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Resumen:

Lalnternetylamejoradelosserviciosdecomunicacionesmévilesestan
siguiendounatendenciacadavezmdsde prestaciondeserviciosalosusu-
ariosdeinteraccion, comoelintercambiodemensajesatravésdelvideo, ver
susprogramaspreferidosensuteléfonoodescargarmiusicaovideoparaél.
La intencién de este articulo es examinar los objetos de aprendizaje des-
de una nueva perspectiva, disponible en su contenido y el formato para
todas las personas / ciudadanos, con necesidades especiales o no.

Introducao

Falar de acessibilidade significa construir uma sociedade de plena par-
ticipacdo e igualdade e ter em seus principios a interacdo efetiva de todos
os cidaddos. Nessa perspectiva, é fundamental a construgao de politicas de
inclusdo para o reconhecimento da diferenga e exista uma sociedade em
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que todos devem participar, com direito de igualdade e de acordo com suas
especificidades. As tecnologias poderdo incluir potencialidades positivas
ao contribuirem cada vez mais para a integracdo de todos os cidaddos. A
intengdo desse artigo é estudar os objetos de aprendizagem sob outra pers-
pectiva, ser disponivel em seu contetido e formato para todas as pessoas/
cidadaos, tendo necessidades especiais ou ndo. Muita mudanca relacionada
aos meios de comunicag¢do vem ocorrendo nos dltimos anos. A internet e
o aprimoramento dos servigos de comunica¢do mével vém seguindo uma
tendéncia de cada vez mais proporcionar servigos de interagdo aos usud-
rios, como troca de mensagens via video, assistir seus programas favoritos
no celular ou baixar musica/videos para o mesmo. Serd que estamos levan-
do essas interagdo e tecnologias ao nimero maximo de pessoas? A quanti-
dade de “novas” tecnologias estd se sobrepondo a qualidade de “novas”
tecnologias? Sdo somente algumas perguntas que levantamos nesse estudo
e que entendemos ser importante para a busca qualificada do ensino-apren-
dizagem mediada por tecnologias.

1. Objetos de aprendizagem

Existem muitas defini¢des para objetos de aprendizagem, mas a mais refe-
renciada é de Wiley que define como qualquer recurso digital que possa ser
reutilizado para o suporte ao ensino. A principal idéia dos Objetos de Apren-
dizado é quebrar o contetido educacional em pequenos pedagos que possam
ser reutilizados em diferentes ambientes de aprendizagem, em um espirito
de programacao orientada a objetos, no qual identifica como caracteristicas
principais “reusability, generativity, adaptability, and scalability” (Hodgins, 2000;
Urdan & Weggen, 2000; Gibbons, Nelson, & Richards, 2000).

Hodgins (2001) usa uma analogia para ilustrar esta idéia, comparando
Objetos de Aprendizagem com pegas LEGO, com as quais se podem cons-
truir outros objetos que por sua vez também podem ser usados como pegas
de uma montagem maior e assim sucessivamente. Porém, Hodgins admite
que algumas caracteristicas associadas aos blocos LEGO, qual a possibili-
dade de serem montados de qualquer maneira e a percepcdo de que a mon-
tagem de blocos LEGO sao simples até para criangas, ndo condizem com as
caracteristicas dos OAs. Assim, Hodgins (2001) sugere a estrutura atdmica
como uma metdfora mais adequada para os Objetos de Aprendizagem, isto
porque um atomo é uma “coisa” pequena que pode ser combinada e recom-
binada para formar “coisas” grandes. Esta analogia é a mesma utilizada
pelos blocos LEGO, entretanto os dtomos sdo diferentes dos blocos LEGO,
pois nem todos os dtomos podem ser combinados com outros dtomos, e
podem ser montados apenas em determinadas estruturas prescritas por sua
prépria estrutura interna, sendo necessdrio algum conhecimento para po-
der manipuld-los.



Desta forma, argumenta Wiley (2001), seria possivel aos projetistas dos
cursos desenvolverem pequenos médulos ou componentes instrucionais
que pudessem ser reutilizados diversas vezes em contextos diferentes.

