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Resumo

SANTOS, Ricardo Marciano dos. Proposta de Arquitetura Pedagodgica
para auxiliar formadores na Educacédo de surdos. Rio de Janeiro, 2008.
Dissertacdo (Mestrado em Informatica) - Instituto de Matematica/Nucleo
de Computacdo Eletronica, Universidade Federal do Rio de Janeiro, Rio
de Janeiro, 2008

Este trabalho propde uma arquitetura pedagégica — AP para um
curso de formacao inicial e continuada de professores que lidam com
alunos surdos em sala de aula do ensino formal. As dimensdes da AP
sdo: (i) a pedagdgica que € a principal e que se pauta no construtivismo
social e no respeito - nos termos exigidos pela legislacdo vigente - a
identidade linglistica dos aprendizes surdos, elegendo como primeira
lingua a LIBRAS e nao o portugués; (ii) a tecnoldgica fortemente baseada
na TIC em que o professor e 0s seus professorandos sdo tratados como
potenciais autores do material didatico necesséario e, desta forma,
recebem formacdo em linguagens de autoria, algumas desenvolvidas
especialmente para o curso; e (iii) a dimenséo politica que esta presente
de forma subliminar e distribuida em todas as ac¢Bes educadoras
inclusivas em prol dos aprendizes surdos, para que elas sejam
permanentes e multiplicadoras. Sao propostos: a arquitetura, o curriculo,
estratégias didaticas, a ferramenta de autoria desenvolvida e um estudo
de caso para validagéo da proposta.

Palavras chaves: Libras, Arquitetura pedagogica, Inclusdo Educacional



Abstract

SANTOS, Ricardo Marciano dos. Proposta de Arquitetura Pedagdgica para
auxiliar formadores na Educacéo de surdos. Rio de Janeiro, 2008. Dissertacéo
(Mestrado em Informética) - Instituto de Matematica/Nucleo de Computacao
Eletronica, Universidade Federal do Rio de Janeiro, Rio de Janeiro, 2008.

This work proposes a pedagogical architecture for initial and in service
teachers training dealing with deaf disable students in regular classrooms. Its
dimensions are: (i) the pedagogical, which is the main dimension, based on the
social constructivism and on the entire respect - according to the legal
prescriptions - to the identity of the deaf students who use the LIBRAS as their
mother tongue instead of the Portuguese (in the Brazilian case); (i) a
technological dimension which is strongly based on ITE in a way that teachers
(and their students) are seen as potential authors of the didactic material
needed for the course, and as such, being trained on authoring tools, some of
which are developed especially for the course; and (iii) a political dimension
which is assumed to be present over all inclusive educational actions on behalf
of the deaf students in the course, in order make such actions permanent and
self-multiplied. The contents of the dissertation are: its architecture, syllabus,
didactic strategies, developed authoring tools and two case studies to validate
the proposal.
Keywords: LIBRAS, Pedagogical Architecture, Educational Inclusion.
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Capitulo 1
Introducéo

“(...) El 12 de octubre de 1989, en una corte de justicia de
los Estados Unidos, un indio mixteco fue considerado
retardado mental porque no hablaba correctamente la
lengua castellana. Ladislao Pastrana, mexicano de Oaxaca,
iba a ser encerrado de por vida en un asilo publico. Pastrana
no se entendia con la intérprete espafiola y el psicélogo
diagnostic6 un claro déficit intelectual. Finalmente, los
antropolégos aclararon la situacion: Pastrana se expresaba
perfectamente en su lengua, la lengua mixteca, que hablan
los indios herderos de una alta cultura que tiene mas de dos
mil aflos de antigliedad".

Eduardo Galeano, "Ser como los otros"

Neste capitulo € apresentada sucintamente a pesquisa documentada
nesta dissertacao, abordando as motivagdes e justificativas, o problema e a
hipoétese, o0s objetivos da dissertacdo, a metodologia utilizada e a

organizacao da mesma.
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1.1 Motivacao e Justificativas

O mundo esta mais rapido, dinamico e automatico, tornando
complexo estabelecer-se ndo apenas no mercado de trabalho, mas
até mesmo socialmente. Esta complexidade, que é sentida por todas
as pessoas capazes em todas as suas fun¢des psiquicas, sociais,
fisicas e sensoriais, torna ainda mais critica a situacdo de alunos com
Necessidades Educacionais Especiais. Tais alunos, quando nédo séo
excluidos do convivio das outras pessoas e alocados em “escolas
especiais”, sdo submetidos a classe comum como esta se apresenta;
portanto, sem modificacdes no sistema escolar, exigindo a adaptacéao
de tais alunos a este sistema, onde os formadores, em sua maioria,
tém grande dificuldade de convivéncia com este publico em sua sala
de aula. Desta maneira, a necessidade de uma educacao especial
pode acabar se constituindo em um desafio tanto para alunos que
possuem surdez como para 0S seus professores que nao possuem
formacédo especializada para lidar com esta situacdo. Conforme diz

Santos.

A educacdo encontra-se perante um desafio:
conseguir que todos os alunos tenham acesso a
educacdo béasica de qualidade, por meio da inclusao
escolar, respeitando as diferencas culturais, sociais e
individuais, que configuram a base das necessidades
educacionais especiais que todos podemos ter, em
gualguer momento de nossas trajetérias escolares e
gue, dependendo de como sejam vistas pela
instituicdo educacional e seu entorno, podem nos
colocar em situacbes de desvantagem. (SANTOS,
2000, p.34).

A fala e a escrita sdo meios que predominam na comunicacao
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humana. Como ferramentas de interacdo social e desenvolvimento da

inteligéncia humana que, junto com outras formas de expressao
(sinais, figuras, imagens, mimica, etc.), constituem formas de se

veicular idéias, sentimentos, modos de comportamento, etc.

Por essa via, percebe-se a importancia da linguagem como
elemento integrador do individuo a sociedade. “Nao sou eu que sou
inteligente, mas eu com o grupo humano do qual sou membro, com
minha lingua, com toda uma heranca de métodos e tecnologias.”
(LEVY, 1993, p.135).

