepgao de
um comportamento social em cendarios virtualizados.

Palavras-chave: Comunicacdo. Percep¢ao. Ambientes Virtuais

Abstract

Perception is a key factor in the process of collaborative de-
velopment. Through awareness, is perceived the environment,
culture, users and the intentions on actions. With awareness
we can communicate and interact with the people involved or
interested in the exchange of information. Through the Inter-
net and computer networks new paths of communication have
become part of the information process mediated by the com-
puter. This article aims to investigate which channels influence
the perception into virtual environments. The article presents a
systematic review of the subject to identify the role of percep-
tion in different modes of communication in virtual environ-
ments. Finds that understanding the relationships that occur
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in these environments is important for collaborative design
processes into virtual environments. Although the understan-
ding of social processes of communication is a frequent target
of studies, still poorly understood in virtualized scenarios the
development and awareness of social behavior.

Keywords: Communication. Perception. Virtual Environments.

1. Contexto da Pesquisa

A colaboragdo tem sido impulsionada nos ultimos anos
em grande parte pela necessidade competitiva e também pela
capacidade de integrar as diferentes percepgdes e conhecimen-
tos entre os atores de uma equipe para o incremento do proje-
to, Durugbo et al. (2011). Estas individualidades resultam de
aspectos prévios como cultura e experiéncias, que conduzem
a novas abordagens de trabalho. Com o mesmo preceito, no
design colaborativo especialistas devem compartilhar o co-
nhecimento com equipes multidisciplinares para a interagao
de competéncias e expertises para alcangar o design do pro-
duto final, Germani et al. (2012b). Para tanto, a internet tem
sido explorada como um ambiente de suporte a interacdo entre
diferentes atores mesmo remotamente locados.

Nesta dire¢cao Chandrasegaran et al. (2013, p. 207 tradu-
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¢do nossa), afirmam que para as necessidades de compartilha-
mento de informag¢do emergiram uma quantidade “crescente
de processos de design colaborativo e meios de comunicacao
de informagdes relativas aos requisitos, restrigoes, especifica-
coes, recursos e decisdes e processos associados”. O trabalho
de Lahti et al. (2004) apud Rahman et al. (2012) apontam que a
colaboragdo ¢ um processo de comunicagao ativa, onde os ato-
res atuam em conjunto para alcancar objetivos convergentes.
Sobre este contexto Shen et al. (2008) afirmam:

“As abordagens tradicionais para compartilhar informa-
coes de projeto entre os colaboradores e suas ferramentas
incluem o desenvolvimento de ferramentas integradas e
do estabelecimento de padrdes comuns de dados. Estas
abordagens ndo dao um bom suporte ao projeto colabo-
rativo devido a natureza altamente distribuida das equi-
pes de design e ferramentas de engenharia, bem como
a complexidade a dindmica dos ambientes de projeto. A
implantagdo bem sucedida do trabalho suportado pelo
computador necessita de uma série de novas estratégias,
incluindo uma estratégia de comunicacgao eficiente para o
grupo multidisciplinar de pessoas dos departamentos de
design e fabricacdo, trocarem ideias e comentarios|...]”.
(SHEN et al. 2008, p. 856 traducao nossa)

Percebe-se que com o envolvimento emergente de diferen-
tes atores no desenvolvimento colaborativo, o conhecimento pas-

Capa Sumario

sa a ser uma das necessidades chave no design de produtos. Desta
necessidade resultam pesquisas sobre a interagdo, a cogni¢ao ¢ a
colabora¢do em ambientes remotos. Ilustrando esta informagao, o
trabalho de Barcellini et al. (2008) argumenta que pesquisadores
em ergonomia cognitiva tem se aproximado de forma direta de
estudos sobre interagdes entre os participantes de projetos cola-
borativos. Nesse sentido, Goel et al. (2012) apontam que o design
¢ uma atividade ampla e cognitiva, para a qual as pesquisas sob
foco cognitivo tem avaliado uma diversidade de métodos e proto-
colos buscando compreender os comportamentos de desenvolve-
dores individuais e equipes de design em cenarios colaborativos.

A informagdo com cada vez mais valor agregado no pro-
cesso de inovagao ¢ estudada por diferentes autores. O traba-
lho de Chandrasegaran et al. (2013) aborda o conhecimento
dividindo-o em seis categorias: formal, tacito, produto, proces-
so, compilado e dindmico (Quadro 1).
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Quadro 1 - Categorias de conhecimento Para os autores, a capacidade de capturar e compreender

Fonte: Adaptado de Chandrasegaran et al. (2013)

Capa

Sumario

o conhecimento em diferentes fases do projeto pode auxiliar
Conheci- Descricédo um melhor design e o incremento de conhecimento entre orga-

mento nizacoes e individuos, Chandrasegaran et al. (2013).
Formal Contempla os documentos, descrigéo de fun- Outras tematicas de estudo como de Vries e Masclet
cOes, rotinas e processos, sistemas técnicos, (2013) aborda as relagdes definidas por Duval (1995) que
normas, restrigoes descreve trés funcdes cognitivas apropriadas da matematica
Tacito E apresentado como a propriedade intelectual que podem ser aplicadas ao individuo ou grupo de individuos
dos designers ou de um time de desenvolvi- em processo colaborativo. A primeira fungdo apresentada tra-
mento, sendo essencial para criagao de valor ta da objetivacdo, que visa trazer para um formato de repre-
nos produtos sentagdo uma ideia abstrata para que possa ser apreciada com
Produto O conhecimento do produto aborda diversos os sentidos, de forma a compor a expressdo do objeto. A se-
pedacos de informagdo e conhecimento asso- gunda fun¢ao abordada pelos autores trada da comunicacao,
ciados a evolugdo do produto em seu ciclo de que ocorre baseada nas representagdes e pode tratar de inter-
vida pretacoes e relagoes dos objetos. A computagdo é apresentada
Processo | Aborda conhecimento de processos de design, como a terceira fungao e trata das representacoes externadas
manufatura e negocios que podem ajudar a compreender os objetos e encontrar pa-
Compilado | Conhecimento compilado & essencialmente co- rametros que, sen? sua representatividade, seriam muito,com-
nhecimento adquirido pela experiéncia, e pode plexos para um calculo mental como, por exemplo, o célculo

ser compilado em regras, planos ou roteiros, de histerese de um soélido.

casos de problemas anteriormente resolvidos No trabalho de Hatem et al. (2012) sdo referendados qua-
Dinamico Conhecimento dindmico codifica o conheci- tro componentes para o trabalho colabor.ativoz Sz'ntes.e, que
mento que pode ser usado para gerar estrutu- trata da concordancia entre os membros; independéncia, que
ras de conhecimento adicionais, ndo abrangi- aborda o autogerenciamento; interagcdo, que contempla a co-
das pelo conhecimento compilado municacdo ¢ a participa¢do, que engloba o grau de interagdo

ou discussdes propostas pelos participantes. Observando que
a colaboragdo trata diretamente da informagdo ¢ como esta
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informagao ¢ transmitida e compreendida pelos pares, ¢ im-
portante investigar também nos ambientes remotos como esta
percepcao da informacgao ocorre para o trabalho colaborativo.

1.1 Revisdo Bibliogrdfica Sistematica

Como pratica de identificacao bibliografica para este ar-
tigo optou-se pelo método estruturado de revisdo bibliogra-
fica que recebe o nome de revisao bibliografica sistematica.
Segundo Conforto et al., (2011, p.1), “a revisdo bibliografica
sistematica (RBS) ¢ um método cientifico para busca e anali-
se de artigos de uma determinada area da ciéncia”. Utilizada
com grande intensidade nas areas vinculadas a satide e mais
recentemente se disseminando por outros nichos de pesquisa,
a RBS possui estrutura explicita e critérios objetivos para a
busca e selecao nao tendenciosa de dados. Pereira ¢ Bachion
(2006, p. 491) sugerem ‘“que, diferentes pesquisadores, ao
seguirem os mesmos passos descritos, cheguem as mesmas
conclusdes”. Para este artigo a revisao contemplou as seguin-
tes etapas observadas (Tabela 1), uma fase de entrada, uma
fase de processamento e uma de saida que contempla o de-
senvolvimento do texto.

Capa

Tabela 1: Revisdo Bibliografica Sistematica - Percepgao

Fase | Etapas Descri¢ao
Quais canais da percep¢ao influenciam os
Problema: . o
ambientes virtuais?
Identificar o papel da percepcao em diferen-
Objetivos: tes canais para a comunica¢do em ambien-

1 — Entrada

tes virtuais.

Fontes primarias:

Portal de indexagdo: ScienceDirect

Critérios de inclusdo:

Contenham as palavras: nao verbal ou ver-
bal e colaboragdo e ambiente, ou mundos
virtuais.

Publicados no ano 2007 ao presente.

Critérios de qualificacdo:

Qualitativos frente ao tema pesquisado

Método e ferramentas

Através de pesquisa avangada no portal
ScienceDirect

Execucdo:

20 de fevereiro 2013

Filtro 1: Booleana

pub-date > 2006 and TITLE-ABSTR-
-KEY(nonverbal OR “non-verbal” OR
verbal) AND (“second life” OR “won-
derland” OR “activeworlds” or “virtual
environment” OR “virtual worlds”)AND
(collaborat*)

Resultado: 38 artigos

Sumario
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Filtro 2: Leitura do titulo,
resumo, sumario e periddi- | Resultado: 20 artigos
co de origem.

Filtro 3: leitura comple-
ta do trabalho, analise e
interpretagdo do texto.

Resultado: 17 artigos

Execucao Desenvolvimento do relatorio cientifico

3 - Saida| 2 - Processamento

Fonte: Autores
2. Percepgao

Uma vez compreendido que a informacao € um ativo essen-
cial da inovacao, torna-se evidente a importancia de se abordar
os sistemas colaborativos € como esta informagdo ¢ percebida
pelos atores envolvidos. A percepgdo, apreendida como a com-
preensdo profunda da informacdo, ¢ um fator chave no processo
de desenvolvimento colaborativo. E através da percepcio que
se assimila de forma inerente ao homem, o ambiente, a cultura,
os usuarios € as intencdes nas acoes. A percepcao viabiliza a
comunicagao ¢ interagdo as pessoas envolvidas ou interessadas
na troca de informagdes. Esta percepcao, ou compreensao das
acoes e forma de interacdo entre pessoas ¢ intrinseca ao com-
portamento social do homem e ocorre de forma inconsciente na
aquisicdo de conhecimento socio cognitivo, Vogeley e Bente
(2010). Para os autores, perceber as emog¢des que envolvem um
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processo de informagdo ¢ um reflexo automatico do desenvol-
vimento cognitivo, mas que pode ser pontualmente analisado
na busca de outros significados e particularidades.

A percepcao apresenta carga cultural, emocional e cog-
nitiva. Com os meios atuais de comunicacao remota € preciso
compreender as diferentes facetas da percepcao, em busca de
ferramentas colaborativas adequadas. Em ambientes virtuais,
a distancia fisica e temporal de outros participantes pode tor-
nar a troca informacional inconsistente, o que exigiria a to-
mada de novas midias e canais sensoriais para incrementar a
comunicacao, Parkinson (2008). Para o autor, a comunicagdo
mediada pode levar a novos enfoques através dos diferentes
canais multimidia abordando cargas emocionais e informacio-
nais distintas. O aprimoramento de meios nao-verbais para in-
teracdo conforme Kotlyar e Ariely (2013) podem favorecer a
percepgao e colaboragdo em ambientes virtuais colaborativos.

Na opinido de Parkinson (2008), a carga emocional em
retorno a informacgao percebida, mais do que simples respostas
a eventos, sao modos de avaliar o engajamento social e com o
mundo pratico. Para Parkinson (2008, p. 1512 tradugdo nossa)
“agir emocionalmente implica em primeiramente tomar uma
dinamica particular frente a um contexto abstrato ou social”.
Segundo Kotlyar e Ariely (2013), quanto maior a troca de in-
formagdes verbais ou ndo-verbais entre 0s pares, maior 0 Senso
de interagdo e conforto entre os envolvidos. Para os autores
esta interagdo de grande intensidade favorece a comunicacao,
a colaboragdo e a distribui¢do de tarefas entre pares.
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Em Carroll et al. (2003) apud Huang et al. (2012), sdo
sugeridos trés tipos diferenciados de percepcdo que sdo su-
portados por ferramentas distintas: percepg¢ao social, que trata
do conhecimento consciente da presenga de outro usuarios no
meio compartilhado; percep¢do das agdes, que permite obser-
var e compreender as agdes ou tarefas sendo executadas pelo
grupo e a percepc¢ao das atividades, tratando de ambiente vir-
tual colaborativo as atividades mediadas pelo computador de-
vem ter ferramentas de comunicagdo e gestdo que permitam a
orientacao das tarefas.

2.1 Comunicagdo

Com o desenvolvimento da internet e das redes de com-
putadores, novas formas de comunicacdo comegaram a fazer
parte do processo informacional mediadas pelo computador.
Hoje, a comunicagdao mediada pelo computador (CMC) ¢ mul-
timidia envolvendo formatos como texto, video, imagens e mo-
delos CAD, Hatem et al. (2012). Nesta comunicagdo, tomando
como exemplo mensagens de e-mail, € comum os envolvidos
perceberem uma perda informacional que nos processos face-
-a-face seriam contempladas com os sinais de comunicacao
nao-verbais, Walkowski et al. (2011).

Segundo Walkowski et al. (2011), estas lacunas percepti-
vas exercem impacto direto a comunica¢do mediada e devem
ser compensadas através de informacdes mais detalhadas na
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forma de um discurso mais extenso que pode impactar nega-
tivamente a eficiéncia da CMC. Hatem et al. (2012) apon-
tam que a comunicacdo mediada pelo computador demanda
um tempo maior de discurso para o alcance dos objetivos, res-
saltando que a compreensao nestes ambientes pode demandar
ainda mais tempo que na comunicagdo face-a-face. Em con-
traponto, a auséncia do contato face-a-face reduz as trocas in-
formacionais eventuais e pode melhorar o desenvolvimento de
tarefas especificas.

Para Parkinson (2008), em processos assincronos a per-
cepcao das necessidades de alinhamento comunicacional en-
tre os pares nao ¢ dada em tempo real, e deve ser viabilizada
através de retornos comunicacionais aferindo valores emocio-
nais para interpretagdo de mudancas. Desta forma, os modelos
assincronos de comunicagdo como e-mail, cartas, mensagens
de texto ou imagens apresentam um tempo de troca de turno
diferenciado em relagdo a comunicagao sincrona que deve ser
observado. Este turno compreende o tempo de revezamento ou
troca de sujeito da agdo durante o processo comunicacional.
Neste tipo de interagdo deve-se cuidar para que os valores in-
trinsecos da comunicagao sejam compreendidos de forma oti-
ma pelos pares através de estimulos adequados.

O trabalho Parkinson (2008) sugere que embora a comu-
nicacdo assincrona represente geralmente uma demora maior
para percepcao e troca de informagdes € possivel imputar aos
dados uma reflexao mais profunda dos significados da infor-
magao. Nesse sentido, Hughes (2012) aponta que a troca in-
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formacional assincrona permite uma tomada de tempo maior
de reposta que no cenario baseado em tarefas pode ser eficaz.
Entretanto, em processos de negociagdo ou comunicacao que
solicitem um contato mais direto para resposta imediata, a rede
de computadores pode se tornar uma aliada no transporte de
dados multimidias em tempo real.

Tratando empatia na colaboracdo multimidia Wilson et
al. (2006) apud Hatem et al. (2012) apontam que na CMC ¢
necessario um tempo maior de interagcdo para o desenvolvi-
mento de confianca entre os membros de times atuando para
um objetivo colaborativo. Corroborando Parkinson (2008, p.
1522 tradugdo nossa) “os participantes percebem um maior
senso de conexao com a outra pessoa em niveis mais elevados
de resolugdo temporal”, este dado, de acordo com os autores,
¢ facilitado em negociacdes em tempo real. Segundo Kotlyar
e Ariely (2013), o uso de avatares e agentes virtuais tem se
demonstrado uma pratica colaborativa mais rica que os siste-
mas apenas textuais de troca de informag¢ado ao abordar a CMC
através de ambientes virtuais colaborativos que contemplem a
comunicag¢ao nao-verbal.

A comunicacdo verbal envolve conversas faladas entre as
pessoas, enquanto a comunicagao nao-verbal usa gestos
e a linguagem corporal. O contetido da comunicagao ver-
bal ¢ bastante evidente e, portanto, facilmente compreen-
dido. Na comunicacao ndo-verbal grande parte do conte-
udo ¢ subconsciente e menos facilmente compreendido.
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Os participantes da comunicagao face-a-face (FTF) ten-
dem a ndo estar conscientes das mensagens nao-verbais
que estao sendo trocadas um com o outro, mas, no entan-
to, eles respondem a esses sinais que podem ser muito
poderosos. (HATEM et al. 2012, p. 383 traducao nossa)

Enquanto na comunicacao face-a-face ¢ possivel corrigir
e identificar desvios de compreensio rapidamente atraveés do
uso de multiplos canais de comunicac¢ao, na comunicagao me-
diada ¢ comum que os recursos de entrada e saida de informa-
¢do nao estejam disponiveis concomitantemente. Observa-se
que na comunicagdo face-a-face sdo utilizadas uma série de
canais sincronos para troca informacional - como o canal visu-
al, tatil, olfatorio, gestual e vogal — que possibilitam um maior
grau de percepg¢do, Parkinson (2008).

O trabalho de Jin et al. (2007) aborda, através de um pro-
tocolo de negociacdo desenvolvido pelos autores, uma leitura
estruturada representativa de como ocorrem os processo de co-
municacao entre os atores (Figura 01).
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De modo geral no modelo de Jin et al. (2007), a nego-
ciagdo inicia através de uma reclamacgao “claim” que pode ou
nao ser acatada por outro designer. Geralmente sao solicitados
mais dados “data” para andlise do pedido, e até mesmo uma
garantia “warrant” pode ser utilizada para sustentar um con-
ceito ou solicitagdo. Por fim, o avaliador pode aceitar o pedido
inicial ou sugerir uma contra-proposta reiniciando o protocolo
de negociagdao. O modelo ainda contempla outras agdes e di-
namicas. Nos atos de fala o designer pode propor, concordar,
discordar, defender, gerar compromisso, criticar ou defender.
Nos estados de negociacdo o ator pode estar (P) = Propondo,
(D) = Defendendo, (C) = Comprometendo, (A) = Avaliando,
(Cn) = Em Acordo, (Nc) = Em - Desacordo, (Cr) = Critican-
do, (Cp) = Gerando uma contra-proposta, (I) = Adquirindo In-
formagdes e (E) = Esperando. Estas dindmicas também sao
contempladas nas agdes estratégicas do modelo que, segundo
os autores, pode prover um impacto positivo nas negociagdes
com a visualizacao das dindmicas e uma troca de informacodes
mais focada na resolucao dos problemas.

Compreendendo um quadro geral da comunicagdo tem-se
que o processo comunicacional pode ser sincrono, assincrono,
verbal ou ndo-verbal, face-a-face ou mediado. Cada um destes
modos comunicacionais apresentam caracteristicas singulares
que devem ser observadas pelos usudrios e desenvolvedores.
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2.2 Comunicagdo ndo-verbal

A troca informacional sugere inicialmente a fala ou o tex-
to, entretanto, como ja mencionado, outros canais sao impor-
tantes para o alinhamento na comunicacdo. Segundo Vogeley
e Bente (2010) e Robinson (2013), a comunicagdo nao-verbal
se utiliza de diferentes sinais para prover o contexto informa-
cional como, por exemplo, as expressoes gestuais do corpo e
face, o comportamento que o individuo apresenta na interagao
e o olhar. Segundo os autores, at¢ mesmo a postura tem impac-
to significativo na constru¢do da informacao e no resultado da
comunica¢do. De acordo com Andreas et al. (2010), a comu-
nicagdo nao-verbal se demonstra bastante beneficial as intera-
¢oOes dos usuarios em ambientes virtuais colaborativos.

No trabalho de Vogeley e Bente (2010, p. 1080 traducao
nossa) sao sugeridas quatro fungdes simultaneas que ocorrem
na comunicacao nao-verbal “(1) fun¢des de modelagem e co-
ordenacao; (2) fungdes discursivas; (3) fungdes de didlogo
e (4) fungdes socio-emocionais.” As fungdes de modelagem
sdo atribuidas pelo autor ao comportamento motor sob o am-
biente fisico ou social; as fungdes de coordenagcdao ocorrem
em ambientes ou tarefas compartilhadas e sdo aferidas princi-
palmente pelo movimento do olhar que guia o observador. As
fungdes discursivas sao vinculadas aos elementos nao-verbais
do discurso e se dividem em Emblemas, Ilustracdes e Gestos
de Batida. A primeira assemelha-se a linguagem de sinais na
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substitui¢ao de palavras ou frases por um emblema significan-
te. [lustragdes recorrem a movimentos gestuais para denotagao
de objetos. Os gestos de batida, segundo os autores, remetem
a quando os atores efetuam a marcagdo ritmica do discurso
dando énfase pontual.

As fungdes de didlogo sdo apresentadas por Vogeley e
Bente (2010), em dois modos, troca de turno e retorno de sinal.
A primeira ocorre unindo sinais verbais; para-verbais, como
entonagdo de voz; e ndo-verbais como gestos e expressoes.
J& o retorno de sinal recorre a fungdes gestuais como acenar
com a cabeca e o movimento dos olhos. Abordando a funcdes
sOcio-emocionais os autores apontam que estas se dividem em
trés dimensoes, que contemplam avaliacao, atividade e potén-
cia. Na avaliacdo observam-se as posturas e olhares que tra-
cam o envolvimento e a abertura do receptor a informacao,
como inclinar-se na dire¢ao do falante, cruzar as pernas, seguir
com o olhar. A dimensdo de atividade refere-se as dinamicas
gestuais como exemplo, movimentos acentuados e expressoes
faciais que articulam o discurso. Na dimensao de poténcia ve-
rificam-se sinais de dominancia e relaxamento como, posi¢oes
assimétricas, “deitar-se” na cadeira, e gestuais longos e lentos.

E consenso entre os autores pesquisados que a comunica-
¢do nao-verbal ¢ um importante meio de informagao que ajuda
a construir valor para fala, pensamentos, sentimentos e agoes.
Nesta dire¢ao, Robinson (2013, p. 300 traducao nossa) afirma
que “ha alguns sinais ndo-verbais, como expressoes faciais,
tom de voz e movimento do corpo que podem ajudar no pro-
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cesso de compreensdo sobre as emogdes, desejos, objetivos ¢
intencoes de outras pessoas.” O comportamento segundo Pe-
lachaud (2009), de fato pode refletir nosso estado emocional
e cognitivo através de reacdes verbais e nao-verbais. No tra-
balho de Vogeley e Bente (2010), sdo indicadas duas perspec-
tivas de estudo para compreensdo deste tema: a perspectiva
interpessoal, que tem base nos comportamentos ndo-verbais
que contextualizam a comunicagdo € a perspectiva intrapesso-
al que trata dos processos mentais socio cognitivos envolvidos
na producao ou percep¢ao de um comportamento nao-verbal.

Neste contexto, cabe salientar que os sinais nao-verbais
que sdo transmitidos nas interagdes irao, conforme Vogeley e
Bente (2010, p. 1079 traducao nossa), “inevitavelmente ¢ si-
multaneamente afetar diferentes niveis de processamento das
informagdes sociais, incluindo aspectos de formagao de im-
pressoes, controle, interagdo e relacionamento emocional”. Os
estudos de como estas informagdes afetam o mundo virtual
ainda recaem sobre conhecimentos incipientes que tem emer-
gido com acesso a novas tecnologias. Na sequencia deste arti-
go serdo contemplados os principais canais que atuam direta-
mente na comunicagao nao-verbal.

2.2.1 Gestual

Um dos caminhos mais importantes da comunicagdo nao-
-verbal sdo os gestos, estes podem contemplar acdes simples,
como apontar para um objeto, ou até niveis mais complexos
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de troca informacional, como o uso da linguagem de sinais
ou a transmig¢ao a um parceiro dos movimentos desejados em
uma danca. Tratando dos gestos no cenario virtual, Pelachaud
(2009) apresenta seis dimensoes do gesto que podem ser ava-
liadas na comunica¢ao nao-verbal: extensao espacial (Figu-
ra 02); extensdo temporal; fluidez; poder; ativacdo de movi-
mento e repeticao. Estas dimensdes tratam respectivamente,
do espago consumido pelo movimento; o tempo e velocida-
de de execu¢cdo do movimento; quao fluida € a sequencia de
movimentos; a for¢a visual do movimento; a quantidade de
movimentos em cada canal de informacao; ¢ a quantidade de
repeticoes de um dado movimento. Corroborando Grammer
et al.,(1999) apud Vogeley e Bente (2010), os movimentos,
expressoes a posturas corporais também sdo influenciados por
valores como velocidade da agdo, aceleracao, complexidade e
simetria, capazes de dar ao observador, valores e significados
que mesmo quando nao identificados conscientemente com-
pdem o quadro informacional.

Figura 02 - Extensao espacial

Fonte: Adaptado de Pelachaud (2009)
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Os gestos déiticos, que tem como fungdo apontar para
um contexto situacional, sio demonstrativos ou funcionais e
podem servir como referéncia para a localizagdo de um deter-
minado objeto ou compreensdo de um determinado contexto.
Nesse sentido, Walkowski et al. (2011) concluem que:

Os gestos déiticos funcionam para indicar e, assim, locali-
zar objetos / eventos no mundo fisico: o que € apontado ou
referido. Os gestos de apontar sdo muitas vezes utilizados
para remover a ambiguidade déitica. O apontamento pode
ser sincrono e paralelo a expressdes verbais, porém tam-
bém pode transmitir uma mensagem em conjunto com ex-
pressoes faciais e direcionamento do olhar sem quaisquer
expressoes verbais. Gestos déiticos, portanto, contribuem
para a nossa compreensao compartilhada: eles produzem
uma comunicac¢ao mais eficiente, reduzindo a necessidade
de pronunciamentos processuais, € também atuam redu-
zindo barreiras linguisticas. (WALKOWSKI et al. 2011, p.
363 tradugdo nossa)

No que se refere ao ambiente virtual de aprendizagem, o
trabalho de Baylor e Kim (2009) apresenta dois mddulos para
apresentagdo de informacgao através de agentes virtuais (Figura
03). O modulo procedural aborda a forma como o usuario deve
utilizar o ambiente de aprendizagem. O modulo atitudinal trata
de acdes mais adequadas para interacdo com o ambiente.
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Figura 03 — Gestos déiticos em ambiente procedural / atitudinal
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Fonte: Adaptado de Baylor e Kim (2009)

Os atores esclarecem que o uso de expressoes faciais jun-
to aos gestos pode sobrecarregar o sistema cognitivo, sugerin-
do o uso de apenas um canal nao-verbal, para ambientes de
aprendizagem, Baylor e Kim, S. (2009). O trabalho de Pela-
chaud (2009) indica que, em paralelo a linguagem de sinais,
alguns gestos chamados de emblemas podem substituir pala-
vras ou frases. Neste sentido, alguns significantes como piscar
de olhos e a jun¢do do polegar com o indicador formando um
anel tem referencias exclusivas a culturas distintas. O autor
ainda sugere que os gestos s6 podem ser compreendidos lite-
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ralmente frente ao contexto de sua producdo. Nesse sentido,
um gesto de mao com o dedo polegar para cima pode signifi-
car no Brasil uma aprovacao ou mesmo pedido de carona, en-
quanto em outros lugares pode ter significados informacionais
diferenciados.

E importante perceber que os canais mediados podem
nao contemplar corretamente as informacoes efetuadas através
do gestual. A troca de informagao gestual através de um canal
mediado como videoconferéncia pode nao ter uma interpreta-
cdo correta. Walkowski et al. (2011) sustentam que o espago
visual das cameras ndo ¢ igual ao de ambientes reais e pode
dificultar a visualizagdo mental dos usudrios. Os autores su-
gerem que em ambientes virtuais sejam usadas ferramentas de
rastreio do usuario, como controles com giroscopio ou luvas
de dados que podem ajudar na constru¢do do contexto virtual
do gestual para facilitar a comunicacao mediada.

2.2.2 Facial

As expressoes faciais desempenham um importante papel
na identificacdo de interesses, sentimentos € emogoes duran-
te a comunicagdo. O trabalho de Pelachaud (2009) exempli-
fica algumas destas expressdes faciais ao tratar da construgao
de expressdes para avatares e agentes virtuais. Observa-se na
imagem abaixo (Figura 04), que os autores recriam na primeira
sequéncia uma expressao feliz, uma triste e por fim a superpo-
si¢do destas duas emogdes. Na segunda sequéncia os autores
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apontam uma expressao triste, uma feliz, e um sorriso tentando
mascarar a emogao de tristeza. Para a definicdo de movimen-
tos faciais de humanoides em ambientes virtuais, Pelachaud
(2009, p. 634 tradugdo nossa) aponta que “oito partes do ros-
to sdo consideradas: a testa / sobrancelha, palpebra superior,
olhos, palpebra inferior, bochecha, movimento dos labios e na-
riz, € a tensdo 1abio”. A configuragdo incorreta do movimento
facial pode gerar uma resposta nao desejada do usuario e até
mesmo a rejei¢cao do sistema, ja que o sistema nao estara apre-
sentando a informag¢ao em conjunto a expressoes de forma co-
erente e pode até mesmo produzir expressdes compreendidas
de forma negativa.

Figura 04 - Emocdes em avatar

Fonte: Extraido de Pelachaud (2009)
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Ao tratar de expressoes faciais Ekman (2001) apud Voge-
ley e Bente (2010), indica que existem pelo menos quatro rela-
coes expressivas que produzem significados na comunicagao:
as micro-expressoes, que demonstram indicagdes minimas que
podem ou nao corroborar com a expressao que o sujeito apre-
senta nao intencionalmente; mascaras, que substituem parte de
uma emocao real como felicidade por uma encenagdo como
tristeza; tempo, o autor sustenta que expressdes faciais ver-
dadeiras ndo sdo mantidas por um longo tempo o que pode
denotar uma mentira e como ultimo elemento, assimetria, as
expressoes voluntariamente geradas ndo sdo completamente
simétricas e produzem micro-variacdes na face.

As expressoes faciais em sistemas virtuais parecem ser
um fator positivo e de grande atengdao em simulacdes como,
por exemplo, os jogos e animagdes graficas. Sustentando esta
percep¢do, Guadagno et al. (2011) argumentam que, embo-
ra o sorriso de avatares seja apenas uma representacao de um
comportamento desejavel no mundo real, existe de fato uma
interacdo positiva de usudrios reais ao se depararem com o
sorriso de agentes virtuais. Neste contexto, Parkinson (2008)
reforca a necessidade de se considerar o contexto de uso des-
tas expressoes. Para o autor, a compreensao de uma expressao
ou movimento como informagdes que carregam também valor
emocional, estando relacionadas a um objeto, pessoa ou ativi-
dade, depende do contexto ao qual se apresentam.
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2.2.3 Olhar

A movimentacao do olhar tem um papel significativo na
informagao. Segundo Walkowski et al. (2011) quando se acom-
panha o olhar do interlocutor ocorre um favorecimento no de-
senvolvimento social de interacdes em grupo como a atengao
conjunta, o aprendizado social e o arranjo comunicacional. Se-
gundo Rehm (2008), o olhar também constitui uma importante
referencia em demonstrar retorno a uma comunicag¢ao, indicar
direcionamentos, expressar sentimentos emocionais, afetivos
e até mesmo, regular o fluxo da comunicacao. Em seu estudo,
Kampe et al. (2001) demonstram que o grau de atratividade de
um olhar ¢ compreendido pelo cérebro através de diferentes
posicionamentos do ator (Figura 05). Segundo os autores, um
olhar direto ativa uma percepg¢ao positiva enquanto um olhar
desviado em geral ¢ lido negativamente pelo observador. En-
tretanto, como observado em Parkinson (2008) esta leitura ndo
¢ igual em todas as culturas, ja& que podem ocorrer interpre-
tacoes diferenciadas para os mesmos signos. Desta forma, ¢é
importante considerar a customizagdo dos sistemas com base
na cultura do seu utilizador.
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Figura 05 - Movimentagao do olho
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Fonte: Adaptado de Kampe et al. (2001)

Walkowski et al. (2011). Observam que o direcionamen-
to do olhar tem um importante papel na identificacao do foco
de atencao frente a outros participantes e contextos. O auto-
res lembram que o sistemas remotos como ambientes colabo-
rativos dependem da capacidade de transmissdo de dados na
rede, o que pode incorrer em laténcias na sincronia entre os
diferentes canais de midia, como fala (som) e olhar (imagem)
gerando impacto negativo na compreensdo do olhar. Ainda, a
informagao visual muitas vezes ¢ limitada pelos videos, tanto
por causa da resolu¢do da imagem como também pelo contex-
to de uso o que pode influenciar a efetividade da comunicagao
através do olhar, tornando a interpretacao da informagao nao-
-verbal mais dificil e propensa a desentendimentos.
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2.2.3 Haptica

O toque ocorre na relagdo direta entre atores ou atores e
objetos, sendo considerado um meio de informacao direto com
o que nos cerca. Chellali et al. (2011) comparam as sensagdes
hapticas com a audicao ou a visdo (Figura 06). Segundo os
autores, as sensacoes hapticas possibilitam uma maior intera-
cdo entre colaborados, que pode ser utilizada na explicagdo de
tarefas e demonstracao nao-verbal de agdes ou procedimentos.
Os autores concluem que a percep¢ao no ambiente virtual €
favorecida através da sensacao haptica.

Figura 06 - Pratica colaborativa com ferramenta haptica ator-supervisor

E Actor

Supervisor

Fonte: Extraido de Chellali et al. (2011)
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Segundo Chellali et al. (2011), a percepcao do outro usuario
através da sensagao haptica auxilia o trabalho em que as ativida-
des manuais sdo compartilhadas, incrementando dinamicamente
a informacao através de reagdes ou agoes de forca, direcdo, ve-
locidade e aceleragdo executados por cada operador. De acordo
com os autores, esta forma de interagdo pode aproximar os ato-
res em colaboragdes mediadas pelo computador facilitando uma
compreensdo mais intima das ag¢des e intengdes do outro.

O estudo de como a percepgao haptica pode influenciar no
trabalho colaborativo pode ser observado em Ferreira e Heemann
(2012). Os autores concluem que embora a pesquisa efetuada apon-
te para sistemas de maior imersao em ambientes virtuais apoiados
por tecnologias como o retorno haptico, ainda existam lacunas
significativas ao trabalho colaborativo sincrono nestes ambientes.
Para os autores, o uso deste canal de comunicacao demanda um
avango constante no conhecimento e estudos para integracao do
universo virtual frente ao uso de referéncias do mundo real.

2.3 Mundos Virtuais

De acordo com Andreas et al. (2010), os mundos virtu-
ais oferecem flexibilidade na customiza¢ao dos avatares vin-
culadas a aparéncia e capacidades gestuais que possibilitam
uma percepeao facilitada dos usudrios. Estas variacdes podem
também ser ajustadas para que os agentes virtuais possam ter
incrementados os comportamentos de comunicacdao verbal e
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nao-verbal, facilitando o uso de diferentes canais de comunica-
¢do e, por conseguinte, também a percepcao das informacoes.

Segundo Piitten et al. (2012), alguns pesquisadores tenta-
ram definir o conceito de “presencga” através de aspectos distin-
tos. Uma forma apresentada pelos autores ¢ de presenca fisica e
social. A percepgdo de “estar aqui” remete a sensagao presenca
que passa pela compreensdo. No caso dos ambientes virtuais co-
laborativos (AVC) esta passa pela imersdo do usuario através do
avatar no Mundo Virtual (MV) e permite evocar nos ambientes
virtuais emogoes e experiéncias analogas do mundo real (JUR-
NET e MALDONADO, 2010). De acordo com essa explicacdo, a
percepcao da presenca em AVC pode ser estruturada em trés fato-
res referendados por: percepgao de presenga, envolvimento com o
cenario e realismo do contetido. Ainda nesta direcao, Piitten et al.
(2012) apontam algumas métricas que podem ser utilizadas em AV
para identificar o grau de imersao e percep¢ao dos usudrios nestes
cendarios: como a percepeao de inconsisténcias, envolvimento, in-
teratividade, presenca espacial, presenca social de atores e agentes
virtuais, presenca temporal e aferi¢do de comportamentos.

Em sua pesquisa, Huang et al. (2012) apontam que uma
boa percepcao permite a constante troca de dados e o alinha-
mento das tarefas para continuidade do desenvolvimento. Se-
gundo Parkinson (2008), o uso de videos como meio de per-
cepcao dos outros em ambientes virtuais pode sugerir que a
comunicagao ocorrera como na comunica¢ao face-a-face. En-
tretanto o autor também reconhece que existem canais nao-
-verbais, como gestos, entonagao e olhar, que nao sao contem-
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plados eficientemente neste modelo de comunicagao.

Desta forma, remete-se cada vez mais a constru¢ao de
ambientes virtuais que contemplem diferentes canais de comu-
nicagdo verbal e ndo-verbal, como também que possibilitem a
flexibilidade de customizacdo dos personagens virtuais para
prover um maior realismo na interacao entre atores.

2.4 Avatares

Parte da imersao em um AVC no formato de Mundo Virtual
deve-se a capacidade do usuério conectar-se através de um avatar
que o representa digitalmente e viabiliza interacdes como movi-
mentar-se, observar e visualizar a presen¢a de outros usudrios. O
MV traz a capacidade do usuario, através de seu avatar, apresentar
diferentes representagoes (sinais) para interagao entre os pares. Se-
gundo Jin, (2012), o simbolismo das acdes do avatar depende de
trés dimensoes: a social, a moral e de competéncias. Como meio
de interagdo, os MV sdo ambientes sociais em que o usudrio pode
ou ndo apresentar um comportamento moral e ainda demonstrar
habilidades técnicas ou suprimir seu conhecimento ¢ competén-
cias devido a experiéncia de imersdo no MV. E importante notar
que, embora seja um MV, este ambiente lida com expressdes hu-
manas reais de sentimentos, emogoes ¢ ideias (HUGHES, 2012).

A conversa por meio da voz em ambientes virtuais € simi-
lar a uma conversa via telefone, embora seja possivel nos MV
visualizar o avatar com o qual se fala, mesmo que ele ndo exiba
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necessariamente uma intera¢ao nao-verbal. Em reunides cola-
borativas com um grande numero de envolvidos € possivel que
uma voz se sobreponha as demais, portanto ndo considerando
as acoes subsequentes e at¢ mesmo cadticas de troca de turno
necessarias ao desenvolvimento do conhecimento (HUGHES,
2012). Sistemas como o software Second Life oferecem alguns
controles gestuais basicos que favorecem os usudrios na com-
preensao em tarefas colaborativas, como explica Andreas et al.
(2010). Nesse MV, as acoes gestuais presentes nos comandos
do avatar e também de informacao grafica podem auxiliar na
constru¢do da informacao (Tabela 2).

Tabela 2: A¢des basicas gestuais do Second Life

Estado de .~
- Descricao
acdo
Levantar Mao ~ .. I
. O avatar levanta a mao, solicitando permissdo para
Encorajar
falar.
Mostrar Ava- o .
. Avatar mostra animagao para encorajamento.
O avatar aponta para outra pessoa
Mostra per- ,
sona O avatar aponta para si mesmo
O avatar bate palmas
Bater Palmas N . L.
Duvidar A expressao facial do avatar demonstra diivida
O avatar balanga a cabega para cima e para baixo.
Concordar .
. O avatar balanga a cabecga da esquerda para direita.
Discordar o
O avatar balanga a cabega da esquerda para direita e
Ignorar
chacoalha
Fonte: Adaptado de Andreas et al. (2010)
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Como apresentado por Jurnet; Maldonado (2010), a ex-
perimentagdo de uso dos avatares se relaciona com trés dimen-
sOes principais do homem: visdo, audi¢do e cinestesia. Para
auxilio a percepcao, também sdo apresentadas algumas meta-
foras visuais no software Second Life, que sdo apresentadas
por Andreas et al. (2010). Estas representagoes (Figura 06) tém
como objetivo tornar tangiveis referéncias sociais como grupo,
interlocutores ¢ também referéncias inerentes a comunicagao
como, por exemplo, perguntas, dividas ou ideias, como forma
de ilustrar o comportamento do usuario.