Existem algumas caracteristicas comuns nos objetos de aprendizagem,
tais como:

a) os OA’s devem ser projetados sem a necessida-
de de atualizacigo de hardware ou de software, deven-
do seguir padrdes de metadados para orientar os usudrios;
b) serem criados para uso independente da plataforma, navegador de
Internet ou software, e para uso em ambiente web;

¢) podem ser criados em qualquer midia ou formato: applet Java, ani-
macao Flash, video ou dudio clipe, foto, slides, websites, sendo usa-
dos/reutilizados em diversos contextos.

Segundo de Bettio (2003) apud Longmire, os objetos de aprendizado
possuem caracteristicas que procuram resolver diversos problemas existen-
tes atualmente quanto ao armazenamento e distribui¢do de informacgédo por
meios digitais, que sdo as seguintes:

* Flexibilidade: Como os Objetos de Aprendizagem construidos de for-
ma qual possua inicio, meio e fim, eles jd nascem flexiveis.

* Facilidade para Atualizagdo: Como os mesmos objetos sdo utilizados em
diversos momentos a atualizagdo dos mesmos em tempo real € relati-
vamente simples.

* Customizagdo: A mesma caracteristica que proporciona ao objeto flexi-
bilidade também proporciona uma customizagdo jamais encontrada
em outro paradigma educacional, como os objetos sdo independen-
tes.

e Interoperabilidade: £ idéia de um objeto de aprendizado ser criado
e poder ser utilizado em qualquer plataforma de ensino em todo o
mundo.

* Aumento do valor de um Conhecimento: A partir do momento que um
objeto é reutilizado diversas vezes em diversas especializa¢des e este
objeto vem ao longo do tempo sendo melhorado.

* [Indexagdo e Procura: A padronizagdo dos objetos vira também a facili-
tar a idéia de se procurar por um objeto necessdrio.

Um outro exemplo de repositério para objetos de aprendizagem é o RI-
VED (Rede Interativa Virtual de Educagdo), apoiado pela Secretaria de Edu-
cagdo a Distancia (SEED), que tem por objetivo a produgdo de contetddos
pedagdégicos digitais, na forma de objetos de aprendizagem (RIVED, 2008).
Os contetidos armazenados no repositério quando acessados (no formulé-
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rio de busca, com opgdes de escolha para nivel de ensino e palavra-chave)
vém acompanhados com Guia do Professor com sugestdes de uso.

Segundo Singh (2001), um objeto de aprendizagem deve ser bem estru-
turado e dividido em trés partes bem definidas. (veja Figura 1)

Figura 1: Divisdo de um Objeto de
Aprendizagem. Fonte: (Singh, 2001)

Objective

Practice
and Feedback

* Objetivos: Esta parte do objeto tem como intengdo demonstrar ao
aluno o que ele poderd aprender a partir do estudo desse objeto,
também poderd conter uma lista dos conhecimentos prévios neces-
sdrios para um bom aproveitamento de todo o contetido disponivel.
Pode ser comparado de uma forma grosseira a ementa de uma dis-
ciplina.

e Contetido instrucional: Aqui devera ser apresentado todo o material
didético necessdrio para que no término o aluno possa atingir os ob-
jetivos citados no item anterior, qualquer tipo de midia podera ser
utilizada.

® Pritica e FeedBack: Uma das caracteristicas importantes do paradigma
objetos de aprendizagem € que a cada final de utilizagdo julga-se ne-
cessdrio que o aluno verifique se o seu desempenho atingiu as expec-
tativas, caso ndo, o aluno deve ter a liberdade para voltar a utilizar-se
do objeto quantas vezes julgar necessdrio.