A surdez dificulta consideravelmente o acesso ao conhecimento
disponivel aos nao-surdos. Tal dificuldade ocorre, em parte, pela
limitacdo nas trocas de expressdes com 0s ouvintes, o que reduz o
vocabuléario do surdo; e em parte, por ter a lingua de sinais uma
sintaxe diferenciada da lingua escrita, o que dificulta a leitura de textos
normais pelo surdo. Essa interferéncia no processo de aprendizagem
e interacdo com o mundo, decorrente da auséncia da aquisicdo da
lingua falada, constitui elemento destacado, conforme afirma

Fernandes.

“O modelo previsto para a sociedade em que vivemos
apresenta caracteristicas mentais, psiquicas e sociais
especificas e indispensaveis a um comportamento que
exige, entre outros recursos, a linguagem simbdlico-
verbal, ou seja, a lingua para ‘desenvolver-se.”
FERNANDES (1990, p. 21):

Lévy (1996) corrobora esta idéia ao dizer que:

“a dimensdo social da inteligéncia esta intimamente
ligada as linguagens. As linguas, as linguagens e os
sistemas de signos induzem nossos funcionamentos
intelectuais: as comunidades que os forjaram e fizeram
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evoluir lentamente pensam dentro de ndés. Nossa
inteligéncia possui uma dimensado coletiva consideravel
porque somos seres de linguagem.” (idem, p. 119):

O som, elemento predominante do que concerne grande parte
do processo de comunicacdo, € dependente da audicdo para sua
percepcdo e sentido. A deficiéncia, ou falta do sentido da audigao
afeta tanto a orientacdao espacial (pelo som podemos aproximar a
distancia e direcdo do elemento que o produz) quanto a execucgao de
operagdes mentais, como contextualiza Fernandes (1990): “A surdez
€, portanto, um tipo de deficiéncia grave, pois interfere de modo
particular no comportamento do homem e afeta muitas faculdades
relativas ao seu desenvolvimento."

Numa visao centrada na surdez como néo deficiéncia percebe-
se que o siste ma social, que a escola bilingiie da ao surdo, Ihe fornece
uma chance de se ver a partir da "semelhanca de" e ndo da
"iImpossibilidade de ser". A linguagem e a sociabilizacdo séao
elementos importantes para que a formacao inicial de sua identidade
seja possivel, e elas devem estar acessiveis ao surdo, para que o
mesmo tenha instrumentos para, posteriormente, adaptar-se a um
mundo, que néo sera tolerante com seu estigma.

A adaptacdo a esse mundo leva o individuo surdo a participar
de uma cultura particular, se constréi através da mediacao, em relacéo
a realidade vivenciada em diferentes espacos, participando de uma
variedade de intera¢cfes muito proprias de sua cultura.

O presente estudo busca articular questdes relativas a

educacao de surdos e a formacdo tecnoldgica do professor. Parte-se
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do principio de que tal formacdo, por parte do professor, é

fundamental para que este possa ser um mediador efetivo nos
processos de interacdo sociocultural de alunos surdos. Assim sendo,
percebemos a educacdo como uma arena social na qual a cultura
surda pode ser desenvolvida.

Convém ressaltar ainda que existem fatores muito especificos,
gue interferem significativamente no desenvolvimento do surdo e que
passam a caracterizar sua cultura. Essa cultura € desenvolvida por
uma série de fatores: o uso de prétese auditiva, o apoio familiar e a
escolaridade dos pais; a existéncia de irmaos, o fato dos pais e/ou
irmaos serem surdos ou ouvintes, o convivio com pessoas surdas e/ou
ouvintes de diferentes idades, sua insercdo em grupos de surdos, 0
uso da Lingua de Sinais (LS) pela comunidade surda; o acesso a
escola, em meio a outras peculiaridades do contexto circundante.

Entre os quesitos que interferem na educacéo dos surdos, estes
estdo intrinsecamente incorporados em seu carater formador, e, assim
sendo, 0s processos de participacdo do aluno surdo sdo maximizados,
pois inserido numa cultura propria o surdo pode aprofundar o
conhecimento sobre outras pessoas surdas, para saber melhor situar-
se na sociedade.

Apenas saber dos limites que a surdez imp&e, representa muito
pouco. E preciso ousar, ir além da simples constatacéo, para garantir
uma intervencao a partir da realidade das condicdes e necessidades
dos surdos em geral e dos casos especificos em particular, fortalecendo

o exercicio de sua cidadania e a aquisicdo de competéncias que lhes
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permitam conviver com 0 mundo ouvinte.

Assim, a questdo da inclusdo escolar do surdo, vista como
pratica democratica da cidadania se impde como tendéncia
desafiadora e, ao mesmo tempo, formadora de atitudes mais
humanizantes, porque permite uma diversidade de leituras em relagao
a expansdao do conhecimento do outro e, o0 respeito pela sua
diversidade. E esta questdo esta em linha com acdes e movimentos
nacionais e internacionais.

No plano nacional, no que concerne a educacdo de surdos,
destaca-se o decreto n° 5.626, de 22 de dezembro de 2005 que, dentre
outras inovacdes, contempla a inclusao da Lingua Brasileira de Sinais
(LIBRAS) como disciplina curricular. Sabemos que tais movimentos
estdo sendo facilitados, porque o processo de convivéncia dos
professores com alunos que necessitam atencfes especiais esta se
tornando menos é&rduo, sobretudo, devido ao surgimento de novas
tecnologias educacionais baseadas na Tecnologia da Informacéo e da
Comunicacéo (TIC).

Ainda segundo a legislacdo, a Lingua Brasileira de Sinais sera
obrigatdria nos cursos de licenciatura e fonoaudiologia e opcional nos
demais. Ap6s um ano de vigéncia, as instituicbes terdo em seus
guadros um tradutor e intérprete de Libras para atuar nos processos
seletivos e nas salas de aula. Do mesmo modo, o Sistema Unico de
Saude (SUS) e os 6rgaos publicos federais terdo de reservar 5% das
vagas para servidores e funcionarios tradutores ou intérpretes de

Libras.
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O governo federal tera um ano para transformar ou criar escolas

e classes bilingles, e as instituicbes de ensino superior, 0 prazo de
dez anos para oferecer a disciplina Libras em todos os cursos. Os
professores que dominam a lingua poderdo fazer exame de
proficiéncia, elaborado pelo Mnistério da Educacao ou por instituicdo
de ensino superior credenciada pelo ministério.