Figura 06 - Metaforas visuais do software Second Life

. C Query d 1dea
b Now Speaking Visualization Tool Visualization Tool

Cligk on 4 rate

€ Group Reco.gniticm f Group Specific @ Gestures/Animations h. Bulletin
Armchair Clothing Boxes Stand Lt

Fonte: Extraido de Andreas et al. (2010)
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A figura 06 ilustra respectivamente: (a) instrumento de
voz do estudante; (b) falando agora; (c) ferramenta de visu-
alizacao de duvida; (d) ferramenta de visualizacdo de ideia;
(e) brago de cadeira indicador de grupo; (f) vestuarios especi-
fico de grupo; (g) mostrador de gestos/animacao; (h) quadro
de avisos. Cabe observar que a troca de modalidade de uma
conversa face-a-face para uma conversagdo imersiva entre
avatares em um AVC pode levar os usuarios a perceber uma
discrepancia entre o usuario real e o virtual, com explica Jin
(2012). O autor aponta que esta discrepancia pode influenciar
negativamente o processo de interacao social. Neste sentido a
interagdo constante e os objetivos compartilhados entre usua-
rios pode criar um reconhecimento maior entre os envolvidos
no processo colaborativo.

2.5 Agentes de Inteligéncia Artificial

Nesse sentido, Vogeley e Bente (2010) esclarecem que a
simulacdo de agentes com inteligéncia artificial agregando fun-
coes cognitivas, sensoriais e biologicas ¢ um dos temas tratados
frequentemente em cibernética, bio-robotica e ambientes virtu-
ais, constituindo um desafio tedrico e pratico. Ao contrario dos
avatares que sdo controlados pelos usudrios, os agentes virtuais
dependem da inteligéncia do sistema para promover interagdes
mais efetivas. Os agentes virtuais tém avangado através graficos
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mais realistas e também praticas de comportamento (inteligén-
cia-artificial) com maior semelhanga ao natural. Esta capacida-
de de assemelhar-se ao real tem tornado a interagao entre atores
e agentes mais fluidas nos AV (REHM, 2008). Pesquisadores
como Vogeley e Bente (2010), apontam que a inser¢ao de perso-
nagens virtuais realistas nos AV pode colaborar na imersao nos
sistemas e também na interagao entre agentes através de proces-
sos de comunica¢do mediados pelos agentes virtuais.

Segundo Guadagno et al. (2011), quanto maior a percep-
cdo de empatia do agente virtual com o usudrio, maior sera a
confianca depositada na relagdo interativa e a sensagao de pre-
senca no MV. De acordo com a pesquisa de Vogeley e Bente
“a intencdo de criar entidades sociais artificiais convincentes
parece guardar certa fascinagdo para os homens, e ¢ de fato
mais antiga que a psicologia, ciéncia da computacao e a neuro-
ciéncia cognitiva.” (2010, p. 1078 tradugdo nossa). Os autores
afirmam ainda que os agentes digitais podem ser construidos
com uma base criteriosa de interagdes a ponto de ndo se distin-
guirem de outros usuarios do ambiente virtual.

Na interacdo com agentes, Rehm (2008) conclui que trés
reacoes ou formas de interagdo podem ser listadas: aceitar, que
trata do comportamento do usudrio a interagir com o agente nas
acoOes verbais ou nao-verbais de forma similar a um usuario hu-
mano; interpretar, que descreve situacdes aonde os usuarios ten-
tam compreender o comportamento do agente; e ignorar quan-
do o usudrio considera o agente um objeto tercidrio sem maior
importancia para o contexto. Observa-se que estas interacdes se
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aproximam do modelo de negociacdo abordado anteriormente
que consta no trabalho de Jin et al. (2007), recorrendo a uma for-
ma humana de lidar com as informagdes dispostas pelo sistema.
De acordo com Vogeley e Bente (2010), os avatares e os
agentes de inteligéncia artificial t€ém sido implantados agre-
gando capacidades e comportamentos referentes as funcdes e
dimensdes ndo-verbais, viabilizando uma melhor compreen-
sdo das interagdes em AV. No trabalho de Baylor e Kim(2009),
que avalia o uso de agentes inteligentes em ambientes virtuais
de aprendizagem, fica evidente que, no contexto daquela pes-
quisa , a presenca de expressoes faciais facilitou o aprendizado
atitudinal quando ndo vinculadas ao gestual. Os gestos permi-
tiram uma melhor compreensao do contetido processual. Os
autores discorrem que o uso de expressoes faciais em conjunto
com gestos déiticos pode sobrecarregar o observador reduzin-
do parte da percepcao cognitiva do contetido informacional.

3. Conclusoes

No mudo real o ser humano, ao se relacionar, utiliza-se
do corpo e dos recursos a sua volta para comunicar e trocar in-
formacodes fazendo-se perceber em sentido e intengdes. Ja, no
mundo virtual, a maneira como se desenrola a interagao ¢ mais
complexa por se tratar de dindmicas mediadas por hardwares
e softwares. Embora, o alcance da comunicacao apoiada pela
tecnologia seja global, as possiveis perdas de significado atra-
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vés do meio ainda devem ser melhor compreendidas. No que
se refere aos canais de comunicagdo em ambientes virtuais,
os processos verbais podem ser auxiliados por multimidias
como video, som e ainda com auxilio de texto e imagem. Por
outro lado, a praticas de comunicacao nao-verbal demandam
diferentes processos cognitivos para o processamento de infor-
macao e por vezes, também do desenvolvimento de recursos
especificos para atuar como hipérbole de significados.

Quanto a abordagem colaborativa em ambientes virtuais,
a percep¢do parece caminhar em conjunto com outras ques-
toes como, por exemplo, fatores culturais. Portanto, deve-se
em primeiro momento compreender quem ¢ o usuario do sis-
tema proposto e qual tipo de trabalho se dispde a executar.
Neste sentido, os canais de interacdo do usuario com o siste-
ma devem ser pensados ja objetivando os tipos de interacao e
comunicacao que serdo contemplados no sistema hipermidia.
Canais de comunicagao, nao contemplados de forma adequa-
da no sistema virtual, podem criar barreiras perceptivas aos
usudrios ou até¢ mesmo informagdes contraditorias, ambiguas
ou perdidas entre os processos de troca. Sobre o aspecto cola-
borativo, parece necessario que nos ambientes virtuais os en-
volvidos estejam motivados a atuar em conjunto. Desta forma,
o interesse em colaborar deve ser monitorado, ja& que podem
ocorrer discrepancias sensiveis entre a interacdo de usudrios
em comunicagdes mediadas pelo computador, se comparadas
as acoOes face-a-face. As diferencas no modo de reacdo e in-
teragdo entre o mundo real e virtual podem criar barreiras ao
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desenvolvimento colaborativo por uma falta de entrosamento
de parceiros virtuais no mundo real e, ainda, de parceiros reais
no mundo virtual. Nesta dire¢ao, deve-se observar a maneira
de se apresentar canais de comunicacao para favorecer a per-
cepcao entre os envolvidos, de forma a criar uma integracao
social com foco na colaboracao.

No presente artigo foi observado, sobretudo, que os pro-
cessos sociais de comunicagao ¢ dos mecanismos mentais em
ambientes virtuais, embora constitua alvo de pesquisas rele-
vantes, ainda ¢ um assunto pouco esclarecido. Portanto, ¢ pos-
sivel considerar o avango de tecnologias como um fator positi-
vo para o incremento na capacidade de interagdo. Isso podera
se dar através de canais de comunicagao verbais ¢ nao-verbais
que, de modo combinado, poderdo viabilizar uma interagao
mediada pela tecnologia com capacidades iguais ou até supe-
riores as interacoes em ambientes reais.
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Ensino quadro a quadro:
historias em quadrinhos como
narrativa e aprendizagem

Teaching frame by frame:
comics as learning storytelling
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Resumo

A linguagem das historias em quadrinhos se apresenta
como eficiente no processo de ensino-aprendizagem, além de
se constituir como elemento de proximidade emocional com o
leitor. Neste contexto, o objetivo deste artigo ¢ apresentar os
principais elementos para a criacdo e desenvolvimento de nar-
rativas em historia em quadrinho hipermidiaticas, com foco na
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aprendizagem. Dentre as conclusdes, salienta-se o desafio em
relacionar o contetido didatico com o contexto ficcional da his-
toria. Verificou-se também que a propria estrutura tradicional
das historias em quadrinhos favorece a adaptacdo da midia para
um meio nao linear, como o hipermidia. Entretanto destaca-se o
controle das opg¢des dadas aos leitores, para que as relagdes que
compdem a narrativa nao sejam perdidas. A historia em qua-
drinhos criada apresenta dois tipos de interacdo com o leitor: o
primeiro através de links dispostos no decorrer da historia; € o
segundo através de avaliagdes em pontos especificos da historia.

Palavras-chave: Historia em Quadrinhos. Hipermidia.
Aprendizagem.

Abstract

The language of comics is a efficient in the process of tea-
ching and learning, besides it being as an reader closeness
emotional element. In this context the aim of this paper is to
present the main elements for the creation and development of
storytelling in comic hypermedia with a focus on learning. In
the findings highlights the challenge to relate the educational
content with the fictional context of the story. It was also found
that the traditional structure of comic is easy to adapt to a non-
linear medium, such as hypermedia. But this adaptation needs
a full control of the navigation options present to readers. It
because the relation that make up the storytelling cannot be
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lost. In the comic has create two types of interaction with the
reader: the first through links placed throughout history; the
second through evaluations at specific points in history.

Keywords: Comics. Hpermedia. Learning.

1. Introducao

As historias em quadrinhos sdo midias graficas que cons-
tituem narrativas modernas e eficazes para aprendizagem de
temas complexos. Na otica de Gerde e Foster (2008) indepen-
dente do género proposto nas histérias em quadrinhos, as mes-
mas refletem a cultura, servindo como fonte de informacgao aos
leitores. Nesse aspecto Steiner € Tomkins (2010) entendem que
a propria linguagem narrativa, independente da midia pela qual
¢ expressa, permite a abordagem de diversificados temas e que
os mesmos chegam a um publico variado de forma emocional,
constituindo-se assim, como um importante meétodo de comuni-
cacao humana (TUFFIELD; MILLARD; SHADBOLT; 2010).

Como meio atraente, Short e Reeves (2009, p. 415, tra-
dugdo nossa) consideram a linguagem das histérias em qua-
drinhos alternativa para educadores que utilizam narrativas
como estratégia no processo de aprendizagem e comunicagao
de conceitos: este formato permite a integragdo de metaforas
ricas e expressdo de conceitos que sdo dificeis de transmitir ou
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que de outra forma nao poderiam manter o interesse do leitor
por meio de texto sozinho. Neste aspecto, a linguagem dessa
midia vai de encontro a teoria que identifica a eficiéncia da
utilizacdo de elementos visuais para comunicagdo. Hughes e
King (2010) identificam que os elementos visuais das historias
em quadrinhos sdo capazes de criar um contexto emocional e
fisico com o leitor que somente o texto nao seria capaz. Isso ¢
possivel devido a utilizagdo da imagem e do texto para formar
uma Unica mensagem.

Para Gerde e Foster (2008) as historias em quadrinhos
sdo midias capazes de auxiliar na melhora do vocabulério de
estudantes com baixa capacidade de leitura, além de ser uma
forma de motivar os leitores. Podem servir como midias inter-
mediarias para que os alunos tratem de temas emocionalmente
carregados, além de oferecer aos leitores a possibilidade de
explorar universos alternativos, favorecendo que alunos pos-
sam discutir temas e termos teoricos. Short ¢ Reeves (2009)
apontam que a utilizacdo de histérias em quadrinhos em sala
de aula, favorece que os alunos percebam que mesmo em dife-
rentes contextos determinadas questdes sdao universais. Gerde
e Foster (2008) entendem que essa relagdo se da porque o leitor
pode se envolver com o conteudo através de uma forma unica,
impondo seu ritmo de leitura. Os autores entendem que essa ¢
uma possibilidade também encontrada na literatura, entretanto
nas historias em quadrinhos ha a adi¢ao das imagens. Um dos
beneficios da linguagem dos quadrinhos ¢ a permanéncia visu-
al, ou seja, as varias informagdes que podem ser vistas ao mes-
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mo tempo, independente de sua sequencialidade. Entretanto,
como em qualquer outro meio de comunicagao, determinadas
obras nao sdo apropriadas para utilizacdo como ferramenta de
aprendizagem, principalmente em temas especificos: “educa-
dores devem estar familiarizados com as séries, tramas, topico
ou comentarios das historias em quadrinhos para sua utilizagao
em sala de aula (GERDE; FOSTER, 2008, p. 253, traducao
nossa). Essa afirmacao se da a partir do contetido da obra e ndo
da linguagem em si.

Apesar das historias em quadrinhos serem tradicionalmen-
te por seu formato impresso, o constante desenvolvimento tec-
nologico aliado a multimidias fizeram com que os métodos de
contar historia se adaptassem. Nesse aspecto McLoud (2006)
identifica que quando uma historia em quadrinhos esté inserida
em um ambiente hipermidia é coerente que a mesma seja ajus-
tada com os recursos provenientes do mesmo. Sakamoto, Sumi
e Kogure (2007), por exemplo, identificam que a linguagem das
historias em quadrinhos ainda pode ser utilizada como um estilo
de visualizagdo em interface homem-computador, pois podem
representar uma variedade grande de temas e séries temporais.

Essa adaptabilidade da linguagem das historias em qua-
drinhos as caracteristicas dos ambientes hipermidia, segundo
Brockmeier e Harré (2003) ¢ possivel porque a narrativa, de
forma geral, funciona como um modelo flexivel. As narrativas
operam como uma forma de mediacdo mutavel entre a reali-
dade especifica de cada individuo e o padrao cultural gene-
ralizado. Quando aplicada em um ambiente hipermidia pode
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representar as informacgoes de varias formas, através de multi-
midias — como as historias em quadrinhos, por exemplo — que
melhor favorecam a comunicacao de determinada mensagem
para um publico especifico. Além disso, possibilita a criagao
de modelos dindmicos e simplificados do mundo de forma
mais participativa. Esse recurso, quando utilizado no contexto
da educacao favorecem a exploragao e vivéncia dos alunos nas
mais variadas disciplinas.

Considerando esses aspectos, Busarello (2011) apresenta
um prototipo de objeto de aprendizagem, desenvolvido para se
verificar se a linguagem das histérias em quadrinhos, atrelada as
caracteristicas dos ambientes hipermidia, se apresentam como
uma alternativa eficiente no processo de aprendizagem para alu-
nos surdos e deficientes auditivo. O objetivo deste artigo € apre-
sentar os principais elementos que definem a criacao e desenvol-
vimento desta narrativa em historias em quadrinhos hipermidia.
Entretanto ndo ¢ objetivo deste artigo a apresentagcdo das pecu-
liaridades do publico ou os métodos de aplicagdo do objeto.

2. Narrativa através de sequéncias de quadros

Para Moya (1977) a estrutura das histérias em quadrinhos
¢ constituida por um conjunto de cenas postas em sequéncia,
na medida em que cada quadro faz sentido depois de ter sido
visto o anterior. Da mesma forma Silva (2010) entende que a
significacdo da sequéncia de quadros parte do significado de
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cada imagem, assim, a leitura das imagens gera os conceitos
de tempo, sucessdo e relagdes de causa e efeito na historia.
Cirne (2000) aponta que esse conjunto sequencial de imagens
estaticas, que forma as historias em quadrinhos, ¢ sempre re-
lacional, onde a narrativa ¢ impulsionada por cortes entre as
cenas. Para o autor € justamente neste instante que ocorre a
maior interagdo entre a midia e o leitor, pois, 0s espacos entre
as sequéncias de quadros devem ser preenchidas pelo imagina-
rio do leitor. Dessa forma, a construgdo da temporalidade ¢ fei-
ta no interior da historia “se de um lado ¢ a narrativa proposta
pelo autor, do outro ¢ a narrativa mentalmente trabalhada pelo
leitor” (CIRNE, 2000, p. 25).

Para Silva (2010) o nivel de dificuldade nas transigdes que
o leitor encontra entre os quadros, e a quantidade de preenchi-
mentos que o mesmo deve mentalmente criar nesse momento,
¢ o que impdem o ritmo do fluxo narrativo. Nesse contexto,
McLuhan (1964) identifica que o significado de uma midia de-
pende das inter-relacdes desta com outras midias. No caso dos
quadrinhos isso seria a coeréncia narrativa formada a partir
da série de textos escritos em conjunto com os desenhos das
cenas, alinhados de forma sequencial. Nesse caso hd um limite
de ruptura, onde estas midias, organizadas de tal maneira, se
transformam em outra midia. Ou seja, texto e desenhos divi-
didos em cenas, formando uma sequéncia, passam a ser vistas
como outra ¢ unica midia — histérias em quadrinhos.

Short e Reeves (2009) entendem que a caracteristica de
requerer maior exigéncia da imaginagao do leitor faz das his-
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torias em quadrinhos midias ricas em receptores de participa-
cdo. Identificam que os desenhos que compdem as historias
em quadrinhos ndo sdo retratacdes fiéis da realidade. Entre-
tanto, quando um leitor olha para a representagdo grafica de
um personagem caminhando, independente do estilo artistico
utilizado, este vé o movimento do personagem. Dessa forma,
considera-se que as historias em quadrinhos apresentam men-
sagens abertas, por isso o seu significado depende das interpre-
tagdes feitas pelo leitor.

2.1 Quadrinhos e a sequéncia ndo linear de quadros

A forma como o roteirista/narrador ira trabalhar os ele-
mentos da linguagem ¢ o que dard o ritmo a narrativa. Murray
(2003) entende que uma narrativa linear, como a presente em
livros, filmes e nas historias em quadrinhos impressas, 0s es-
pacos sdo retratados tanto pela descricao verbal quando pela
imagem, entretanto, apenas nos ambientes hipermidia ha a
possibilidade de espacos onde o espectador possa se mover.
Braga, Pereira, Ulbricht e Vanzin (2006) identificam que uma
narrativa formada por hipertextos tem a possibilidade de ser
estruturada tanto de forma linear como nao linear. Entretanto
uma midia ndo linear representa a mesma simultaneidade de
processamento cerebral, o que segundo Murray (2003) permi-
te ao usuario conhecer uma historia fora da sua linearidade
convencional. Pode-se, nesse caso, optar por personagens e se-
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quencias da maneira que mais agradar e/ou interessar.

Para Paraguai (2008) um ambiente ndo linear ¢ organiza-
do por um conjunto pré-estabelecido de caminhos possiveis,
onde a ndo linearidade investe nas escolhas do usudario para
realizar seus percursos, ritmo e dire¢des, além de potencializar
o estabelecimento de referéncias e significados proprios. Des-
sa forma, cada leitura de um mesmo texto pode ser um acon-
tecimento singular e unico. Isso, porque, na medida em que o
conteudo ¢ conhecido pelo usuario as informagdes dividem-se
sucessivamente entre estados ndo formalizados e atualizados.
Nesse contexto McLoud (2006) identifica que em um ambien-
te hipermidia, os elementos podem estar conectados de formas
nao logicas, ao passo que no mapa temporal nas historias em
quadrinhos os elementos da historia devam ter um relaciona-
mento logico entre si. Além disso, simplesmente fragmentar
uma histéria em imagens soltas ¢ desconstruir esse mapa e
com isso perder a coeréncia da narrativa, e da propria identida-
de essencial da forma.

Silva (2010) identifica que por terem as histérias em qua-
drinhos uma configuracao linear interrompida entre as cenas,
esta midia pode ser estruturados de forma nao linear, formadas
por sequéncias de quadros em ordens ambiguas, deixando as-
sim, as opgoes de leituras abertas para os leitores. Entretanto,
quando a coeréncia da ordem de leitura € negada, percebe-se a
incerteza quanto ao significado da narrativa proposta. O autor
entende que a propria constituigdo da estrutura da histéria em
quadrinhos linear, permite uma leitura livre, onde a ordem de
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visualizacdo dos quadros ¢ imposta de acordo com a vontade
do leitor. O autor identifica que essa ordem aleatdria geralmen-
te ocorre no primeiro contato com a historia em quadrinhos.
Para ilustrar o exposto, McLoud (2008) representa o flu-
X0 narrativo através da sequéncia de oito quadrinhos abaixo:

Figura 1: Exemplo de narrativa a partir de uma sequéncia de quadros

Fonte: McLoad, 2008, p. 12

Nesta sequéncia, a leitura de cada quadro leva a um en-
redo. No primeiro quadro, pode-se observar um homem ca-
minhando. Na leitura em sequéncia dos quadros dois, trés e
quadro, o enredo indica que o homem encontra uma chave no
chio, ele a pega ¢ a observa. Note que o leitor s6 identifica que
¢ uma chave, no quarto quadro, até entdo poderia ser qualquer
outro objeto. No quinto quadro o homem, com a chave em
maos, encontra uma porta. Isso leva a crer que ele ndao jogou
a chave fora, e que aquela chave pode ser daquela porta. Nos
quadros seis e sete, 0 homem destranca a porta. O sexto quadro
enfatiza que a chave foi posta na fechadura. O “click” e o sor-

Conahpa



@ conalpa

CONGRESSO NACIONAL DE AMBIENTES HIPERMIDIA PARA APRENDIZAGEM

155

riso na face do personagem indicam a abertura da fechadura da
porta. No ultimo quadro, que encerra a narrativa, um ledo sai
pela porta, destrancada, e ataca o personagem.

A leitura na ordem proposta leva a entender o enredo des-
crito acima, entretanto, se a leitura dos quadrinhos fosse vista
de forma aleatoria, algumas relagdes sao modificadas, como
no exemplo abaixo:

Figura 2: Exemplo de re-ordenagdo de quadros de parte da narrativa

AL e
T L=l [l
20 T LA

Fonte: McLoad, 2008, p. 12, alterado pelo autor

e

e

Ao se tomar a narrativa proposta por McLoud (2008, p
12), e repetir o primeiro quadro no lugar do tltimo, a resolugao
da historia ¢ alterada completamente, onde antes um ledo ata-
cava o personagem, agora 0 mesmo passa pela porta e continua
seu caminho. Essa mudanca na historia, causada pela visuali-
zacdo de apenas um quadro diferente, ¢ a possibilidade encon-
trada no ambiente hipermidia. Dessa forma, a linearidade na
leitura, independente de uma navegacao nao linear, s6 ¢ pos-
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sivel em detrimento da descontinuidade causada pelos cortes
entre as cenas. Da mesma forma a nogao de tempo dentro da
histéria é derivada da leitura entre quadros e pode ser alterada
dependendo da forma de leitura. O exemplo abaixo, mostra
uma alteragdao nao na resolug¢do, mas no caminhar da histéria:

Figura 3: Segundo exemplo de re-ordenagao de quadros
de parte da narrativa

A e b

Fonte: McLoad, 2008, p. 12, alterado pelo autor

A leitura através da disposi¢ao dos quadros acima suben-
tende que o personagem, vinha caminhando, encontrou uma
chave e a pegou. Entretanto ao subtrair o segundo quadro, a
interpretacdo muda.

Figura 4: Terceiro exemplo de re-ordenagdo de
quadros de parte da narrativa

| (& ra )

ST

Fonte: McLoad, 2008, p. 12, alterado pelo autor
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Com a alteracdo, o personagem que caminhava simples-
mente pegou uma chave no chao. O fato de faltar o quadro que
indicava o ato de “achar a chave”, dependendo da inten¢ao do
criador da historia pode ou ndo ser relevante para o entendi-
mento final da narrativa.

Como o significado da histéria ¢ construido e suscetivel
a alteracdo dependendo da ordenacao e das proprias das ilus-
tragoes, McLoud (2008) entende que ¢ preciso ter cautela na
adaptagdo de uma histéria em quadrinhos para o ambiente hi-
permidia. Da mesma forma, Craveirinha e Roque (2010) en-
tendem que em uma narrativa hipermidia se o usuario tiver
uma infinita liberdade de escolha, algumas relacdes causais
entre os eventos podem ser perdidos. Por isso a histéria deve
ter uma estrutura que possibilite ao usuario certa liberdade de
navegacao, entretanto pautadas pelo ambiente, onde a forma
de interagdo possibilite a0 navegador a impressdao de controle
da historia. Para Murray (2003) em um meio interativo, a for-
ma de interpretacdo da narrativa estd embutida na estrutura de
regras por onde o sistema funciona de modo por onde a parti-
cipacao do usudrio ¢ modelada.

L4

3. Construindo histdria em quadrinhos hipemidiatica

Considerando as peculiaridades da midia, apresentadas
até aqui, o primeiro ponto a ser considerado, antes da constru-
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cao do roteiro e desenho, ¢ o entendimento de que a historia
em quadrinhos a ser criada ¢ um objeto de aprendizagem, ja
que estd sendo desenvolvida para tal fim. Neste sentido Ma-
cedo (2010) identifica que qualquer objeto midiatico para ser
considerado objeto de aprendizagem deve poder ser agregado
a outros objetos de aprendizagem, devendo cumprir os requi-
sitos de: aprendizagem e reutilizacdo. Isso significa que esse
objeto deve ter a capacidade de ser reaproveitavel por desen-
volvedores e educadores distintos e contextos instrucionais
variados. Além disso, esse objeto deve permitir interatividade
com o aluno, permitindo maior reflexdo ¢ culminando na for-
magao de novos conceitos por parte do individuo.

Nao ha uma defini¢do clara sobre que tamanho deve ter
um objeto de aprendizagem, entretanto o mesmo deve compor
estruturas basicas, que possam ser associadas a outras, ou de-
compostas para a produgdo de outros objetos. Além disso, a
autora salienta que quanto mais contextualizado for um objeto,
mais especifica ¢ sua utilizagdo, tornando-o assim, menos reu-
tilizavel. Entretanto este pode ser agregado a outros propositos
educacionais distintos. “Um simples objeto de aprendizagem
pode ser componente de um objeto mais complexo” (MACE-
DO, 2010, p. 90). Nesse sentido, pode-se considerar como ob-
jeto de aprendizagem, cada quadro da historia isoladamente ¢
que podem ser utilizados pelos professores da forma que me-
lhor encontrarem no processo de aprendizagem. Entretanto,
para que esses quadros, vistos como menor elemento do objeto
de aprendizagem, possam constituir uma historia em quadri-
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nhos, os mesmos devem ser estruturados de forma sequencial
e logica, sem perder sua légica no entendimento da historia
(MOYA; 1977; CIRNE; 2000). Assim, cada quadro da narra-
tiva ¢ a estrutura mais bdasica possivel, para que possa ser um
objeto de aprendizagem. Entretanto um quadro isolado nao ¢
uma historia em quadrinhos, mas uma parte que compodem essa
midia. Nesse contexto, a estrutura bésica de objeto de apren-
dizagem em quadrinhos, ¢ o minimo agrupamento de quadros
que formam uma narrativa logica.

A historia em quadrinhos, narrativa preliminar do objeto
de aprendizagem acessivel, tem como base a proposta apre-
sentada por Nunes, Busarello, Dandolini, Souza, Ulbricht e
Vanzin (2011), onde o cardter ndo linear da narrativa iden-
tifica que o usurario deve ter uma unica entrada e saida do
objeto, mas com varias possibilidades de links no interior do
mesmo. A saida possivel com sucesso € aquela que passa pela
resposta do aluno com retorno positivo ao sistema, durante a
avaliacao final.

Quanto ao contetdo, Eisner (2008) compreende que o
leitor de histérias em quadrinhos absorve as significagdes e
abstragdes através da arte contida nesta midia. Assim, tanto
o estilo da arte, como o contexto em que a histéria € lida, fa-
zem parte do entendimento de seus significados. Nesse senti-
do, para a construcdo da histéria em quadrinhos hipermidia,
utilizada como objeto de aprendizagem do conceito de Proje-
cdo Cilindrica Ortogonal, primeiramente foi preciso definir o
estilo que a narrativa adotaria. Considerando que o conteudo
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de representacdo grafica tem foco em adolescentes com idade
acima dos 15 anos e adultos, de ambos os sexos, foi preci-
so identificar qual o estilo que melhor se enquadraria para o
publico. A importancia desse aspecto estd em criar um meio
que seduza o publico, gerando interesse na leitura do objeto
(SHORT; REEVES, 2009; GERDE; FOSTER, 2008).

Vergueiro (2007) identifica que o numero de obras foca-
das no publico adulto ¢ composto em sua maioria por Novelas
Graficas e Mangas. De forma geral, o mercado de histérias em
quadrinhos, com foco no publico adulto brasileiro, evidencia
o estilo underground e obras de novos artistas, com carater
educacional, como a adaptagao de obras literarias. No primei-
ro caso, um dos pontos importantes para o estilo desenvolvido
no Pais ¢ o humor. Patati e Braga (2006) identificam que os
estilos de histérias em quadrinhos mais familiares ao publico
brasileiro sao as histérias infantis e as de humor. Vergueiro
e Bari (2002) identificam um aumento do publico feminino
como leitores de historias em quadrinhos, universo que até
certo tempo era de maioria masculino. Apontam que essa par-
cela da populacdo se identifica por estilos “com énfase nos
humoristicos, que possuem produg¢do de tiras veiculadas nos
principais jornais do pais” (VERGUEIRO, BARI, 2002, p. 9).
Com base nesses dados e considerando o publico do objeto de
aprendizagem, se estabeleceu que a historia em quadrinhos
criada, deve ter como estilo referéncias do trabalho de quadri-
nhistas brasileiros, com énfase em um fluxo narrativo leve e
um tom de humor sutil.
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Além do contetdo também ¢ preciso que a histéria em qua-
drinhos tenha uma narrativa logica, com comeco meio e fim defini-
dos. Field (2001) identifica que um roteiro narrativo, seja ele textual
ou grafico, consiste em uma variedade de pegas individuais, mas
relacionadas para formar uma unidade. A narrativa pode ser vista
como um sistema “feito de finais, inicios, pontos de virada, planos,
efeitos, cenas e sequéncias. Unificados pelo impulso dramatico da
acao dos personagens, os elementos da histdria sao “arranjados” de
uma forma particular e depois revelados visualmente para criar a
totalidade” (FIELD, 2001, p. 79). Assim, € possivel que na concep-
¢ao de uma historia, a mesma seja estruturada de forma nao linear,
desde que respeite uma coeréncia no desenvolvimento da narrativa.
McLoud (2006) identifica que por uma série de quadrinhos embu-
tidos em outros cria uma sensacao de aprofundamento da historia,
por isso esses links podem ser um recurso que auxilia o leitor/aluno
a conhecer aspectos que complemente uma narrativa principal.

Como fundamento para a estrutura dramatica da narrati-
va foi utilizado como método o paradigma apontado por Field
(2001), apresentado no esquema abaixo:

Figura 5: Estrutura de paradigma para constru¢do da narrativa

ATO 1 ATOII ATO III
apresentacao confrontagao resolucao
Ponto de virada I Ponto de virada II

Fonte: Field, 2001, p.21
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De forma geral o ATO I — apresentacao — € onde sdo apre-
sentados os personagens, trama e enredo da histéria. No ATO
II — confrontacdo — ¢ onde o personagem principal enfrentara
os obstaculos que o impedem de alcangar seu objetivo O ATO
III, segundo Field (2001), ¢ uma unidade de a¢ao dramatica
que finaliza a narrativa. Nao significa, entretanto o final da his-
toria. A ligagdo entre os trés atos ¢ feita por Pontos de Virada,
que na visao do autor podem ser qualquer incidente, episddio
ou evento, que reverta uma determinada acao do personagem
ou trama, para outra dire¢do. E importante salientar, que sem
personagem, nao ha histéria. Além disso, a historia ¢ o cami-
nho que o personagem deve fazer para chegar a um determina-
do objetivo. Os obstaculos neste percurso sao os percussores
das acdes do personagem.

3.1 Uma historia sobre Projecao Cilindrica Ortogonal

A historia em quadrinhos criada, ¢ formada por uma nar-
rativa principal linear, onde a narrativa ficcional apresenta o
conteudo didatico, como possivel solugdo para o personagem,
¢ termina em uma avaliacao. Além disso, ha uma narrativa se-
cundaria, com o mesmo conteudo de aprendizagem, mas com
diferente narrativa, que ¢ acessada depois da avaliacdo — de-
pendendo do resultado da mesma. Essas narrativas sdao desen-
volvidas com base no paradigma apontado por Field (2001).
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Entretanto, esses aspectos do paradigma sdo construidos de
forma que, as duas partes da narrativa possam ser lidas tan-
to isoladas, como em uma tUnica sequéncia. Nessa estrutura
narrativa também existem Links, com contetidos que retomam
determinado assunto. Esse aprofundamento ¢ de ordem pontu-
al, para que o leitor possa se aprofundar sobre a ocorréncia de
alguns fatos na narrativa, mas ndo devem ser essenciais para o
entendimento da trama da narrativa principal.

Figura 6: Estrutura da Histéria em Quadrinhos ndo linear, tema Projecao
Cilindrica Ortogonal com base em Nunes, Busarello, Dandolini, Souza,
Ulbricht e Vanzin (2011)
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NARRATIVA DO LINK 3

NARRATIVA PRINCIPAL

Fonte: Autor

Para o desenvolvimento da narrativa principal, o conte-
udo didatico foi inserido como um elemento em uma historia
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ficcional protagonizada pelo personagem: Zeca, um adolescen-
te de aproximadamente 17 anos, especialista em representacao
grafica, mas timido quando o assunto sao seus sentimentos; e
Suzi, uma colega de Zeca, com a mesma idade. Para a sequ-
éncia, depois da avaliagdo, foi incorporada como personagem
a cachorrinha de Suzi, Tina. A sinopse da historia em quadri-
nhos, relata: o drama de um adolescente apaixonado por uma
colega que ndo consegue declarar seu amor, por causa de sua
timidez. Toda vez que tenta falar com a menina fica enver-
gonhado, sem palavras. Para tentar superar esse problema,
o jovem utiliza em um canto de seu quarto os conceitos de
Projegao Cilindrica Ortogonal para desenhar a garota e as-
sim, na sua imaginag¢do, poder viver seu sonho. A narrativa é
interrompida quando recebe uma chamada no celular, de sua
colega. Esta ¢ a trama até o momento da avaliagdo do aluno,
interacdo que levard a uma possivel continuacao da histéria ou
a outro conteudo. A sequéncia da histéria tem como sinopse: 4
adolescente, por saber que seu colega ¢ bom em entender pro-
jetos espaciais, convida-o para ajuda-la a construir a casinha
de sua cachorra. O adolescente, que no primeiro momento se
sente timido frente a moga, vai se soltando enquanto constroi a
casa de cachorros. No final a adolescente revela seu afeto pelo
amigo, dando-lhe um beijo. O rapaz fica sem agdo.

Tendo como base o paradigma de Field (2001) a apresen-
tacdo da narrativa — Ato I — corresponde dos quadros 1 a 5 da
Narrativa Principal apresentada na Figura 6. Esse trecho da
narrativa, apesar de fazer parte de uma narrativa maior, apre-
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senta inicio, meio e fim definidos. Também ¢ considerado um
objeto de aprendizagem, parte de outro maior (toda a trama) e
constituido por menores (os quadros), pois como aponta Ma-
cedo (2010), um objeto de aprendizagem pode ser tanto forma-
do como agregado a outros objetos. Nesse caso, em se tratando
da constru¢do de um objeto de aprendizagem com base em
historias em quadrinhos, esse inicio poderia estar associado a
outro objeto, com 0s mesmos personagens, contexto e género
narrativo. Bastaria que o Ato II fosse alterado, incluindo-se
nova sequéncia (objeto de aprendizagem) com outro conteudo
de aprendizagem. O ponto a se considerar ¢ que o conteudo
do objeto seguinte deve possibilitar a sequéncia narrativa des-
se objeto de aprendizagem. Isso pode ser identificado também
como uma possibilidade ndo linear da narrativa.

O Ato II — confrontacao — corresponde aos quadros 7 a
15 da Narrativa Principal (Figura 6). Nessa parte da historia €
onde se apresenta o contetido de Projecao Cilindrica Ortogonal
de forma contextualizada. Agregam-se a esse ato, as narrativas
nos links dos quadros 6 ¢ 7, que complementam o aprendiza-
do, explicando de outras formas o conceito didatico. As duas
sequéncias sdo consideradas dois objetos de aprendizagem
distintos, agregados ao maior.

O Ato III, segundo Field (2001), deve ser mantido coeso
dentro do contexto dramatico. Corresponde aos quadros 17 ¢
18 da Narrativa Principal. Pode ser considerado um objeto de
aprendizagem, pois sua estrutura narrativa deve permitir, além
da resolugdo desse drama, a possibilidade de continuagao. Isso

Capa Sumario

porque ao preceder a avaliacdo, e dependendo da resolugdo da
mesma, a narrativa devera ter uma continuacao.

Na Narrativa Principal (Figura 6) os Pontos de Virada
estdo representados pelos: quadro 6, entre o Ato [ e Ato Il e
quadro 17 entre o Ato II e Ato III. O primeiro ponto faz parte
tanto do objeto de aprendizagem introdutorio, como daquele
que explica o conteudo didatico (atos I e II), enquanto que o
segundo faz parte do objeto que explica o conceito de Projecao
Cilindrica Ortogonal (ato II).

No fim da narrativa principal hé a avaliagdo. Essa intera-
¢do ira resultar em uma mudanca de caminhos para a narrati-
va. No caso aqui esbocado a interagcdo do usuario levara a um
de dois caminhos, entretanto, dependendo da forma como for
estruturada a Histéria em Quadrinhos nao linear, esse tipo de
acao podera resultar em uma quantidade ilimitada de alternati-
vas. Nesse sentido foram planejados dois caminhos possiveis.
No caso de resposta negativa, onde o usuario devera rever o
assunto, a narrativa continua com a conversa entre dos dois
adolescentes ao telefone.

A continuagao da historia, apresentada na Figura 6 como
Narrativa Secundaria, o Ato I corresponde ao convite € 0 en-
contro dos dois adolescentes, entre os quadros 1 e 3. O primei-
ro Ponto de Virada ¢ quando o personagem se depara com o
projeto, que culmina no Ato II. Nesse ato, marcado pela con-
frontacao, ¢ onde o conteudo de Projecdo Cilindrica Ortogo-
nal ¢ desenvolvido. O Ato III é marcado pelo Ponto de Virada
representado pelo beijo inusitado que a personagem dé no ra-
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paz. Nessa parte da histéria também h4 a possibilidade de links
para contextualizar o contetudo didatico.