A partir dessas descrigdes, entendemos que os objetos de aprendiza-
gem vém para auxiliar os professores/alunos/ tutores no desenvolvimento
e aperfeicoamento de suas aulas, de seus contetidos. Tendo a perspectiva
educacional como base e esses OA como ferramenta de auxilio ao aprendi-
zado. Porém a utilizagdo desses objetos restringe-se, pois a partir dos nos-
sos estudos esses repositérios armazenam objetos desenvolvidos com 6tima
qualidade em gréficos, mas inacessivel para PNEE’s (Pessoas Portadoras de
Necessidades Especiais), pois utilizam programas como Java, Flash, muitas
vezes sem a descri¢do em suas imagens e/ ou gréficos necessdrios para cap-
tacdo de leitores de tela.



2- Acessibilidade em ambientes Web/Objetos de
Aprendizagens

Falar de acessibilidade significa construir uma sociedade de plena partici-
pagdo e igualdade e ter em seus principios a intera¢do efetiva de todos os ci-
dadaos. Nessa perspectiva, é fundamental a construgao de politicas de inclu-
sdo para o reconhecimento da diferenca e exista uma sociedade em que todos
devem participar, com direito de igualdade e de acordo com suas especifici-
dades. As tecnologias poderao incluir potencialidades positivas ao contribui-
rem cada vez mais para a integracdo de todos os cidaddos. A acessibilidade a
Internet é a flexibiliza¢do do acesso a informacgao e da interagao dos usudrios
que possuam algum tipo de necessidade especial no que se refere aos meca-
nismos de navegacdo e de apresentagdo dos sites, a operagdo com software
e com hardware e as adaptagdes aos ambientes e situagdes (GUIA, 1999). O
ndmero de pessoas com necessidades especiais cresce em todos os paises;
tais pessoas comecam a reivindicar seu legitimo direito de ter acesso a infor-
magao e, principalmente, a uma informagdo que possa ser compreendida e
apropriada (Conforto e Santarosa,2002). O acesso aos beneficios da Internet
deve ser otimizado buscando reduzir as discriminagdes e as exclusdes sem,
com isso, prejudicar suas caracteristicas gréficas ou suas funcionalidades.

Acreditando que a constru¢do de uma sociedade alicer¢ada na utopia
possivel de inser¢do para todos os seus atores sociais (Conforto e Santaro-
5a,2002), que grupos internacionais - GUIA, SIDAR, W3C-WAI, entre ou-
tros estdo pesquisando a acessibilidade na Web.

Segundo o grupo W3C-WAI (1999), aqueles que ndo estdo familiarizados
com os problemas de acessibilidade relacionados com a modelagem de pé-
ginas para Web devem considerar que o usudrio, ao estarem operando em
contextos muito variados, pode:

* ndo ser capaz de ver, escutar, mover-se e, assim, ndo possa interpretar
alguns tipos de informacdes;

e ter dificuldade na leitura e na compreensdo de um texto;

® possuir equipamentos com modems mais lentos e, por isso, desativa
as representacdes graficas;

* estar em situagdes de utilizacdo de equipamentos portateis como
agendas eletrOnicas e outros assistentes digitais;

e estar trabalhando com equipamentos sem saida para dudio, ou com
dificuldade em distinguir entre os sons e uma voz produzida por um
sintetizador;

* ndo falar ou compreender com fluéncia a lingua em que esteja escrito
0 documento;

e encontrar-se em situagdes em que seus olhos, ouvidos ou méos este-
jam ocupados;
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* possuir uma versdo anterior do navegador ou um navegador comple-
tamente diferente, ou ainda, por possuir um navegador de voz ou um
sistema operacional distinto.

O principal objetivo das diretrizes para acessibilidades a Web buscam
tornar o contetido da Web acessivel a todos os usudrios da rede mundial de
computadores — Internet. Segundo a W3C-WAI — Web Accesibility Iniciative
del Word Wibe Web Consortium — as causas mais freqiientes de falta de acessi-
bilidade em muitas pdginas da Web / softwares para todos os usudrios estao
muitas vezes associados:

¢ a falta de estrutura em muitas paginas da Web que desorientam o
usudrio dificultando a navegacao;

* uso abusivo de informacgdes gréficas — imagens, mapas de imagens,
tabelas para formatar o contetido das paginas, macros, scripts Java,
Flash, elementos multimidias — sem proporcionar alternativas ade-
quadas de texto ou outro tipo de comentdrio.