O censo escolar 2005, do Instituto Nacional de Estudos e
Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (INEP/MEC), aponta que as
matriculas em classes comuns dos alunos com surdez no Brasil
cresceram 39,3% em 2005, e a de alunos com deficiéncia auditiva,
65,5%.

No plano internacional, alguns movimentos, como o de
educacdo para todos, Jomtiem (1990) e a da educacao inclusiva de
pessoas com deficiéncia, desencadeado pela Declaracdo de
Salamanca (1994), estdo despertando a consciéncia de um numero
cada vez maior de professores para lidar com as especificidades dos
diversos tipos de alunos com Necessidades Educacionais Especiais.

Apesar do crescimento acelerado da Internet, na Gltima década,
através do qual a entrada das TIC assumiu pleno crescimento,
observamos que ainda € pequena a parcela da populacdo que tem
acesso a Internet e usufrui de um computador, conforme podemos
observar em pesquisa realizada pelo Comité Gestor da Internet no

Brasil. Regionalmente alguns dados merecem destaque, como
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individuo que possui nivel superior da classe social A!, com renda

familiar superior a 1800,00 reais, ainda € Mario ria no que diz respeito
ao acesso a internet, segundo as projecdes realizadas com base nos

anos de 2005 e 2006 (julho / Agosto 2006), como mostra a tabela 1.1.

Percentual (%) Hg n:eAnos Nos ultimos [[H& mais de Nunca
etres 12 meses | 12 meses | @c€ssoua
meses internet
Total [ 2782 | 3125 || 207 66,68
[SUDESTE [ 3076 | 3456 || 233 63,11
|[NORDESTE 18,38 21,02 1,38 77,59
REGIOES DO PAIS|suL 20,37 3357 2,61 63,81
|NoRTE 21,59 24,20 1,34 74,46
| CENTRO-OESTE 34,37 37,06 1,88 61,06
[Masculino [ 303 | 379 | 224 63,97
SEXO
[Feminino | 2559 | 2897 | 101 69,12
nalfabeto/ 4,29 5,19 0,48 94,33
Educacao infantil
GRAU DE
INSTRUCAO | Fundamental 22,17 26,30 1,57 72,14
[ medio 42,31 48,52 4,54 46,94
|| superior 82,03 84,70 2,25 13,05
[[be 10 a 15 anos | 3842 | 4488 ] 1,59 53,53
||De 16 a 24 anos 48,71 55,15 3,68 41,17
EAIXA ETARIA |[De 25 a 34 anos 35,13 39,13 3,74 57,12
| De 35 a 44 anos 20,63 22,43 1,36 76,21
|[De 45 a 59 anos 11,25 11,84 0,66 87,50
| De 60 anos ou mais 2,62 3,07 0,13 96,79
[ATE R$300 I 5,07 | 6,12 | 1,20 92,68
||R$301-R$500 10,43 12,53 1,39 86,07
RENDA FAMILIAR| R$501-R$1000 23,26 27,25 2,24 70,52
||R$1001-R$1800 45,66 49,82 2,66 47,52
| R$1801 OU MAIS 64,39 67,87 2,05 30,08
[lA [ 9343 | 9485 0,23 4,92
LAssE sociaL |IB 66,63 70,56 1,72 21,711
lc 31,21 36,00 2,86 61,15
|| oE 8,73 10,74 1,49 87,77

1 Nesta categoria ndo integra populagdo ativa estdo contabilizados os estudantes, aposentados e as
donas de casa. O critério utilizado para classificacdo leva em consideragdo a educagdo do chefe de
familia e a posse de uma serie de utensilios domésticos, relacionando-0s a um sistema de pontuagdo. A
soma dos pontos alcangada por domicilio é associada a uma Classe S6cio-Econdmica especifica (A, B,
C,D, E).
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[Trabalhador [ 3080 | 3387 | 2,31 63,81

SITUAGAO [Desempregado 26,94 34,91 1,85 63,23

DE EMPREGO
N&o integra a

2 . 22,97 26,59 1,68 71,74
populacgéo ativa

Tabela 1.1 Individ uos que acessaram a internet. (Fonte:
www.nic.br/indicadores)

Outro aspecto a ser observado é o quesito de uso da internet, mais
especificamente para educacdo. A tabela 1.2. Mostra uma pesquisa
realizada também pelo Comité Gestor da Internet no Brasil, onde
podemos observar que parte consideravel do tempo é o uso para fins

educacionais.

| Percentual (%) | sim | NAO
[Total | 64,39 | 35,61
| [SUDESTE 60,53 | 39,47

|NORDESTE 66,43 | 3357
|REGIOES DO PAiSl SUL 59.82 |40.18
| [[NORTE 83,09 | 16,91
| |CENTRO-OESTE | 76,77 | 23,23
| [Masculino 60,63 | 39,37
SEXO
| [ Feminino 68,39 | 31,61

nalfabeto/

’éducaqéo infantil 59,33 | 40,67
GRAU DE
|INSTRUQAO | Fundamental 61,56 | 38,44
| [ medio 60,07 | 39,93
| |Superior 72,93 | 27,07
| [De 10 a 15 anos 74,03 | 25,97
| ||De 16 a 24 anos 69,44 | 30,56
lEAixa ETARIA  ||De 25 a 34 anos 59,60 | 40,40

| De 35 a 44 anos 58,41 | 41,59
| |De 45 a59 anos | 45,96 | 54,04
| || De 60 anos ou mais| 34,40 | 65,60
| [[ATE R$300 51,82 | 48,18
| ||R$301-R$500 60,46 | 39,54
[RENDA FAMILIAR [Rg501-R$1000 60,76 | 39,24
| ||R$1001-R$1800 67,95 | 32,05
| |R$1801 OU MAIS | 68,31 | 31,69
[CLASSE SOCIAL® []A 64,32 | 35,68
| B 65,33 | 34,67




matriculas na educacdo especial.