O conteudo dos links da narrativa, isolados, também tem
um carater linear, sua ndo linearidade est4 no fato de poderem,
ou ndo, ser acessados a partir de um determinado momento
na historia. Essas pequenas historias paralelas tém retorno
para o ponto de onde foram acessadas. A avaliacdo, no final
da primeira parte da narrativa, também serve para redirecio-
nar a historia. Assim, se a avaliacdo for negativa (N), o aluno
¢ remetido a uma continuag¢do da histéria, revendo o mesmo
conteudo e com a possibilidade de links. Entretanto se a ava-
liagdo for positiva (S), o usudrio ¢ remetido a outra narrativa
em quadrinhos, que apresenta conteudo diferente daquele que
o aluno j4 viu. Essa interagdao do usuario, no contexto narrativo
apresentado por Field (2001) poderia ser caracterizada como
um “ponto de virada” ja que ela ir4 redirecionar o fluxo nar-
rativo para um determinado desfecho. Na histéria em quadri-
nhos ndo linear apresentada esse redirecionamento estd focado
em continuar com a explicacdo de um dado contetido ou pros-
seguir para outro. Entretanto, em se considerando as amplas
possibilidades da historia, podem desencadear em diferentes
e inusitados fluxos narrativos, isso depende daquele que criar
e construir a narrativa. Essa interacdo, em um sentido amplo,
nao precisa necessariamente ser uma avaliacdo, com resposta
certa ou errada, mas apenas caminhos alternativos, dependen-
do da vontade e escolha do leitor.
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4. Consideracgoes Finais

Este artigo parte do objetivo de apresentar os principais
elementos para a criagdo e desenvolvimento de narrativa em
historia em quadrinho hipermidiaticas, com foco na aprendi-
zagem. Como ferramenta de aprendizagem, verifica-se que
além da particularidade na forma de leitura, a propria lingua-
gem das historias em quadrinhos, com foco principalmente
nas imagens, constituem um elemento de maior proximidade
emocional com o leitor. Nesse sentido as historias em quadri-
nhos se apresentam como midias eficientes para o entendi-
mento de conceitos complexos e dificeis de assimilar. Através
de narrativa evolvente, as historias em quadrinhos possibili-
tam que o leitor visualize exemplos, dos mais variados temas,
de forma que o mesmo se identifique com o conteudo. En-
tretanto, percebe-se que o contetido deve ser contextualizado
para sua real eficiéncia.

O grande desafio encontrado na constru¢do do objeto de
aprendizagem apresentado foi em relacionar o conteudo dida-
tico com o contexto da histéria e agdes dos personagens. Dessa
forma, o contetido de Projecdo Cilindrica Ortogonal foi inse-
rido no enredo da historia, ao passo que o aluno nao o sentisse
deslocado do contexto da trama. Como um objeto de aprendi-
zagem, em um ambiente hipermidia, links complementaram a
narrativa, reforcando a exemplificagdo do conteudo didatico.
Percebe-se que o conteudo destes links também deve acompa-
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nhar a linguagem da narrativa proposta, apresentando coerén-
cia, tanto em texto como em imagens.

Quanto a relacao das historias em quadrinhos com as pos-
sibilidades do ambiente hipermidia, observou-se que mesmos
a estrutura tradicional das primeiras favorecem a adaptagdo
de leitura ndo linear da segunda. Foram estabelecidas relagdes
que possibilitassem a visualizagdo da historia em quadrinhos
de forma hipermididtica. Nesse caso verificou-se que: consi-
derando a estrutura basica da narrativa, ¢ preciso de um deter-
minado conjunto linear de quadros para a criacdo de um flu-
xo légico da histéria e contetido. Entretanto, observa-se que
a propria construcdo de uma narrativa clssica favorece a re-
organiza¢do dos conjuntos de quadros, desde que mantenham
uma coeréncia na narrativa. [sso possibilita que mais de uma
sequéncia possa ser realocada na continuagdo de outra, permi-
tindo assim, uma série de narrativas alternativas no decorrer da
historia. Isso propicia sua nao linearidade.

Nas historias em quadrinhos criadas foram sugeridos dois
tipos de interagdo: o primeiro através de links, em quadros es-
pecificos, no decorrer de narrativas lineares. Esses links sdo
formados por outras estruturas de quadros lineares, que com-
plementam as informacdes didaticas na narrativa principal.
Essa interacao possibilita ao leitor experimentar historias para-
lelas que complementam a narrativa principal. A caracteristica
¢ que os conteudos apresentados nesses links ndo interferem
diretamente no fluxo da narrativa principal, mas servem como
agregadores, explorando fatos que podem, ou ndo, serem rele-
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vantes para o entendimento da histéria, com a possibilidade de
retornar ao ponto de onde foram acessados ou ndo. A segunda
forma de interacao ¢ feita a partir da interferéncia direta e ativa
do leitor no fluxo da narrativa. Nesse ponto, de acordo com a
resposta do usudrio, a narrativa ¢ redirecionada para uma de-
terminada continuacdo. No caso apresentado, a participacao
estd presente através de uma avaliacdo, onde, dependendo da
resposta ¢ indicada uma continuacdo com o mesmo tema ja vis-
to, ou com conteudo ainda novo. Essa participagdao depende da
resposta do usudrio quando confrontado com um determinado
ponto de virada, que nesse caso ¢ a propria avaliacdo. Pode ha-
ver “N” opgoes, que podem favorecer uma determinada acao
ou contexto dramatico, culminando assim em uma série de des-
fechos para um mesmo drama. De forma geral, entende-se que
as duas formas de interacdo podem estar dispostas na historia
da maneira que melhor se adequarem ao contexto narrativo,
isso depende da intencdo do autor. Entretanto, o desafio nesse
sentido ¢ considerar um nimero adequado de sequéncias, que
possibilitem um fluxo narrativo continuo e l6gico para a apre-
sentacao do conteudo didatico.
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Novas Ecologias Mediaticas na Educac¢ao Basica -
desafios para varios atores (professores, alunos e familia)

New media ecologies in Basic Education - challenges for
various stakeholders (teachers, students and families)

Lidia OLIVEIRA:

Resumo

O principal objetivo deste texto ¢ refletir como € que a so-
ciedade contemporanea caracterizada por elevados niveis de
proliferacdo de tecnologias de informagao e comunicagao em
rede cria novas ecologias mididticas que trazem mudangas ao
contexto da educacdo basica/fundamental. Neste novo ecos-
sistema mediatico os atores tém dinamicas muito diversas, que
expressam maiores ou menores niveis de competéncias info-
comunicacionais em ambientes digitais. O que se passara com
o espago formativo relativo a educagao basica? Que conver-
geéncias e dissonancias as familias, os professores e os alunos
sentem neste cenario hibrido, fluido, inconstante, dispersante?

! P6s-Doutora pela Universidade de Coimbra - Portugal. Professora da
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Neste texto analisam-se os desafios que o ensino basico apre-
senta ao nivel das competéncias infocomunicacionais em am-
bientes digitais — comparando Portugal e Brasil e considerando
as recomendacdes que a UNESCO acaba de sistematizar no
seu Relatério de 2013 sobre Alfabetizagao Midiatica e Infor-
macional — Curriculo para Formacao de Professores. Arritmias
dos atores da rede social formativa: escola em processo de
sintonizagdo (dissonancias regionais), as familias com eleva-
dos indices de fosso digital geracional e as criancas e jovens
como nativos digitais que cresceram rodeados de dispositivos
tecnoldgicos. Considerar os contributos da UNESCO e de ou-
tros organismos nacionais € internacionais para enriquecer a
reflexdo, analise e intervencao no quotidiano das escolas e das
familias, de modo a gerar rede de desenvolvimento de compe-
téncias nas novas ecologias mididticas em que inevitavelmente
as novas geracoes fazem o seu crescimento a diversos niveis:
saber pensar, saber ser, saber estar, saber sentir.

Palavras-chave: Inovagdes Tecnoldgicas.Educacdo Formal.
Aprendizaem Ubiqua. Ecologia dos Media. Competéncias In-
focomunicacionais.

Abstract

The aim of this article is to reflect on how contemporary society
characterized by a high level of proliferation of information
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technologies and communication creates new media ecologies
that challenge the training context of basic education. In this
new media ecosystem, actors have very different dynamics, ex-
pressing higher or lower levels of infocommunicative skills in
digital environments. What will happen with training space in
primary education? What convergences and dissonances do fa-
milies, teachers and students feel in this hybrid fluid, inconstant,
and dispersant scenario? In this paper we analyze the challen-
ges that basic education level skills in digital infocommunicati-
ve environments present - comparing Portugal and Brazil and
considering the recommendations that UNESCO has just sys-
tematized in its 2013 report of Media Literacy and Informatio-
nal - Curriculum for Training Teachers. The arrhythmia of the
actors of formative social network: school in the tuning process
(regional dissonance), families with high levels of generational
digital divide, and children and young digital natives who have
grown up surrounded by technological devices. Consider the
contributions of UNESCO and other national and international
organizations to enrich reflection, analysis and intervention in
daily life of schools and families, in order to generate network
and develop skills in new media ecologies in which new gene-
rations inevitably make their growth at different levels: how to
think, how to be, knowing being, knowing feeling.

Keywords: Technological Innovations. Formal Education.

Ubiquitous Learning. Media Ecology. Infocommunicative
Skills.
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1. Introducao

A Educagao Basica ou Fundamental ¢ o periodo de maior
relevancia na vida de um individuo pelo facto de serem esses
os anos decisivos na construcao das bases da sua formacao,
bem como, de desenvolvimento de competéncias cognitivas,
sociais, emocionais. Sao estas que lhe vao desenvolver a au-
toconfianca, a capacidade criativa, a curiosidade investigativa
que lhe permitem vir a ter competéncia de aprender ao longo
de toda a sua vida. E, deste modo, gerar capacidade de resi-
liéncia face as situacdes criticas que ira ter de superar para
sobreviver num contexto socio-profissionais em permanente
mudanca e com elevadas exigéncias ao nivel de inovagao.

Em Portugal a Educacao Basica esta estruturada em 3 ci-
clos, num total de 9 anos (1° ciclo de 4 anos, 2° ciclo de 2 anos
e 3° ciclo de 3 anos) e, no Brasil ¢ designado de Ensino Fun-
damental, também com 9 anos (anos iniciais do 1° ao 5° e anos
finais do 6° ao 9° ano). Esta Formagao Basica ou Fundamen-
tal correspondente ao nivel 1 na Classificacdo Internacional
Normalizada da Educac¢ao, mais conhecida pela sua sigla em
lingua inglesa ISCED (de International Standard Classifica-
tion of Education).

A educacao formal vé-se confrontada em cada momento
com novos desafios para além das metas estruturais classicas,

Aer: http://www.uis.unesco.org/Education/Pages/international-stan-
dard-classification-of-education.aspx (consultado em 2013-03-07).
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do desenvolvimento nas criancas e jovens das literacias fun-
damentais da leitura, escrita e calculo. Contudo, ndo apenas
mudam os meios de que a escolas e os professores dispdem
para exercer o seu magistério, promovendo praticas didati-
cas que se socorram das tecnologias de informag¢ao e comu-
nicacdo. Como, concomitantemente muda, de modo bastan-
te mais rapido, eficaz e sedutor a envolvente tecno-social na
qual o estudantes habitam. Esta envolvente socio-territorial
traz a escola permanentes novos desafios do ponto de vista da
necessidade de desenvolver novas competéncias para novas
fungdes socio-profissionais. Mas também, novos desafios de
conseguir manter os alunos motivados e concentrados na es-
cola, quando no exterior desta as ambiéncias de aprendizagem
informal e de ludicidade sdo construidas na l6gica da seducao,
da jogabilidade e absor¢do da atengdo, mesmo que esta seja
depois dispersa em mil e uma atividades simultaneas que nao
promovem a concentragao.

As familias estdo na encruzilhada entre estas duas re-
alidades, por um lado a necessidade dos filhos terem bons
desempenhos escolares, cumprirem com as aprendizagem
formais num ambiente que ainda se encontra muito despido
das dinamicas das tecnologias de informag¢ao ¢ comunicagao
e, por outro, os filhos estarem obsessivamente seduzidos pe-
las tecnologias, em especial pela Internet e pela parafernalia
de servigos e conteudos disponiveis. Dos jogos ao Facebook,
da navegacao tematica ao Youtube. O apelo epidérmico da
conexao ¢ compulsivo.
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E incontornavel este ambiente medidtico, em que esta-
mos e somos os media (Deuze, 2012).

You live in media. Who you are, what you do, and all of
this means to you does not exist outside of media. Me-
dia are to us as water is to fish. This does not mean life
is determined by media — it just suggests that whether
we like it or not, every aspect of our lives takes place in
media. Part of this kind of life is coming to terms with
a supersaturation of media messages and machines (...).
A media life includes much more than media hardware,
software and content — it is also everything we do with
and in response to media: how we build and sustain re-
lationships and family ties, how we derive cultural sta-
tus and social currency from kinds of media use (...).
(DEUZE, 2012, pp. x-xi)

Esta abordagem de considerar uma auséncia de separacao
entre as midias e as dindmicas sociais, que faz Mark Deuze
(2012) defender que vivemos nas midias, conecta-se com a lo6-
gica da analise defendida pela perspectiva da ecologia dos me-
dia — “Uma nova tecnologia ndo acrescenta nem subtrai nada,
altera tudo” (POSTMAN, 1994, p.24). Logo, ndo se trata ape-
nas do contexto escolar com as tecnologias, nem do contexto
familiar com as tecnologias. A sua presenga altera sistemica-
mente as relacdes entre os atores desses ecossistemas.

Ecologia familiar, ecologia da escola (curriculo e com-
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plementos curriculares), ecologia urbana/territorial que sdo
afetadas pela ecologia mediatica que ¢ transversal a todos os
contextos, embora tenha um poder em si mesma. “As novas
tecnologias alteram a estrutura dos nossos interesses: as coi-
sas em que pensamos; alteram o caracter dos nossos simbolos:
as coisas com que pensamos; ¢ modificam a natureza da co-
munidade: a arena em que se desenvolvem os pensamentos.”
(POSTMAN, 1994, p.25)

A sociedade é em rede e os atores estdo em rede, a arena ¢é
hiperconectada. Deixou de ser possivel pensar a Educagao fora
do contexto hipermididtico em que esta organizagdo se situa. E
nao se podera pensar a partir de uma permissa absurda de que o
consumo hipermedidtico € por si mesmo gerador de competén-
cias no dominio do uso critico das midias. Esta permissa € inibi-
dora da promogao de uma analise critica do cenario formativo e
promotora de um autodidatismo que por si mesmo ndo garante o
desenvolvimento de um exercicio critico de consumo hiperme-
diatico. Isto € tanto mais forte quanto os meios hipermediaticos
em cenario de convergéncia das midias t€ém uma elevada capa-
cidade de sedug¢do, que facilmente coloca os usuarios ao servigo
das midias, mais do que as midias ao seu servigo.

Apesar de termos o quotidiano pulverizado de tecnolo-
gias info-comunicacionais, os individuos t€ém muito pouca
experiéncia formativa para o uso critico desses meios e das
linguagens que lhe sdo proprias. Estamos face a uma vertigi-
nosa ¢ acelerada dindmica de mudancas, mas ndo colocamos
formalmente isso na agenda da Escola Basica/Fundamental.
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Ou mesmo que seja colocado pelos Ministérios da Educagdo
as praticas didaticas e de formagdao das novas geracdes t€m
um ritmo lento de mudanga, tanto mais quanto os professores
sao de uma geracdo de “emigrantes digitais” que ainda nao
naturalizou o uso dos dispositivos e servigos nas suas rotinas.
Estes surgem como adoptados, ndo-naturais, como estranhos,
que sdo usados de modo excepcional, € ndo de modo natural.
H4, portanto, um conflito de ritmo, um conflito geracional, que
¢ um conflito de meios e recursos, bem como, de estratégias de
acesso, apropriacao e geracao de novos conteudos. Mas, ¢ no
essencial um conflito de literacias. Estas dissonancias, diferen-
cas de ritmo de apropriagdo, geradas pelas novas ecologias mi-
diaticas, devem estar na agenda de todos e ser encaradas como
desafio para acessibilidade digital. Para além das questoes de
usabilidade, design de interacdo e economia cognitiva devem-
-se considerar também a apropriagdo critica das midias como
um dos fatores de acessibilidade digital. Em suma a acessibi-
lidade digital passa pelo desenvolvimento de competéncias in-
focomunicacionais ou literacia midiatica, que conduza a uma
domesticacao critica das midias. Considerando que “La comu-
nicacion generalizada y la superinformacion amenaza todas as
defesas humanas.” (BAUDRILLARD, 1991, p.82) sublinha-se
que a passagem da seducdo a analise implica a conscienciali-
zagdo, que sera tanto mais profunda e frutuosa quanto maiores
forem os niveis de alfabetizacdo mediatica e informacional.
Também neste campo a alfabetizagao tem um contributo a dar
ao nivel da emancipagao.

Capa Sumario

2. Novas ecologias mediaticas - novos comporta-
mentos e novos desafios

Vivemos num mundo no qual a qualidade da informacao
que recebemos tem um papel decisivo na determinacio
de nossas escolhas e agdes, incluindo nossa capacidade de
usufruir das liberdades fundamentais e da capacidade de
autodeterminagdo e desenvolvimento. Movida pelos avan-
cos tecnologicos nas telecomunicagdes, manifesta-se tam-
bém a proliferacdo das midias e de outros provedores de
informagdo e conhecimento que sdo acessadas e comparti-
lhadas pelos cidadaos. (WILSON et al., 2013, p.11)

Num cenario saturado de midias e de fontes de informa-
cdo que ¢ necessario avaliar quer a relevancia quer a confia-
bilidade e onde a partilha e a cooperacao sdo tendéncias que
complexificam o cenario e, onde as relacdes multi-geracional,
em que todos os atores sociais se encontram, — familia (com
pais, avos e filhos), a escola (com os professores € os alunos)
— o desafio da alfabetizagdo mediatica e informacional ganha
uma dinamica de maior complexidade, dado que os varios ato-
res estdo em estadios diferenciados da sua alfabetizacdo. Se
por um lado as criangas e jovens tém o desafio da alfabetizacao
formal tradicional, de aprender a ler, escrever e contar/calcular
(para usar uma expressao simplista mas que simboliza e re-
mete para os desafios da escola como institui¢do de socializa-
cdo do saber), mas simultaneamente, tém as suas destrezas de
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dominio das competéncias infocomunicacionais em ambientes
digitais mais desenvolvidas e naturalizadas, por outro lado, as
familias e os professores estdo na posi¢ao inversa.

Dai a distingdo entre nativos e emigrantes digitais (PREN-
SKY, 2001a)(PRENSKY, 2001b), que apesar de criticada por
varios autores e reformulada pelo proprio Prensky (PREN-
SKY, 2009) tem uma capacidade heuristica e interpretativa
deste quadro socio-cognitivo € comunicacional, que Wim Veen
e Ben Vrakking (2009) designam de geracao homo zappiens,
onde também podemos optar pela ideia de contraponto entre
visitantes e residentes digitais (WHITE; CORNU, 2011), sen-
do os residentes digitais homo zappiens.

Essa geracdo, que chamamos geracdo Homo zappiens,
cresceu usando multiplos recursos tecnoldgicos desde
a infancia: o controle remoto da televisao, o mouse do
computador, o minidisc e, mais recentemente, o telefone
celular, o 1iPod e o apareclho de mp3. Esses recursos per-
mitiram as criancas de hoje ter controlo sobre os fluxos
de informacodes, lidar com informacgdes descontinuadas e
com a sobrecarga de informacgdes, mesclar comunidades
virtuais e reais, comunicarem-se € colaborarem em rede,
de acordo com as suas necessidades.

O Homo zappiens ¢ um processador ativo de informa-
cdo, resolve problemas de maneira muito habil, usando
estratégias de jogo, e sabe comunicar muito bem. (...)
Dentro das escolas, o Homo zappiens demonstra um
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comportamento hiperativo e aten¢ao limitada a pequenos
intervalos de tempo, o que preocupa tanto pais quanto
professores. (...). Na verdade, o Homo zappiens ¢ digital
e a escola analdgica. (VEEN; VRAKKING, 2009, p.12)

E esta dissonancia entre uma escola analdgica e uma am-
biéncia vivencial e comunicacional digital que traz novos e re-
novados desafios, novas ecologias mediaticas onde os atores
ndo falam a mesma linguagem, nem usam as mesmas estraté-
gias cognitivas e sociais para resolver os seus problemas coti-
dianos e de formacao. As novas geracoes estdo familiarizadas
com linguagens hipermedidticas tendencialmente transmidia,
usando estratégias flexiveis de acesso e gestdo da informacao,
suportadas preferencialmente em dispositivos moveis de acesso
em rede, em que a partilha e a cooperacao sdo naturais € onde a
seducdo por logicas de gamification marcam o ritmo. Este € um
ritmo de geracdo. Enquanto isso as geragdes dos adultos podem
ter o ritmo das novas geracoes, mas 1sso nao € uma tendéncia
global e uniformemente distribuida. As geracoes dos adultos
tendem a ter um ritmo mais calmo, que se irrita e/ou surpreende
com o ritmo juvenil no uso dos dispositivos tecnologicos. Ha,
pois, tendencialmente, um fosso digital geracional.

A escola ainda tendencialmente analogica vé-se desafiada
pela ecologia mediatica envolvente na qual as criangas e jo-
vens mergulham no seu tempo extraescolar.

(...) as salas de aula feitas com “giz € voz” ndo sdo inte-

Conahpa




@ conalpa

CONGRESSO NACIONAL DE AMBIENTES HIPERMIDIA PARA APRENDIZAGEM

185

ressantes para o Homo zappiens. Sdo aulas que contras-
tam muito com o seu modo de ser. O contraste ¢ muito
grande para com a sua vida fora da escola, em que ele
tem controle sobre as coisas, ha conectividade, midia,
acdo, imersao e redes. Como aprendiz na escola ele se
sente forcado a ser passivo e a ouvir o que o professor
explica. (VEEN; VRAKKING, 2009, p.47)

Hé uma dissonancia geracional.

(...) as escolas e os pais tendem a ver as criangas a partir
da perspectiva do que eles pensam que as criangas de-
veriam fazer de acordo com seus valores € normas. Nao
ha nada de errado nisso, todas as geracdes agiram assim
— chamamos a 1sso de “criar os nossos filhos’’; contudo,
ja que esta geracdo de hoje € a primeira geracdo que
ensina seus pais a usar um forum, um telefone celular
¢ a consultar sua conta bancaria eletronicamente, entre
outros servigos, ¢ esta a primeira vez que podemos ob-
servar uma “educacao invertida! Ocorre um fendmeno
nunca antes visto.(VEEN; VRAKKING, 2009, p.48)

Novas habilidades detidas pelas geragdes jovens devem
ser consideradas, nomeadamente, as habilidades icOnicas, a
sua capacidade de lidar com a linguagem multimidia, com
informag¢do hipermidia. Esta capacidade faz com que tenden-
cialmente surfem/naveguem de informag¢do em informacao, de
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site em site, com uma agilidade que podera ter como efeito
perverso, a incapacidade de ler em profundidade, de fazer a
analitica critica da informagdo. Esta incapacidade de ler de
modo ponderado e profundo levou a que Nicholas Carr de-
signe esta geracdo de “Os Superficiais” (CARR, 2012). Esta
superficialidade vé-se estimulada por outra habilidade tipica
do Homo zappiens, que consiste na execug¢ao de multiplas ta-
refas em simultaneo, que faz com que a atengao seja dividida
e a concentracdo pulverizada o que podera conduzir a situa-
coes de dispersdo ja designadas como sindrome das janelas
simultdneas e de popcorn brain. Estas designagdes mostram o
lado negativo que podera conduzir a desconcentragdo, a inca-
pacidade de focalizagdo da atencdo numa tarefa. Byung-Chul
Han enfatiza que “La técnica de administracion del tempo y
la atencidn multitasking no significa un progreso para a civi-
lizacion.” (HAN, 2012, p.33), sublinhando que o multitasking
¢ caracteristico dos animais selvagens que para sobreviverem
tém que estar atentos a varias atividades em simultaneo. Que
pelo contrarios os progressos culturais e filoséficos da huma-
nidade se realizaram devido a uma atenc¢do profunda e contem-
plativa e ndo uma hiperaten¢ao ou aten¢do dispersa.

A tendéncia para a exposi¢ao a diversos media em si-
multdneo ndo ¢, assim, algo de novo. No entanto, o
fenomeno do multitasking tomou novas proporg¢des.
Por um lado, o uso do computador e das aplicagdes da
Sociedade em Rede promove o multitasking, ao pro-
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videnciar paragens naturais nas tarefas em curso (por
exemplo, os tempos de download, etc.) e interrupgoes
regulares (tais como ecras pop up de instant messaging,
etc.). Por outro lado, a medida que a oferta mediatica
se foi multiplicando, os individuos foram encontrando
formas de a encaixar nas suas rotinas, levando a conclu-
sOes tais como as apresentadas num estudo desenvolvi-
do pelo Yahoo e a OMD (2006), onde se conclui que os
consumidores, nos Estados Unidos, vivem, devido ao
multitasking, dias equivalentes a jornadas de 43 horas,
incluindo 16 horas de interagdo com media ¢ tecnolo-
gia. (CARDOSO; ESPANHA; ARAUIJO, 2009, p. 172)

Da atencdo focada, a atengao difusa, passando pela aten-
cdo intermitente e tendo em consideracdo as criticas que su-
blinham o lado da superficialidade da atengdo difusa ou dis-
persa tipica do multitasking e do zapping, ainda assim, numa
sociedade em overdose de informacao, ter capacidade de pro-
cessamento de diferentes tipologias de informacao e de tare-
fas simultaneas tem algumas vantagens. Tarefas multiplas e
comportamento nao linear estdo embutidas na logica do zapear
— “zapear ¢ a habilidade que determina os nucleos essenciais
de informacao pertencentes a um fluxo de informacao e, com
base em tais nticleos, constréi um todo de conhecimento signi-
ficativo.” (VEEN; VRAKKING, 2009, p.62). Ha focagens no
processo aparentemente disperso do multitasking mapeante a
partir da quais se vai construindo um mapa do conhecimento.
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Contudo, ¢ crucial levar as geragdes que crescem neste ritmo a
tomar consciéncia dele. Neste sentido, € interessante referir o
Projeto 24h sem meios, realizado em 2010, em 12 Universida-
de de 4 continente, envolvendo 1.000 estudantes (MOELLER;
POWERS; ROBERTS, 2012). A privagdo do uso como modo
de tomada de consciéncia critica do impacto do uso nas suas
vidas foi o objetivo principal do Projeto 24h sem meios (http://
withoutmedia.wordpress.com/). Dos resultados do Projeto fica
claro que passar 24h sem usar os meios de comunicagdo (da
televisdo ao celular, passando pelo computador e tudo o mais)
¢ uma estratégia eficaz e interessante para levar os usuarios,
nomeadamente, as criangas € jovens, a refletir sobre o impacto
das midias nas suas vidas e nas suas rotinas cotidianas. Esta
consciencializacao ¢ fundamental como um passo para a sensi-
bilizacao para a importancia da alfabetizagdo como meio pro-
motor de acessibilidade digital.

Os jogos on-line, os videos, as redes sociais-online sdo
novas ambiéncias para as quais a légica do Zapping migrou e
que sdo capazes de prender os usudrios por horas ¢ horas no
fluxo imersivo. A familia e a escola sdo desafiadas por esta nova
ecologia midiatica da jogabilidade, da seducao téctil, de ter de-
safios, de vencer niveis, de saber o que os amigos fazem, parti-
lham, etc. Enfim, a conexao hipermedidtica permanente, sendo
efetiva pelo menos desejada, das criangas e jovens cria o desafio
¢ ser capaz de transferir para contextos de aprendizagem formal
a capacidade sedutora dos jogos e das redes sociais, da gamifica-
tion que torna o cenario apetecivel e fortemente desejavel.
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A alfabetizagdo midiatica e informacional ¢ a proposta de
promocao do desenvolvimento sistematico de competéncias que
permitam a potenciacao do uso emancipado das novas midias.

2.1. Alfabetizacdo midiatica e informacional -
Curriculo para formagdo de professores

A UNESCO - Organizag¢ao das Nacdes Unidas para a
Educacao, a Ciéncia e a Cultura — acaba de publicar (WILSON
et al., 2013) um estudo focado na necessidade de estabelecer
um curriculo com uma matriz de competéncias para os profes-
sores no que diz respeito a Alfabetizacdo Mediatica e Infor-
macional (AMI). E, deste modo, contribuir para a missdo de
atingir os objetivos estabelecidos na Declaragdo de Griinwald
(1982), Declaracao de Alexandria (2005) e Agenda de Paris da
UNESCO (2007). Deve-se sublinhar o papel de agente de mu-
danca dos professores, especialmente quando nos referimos ao
primeiro ciclo de educagdo basica/fundamental e em contextos
sociais em que uma parte significativa dos membros das fami-
lias ainda estdo num nivel basico de integracao digital, com
baixos indices de literacia mediatica.

A proposta da UNESCO (2013) vai no sentido de unifi-
car as duas areas: alfabetizacao informacional e Alfabetiza-
¢do midiatica. Embora cada uma delas possa ser abordada de
forma particular:
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Alfabetizagao informacional

Defini¢éo e Localizagéo e Acesso ainfor- Organizacdoda Uso ético da Comunicagéo Uso das habili-
articulagéo de acesso a infor- macgédo informacéo informacéo dainformacdo  dadesdeTICs no
necessidades macao processamento
informacionais da informagéo

Alfabetizacao midiatica

Compreensdo do papel Compreensédo das con- Avaliagéo critica do Compromisso junto &s Revisdo das habilida-
e das fungdes das digbes sob as quais as  contetido midiatico midias para a autoex-  des (incluindo asTICs)
midias em sociedades midias podem cumprir & luz das fungdes da pressao e a participa- necessarias para a
democraticas suas funcdes midia cdo democréatica producéo de contet-
dos pelos usudrios

(WILSON et al., 2013, p.18)

A distingdo entre informacional ¢ midiatico ¢ artificial e
para fins de anélise, dado que quer ao nivel do desempenho da
funcao de professor, quer ao nivel dos desafios cotidianos e de
cidadania as duas fungdes trabalham em simultaneo e em co-
operacao dialética. Logo, dever-se-a considerar quer as com-
peténcias de acesso a informagao e avaliagdo da mesma, quer
as competéncias de avaliacdo e uso das midias, nestas conside-
rando as novas tecnologias da informagdo e comunicagao € o
uso da internet e respetivos servigos.

Existe um elevado nimero de designacdes utilizadas para tratar a
questdo das literacias infocomunicacionais que € per si um sintoma da
complexidade deste campo. A matriz curricular em AMI — Alfabetiza-
¢ao Midiatica e Informacional visa englobar essas diferentes aborda-
gens: “O uso que a UNESCO faz da expressao AMI busca harmonizar
as diferentes nocoes a luz de plataformas convergentes de utilizagdo.”
(WILSON et al., 2013, p.19). Os professores neste mundo saturado
de midias vém as suas necessidades de formagao e os seus designios
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pedagogicos e didaticos ampliados e desafiados por necessidades de
novas competéncias fundamentais para que eles proprios e os alunos
se consigam orientar, usufruir e fruir da nova ecologia midiatica.

A figura, que se segue, sintetiza a pluralidade de compo-
nentes da Alfabetizacdo Midiatica e Informacional e a plurali-
dade de nog¢des a ela associada.

Figura 1 — A Ecologia da AMI: noc¢des de AMI

(WILSON et al., 2013, p.19)

A missao de formagao de professores de forma a que ad-
quiram as competéncias midiaticas e informacionais ¢ uma
missdo complexa, que exige um esfor¢co continuado que con-
temple o desenvolvimento de uma série de competéncias cen-
trais, segundo a proposta da UNESCO (WILSON et al., 2013):
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* A compreensdo do papel das midias e da informagao
na democracia

* A compreensao dos conteudos das midias e dos seus
usos

* O acesso eficiente e eficaz a informagao

» A avaliagdo critica das informagdes e suas fontes

* A aplicacdo de formatos novos e tradicionais de mi-
dias

+ Situar o contexto sociocultural dos contetdos midia-
ticos

* A promocdo da AMI entre os estudantes e o gerencia-
mento das mudangas requeridas

H4, portanto, uma nova ecologia na qual os professores se
vém confrontados consigo proprios, com os alunos que trazem
novas competéncias e novos dispositivos para a escola, com a
sociedade que tem novas exigéncias e expectativas € com as
proprias familias que estdo na encruzilhada entre os filhos na-
tivos digitais e a escola ainda tendencialmente analdgica de giz
e fala. A promogao da aquisi¢ao de competéncias infocomuni-
cacionais em ambientes digitais nos professores ¢ fundamental
para o patrocinio de ambientes hipermidia para a aprendiza-
gem, sem os quais a escola estard em dissonancia cognitiva ¢
motivacional com os alunos e com a sociedade.
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2.2, Alfabetizacdo midiatica e informacional -
os alunos do ensino basico/fundamental, novo
contexto, novos desafios

Para além dos organismo internacionais, como a UNES-
CO, também os Estados, e os Ministérios da Educag¢ao em par-
ticular, estdo atentos as exigéncia que a nova ecologia midiati-
ca traz, quer do ponto de vista estritamente educacional, quer
do ponto de vista mais amplo da cidadania.

Assim, analisando as diretivas curriculares para o En-
sino Basico Portugués e para o Ensino Fundamental Bra-
sileiro poder-se-a ter nogao do que é que do ponto de vista
formal estd previsto como competéncias infocomunicacio-
nais a desenvolver nas criangas € jovens, nos seus primeiros
nove anos de formacao.

Consultado o site do Ministério da Educacao Portugués,
especificamente a Direcao-Geral da Educacdo, no que respeita
aos Programas Curriculares do Ensino Basico® constata-se que
apenas no 3° ciclo do Ensino Bésico surge uma disciplina de
“Introdugdo as Tecnologias de Informagdo e Comunicagao”,
dai que ao nivel da definicdo de Metas Curriculares apenas para
o 7° e 8° anos elas esteja previstas ao nivel de “Tecnologias
de Informacao e Comunica¢ao” (HORTA; MENDONCA; NA-

3\ler em: http://www.dge.mec.pt/ensinobasico/index.
php?s=directorio&pid=3, (acessado em: 2013-03-05).
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SCIMENTO, 2012), do qual se destacam as metas fundamen-
tais para os jovens que terminam o ensino basico em Portugal:

“Metas curriculares TIC - 7° ano
A informacio, o conhecimento e 0 mundo das tecnologias

1. Compreender a evolu¢do das tecnologias de informa-
¢do e comunica¢do (TIC) e o seu papel no mundo contem-
pordneo

Utilizacdo do computador e/ou de dispositivos eletronicos
similares em seguranca

1. Utilizar adequadamente o computador e/ou dispositivos
eletronicos similares que processem dados

2. Explorar diferentes tipos de software

3. Gerir a informa¢do num computador e/ou em disposi-
tivos eletronicos similares disponiveis na sala de aula.

Pesquisa de informacao na Internet

1. Explorar diferentes formas de informagdo disponivel
na Internet
2. Navegar de forma segura na Internet
3. Pesquisar informagdo na Internet
Analise da informacio na Internet

1. Analisar a informagdo disponivel de forma critica

2. Respeitar os direitos de autor e a propriedade intelectual

3. Executar um trabalho de pesquisa e de andlise de
informagado obtida na Internet sobre um dado tema
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Producao e edi¢ao de documentos

1. Criar um documento com texto e objetos grdficos, re-
sultante de trabalho de pesquisa e de andalise de infor-
magdo obtida na Internet sobre um tema especifico do
curriculo, utilizando as funcionalidades elementares de
uma ferramenta de edi¢cdo e produgdo de documentos,
instalada localmente ou disponivel na Internet

Producao e edicdo de apresentacées multimédia

1. Criar uma apresentagdo multimédia original sobre uma
tematica decorrente do trabalho produzido no subdo-
minio “Producado e edicdo de documentos”, utilizando
as funcionalidades elementares de uma ferramenta de
edicdo e de producdo de apresentagoes multimédia, ins-
talada localmente ou disponivel na Internet

Metas curriculares TIC — 8.° ano

Conhecimento e utilizacdo adequada e segura de diferentes
tipos de ferramentas de comunicacio, de acordo com as
situacoes de comunicacio e as regras de conduta e de fun-
cionamento de cada ambiente digital

1. Identificar diferentes ferramentas de comunica¢do, sa-
bendo selecionar a(s) adequada(s) ao tipo de comuni-
cagdo pretendida

2. Conhecer e utilizar o correio eletronico em situacoes
reais de realizag¢do de trabalhos praticos

3. Utilizar foruns na Internet de forma segura e adequada,
em situacgoes reais de realizagdo de trabalhos praticos

Capa
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4. Conhecer e utilizar mensageiros instantaneos e salas de
conversagdo em direto (chats) de forma segura e adequa-
da, em situacgoes reais de realizagdo de trabalhos praticos

5. Conhecer e adotar normas de conduta nas situacoes co-
municacionais em linha

Uso da lingua e adequacio linguistica aos contextos de co-
municacao através da Internet

1. Conhecer diferentes usos da lingua associados aos
contextos de comunicacgdo através da Internet

2. Adequar o uso da lingua aos contextos de comunica-
cdo na Internet

Comunicacao e colaboracao em rede
1. Participar em ambientes colaborativos na rede como estratégia
de aprendizagem individual e como contributo para a aprendi-
zagem dos outros, atraveés da partilha de informagdo e conheci-
mento, usando plataformas de apoio ao ensino e aprendizagem
2. Utilizar as redes sociais de forma segura e responsavel
para comunicar, partilhar e interagir
Pesquisa de informacao

1. Pesquisar informagdo na Internet, de acordo com uma
tematica pré-estabelecida

Analise da informacio

1. Analisar a informacgdo disponivel, recolhida no ambito
de um trabalho especifico, de forma critica e autonoma
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2. Respeitar os direitos de autor
Gestiao da informacao

1. Gerir, de forma eficiente, dados guardados na Internet
2. Garantir a seguranga dos dados

Exploraciao de ambientes computacionais

1. Criar um produto original de forma colaborativa e com
uma temdtica definida, com recurso a ferramentas e am-
bientes computacionais apropriados a idade e ao esta-
dio de desenvolvimento cognitivo dos alunos, instalados
localmente ou disponiveis na Internet, que desenvolvam
um modo de pensamento computacional, centrado na
descrigdo e resolugcdo de problemas e na organizacdo
[6gica das ideias.”

Esta sintese das metas curriculares fundamentais em Tec-
nologias de Informac¢dao e Comunicacao realizada a partir do
documento oficial das Metas Curriculares em TIC (HORTA;
MENDONCA; NASCIMENTO, 2012) que permite ter uma
visdo global do que ¢ que o Estado Portugués pretende que seja
desenvolvido nos jovens, como competéncias infocomunica-
cionais. E claro que para que isso se verifique de forma ade-
quada € necessario apostar na capacitagao dos professores € na
disponibiliza¢do de infraestruturas. Neste sentido deve-se con-
siderar que na legislatura anterior o Governo Portugués teve
uma sé€rie de iniciativas enquadradas no que designou de Plano

Capa Sumario

Tecnolodgico da Educagao?, no dambito do qual foram atribuidos
computadores portateis aos alunos, professores e escolas, bem
como quadros eletronicos, acesso a Internet de banda larga e
outras infraestruturas que permitiram as escolas do ensino ba-
sico/fundamental ver essa dimensdo relativa aos equipamen-
tos e infraestruturas bastante melhorada. Para além disso foi
criada uma equipa de promocao da formagao de professores e
promocao da introducao das tecnologia no curriculo — Equipa
de Recursos ¢ tecnologias Educativas’, que ¢ fundamental ao
nivel da promoc¢ao da formagdo e dos projetos que visam a
criagdo de ambientes hipermidia para aprendizagem.