E visando essas deficiéncias apresentadas a maioria das paginas Web
e de pequenos programas que visam a elaboracdo de contetidos de forma
ludica, que esse artigo visa alertar para a necessidade de construgdo/ desen-
volvimento de objetos de aprendizagem que utilizem linguagens acessiveis
para o publico denominado de portadores de necessidades especiais, que
estdo sendo excluidos dessa rede de interagdes.

Conclusoes

Para alguns desenvolvedores de softwares para Web existe uma dificul-
dade de entendimento sobre a traducdo de acessibilidade. Para nés brasilei-
ros, acessibilidade significa “ser acessivel a pessoas portadoras de necessi-
dades especiais”, mas para algumas normas técnicas como as caracteristicas
dos objetos de aprendizagem, ser um OA acessivel, quer dizer que tenha
possibilidade de acessar recursos educacionais em um local remoto e usa-
los em muitos outros locais. Sdo diferengas significativas que atrapalham a
construcado e desenvolvimento de um Objeto de Aprendizagem.

Com isso, esse artigo tem a intencdo de alertar o fato de ndo existir obje-
tos de aprendizagens totalmente acessiveis, dado o fato de serem construi-
dos algumas vezes em uma linguagem que nao prevé esse requisito ou em
uma plataforma que dificulta a sua acessibilidade.

Objetos de Aprendizagem sdo entendidos como pequenos pedagos de
software que tem como finalidade trabalhar de forma ltidica um dado con-
teddo. Geralmente e principalmente os OA do repositério do MEC como o
RIVED ou do novo ambiente chamado Banco Internacional de Objetos de



Aprendizagens onde estdo disponibilizados 968 objetos publicados e 6060
sendo avaliados ou aguardando autorizagdo dos autores para a publicagdo.
Sao recursos educacionais de diversas midias e idiomas de vdrias disciplinas
e conteudos de paises como Argentina, Canadd, China, Alemanha, Franga,
Itdlia, Holanda, Portugal, Reino Unido e Estados Unidos. Sao Objetos na
sua maioria desenvolvidas no programa Adobe Flash, Java ou QuickTime.
Esses programas tem dificuldade em ser lido por leitores de tela, isso signi-
fica a perda da qualidade e do préprio contetdo por parte dos usudrios ce-
gos. Sdo pequenos dados pensados antes da construgdo e desenvolvimento
que compromete e dificulta o acesso de pessoas com necessidades especiais
a dados ou informagdes disponiveis ao grande publico. Esse artigo visa um
estudo inicial dessas necessidades de implementagdo dos padrdes de aces-
sibilidades nos objetos de aprendizagens e também visa, posteriormente,
desenvolver/apresentar requisitos de acessibilidade para nortear a pesqui-
sa de objetos de aprendizagens acessiveis.

Warschauer (2006) acredita que somente propostas de inclusdo digital que
estejam entrelagados com os sistemas sociais, para os quais se dirigem, é que
tendem ao éxito, resultando no seu préprio aperfeicoamento e na geracao de
tecnologia. Nessa concepgdo, a inclusédo sociodigital deve contemplar recur-
sos tecnoldgicos, humanos e sociais, além de contetidos digitais significativos.
(MONTARDO e PASSERINO, 2007). Para esses autores, é possivel categori-
zar a inclusdo digital em trés tipos de semanticas: técnica, econdmica e cogni-
tiva. As trés categorias sdo relevantes, quando focalizamos sujeitos com, ne-
cessidades especiais, mas a cognitiva e técnica merecem especial atengdo, na
medida em que elas podem favorecer a acessibilidade a diferentes contextos
sociais, inclusive, ao mercado de trabalho. A questdo da acessibilidade estd
intimamente relacionada com a questdo da inclusado, pois, somente a partir
de espagos acessiveis é que poderemos realmente apontar para a inclusdo da
diversidade humana com justica e eqiiidade social.
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