| lc 63,82 | 36,18
| [|oE 63,79 | 36,21
| [Trabalhador 61,80 | 38,20
|S|TUAQAO |Desempregado 54,68 | 45,32
DE EMPREGO —
Ndointegraa |71 15 | 2885
populacéo ativa

(fonte: www.nic.br/indicadores)

Concomitantemente a este processo crescente

de 28% em escolas de classes especiais.
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Tabela 1.2 proporg¢éo de individuos que usam a internet para educagéo.

de
disseminacédo do uso das TIC incentivado pelo uso da internet pela
sociedade, tem sido observada também a crescente evolucdo de
Entre 1998 e 2006, houve

crescimento de 640% das matriculas em escolas comuns (inclusao) e
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Figura 1.1. Evolucdo de Matriculas na Educacéo Especial (MEC/INEP)

A distribuicdo dessas matriculas estd dividida

65,4% (419.309) se concentra em 2005 no ensino fundamental.

em:
creche/estimulacdo precoce, pré-escola, ensino fundamental, ensino
médio, educacdo de jovens e adultos, profissional basico e técnico,

sendo que dessas classificacfes, o maior namero de matriculas

Em que pese nossa posicdo de concordancia com Skliar (1998),
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de que a surdez ndo é deficiéncia, mas constitui condicdo que

caracteriza uma cultura prépria, adotaremos, na presente pesquisa, as
nomenclaturas adotadas pelo MEC, que consideram a surdez uma
deficiéncia, inserida na categoria necessidades educacionais
especiais, e a denominam como deficiéncia auditiva, composta por
diferentes gradacdes de perda auditiva.

As Necessidades Educacionais Especiais (NEE) estdo assim
caracterizadas: baixa visdo, cegueira, deficiéncia auditiva, surdez,
surdocegueira, deficiéncia mualtipla, deficiéncia fisica, altas
habilidades/superdotacdo, condutas tipicas, autismo, deficiéncia
mental e sindrome de down (conforme MEC/INEP, 2005). Na figura

1.2 é apresentada a evolucado das matriculas no periodo de 2005 e
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Figura 1.2. Distribuicdo das matriculas por NEE periodo de 2005 e 2006.

Diante deste cenario de aumento da pressdo de demanda, a
tecnologia apresenta-se como instrumento para colaborar no
desenvolvimento do processo de ensino e aprendizagem para alunos

portadores de NEE. Ou seja, é tempo de pensarmos em um novo
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paradigma que represente um processo interativo professor-aluno com

NEE, intermediado pelas tecnologias da Comunicacdo e da
Informacao.

Porém, isso ird depender da forma pela qual o sistema
educacional ird se apropriar das TIC e do reconhecimento da
importancia do papel que os professores terdo frente a criacao,
implantacdo e implementacédo das novas tecnologias da informacéo e
comunicacdo e aos novos rumos educacionais desencadeados pelo
processo de educacdao inclusiva. Isso nos remete, por sua vez, para a
guestao crucial da formacdo dos professores para estes novos

tempos, objeto da presente pesquisa.

1.2 O Problema

O Decreto N° 5.626, de 22 de Dezembro de 2005, que
regulamenta a Lei no 10.436, de 24 de abril de 2002 e dispbe sobre a
Lingua Brasileira de Sinais - Libras, e o art. 18 da Lei no 10.098, de 19
de dezembro de 2000 sugerem as seguintes a¢cdes no contexto desta

pesquisa:

Da incluséo da LIBRAS como disciplina curricular.

Formacéao do professor de libras e do instrutor de libras.

Do uso e da difusdo da LIBRAS e da lingua portuguesa

para o acesso das pessoas surdas a educacao.

Da formacao do tradutor e intérprete de libras da garantia

do direito a educacdo das pessoas surdas ou com

deficiéncia auditiva.

A enumeragdo de acdes sugeridas pelo decreto

contemplado faz com que as instituicbes de ensino

tenham que organizar a¢gdes como:

a. Capacitacdo de professores e instrutores para o
ensino da LIBRAS;

b. Estruturagdo de materiais didaticos para serem
contemplados em Ambientes Virtuais de Ensino;

c. Capacitagdo de professores quanto ao uso de
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Ambientes Virtuais de Ensino, j& que a lei contempla
0 uso de Ambientes para esse fim;

d. Ambiente Virtual de Aprendizagem acessivel para 0s
alunos que fazem uso da LIBRAS.

Entretanto, incentivar a formacao de professores para 0 ensino
de LIBRAS, através de um Ambiente Virtual de Ensino, bem como
sustenta-la e integra-la para toda a instituicdo, pode ser uma tarefa
ardua. Dentre muitos motivos para tal dificuldade, podemos destacar a
pouca participacdo de seus membros, seja no registro de informacdes,
participacdo em discussdes sugeridas pelo corpo docente, dificil
acesso a tecnologias, como Internet de alta velocidade, e a pouca
experiéncia com Ambientes Virtuais de Ensino.

Alguns fatores contribuem para isso, como o desconhecimento
basico sobre tecnologias computacionais pela maioria dos
professores, para auxiliar suas atividades académicas; isolamento das
pessoas; falta de atencdo as instru¢cdes disponibilizadas nos
ambientes virtuais de ensino, e assim sucessivamente.

O que buscamos nesta andlise inicial € uma reflexdo acerca do
perfil e papel deste educador no contexto tecnolégico. Desta maneira,
apoiar-nos-emos nas seguintes interrogativas:

(i) Que tipo de educador esta sendo formado diante do atual avanco
tecnolégico?

(i) De que forma professores podem explorar a insercdo das
tecnologias na educacao?

(i) Que perfil ou papel poderia ter o professor para acompanhar todo

esse avancgo?
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As interrogativas se fazem por conta de alguns cenérios que

sao presenciados ainda hoje, que predominam nos casos da maioria
dos professores que buscam uma familiaridade com recursos
tecnologicos, como por exemplo, o computador.

Pensarmos nessas premissas ao inserir o professor no contexto
de "novas tecnologias® €é o0 mesmo que reposiciona-lo
profissionalmente: é dar-lhe condi¢cbes para desenvolver seu trabalho,
acompanhar o mundo que o cerca e harmonizar-se com a nova
geracao de alunos que ele recebe em sua sala de aula.