No que ao Brasil diz respeito, realizando a andlise a partir
do site do Ministério da Educagao®, ndo foi possivel encon-
trar a documentacdo que permitisse verificar a proposta para
a formacdo em TIC. Contudo, a pesquisa tematica permitiu
encontrar as Diretrizes Curriculares Nacionais para o Ensi-
no Fundamental de 9 (nove) anos, do Conselho Nacional de
Educacao/Camara de Educacao Bésica, do Ministério da Edu-
cacdo, aprovado em 7/7/2010 (CALLEGARI, 2010). Este do-
cumento apresenta os principios éticos, politicos e estéticos
norteadores da formacdo no Ensino Fundamental. Remetendo
para o Parecer CNE/CEB n° 7/2010 e Resolugcao CNE/CEB n°
4/2010, que define as Diretrizes Curriculares Nacionais Gerais
para a Educagao Basica:

*Ver em: http://www.pte.gov.pt/pte/PT/ (acessado em 2013-03-05)
5> Ver em: http://www.crie.min-edu.pt/ (acessado em 2013-03-05)
¢Ver em: http://portal.mec.gov.br/index.php (acessado em 2013-03-05)
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“Os componentes curriculares obrigatorios do Ensino

Fundamental serdo assim organizados em relacdo as areas de
conhecimento:

[ — Linguagens

Lingua Portuguesa

Lingua materna, para populacdes indigenas
Lingua Estrangeira moderna

Arte

Educacao Fisica

II — Matematica

III — Ciéncias da Natureza
IV — Ciéncias Humanas
Historia

Geografia

V — Ensino Religioso”
(CALLEGARI, 2010)

Esta estrutura curricular indica que as TIC ndo sdo obje-

la como ambiente de inclusdo digital e de utilizagdo critica
das tecnologias da informag¢ao e comunicagao, requerendo
o aporte dos sistemas de ensino no que se refere a:

[ — provisao de recursos midiaticos atualizados e em nu-
mero suficiente para o atendimento aos alunos;

IT — adequada formagao do professor e demais profissio-
nais da escola.” (CALLEGARI, 2010, p.38)

H4 o reconhecimento do papel fundamental da escola
como ambiente de inclusdo digital e da necessidade de de-
senvolvimento de competéncias/alfabetizagdo informacional
e midiatica dos professores e do grande desafio a que estes
estao sujeitos:

Novos desafios se colocam, pois, para a escola, que tam-
bém cumpre um papel importante de inclusao digital dos
alunos. Ela precisa valer-se desses recursos e, na medida
de suas possibilidades, submeté-los aos seus propositos
educativos. Ha que se considerar que a multiplicacao dos

meios de comunicacao ¢ informag¢ao nas sociedades de
mercado em que vivemos contribui fortemente para dis-
seminar entre as criangas, jovens € populagcdo em geral o

to de ensino per si como componentes do curriculo. Contudo,
elas sdo consideradas no processo como elementos instrumen-
tais de promog¢ao das componentes curriculares enunciados:

Capa

Art. 28 A utilizagdo qualificada das tecnologias e contet-
dos das midias como recurso aliado ao desenvolvimento do
curriculo contribui para o importante papel que tem a esco-

Sumario

excessivo apelo ao consumo e uma visao de mundo frag-
mentada, que induz a banaliza¢do dos acontecimentos e
a indiferenca quanto aos problemas humanos e sociais.
E importante que a escola contribua para transformar os
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alunos em consumidores criticos dos produtos oferecidos
por esses meios, a0 mesmo tempo em que se vale dos re-
cursos midiaticos como instrumentos relevantes no pro-
cesso de aprendizagem, o que também pode favorecer
o didlogo e a comunicacdo entre professores e alunos.
Para tanto, ¢ preciso que se ofereca aos professores for-
magao adequada para o uso das tecnologias da informa-
¢do € comunicagdo € que seja assegurada a provisao de
recursos midiaticos atualizados e em niimero suficiente
para os alunos. Novos desafios se colocam também para
a fun¢ao docente diante do aumento das informagdes nas
sociedades contemporaneas ¢ da mudanga da sua nature-
za. Mesmo quando experiente, o professor muitas vezes
tera que se colocar na situagao de aprendiz e buscar junto
com os alunos as respostas para as questdes suscitadas.
Seu papel de orientador da pesquisa e da aprendizagem
sobreleva, assim, o de mero transmissor de conteudos.
(CALLEGARI, 2010, p.10)

Temos uma nova ecologia midiatica da qual a escola ndo
se pode alhear e que terd de ser vivenciada na relacdo inter-ge-
racional. Bem como encarar a escola como a ecologia mididtica
mais favoravel para a diminuicao das assimetrias. No documen-
to “Educagdo de Qualidade para Todos: um assunto de direi-
tos humanos” (BLANCO, 2008) ¢ sublinhada a importancia do
acesso e dos ambientes hipermididticos de aprendizagem como
um direito humano, como um modo de promogao de igualdade:

Capa Sumario

Um laptop por aluno como recurso educativo para o
aprendizado e a eqiiidade. Uma nova janela de oportuni-
dade esta se abrindo em matéria de uso das tecnologias
de informagao para a educagdo publica nos paises da re-
gido. Esta tem a ver com o surgimento dos computadores
de baixo custo, conhecidos como OLPC (sigla em inglés:
One Laptop per Child), juntamente com a disseminagao
comercial dos sistemas de comunicacao por microondas
e a cabo para telefones celulares, TV e internet. As poli-
ticas publicas em educagdo deveriam ter como horizonte
de médio prazo conseguir um computador por aluno a
fim de melhorar a qualidade das aprendizagens, priori-
zando as escolas localizadas nas zonas urbanas e rurais
de menor desenvolvimento, objetivando contribuir para
eliminar a lacuna digital. Para isso, devem-se realizar
0s investimentos necessarios tanto para a aquisi¢ao dos
equipamentos como para a instalacdo de sistemas de co-
municagdo apropriados nas referidas zonas. (BLANCO,
2008, pp.111-112)

Considerando os dados do estudo realizado pelo Comité
Gestor da Internet no Brasil sobre as TIC na Escola (BAR-
BOSA, 2012) pode-se ter uma visao global. No grafico que se
segue destaca-se o percentual diminuto de professores que no
seu cotidiano das atividades escolares ensina dos alunos a usar
o computador e a Internet:
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Grafico 1 - Frequéncia das Atividades Realizadas com os Alunos (2011)

Percentual Sobre o Total de Professores das Escolas Publicas
(fonte: (BARBOSA, 2012, p.99)
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Apesar dos dados de 2010 mostrarem um percentual de
mais ou menos 50% de escolas publicas no Brasil com labo-
ratorio de informatica e acesso a Internet, valor que ¢ bastante
interessante, como se pode verificar na Tabela 1:

Tabela 1 - Numero de Estabelecimentos Publicos
(fonte: (BARBOSA, 2012, p.57)

Ensino Fundamental

Item de Infraestrutura Ensino Médlo
Anos Iniclals Anos finals
Com laboratério de informatica 44 766 33.2% 41 981 67,1% 23153 87,4%
Com acesso a Internet 53881 40,0% 43 459 69,5% 24 452 92,3%

Estes resultados dissonantes entre a presenga dos equipa-
mento e a pequenas alteragdo das rotinas cognitivas nas dina-
micas formativas do 1° ciclo do Ensino Fundamental mostra o
quanto a alfabetiza¢do midiatica e informacional dos professo-
res € uma questdo de acessibilidade. Este ¢ um passo fundamen-
tal para mudar as praticas e colocar a escola ao servigo do de-
senvolvimento da alfabetizacao midiatica e informacional das
criangas e jovens de modo a que estes sejam cidadao criticos e
de pleno direito na Sociedade da Informagdo e da Comunicagao.
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2.3. Alfabetizacao midiatica e informacional -
as familias

As familias sdo o elo simultanecamente mais fraco pelo
facto de ndo usufruir de um sistema formal de ajuda para se
tornarem digitalmente incluidas, mas simultaneamente mais
forte porque mais complexo, dado que € na familia que os va-
rios desafios convergem. A familia tem de gerir o modo como
as criangas e jovens acedem e consomem as midias. Numa
sociedade saturada de midias, o dificil € evitar que as novas
geragOes ndo fiquem massivamente distraidas e alienadas. As
familias com baixos indices de literacia infocomunicaconal
tém dificuldade em fazer a anélise critica das midia e da infor-
macgao, de modo a ajudar os seus descenderes a serem consu-
midores analiticos e criticos da informacao e do entretinimento
proporcionado pela nova ecologia mididtica.

Assim, no que respeita ao desenvolvimento de compe-
téncias infocomunicacinais para as pessoas que nao se encon-
tram no sistema formal de educacdo deve-se ter meios de lhe
proporcionar o desenvolvimento de competéncias no trés gran-
des dominios: operacional, informacional e comunicacional
(BORGES; OLIVEIRA, 2011). A cooperagdo intergeracional
¢ um meio interessante de trazer das redes sociais € cognitivas
dos mais novos onde aprendem a dominar as TIC, conheci-
mentos para as redes sociais e cognitivas dos mais velhos, quer
professores quer familiares. Assim, o desafio ¢ usufruir da co-
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nexao das ecologias midiaticas (familia, escola, aluno), e nessa
conexao aumentar o capital cultural e social de todos os atores,
aprendendo todos, evitando o desperdicio da experiéncia de
cada um dos atores.

A leitura ¢ a atividade cognitiva transversal a todos os
componentes curriculares, a todos os usos informais das TIC ¢
da Internet, bem como, a atividade comum a todas as geragdes.
Dada esta transversalidade da leitura, que ¢ também transver-
sal por tanto estar presente nas atividades ludicas como nas
atividades de aprendizagem formal, considera-se interessante
ao nivel do Ensino Bésico/Fundamental a promog¢ao do uso
das TIC e Internet associadas a leitura para a promog¢ao de am-
bientes hipermidiaticos de aprendizagem, com elevado indice
de prazer: prazer de ler, prazer de partilhar e estar com o outros
a partir da leitura e do uso de um espacgo on-line que potencie
o relacionamento entre leitores.

3. Espac¢os multimidia de promocao da leitura

A leitura, como se referiu, ¢ uma competéncia transversal
que envolve o descodificar o mundo off-/ine e on-line. Com-
preender e interpretar analiticamente de modo a tornar-se cida-
dao ativo e a fazer do conhecimento o meio emancipatorio pas-
sa por incorporar as competéncias cognitivas proporcionadas
pelo ato de ler. Mas, também, de imaginario e fruigdo estetica.
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Neste quadro considera-se relevante apresentar um con-
junto de inciativas que permitem a partilha de um espago
on-line dedicado a leitura e onde a linguagem multimidia ¢
a mediadora de uma experiéncia renovada. Um desses espa-
cos - Biblon: Redes Social de Leitores Juniores (http:/www.
portal-biblon.com/) - que ¢ rede social a partir da leitura foi
concebido e implementado no Departamento de Comunicagdo
e Arte da Universidade de Aveiro’.

Figura 2 — Portal Biblon - http://www.portal-biblon.com/

o Livro )

Eauipe ée dessmohimento | Aluda | Enviar s amiao | Conpaet

" O Biblon foi desenvolvido e implementado pelos alunos do Mestra-
do em Comunicagao Multimédia, Catia Resende e Paulo Valbom, e do
Programa Doutoral em Informagao e Comunicagao em Plataformas Di-
gitais, Cacia Furtado, sob a minha orientagao. As Disserta¢des de Mes-
trado podem ser consultadas em: http://hdl.handle.net/10773/3586
e http://hdl.handle.net/10773/3660. E a Tese de Doutorado pode ser
consultada em: http://hdl.handle.net/10773/10351.
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Este espaco tem como objetivo principal fazer a promo-
¢do da leitura junto das criancas do 1° ciclo do ensino basico/
fundamental a partir de um amabiente hipermididtico em que
as criangas podem estabelecer rede social, saber quem ja leu o
livro, quem esta a ler, partilhar comentarios, fotos e videos a
proposito dos livros. E deste modo, aliciar as criancas para o
duplo fascinio o de ler através do fascinio das tecnologias. E,
depois ajuda-las a amadurecer a sua frui¢dao estética da litera-
tura, mas também a analise critica dos livros e das TIC.

Desconsiderar que as criancas do primeiro ciclo escolar
crescem numa ambiéncia extraescolar em que a Internet e o espa-
co imagético hipermidia por ela potenciado € o ambiente natural
sera desconsiderar o enquadramento real e social desses indivi-
duos no inicio da sua formacdo. E ter uma escola desconexa do
real. H4 uma efervescéncia coletiva com e nas novas midias que
ainda ndo penetrou formalmente na escola, mas penetra todos os
dias através das criangas. Estas desejam e entusiasmam-se com/
pela ideia dos computadores, tablets, smartphones e tudo o que
as conecte a Internet e as redes sociais on-line. O espago real
¢ a rede social on-line sdo o prolongamento um do outro, que
permitem ampliar as experiéncias presenciais.

Assim, sera interessante que as inciativas do Plano Na-
cional da Leitura (PNL) em Portugal® e do Programa Nacional
do Livro Didatico (PNLD)’ no Brasil se associem a espago

8 Ver em: http://www.planonacionaldeleitura.gov.pt/ (acedido em
2013-04-08)
®Ver em: http://portal.mec.gov.br/index.php?option=com_content&v
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hipermidiaticos de promogao da leitura como o ja referido Bi-
blon, mas podem-se referenciar outras iniciativas como: Casa
da Leitura (http://www.casadaleitura.org/), o BDLD — o sitio
da Literatura Infanto-Juvenil em Lingua Portuguesa (http://
www.bdld.pt/paginalnicial.asp) ou a Biblioteca de Livros Di-
gitais (http://www.planonacionaldeleitura.gov.pt/bibliotecadi-
gital/index.php) para apenas referir alguns.

Fazer a fusdo entre as dindmicas da hiperconexao sedu-
tora, que tendencialmente conduz a distragdo e a dispersdo da
atencdo, com a pratica do ato de ler, que exige concentracao
interpretativa. Tentado minimizar a experiéncia da decepcao
que potencialmente as criangas e jovens sentem no espaco da
sala de aula, que nem sempre € um espaco midiatico sedutor.

O exterior mediatico ¢ complexo e sedutor, mas ¢ tam-
bém ele promotor da “maldi¢ao de abundancia”:

Porque quanto mais se ¢ estimulado a comprar, mais
as insatisfacdes aumentam: desde que uma necessidade
¢ satisfeita, uma outra surge, e este ciclo ndo tem fim.
Como o mercado estd sempre a exibir algo melhor, o que
nods temos € necessariamente decepcionante. A socieda-
de de consumo ¢, assim, aquela que nos condena a viver
num estado de caréncia perpétua, a desejar sempre mais
do que podemos comprar. Afastamo-nos implacavelmen-
te do estado de plenitude, estamos sempre insatisfeitos,

iew=article&id=12391:pnld&catid=318:pnld&Itemid=668 (acedido em
2013-04-08)
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amargos por tudo o que nao nos podemos oferecer. (LI-
POVETSKY, 2012, pp.45-46)

O estado de caréncia perpétua ¢ especialmente sensivel
e sentida no que aos dispositivos tecnologicos diz respeito, de
modelo em modelo, de novo servigo em novo servigo, a obso-
lescéncia programada ¢ evidente e o desejo do novo modelo,
do novo servigo torna-se numa dindmica obsessiva. Adultos,
jovens e criangas estdo de tal modo embutidos neste processo
socio-técnico que nao had grande margem para a reflexdo criti-
ca sobre o processo. Ha uma elevada pressao social exercida
pelos pares, que faz com que quem ndo acompanhe a dinamica
obsessiva do novo se sinta em exclusao.

A tecnologia passou a ser conteudo e contexto, in-come
e out-come. A escola que € uma institui¢ao classica, que nem
sempre tem a flexibilidade que o espirito do tempo exige, vé-
-se confrontada com a velocidade das tecnologias que deixam
pouco espago para a serenidade e lentidao que o processo de
aprendizagem, reflexdo profunda e andlise exigem, do qual a
leitura € o ato paradigmatico.

4. Consideracgoes Finais

Identificar as necessidades formativas ao nivel das compe-
téncias infocomunicacionais promovendo a literacia multimi-
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diatica nas varias geracoes (filhos, pais, professores) sera o ca-
minho sustentavel para o desenvolvimento de uma consciéncia
critica no uso dos novos midia. Sem este trabalho sistematico
as novas geracdes continuaram, obviamente, a apropriarem-se
a alta velocidade dos novos dispositivos tecnoldgicos e respe-
tivos servigos. Contudo, tendencialmente serd uma vinculagao
incondicional, sem espirito critico, sem ferramentas para o de-
senvolvimento de uma cidadania ativa.

Da hibridez midiatica a embriaguez mediatica o salto ¢
muito pequeno, e tal como no estado de embriaguez se oscila
entre uma lucidez difusa e a alienagdo que promove a continu-
acao ¢ intensificagao de um consumo alienante, também o con-
sumo mididtico tende a entrar numa espiral viciante em que as
amizades se transformaram numa forma de distracao, em que
o0 facebook assume esse carater de playroom. Sem formacao a
tendéncia ¢ a adesdo, que vive da sedugdo, que promove mais
adesdo. Mas a adesdo ndo ¢ instrumento analitico adequado
para o crescimento numa era da complexidade. As novas gera-
cdo devem ser formadas no uso critico das novas midias, para
poderem coloca-las ao servico da sobrevivéncia no mundo
globalizado, em que as diferencas culturais sao mais patentes,
e onde a quantidade e complexidade de informacao disponivel,
bem como dos problemas exige um sentido analitico e critico
apurado. Sem isso as novas geragdes estdo presas em logicas
de distracdo massiva e alienantes.

Promover nas criangas e jovens habitos de reflexdo sobre
as implicacdes que os seus consumos medidticos t€ém nas suas

Capa Sumario

vidas ¢ um imperativo, de forma a aumentar a autoconsciéncia
acerca do papel das midias nas suas vidas ¢ um imperativo.
Refletir e analisar os proprios habitos de consumo das midias ¢
uma forma engajada de compreender a importancia de desen-
volver competéncias criticas.
Los alumnos no pueden aprender a participar plenamen-
te en la sociedad como ciudadanos y consumidores, ni
pueden tener una valoracién global de las funciones de
los medios de comunicacion en sus vidas, sin haber re-
flexionado acerca de su propia dieta comunicativa. (MO-
ELLER; POWERS; ROBERTS, 2012, p.46)

O ensino basico estd desafiado a contemplar no seu curri-
culo a alfabetizagao mediatica num cenario saturado de midias,
em que os estudantes precisam de aprender a aceder, analisar,
avaliar, criar ¢ comunicar usando as novas midias, numa cultu-
ra de conexdo permanente, de partilha e colaboracao (DEAN-
DREA; ELLISON, 2011). A proposta ¢ que se encarre a pro-
mocao das competéncias infocomunicacionais em ambientes
digitais enquanto meio de promocao da acessibilidade digital.
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Design, Ergonomia e Novas Tecnologias na Educagéo

Design, Ergonomics and New Technologies in Education

Marcelo M. SOARES!
Christianne S. FALCAQ?

Resumo

A tecnologia proporciona impacto na vida das pessoas a medida
que evolui, afetando as atividades do dia-a-dia. Este fendmeno
também acontece na educacao, causando impacto na vida de pro-
fessores e alunos. Este artigo incide sobre as inovagdes tecnold-
gicas sob o ponto de vista de como os conhecimentos emergentes
podem e devem ser aplicados no campo da educagao, assim como
quais as potenciais repercussoes das novas tecnologias no ambien-
te escolar e para o aprendizado. O estudo langa um olhar para o
futuro em questdes como a escolha do ambiente de aprendizagem
pode afetar a forma como o aluno ir4 aprender e interagir.
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Palavras-chave: Design. Ergonomia. Novas Tecnologias na
Educacao.

Abstract

The more technology evolves, the greater impact it has been
having on people’s lives and the more it affects everyday acti-
vities. This phenomenon has also been taking place in educa-
tion and has been having an impact on teachers and students
lives. This article focuses on technological innovations from
the point of view of how emerging knowledge can and should
be applied in the field of education, as well as what the poten-
tial repercussions of the new technologies on the school envi-
ronment and on learning are. The article takes a look into the
future on issues such as how the choice of learning environ-
ment can affect how the student will learn and interact

Keywords: Design. Ergonomics. New Technologies in Education.

1. Introducao

O mercado de trabalho, nos dias atuais, tem se tornado bas-
tante exigente quanto as habilidade dos funciondrios em lida-
rem com a tecnologia e a criatividade. No entanto muitos alunos
saem das escolas sem o dominio das ferramentas tecnologicas e
cognitivas para terem sucesso neste exigente mercado.
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Conforme a matéria “Educacao Digital 2012 (Olhar Di-
gital, 2012), o mercado de tecnologia em todo Brasil continua
crescendo a ponto de se tornar independente da situacdo eco-
nomica do Pais, mais ainda, a diferenca entre oportunidades
e profissionais qualificados disponiveis no mercado ¢ muito
grande. O setor tem buscado por profissionais denominados
‘tecnologos’, que correspondem a profissionais que saibam li-
dar com a velocidade das mudangas tecnologicas. Segundo um
diretor de RH entrevistado no referido artigo, ¢ recomendavel
que se aprenda o basico na escola, as leis basicas de configu-
racao que regem algum processo, porque essas nao mudam, o
que muda ¢ a aplicagdo das mesmas.

Neste contexto, a procura por solugdes que integrem tec-
nologia a educagdo em busca de um ensino melhor e mais digi-
tal vem crescendo substancialmente. A alfabetizacdo tecnolo-
gica pode permitir aos alunos usar, gerenciar, avaliar e entender
a tecnologia (ITEA, 2007, p.7). A Educagao Digital, de acordo
com Carvalho Neto (2011a), corresponde a educacao concebi-
da e realizada com suporte digital e representa na atualidade
um complexo conjunto de redes sécio-tecnologicas, com in-
terfaces hipermidiaticas multiplas e multifacetadas, com pos-
sibilidades de interagdo por comunicagdo presencial e remota.

A tecnologia desempenha um grande papel nesta trans-
formacao, mas tornar a tecnologia parte integrante da educa-
¢do ndo ¢ uma tarefa facil. Cada etapa do processo exige de-
cisOes estratégicas que afetam o futuro de muitas criangas no
sistema escolar. O termo tecnologia significa coisas diferentes
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para pessoas diferentes e isso tem levado a algumas confusdes
a respeito do significado de educacdo tecnoldgica (Ingerman
& Collier-Reed, 2010). A educagao tecnologica € mais do que
conhecimento sobre computadores e suas aplicagdes, estes re-
presentam apenas uma pequena parte do mundo tecnoldgico
(Chalmers et al, 2012).

Carvalho Neto (2011b), define tecnologia como midias e
equipamentos dedicados a gestdo da informagdo e representa
uma importancia crescente para a educa¢do. De acordo com
as defini¢des do curriculo australiano (ACARA, 2012) e da
Queensland (Queensland Studies Authority, 2003), podemos
definir tecnologia como a inclusdo de processo criativos que
envolvem a concepgdo ¢ produgdo de produtos e processos
inovadores, que ajudam as pessoas a selecionarem e utilizarem
materiais, informagdes, sistemas, ferramentas e equipamentos
para projetarem e realizarem solugdes.

De acordo com o relatério da NMC Horizon Report (Jo-
hnson et al, 2012), os fatores chaves para a adogao de novas
tecnologias na educagdo no periodo de 2012 a 2017, corres-
pondem aos listados abaixo, seguindo a ordem de classifica¢ao.

1. Paradigmas da educagdo estdo mudando para incluir a
aprendizagem online, a aprendizagem hibrida e mode-
los colaborativos.

2. A abundancia de recursos e relacionamentos facilmente
acessiveis através da internet esta cada vez mais desa-
fiando o educador a rever seu papel.

3. Com a redugdo dos custos para o acesso a tecnologia,
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as escolas estao revendo suas politicas de acesso. Esta
se tornando cada vez mais comum alunos trazerem seus
proprios dispositivos moveis.

4. As pessoas esperam ser capazes de trabalhar, aprender
e estudar quando e onde quiser.

5. A tecnologia continua a afetar profundamente a nossa
forma de trabalhar, colaborar, comunicar e ter sucesso.

6. Ha uma nova énfase na sala de aula em mais um desafio
baseado na aprendizagem ativa.

Estes fatores representam um desafio na area do design e
da ergonomia que, para atender a tais necessidades, desenvol-
vem novos produtos e sistemas, adaptando-os para uma melhor
interface com o usudrio. Novas tecnologias que incorporam
novas interfaces vem sendo utilizadas, o que demanda novas
formas de lidar com o produto, p.ex. gestos, toques, voz, etc.
O termo ‘design’ vem sendo utilizado para descrever qualquer
atividade criativa que atenda a promover uma ideia existente
ou apresente uma alternativa original, que tenha sido estendida
para varios campos de conhecimento. Nos dias atuais, design
pode também ser considerado como uma experiéncia, um pro-
cesso que gera mudancas significativas na vida das pessoas
(Press & Cooper, 2009).

De acordo com Karwowski, Soares e Stanton (2011), a
ergonomia utiliza uma abordagem holistica centrada no usua-
rio, que considera as questoes fisica, cognitiva, social, organi-
zacional, ambiental e outros fatores relevantes ao seu campo
de acdo, utilizando metodologias adequadas para melhorar o
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design. Assim, a ergonomia se envolve nas diversas etapas de
tomada de decisdo, quando um produto estd sendo desenvol-
vido, levando-a a ter um papel fundamental na melhoria do
desempenho destes novos artefatos digitais.

As novas tecnologias sdo representadas através de novos
produtos, sistemas e interfaces digitais. Podemos perceber, por
exemplo, que dispositivos méveis como o Tablet ja se tornou
uma parte onipresente na vida cotidiana das pessoas. Estudan-
tes esperam cada vez mais serem capazes de trabalhar, jogar e
aprender sobre estes dispositivos.

Este artigo destina-se a destacar tecnologias emergentes
com consideravel potencial para a area da educag¢do. Porém
nao busca aprofundar os aspectos pedagodgicos envolventes
nas questdes educacionais, mas discutir o uso das tecnologias
emergentes no ambiente de ensino/aprendizagem. A partir de
uma revisao de literatura foram encontrados produtos, siste-
mas e novas interfaces que ja sao alvo de trabalhos em um
numero de organizagdes inovadoras em todo o mundo.

2. Produtos inteligentes

Os produtos inteligentes ja fazem parte do nosso dia-a-
-dia. Ahram, Karwowiski & Soares (2011, p. 86) apresentam o
seguinte conceito de produtos inteligentes a partir da defini¢ao
do Smart Products Consortium (SPC):
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Um produto inteligente ¢ um objeto autonomo que ¢ proje-
tado para funcionar em ambientes diferentes no curso de seu ciclo
de vida e que permite uma intera¢ao natural do ser humano com
o produto. Produtos inteligentes sdo capazes de se aproximar de
forma proativa do usuario usando sensoriamento, dados de entrada
e saida e capacidades de ajuste ao ambiente, sendo, desta forma,
sensivel a situagdo, ao contexto e ao uso. O conhecimento ¢ fun-
cionalidade relacionados podem ser compartilhados e distribuidos
entre varios produtos inteligentes, evoluindo ao longo do tempo.

Segundo os autores, este novo conceito de produtos pode
ser customizado para atender as necessidade dos usuarios, re-
conhecer a situacdo e o contexto do uso, mudar de comporta-
mento para responder a tarefas demandadas pelo usuario, além
de possuir a habilidade de se comunicar, de se integrar com
outros produtos e prever planos e intengdes dos usuarios. As fi-
guras 1 e 2 apresentam exemplos de aplicagdo deste conceito.

Figura 1 - Siftables da Media Lab
Os Siftables se assemelham a pequenos blocos infantis e

séo faceis de movimentar e montar composigées. As telas Figura2 - Smart Table
A mesa Smart Table permite aos alunos desenvolverem

coloridas espelham letras e numeros, assim como outras
composigdes que podem representar brinquedos educativos
familiares. Cada bloco possue Bluetooth e sistema de
infravermelho que permitem detectar e comunicar-se com o
bloco vizinho ou com outros dispositivos Bluetooth, dando
liberdade a criagdo de novas aplicagdes e design.

resolugdo de problemas e habilidades de comunicagdo
através da interagdo com atividades e colaborando uns
com os outros para atingir metas de aprendizagem.

Seu design permite o uso em sala de aula e o acesso de
alunos com necessidades especiais.

> http:/Avw hnol i i 13991/building-blocks- .
of-a-new-interface/ > http//mww.smarttech.com/table
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Na educacdo, estes produtos podem se inserir aos cha-
mados Objetos Educacionais (OE), também conhecidos como
Objetos de Aprendizagem (OA), que correspondem a qualquer
recurso que possa ser reutilizado para suporte ao ensino e po-
dem ser veiculados em qualquer midia ou formato, compreen-
dendo desde um documento, como um texto, como por uma
simulagdo, animagao, dudio, audiovisual, hipertexto, hipermi-
dia, etc (Carvalho Neto, 2012).

A Biblioteca Digital Mundial (World Digital Library)
corresponde um exemplo de OE. Foi projetada em 2009 pela
Biblioteca do Congresso dos Estados Unidos da América e
pela UNESCO em parceria com outras instituicdes de varios
paises. O objetivo deste projeto ¢ dispor em meio eletronico
pela internet o conteudo das mais variadas midias (World Di-
gital Library, 2013). Este conceito tem sido seguido por varias
instituicdes mundiais e varias bibliotecas digitais especializa-
das estdo sendo criadas.

O conceito de biblioteca digital corresponde a ideia de
organizagdo composta por servigos € recursos cujo objetivo €
selecionar, organizar e distribuir a informagao, conservando a
integridade dos documentos digitalizados, permitindo o aces-
so a distancia através da internet (Biblioteca digital, 2013). A
Wikipédia corresponde a uma enciclopédia escrita a partir da
colaboragdo de seus leitores a partir da ferramenta Wiki, que
permite a qualquer pessoa editar os textos disponiveis (http://
pt.wikipedia.org/wiki/Wikip%C3%A9dia:Boas-vindas).
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2.1 Produtos inteligentes na sala de aula

Um novo conceito de sala de aula vem sendo discutido e
implantado em muitos paises. As salas de aula do futuro, que ja
¢ presente em alguns paises como Estados Unidos e Inglaterra,
possuem elementos tecnologicos com variedades de hardware
e software. A revista Epoca apresenta uma reportagem desta
realidade no Brasil (Lopes, 2008).

Na sala de aula inteligente, como também ¢ conhecida,
as ferramentas de visualizacdo incluem quadros, como o re-
presentado na figura 3, e videoconferéncias. Os computadores,
que correspondem a tecnologia central neste sistema, podem
variar de desktops para notebooks.

Figura3 = SMART Board

Estalousa interativa combina a simplicidade de um guadro
com o poder de um computador, permitindo aulas mais
dindmicas, realizar anctagtes em tinta digital e salvar
contelddo das aulas - tudo com o simples toque de um
dedo

> hittpe sy . smarttech. com/products
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Em um ecossistema ideal, vérias atividades de aprendi-
zado podem ocorrer a0 mesmo tempo. Smart board e video-
conferéncias (figura 4) podem envolver toda a sala de aula ou
mesmo poucos estudantes. Enquanto um grupo de alunos esta
envolvido no Smart board, o professor pode trabalhar com ou-
tro grupo em seus computadores, ajudando-os a rever tarefas
que encontraram dificuldades, ou mesmo trabalhar individual-
mente com estudantes com dificuldades de aprendizado. Neste
contexto, os alunos ndo precisam executar as mesmas ativida-
des ao mesmo tempo e da mesma forma (Samsung, 2011).

Figura 4 — Videoconferéncia

Estudantes americanos e indonésios deram as maos para
cursos a distancia. Uma duzia de estudantes indonésios se
reuniram na Embaixadados EUA em Jacarta (2 esquerda no
monitor de video) e tiveram a oportunidade de consultar
estudantes americanos da high school para trocarem
experiéncias de seus interesses a partir do video interativo
Linkup - Exploragdo Aeroespacialda NASA na California.

>http://www.nasa.gov/multimedia/imagegallery/image feature 1661.html

As novas tecnologias se integram as propostas curriculares,
permitindo aos alunos aprenderem em seu proprio ritmo, dentro
de um ambiente interativo. Nesta gama de produtos inteligentes
existentes na sala de aula destacamos os dispositivos moveis.

“As criangas hoje em dia ndo sdo criangas digitais. As
criangas digitais eram nos anos 90. As criancas de hoje
sdo moveis, € ha uma diferenca. Digital € a velha maneira
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de pensar, o dispositivo mével € o novo caminho.” Elliot
Soloway (Shuler, 2009)

Estes dispositivos portateis, leves, com acesso wireless, in-
cluem Tablets, Smartphones e outras plataformas como os e-rea-
ders. A portabilidade oferece aos usudrios acesso a uma fonte de
materiais de aprendizagem mais ampla e flexivel do que ¢ ofere-
cido nas salas de aula atuais. Segundo Goodwin (2012), existem
mais de 500.000 apps (aplicativos para dispositivos mdveis) para
aprendizagem disponiveis para download na App Store.

Um dos principais beneficios dos dispositivos moveis €
que permitem o aprendizado em qualquer lugar, a qualquer hora.
Isto permite uma mudanga do conceito da sala de aula ser o lu-
gar central da aprendizagem, limitando-se ao horario escolar. Na
implantagdo destes dispositivos a aprendizagem e o tempo de
instrugdo pode transcender o dia na escola (Goodwin, 2012).

Os Tablets tornaram-se popular a partir do langamento do
iPad da empresa Apple. Correspondem a pequenos dispositivos
com interfaces multimidia que cabem facilmente em uma bolsa
ou mochila. Sdo ideais para navegar na web, para leitura, acesso
a redes sociais, ouvir musica e assistir videos. Uma desvanta-
gem deste dispositivo € que omite um teclado tradicional, sen-
do uma das principais razdes que os Tablets ndo correspondem
a um novo tipo de computador portatil, mas sim um dispositivo
de computador completamente novo (Johnson et al, 2012).

Solugdes de design podem ser adaptadas para superar
esta dificuldade no uso, acessorios como o teclado da Apple
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(http://www.apple.com/ipad/accessories/) permite uma maior
liberdade na atividade de digitar. Desta forma, apesar de seu
tamanho e limitagdes aparentes, podem ter resultados signifi-
cativos quando aplicados na educacao.

Os Smartphones sao computadores que realizam chama-
das telefonicas e permitem o uso de diversos aplicativos. Estes
podem ser utilizados nas mesmas atividades para ensino mul-
timidia que o Tablet, porém em um formato menor.

Estes dispositivos podem também facilitar o trabalho dos
administradores escolares. De acordo com artigo publicado no
Educational Week (Ash, 2010), um superintendente do distrito
de Syracuse nos Estados Unidos, utiliza seu Smartphone para
informar aos pais sobre acidentes com os Onibus escolares.
Outro superintendente da Oakland Community School, utiliza
este mesmo recurso para responder aos e-mails de pais e alu-
nos quase todos os dias.

Os e-readers correspondem a um dispositivo eletronico
portatil designado primariamente a leitura de e-books e peri-
odicos. Nestes dispositivos, a interface gestual, cuja tematica
serd abordada no proximo item, permite a experiéncia da lei-
tura a partir de uma interagdo tatica natural. Os e-books, ou
livros eletronicos, correspondem a publicacdo de um livro in-
teiro com textos e imagens em formato digital.

Um dos primeiros livros utilizando o potencial desta nova
plataforma foi desenvolvido pelo ex vice-presidente dos Es-
tados Unidos AL Gore (http://pushpoppress.com/ourchoice/).
Our Choice possui aplicativos interativos, como fotografias,
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graficos e animacoes, para narrar as causas do aquecimento
global e apresentar ideias e solugdes que podem ajudar a parar
o desastre do aquecimento global.

Os livros eletronicos tem se transformado em uma tecno-
logia potencialmente transformadora pelos novos tipos de ex-
periéncias de leitura. As editoras estdo comegando a explorar
interfaces visuais ricas que incluem elementos de multimidias
e colaborativo. A revista Time, por exemplo, inclui graficos in-
terativos, links e videos que ampliam a experiéncia do leitor
(Johnson et al, 2011). Para uma melhor compreensao, o video
desenvolvido pela empresa de Design IDEO apresenta trés vi-
soes interessantes do futuro do livro eletronico (http://vimeo.
com/15142335).

Este dispositivo tem o potencial de transformar a forma
como nos relacionamos com o material de leitura de todos os
tipos e representam um produto em potencial para ser introdu-
zido nas escolas. Um simples exemplo seria a diminuigao do
peso nas mochilas que os alunos levam de casa para a escola,
que corresponde a uma preocupagao da ergonomia a partir do
estudo de diversos pesquisadores (Agustin et al, 2003; Brack-
ley et al, 2009).

Apesar das evidéncias de que os dispositivos madveis
possuem um potencial significativo para apoiar o processo de
aprendizagem, ainda h4d uma escassez de pesquisas que confir-
mem que este tipo de tecnologia ¢ importante para a aprendiza-
gem, apesar da preponderancia de aplicativos comercializados
como “educacionais” (Shuler, 2009).
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Schuler (2009), elaborou um extenso relatorio sobre o
uso das tecnologias moveis para promover o aprendizado das
criancas. O estudo baseia-se na ideia que, apesar do interesse
publico sobre a “trajetoria perturbadora” dos dispositivos moé-
veis nas escolas, hd razdes para animar-se com o seu poten-
cial. Como uma andlise das principais tendéncias da industria,
oportunidades e desafios, incluindo estudos de pequena escala
de projetos académicos e da industria, o documento recomen-
da uma série de medidas urgentes para serem consideradas.
De acordo com o autor, o debate atual ndo deve ser mais se
devemos ou nao utilizar estes dispositivos no apoio a apren-
dizagem, mas sim explorar qual a melhor forma de aplicé-los.

3. Interfaces Gestuais

Interagir com uma nova classe de dispositivos através de
movimentos naturais e gestos estd virando uma realidade nos
dias atuais. A tecnologia que permite o controle e manipulacao
de objetos nas telas através de gestos pode ser utilizada em di-
versos produtos como smartphones, tablets, caAmeras digitais,
equipamentos de GPS e novas plataformas na internet. Estes
correspondem aos primeiros em uma crescente variedade de
dispositivos de entrada alternativos que permitem aos compu-
tadores reconhecer e interpretar gestos fisicos naturais como
um meio de controle.
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Wigdor e Wixon (2011) advogam que a interface humano
x computador atravessou trés fases: a primeira marcada pela
digitacdo de comandos (as linhas de comando); a segunda na
qual foi incorporado o conceito de Graphical User Interface
(GUI), na qual metaforas que representavam agdes fisicas,
passaram a ser utilizadas na representacdo digital (como ar-
rastar um arquivo para a lixeira) e a terceira que representa o
advento da interface através de gestos (Natural User Interface
- NUI) que, aos poucos, substitui a GUI. De acordo com os au-
tores, esta nova tecnologia permite definir o que fazer e como
fazer de maneira mais facil, como estabelecer interagdes com
novas tecnologias, quais nichos devem ser ocupados e se ou
nao tais nichos se expandem de forma a ocupar os espacos das
tradicionais interfaces graficas.

Saffer (2010) categoriza as interfaces gestuais como in-
terface através de touchscreen e interface de forma-livre. De
acordo com o autor, a interface através de touchscreen requer
que o usuario toque diretamente o dispositivo, o que limita os
gestos responsaveis pela interface. As interfaces touchscreen e
de forma-livre conduzem a manipulacdo direta a um outro ni-
vel. Os usudrios podem tocar virtualmente um item, mové-lo,
manusea-lo, utilizando as suas maos ou o seu corpo. Ja a in-
terface de forma-livre ndo requer toques ou manuseios diretos
sobre o equipamento, embora, algumas vezes, seja necessario
o uso de equipamentos ou luvas como elementos de entrada de
dados. Mas, cada vez mais, corpos € maos passam a ser usados
como elementos de interface gestual.
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As tecnologias envolvendo a interface gestual t€ém um fu-
turo promissor. Dispositivos que encorajam o usudrio a toca-
-lo, mové-lo, ou outra forma de usar como um meio de explo-
rar sdo particularmente intrigantes para a escola, abrindo uma
ampla gama de uso e auxiliando na colabora¢ao, compartilha-
mento e interagdo em grupo. Wigdor e Wixon (2011), afirmam
que produtos com base nesta tecnologia tém a fun¢do de espe-
lhar as capacidades dos usuarios, atender as suas necessidades,
aproveitar por completo as suas capacidades e se adequar as
tarefas e demandas dos usudrios.

Nesta dire¢do, estudos vém sendo realizados para a apli-
cacao das interfaces naturais em alunos com necessidades espe-
ciais. Por exemplo, Adamo-Villani et al (2006) desenvolveram
um programa de animag¢ao em computador para criangas surdas
aprenderem matematica. Este mesmo conceito pode ser aplica-
do para ajudar criangas com outras necessidades e que ainda
dependem do teclado tradicional. Ao longo dos tltimos anos, a
industria de jogos vem incorporando a tecnologia baseada em
gestos. Xbox, Kinect e Nitendo Wii sdo exemplos desta aplica-
cdo. Estes sistemas reconhecem e interpretam padrdes de mo-
vimentos motores, incluindo os movimentos do corpo e expres-
sOes faciais. Os jogadores podem pular, dangar, apontar e muito
mais, sendo suas a¢des catalisadas as a¢des realizadas na tela.
No proximo item a tecnologia de jogos digitais serd abordada.
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4. Jogos digitais

O mercado de jogos digitais para entretenimento vem
crescendo a uma velocidade incrivel ao longo das ultimas dé-
cadas, este crescimento supera industrias como a cinemato-
grafica. De ambos os lados, game designers e educadores tém
visto este aplicativo como um grande potencial a ser explorado
no aprendizado e ndo apenas para o entretenimento. No mais
recente Plano Nacional de Tecnologia da Educac¢ao Nacio-
nal, nos Estados Unidos, o jogo foi nomeado como um método
ideal para avaliar a compreensdao do conhecimento do aluno
(Johnson et al, 2012).

Este fator se deu em consequéncia, por um lado, da ne-
cessidade de mudanca no contexto da educagao e repensar o
aprendizado, por outro, uma nova dire¢do no design de games
com um proposito mais ‘sério’, abrindo um amplo leque para
novos tipos de jogos, como 0s jogos sociais, jogos estratégi-
cos, jogos online, etc. Em outras palavras, as novas formas
de jogos passaram a se encaixar bem no novo contexto de
aprendizagem.

Os jogos para aprendizagem referem-se a integragao de
jogos ou a mecanica de jogo em experiéncias educacionais.
Estes jogos envolvem atribuir pontuagdo comumente usada
nos jogos digitais, fazendo com que os alunos fiquem envol-
vidos para fazer o melhor e seguir para o proximo nivel e, fi-
nalmente, atingir os objetivos. Desta forma sdo motivados a
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aprenderem em um novo espaco de aprendizagem, benefician-
do o desenvolvimento cognitivo e de competéncias transver-
sais dos estudantes, como colabora¢do, comunicag¢ao, resolu-
¢do de problemas, pensamento critico ¢ alfabetizacao digital
(Johnson et al, 2012).

Atualmente o conceito Serious Games (jogos S€rios)
também estd sendo utilizado. Serious Games correspondem a
jogos digitais ¢ equipamentos que atendem a um determina-
do projeto educacional, além do entretenimento (Sorensen &
Meyer 2007).

Um exemplo de aplicacdo ¢ o jogo “Legends of Alkhi-
mia” desenvolvido pelo Laboratério de Aprendizado em Cién-
cias do Instituto Nacional de Educagao de Cingapura. O jogo
digital suporta o curriculo de quimica para o ensino médio € 0s
alunos aprendem o assunto através da investigagao, realizan-
do experiéncias quimicas, enquanto estao posicionados como
aprendizes quimicos (Jan et al, 2010).

Outro conceito sdo os “exergames’” ou “activegames”, €
tém como principio o uso de novas formas de interagdo en-
tre o jogador e o jogo. Os exergames levam o jogador a tra-
balhar uma série de exercicios fisicos aerdbicos como forma
de responder a eventos desencadeados no jogo. Um dos mais
populares exergames ¢ o console Nintendo Wii. Este utiliza
mecanismos de interacdo sem fio e acelerometros capazes de
detectar movimentos fisicos dos jogadores, permitindo uma
interagdo virtual do jogador com o ambiente do game (Soares
et al, 2012)
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Enquanto a maioria dos jogos contém um sistema de re-
compensa para os jogadores (subir um nivel, receber bonus,
etc), o que ¢ considerado mais atraente para os educadores ¢
que os jogos proporcionam aos alunos um lugar seguro para
aprender. Criangas sdo capazes de experimentar € assumir ris-
cos para encontrar solugdes, aprendendo com os erros sem
consequéncias graves.

Um exemplo de sucesso na aplicacdo de jogos digitais
na educagdo ¢ a OJE - Olimpiada de Jogos Digitais e Educa-
cdo promovida pela Secretaria de Educacao do Estado de Per-
nambuco. A OJE proporciona a alunos e professores do ensi-
no basico realizarem atividades, através do dialogo e diversao
proporcionado pelo ambiente web, enfatizando as habilidades
colaborativas e cognitivas dos participantes. Segundo os or-
ganizadores, este projeto possibilita ganhos significativos in-
cluindo o estimulo a comunicacao entre docentes e discentes,
facilidade e troca de informacao, possibilidade de acompanha-
mento do aprendizado dos estudantes, estimulo ao trabalho em
equipe, competitividade sadia, etc.

Muitas das atividades de aprendizado sdo realizadas em
ambientes virtuais através de simulagdes com o uso das tecno-
logias da realidade virtual e realidade aumentada. Estes topi-
cos serdo apresentados a seguir.
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5. Realidade Virtual

Thalmann (1997), descreve que a realidade virtual refere-
-se a uma tecnologia capaz de transferir um sujeito para um am-
biente diferente sem a necessidade de mové-lo fisicamente. Para
este fim os 6rgaos sensoriais do usuario sao manipulados de tal
maneira que a percep¢ao do mesmo esta associada ao desejado
pelo ambiente virtual e ndo com o ambiente fisico ou real. O
processo de manipulagdo ¢ controlado por um modelo de com-
putador, baseado nas descri¢des fisicas do ambiente virtual.

Para a visualizagdo em um ambiente virtual, varios dis-
positivos sdo utilizados. O head-mounted display (HMD) ¢
utilizado para visualizagdo de uma forma imersiva, uma vez
que isola o participante do mundo real. Os sensors de movi-
mentos podem ser associados ao HMD para indicar a posi¢ao/
orientacao da cabeca do usuario. Para leitura dos movimentos
e acoes dos usuarios (user inputs) sao utilizados dispositivos
como motion trackers e luvas cybergloves. Estes dispositivos
tém sensores incorporados que permitem ao computador me-
dir a posicao em tempo real das maos dos usuérios, bem como
para registrar a flexdo dos dedos de forma a permitir o reco-
nhecimento de gestos naturais. As luvas sdo necessarias prin-
cipalmente nas tarefas que envolvem a manipulagdo de objetos
(Falcao & Soares, 2012). Rebelo et al. (2011) apresentam uma
revisdo detalhada desta tecnologia e descri¢dao de suas aplica-
¢oOes incluindo a area de treinamento.
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De acordo com Cardoso & Lamounier (2008), a RV tem
potencial para ser utilizada na educagdo como um processo de
exploragdo, descoberta, observagao e constru¢ao de uma nova
visdo do conhecimento, oferecendo ao aprendiz a oportunida-
de de melhor compreensdao do objeto de estudo. Os autores
apontam a RV como uma potencial ferramenta para o ensino
da ciéncia e matematica.

A equipe multidisciplinar do professor Charles Hu-
ghes da University Central Florida nos Estados Unidos,
vem realizando pesquisas em busca de métodos para trei-
namento de professores em ambientes virtuais. Os futuros
professores, ou mesmo os que estdo em exercicio, podem
interagir com um grupo de estudantes virtuais. O objetivo
do ambiente virtual de ensino (TeachMe™) tem um im-
pacto positivo no recrutamento de professores, preparacao
e manuten¢ao na educagdo, permitindo aos professores
aprimorarem suas habilidades com criangas virtuais, ofe-
recendo uma abordagem mais ética no aprendizado da arte
de ensinar. Dessa maneira, os professores podem cometer
erros sem afetar os alunos reais e podem repetir a experi-
éncia sem os estudantes lembrarem do encontro inicial. O
estudo também esta voltado para a inclusdo de alunos com
necessidades especiais (Dieker et al, 2008).

No entanto a RV ainda ¢ uma tecnologia em evolugao e
algumas desvantagens constituem sua aplicagdo. A maior delas
¢ o alto custo dos equipamentos, seguido pela dificuldade de se
produzir simulag¢des altamente realisticas de maneira que pos-
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sa aproximar com precisdo o ambiente real do virtual. Porém,
acredita-se que a medida que a tecnologia evolui essas limita-
coes vao sendo superadas.

6. Realidade Aumentada

A realidade aumentada (RA) consiste em um sistema que
suplementa o mundo real com objetos virtuais gerados por
computador, parecendo coexistir no mesmo espago € apresen-
tando as seguintes propriedades: combina objetos reais e vir-
tuais no ambiente real; executa interativamente em tempo real;
alinha objetos reais e virtuais entre si; aplica-se a todos os sen-
tidos, incluindo audigdo, tato/forca e cheiro (Azuma, 2001).

Apesar do uso mais comum da realidade aumentada até
agora ser no setor de consumo, novas formas de uso vém sur-
gindo como ferramentas para a criagao de novas aplicagdes, tor-
nando esta tecnologia ainda mais facil de usar. Um dos aspectos
mais promissores ¢ que esta pode ser utilizada para visualizagao
e aprendizagem de forma altamente interativa, permitindo a so-
breposicao de dados do mundo real. (Johnson et al, 2012).

Uma importante aplicacdo desta tecnologia tem sido na
educacdo especial para alunos surdos. Os 6culos de realida-
de aumentada, por exemplo, tem o potencial de servir como
reconhecimento de voz e ajuda na exibi¢dao do texto sobre o
que estd sendo falado pelos outros, permitindo a liberdade de
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um individuo surdo assistir a uma aula sem um intérprete de
linguagem de sinais (http://wildcataz.wikispaces.com/Augme
nted+Reality+for+Special+Education).

A realidade aumentada ¢ uma tecnologia ativa ¢ ndo pas-
siva, permitindo aos alunos utiliza-la para construir um novo
entendimento baseado na interacdo com objetos virtuais que tra-
zem dados subjacentes para a realidade como reposta as entradas
do usudrio. Processos dinamicos, dados extensos e objetos muito
grandes ou muito pequenos para serem manipulados, podem ser
trazido para o espaco pessoal do aluno em uma escala apropria-
da para a atividade. O software Storytelling corresponde a um
exemplo de aplicagdo da realidade aumentada no aprendizado.

Storytelling digital corresponde a um novo método de
contar historias a partir de um software que permite combi-
nar narrativa com conteudo digital. Muitas escolas e centros
educacionais em todo o mundo estdo incluindo este método
de aprendizagem em seus curriculos com resultados promisso-
res, permitindo um maior engajamento dos alunos com um alto
grau de motivacao (Kharbach, 2012).

Os softwares storytelling podem ser visualizados em rea-
lidade aumentada a partir de uma camara instalada no compu-
tador. As imagens do livro digital podem ser vistas como um
3D pop-up, ou seja, as imagens ‘saltam’ para fora do papel ou
no ambiente ao redor. Além disso, permite aos leitores a possi-
bilidade de interagir com o livro usando gestos simples, como
por exemplo, passar as paginas para frente e para tras com um
simples movimento da mao (ver figura 5).
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Figura 5 — Wonderbook: Book of Spells

O livro da famosa escritora J. K. Rowling aborda
storytelling e coloca o leitor dentro da acao
utilizando a tecnologia da realidade aumentada.

> http://us.playstation.com/games/wonderbook-book-
of-spells-ps3 himl

Na disciplina da matematica, particularmente da geome-
tria, a RA pode trazer grandes beneficios, visto que um dos
principais problemas apresentados na literatura ¢ o fato dos
livros apresentarem imagens em 2D, dificultando a sensagdo
tridimensional de imersao e profundidade das figuras geomé-
tricas. O sistema Construct3D foi elaborado para proporcionar
um ambiente natural de colaboracdo entre professores e estu-
dantes. Os alunos podem visualizar e interagir com objetos tri-
dimensionais compreendendo problemas e relagdes espaciais
complexas de forma mais rapida e com mais qualidade do que
métodos tradicionais (Kaufmann et al, 2000).

7. Conclusao

As tecnologias abordadas ao longo do estudo continuarao
a se desenvolver, porém o que esperamos ¢ ter podido demons-
trar que estas ferramentas podem ser utilizadas para resolver
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numerosos problemas na educac¢ao, integrando professores e
alunos em um ambiente de aprendizado dindmico, criativo e
com um olhar para o futuro.

Outra questdo abordada é que estas ferramentas podem
ser também aplicadas a alunos com necessidades especiais,
estes podem ser incluidos em ambientes virtuais € no mundo
digital. Este tipo de envolvimento pode ajudar a superar o gap
entre capacidade e deficiéncia, proporcionando o acesso de to-
dos a educagao.

Apesar de reconhecer a importancia dessas novas tecno-
logias na educagdo, ndo ¢ evidente que o acesso as mesmas
corresponda a um desenvolvimento social ou cognitivo. De
acordo com Duran (2008), a apropriacdo que os sujeitos fazem
das tecnologias ¢ que vai definir a medida em que elas contri-
buem, ou nao, para o aprendizado e o exercicio da cidadania.

Infelizmente ainda temos bastante limitagdes no uso des-
tas novas tecnologias aqui no Brasil. Isto se d4 em funcao de
custos ainda elevados, falta de familiaridade dos professores
com estas ferramentas, auséncia de cultura de uso, etc. No en-
tanto, devido a divulgacao e uso das midias digitais, tais limi-
tagdes estdo, aos poucos, sendo vencidas e prevé-se, para um
futuro ndo muito distante, a inclusdo destas novas tecnologias
no dia-a-dia das pessoas, de um modo geral, ¢ dos nossos alu-
nos, em particular.
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Audio-descricao
Tecnologias Contemporaneas e seus
Desafios para a Acessibilidade Digital

Audio description
Contemporary Technologies and its
Challenges for Digital Accessibility

Francisco José de LIMA!

Resumo

O presente artigo reflete sobre as atuais tecnologias para a
comunicagdo social no ambiente virtual, considerando a au-
dio-descricao de eventos visuais como acessibilidade comu-
nicacional para pessoas com deficiéncia. Discute o papel da in-
ternet nas relagdes sociais, isto €, interagcdo entre pessoas sem
e com deficiéncia e o acesso destas ao trabalho e a educacao
via ambiente virtual. Conclui que o empoderamento advindo
da audio-descricdo ¢ em esséncia a tonica do ato tradutodrio.
Ressalta que pesquisas que considerem as pessoas com defici-
éncia precisam ser conduzidas levando em consideracao a pro-
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dugdo, a reproducdo a difusao e a recepgao da traducao visual,
de modo que a dudio-descricao reflita a ciéncia e ndo os vieses
culturais esteados nas barreiras atitudinais contra as pessoas
com deficiéncia.

Palavras-chave: Tecnologia. Acessibilidade Digital. Audio-
-descrigdo. Pessoa com Deficiéncia. Tradugao Visual.

Abstract

The more technology evolves, the greater impact it has been
having on people’s lives and the more it affects everyday acti-
vities. This phenomenon has also been taking place in educa-
tion and has been having an impact on teachers and students
lives. This article focuses on technological innovations from
the point of view of how emerging knowledge can and should
be applied in the field of education, as well as what the poten-
tial repercussions of the new technologies on the school envi-
ronment and on learning are. The article takes a look into the
future on issues such as how the choice of learning environ-
ment can affect how the student will learn and interact.

Keywords: Technology. Accessibility Digital. Audio description.
Person with Disabilities. Visual Translation.
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1. Tecnologias contemporaneas

Cotidianamente lidamos com as imagens, com as confi-
guragdes imagéticas, com o que se v€ e com o relato do que
se v€ ou ¢ visto. A rapidez com que as tecnologias midiaticas
permitem a difusdo das imagens ¢ tal que mal o evento imagé-
tico € capturado, ele pode ser reproduzido e disseminado, por
exemplo, por meio de recursos como celulares, fablets, lap-
-tops € uma enormidade de variagcdes desses recursos e dos
demais, que a chamada rede mundial de computadores e as
redes sociais viabilizam.

A possibilidade de apresentar, ao vivo, um evento visual,
a possibilidade de o salvar/guardar para ser reproduzido poste-
riormente e a possibilidade de alterar o evento visual, ainda que
sejam dindmicos, trazem ao mundo de hoje possibilidades ja-
mais pensadas até as tecnologias atuais estarem presentes. E elas
vao, nos anos vindouros proximos, acelerar a difusdo imagética
e transformar a si proprias € a0 nosso mundo visoimagético.

As relagdes sociais, juridicas e econdmicas estdo sendo
mudadas em funcao desta nova ordem tecnologica da difusao
dos eventos visuais e a sociedade, em si, vai se transformando
para acomodar os recursos que sao despejados em frenética
velocidade e abundancia.

Se antes as pessoas se reuniam nas portas de casa para
conversar, se antes as pessoas se uniam nas salas de estar para
lerem em conjunto, se antes as pessoas enviavam cartas que
demoravam dias, semanas e at€¢ meses para alcangar seu des-
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tinatario, trazendo deste, resposta que levaria igual tempo, se
antes as imagens eram transmitidas de uma em uma, levando
grande tempo para serem carregadas e transmitidas pela rede
ou para delas serem baixadas, se antes apenas uma pequena
parcela da populacao tinha acesso aos recursos tecnologicos de
captura imagética como as cameras fotograficas e as filmado-
ras, hoje toda essa realidade mudou/estd mudando.

Hoje pessoas sentam-se em seus escritorios, no metro, no
onibus ou em casa, conhecem pessoas as dezenas e com elas
interagem por meio de facebooks, twitter, skypes € muitos ou-
tros servigos disponiveis na rede mundial de computadores.

Com essas pessoas trocam imagens, com elas partilham
filmes e com elas constroem uma rede de afeto, mesmo quando
estdo a centenas de milhares de quilometros de distancia.

Com o acesso aos telefones chamados smart phones, os
quais sdo, em sintese, pequenos computadores portateis ou dis-
positivos com a capacidade de computadores, milhares de ve-
zes mais potentes que os chamados PCs da década de 80 e 90,
tudo aquilo que necessitava de contato fisico, longos periodos
de tempo e, possivelmente, conhecimento anterior e/ou apre-
sentagdo prévia daquele com quem se interagiria, hoje se pode
ignorar esses passos € na rapidez de um clique, na rapidez de
uma conexao de banda larga, conversar, ver, conhecer pessoas
em distintos pontos do planeta.

Logo, as relacdes sociais de hoje se ampliam, diversifi-
cam, ndo mais ficam restritas aos meios constringentes dos es-
pagos fisicos, geograficos e econdmicos.
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Mais ainda, as relagdes sociais hodiernas deixaram de ser
isoladas. Cada vez mais fica dificil de se assumir uma postura
ermitd e cada vez mais a expressao “ninguém ¢ uma ilha” se
torna real, palpavel, pois as relagdes sociais estdo mediadas pela
divulgacdo do privado, em escala nunca antes possivel, com ve-
locidade simultanea. Pessoas comunicam-se verbalmente com
as outras pelos celulares, mas mostram por meio desse recurso
o que ele ou ela estd fazendo, no momento em que se o estd
fazendo. Mais ainda, pode-se mostrar a milhares de quilome-
tros de distancia o que terceiros estdo fazendo, inclusive sem a
aquiescéncia dele ou dela. Em outras palavras, pode-se filmar
ou fotografar alguém sem que esse alguém saiba que esta sendo
fotografado ou filmado. De posse dessas imagens estaticas ou
dindmicas pode-se modifica-las, melhora-las ou altera-las com e
sem o consentimento da pessoa cujas imagens foram capturadas.

Como as proprias pessoas colocam suas imagens nas re-
des sociais, estas imagens podem, a partir dai, serem captu-
radas e difundidas, de uma forma ou de outra. Sob essa nova
forma de compartilhamento social “privado”, ha, contudo,
aqueles que ndo desejam que suas imagens sejam divulgadas,
para além de seu circulo de relacao social. Isso significa que
Jodo quer partilhar com Paula uma fotografia, mas necessaria-
mente nao quer que essa fotografia seja compartilhada com o
circulo social de Maria, ao qual Jodo ndo faz parte.

Toda essa trama de situagdes, por meio de um mero ce-
lular passou a ser possivel muito recentemente e apenas ago-
ra se estd aprendendo a entender o que significa, de fato, o

Capa Sumario

direito a imagem, a autoria, a privacidade num ambiente que
veio para promover a difusdo da informag¢ao, da comunicagao
e do conhecimento, sem barreiras, sem censura estatal ou de
qualquer outra fonte ou forma.

Contudo, a sensacdo de liberdade, que as possibilidades tec-
noldgicas nos permitem, a partir de um ambiente em que nao se
relaciona fisicamente com outra pessoa ou pessoas, provoca, tam-
bém, uma sensagao de impunidade ou de desconsideragdo do outro.

Isso tem levado a divulgacao de imagens privadas, de si-
tuacoes familiares particulares e relagdes laborais, e de saude
que antes eram restritas aos que estivessem envolvidas na situ-
acao. E isso tem levado a situagdes de risco, de agressao moral
e de ordem psicologica e mesmo econdmica, com a perda de
emprego ¢ situagdes de conflito familiar.

Por outro lado, a difusdo dos eventos imagéticos, estati-
cos como as fotografias e dinamicos como os filmes ou videos,
tem propiciado a um sem nimero de pessoas, viverem, pela
primeira vez, como participes de uma sociedade, como inclui-
dos num mundo, que vai além do ambiente doméstico ou hos-
pitalar e mesmo de privacao da liberdade.

Assim, de um lado, pessoas que jamais tiveram opor-
tunidade de alcangar um circulo grande de amizades, jamais
puderam estar em lugares distantes, econOmica e fisicamente
acessiveis, passam, com o advento da sociedade digital, a ter
uma ampliagdo de suas possibilidades de relacio humana e de
ter oportunidades laborais, antes a elas denegadas.

Exemplo dessa transformacao na vida das pessoas sao
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os diversos casos em que pessoas com deficiéncia fisica como
tetraplégicos ou com deficiéncia multipla, como os surdoce-
gos, que podem com os recursos computacionais trabalharem
pela internet e por ela conversarem com pessoas que sequer
saberdo da condi¢do de deficiéncia de seus interlocutores e/
ou contratados virtuais.

O beneficio disso ¢ que essas pessoas com deficiéncia
ndo serdo preteridas para o trabalho, ou circulo social, por
razao de discriminacao, esteada em barreiras atitudinais, tais
como a de medo, a de ignorancia, de rejei¢ao, subestimacgao,
estereodtipo, etc.

Também as pessoas com restrigoes de saude que ndo podem
sair de suas casas ou de ambientes protegidos dos hospitais en-
contram na internet, nas redes sociais as possibilidades que a tec-
nologia material dos dispositivos portateis e/ou moveis permitem.

Destarte para que entendamos o imbricado mundo em
que as imagens e/ou eventos imagéticos se tornaram, perce-
bamos o que acontece hoje na ocorréncia de um latrocinio
acontecido a noite, numa rua erma, onde nao haja testemu-
nhas e os documentos da vitima foram roubados.

Nessa situagdo, houve tempo que seria um caso praticamen-
te insoluvel, e, ndo raro, sequer se saberia quem era essa vitima.

Mais tarde, com o desenvolvimento das tecnologias forenses,
essa historia muda e a identificagdo das vitimas passa a ser feita ba-
sicamente por meio de trés técnicas: a papiloscopia (recolhimento
de impressoes digitais), exames de arcada dentaria e verificacdo de
DNA. Entretanto, isso permitiria identificar a vitima, ndo o assassino.
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Todavia, tomemos agora a possibilidade de encontrarmos
nas imediagdes, se nao no local do latrocinio, uma camera.
Sim, agora essa testemunha eletronica muda/pode mudar a
histéria. Cruzada a hora estimada da morte, a imagem de um
homem ou mulher no local e/ou nas proximidades, vestigios
deixados, como pegadas, forma de ataque etc. e se pode iden-
tificar o perpetrador do assassinio.

No recente ataque com bombas na cidade de Boston, Es-
tados Unidos, identificou-se, dentro de milhares de imagens,
os dois irmaos que produziram e colocaram as bombas no lo-
cal em que se daria uma corrida de rua. A partir do exame das
imagens de cadmeras do local e, em seguida, das imagens tira-
das por estranhos, os quais, por um acaso, tiveram na captura
de suas lentes de cameras e celulares as imagens dos irmaos
terroristas, foi possivel ndo s6 precisar quem eram os perpe-
tradores de tal crime, mas também conhecer o modus operandi
daqueles terroristas.

Semelhantemente a identificagdo por imagens, ocorrida
no caso de Boston, sdo exemplos as varias situagdes onde
pessoas encontram parentes € amigos que ja nao viam ha mui-
to tempo; policiais encontram fugitivos, em meio a multiddes
filmadas ou fotografadas; pais encontram criangas raptadas,
cujas imagens foram postadas em redes sociais, youtubes; fa-
milias encontram idosos e pessoas com deficiéncia intelectual,
identificando-os e resgatando-os a partir de imagens captura-
das por cameras de seguranca espalhadas pelas cidades.

O uso dos recursos de captura e difusdo imagéticos pode
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servir a objetivos nem sempre desejaveis. Assim como ocorreu
com o advento dos scanners e impressoras coloridos de alta
resolucdo, os quais foram utilizados para copiar cédulas de di-
nheiro e enganar os incautos, usou-se o celular para fotografar
pessoas que retiravam dinheiro nos caixas de banco, transmi-
tindo essas imagens para comparsas que assaltariam aquelas
pessoas quando saissem das agéncias. Outro exemplo do mau
uso de captura imagética pode ser percebido no crime de au-
toria, que cresceu significativamente na area filmica. Com o
uso de filmadoras nas salas de cinema, pessoas capturam o
audio e as imagens da tela, para vendé-las em DVDs, no que
se conhece como um ato de pirataria.

Como fica claro, portanto, a utilizagdo dos recursos tec-
nolégicos de reproducao imagética e de difusdo dos eventos
visuais pode, como ademais ocorre com qualquer outra tecno-
logia, servir ao homem para o bem ou para o mal. Indiscutivel,
porém ¢ o fato de que nao se pode deixar de considerar esses
recursos na vida da humanidade contemporanea, seja como
recurso de lazer, de trabalho, educacao, cultura, saude ou de
interagdo afetiva com outras pessoas.

2. Audio-descricao: principios e reflexées

Mas, se a utilizagdo das imagens filmicas e fotograficas
¢ assim tdo forte no mundo atual, como ficam as pessoas que
nao tém acesso ao polo imagético da reproducao e difusdo da
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informag¢do ¢ da comunicagdo nas redes sociais e de outros
matizes da rede mundial de computadores?

Como as pessoas com deficiéncia visual caminham no
mundo das imagens quando estas ndo s6 falam por mil pala-
vras, mas falam com velocidade inaudivel as mil palavras?

Em meados da década de 70, nos Estados Unidos, essas
questdes passaram a ser foco de estudo cientifico e especial
atencao foi dada para a falta de acessibilidade comunicacional
a que as pessoas com deficiéncia visual eram submetidas. Dai
¢ que com o trabalho de Gregory Frazier, depois colocado em
pratica pelo casal Pfainstiehl, passou-se a disseminar a tradu-
¢do visual, hoje conhecida como audio-descrigao.

Os Pfainstiehl, naquela década e na seguinte, formaram
audio-descritores, viajando o pais e mostraram, com a pra-
tica de seu trabalho e a formagdo de seus estudantes, que a
audio-descricao era muito mais que a mera narragdo de even-
tos visuais, distinguindo-se ela da narragdo, a que as pessoas
com deficiéncia visual estavam acostumadas a ter, a partir de
seus professores, pais € amigos, os quais descreviam para as
pessoas cegas a escola, espagos culturais € mesmo familiares
(LIMA; LIMA, 2012).

De fato, Margaret Pfainsteihl demonstrou o quanto as
pessoas que enxergavam nao viam o que enxergavam.

Ela, que era cega, ensinava pessoas videntes, termo usa-
do para definir pessoas que enxergam, em oposi¢cao semantica
as pessoas cegas, coisas que ela propria nao via, mas que sabia
como extrair verbalmente dos que efetivariam a dudio-descricao.
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Com o passar do tempo, aquilo que comecara nos EUA
alcanga a Europa, Asia, América do Sul e mais recentemente
a Africa, donde se pode dizer que os frutos do trabalho dos
Pfainsteilh, por intermédio de seus estudantes tém largamente
florescido, tirando do limbo cultural imagético milhdes de pes-
soas com deficiéncia visual.

Entretanto, ¢ mister dizer que a descricdo de eventos vi-
suais ndo comecou com Gregory Frazier, nem nos Estados
Unidos, mas sempre fez parte da historia da pessoa com de-
ficiéncia, como ademais, a descricdo tem feito parte da vida
humana desde sempre.

Por outro lado, a audio-descri¢do ndo comegou nas esco-
las especializadas para cegos, nas institui¢des escolares para
cegos, nem com professores, psicologos e familiares de cegos.
Comegou com a trabalho académico cujo autor tendo submeti-
do sua ideia a uma pessoa com deficiéncia visual a escutou, de-
senvolveu o conceito ¢ o defendeu em dissertacao de mestrado,
me meados da década de 70, em Sao Francisco, Estados Unidos.

Na década de 80, como mencionado, Margaret Pfainstiehl
coloca em pratica a audio-descri¢do, forma dudio-descritores e
difunde a dudio-descri¢do por meio de palestras, cursos, traba-
lhos, sensibilizagdes etc.

Entdo, foi a partir dai que a dudio-descri¢ao, enquanto ato
tradutodrio, passou a fazer parte do cotidiano de pessoas com
deficiéncia visual, ou com outras deficiéncias.

Somando essas duas vertentes (a da ampliacdo do uso
imagético nas relagdes sociais € o surgimento de um campo

Capa Sumario

académico de estudo da tradugdo visual, cuja pratica interfere
na vida de milhdes de pessoas com deficiéncia), passamos a
conhecer uma expressao que nao pode ser definida de outra
forma: a dudio-descrigdo € tecnologia assistiva, que vem para
garantir, promover, assegurar € confirmar o empoderamento
da pessoa com deficiéncia.

Assim, se empoderamento nao for a tonica da tradugao
visual, ndo se estard fazendo audio-descrigdo, mesmo se al-
guém estiver descrevendo oralmente para uma pessoa cega
ou com baixa visao.

Para fazer uma descri¢do, basta ver um dado evento,
ou ainda tocé-lo, uma vez que o tato também captura atri-
butos daquilo que toca.

Opostamente a mera descri¢do, a audio-descrig¢do s6 pode
ser feita por quem enxerga, ainda que para enxergar, se o faca
por meio de recursos corretivos/aumentativos da capacidade
visual, a exemplo de lupas, lentes de aumento, 6culos, etc.,
recursos técnicos assistivos que suprem total ou parcialmente
a perda da visao.

Portanto, se uma pessoa tem apenas visao parcial, baixa vi-
sdo, o grau de apreensao visual dessa pessoa serd ou podera estar
prejudicado, donde a tradugdo visual que ela fizer ficard ou podera
ficar prejudicada, quigd alterada ou deturpada. Obviamente, isso
prejudicara o empoderamento da pessoa cega ou com baixa visao
que estiver fazendo uso do servico de dudio-descrigdo provido
por quem nao esteja vendo com a capacidade visual necessaria
para a apreensao do evento visoimagético especifico.
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Entretanto, a pessoa humana alcancga estratégias distin-
tas e inusitadas para superar barreiras, tanto fazendo uso de
recursos internos como externos, o que muda o ponto de li-
mite do individuo, pondo por terra a incapacidade que a so-
ciedade impde a pessoa com deficiéncia (Lima, Questdo de
Atitude ou classificacao).

Dessas reflexdes deduz-se que a dudio-descricdo podera
ser feita por uma pessoa com deficiéncia visual que faca uso
daqueles recursos assistivos e/ou outros, mas deduz-se, tam-
bém, que ela encontrara limites no trabalho tradutoério a que
se dedicar, devendo informar a seus clientes de tais limites,
por razdo ética e profissional. A observacdo dos componentes
¢éticos para com o cliente da dudio-descrigdo, do contratante ao
usuario, quando este nao for o contratante, € crucial e ndo pode
ser deixada em segundo plano no ato tradutdrio.

Audio-descricdo é a traducdo visual do que se vé e, se ndo
se v€, nao se pode traduzir. Se uma pessoa ¢ cega, ela nao pode
ver, nao se pode ser dudio-descritora, muito embora ela possa
ser formadora de audio-descritores, como foi a matriarca da
audio-descri¢cao no mundo, Margaret Pfainstiehl, e no Brasil, o
psicofisico sensorial professor Francisco Lima.

Na esteira das reflexdes acima, pode-se fazer a asser-
tiva de que para ser dudio-descritor ndo basta enxergar,
mas ¢ necessario saber ver, saber observar e ver aquilo
que o comum das pessoas nao veem numa obra, ainda que
enxerguem (LIMA, 2011).

Outrossim, como todo trabalho de tradugdo, o tradutor
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deve ter formagdo para tal, pois da mesma forma que ndo se
¢ tradutor, meramente porque se fala duas linguas e ndo se ¢
professor de uma lingua, meramente porque se a fala, ndo se
¢ audio-descritor, meramente porque se € capaz de enxergar,
com recursos corretivos/aumentativos da visdo ou ndo. A au-
dio-descri¢ao requer formacao do tradutor visual para dudio-
-descrever e para ensinar audio-descritores. Obviamente, ¢ ne-
cessario que o formador tenha conhecimento das diretrizes da
traducao visual, tenha sido formado professor de audio-descri-
tores por profissional reconhecidamente preparado para esse
fim, por instituicdo capacitada para o exercicio da fungdo de
formador de dudio-descritores, e € necessario que o formador
de audio-descritores conheca das vicissitudes do “ver sem en-
xergar” do mundo das pessoas cegas e dos modos de enxergar
das pessoas com baixa visdo. E mister que o formador de 4u-
dio-descritores conheca as barreiras atitudinais que perpassam
a tradugdo visual e, acima de tudo, tenha atitude empoderativa
em relacdo aos clientes do servico de audio-descricdo, a sa-
ber, as pessoas com deficiéncia usuarias do servico tradutédrio
(LIMA; GUEDES; GUEDES, 2010).

Com efeito, a eliminagdao de barreias atitudinais que
possam interferir no ato tradutério deve ser uma preocupa-
¢do constante do dudio-descritor, € o respeito maximo ao
usuario deve ser cultivado. De outra forma, ndo se estara
fazendo audio-descricdo, mesmo se se estiver fazendo o
que muitos chamam de “audiodescri¢do”, descri¢do narra-
da ou narragdo descritiva.
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Em suma, como a 4dudio-descrigdo ¢ uma area da tradu-
cdo visual, ndo basta que se descreva algo para chamar essa
descri¢dao de dudio-descrigdo, ¢ mister que se conhega a fonte
imagética, se estude o evento visual, que se pesquise o assun-
to que o origina, € que se conheca a forma de processamento
da informacao (quando uma mensagem imagética, transmitida
sonora ou tatilmente, vai ser recebida e decodificada pelo sis-
tema auditivo ou héptico).

Em outras palavras, assim como ndo se ¢ tradutor sem
conhecer a lingua de partida e a de chegada, tanto quanto a cul-
tura delas, a sociedade em que elas estdo inseridas, o contexto
em que elas estdo sendo faladas ou escritas, ndo se faz dudio-
-descrigdo se o tradutor visual ndo conhecer da obra traduzi-
da e da forma de recebimento/processamento da informagao
pelas pessoas cegas ou com baixa visdo, inclusive quando os
usudrios ndo tém experiéncia visual.

Para além disso, as ferramentas de transmissao e recep-
cdo da mensagem terdo importante papel no ato tradutorio.
Exemplo disso sdo as completudes gestdlticas que se fard a
partir das ferramentas cognitivas do espectador, mas também
dos equipamentos que ele fara uso.

Uma 4udio-descricdo poderd ndo ser necessaria se a in-
formacao sonora complementar estiver disponivel, e ela serd
indispensavel se o equipamento utilizado ndo oferecer o deta-
lhamento sonoro necessario para a compreensao cognitiva ou
contextual do evento visual.

Por isso, a audio-descri¢do ndo ¢ mera transposicao da
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imagem em palavras, mas uma tradu¢do que respeita a trans-
dugdo da informacao, inclusive por meio de recursos senso-
riais presentes ao evento tradutorio.

Assim, o acompanhamento haptico numa tradugao simul-
tanea pode exigir escolhas tradutorias distintas de uma tradu-
¢do visual escrita ou de uma dudio-descricao em que o espec-
tador ndo tem a oportunidade de uso do sistema haptico.

Para falar além desse fator, no que tange ao uso de dispo-
sitivos tecnoldgicos de transmissao da audio-descri¢do, o ritmo
pessoal do espectador e as barreias sensoriais, mormente as au-
ditivas, podem requerer estratégias tradutorias diversas, com
escolhas tradutdrias especificas a modalidade de tradugao, nes-
te caso, a tradu¢do visual chamada de dudio-descrigdo. Como
ademais ocorre numa traducdo lingual simultinea, legendada
ou dublada, cada modalidade tem sua especificidade, logo, os
recursos de transmissdo deverdo ser adequadamente escolhi-
dos, como deverdo ser escolhidos os &udio-descritores, por
exemplo, em funcao de suas vozes, em situagdo simultanea, em
que o ambiente seja ruidoso e os dispositivos ndo tenham aba-
fadores auriculares, ou nao se esteja fazendo uso de dispositivo
de transmissdo eletronico, mas apenas a voz. E isso ndo pode
ser confundido com uma descri¢gdo despreocupada que amigos
fazem num encontro fortuito em que uma ou algumas das pes-
soas nao partilham a mesma via visual de captura imaggética.

Entender as questdes subjacentes a dudio-descrigado, por-
tanto, conhecer os clientes da dudio-descri¢ao e os pilares éti-
cos e formais que a sustentam, ¢ crucial para que se faca uma
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audio-descricdo e ndo uma mera descricdo, descaracterizada
do empoderamento, regra que efetivamente nao se pode infrin-
gir, sob pena de ndo se estar fazendo 4udio-descri¢cdo, ainda
que se esteja narrando oralmente um evento visual, que se es-
teja descrevendo uma imagem ou situagdo visualmente experi-
mentada por um e relatada ao outro.

Em Lingua Portuguesa a constru¢dao do que ¢ a traducao
visual, distinta do que € descrigdo, fica facil de ser percebida
se, em consonancia com as regras do Novo Acordo Ortogra-
fico da Lingua Portuguesa, em sua base XV (ACADEMIA
BRASILEIRA, 2011). Se compreender que audio-descri¢ao
nao ¢ um termo somatorio de duas palavras que se juntaram
meramente, mas que, mantendo a prosodia e significado in-
dividuais, juntas compdem um terceiro significado: a dudio-
-descri¢ao ¢ mais que descricdo de 4udio, ¢ a traducao visual
de evento imagético que tem como objetivo o empoderamen-
to da pessoa com deficiéncia (LIMA; LIMA; VIEIRA, 2009;
TAVARES et al., 2010).