O problema deste reposicionamento pode ser visto por dois
lados, tanto pelo da formacao inicial do docente, quanto pelo de sua
formacdo continuada. Cada uma destas abordagens apresentara
contextos proprios, e conseqientemente solucdes especificas, que

assim se apresentam:

“Qualquer reflexdo sobre o futuro dos sistemas de
educacéo e de formacéo na cibercultura fundada em uma
andlise prévia da mutacdo contemporénea de relacdo
com o saber. Em relacéo a isso, a primeira constatacao
diz respeito a velocidade de surgimento e de renovacgao
dos saberes e savoir-faire. Pela primeira vez na historia
da humanidade, a maioria das competéncias adquiridas
por uma pessoa no inicio de seu percurso profissional
estardo obsoletas no fim de sua carreira. A segunda
constatagdo, fortemente ligada a primeira, diz respeito a
nova natureza do trabalho, cuja parte de transagéo de
conhecimentos ndo péara de crescer. Trabalhar quer dizer,
cada vez mais, aprender, transmitir saberes e produzir
conhecimentos. Terceira constatacdo: o ciberespaco
suporta tecnologias intelectuais que amplificam,
exteriorizam e modificam numerosas fungbes cognitivas
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humanas: memoria (bancos de dados, hiperdocumentos),
arquivos digitais de todos os tipos), a imaginagéo
(simulacdes), percepcao (sensores digitais, telepresenca,
realidades virtuais), raciocinios (inteligéncia artificial,
modelizacdo de fendmenos complexos). (LEVY, 1999,
p.157).

Portanto, vé-se que a inclusdo da educacdo tecnoldgica na
formacao do professor, tanto inicial quanto continuada, tem um papel
crucial para o aprimoramento das praticas pedagdgicas, pois aquela é
um dos meios pelos quais os préoprios professores poderdo melhor
situar-se na contemporaneidade.

Nao estamos nos referindo apenas ao uso de computadores e
internet, mas também outros artefatos, como video, tv, etc, que devem
ser compreendidos e utilizados como forma de mediacéo e libertacéo
do ensino apenas tradicional.

N&o é exatamente esse 0 cenario de formacdo da maioria dos
professores. Pode-se inclusive, fazer uma analogia da atual formacao
docente com um dos Deuses da mitologia Grega, o Deus Morpheus.
Era o Deus dos sonhos, seu nome esta na raiz linglistica de palavras
como “morfina” (droga que provoca sono e tira a dor) e morphing (usar
a tecnologia de computador para passar de uma realidade a outra).
Assim, pode-se dizer que 0s novos paradigmas de comportamento
humano exigem professores atentos, em constante atualizacdo e que
persistam em tornar seus sonhos possiveis.

Desta maneira, as instituicdes educacionais precisam adotar
estratégias para solucionar, ou pelo menos minimizar, estes

problemas. Para tanto, algumas iniciativa se fariam necessarias.
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Dentre elas, podemos destacar: divulgar a importancia desse

tipo de ambiente para a instituicAo e a formacdo do professor;
promover e compartilhar atividades e resultados préaticos alcancados
pela comunidade; valorizar a participacdo e a iniciativa daqueles
professores que buscam este aperfeicoamento, e acima de tudo, criar
uma arquitetura pedagogica que possibilite uma formacao profissional
mais completa.

E neste contexto que a presente dissertacdo se insere.
Pretendemos investigar a aplicacdo de uma arquitetura pedagodgica,
baseada na Tecnologia da Informacdo e da Comunicacédo, que possa

auxiliar os professores no seu processo de formacao e na educacao

de surdos.

1.3 Hipoteses

Denomina-se deficiéncia auditiva a diminuicdo da
capacidade de percepcao normal dos sons, sendo
considerado surdo o individuo cuja audicdo nao é
funcional na vida comum, e parcialmente surdo,
aquele cuja audicdo, ainda que deficiente, é
funcional com ou sem protese auditiva. (BRASIL,
1997).

A presente pesquisa toma como premissa a definicdo de surdo
dada acima para estabelecer a seguinte hipétese basica: € possivel,
com o uso de técnicas computacionais de acessibilidade, potencializar
o aprendizado dos alunos surdos, respeitando sua identidade calcada
na propria surdez e substituindo, tanto quanto possivel, o uso de
conteudos (portugués por LIBRAS) e de formas de comunicacéo (oral

por multimidias) que sdo, em geral, mais apropriados ao ensino de

alunos ouvintes, por aqueles mais apropriados aos surdos.
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Uma segunda hip6tese deste trabalho € que a construcdo de

uma arquitetura pedagogica/TIC adequada para os professores € a
melhor forma de explorar a inser¢cédo das tecnologias na educacao.
Segundo Carvalho, Nevado e Menezes (2005) uma Arquitetura
Pedagdgica (AP) € uma combinacdo de estratégias, dindmicas de
grupo, softwares educacionais e ferramentas de apoio a cooperacao,
voltadas para o favorecimento da aprendizagem. Uma (AP) assim
definida, construida e compreendida pelos professores, seria um lécus
permanente de interlocucdo, registro e troca de experiéncias entre
professores que lidam com alunos com Necessidades Educacionais

Especiais.

1.4 Objetivos

O objetivo principal da presente pesquisa consiste, portanto,
em desenvolver uma arquitetura pedagogica/TIC que possibilite ao
professor auxiliar suas atividades no campo da formacao
tecnoldgica com alunos surdos, permeando a quebra de fronteiras
do conhecimento e do preconceito na comunicacdo do surdo,
permitindo que tais profissionais possam melhor acolher o surdo e
compreender suas necessidades, facilitando, consequentemente,

sua aprendizagem.

1.4.1 Objetivos especificos
Para alcancar este objetivo, organizamos o0s seguintes
objetivos especificos:

a) Verificar onde e como esta arquitetura pode ser Gtil no processo
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de ensino e aprendizagem de alunos surdos.

b) Investigar como deve ser um ambiente de aprendizagem
auxiliado por computador, para o desenvolvimento de disciplinas
gque fazem o uso da Lingua Brasileira de Sinais (LIBRAS) de forma
que atenda as necessidades e expectativas dos professores

especialistas da area.