A dudio-descri¢ao pode aparecer em palavras escritas (em
tinta, em relevo ou na forma eletronica), oralizadas/verbaliza-
das, sinalizadas, em Libras, por exemplo, ou na forma tatil em
caracteres produzidos na palma da mao de uma pessoa cega,
ou ainda, na forma tatil vibratéria, capturada pela técnica do
tadoma, usado por pessoas surdocegas.

Cada uma dessas possibilidades de transmissao da audio-
-descrigdo ou recepgao dela vai influenciar o ato tradutorio,
assim como vai influenciar a recep¢ao de uma tradugao, se o
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filme ou texto traduzido for veiculado por meio da tela da te-
levisdo, do cinema, do computador ou do celular, mantida as
devidas propor¢des de analogia aqui empregada, € claro.
Logo, o que determina uma audio-descri¢cao nao ¢ a for-
ma em que ela ¢ veiculada, transmitida ou produzida, mas
sua caracteristica peculiar, distinta de uma descri¢do que todo
mundo faz ha centenas de anos para as pessoas com deficiéncia
visual, a saber, o empoderamento da pessoa com deficiéncia,
para enxergar por meio da dudio-descricdo o que os olhos do
observador/tradutor veem. Nao obstante, o veiculo em que se
difunde a audio-descri¢do podera influenciar o ato tradutorio
e requerer do tradutor visual considerar questdes técnicas da
reproducao, difusdo e recepcao da dudio-descrigdo.

3. Audio-descricéo, tecnologia e ciéncia.

A 4udio-descri¢do, de ha muito deixou de referir-se, pois,
a tradugdo visual produzida de um evento visual para um even-
to auditivo, donde audio-descri¢do pode aparecer em distintas
midias, continuando a ser audio-descri¢cdo, se for empodera-
tiva do evento visual a quem ndo o v€ ou, ainda que o vendo,
ndo tem completa apreensdo semantica, como ocorre aos indi-
viduos com autismo e com outras deficiéncias intelectuais.

Sendo uma ferramenta empoderativa de tecnologia assis-
tiva, portanto, a dudio-descricdo impde desafios para ser im-
plementada, a despeito de em muitos paises ela fazer parte da
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acessibilidade comunicacional, direito legalmente constituido
aos individuos com deficiéncia, mormente aos com deficiéncia
visual (LIMA; LIMA; GUEDES, 2009).

Esses desafios vao da disseminacdo dos principios ou
diretrizes do campo especifico da traducdo visual, isto ¢, da
audio-descricao, até a certificacao dos audio-descritores, a sa-
ber, da formagdo destes e dos meios de produgdo, difusdo e
recepc¢ao da tradugao visual.

No Brasil, a dudio-descri¢ao iniciou-se com o fazer, e do
fazer chegou-se a pratica, e desta ao ensino. Depois, passou-se
de um fazer académico para uma pesquisa académica. Agora
uma mistura desses dois modelos principais convive, alguns
indo para a universidade para pesquisar e aprender o que v€ na
pratica, outros saem da Universidade para colocar em pratica o
que viram nos bancos escolares.

Em ambos os casos, porém, nao se tem visto, com rarissi-
mas excegdes, a pesquisa exaustiva dos constructos imanentes
da pessoa com deficiéncia, partindo destas para o exercicio da
formacao académica no campo da tradugao visual. Isto signi-
fica que os aspectos perceptuais, os aspectos cultores de uma
cogni¢do da pessoa com deficiéncia tém sido deixados de lado
por pesquisadores, formadores de audio-descritores e, mais
claramente, por parte de audio-descritores.

Estes veem de cursos de extensao de 40, ou pouco mais
horas, onde se ministram as diretrizes tradutorias como sendo
regras normativas, onde, em geral, ndo se dedica com pro-
fundidade ao estudo das barreiras atitudinais que podem in-
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terferir no ato tradutério, e onde ndo se tem tempo para tratar
dos constructos cognitivos dos usuarios da tradugdo visual
audio-descritiva.

Por outro lado, quando se faz pesquisa sobre audio-des-
crigdo com pessoas com deficiéncia, ou se as t€ém nas chamadas
pesquisas de recepgao, as mostras utilizadas trazem vieses me-
todoldgicos de varidveis importantes, tais como: a experiéncia
com o evento traduzido, a educacdo formal, a confusdo entre
memoria e recep¢ao da dudio-descri¢ao etc. Nessas pesquisas,
e em outras, ndo € raro, ainda, encontrar na base fundamental e
metodoldgica do estudo, a preeminéncia da visdo, o que cons-
titui igualmente viés cientifico a ser considerado.

Os aspectos cognitivos eliciados pela dudio-descricao e
pela experiéncia de enxergar o mundo por meio da audi¢ao ou
do tato nao tém aparecido no campo das pesquisas em audio-
-descri¢dao, denotando a nao participagdo efetiva do sujeito
cego no polo investigativo da tradugao visual. Isto €, a pessoa
com deficiéncia € vista como usudria da dudio-descrigdao, como
destinataria desta, ndo como alguém que tem papel determi-
nante no servigo para quem se vai prestar a dudio-descrigao.

Deste estado de coisas, alguns desafios se nos impdem pre-
mentes, que nao mais podem ser protelados, mormente quando
se pensa na velocidade em que as imagens tomam as relagdes
sociais, determinam a cultura contemporanea e certamente
continuard conduzindo nossa sociedade nas décadas vindouras.

Isso inclui considerar tanto quanto o ambiente fisico, o
ambiente virtual. E neste que se d4 grande parte da nova edu-
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cacdo, ¢ neste ambiente que a seguranca € a saude sdo provi-
dos e/ou cultivados. Exemplo disso sdo as situagdes em que
a telemedicina ¢ aplicavel, onde se podem treinar operadores
da satde a oferecer seus servigos com segurancga e rapidez aos
que deles necessitam etc.

Também ¢ no ambiente virtual, que a interagdo entre as
pessoas, indispensavel nutriente da satide psicoldgica e social
do homem, ¢ cada vez mais frequente e corriqueiro.

Hoje, aquele que ndo estd inserido no ambiente virtual,
aquele que ndo partilha da interacdo social imagética do am-
biente virtual, estd excluido de uma sociedade em que o todo
¢ a somatodria dos ambientes fisicos e sociais reproduzidos ¢
produzidos no ambiente virtual, na rede mundial de compu-
tadores, no que se convencionou chamar de “redes sociais”.
“Ninguém ¢ uma ilha” passa a significar que ninguém mais
pode estar fora do continente chamado de rede, em que o am-
biente virtual ¢ tdo real quanto o ambiente fisico.

A pessoa que ¢ deixada de fora do ambiente virtual €, por-
tanto, excluida para a margem da sociedade, para o mar do iso-
lamento, para o oceano da ignorancia tornando-se naufrago de
uma sociedade em que as relagdes afetivas, emocionais e reais
tém origem ou se concluem no ambiente das imagens e dos
sons virtuais.

Portanto, atentar para esse espago social ¢ indispensavel,
entendendo que ninguém poder4 ficar fora dele ou dele ser ex-
cluido ha algum tempo.

Assim, a acessibilidade digital, o acesso ao ambiente € o
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seu melhor uso pressupde a participacao de todos, com todos
nesse ambiente. Sem a partilha universal dos recursos virtuais,
o individuo ficara fora do circulo social humano, fora da socie-
dade, sera um excluido, um nao-humano.

Isso significa dizer que hoje um novo direito humano
fundamental precisa ser esculpido, para além dos que foram
descritos na Carta dos Direitos Humanos de 1948, o direito
fundamental de acesso € uso pleno ao ambiente virtual, em
suas diversas formas e matizes.

Como nesse ambiente as imagens sdo componentes for-
tes, ndo se pode deixar de fora 10% da populacao humana, de
acordo com a UNESCO, a saber, as pessoas com algum tipo
de deficiéncia. E entre elas, as pessoas com deficiéncia visual.

Assim, desenvolver um ambiente virtual, um ambiente do
mundo digital acessivel ¢ fator de extraordinéria urgéncia.

A 4audio-descrigdo nesse ambiente permitird o acesso a
educacdo, aos bens sociais de interacao interpessoal, o acesso
aos sistemas de saude e de seguranga, por exemplo, em si-
tuagdes de catastrofes em que as informagdes de saude e de
seguran¢a forem disponibilizadas por meio de videos ¢ ima-
gens difundidas pelos celulares e outros dispositivos moveis
de comunicacao.

Os olhos eletronicos estarao cada vez mais perto de nds e
poderado ser nossos aliados na prevengao de acidentes, na pre-
vencgao de riscos a saude e na corre¢ao de problemas sociais.
O isolamento digital provocado pela falta de acessibilidade
comunicacional podera levar, pois, pessoas a situagdes de pe-
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nuria, de tratamento desigual, indigno, efetivamente desuma-
no. Por outro lado, comecarmos ja a tomar pé das exclusodes
ocorrentes € tornarmos o mundo virtual acessivel, inclusivo,
diverso ao que ocorre no ambiente real-fisico, propiciara com
que pessoas, hoje tratadas com menosprezo social, tornem-se
verdadeiros cidadaos humanos, plenos no exercicio de seu ser
psiquico, emocional e social.

Nada mais € tdo importante para uma pessoa humana que
estar com outra pessoa humana, mesmo que esse contato seja
o possibilitado por um computador, uma camera de video, um
microfone, um fone. Num futuro préximo, com o advento das
pesquisas com percepcao haptica, com os continuos vibrotateis
e sensiveis essa interacado humana sera, do ponto de vista das ex-
periéncias sensoriais, ainda mais completa, significativa, “real”.

A percep¢ao de que estas questoes sejam futuristas ¢ um
equivoco. Estamos certamente partindo para um modelo social
de interagcdo que ira muito além de corpos fisicos presentes,
para um mundo em que as energias das mentes presentes serao
tdo importantes quanto a massa fisica.

Nao chegaremos 14 na plenitude da acessibilidade, na ple-
nitude da inclusdo de todos, se passos aparentemente peque-
nos nao forem dados hoje, por exemplo, os que comegam com
a dudio-descri¢cao de eventos visuais aos milhdes de pessoas
com deficiéncia visual.

A acessibilidade no ambiente virtual precisa ser empode-
rativa, deve ser feita em todas as situacdes, sob pena de essas
pessoas ficarem, como estdo ficando, marginalizadas no pro-
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cesso de avango tecnoldgico em que estamos vivendo.

Certamente, as pesquisas de hoje precisam considerar
questdes basicas, como distinguir a natureza haptica que in-
terfere no mundo cognitivo das pessoas cegas ou com baixa
visdo; as questdes cognitivas da experiéncia visual e do do-
minio semantico dos eventos visuais, entre outras. Questoes
como memoria semantica dos elementos imagéticos, o banco
de memoria visual, a experiéncia com elementos visuais € a
transcodificacao haptica e auditiva de padroes tridimensionais
em experiéncias sensoriais ndo-visuais de que o mundo das
pessoas com deficiéncia visual ¢ formado precisardo ser se-
riamente estudadas, precisardo ser pesquisadas com requinte
cientifico e nao com os lumes de uma constru¢do econdmica
e paternalista que a dudio-descricdo tem sido promovida em
Nnosso pais € em muitos outros paises.

4, Consideracoes finais

Em conclusao, as reflexdes deste artigo sdo mais um aler-
ta para a importincia de se fazer a dudio-descricdo fazendo
pessoas interagirem entre si, trazendo o bem-estar para todos
que dessa e nessa sociedade fazem parte.

Sem a ciéncia, e sem uma ciéncia cujos objetivos sejam o
bem-estar da pessoa humana, a audio-descri¢ao, que comegou
ha 30 anos, ndo passara de mera verbalizag¢ao de pecas teatrais,
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filmes e fotos, pinturas e esculturas, areas que hoje recebem
foco quase exclusivo dos audio-descritores.

E certo que essas areas sdo de suma importancia, mas no
serdo plenamente acessiveis aos usudrios da dudio-descrig¢do se
nao desenvolvermos instrumentos de qualidade para a produgao
datradugao visual, ai incluindo recursos tecnologicos de tradugao
automatizada com o reconhecimento de sintese facial, reconhe-
cimento de padrdes tridimensionais e de configuragdes bidimen-
sionais etc. Incluindo dispositivos de recepgdo como sistemas
de audio tridimensional miniaturizado, sistemas de transmissao
a longa distancia multilingual etc. E, mais especificamente nos
meios da rede mundial de computadores e dos distintos vértices
que a compdem, as técnicas de programagdo e de acessibilida-
de e usabilidade, inclusive para recursos educativos e de lazer,
como os jogos audiovisuais com recurso de dudio-descri¢do, os
de interacdo héptica e de realidade virtual sensorial.

Por fim, e ndo menos importante, o desafio sera viabi-
lizar economicamente tudo isso e levar esses recursos aos
mais longinquos recantos do planeta. Logo, quando a acessi-
bilidade for uma realidade para todos e significar bem mais
que entrar, significando chegar, entrar e permanecer, fazendo
o melhor uso dos bens e servi¢os disponiveis nos ambientes
virtuais, e deles emanentes para os ambientes fisicos e so-
ciais, ai sim teremos uma sociedade em que a acessibilidade
digital serd uma realidade.
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Uma discussdo sobre os desafios da capacitagcdo
de pessoas cegas congénitas de utilizarem o desenho para
a representacdo bidimensional de objetos tridimensionais

Adiscussion about the challenges of training congenital
blind people to use the design for the two-dimensional
representation of three-dimensional objects
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Resumo

Este artigo discute alguns aspectos da percep¢ao das pessoas
cegas congénitas e suas implicagdes em atividades que deman-
dam fortemente representacdes mentais decorrentes da capaci-
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dade visual. Em especial, a que trata da utilizacdo de desenhos
em sua comunicagao com pessoas sem deficiéncia visual. Nao
sdo abordadas, aqui, as variagdes das deficiéncias visuais nem
as cegueiras adquiridas. Este recorte ndo tem o objetivo de reti-
rar importancia dos tipos intermediarios de cegueira ou defici-
éncia mediana, apenas poe énfase nas diferencas que decorrem
do fato das pessoas terem ou ndo resquicios de memoria visual
agindo em seus processos cognitivos. O texto volta a discussao
para a possibilidade dos cegos utilizarem a linguagem gréfica,
especialmente na representagao bidimensional de objetos tridi-
mensionais, em forma de croquis e desenhos. Por fim, discute
os desafios de tornar uma pessoa cega apta a produzir dese-
nhos de projetos de engenharia e arquitetura. O tema constitui
interesse central do grupo de pesquisa do qual os autores fa-
zem parte e que desenvolve o projeto WebGD- Acessivel, am-
parado pelos recursos do edital Capes-AUX-PROESP-2009.

Palavras chave: Percep¢ao Visual. Cegueira Congénita. Re-
presentagcao de Objetos.

Abstract

This article discusses some aspects of the perception of blind
anomalies and their implications in activities requiring mental
representations arising strongly visual capacity. In particular,
it deals with the use of drawings in his communication with
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people without visual impairment. Are not addressed here, the
variations of the blindness or visual impairments acquired.
This cut is not intended to reduce the significance of interme-
diate types of blindness or disability median, only emphasizes
the differences arising from the fact that people have or not
visual memory traces acting in their cognitive processes. The
text back to the discussion of the possibility of the blind use
graphic language, especially in the two-dimensional represen-
tation of three-dimensional objects, in the form of sketches and
drawings. Finally, discusses the challenges of making a blind
person able to produce drawings of engineering and archi-
tecture. The theme is central interest of the research group of
which the authors are part and develops the project WebGD-
-Affordable, supported by the resources of the announcement
Capes-AUX-PROESP-2009.

Keywords: Visual Perception. Congenital blindness. Re-
presentation of objects.

1. Introducao

A percep¢dao humana ¢ um campo de conhecimento que
vem sendo pesquisado ha longo tempo, a partir da andlise dos
processos fisiologicos e também dos cognitivos. Um dos pio-
neiros a tratar do assunto foi Gustav Theodor Fechner (século
XIX) que, com base na psicologia experimental, estabeleceu
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os principios da psicofisica para tratar das percep¢des huma-
nas. O tema continua recebendo a aten¢do de renomados gru-
pos de pesquisa nos dias atuais e, cada vez mais, volta-se a
interdisciplinaridade, por seu viés antropoldgico e socioldgico.
Para Jung (1995, p.21, apud FIORELLI, 2004) “O ho-
mem nunca percebe uma coisa ou a entende por completo [...]
Os sentidos limitam a percepc¢ao que ele tem do mundo a sua
volta”. Essa afirmacdo de Jung abre a reflexdo sobre o tema
‘Percepcdo Humana’, que € o tema articulador deste artigo.
Os seres humanos, em sua relagdo com o meio em que
vivem, criam, em suas mentes, modelos mentais que represen-
tam a realidade externa e o seu modo de funcionamento. Esses
modelos mentais consistem em uma copia simplificada dessa
realidade externa, composta apenas pelos ingredientes que se-
jam do interesse do individuo que habita esse meio. Essa copia
empobrecida da realidade externa ¢ construida pela mente do
individuo, a partir do ingresso de estimulos dos cinco sentidos
(paladar, olfato, tato, audicao e visdo) e serve de instrumento
para agir nesse meio. Ou seja, € o conhecimento que move as
acoes do individuo em seu meio, para que possa sobreviver ¢
proliferar.
Do ponto de vista da filosofia, a percep¢ao humana sem-
pre foi abordada sob a 6tica da obtencao de informacdes para a
compreensao da complexidade do meio exterior ao individuo.
A motivagdo central se baseia em questdes do tipo: ‘como o
conhecimento ¢ estruturado?’. O campo da Filosofia que trata
da estruturagdo tedrica do conhecimento ¢ a Epistemologia.
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Segundo Grayling (1996), a Epistemologia ¢ o ramo da filoso-
fia interessado na investigagdo da natureza, fontes e validade
do conhecimento. Para este autor, ha, historicamente, duas im-
portantes escolas de pensamento que abordam este tema: uma
¢ a escola racionalista, onde a razdo ¢ a responsavel por esse
papel, a outra ¢ a empirista, na qual o uso dos sentidos, pela
experiéncia, € responsavel pelo ‘conhecer’. Grayling (1996)
defende que o paradigma de conhecimento, na o6tica raciona-
lista, ¢ a logica e a matematica, nas quais as verdades provém
da intui¢do e de inferéncias racionais. O paradigma empirista,
que se constituiu no sustentaculo da ciéncia moderna, segundo
este autor, ¢ a ciéncia natural, onde as observagdes e os expe-
rimentos constituem os instrumentos da investiga¢ao. Nessa
direcao, tem importancia central os temas sobre percep¢ao, ob-
servacao, evidéncia e experimento.

Sem aprofundar as questdes de base filosofica sobre a
natureza do conhecimento, principalmente no que concerte aos
fundamentos das duas correntes, este artigo se alinha com a
conceituacao geral de que a percep¢ao € uma capacidade hu-
mana de adquirir informagdes relevantes do meio externo, as
quais se apresentam a mente por objetos e fendmenos. Nes-
sa dire¢do, o conhecimento resulta de uma relagao direta, em
oposicao a crenga, que ¢ concebida de forma indireta, mas na
qual o individuo ‘acredita’.
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2. A percep¢ao humana

A percepcao humana, no &mbito da Psicologia, tem forte
significado porque os individuos se comportam segundo sua
propria interpretagdo da realidade e nao da realidade tal como
ela ¢ (STERNBERG, 2003). Ou seja, a realidade do mundo,
em si, se mostra de forma diferente para cada individuo que a
percebe (objetos situagdes) segundo os critérios que incons-
cientemente elegeu como importante para si proprio. Em ou-
tras palavras, cada individuo cria um paradigma, um modelo
mental de como o mundo funciona. Desse modelo surge um
mapa sensorial transitdrio que organiza os estimulos em in-
formagdes que serdo atestadas ou refutadas pela mente. Dai
decorre que ha alteracdo na percep¢do a medida que novos
conhecimentos sdo adquiridos. Sternberg (2003) acrescenta
que, segundo a abordagem da teoria da percepg¢ao construti-
va, o individuo, nos processos cognitivos de alto nivel, emite
hipoteses relativas aos dados sensoriais € ao conhecimento
que esta na memoria, as quais sdo testadas no inicio do pro-
cesso perceptivo.

Os orgdos sensoriais possuem estruturas celulares aptas
a sofrer excitagcdes neurais, por meio de processos fisico-qui-
micos, quando expostos a um determinado evento como as di-
ferencas de calor, luz, sabores, cheiros, contatos, etc. Sao as
sensacgoes, que sdo conduzidas, por impulsos eletroquimicos,
ao sistema nervoso central (FIALHO, 2001). Assim, a sensa-
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¢do ¢ uma manifestagdao que corresponde a uma acao sensorial,
de natureza objetiva, ao estimulo proveniente do meio externo
(realidade), que o individuo teve contato. Mas, as sensagdes,
sozinhas, ndo conseguem produzir uma descri¢ado clara e inica
do evento do meio externo. Este ¢ o papel do modelo mental.
O modelo mental enriquece as informacdes para o devido pro-
cessamento mental. Seguramente ¢ uma forma de tornar mais
rapido o processamento para a tomada de decisdo, uma vez
que se vale de solucdes ja previamente elaboradas e estocadas
Utilizando uma metafora tecnologica, seria como deixar o tra-
balho para o piloto automatico.

A atencdo, concomitante as sensacdes, € o0 passo inicial
do processo de percep¢cdo, memoria € pensamento. Trata-se
de uma atividade seletiva que filtra e distingue os estimulos
captados pelos sentidos, relativos a eventos externos (VER-
MERSCH, 2002). Ou seja, organiza as informagdes sensoriais
importantes, possibilitando a sele¢do de umas e o descarte de
outras. Nesse processo lapidado pela linguagem, atuam fatores
como: o interesse, a necessidade, a experiéncia € a emogao do
individuo e pode ser voluntaria ou involuntaria.

O conceito de ‘percepcao humana’, adotado neste traba-
lho, se alinha um pouco mais ao paradigma empirista, que tem
boa articulacao com os conhecimentos académicos da Psicolo-
gia (e seus ramos) e das Ciéncias Cognitivas em geral. Neste
recorte tedrico, a percepgdo envolve a atragdo, o estimulo, as
memorias de trabalho, de curto e de longo termo, os processos
mentais € outros contributos que, em suas fungdes, atribuem
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significado aos estimulos sensoriais captados pelos cinco sen-
tidos do individuo e processados na sua mente (FIALHO,
2001). Esse processamento ¢ feito por meio do confronto com
os registros historicos 14 residentes e decorrentes de experién-
cias passadas. A fun¢do mental seleciona, compara, interpreta
e organiza essas informacdes em consonancia com os conheci-
mentos que o individuo ja detém. Por essa via, a percepgao de
um determinado objeto consiste em destaca-lo do conjunto de
coisas que compde cenario em que estd inserido (CATANEO
et AL, 2007). Resulta, portanto, em tornar conscientes even-
tos, objetos e relacionamentos, a partir dos sentidos, resultan-
do o reconhecimento e a discriminagao, ou, ainda, a atribui¢ao
de identidade, como consequéncia. Aos 6rgaos sensoriais, no
recorte aqui adotado, cabe apenas colher os estimulos e con-
duzi-los ao processamento mental, mas a percep¢ao pode ser
influenciada por outros fatores, como a autoimagem, fatores
objetivos e subjetivos e, também fatores socioculturais.

De outra forma, pode-se compreender a percepgao como
um processo pelo qual a mente atribui sentido as informagdes
enviadas pelos 6rgdos sensoriais (DUARTE, 2004). Nessa di-
recao, Santaella e North (2001) consideram que € a insercao de
uma camada interpretativa entre o objeto percebido e a consci-
éncia do individuo. Respeitadas as diferengas conceituais que
possa surgir, a percep¢ao pode ser dividida em: visual, olfati-
va, gustativa, tatil e auditiva, quando proveniente dos estimu-
los dos 6rgdos sensoriais correspondentes. Todavia, ha outros
tipos de percepgao, fruto da atividade mental e nao direta e
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inteiramente ligada ao objeto que se apresenta aos sentidos,
como: a percepcao temporal (ligada as duragdes temporais, rit-
mos, ordem temporal e simultaneidade); a percep¢ao espacial
(dimensdo e distancia de objetos); a Propriocepcdo, que trata
da dimensao, posicao e dire¢do do proprio corpo, € também a
percepgdo vestibular (de equilibrio); a percepcao cinestésica
(de movimento relativo) e muitas outras de interesse secun-
dario deste artigo. No que se refere a percep¢do temporal, ndo
ha orgaos especificos que se encarreguem de informar a pas-
sagem do tempo, mas a convergéncia de diversas informagdes
captadas pelos orgdos sensoriais (e elaboradas pela mente),
especialmente nos fatores ligados aos ciclos biologicos. Tal
ocorre, igualmente, com a percepgdo cinestésica e vestibular.
A percepeao tatil consiste da captura de estimulos neurais
pelos 6rgaos do corpo, especialmente pela pele. Por esses es-
timulos se da a percepc¢ao de itens como: a presenca, a forma,
o tamanho, a temperatura, a dor e a textura de objetos fisicos.
Diferentes 6rgdos tém distintas formas de captura desse tipo
de estimulo e a lingua, por exemplo, associa o estimulo tatil ao
gustativo. A pressao exercida sobre a pele do corpo pode susci-
tar outros enquadramentos e reflexdes quanto a percepgao tatil.
Uma importante apropriacao dessa percepcao € a leitura de tex-
tos em Braille, que € um precioso recurso para as pessoas cegas.
As percepgoes olfativas e a gustativas, ligadas aos 6rgaos
nariz e lingua, estdo diretamente ligadas a discriminagdo dos
sabores e cheiros. Estas percepc¢des, que sao pouco desenvol-
vidas nos seres humanos, tém reconhecida participacdo na
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afetividade, reprodugdo e selecdo de alimentos, mas nao serao
aqui tratadas.

A percepe¢ao auditiva resulta da captagdo, pelos ouvidos,
de estimulos neurais a partir de fendmenos sonoros € o cor-
respondente processamento instantaneo na mente. Nesse pro-
cesso sdo considerados diversos fatores, como: percepgao de
frequéncias, timbres e intensidade sonora. Outros dois fatores
tem relevante valor, como: a percep¢ao de tempo, no caso do
ritmo musical; e a percepcao da localizacao da fonte sonora,
que decorre da contribui¢dao da percepcao espacial. O fator de
segregacao figura e fundo (capacidade de distinguir adequada-
mente objeto sonoro de primeiro plano e o fundo, em evento
de 4udio) se faz presente na percepcao auditiva, especialmente
nas musicas (CARVALHO, 2009). Isto se verifica na figura
da melodia e do acompanhamento. Para identificar a figura e
fundo do audio em peliculas de cinema, basta identificar as
diferentes origens dos distintos dudios, como: o didlogo (em
primeiro plano) entre os interlocutores, o ruido dos objetos por
eles manipulado (segundo plano); os ruidos do transito proxi-
mo (terceiro plano) e a trilha sonora (quarto plano), podendo
haver ainda mais niveis de audio. Nos seres humanos, as per-
cepcoes mais desenvolvidas, e também as mais pesquisadas
pela psicologia da percepg¢do, sdo a visual e auditiva. Ambas
fortemente associadas aos estudos de Acessibilidade de pesso-
as com deficiéncias auditivas e visuais.

A percepcao visual se realiza, inicialmente, pela capta-
¢do de raios luminosos pela retina, componente dos 6rgaos do
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sistema visual e termina com a discrimina¢ao das observagdes
pela mente do individuo. Segundo Santaella e Noth (2001),
esta ¢ a forma de percep¢do mais estudada pela psicologia da
percepgdo. A maioria dos principios gerais da percepc¢ao foi
desenvolvida a partir de teorias especificamente elaboradas
para a percepcao visual, em especial ao que se refere as ‘ima-
gens mentais’. Adicionalmente, esses autores defendem que
a percepgao visual ¢ um processo ligado a maneira como o
campo visual esta organizado e, neste sentido, os principios da
Gestalt sdo determinantes.

O termo alemao ‘Gestalt’ ndo tem tradugdo, mas tem o
sentido de ‘representacdo’, porquanto ‘representa’ a teoria da
percepgao aplicada aos estudos psicologicos da forma dos ob-
jetos (GOMES FILHO, 2004). Essa teoria, de cunho sistémi-
co, tem o principio da impossibilidade de se perceber o todo
observando-se as partes, mas de maneira inversa, ¢ possivel
compreender as partes pela visdo (percepcao) do conjunto
como um todo.

A origem da Gestalt, no século XIX foi motivada pela
busca da identificagdo dos processos psicologicos envolvidos
na ilusdo de otica, onde o estimulo nos 6rgdos da visao produz
uma compreensdo diversa da real. E o caso da sensagio de
movimento produzida pela passagem quadro a quadro do cine-
ma, justificado pelo fendmeno da pos-imagem retiniana, onde
a imagem demora a se apagar na retina apos a sensibilizacao.

Duarte (2004), referindo-se a percepg¢ao visual, considera
que esta acontece por meio de um recorte, ou selecdo, feita no
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ambito do contexto observado. Todavia, ndo ha contradi¢ao
com a Gestalt, uma vez que ¢ necessario se fazer a distingao
entre a percep¢ao do todo, enquanto plano geral de observa-
¢do, € o conjunto observado, no qual o complemento ¢ o coad-
juvante plano de fundo. Assim, pela 6tica da Gestalt, a percep-
¢do da totalidade possibilita a decodificagdo e a assimilagao de
uma imagem. Os principios basicos da percep¢ao das formas,
segundo Gomes Filho (2004) sdao quatro:

* Principio do fechamento, onde se observa a tendén-
cia a estruturacdo de forma a organizar os elementos
semelhantes, que estejam proximos ou que tenham
elementos ou cores semelhantes. Um exemplo ¢ o tri-
angulo de Kanizsa, que provoca a tendéncia de ver um
triangulo branco sobreposto a figura 1.

* Principio da boa forma (pregnancia), onde se verifica
uma percepcao mais facil das formas simples, regula-
res, equilibradas e simétricas.

» Principio da segregacao figura/fundo, no qual a per-
cepcao tende a ser maior em figuras salientes e bem
definidas e onde o fundo tende a ser indefinido ou apa-
gado, ¢ a capacidade de distinguir objeto e fundo em
um cenario do campo visual.
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* Principio da constancia perceptiva, ligado ao uso de como ‘atracao’, que depende, principalmente da ‘intensidade’
padrdes cognitivos de percepgdo. Ou seja, os seres hu- estudada por Gustav Theodor Fechner. Este pesquisador ndo
manos tendem a sempre buscar formas ja conhecidas se restringiu a percepcao visual, mas abrangeu a todos os ti-

e tém certas resisténcias a mudangas. pos. Por isso, a Intensidade de grande parte das percepgoes,
segundo Bernardino (2011) apoia-se na lei de Weber-Fechner,

Figura 1: Triangulo de Kanizsa que trata da quantificacdo dos estimulos fisicos, medidos por

/\ instrumentos, e de seus efeitos, extraidos dos relatos das pes-

e , soas pesquisadas. Até os dias atuais essa lei ¢ considerada o

ponto de partida para estudos mais aprofundados sobre esse

L A tema. Ela foi proposta com o intuito de encontrar uma equacao

que relacionasse a estimulagdo fisica e a experiéncia psiquica

“ e ¢ a seguinte: S = k.logE , onde S ¢ a sensa¢do, K ¢ a cons-

tante de Weber ¢ E ¢ a intensidade do estimulo fisico. Segundo
este algoritmo, para que a sensagdo cres¢a em uma progressao
aritmética, ¢ preciso aumentar a estimulagdo fisica em uma
progressdo geométrica. Ou seja, a sensagdo varia como o lo-
garitmo da excitacdo. Simplificando, os humanos sdo mais
sensiveis para perceber alteragdes em estimulos (sonoros, lu-
minosos, etc.) de baixa intensidade. Essa lei, além de vérias
aplicacdes, deu origem as medidas sonoras de bel e decibel.
A titulo de fechamento do conceito, a percep¢do ¢ uma
configuracdo da mente que organiza e integra as informagaes,
oriundas dos 6rgaos sensoriais, com as experiéncias passadas,
ligando-as, unificando-as e filtrando-as por meio dos fatores
de significagdo que a linguagem e as referéncias culturais de
cada um j4 criaram (ALVES, F. AREDES, J. CARVALHO, J.
2002). Os estudos ja realizados sobre a percepg¢ao e a formacao

Fonte: WWW. psicologia.freeservers.com/gestalt/kanizsa.htm

A percepgdo visual ¢ multiforme e se compde, entre ou-
tras coisas, de:

* Percepcao de formas;

* Percepcao de relagdes espaciais, como profundidade.
Relacionado a percepcao espacial;

* Percepcao de cores;

* Percepcao de intensidade luminosa.

* Percepcao de movimentos

As imagens, estaticas ou dinamicas, sdo percebidas tam-
bém segundo a influéncia da ‘atencdo’, também denominada
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de representagdes mentais de pessoas com cegueira congénita
ainda sdo muito recentes € ja mostram algumas convergéncias.

Autores como Ishai etal. (2000), D’Esposito et AL (1997),
Quevedo e Ulbricht (2011), Farah, et al, (1988) defendem que
as representagdes mentais decorrem diretamente da percepcao
visual, mas Duarte (2011) ,com base em experimentos utilizan-
do a ressonancia magnética funcional e tomografia por emis-
sdo de positrons, discorda, tendo em vista que, se constatou
que as areas do cérebro que entram em atividade a partir das
imagens percebidas pela retina sdo semelhantes aquelas imagi-
nadas. Bastaria, portanto, disponibilizar os estimulos corretos,
de forma a substituir a auséncia da visao pelas potencialidades
dos demais orgaos sensoriais. Nesse sentido, Cataneo e Vecchi
(2011) acrescentam que as pessoas cegas congénitas formam as
imagens mentais a partir dos sentidos do tato e da audi¢do, mas
Nunes e Lomonaco (2010) afirmam que a estrutura cognitiva
das pessoas cegas congénitas difere das pessoas sem limitacao
visual em decorréncia de seus diferentes modos de vivenciar
o mundo. Sacks (2006), tratando do mesmo assunto, relata a
histéria de um menino que, ao recuperar a visao na adolescén-
cia, ndo conseguia estabelecer conexdes entre as suas relagdes
tateis vivenciadas enquanto cego, com as experiéncias visuais
da nova condi¢do. As imagens que o garoto enxergava nao en-
contravam significado € ndo eram reconhecidas. O conheci-
mento residente ndo era suficientemente estruturado com base
em experiéncias visuais ao ponto de estabelecer as associagdes
necessarias a compreensao. Sacks (2006), com isso, concluiu
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que a percepgao do cego ¢ fragmentada e nao ‘de totalidade’
como as pessoas que enxergam, corroborando a contribuicao
da Gestalt. Duarte (2011) complementa que as pessoas cegas
congénitas tem percepg¢ao de totalidade apenas dos objetos de
tamanho tal que caibam na palma da sua mao, o que limita for-
temente a percepgao espacial. Mas Sacks (2006) da énfase ao
aspecto de que o cego congénito ‘ndo consegue compreender’
a ideia de espago como faz uma pessoa com visdo, tendo em
vista que o seu referencial ¢ definido pelo seu proprio corpo
e pelo tempo dedicado aos movimentos de percurso do tato
sobre o objeto a ser identificado. Mais uma vez ressaltando
a importancia da Gestalt na percepcao. Ou seja, a dimensao
do objeto esta ligada ao percurso medido pelo tempo em que
ocorre o tato. O registro mental dessa sequencia de tato, segun-
do Duarte (2011) ¢ sequencial-temporal e ndo visuo-espacial.

3. Discussao

O resultado das pesquisas citadas por Sacks (2006),
Amiralian (1997) e Duarte (2011) sdo esclarecedores quanto
a dimensao das diferencas de representagao mental do mesmo
mundo, para pessoas com cegueira congénita e para pessoas
sem deficiéncia visual.

Os croquis e/ou desenhos sdao representagdes bidimen-
sionais de grande importancia no compartilhamento do co-
nhecimento. As pessoas sem deficiéncia visual utilizam larga-
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mente esse tipo de recurso desde a pré-adolescéncia. Duarte
(2011) esclarece o papel da codificagdo do pensamento, atra-
vés do desenho, e a sua decodificacdo pela pessoa que faz sua
leitura, porém, para que isso ocorra plenamente, ¢ necessario
a articulagdo com o contetildo armazenado na memoria de lon-
go termo, relativo a experiéncia vivida por ambos os interlo-
cutores que se valem do desenho. Nunes (2004), entretanto,
esclarece que a auséncia do sentido da visao nao impede o de-
senvolvimento cognitivo, mas oferece limitacdes, obrigando
a pessoa cega a buscar formas alternativas para compor o seu
conhecimento. Nessas outras formas concorrem as sensagoes
produzidas nos demais 6rgdos sensoriais € as correspondentes
significacdes das coisas. Com isso, as representacdes mentais,
embora se refiram ao mesmo fendmeno, sdo produzidas a par-
tir de diferentes fontes geradoras, o que lhes confere diferen-
tes percepcoes e interpretacdes. A verbalizagdo ndo substitui
a percepcao visual, apenas lhe confere uma aproximagdo que,
segundo Cunha e Enumo (2003) ¢ melhor quando concomi-
tante a outras percepgoes. Nessa dire¢ao, Quevedo e Ulbricht
(201T1) acrescentam que o uso excessivo da linguagem para a
descricao de certo objeto ou fenomeno, o verbalismo, pode ser
ineficiente e causar confusdes.

No que se refere as dificuldades do aprendizado do de-
senho por pessoas cegas, principalmente as congénitas, Lima
(2011) apresenta trés barreiras atitudinais:
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e ‘de Dbaixa expectativa’- corresponde ao
julgamento antecipado de que o cego ¢ incapaz
de fazer algo.

e ‘de inferiorizagdo- ocorre quando ¢ feita uma
comparacao das agdes da pessoa cega com as
do vidente, evidenciando o melhor resultado do
segundo.

e ‘de menos valia’- corresponde a referéncia
de pouco valor das potencialidades, agdes e
produgdes da pessoa cega, configurando sua
incapacidade de produzir algo.

Essas atitudes, quase sempre nao intencionais, segundo a
visdo junguiana dos arquétipos, contribuem na formacgao de ‘re-
gides de sombras’ de relacionamentos que prejudicam o desen-
volvimento de tarefas e o compartilhamento de conhecimentos
(OBREGON, 2011). Quer dizer, prejudicam tanto a capacidade
de desenhar quanto a comunicagdo que deveria se estabelecer
através do desenho. Acrescentando a afirmagdo de Ormele-
z1 (2000), que o cego congénito atribui fraca possibilidade de
compreensao e reconhecimento do objeto desenhado, pode-se
ter a dimensao do desafio de tornar o desenho um elemento de
compartilhamento de conhecimento com pessoas cegas. Morais
(2011), pesquisando cegos congénitos constatou que eles nado
conseguem desenhar algo que ndo podem tocar na sua totalida-
de e essa limitagdo depende de estratégias complexas para a sua
superacgao. As questdoes académicas que devem ser respondidas
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no futuro devem contemplar o ‘como’ conseguir uma paridade
confidvel entre a percepc¢ao visual do conjunto (Gestalt) com as
representacdes mentais produzidas por pessoas cegas pela via
das percepgoes tatil e auditiva. Também cabem questdes de pes-
quisa quanto a viabilidade da proposi¢do de diferentes intensi-
dades de estimulos (propositais) na obtengao de representagdes
mentais mais aproximadas da representacao visual.