1.5 Organizacao da dissertacao

Além do presente, esta dissertacdo contém mais cinco
capitulos. No capitulo 2, tecem-se consideracfes que norteiam esta
pesquisa: tendéncias pedagodgicas, tecnologicas e politicas publicas
para aprendizagem baseada em ambientes computacionais que

permeiam a educacao de surdos.

7

No capitulo 3, inicialmente ¢é apresentado como essas
tendéncias foram transformadas em premissas Pedagdgicas proposta
e, em seguida é apresentada uma descricdo de funcionamento da
Arquitetura Pedagdgica com suas caracteristicas.

No capitulo 4, apresentamos as implementacdes
computacionais, implementacdo de um protétipo, o “E-SINAIS”, do
sistema de autoria de objetos multimidia (AOM) para desenvolver

material didatico para ensino de alunos surdos.

No capitulo 5, apresentamos a metodologia da presente
pesquisa, 0s estudos de caso, 0 primeiro realizado com componentes
do Laboratério de Pesquisa e Extensdo no Ensino de LIBRAS-

Laboratério de Ensino e Extensdo em LIBRAS (LAPEEL). O segundo



37
com alunos do curso de mestrado em informatica da Universidade

Federal do Rio de Janeiro, onde utilizamos a arquitetura sugerida
tendo como ambiente virtual de aprendizagem (AVA), a Plataforma
Interativa para Internet — Pii da Universidade Federal do Rio de
Janeiro.

No capitulo 6, apresentamos as conclusfes da pesquisa e

sugestdes para trabalhos futuros.
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Capitulo 2

Aspectos a serem considerados na
Educacéo de Surdos

A morte do homem comeca no instante em que ele desiste de aprender

Albino Teixeira

Este capitulo tem por objetivo discutir diferentes aspectos que
consideramos relevantes quando se pensa a Educacdo de Surdos. Séo
eles: especificidades na aprendizagem, impacto sdcio-técnico da
tecnologia da informac&o e da comunicacéo, a formacdo dos professores
e 0 uso das tecnologias da informacdo e da comunicacdo para

potencializar a aprendizagem e a acessibilidade.

2.1. Especificidades na aprendizagem
O ser humano aprende de diversas maneiras e seu aprendizado
esta ligado a questdo de sua sobrevivéncia e da espécie. Dentre as

diversas aprendizagens humanas, esta o aprendizado da lingua, meio
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através do qual diversas funcbes sociais podem ser executadas, como,

por exemplo, a construcdo das memdrias filo e ontogenéticas, a
transmissao de valores e habitos culturais, a comunicacéo, etc. Conforme
vimos no capitulo 1, o individuo surdo ndo possui acesso a linguagem
falada, porque ndo possui a base organica necessaria para apreender e
decodificar os estimulos auditivos, necessarios a composi¢ao da resposta
falada. Vimos também que isto ndo significa dizer, entretanto, que o
sujeito surdo ndo se comunica nem possui uma lingua.

Dentro deste contexto, argumentamos que o0 aprendizado da
Lingua Brasileira de Sinais, LIBRAS, para o surdo € uma questdo de
sobrevivéncia: sem ela € quase impossivel uma comunicacdo do surdo
com ouvintes e com outros surdos.

O processo de aprendizagem contempla multiplas dimensdes,
aprendemos pela realizacdo de sistemas cuja efetivacdo é funcdo do
contexto sécio-cultural e da organizagéo psico-bioldgica de cada sujeito.

Piaget (1986) apresenta estudos que evidenciam que o biologico
se organiza através de redes neurais, que se constituem em funcdo do
conjunto de experiéncias do individuo, assumindo uma configuracao
individual, de modo que nem mesmo gémeos apesar de serem
geneticamente idénticos nunca possuirdo caracteristicas neuroldgicas
iguais, pois 0 ser humano € unico.

Entendemos com essa discussdo que o ser humano apresenta
uma forma de aprendizagem muito singular, de forma que todos nos
temos um modo proprio de aprender. No caso dos surdos, as

particularidades se intensificam porque o ensino tem sido tradicionalmente
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estruturado tendo como premissa a idéia de que todos ouvem — entao as

vias cognitivas &udios-orais s80 as majoritariamente acionadas no
processo de ensino. Mas se entendermos que ha outras vias e que
precisam e devem ser acionadas também, poderemos enriquecer n0Sso
repertério didatico e beneficiar alunos que compreendem o que se ensina
pelas vias visos-gestuais. Em nosso ver, cabe ao professor o
entendimento basico desse processo para melhor compreender o
aprendizado de um aluno surdo.

Os sinais como uma lingua (gestual-visual) propriamente dita, séo
associados, pela maioria das pessoas, a comunidade surda. Essa lingua
é fluente entre os surdos, mas, estes e ouvintes aparecem muitas
dificuldades de compreensédo, uma vez que ambas as partes possuem
limitacbes (sejam organicas, de conhecimento ou de habilidade) para
apropriacao plena do codigo da outra.

Esse aspecto tem sido relevante para a opcao pela préatica de
alguns especialistas em adotarem a comunicacéo total. Ciccone (1996),
luma proposta flexivel que faz uso de dois meios de comunicagéo, a oral e
a gestual. Por ndo haver uma metodologia universal de procedimentos
definida, este tipo de comunicacéo é incorporada, em diferentes lugares,
em versbes muito variadas, caracterizando-se, basicamente pela
aceitacao de varios recursos comunicativos, com a finalidade de ensinar a
lingua majoritaria (em nosso caso, O portugués) e promover a
comunicacao.

Neste sentido, em que pese a flexibilidade apresentada pela

proposta, ha controvérsias sobre sua adoc¢ao, por conta das distor¢cdes
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gue tais variacbes podem causar quando se trata da aprendizagem

efetiva por parte de alunos surdos. Além disso, esta proposta enfoca o
portugués como centro de atencao da aprendizagem, o que nao responde
as demandas colocadas pelos que defendem a idéia de uma comunidade
e cultura surdas. Por este motivo, a ado¢ao da LIBRAS tem sido cada vez
mais aceita nos meios escolares e académicos.