Esses temas sdo relevantes para a compreensao do univer-
so das pessoas cegas congénitas a fim de proporcionar-lhes as
adequadas condi¢des do acesso a informagao e ao conhecimen-
to instrumentalizando-as para o exercicio da cidadania em ativi-
dades produtivas do mercado de trabalho. Diversas solugdes de
acessibilidade foram oferecidas as pessoas cegas sem, no entanto,
surtir os efeitos desejados tendo em vista que ndo foram produ-
zidas a partir do ponto de vista dessas pessoas. Nessa direcao, o
tema constitui interesse central do grupo de pesquisa do Projeto
WebGD Acessivel, em andamento junto ao Programa de P6s Gra-
duacdo em Engenharia e Gestcad do Conhecimento da Universi-
dade Federal de Santa Catarina — EGC/UFSC e amparado pelos
recursos do Programa Capes-AUX-Proesp- 2009. O Projeto bus-
ca compor um ambiente virtual acessivel para o ensino e aprendi-
zagem da Geometria Descritiva, como base do Desenho Técnico,
para pessoas com e sem deficiéncias dos 6rgaos sensoriais. Como
tal, o Projeto se vale das diretrizes emanadas pela W3C e incorpo-
ra o resultado das pesquisas voltadas as percepgdes e potenciali-
dades de cegos e surdos para atuarem em Comunidades de Pratica
virtuais em AVAS (Ambientes Virtuais de Aprendizagem.
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4, Conclusao

Nao ha davida que deve ser facilitado ao cego o aces-
so a todo e qualquer tipo de informagdo de que ele necessi-
te, por qualquer via que substitua a falta de visdo. Trata-se de
uma iniciativa humana e justa, posto que a acomodagdo, que
marcou os tempos passados nao deve continuar a penalizar os
cegos, principalmente os congénitos. Nesse sentido, todas as
iniciativas de acessibilidade, inclusive as diretrizes de acesso a
internet, emitidas pelo W3C constituem elogiaveis iniciativas
porque h4, no fundo, uma esperanca compensatoria. Todas as
pessoas gostariam de minimizar as dificuldades que enfren-
tam pessoas cegas. Nao obstante, a pratica das pesquisas em
desenvolvimento mostra a necessidade de prudéncia nas afir-
macgoes de que ¢ inteiramente possivel a compensagdo da falta
de visdo pela percepgao produzida pela via dos demais 6rgaos
sensoriais. Se as representagdes mentais das pessoas cegas
congénitas ndo sdo totalizantes e se esse componente ¢ tao im-
portante para a atividade de desenhar algo que transcende sua
capacidade de tatear, o resultado da atividade dos cegos nessa
area dificilmente serda competitivo.

Se, por um lado, pode-se conseguir algum avango acima da
média na capacidade de desenhar por parte de pessoas cegas, por
outro, ndo ha informagdes académicas suficientes para afirmar
que todas as pessoas cegas terdo avangos significativos na per-
cepcao totalizante que € necessaria para a atividade de desenho
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(de objetos que vao além da sua capacidade tatil). A verbalizagao,
conforme mostrado pelos autores antes nominados, pode facilitar
a compreensao, mas nao pode substituir a experiéncia visual que
produz imagens e modelos mentais das pessoas com visao.

Parece, ainda, prematuro apostar na capacidade dos ce-
gos obterem expertise na atividade de desenhar e serem com-
petitivos no mercado de trabalho. O perigo est4 justamente no
esforco adicional que uma pessoa com cegueira congénita tem
de desenvolver para produzir um desenho técnico confidvel e
seguro. Muito embora a visdo vigotskiana sobre a compensa-
¢ao da deficiéncia visual se mostre confiante, nao ha, ainda, um
conjunto solido de comprovacgdes empiricas capazes de igualar
pessoas com e sem cegueira na atividade do desenho técnico.
A aposta, por enquanto ainda vislumbra uma clara possibili-
dade de causar frustracdes tanto para os pesquisadores quanto
para as pessoas cegas que criariam expectativas a respeito da
aprendizagem satisfatoria.

Estudos levados a efeito no ambito do Grupo de Pesquisa
WebGD Acessivel com pessoas cegas congénitas t€ém mostra-
do que a necessidade premente, para 0 momento atual, ¢ o do
desenvolvimento de tecnologias assistivas. Os cegos precisam
aproximar a sua capacidade de compreensao do mundo mais
proxima daquela produzida por pessoas com visdo. Ou seja,
uma evolugdo das tecnologias que possibilite ao cego ter a
‘percepcao’ dos objetos, cendrios ¢ imagens, de forma tota-
lizante, para aproximar mais as duas condi¢des humanas e a
partir delas promover a inclusao social, pela via do trabalho.

Capa Sumario
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Uso de blog: contribuicées para formacgéo docente e
educacgdo escolar

Utilice blog: contribuciones a la formacion de docentes y
la educacion escolar
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Resumo

O uso de blogs ¢ constituido por uma multiplicidade de in-
terfaces abertas que potencializam as relagdes sociais estabe-
lecidas individual e coletivamente. Os estudantes criam seus
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blogs, estabelecem redes sociais interativas ¢ produzem co-
nhecimento. Como a escola tem utilizado esta contribuigao
com intencionalidade educativa? Compreendemos que estas
relagdes emergem da filosofia de abertura, do desenvolvimen-
to da autonomia e da criatividade, muitas vezes, ignorada pela
educacao formal tradicional. Neste artigo ¢ abordado o estado
de conhecimento da produ¢do de blogs em escolas brasileiras
com o intuito de compreender as suas contribui¢des para a edu-
cacdo escolar. A pesquisa foi realizada a partir da abordagem
“netnografica”, mediada por ferramentas da web 2.0 (Google
Docs), e pelo mapeamento de teses e dissertagdes hospedadas
no Portal do Instituto Brasileiro de Informa¢ao em Ciéncia ¢
Tecnologia (IBICT). O acompanhamento de grupos virtuais e
praticas construidas no ciberespaco permitiram a descrigdo € o
estudo de blogs de professores que participam de uma comuni-
dade de “Blogs Educativos”. A pesquisa constatou dificuldades
dos professores diante do uso de tecnologias em suas prati-
cas educacionais, a0 mesmo tempo em que estas se tornaram
instrumentos de motivacao e reflexdo pedagdgica muito mais
para compartilhar ideias com outros colegas do que seu uso
intensivo na sala de aula. Observou-se também que tal aspecto
se justifica pela necessidade de infraestrutura tecnologica e de
formacao didatico-pedagogica aos professores, além de plane-
jamento adequado e o desenvolvimento de uma cultura que os
auxilie a repensar sua pratica. Cuidar da formag¢ao permanente
dos professores e transformar velhas rotinas escolares em no-
vas organizagdes curriculares mais flexiveis sdo medidas que
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precisam ser tomadas nos sistemas de ensino como um todo.
O uso do blog faz parte dessa transformagao no ensino como
uma ferramenta util para o ensino-aprendizagem.

Palavras Chave: Blog. Informatica Educativa. Formagdo Docente.
Ensino e Aprendizagem.

Abstract

The use of blogs is constituted by a multiplicity of open inter-
faces that leverage the social relations individually and collec-
tively established. Students create their blogs, establish inte-
ractive social networks and produce knowledge. How has the
school used this contribution with educational intention? We
understand that these relationships emerge from the philoso-
phy of openness, the development of autonomy and creativity,
often ignored by the traditional formal education. This paper
addresses the state of knowledge in the production of blogs in
Brazilian schools in order to understand their contributions to
education. The survey was conducted on the basis of the “ne-
tnographic” approach mediated by Web 2.0 tools (Google
Docs), and of the mapping of theses and dissertations hosted
on the Portal of the Brazilian Institute of Information in Scien-
ce and Technology (IBICT). The monitoring of virtual groups
and practices built in cyberspace allowed the description and
study of blogs of teachers who participate in a community of
“Educational Blogs”. The survey found difficulties of teachers

Capa Sumario

with the use of technology in their educational practices, at the
same time as this technology became an instrument of motiva-
tion and pedagogical reflection much more to share ideas with
colleagues than its intensive use in the classroom. It was also
observed that this aspect is justified by the need for technologi-
cal infrastructure and didactic-pedagogic training of teachers,
besides proper planning and development of a culture that will
help them to rethink their practice. Caring for the permanent
training of teachers and transform old school routines into new
and more flexible curricular organizations are measures that
need to be taken in the educational systems as a whole. The use
of blog is part of that transformation in education as a useful
tool for teaching and learning.

Keywords: Blog, Computers in Education, Teacher Training,
Teaching and Learning.

1. Introducao

A liberdade de topinido e expressao € reconhecida em do-
cumentos oficiais como um direito que envolve possibilida-
des de acessar informagdes, receber e transmitir informacgoes ¢
ideias independente das fronteiras:

* Art.19 da Declaragao Universal dos Direitos Humanos in Wilson, Ca-
rolyn et al. Alfabetizacao midiatica e informacional: curriculo e forma-
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A alfabetizacao mididtica e informacional pode ser de-
senvolvida por diferentes recurso existentes hoje na web e tem
contribuido para o desenvolvimento de competéncias neces-
sarias para buscar e frui¢do plenamente dos beneficios desse
direito humano fundamental.

Esse direito ¢ refor¢ado pela Declaracao de Griinwald, de
1982, que reconhece a necessidade de os sistemas politicos e
educacionais promoverem a compreensao critica das informa-
cdo, pelos cidadaos, reforcado pela Declaragdo de Alexandria
de 2005 onde sdo reconhecidas tais relevancias de desenvolvi-
mento do pensamento auténomo e critico por meio dos fend-
menos da comunicacdo e de sua participagao pelos cidadaos.
Trata-se, dessa forma, de um direito humano que promove a
inclusao social em todas as nagdes].s

As midias e outros provedores de informagdo, como bi-
bliotecas, arquivos e internet reconhecidos como recursos es-
senciais para a formagao dos cidaddos encontram nas escolas
grande poder de impacto e abre novos espagos para aprender
€ para ensinar.

Os blogs mantém discursos educacionais, comunitarios
e sociais e acabam por construir sentido e significado de co-
munidade interativa. Seu proposito € criar oportunidades para

¢ao de professores - Brasilia: UNESCO,UFTM, 2013

> NATIONAL FORUM ON INFORMATION LITERACY, BEACONS OF THE
INFORMATION SOCIETY, Alexandria, 9 Nov. 2005. The Alexandria Proc-
lamation on Information Literacy and Lifelong Learning. Alexandria:
IFLA, UNESCO, 2005.
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constru¢do de conhecimentos entre os usuarios e potencializar
os cidaddos com habilidades de raciocinio critico favorecen-
do a provisdo de informagdes complementares e essenciais a
escolaridade formal. Os blogs e outros recurso disponiveis na
web permitem a personalizagdo, como também a colaboragao,
a co-criacao e o compartilhamento de dados, informacdes e
conhecimentos construidos. Representam multifaces de fluxos
de informacodes agregados as demandas dos alunos e exigén-
cias curriculares da educagao formal.

Diante deste panorama, fortalecer o uso das midias e, es-
pecificamente, no caso deste artigo, o uso de blogs promove
o fortalecimento de muitas habilidades de cooperagdo entre
alunos e professores e requer que os proprios professores se-
jam alfabetizados em midia e informacao. O trabalho inicial
com professores € a estratégia central para se alcancar um
efeito multiplicador: de professores alfabetizados em termos
informacionais para seus alunos e, eventualmente, para a so-
ciedade em geral.

Este artigo relata um estudo realizado a partir de blogs
existentes nas escolas brasileiras onde professores alfabeti-
zados em conhecimentos e habilidades midiaticas e infor-
macionais, muito mais por esforco pessoal que por formagao
permanente promovida pelas politicas educacionais revelam
capacidades de aprimoramento das relagdes de aprender a
aprender com autonomia na defesa de uma cidadania bem in-
formada e contextualizada.

A evolugao do uso de blogs revelada neste estudo pela 6tica
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do professores “blogueiros” identificam os embrides de novas
estratégias pedagogicas que melhoram a forma de ensinar ma-
térias escolares tradicionais. Enfatiza a importancia do acesso a
informagao e a avaliagdo do uso ético dessa informacao ampa-
rada pelos professores e por outro lado, acaba promovendo a ca-
pacidade de compreender as fun¢des da midia, de avaliar como
essas fungdes sdo desempenhadas e de engajar-se racionalmente
junto as midias com vistas a autoexpressao, ao desenvolvimento
da escrita criativa e das atividades colaborativas.

Na época em que o uso das TDIC foi inserido na rede pu-
blica brasileira as escolas careciam de trabalho cooperativo,
projetos interclasses; as salas de aula ndo se comunicavam nor-
malmente durante o ano letivo, em termos de projetos interdis-
ciplinares e, além disso, ndo havia uma cultura de trabalho cole-
tivo. Nessa perspectiva, estudar a inser¢do das TDIC na atuagao
docente, sob a forma de criagdo de blogs, encontrou desafios
metodologicos para seu conhecimento e compreensao, pois 0s
blogs ndo sdo espagos de estrutura fixa, visivel e localizavel no
tempo e no espaco. Mais do que recursos, sao relagdes sociais
em formato de rede virtual, delineadas pelas interagdes favore-
cidas pelas tecnologias. Promovem e fomentam a colaboragao e
interlocucdo, em areas de interesse comum, rompendo frontei-
ras antes nao ultrapassadas pela educagao formal.

Nesta perspectiva, este estudo descreve alguns dos resulta-
dos da pesquisa de Mestrado de uma das autoras® que teve como

¢ Zimmer, J. M. Blog Didatico: integracao na pratica pedagégica, Disserta-
cao defendido na Universidade Aberta de Lisboa-Portugal em 2012.
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foco estudar e compreender os desafios relacionados a inser¢ao
das TDIC (tecnologias digitais de informagao e comunicagao),
por meio dos blogs como instrumentos de apoio na pratica pe-
dagogica dos professores. O weblog (em Portugal — blogue, e no
Brasil blog) ¢ uma ferramenta da Web 2.0, que se caracterizou
inicialmente como um diario virtual, podendo ser editado e pu-
blicado por seus autores, em qualquer espaco e tempo.

Tal experiéncia pode presenciar a insercao das TDIC no
formato de blogs por professores e estudantes identificando,
por isso mesmo, os desafios de enfrentamento da necessidade
de formacao docente para desenvolvimento de novas praticas
onde as experiéncias observadas e acompanhadas foram tor-
nando-se aspectos relevantes para a compreensao do fenome-
no estudado. A realidade observada teve de ser compreendida
como algo natural, mas também como resultado das condigdes
socio-historicas dos professores da educacao basica brasileira,
na qual o conhecimento dialético ¢ um processo

[...] de concretizacdo que procede do todo para as partes
e das partes para o todo, dos fendmenos para a esséncia
e da esséncia para os fendmenos, da totalidade para as
contradi¢des e das contradi¢des para a totalidade; e, jus-
tamente neste processo de correlagdes em espiral, no qual
todos os conceitos entram em movimento reciproco € se
elucidam mutuamente, atinge a concreticidade (KOSIK,
1976, p. 41-42).
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O pesquisador Antoni Zabala, aponta que o conhecimento
aplicado, do saber que possibilita acdo, uso, pratica, crescimen-
to e liberdade a quem o adquire requer a formacao de estudio-
sos e, igualmente defende a formacao e especializagao em dife-
rentes niveis — como o técnico, o tecnolodgico € o universitario
- com a valorizagdo de cada um deles. Enfatiza o seguinte:

[...] € necessdria a formagdo para aqueles que preparam
os estudantes para o exercicio de funcdes técnicas; para
o desenvolvimento de habilidades e competéncias que
permitam a emancipagao social e intelectual dos indivi-
duos sem definir que isso deva acontecer apenas aos que
atingirem o Olimpo académico. Queremos pessoas que
sejam competentes, e a competéncia estd ligada a capa-
cidade de uso do conhecimento, ¢ ndo de seu armaze-
namento. Conhecimento aplicado ¢ o mais importante.
A pessoa competente aplica o que conhece. Atitude, co-
nhecimento e liberdade — isso ¢ o que forma, realmente,
alguém importante. (ZABALA, 2005)

Esta afirmacdo deste autor valoriza o conhecimento apli-
cado de competéncias e habilidades como as agdes e estratégias
que usam as tecnologias para criar oportunidades de construgao
de conhecimentos. A iniciativa dos professores de criagao de seus
blogs torna-se, dessa forma, um espaco relevante e provedor de
inclusdo, de proposi¢ao, de criacdo, de contestagao, de colabora-
cao e compartilhamento de ideias e pensamentos humanos.
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Este estudo observou que o uso dos recursos virtuais
como 0s blogs demonstram agdes assumidas de forma autdno-
ma tanto de professores como dos estudantes, com dominio e
compreensao plena das ferramentas e dos saberes provenientes
do uso social da web e que na educacdo escolar precisam se
adaptar aos novos espagos, necessidades e demandas de apren-
dizagem e de ensino.

Uma andlise descritiva inicialmente, apoiada por aces-
so aos blogs, referenciais bibliograficos e reflexdes trouxe-
ram contributos para a ideia de que ha processos pedagdgi-
cos emergentes que precisam ser estudados quando se pensa
na inser¢ao das tecnologias de informagdo ¢ de comunicagao
na sala de aula. Qualquer iniciativa de interpretagdao levou em
consideracao a inexisténcia de neutralidade, pois nenhuma tec-
nologia, por si mesma, pode transformar os fundamentos so-
ciais, os valores e os objetivos das instituicdes escolares. Ela
¢ fruto das determinacdes educacionais do momento historico
em que foram pesquisadas. A rede vai a escola e a escola ¢ uma
rede. Tal aspecto intensifica a complexidade de sua analise; en-
tretanto, era preciso compreendé-la nos processos educativos,
pois o que € publicado em um blog pode ser replicado, agrega-
do a outros contetidos, formas e leitores.

A vivéncia profissional das autoras em escolas e por meio
dos resultados de relatorios sobre o uso dos computadores nas
escolas, desde sua chegada, permitiu a percepcao de que seu
uso comec¢ou na administragdo escolar, nas secretarias, nas sa-
las dos professores e, por fim nos laboratorios de informatica.
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Estes, quase sempre fechados, e, quando disponibilizados, ge-
ralmente era para o aprimoramento de uma técnica ou aula de
computagdo. Esse panorama na visao de pesquisadores da area
de Informatica Educativa (Valente, 1999; Moraes, 1993; Pi-
conez, 2009) demonstra uma metodologia inadequada do uso
das TDIC, porque, desse modo, a tecnologia apenas reforcara
a ideia de transmissao e reprodu¢do de conhecimento de modo
tradicional, fazendo da tecnologia um contetido € ndo um ins-
trumento cognitivo e de aprendizagem.

Muitos foram os questionamentos surgidos durante essa
trajetéria de trabalho com as TDIC, tais como: Quais as impli-
cagdes provocadas no ensino € na aprendizagem pelo acesso a
um blog pessoal? Os blogs podem ser espagos de interagdo que
favorecem a articulagdo e constru¢ao de alternativas transfor-
madoras da atuacdo docente? Os blogs podem ser investiga-
dos? Os blogs dos professores da educagao basica podem tra-
zer contribuigdes para a formagao dos alunos? Sao uteis para
ampliar as habilidades de colaboragdao e/ou de cooperacao?
Quando envolvem a comunidade, podem acarretar transforma-
coOes nas posturas de cidadania das comunidades a que perten-
cem professores e alunos? Os blogs podem ser utilizados como
espagos de avaliacdo das disciplinas curriculares?

O objetivo geral da pesquisa foi encontrar respostas, co-
nhecer, descrever e compreender os blogs e suas contribuicdes
para a pratica pedagogica, sob a otica dos professores. E os ob-
jetivos especificos atrelaram-se a atividades de pesquisa como
a de analisar o papel dos blogs que compuseram amostra do
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estudo e suas contribuigdes; pesquisar € mapear literatura exis-
tente sobre o tema; identificar sua fundamentacao teorica; des-
crever e apresentar os blogs pesquisados e inferir sobre seu uso
pedagdgico e identificar as contribuigdes de uma nova relagao
com o saber, propiciado pelos novos formatos de informacao e
comunicacao, a partir da 6tica dos entrevistados.

Tendo em vista todos esses questionamentos € 0s aspectos
apontados anteriormente, a pesquisa justificou-se em fungado da
relevancia das TDIC e pelo fato de que, no Brasil, a investiga-
¢do cientifica sobre o uso pedagodgico das novas tecnologias nao
acompanhou, a principio, as demandas existentes. As priorida-
des estavam relacionadas apenas a falta de preparo dos agentes
educacionais, a auséncia de infraestrutura tecnologica, e a ine-
xisténcia de computadores nas escolas publicas. Refletir sobre
as possibilidades de uso dos blogs via autorias colaborativas dos
docentes e estudantes em rede coloca questdes emergentes da
atual fase ubiqua da cibercultura. Portanto, discutir a docéncia
na cibercultura pelo uso dos blogs nas praticas educativas torna-
-se essencial para que se possa compreender os potenciais das
tecnologias digitais para a formacao docente e discente.

2. A opgao metodologica pela “netnografia”

Como pesquisar tal complexidade da realidade dos pro-
fessores e possibilidades de transformacao, intermediada pelas
tecnologias? Essa atividade exigiu esfor¢o metodologico na
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compreensao da multiplicidade de relagdes sociais envolvidas.
A busca de caminhos interpretativos envolveu trabalho descri-
tivo proveniente de diversas fontes, teoricas e praticas: Aces-
so a Blogs brasileiros, Mapeamento de Teses e Dissertagdes,
Analise do questiondrio disponibilizado pelo Google Docs e
Entrevista aos professores blogueiros.

Para tal empreendimento, optou-se por uma abordagem
“netnografica” para pesquisa qualitativa on-line. Encontramos
na perspectiva netnografica o auxilio para a elaboragdo do es-
tudo das comunidades e culturas na internet sob trés formas
alternativas: como metodologia no estudo de comunidades
virtuais; como instrumento em estudos de comunidades virtu-
ais/presenciais, € como ferramenta exploratoria para estudo de
topicos mais gerais. O pesquisador netnografo se transforma
num experimentador de campo, “engajado na utiliza¢ao do ob-
jeto pesquisado enquanto o pesquisa. Portanto, entende-se que
esta pesquisa se enquadra na metodologia “netnografica”, por
compreender que além da investigagao na comunidade de pro-
fessores blogueiros utilizou-se de questiondrios e entrevistas
on-line (Kosinets,1997).

Muitos dos estudos mapeados como os de Amaral, 2008;
Efimova, 2005 e 2009; Gutierrez, 2010; Hine, 2004; Maximo,
2006; Montardo e Passerino, 2006; Ward, 2006;) propdem a
netnografia como alternativa metodologica para estudo de am-
bientes on-line. Esses autores investigaram redes de blogs e
indicaram que estas, além de constituirem artefatos culturais a
serem pesquisadas, sdo também ferramentas etnograficas, uti-
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lizadas como diario de campo, sendo reveladoras de diversos
aspectos culturais, nos quais seus autores se inserem.

Para Christine Hine (2004), a etnografia virtual e a net-
nografia tétm o mesmo significado, por serem usadas para de-
senvolver a percep¢ao do sentido da tecnologia nas culturas
que sao por ela estudadas. Segundo essa autora, a netnografia
modifica a relagdo do espago temporal e apresenta um con-
texto mediado por ferramentas ambientes, virtuais e praticas,
construidas no ciberespaco.

A pesquisa de Maximo (2006) compreende os blogs como
um fendmeno social que potencializa a apresentagdo do eu,
evidenciado na exposi¢cdo de um cotidiano inventado, encena-
do e construido, de modo a tornar possivel seu compartilha-
mento nas redes que os blogueiros integram.

O projeto de Ward (2006) visa criar uma comunidade de
doutorandos que estejam preparados para manter seus proprios
blogs e para ler e comentar outros blogs mantidos pelos outros
membros do grupo. Dessa forma, propde o uso de blog, pelos
doutorandos, como forma de compartilhar experiéncias e intera-
gir em torno de seus interesses académicos, como, por exemplo,
o da formagao para pesquisa. Através desses blogs, o autor es-
pera ‘abrir uma janela’ para uma experiéncia que tem sido carac-
terizada como misteriosa e at¢ mesmo inerentemente angustian-
te, uma vez que questdes t€m sido levantadas sobre os estudos e
educagao realizados em meios on-line, como por exemplo, se a
internet ¢ uma cultura ou um artefato cultural e como essa tec-
nologia ¢ entendida e visualizada por seus usuarios.
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Amaral (2008) introduz o conceito de autonetnografia, ao
referir-se aos niveis de indica¢ao da proximidade na relagao en-
tre pesquisador e os sujeitos observados nas comunidades digi-
tais. A partir dessas consideragdes sobre horizontes interpretati-
vos, utilizados como elemento de reflexdo na etnografia virtual,
observa-se a figura do pesquisador-insider e seu papel para uma
problematizacao de sua inser¢ao no espago on-line. Esse aspec-
to foi bastante percebido pela pesquisadora nesta investigagao
sobre blogs educativos. A coleta de mais dados puderam con-
ferir maior substancia as inferéncias realizadas nas analises de
seus conteudos e metodologias. Por intermédio da observacao
participante dos processos comunicacionais € de sociabilidade
dos integrantes da subcultura “electro-industrial”, Amaral apon-
ta alguns usos, apropriagdes ¢ consumo das Tecnologias da In-
formacdo ¢ da Comunicacdo (TIC), no contexto dos sites de
redes sociais. Além de discutir o conceito de autonetnografia,
revisa os procedimentos metodologicos da analise netnografi-
ca e apresenta algumas de suas aplicacdes, além de propor um
exercicio de narrativa de cunho subjetivo como possibilidade de
escrita adequada a analise das praticas de comunicacao na web.

Segundo Montardo e Passarino (2006), o numero de blo-
gs dobra a cada seis meses e meio. Isso, aliado ao crescimento
de servigos disponiveis na internet € o nimero de internautas,
chama a atencdo para a internet e, especificamente, sobre o
objeto deste estudo, os blogs, como um inegavel espaco de
socializagdo. Desde seu surgimento, a internet tem chamado a
atencao de pesquisadores de diversos paises, porém nos estu-
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dos e pesquisas realizados, pouco se aborda a respeito do viés
metodologico empregado para tais investigagdes.

Esses autores preocuparam-se em analisar a pertinéncia
de uma metodologia de pesquisa qualitativa como a netnografia
para o estudo de espacos de socializacdo mediados por compu-
tador como os blogs. A partir de uma andlise das articulagdes
e dos distanciamentos entre a “etnografia” e a “netnografia”
estabelecem-se possibilidades e limitagcdes para o estudo dos
blogs. A “netnografia”, aplicada ao estudo dos blogs, apresenta
como possibilidades a exploragdo da comunicagdao multimidia,
permitindo, contar com dados coletados em texto, dudio e vi-
deo, recursos que podem enriquecer a observagao dos estudos
de campo etnograficos tradicionais.

3. Os blogs pesquisados na literatura

O mapeamento de referéncia de pesquisas sobre os blogs
integrou parte das atividades tedricas especificas da pesquisa. As
fontes de investigacao foram selecionadas a partir do acesso a te-
ses e dissertagoes do Portal do Instituto Brasileiro de Informacao e
Ciéncia e Tecnologia (IBICT)’, que tem como objetivo promover
a competéncia, o desenvolvimento de recursos ¢ a infraestrutura
de informacao em Ciéncia e Tecnologia, para a produgao, sociali-
zacao ¢ integra¢do do conhecimento cientifico-tecnologico.

" http://bdtd.ibict.br/pt/index.php
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O mapeamento realizado destaca um total de 69 produgdes,
sendo 6 doutorados ¢ 63 mestrados. Essas teses e dissertacdes fo-
ram realizadas nos programas de pos-graduagao de universidades
brasileiras, cuja maior concentragao encontra-se nas producoes da
regido sul e sudeste do Brasil entre os anos de 2007 a 2011.

A maioria das produ¢des concentra-se na area de Comu-
nicacao e Jornalismo (28,4%) e em Educagdo, nas quais foram
encontradas 31,5% do total. Especificamente na area da Edu-
cagdo, elas privilegiam mais o ensino médio do que o ensino
fundamental; o ensino profissional e a atencdo as areas espe-
ciais de educagdo, como as relacionadas a Geografia, Saude,
Meio Ambiente, Matematica, Lingua Inglesa e Lingua Portu-
guesa e, at¢ mesmo, na area de EJA (Educagao de Jovens e
Adultos), sdo encontrados em menor escala.

Os resumos das teses e dissertacdes encontradas apontam,
de modo geral, a verificacdo da pratica docente no ambiente
virtual, na comunicag¢do e hipertexto, na inclusiao social, na
reflexdo sobre software de ¢ para Educagao, na aprendizagem
colaborativa, na Educacdo a Distancia e nos estudos de caso.
Esses estudos apresentam grande diversidade de contetido, de
nivel de ensino, e de autoria, sendo que sdo encontrados blo-
gs de professores, de estudantes e profissionais da educacao.
Também encontramos conteudos de apoio aos educadores, a
formagao continuada e a pesquisa.

O Quadro 1, a seguir, mostra a quantidade de produgdes
entre mestrados e doutorados sobre blogs e seus respectivos
anos de produgao.
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Quadro 1 — Relagio de Teses e Dissertacoes sobre Blog
Ano 2005 | 2006 | 2007 | 2008 | 2009 | 2010 | 2011
Dissertacoes 4 5 7 10 20 10 7 63
Teses 1 0 1 1 1 2 0 6
TOTAL 5 5 8 11 21 12 7 69

Especificamente optou-se pelas producdes que tratam de
blogs como foco principal e, através de sua leitura, foram iden-
tificados os marcos teoricos (Piaget, Vygotsky, Freire) que fun-
damentaram a analise e interpretacdo dos dados, bem como as
principais areas de concentragdo. Interagdo, construgdo e dialogo
sdo os conceitos-chave mais trabalhados nestes estudos para qua-
lificar e valorizar as acdes realizadas nos blogs. No processo de
ensino e aprendizagem, prepara os professores com um conhe-
cimento aprimorado sobre as fun¢des das midias e dos canais de
informagao nas sociedades democraticas. Além disso, os estudos
mapeados atestaram que os blogs fornecem uma compreensao ra-
zoavel sobre as condi¢des necessarias para cumprir oportunida-
des de desenvolvimento das habilidades requeridas para avaliar
o desempenho das midias e dos provedores de informacao a luz
das fungdes pedagogicas esperadas; podem promover o desenvol-
vimento de didlogos colaborativos livres, independentes e plura-
listas e devem ter como requisitos um conjunto de competéncias
(conhecimentos, habilidades e atitudes) que cumpram o objetivo
de favorecer o engajamento dos alunos aos canais de informagao
existentes como jovens cidadaos autbnomos e criticos.
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As produgdes de 2007 e 2008 tém como foco o uso de
blogs nas areas de ensino de Linguas, como relatam os estudos
de Kozilkoski (2007), Lanza (2007) e Rodrigues (2008). Es-
ses estudos identificam as representagdes de alunos do ensino
médio sobre o ato de escrever em papel e no blog; descrevem
e interpretam o fendmeno da produgdo escrita em lingua in-
glesa ou em lingua espanhola. Os resultados mostraram que as
representagdes sobre a produgdo escrita em lingua inglesa, nas
duas interfaces, foram distintas, indicando que, para os alunos,
escrever em inglés no papel era, de alguma forma, diferente de
escrever em inglés no blog.

Os resultados também revelaram estruturas distintas para
a producido escrita em lingua inglesa nas interfaces papel e blog,
indicando, assim, tratar-se de dois fendmenos da experiéncia hu-
mana e, ndo, de um unico fendmeno, como assumido inicialmente.

Lanza (2007) buscou na blogosfera hispanica blogs que
pudessem ser utilizados no ensino-aprendizagem de espanhol,
como proposta de um material didatico para uso pedagdgico.
Os resultados obtidos contam com um banco de blogs passivel
de ser utilizado no processo ensino-aprendizagem de espanhol
como lingua estrangeira, apresentando ainda critérios para se-
legdo e classificagdo de blogs para uso pedagdgico no ensino
de linguas e o desenho e avaliacdo de uma tarefa, utilizando o
blog como material didatico.

Cabe, também, destacar o mestrado de Fernandes (2007),
que pesquisou o pensamento dos professores da Escola Publi-
ca de ensino fundamental, na cidade de Maringd, sobre o uso
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do computador enquanto ferramenta pedagogica. Os principais
resultados da pesquisa revelaram um professor, ainda muito,
resistente ao uso dessa nova ferramenta pedagdgica, mas, tam-
bém, sem a formacao e infraestrutura necessaria a nova forma
de fazer educagdo, respaldada no impacto que as novas tecno-
logias estdo produzindo sobre a sociedade.

Sobre formagao de professores para atuagao com a ciber-
cultura, foi encontrada neste mesmo periodo, a producdo de
Santos (2005), que pesquisou a experiéncia on-line articulada a
pesquisa-acao, na constru¢do de um AVA (Ambiente Virtual de
Ensino), concebido como dispositivo informativo, incluindo os
blogs como um espago multirreferencial de aprendizagem, da
pluralidade discursiva existente nas narrativas e experiéncias
pessoais, profissionais e académicas de todos os participantes.

A aprendizagem foi mediada pela promocgao intencional,
com énfase comunicacional, nas situagdes de ensino-aprendi-
zagem, nas quais, coletivamente, os sujeitos da pesquisa in-
teragiram com um projeto pedagogico que agregou hipertex-
tualidade de contetidos a aprendizagem colaborativa, a partir
do uso das interfaces do AVA, mas, sobretudo, como géneros
textuais e dispositivos de formacao. O trabalho evidenciou o
potencial formativo da educagao on-line, como campo fecun-
do, para novas e significativas possibilidades de promoc¢ao da
aprendizagem e da formagao de docentes e pesquisadores.

Ainda, sobre a formacdo de professores, o mestrado
de Halmann (2006) investigou a reflexdo partilhada sobre
a pratica docente nos didrios em alguns ambientes web,
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com énfase nos blogs, buscando identificar suas formas de
ocorréncia, implicagdes com a rede web e repercussoes nas
praticas. O percurso tragado contou com a participacdo de
professores, que mantém blogs sobre sua pratica docente
e que encontram-se em diversas regioes do Brasil e fora
dele. Constatou que os diarios serviram como instrumento
no exercicio da escrita e do registro, subsidiando a refle-
xa0 de docentes comprometidos e dispostos a transformar
a pratica. Esses diarios atuaram, ainda, como guia para in-
vestigagao de seus problemas e concepgdes, destacando o
acesso ao mundo pessoal do professor e as possibilidades de
seu desenvolvimento profissional constante. Essa pesqui-
sa demandou uma andlise aprofundada das caracteristicas
dos blogs no contexto educativo de formagdo. A inser¢ao
dos professores no ciberespaco direcionou o olhar para as
singularidades das construgdes identitdrias nesse contexto,
confrontando o processo social e historicamente constitui-
do na escola, no curriculo e na sociedade. Nessa pesquisa,
constatou-se que os professores se articulam em grupos em
busca de colaboragdo para solugdes conjuntas de problemas
comuns, formando redes rumo a aprendizagem cooperativa
e a inteligéncia coletiva.

Todos os elementos indicados apontaram para a existén-
cia de um movimento de inquietagao entre alguns professores,
o que os leva a procurar, no ciberespago, um ambiente fecun-
do, para refletir com seus pares e buscar alternativas que pos-
sam levar a constru¢do de mudangas na educagao.
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Em relagdao as produgdes de 2009 a 2011, observou-
-se um salto para as investigagdes realizadas nas escolas,
sendo que se tornou maior a produgao sobre o uso de blogs
no ensino profissionalizante, educacao especial e educacao
corporativa.

Em relacdo ao desenvolvimento de habilidades de escrita,
temos o mestrado de produgdes de Amorim (2008) e Rodri-
gues (2008). Amorim pesquisa como acontece a construcao do
conhecimento, por meio da agdo mediada entre criancas, ado-
lescentes e a pesquisadora, no desenvolvimento de um blog
pedagbgico-literario. Essa investigacdo, com base nos con-
ceitos da pesquisa etnografica de carater participativo, partiu
de dados coletados em uma oficina semanal e sistematica que
ocorreu no periodo entre Setembro de 2006 a Novembro de
2007, com leitores da Biblioteca Publica Belmonte, no bairro
de Santo Amaro, na cidade de Sao Paulo. As interagdes entre
os participantes e entrevistas individuais foram gravadas em
video e transcritas para descrigdo e analise. A interagdo que
emergiu entre os participantes da pesquisa situa-se nos prin-
cipios do Construtivismo Comunal (Holmes, 2001), em que
aprendizes constroem conhecimento, que podera ser revertido
para a comunidade. A pesquisa concluiu que os participantes,
apds a aquisicdo de conhecimento sobre a criacdo, edicdo e
manutencao de blogs, sentiram-se capazes de utilizar essa tec-
nologia de forma autonoma, como ferramenta cultural de uso,
autoria ¢ desenvolvimento de novos conhecimentos, na cria-
¢do de novas redes de aprendizagem colaborativa.
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Rodrigues (2008) pesquisou, como foco central, a produ-
cdo de blogs. Investigou as possibilidades que os novos géne-
ros digitais oferecem para o ensino de produgao de texto na es-
cola. O estudo partiu do pressuposto de que ¢ desejavel trazer,
para a sala de aula, as experiéncias de linguagem que os alunos
ja vivenciam em seu cotidiano. Apresentou os resultados de
uma pesquisa realizada, a partir de atividades propostas para
alunos do ensino médio, em uma escola particular, cujas salas
de aula sdo todas equipadas para uso de tecnologia. A pesquisa
foi motivada pela constatacao de que esses recursos nao esta-
vam sendo adequadamente explorados nas praticas pedagdgi-
cas. Os resultados apontaram a pertinéncia do blog como uma
ferramenta pedagogica eficaz na motivagao dos alunos, o que
pode gerar producdes complexas e criativas.

Cabe destacar que o mestrado de Torres (2009) buscou
compreender como os professores desenvolvem a mediacao
pedagdgica com as tecnologias no ato educativo, utilizando
blogs no espaco do laboratorio de Informatica. Torres analisou
a proposta pedagdgica do ensino médio do Ginasio Pernambu-
cano, do estado de Pernambuco, quanto as orientagdes acerca
do uso das tecnologias na sala de aula. Caracterizou entre os
docentes, o perfil dos usudrios do laboratério de Informatica,
enquanto ambiente virtual de aprendizagem, investigou como
e para que os recursos do laboratorio sao utilizados pelos pro-
fessores. Os resultados apontaram para a existéncia, ainda ti-
mida, do uso de TDIC para o ensino de contetidos curriculares
naquela escola. Constatou, além disso, maior necessidade de
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formagao didatico-pedagogica, para um suporte técnico ao tra-
balho no blog, planejamento adequado e interesse do professor
em repensar sua pratica, a partir do uso dos blogs. Observou,
ainda, que o uso do blog trouxe motivacao e reflexdo pedagod-
gica para os professores estudados, e estes, mesmo sem serem
formados em TDIC, foram capazes de ajustar suas praticas
educativas virtuais e presenciais. Por fim, concluiu que a for-
magao inicial ou continuada dos professores assim como um
ambiente escolar rico em tecnologia sao importantes, mas nao
determinantes, no uso educativo do blog.

O doutorado de Gutierrez (2010) reafirma o uso do blog
como espago de educacgao, que transcende as paredes das esco-
las, formando espacos publicos em rede, interligados a diver-
sas sub-redes, ampliando seus limites. Sua pesquisa de nature-
za qualitativa encontra fundamentacao tedrica no materialismo
historico-dialético e parte de uma aproximagao netnografica
da rede, tendo como foco as redes sociais on-line, formadas
por professores brasileiros da educacdo basica, interligados
por meio de processos de interacdo, didlogo, colaboragdo e
cooperagdo. O objetivo da pesquisa foi conhecer, descrever,
interpretar, compreender e explicar as contradi¢des no trabalho
de professores brasileiros da educacgao basica, no contexto da
formagao de redes sociais e a constitui¢ao de uma presenca on-
-line, marcada pelo blog pessoal.

O estudo, desenvolvido entre 2006 ¢ 2010, compde-se
de uma abrangente revisao teorica, sobre os temas: educacao,
trabalho, tecnologia, internet, redes sociais, e de uma pesqui-
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sa empirica, envolvendo professores e professoras da educa-
¢do basica que publicam blogs e interagem em redes sociais
on-line. Os resultados da pesquisa confirmam a tese de que
professores brasileiros, da educagdo basica, em redes sociais
on-line, constituem espagos publicos que interconectam as
suas diversas redes e constroem elos cooperativos, que por sua
vez constituem condicao para enfrentamento das contradi¢des
existentes na inser¢ao das tecnologias da informagao e da co-
municacao em seu trabalho e, ainda, para o estabelecimento de
processos de autoeducagdo. A pesquisa confirma a importancia
do blog pessoal que se torna a interface agregadora da presen-
ca do professor na rede e, além disso, mediadora de suas agdes.

A tese de doutorado de Machado (2008) pesquisou o uso
de blog em atividades profissionais na educagdo. Questionou
como o0s blogs podem ser utilizados nas escolas. A partir desse
questionamento surgiu outro sobre se os blogs poderiam ser
utilizados na formagao de professores como elemento com-
plementar a atividades presenciais. Essa divida deu origem ao
blog “Escolhendo a Pilula Vermelha”, utilizado como ferra-
menta de apoio ao processo de formagdao em Tecnologias de
Informagdo e Comunicacao dos educadores da rede municipal
de Bauru, Sao Paulo, como parte do projeto “Educa Bauru”,
desenvolvido a partir da parceria entre a empresa Planeta Edu-
cacgdo ¢ a Secretaria de Educagao de Bauru. O blog “Escolhen-
do a Pilula Vermelha” foi utilizado como ferramenta para o
desenvolvimento de pesquisa-a¢dao, como um estudo de caso, a
partir de um paralelo com o filme Matrix (1999), dos diretores
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Andy e Larry Wachowski, como complemento as bases biblio-
gréficas e tedricas.

Dantas (2005) constatou, em trabalho sobre o género blog,
que o contexto virtual da internet proporciona o surgimento e
desenvolvimento de novos géneros e discursos, como o diario
on-line, ou blog, como ¢ comumente conhecido. O blog, se-
gundo Dantas ¢ responsavel por uma variedade de fendomenos
linguisticos que, normalmente, levariam alguns anos para se
consolidarem. Desde seu aparecimento em 1997, o blog surgiu
como uma versao virtual do diario pessoal e, em pouco tem-
po, devido a exigéncias comunicativas, sofreu varias modifica-
coes, fazendo surgir subcategorias, ou umas hibridizagdes do
género blog. Dantas caracterizou o blog como um género que
se realiza na agdo social, evidenciando suas caracteristicas for-
mais, estruturais e pragmaticas, a partir da nog¢ao de recorrén-
cia e agao retorica, numa perspectiva sociodiscursiva e semio-
tica. Os postulados metodologicos adotados por essa pesquisa,
sdo considerados de base qualitativa, na medida em que ndo se
restringem a olhar os eventos discursivos como produto, mas,
principalmente, por levarem em consideragdo um conjunto de
fatores situacionais, culturais e ideoldgicos, que se fazem pre-
sentes na constituicao do género.

A produgdo de mestrado de Oliveira (2005) aborda as
mudancas que as novas tecnologias estdo proporcionando a
sociedade; neste caso, especificamente, as tecnologias da lin-
guagem em sua relacdo com a escrita. Oliveira problematizou
a relacdo discurso e sociedade, sob o ponto de vista das pra-
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ticas discursivas, sendo estas analisadas em um novo espago
social e urbano, o ciberespago, no qual se alojam os blogs. A
pesquisa procurou analisar € compreender como os blogs fun-
cionam em sua discursividade e como produzem sentido lin-
guistico, historica e ideologicamente, e, ainda, os blogs como
uma nova ferramenta que da novo significado aos escritos pes-
soais, renovando-os em sua utilizacao e em sua constitui¢ao,
possibilitando a sua publicagdo e, principalmente, sua leitura.

Oliveira defende a hipdtese de que o grande diferencial
do blog, em relacdo ao diario intimo, ¢ a existéncia de um
espaco instituido para os comentarios, que se mostra como
uma regularidade nessa ferramenta, possibilitando que os
mesmos fiquem registrados. No blog o que ¢ escrito, € lido e
comentado.

Schoninger (2010) investigou escolas basicas de Floria-
nodpolis — SC e a capacidade dos blogs de criarem ambientes
virtuais € comunicativos, ou seja, situacoes de comunicagao
entre a instituicdo, a comunidade, os professores € os alunos.
A autora observou e descreveu a sistematica dos dados, re-
lacionando as caracteristicas comuns entre os documentos
analisados. A pesquisa evidenciou o potencial interativo dos
blogs escolares e salientou que, no contexto da utilizagao de
novas tecnologias na educagdo, torna-se importante verificar
as possibilidades de uso desse dispositivo de comunicacao,
como estratégia colaborativa. Descreveu, ainda, como ocor-
re a participacdo, a autonomia, o aprendizado e a colaboragao
nesse ambiente virtual. Conforme Schoninger, um blog com

Capa Sumario

carater educacional torna-se um ambiente de imersdo e cons-
trucao coletiva, que viabiliza a comunicagdo ¢ a colaboragao,
promovendo o contato interpessoal e grupal, tratando-se de um
espago de interagdo social. Para a autora, a autonomia ¢ a coo-
peracao sdo parte fundamental, quando se trata da construcao
partilhada do conhecimento, por meio da internet. O papel do
professor, neste caso, tem de ser o de facilitador de relacdes
mediadoras, de organizador dos espagos educativos, para que
ocorra a participagao efetiva de todos.

A producgdo de doutorado de Komesu (2005) e o mes-
trado de Dimantas (2006) estdo relacionados a investigacao
da dimensao linguistico-discursiva constitutiva da atividade
do escrevente no género do discurso blog. Para tanto, funda-
mentaram-se na hipétese de que a escrita dos blogs emerge
em meio a condi¢des de producdo do discurso. Afirmaram que
os blogs possibilitam praticas sociais de exposi¢ao publica da
intimidade, como as narrativas sobre o cotidiano e historias
pessoais no espago de interagdo da internet. O modo de enun-
ciagdo dos escreventes de blogs € caracterizado pela relagao
dinamica entre a publicacdo de si e a intimidade construida
com o leitor, relacao que ¢ estabelecida mediante a instauragao
de um lugar de visibilidade do enunciador, em uma cenografia
da intimidade compartilhada com coenunciador.

A pratica dos blogs que sao associados aos diarios inti-
mos engendra elementos verbais e ndo verbais que retomam,
na qualidade de ruinas do enunciado genérico, a intimidade
pressuposta na pratica diarista, mas, segundo efeitos, de poder
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distintos. Diferentemente da busca de si e do distanciamento
do olhar alheio, o funcionamento discursivo dos blogs visa a
busca do outro, com a finalidade de fazer ver e ser visto na
rede. A profusdo de textos sobre as vidas individuais dos sujei-
tos na internet nao implica variedade de aspectos ou perspecti-
vas, mas a raridade de modos de dizer a vida ¢ de refletir sobre
as relacoes com o outro na sociedade. Os estudos apontam a
necessidade (incessante) de falar de si, radicalmente funda-
mentada na impossibilidade (historica) de dizer o novo, o re-
volucionario, o libertario na e pela linguagem, como esperado
em textos veiculados na internet.

Em 2009, o doutorado de Oliveira volta a destacar que a
intensificagdo das tecnologias de informac¢do e comunicagao
tem propiciado o surgimento de novos géneros textuais, tais
como: e-mail, MSN, chat, forum de discussdo, blog, video-
conferéncia, fotoblog, videoblog e orkut. Entre esses géneros,
surgem os portais educacionais, os quais t€m como objetivo
principal disponibilizar contetdos e atividades pedagdgicas
em varias areas do conhecimento (Matematica, Quimica, Fisi-
ca, Artes, Lingua Inglesa, por exemplo).

Nesse estudo, com base nas pesquisas sobre Géneros
Textuais e Ensino e Aprendizagem de Linguas, Oliveira anali-
sou portais educacionais de lingua inglesa, visando investigar
a funcao desse género, analisar o papel desempenhado pelos
participantes e examinar de que modo os conteudos e as ativi-
dades pedagogicas estavam organizados retoricamente. Além
disso, investigou as atividades pedagdgicas com foco em leitu-
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ra, disponibilizadas nos portais, buscando identificar suas pers-
pectivas teorico-metodologicas de ensino e aprendizagem de
linguas, que norteiam os web owners na producao dessas ativi-
dades e o papel do professor e do aluno. Para tanto, foram se-
lecionados quinze portais educacionais que disponibilizassem
atividades de leitura para professores em servico, com aces-
so gratuito. A analise evidenciou que os portais educacionais
sdo constituidos por cinco movimentos retoricos obrigatdrios
e oito movimentos opcionais nos quais sao disponibilizados
conteudos, atividades pedagdgicas e sugestoes metodoldgicas
de ensino e aprendizagem de linguas. Dessa forma, os portais
funcionam como espagos interativos, para que os docentes-
-usuarios possam trocar informacoes e experiéncias com seus
pares sobre a pratica docente.

A investigacdo apontou que os portais s30 meros repro-
dutores e distribuidores de materiais instrucionais, produzi-
dos para o meio impresso, com atividades pedagdgicas fun-
damentadas nas perspectivas behaviorista e comunicacional.
Nesse caso, essas atividades ndo promovem tarefas significa-
tivas que desafiem e estimulem a aprendizagem colaborativa.
Finalmente, Oliveira concluiu que os portais educacionais
analisados ndo se constituem em um espaco discursivo que
possa contribuir efetivamente para a formagdo de uma peda-
gogia de reflexdo critica.

O mestrado de Santos (2011) investigou a contribuigao do
Portfélio Reflexivo Eletronico (blog) no aprimoramento pro-
fissional dos professores, no contexto da educagdo continuada.
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Procurou situar as facilidades e dificuldades encontradas pelos
pesquisados na constru¢do do blog, bem como a contribuigao
deste para o intercambio de saberes entre os professores. A
pesquisa tem como amostra os professores-cursistas do curso
Alfabetizacdo e Linguagem, oferecido pela Universidade de
Brasilia-UnB, em parceria com a Secretaria de Estado de Edu-
cagdo do Distrito Federal. Trata-se de pesquisa qualitativa de
carater exploratdrio. O instrumento utilizado para coleta dos
dados foi a entrevista semiestruturada. A anélise dos dados re-
velou que o blog contribuiu, substancialmente, para o aprimo-
ramento profissional, propiciou a troca de saberes e experién-
cias; favoreceu a pesquisa, a leitura, a escrita e a reflexdo dos
professores-cursistas e potencializou a qualidade do ensino.
Em relacdo a modalidade de pesquisa, o mestrado de
Lima (2008) revisou o percurso teorico-metodoldgico para
o estudo de comunidades discursivas de Swales, de forma
que se pudesse dar conta de uma maneira mais apropriada de
comunidades complexas como as comunidades on-line. Lima
propde uma reformulagdo do conceito de comunidade dis-
cursiva, analisando o blog, numa perspectiva bifurcada que
procure dar conta do aspecto macro, global, da comunida-
de, bem como das especificidades de seus sub-grupos. Para a
construcao dos dados, utilizou como método a etnometodolo-
gia, dando énfase as falas dos membros, interpretadas a partir
do entendimento do contexto maior do qual fazem parte. Os
resultados da andlise de Lima demonstraram que, de fato, a
comunidade global blogueira ¢ formada a partir de multiplas
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comunidades locais, tendo sido descrita a comunidade local
de “Bar do Escritor”. Esta possui, em relacdo as caracteris-
ticas da comunidade global blogueira, especificidades tanto
em relagdo aos seus objetivos como as suas demais carac-
teristicas, mas que se unem as demais comunidades locais
blogueiras, por partilhar os mesmos objetivos gerais e por
estabelecer-se hierarquicamente no todo maior da comunida-
de global, o que a torna parte da comunidade global blogueira
e nao uma comunidade discursiva isolada desta.

Cabe destaque ao mestrado de Pessoa (2009), sobre as
perspectivas de estudo netnografico ou etnografia virtual. Os
dados coletados a partir de uma observagdo evidenciaram que
os blogs podem ser utilizados como ambientes virtuais de ensi-
no e aprendizagem; podem proporcionar um aumento do tempo
pedagogico, sendo espago abrigador de atividades. Para esse
autor o blog pode ser canal de comunicagdo entre professores
e alunos, pode criar redes de pesquisa de diversos conteudos,
dentre tantas outras possibilidades efetivas de a¢des inovadoras
para a educacdo. Entretanto, os blogs ainda ndo provocam uma
interatividade espontanea por parte dos alunos, que somente se
manifestam quando solicitados ou se veem obrigados a fazé-
-lo. Os professores, também sujeitos da pesquisa de Pessoa,
mostraram-se, acima de tudo, como elementos formadores de
grandes canais de intera¢cdo na web, culminando na criagao de
comunidades virtuais de troca de informacdes e ideias.

Essa reflexdo conjunta, realizada pelos sujeitos envolvi-
dos nas comunidades educativo-educacionais, segundo a auto-
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ra, pode favorecer a compreensao do uso das tecnologias, o que
culmina em contribuic¢des sobre o desenvolvimento de metodo-
logias especificas de uso dos blogs para educagdo deste século.

Efimova e Grudin (2007) apresentam um estudo de pra-
ticas emergentes de blog em um ambiente corporativo; para
1sso participaram de reunides, fizeram leituras de e-mails,
documentos e blogs, e entrevistaram 38 madeireiros, admi-
nistradores de infraestrutura, advogados, especialistas em re-
lagdes publicas e executivos. Portanto, compds a coleta de
dados com maior diversificagdo do que simplesmente obser-
vagao de blogs. Dessa forma, editores, e-mail e mensagens
instantaneas foram, pela primeira vez, amplamente utiliza-
dos por estudantes que, mais tarde, trouxeram o conheci-
mento de seus usos e praticas efetivas em locais de trabalho.
Constatou-se que os blogs podem fazer essa transicao de for-
ma mais rapida e, assim, a pesquisa encontrou um terreno
experimental de rapida evolugao, marcado pela sofisticagao
crescente, sobre o equilibrio pessoal, da equipe e dos incen-
tivos proporcionados pelas empresas.

Um estudo de Gutierrez (2010) confere aos blogs um lu-
gar ¢ uma face para a presenca on-line dos professores com a
finalidade de socializagdo de suas praticas, dificuldades e an-
seios. Dessa forma, os blogs sdo pontos de partida e de chegada
para muitos processos que envolvem o professor, a educacao,
a tecnologia e o trabalho. Este estudo teve por objetivo “bus-
car conhecer, descrever, interpretar, compreender e explicar as
contradigdes no trabalho de professores brasileiros da educagao
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basica, no contexto da formacao de redes sociais e da constitui-
cao de uma presenca on-line marcada pelo blog pessoal”.

Em relacao a formagao docente Inocencio (2013) inves-
tigou como um projeto exploratorio desenvolvido na disci-
plina Educagdo e Novas Tecnologias, do curso de formagao
inicial para a docéncia, pode contribuir para a aquisi¢ao de
novas competéncias e¢ habilidades das alunas através das vi-
véncias proporcionadas nas produgdes dos materiais didaticos
midiaticos, blogs e livros infantis didaticos. Os fundamentos
que embasaram as discussoes interdisciplinares encontradas
nos blogs foram se entrelagando de tal modo que puderam ser
percebidos nas tematicas contidas nos blogs e livros produzi-
dos. Isso imprimiu uma trajetdria singular na disciplina, pois
o que se pode ver ¢ uma produgdo virtual e impressa persona-
lizada que denota, nas entrelinhas, sentidos de autorealizacao,
de autonomia e de responsabilidade, que vieram a colaborar
para uma aprendizagem significativa. A partir de analises deste
estudo, verificou -se que as vivéncias proporcionadas foram
de fundamental importancia para conscientizar as alunas do
seu papel de agente no processo formativo. Destaca-se tam-
bém que o estudo nos permitiu refletir sobre a propria pratica
e os contetdos ministrados na disciplina. Promover praticas
didatico-pedagogicas, como as realizadas, na formagao inicial
docente, contribuiu para valorizar interagdes entre professores
- formadores e alunos e colabora para a apreensao de novos
significados do processo de ensino e de aprendizagem.
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4. Os blogs selecionados na web

Do total de 36 blogs encontrados na web foram selecio-
nados 18 blogs e seus professores para realizagdo de um pré-
-teste que consistiu de um questionario com vinte questdes
semiabertas e estruturadas, tabuladas pela andlise da Escala
de Likert. Apds o pré-teste foram disponibilizados a todos os
responsaveis dos blogs e obtivemos resposta de 51 deles per-
tencentes ou ligados as escolas publicas brasileiras e ao grupo
on-line sobre “Blogs Educativos™.

O questionario foi composto de duas partes, a primeira
parte foi para caracterizacao da populagdo, e a segunda, foram
feitas perguntas sobre quais ferramentas os professores utili-
zam na vida pessoal e qual a frequéncia de uso (diariamente,
semanalmente, as vezes, frequentemente, nao uso). Ao final do
questiondrio os professores foram convidados a disponibiliza-
rem, caso possuissem, o endereco (URL) de seus blogs.

Posteriormente, para todos os professores que aceitaram
disponibilizar seus blogs foi efetivado convite para realiza-
cdo de entrevista on-line realizada por e-mail. As entrevistas
aos professores tiveram como objetivo identificar exemplos
de préaticas educativas com o uso do blog, a partir de cinco
de questdes essenciais, tais como: Questdo 1 — Como nasceu

8 http://br.groups.yahoo.com/group/blogs_educativos/

Capa Sumario

o seu blog? Questdao 2 — Identificar até trés objetivos de seu
blog; Questao 3 — Qual a razdo da escolha do nome do blog?
Questao 4 — Vocé considera o blog um recurso de avaliagdo da
aprendizagem dos alunos? E Questdo 5 — Quais as dificulda-
des de atualizagdao e manutencao do seu blog?

Considerou-se que as respostas poderiam fornecer dados
relevantes que, associados aos demais dados coletados, pode-
riam conferir maior aproximag¢ao da compreensao do potencial
pedagogico do uso dos blogs, a partir da avaliagdo dos seus
autores. As respostas obtidas no Questionario Informativo fo-
ram tabuladas e tratadas estatisticamente e as respostas obtidas
pelas entrevistas, cujo dialogo que foi metodologicamente ca-
tegorizado pela metodologia de anélise de contetdo de Bardin
(2009).

Em relacdo a descricdo dos blogs, foi preenchida uma
ficha para facilitar as analises na qual foram identificados o
nome do blog, o endereco (URL), area de concentragiao e/ou
de formagao dos autores, publico-alvo e tematica geral do blog
(ver Figura 1). Os professores pesquisados eram na sua maio-
ria mulheres (80,9%), pertencentes a uma média de idade en-
tre 30-50 anos (36%); com forma¢dao em educagdo superior
(52%). Do total de 18 professores: 36% sdo professores do
ensino fundamental; 14% sdo professores do ensino médio; a
maioria (52%) cursou universidade privada presencial. Em re-
lagdo a formagao sobre uso das TDIC, 60,4 % afirmaram nao
possuir. Do total de 18 professores a metade declarou possuir
formagao continuada para uso das TDIC de forma presencial.
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Fig 1 — Quadro dos Blogs Pesquisados

Nome do Blog/Endereco Azsunto Area de Publico Ahvo
conhecimento
Blog Aperta Qual? Educomunnicagd Pedagogia Educagio Infantil
htip:/‘apertagual wordpresz. com/ o & Tecnologia
Blog Ufa, hlngnei! L. Pormguesz & Latras Educadores
hittpewnarw nfablogued blogspot.com. Litaratura
Blog FPalavra Aberta Intercimbio de Latras Todas 2= idades
http:/‘palavrazberta blogspot com’ ideizz
Elog Inf Educativa e Meio Ambiente Edocagio C. Biologicas Educadores
bittp://'miriamsalles, infowp
Blogozfera da MMarli Letras, Latras Educadores
hitp:/logosferamarli blogzpot com’ DPortugués e
Literatura
Blog Exste Blog & Minha Rua Techalogia Latras Educadares
hitp:/Vestablozminharua blogspot com Educacional
Bloz Informatica na Pratica Tecnolagia Latras Educacio
Pedagogica educacional
hittpeinfoprofe2 010 blogspot com”
Blpz_ Alem da zala de aula Tecnologia Latras Educadores
Lttp:/omr Gano. blogspot.com Educacional
Elog da EMEF Fernando Graciosa Tecnologia Latras Educadaores
hittp:/radiograciosa. mualtiphy. com.’ Educacional
Elog Tecnologias na Educacio Intemnet na Latras Educadores
hitp-/intemamasducaczo. blagspot.com Educagio
Blog Aprendendo Fisica Educagio Fizica Educadores
http:/aprendendofzica netrade’
Eloz Blogando ComCincia Educagic Biologia Educadares
hittp://profassora-alayne blogspot com
Blog CrisArte Eduocagio Aree Educadores
http:/(crisartedoca. blogzpot. com Padagogia
Blog Tec em Expaco Compartilhado Tecnalogia Letrasz e Educadares
hitp:Vertarecompartilharcomtic blazspot.c Educacional Padapogia
om
Blog Eduncacional Tecnologia Letraz e Educadores
hitp:/blogl. educacional com britecnajuda Educacional Padagozia
Blog da Suzana Gutierrez Enganhariz & Educadores
http-wanw. gutisrrez. pro. b Eloe: Ed. Fizica
Blog Caldeirdo de Ideias Educ. de Tovens DPadagogia Educadores
hitp:nieitapenma blogzpot.com. by Adultas (ETA)
Blog Historia Digital Tecnologia Historia Educadares
hmp S historiadigital org Educacional
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Do mapeameno de 69 teses e dissertagdes sobre blogs,
destacamos que 28,4% estavam concentradas nas areas de
Comunicacao e Jornalismo e 31,5% nas areas de Educacao;
o restante, o que significa 40,1%, pertencia a varias areas de
conteudos curriculares especificos ¢ também a estudos sobre
temas transversais, como o Meio Ambiente e¢ Saude, entre
outros. Foi ainda possivel perceber que a partir de 2008,
aumentou exponencialmente a rede de blogs educativos,
evidenciada pelo maior conhecimento, acesso a web e uso
social pelos alunos. Os blogs revelaram-se instrumentos
abertos a comunidade sendo possivel, por meio deles, ocorrer a
partilha de conhecimentos entre alunos, professores e cidadaos
comuns. Os blogs podem ser pontos de partida e de chegada
para muitos processos que envolvem o professor, a educacao,
a tecnologia e o trabalho (Gutierrez, 2010).

Dos totais dos professores e blogs pesquisados, 74,5%
usam blog para edi¢ao de texto diariamente; 17,5% para apre-
sentagdo multimidia e 8% acessam emails, e redes sociais.
Quanto ao uso pelos estudantes, os blogs sdo usados para in-
formagdes complementares, acesso a arquivos, recurso de
webquest, imagens e animacgoes, filmes e wikis e mapas con-
ceituais sobre o tema do blog e¢/ou area de concentragdo do
professor responsavel.

A maioria dos professores entrevistados concordam que
as tecnologias Digitais de Informacao e de Comunicacao e seus
blogs incentivam a melhoria da escrita, da leitura, da pesquisa;
desenvolvem os alunos para produzirem colaborativamente e
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partilhar informacgdes. A metade deles, por volta de 52 a 56%
dos entrevistados percebem que os estudantes vivenciam no-
vas experiéncias; continuam suas atividades da sala de aula a
distancia e ampliam as interagdes entre eles e seus professores.

Quadro 2 — Percepc¢iao dos professores sobre o uso do blog

Quant.
Profs Respaostas R
26 Conzideram o blog como elemento motivador dos alunos 52%
30 Acreditam que o uso do blog possibilita aos estudantes maior interesse pelas 60%
aulas

31 Acham que o uso do blog promove a mterdisciplinaridade 62%

29 Consideram que o usc do blog possibilita maior interagiio entre os estudantes, 58%
professores, escola e comunidade

29 Atestam que oz blogs conferem visibilidade ao trabalho docente e possibilitam 58%
construir conhecimento colaborativo

29 Consideram as possibilidades dog blogs favorecerem a autoavaliagdo dos alunos 38%

29 Assinalaram que o blog permite registrar e partilhar os trabalhos 58%

29 Acham que o blog da vizibilidade ac trabalho docente no mercado 58%

28 Referem que o usc do blog possibilita a autoavaliagdo do trabalho docente 6%

29 Consideram que o uso do blog permite a construgio de conhecimento 58%
colaborativo

31 Consideram que o uso do blog permite 3s criangas e jovens sentirem um maior 62%
protagonizmo na sua aprendizagem

27 Acham que melhora a leitura e a escrita dos alunos 4%

30 Atestam que os blogs permitem trabalhar com a imaginacio e criatividade dos 60%
estudantes

20 Atestam que os blogs avxiliam na reflexdo sobre suas praticas pedagogicas 58%

31 Atestam as possibilidades de autoria e de coautoria 62%

27 Acreditam na melhoria da leitura e da escrita 4%

30 Consideram que permite publicar o conteido do trabalho desenvolvido. 60%
valorizando-o
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Os obstaculos identificados recaem na necessidade de
formacao permanente dos professores para saber usar as TDIC
nas aulas e/o atividades complementares e em mudancgas orga-
nizacionais do quadro distributivo das aulas na semana da for-
ma como estao organizadas, pois impedem trabalhos conjuntos
entre as diferentes disciplinas e/ou componentes curriculares.
Concordam entre si que as escolas ndo possuem ainda adequa-
da infraestrutura para as atividades com blogs em sala de aula
e de que ha necessidade de maior tempo para reunido entre os
professores da escola e para fazer pesquisas para disponibilizar
conteudos nos blogs ¢ interagir com todos seus alunos.

Em relacao a otica dos professores blogueiros, o quadro
demonstra a percep¢ao que possuem das vantagens dos blogs,
seja para partilhar experiéncias com outros professores, seja
para complementar as suas aulas.

Todos os professores do quadro acima contaram a ori-
gem e surgimento de seus blogs. Muitos destinados a outros
educadores para compartilhar ideias, informagdes, posturas
metodologicas, mas que acabaram fazendo parte como es-
paco de atividades também para estudantes, nem sempre de
forma obrigatoria por ndo estarem incorporados no curriculo
escolar e muitos dos estudantes ndo terem ainda acesso a in-
formatica diariamente.
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5. Resultados e consideragoes

Investigar o estado de conhecimento da producao de blo-
gs em escolas brasileiras inaugurou novas perspectivas para
utilizacdo de blogs ndo mais apenas dentro da sala de aula,
mas como parte do ensino formal e informal, sob a perspec-
tiva de complementaridade do curriculo escolar e de novas
experiéncias de aprendizagem relacionadas ao uso das TDIC.
Em muitos estudos se destaca que o impacto da aprendizagem
através do uso do blog reside na motivacao e interesse dos
alunos sendo esta apontada como uma das variaveis relevantes
de seu uso.

Os professores estudados ainda ndo utilizam os blogs
de forma plena como ambiente virtual de ensino e de apren-
dizagem. Necessitam de formacgao didatico-pedagogica para
um suporte técnico ao trabalho nos blogs, planejamento ade-
quado e desenvolvimento de uma cultura que os auxilie a
repensar sua pratica.

A pesquisa constatou, pela otica dos professores parti-
cipantes, que os recursos nao sdo adequadamente explorados
nas praticas pedagogicas e nem hé espaco garantido de trocas
presenciais nas reunides pedagogicas em que projetos interdis-
ciplinares poderiam estar sendo cunhados. Convém destacar,
como ja dito, que a formacao inicial ou continuada dos profes-
sores, assim como um ambiente escolar rico em tecnologia sao
importantes, mas ndo determinantes no uso educativo do blog.
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Por outro lado, ainda nao ha consenso de que uma apren-
dizagem mediada pela promogao intencional, comunicacional,
de situacdes de ensino-aprendizagem, em que coletivamente
os alunos e professores possam interagir, depende grande-
mente de um projeto pedagdgico que agregue as potenciali-
dades da hipertextualidade de contetidos com aprendizagem
colaborativa, a partir do uso das interfaces da web. Depende
também do entendimento de que a reflexdo partilhada sobre
a pratica docente e sobre a aprendizagem dos alunos tem, no
uso dos blogs, potencial formativo para a educacdo on-line
como campo fecundo para novas e significativas possibilida-
des de promocgao da aprendizagem e da formacao de docentes
e pesquisadores.

Todos os elementos indicados pelos participantes da pes-
quisa apontaram para a existéncia de um movimento de in-
quietacdo entre alguns professores, o que os levou a procurar
no ciberespago um ambiente fecundo para refletir com seus
pares e buscar mais alternativas para a constru¢do de novas
ferramentas, mais proximas e adequadas aos nossos alunos em
suas aprendizagens.

Muitas inquietacdes existentes em relagao ao uso do blog
foram respondidas. As entrevistas € o contato com diversos
trabalhos acrescentaram a experiéncia pessoal um grande apa-
rato de ideias e resultados alcancados. No entanto, na area das
tecnologias digitais de informacgdo e comunicagdo, ainda ha
muito a se investigar. Essa ¢ uma area em constante mutacao.
Hé muitas areas a explorar e, certamente, ainda outras virao.
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A descricao dos blogs realizada nao teria sido suficiente
para a plenitude de compreensdo da natureza e do objeto da
pesquisa. A experiéncia de uma das pesquisadoras frente ao
desafio de criar e acompanhar processualmente a elaboracao
de um blog completou o trabalho ajudando-a a desenvolver a
percepcao do sentido da tecnologia e das relagdes envolvidas
em seu uso nas escolas.

Por outro lado, a pesquisa observou que o uso do blog
traz motivacao e reflexao pedagdgica para aqueles profes-
sores estudados. Dentre eles, nao foram muitos os que fo-
ram capazes de ajustar suas praticas educativas virtuais e
presenciais as questoes de avaliagao de suas praticas e da
aprendizagem dos alunos.

No seu conjunto, estes resultados traduzem uma percegao
favoravel sobre o uso deste recurso digital, mas detecta-se ain-
da que na maioria dos itens, se registra ainda alguma reserva
dos professores. Com efeito, nenhum item ultrapassa valores
de concordancia acima dos 62%, sendo que o iten relativo ao
papel do blog como potenciador da aprendizagem da leitura e
da escrita ¢, de todos eles, o que registra percentagem de ade-
sdao mais baixa. Tal variavel se justifica porque os professores
iniciaram suas atividades nos blogs para aprenderem a usar as
TDIC e somente depois passaram a incentivar seus alunos a ter
acesso aos mesmos. Serd um aspeto a explorar em futuras in-
vestigacoes, no sentido de perceber porque muitos professores
nao consideram este recurso como um auxiliar importante para
fomentar eta aprendizagem.
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Por outro lado, os 18 blogs analisados confirmam a ideia
de que professores brasileiros da educagdo basica sdao capazes
de construir blogs e projetos, a fim de enfrentar as contradi¢des
da inser¢ao das TDIC em seu trabalho docente. Esses profes-
sores ensinam, € a0 mesmo tempo em que ensinam, também
aprendem, e, enquanto aprendem, também compartilham seu
aprendizado de modo a ndo estarem sozinhos (Freire, 1996).

A anélise as entrevistas com os professores blogueiros
que aceitaram participar nesta outra fase da pesquisa, confir-
mou que as questoes de infraestrutura das escolas ¢ a auséncia
de mais tempo para planejamento dos projetos com blogs pre-
cisam ser resolvidas pelas politicas educacionais. Por um lado,
cuidando da formagao permanente dos professores, por outro,
transformando as velhas rotinas escolares em formagao conti-
nuada com maior flexibiliza¢do nas organizagdes curriculares.

No que se refere a formagdo docente, a0 mesmo tempo
em que a escola exige professores preparados para atender os
alunos com utilizacdo das TDIC, ainda ha poucas iniciativas
de formagao de professores para o uso adequado das mesmas.
Tal fato foi encontrado no discurso de diversos professores
entrevistados, a exemplo do que aponta uma das professoras
entrevistadas:

“Tive, e ainda tenho dificuldades para inserir os objetos

que quero no blog. A ferramenta que uso ndo tem ajuda e
ndo ha a quem recorrer para compreender os recursos’’.
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Outra professora afirma:

“Sem essa oficina (oficina de Blogs na Escola) creio que
dificilmente teria tido conhecimento de como funciona
um blog, e ndo teria despertado o interesse em construir

»

o0 meu.

Neste contexto, reconhece-se que a capacitagao de recur-
sos humanos ainda ¢ questao fundamental e urgente, e, sem
davida, um dos principais fatores para a preparacao da socie-
dade brasileira para conviver com a era das TDIC.

Sera preciso desenvolver uma metodologia e uma pro-
posta pedagdgica que tenha sentido e significado as mudangas
dos papéis dos professores e estudantes e ndo que seu aparato
tecnologico se transforme em um sofisticado e-book na lousa
digital, ainda descontextualizado do cotidiano da escola. Nesse
sentido remete-se a afirmacao de Moran (2007), que ¢ preciso
criar conexoes com o cotidiano dos estudantes, de modo a con-
viver com o inesperado. Podemos concordar com esse autor
que ¢ possivel transformar a sala de aula em uma “comunidade
de investigacao”, estimulando e valorizando as contribui¢des
de cada um, num clima de apoio, flexibilidade e confianca.

Os blogs podem e devem ser investigados porque a web
oferece um mundo de possibilidades para tal fim. No entan-
to, essa mesma rede que oferece um mundo de oportunidades,
oferece “perigosos e indesejados” espacos que estdo livres e
abertos para quem quiser acessa-los. Essa preocupacao pode
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ser notada em uma das entrevistadas, que nos lembra da aten-
¢do que os professores precisam ter junto aos seus alunos, dan-
do-lhes orientagdes sobre os cuidados necessarios ao ingressar
no mundo da internet.

Se na escola os alunos tiverem a devida “supervisdao dos
professores”, momentos para discussao e reflexao a respeito de
tais problemas, conforme afirma Amante (2010, p.48), “a es-
cola ¢ o local onde estes riscos devem ser vistos como dilemas
a serem resolvidos, mas ndo como razdes para as criangas nao
acessarem a internet”.

De acordo com Will Richardson (2010), os professores ao
iniciarem um trabalho utilizando a web devem solicitar a per-
missdo dos pais e responsaveis pelo estudante, a fim de que a
escola tenha o devido respaldo e apoio na orientagdo dos estu-
dantes sobre questdes de seguranga, exposi¢ao inadequada de
suas imagens € outros riscos que a internet pode trazer. Entre
estes riscos, ainda estao postos os acessos indevidos, a divul-
gacao de dados, a comunica¢ao com desconhecidos, as publi-
cagoes de contetdos inapropriados e, ainda, o cyberbulying,’
normalmente praticado entre os adolescentes que se utilizam
das redes sociais para difamar seus colegas.

Com a preocupacdo de como essas TDIC sejam integra-
das na escola, estudiosos, como Stela Piconez (2011), em en-

°E uma pratica que envolve o uso de tecnologias de informacéo e co-
municagao para dar apoio a comportamentos deliberados, repetidos
e hostis praticados por um individuo ou grupo com a intencao de pre-
judicar outrem (Bill Belsey). < http://www.cyberbullying.org/>
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trevista para o Instituto Ayrton Senna, Escola Conectada, faz
referéncia aos projetos de aprendizagem com o uso das TDIC e
propoe lembrarmo-nos de aspectos importantes. Primeiro, afir-
ma que as TDIC sejam vistas como instrumento pedagogico,
buscando a qualidade de ensino. Segundo, também afirma que
as TDIC sejam vistas como objeto de estudo, integrando as
novas linguagens digitais para a facilitagdo do uso potencial-
mente pedagodgico dos aplicativos da web e do computador.
Terceiro, aponta para o papel do educador, que, em suas inter-
vencoes, deve ser o de estimular, observar ¢ mediar, criando
situagdes de aprendizagem significativa.

Piconez (2009), ainda reitera a relevancia da formagao perma-
nente dos educadores para que saibam produzir perguntas pertinen-
tes, que facam os estudantes pensarem a respeito do conhecimento
que se espera construir, pois uma das tarefas do educador ¢ nao so
fazer o estudante pensar, mas, acima de tudo, ensina-lo a pensar cer-
to, de forma colaborativa e com registros criativos. Sabemos que ha
uma infinidade de novos procedimentos que permitem aos alunos
utilizarem as TDIC na integracdo da sala de aula. Para tanto, sugere-
-se ndo apenas os blogs, mas outras atividades como portfolios di-
gitais, producdes em video e dudio, animagdes, postagens de apre-
sentagdes de seus projetos em ambientes virtuais de aprendizagem
e outros. Lembramos ainda que a realizagdo de atividades usando a
tecnologia apelam frequentemente ao desenvolvimento de trabalho
colaborativo, potenciando assim a interacao e a partilha entre alu-
nos, ou seja favorecendo o desenvolvimento de contextos sociais de
aprendizagem, que favorecem a constru¢ao do conhecimento.
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Com efeito as tecnologias digitais e as potencialidades da
web 2.0 desafiam os professores a refletir sobre a sua pratica
pedagdgica requerendo que a mesma se adapte aos instrumen-
tos culturais do nosso tempo (Amante, 2010). Os beneficios
dos blogs podem ser alcangados quando estes adquirem um
papel mediador nos processos educativos da comunidade de
aprendizagem a que respeitam, permitindo expandir esta co-
munidade, buscando ter visibilidade junto dos pais ¢ de outros
elementos relevantes no cotidiano das criangas/jovens. Atra-
vés dos blogs, pode também ser possivel aproximar a escola
da familia e da comunidade, relagdo que importa estreitar em
beneficio de todos.

E fato que alguns exemplos n3o atendem as expectativas
sobre o uso adequado de tecnologias, especificamente com re-
lagdo aos blogs, mas como objeto de reflexdo desse artigo, os
blogs pesquisados contribuiram para compreender a realidade
social em sua dialética entre abstrato e concreto, teoria e prati-
ca, sujeito e objeto. Os blogs possuem um potencial que favo-
rece a compreensao dessas relacdes e fluxos de comunicagao.

Para a compreensdo do fendémeno estudado, observar a re-
alidade dos blogs e as percepcdes de seus professores ndo esgo-
ta o contexto atual presente nas escolas brasileiras. A realidade
dos entrevistados favoreceu a compreensdo de forma natural
de como os processos acontecem ¢ sao resultado das condi¢des
socio-historicas dos professores da educagao basica brasileira.

Enquanto recurso tecnoldgico, o blog ¢ exuberante diante
de uma arquitetura comunicacional complexa e, a0 mesmo tem-
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po, revela a caréncia, em nossas escolas, de infraestrutura, de
espacos de compartilhamento e de planejamento coletivo e co-
laborativo. Se utilizados pedagogicamente, incentivam e enri-
quecem projetos interdisciplinares; potencializam a comunica-
cdo em rede e o compartilhamento das ideias e conhecimentos.

Pode-se considerar que os blogs pesquisados representa-
ram um fendmeno social que potencializa de forma especifica
a apresentagao das contribui¢des dos professores, evidenciado
na exposicao de um cotidiano inventado, encenado e construi-
do de modo a tornar possivel seu compartilhamento nas redes
que os blogueiros integram. Também o estudo revelou, por ou-
tro lado, campo fértil como espago de compartilhamento de
experiéncias e de interacao em torno de interesses e demandas
escolares e da sociedade como um todo.
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