Entretanto, apesar do incentivo por parte da comunidade
académica ao reconhecimento e a adocdo da lingua de sinais como
mediador da aprendizagem de sujeitos surdos, existem obstaculos para
sua concretizagao.

A competéncia na lingua de sinais depende também do
conhecimento de como a prépria comunidade de surdos se organiza,
através do contato extra-institucional do professor com os surdos.

Os surdos com vivéncia em LIBRAS possuem a lingua portuguesa
como segunda lingua, dai sua dificuldade para entender nossa lingua,
compreender alguns termos que sao concebidos no ensino de LIBRAS
com outro significado. Considerando esse contexto, a escola deve
garantir, em primeiro lugar, a aquisicdo da lingua de sinais de forma
natural e espontanea para, depois, pensar em processo de aprendizado
da lingua escrita.

Este contexto vem desde a ascensdo da Grécia e depois de
Roma. Por volta do ano de 355 DC, a fala comecou a ter uma importancia
primordial, principalmente na concepc¢ao do filosofo Aristoteles, que tinha
COmMoO pressuposto que o pensamento ndo podia se desenvolver sem a

linguagem e que esta néo se desenvolvia sem a fala. Goldfeld (1997).
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Desde que a fala ndo se desenvolvia sem a audi¢cdo, quem nao

ouvia, ndo falava e ndo pensava, ndo podendo receber ensinamento e,
portanto, aprender. Neste sentido, o entendimento que 0S gregos e
romanos tinham sobre a surdez era a de que estas pessoas ndo eram
consideradas seres humanos. Isto porque Aristoteles considerava que a
linguagem era o que dava condicdo de humano para o individuo.
Portanto, sem a linguagem o surdo era considerado ndo humano. Para
ele, os surdos também ndo desenvolviam suas faculdades intelectuais
(Moura, 1996). Sua idéia era de que o pensamento sO pode ser concebido
através da articulacédo de palavras, contribuindo, assim, para a crenca de
gue o surdo era imbecil.

Em periodos diferentes, foram varios os estudiosos que se
dedicaram a combater tal concepc¢éo. Abade L Epee foi um dos principais.
Sua concepcéao era a defesa do método gestual. Pioneiro nessa forma de
comunicac¢ao com os surdos, L"Epée criou, na Franca, mais precisamente
em Paris no ano de 1760 a primeira escola de Surdos, (Goldfeld (1997).

O Instituto Nacional de Paris, e através de sua metodologia,
possibilitou aos surdos potencializar suas capacidades e
consequentemente sua insercdo na sociedade. Este modelo foi seguido
pelo resto do mundo, dando origem a criacdo de dezenas de institutos em
Educacdo de Surdos. No Brasil, em 1857 um professor surdo francés
criou no Rio de Janeiro o Instituto Nacional de Surdos-Mudos, hoje
intitulado Instituto Nacional de Educacdo de Surdos — INES, que, até a
data de hoje, tem sido o centro de referéncia em Educacéo de Surdos em

todo o pais.
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A metodologia de L'Epée foi de grande sucesso e despertou a

atencao de estudiosos de todo o mundo, em especial Jean Marie Gaspar
Itard, que foi autor de diversos estudos que promoveram a metodologia
fonética de L'Epée. Na historia ha controvérsias sobre quem deveria ser
reconhecido como tendo dado inicio a programas de educacdo de surdos,
Jacob Rodriguez Pereire (1715-1790) ou o Abade Charles-Michel de
LI'Epée (1712-1789).

Na atualidade, sdo muitos os estudos clinicos e educativos no
campo da surdez que visam auxiliar a educacdo de surdos. Alguns
desses estudiosos, como Vygotsky, afirmam a gravidade da surdez.
Outros, afirmam-na como uma condicdo existencial que caracteriza uma
determinada comunidade, com hébitos e lingua propria: a comunidade
surda (SKLIAR, 1998). Vygotsky (1989) nos relata que a surdez é o
fenbmeno que causa maiores prejuizos ao desenvolvimento do homem,
engquanto que 0s animais irracionais séo mais afetados com a cegueira.

Ja Behares (1993) diz que é importante considerar que o surdo
difere do ouvinte, ndo apenas porque nao ouve, mas porque desenvolve
potencialidades psicoculturais proprias, que se constituem no que o autor
chamara de identidade surda. Entretanto, devemos levar em consideracao
que a nocdo de identidade € em si mesma, problematica. Prova disso é o
fato dela ser discutida por varios campos de conhecimento, sendo
definida diferentemente de acordo com a area que a analisa (Psicologia,
Antropologia, etc.).

Na escrita de varios surdos captamos os diferentes significados

dados as palavras que o0s ouvintes ndo entendem devido ao tipo de
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experiéncias que os surdos desenvolvem, no caso, essencialmente

visuais.

Na tabela 2.1 um mesmo texto é apresentado da forma como

ouvintes entendem (texto ouvinte) e como ele € compreendido pelos

surdos.,

Texto de entendimento do surdo

Texto de Ouvinte

Oi tudo bem

Apresentar

Vocé ja acessar Internet

Vocé ja conhecer Pii O que?
P.l.a.t.a.f.o.r.m.a. Interativa para
internet

Pii o que?

Ambiente Virtual Aprender

Aqui UFRJ ter responsavel desenvolver
Quem é? GINAPE, o que é?

Grupo Informatica especial educacao
Vocé acessar ver ter site
WWW.nce.ufrj.br/ginape

Ter diferentes informacdes

Ajudar fazer atividades didaticas dentro
TIC o que?

Tecnologia Informacdo Comunicagao
Pii fazer o que?

Idéia ambiente

Ensinar aprender a distancia
Recurso Proprio curso

Cada disciplina

Exemplo: Matemética, fisica, quimica
também biologia

Passado anos Pii ja trabalhar nova
tecnologia

Processo ensino aprendizagem
Dentro TIC e técnica de educacéo a
distanciam

Dentro método didatico pedagdgico.

Olal Seja bem-vindo(a) !!!
Vocé acessou a Plataforma Interativa
para Internet, a Pii.

A Pii € um ambiente virtual de
aprendizagem desenvolvido pela
Universidade Federal do Rio de Janeiro,
sob responsabilidade do grupo de
Informatica Aplicada a Educacéao,
GINAPE, saiba mais sobre o GINAPE
acessando www.nce.ufrj.br/ginape, que
da suporte as atividades didaticas e que
reune uma série de funcionalidades e
ferramentas baseadas nas Novas
Tecnologias de Informacéao e
Comunicacao (TIC).

Sua concepcao inicial teve como origem
um ambiente de ensino / aprendizagem
a distancia que contemplasse recursos
apropriados para cursos nas disciplinas
de ciéncias: Matematica, Fisica, Quimica
e Biologia. No decorrer dos ultimos
anos, diante de seu amadurecimento, a
plataforma vem atuando como um
agente de inovacéo tecnoldgica nos
processos de ensino e aprendizagem,
fomentando a incorporacéo das s
Tecnologias de Informagéo e
Comunicacao (TIC) e das técnicas de
educacéo a distancia aos métodos
didatico-pedagdqgicos.

Tabela 2.1. Trecho do texto sobre a Plataforma Pii.?

2 Trecho traduzido. Contri buicéo da Professora Rosangela Barros .
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E por conta fatos acima percebidos que a presente pesquisa tem

como preocupacao desenvolver uma Arquitetura Pedagogica que, se ndo
resolva, pelo menos minimize a distancia entre os diferentes
posicionamentos tedricos na formacéo do professor, tornando uma pratica
educativa de surdos dentro de uma perspectiva inclusiva possivel, sem
ferir os aspectos relativos a cultura e identidade surdas. Além disso, esta
Arquitetura traz, também impactos sociais e técnicos, conforme veremos

na secao a segquir.

2.2 Impacto socio-técnico das tecnologias da
informacao e da comunicacéo

S&o muitas as discussfes que estdo sendo travadas sobre 0 uso
das novas tecnologias na educacgdo, mais precisamente no quesito
formacé&o de professores, sabendo que muitos as consideram como a
salvacdo para a educacdao brasileira; outros, como um grande desperdiio
econdmico, forma de dominacdo, na medida em que ndo proporcionam o
acesso a todos, mas somente a elite, que sabe lidar, e pode ter um
computador.

Algumas discussbes contemplando o0 lado pessimista,
(BAUDRILLARD, 1990; PESSIS-PASTERNAK, 1993; SFEZ,1999;
VIRILIO,1993) demonstram a tecnologia como um dinamico processo de
exclusdo. Ligado diretamente ao seu avanco, a automacédo da méao de
obra é vista como uma das maiores fontes de desempregos do futuro,
tornando o trabalho humano cada vez menos necessario para 0
funcionamento do sistema produtivo. Contemplando a primeira visao

favoravel ao uso de tecnologias, temos em Kenski (2003, p. 128).



46

Na atualidade, as alteragbes ocorridas a partir dos
avancos da tecnologia invadem o nosso cotidiano. As
facilidades de comunicacédo e informacao advindas dos
avancos tecnoldgicos traduzem-se em mudancas
irreversiveis nos comportamentos pessoais e sociais.
Novas formas de pensar, de agir e de se relacionar
comunicativamente s&o introduzidas como hébitos
corriqueiros. A televisdo, o radio, o telefone, o
videocassete sdo maquinas plenamente conhecidas por
sujeitos de todas as camadas sociais. “Elas estdo nas
salas de aulas, nas familias, nas conversas de trabalho,
nos nucleos e grupos de educagdo nao formal etc.”. E
sua presenca ndo depende do aparelho ligado. Sequer
depende de o individuo possuir ou ndo o aparelho (de
radio, de televiséo de video) ou ser assinante do jornal ou
revista in (BACCEGA, 1994). Esses instrumentos s&o
também de acesso facil e uso ampliado por pessoas de
todas as idades: adultos, jovens e criancas. Isso sem
falar nos aparelhos eletrénicos mais sofisticados — do fax
ao computador pessoal — e suas multiplas possibilidades
de uso como veiculos de comunicacdo, de informacéo,
de lazer, de aprendizagem... e que ndo causam mais
tantas surpresas.

E Sancho (1998, p. 39),

As funcdes bésicas da educacdo correspondem a
necessidade, por um lado, de transmitir conhecimentos,
habilidades e técnicas desenvolvidos durante anos e, por
outro lado, para garantir certa continuidade e controle
social mediante a transmissao e promoc¢ao de uma série
de valores e atitudes considerados socialmente
convenientes, respeitaveis e valiosos.[...] Como problema
pratico, existe em quase todos o0s paises onde foi
necessario  desenvolver  diferentes  “tecnologias”:
métodos, artificios, ferramentas, com a finalidade de dar
respostas as necessidades educacionais da populacao.
As proéprias escolas sdo uma tecnologia, uma solucéo a
necessidade de proporcionar educacdo a todos o0s
cidaddos e cidadads de certa idade. “A escola € uma
‘tecnologia’ da educagédo, no mesmo sentido em que 0s
carros sao ‘tecnologia’ do transporte..” O que o0s
professores fazem a cada dia de sua vida profissional
para enfrentar o problema de ter de ensinar a um grupo
de estudantes determinados conteudos, durante certo
tempo, com o fim de alcangar determinadas metas, é
conhecimento na acéo, € Tecnologia.
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Nada mais Obvio, portanto, que na ultima metade de século, o

homem tenha encetado esforcos imensos, e quase todos
recompensados, na tentativa de construir recurso advindo da tecnologia
para auxilia-lo na resolucado de problemas que o afligem, seja no setor
financeiro com a automacédo bancaria, seja na educacgdo para auxiliar os
professores no processo de ensino e aprendizagem, tais resolucdes
necessitam de uma inteligéncia aplicada para a sua resolucéo.

Hoje nos deparamos com o termo Inteligéncia Artificial®-I.A., para
melhor ilustrar a atuacdo mais conhecida da populagcéo sobre IA, alguns
anos atras, finalmente, conseguiu-se uma exposi¢cao do que vem a ser a
IA quando um programa de computador veio derrotar um mestre mundial
de xadrez no jogo de sua especialidade. Os calculos e planejamentos
para as viagens espaciais, e em varias outras areas da atuacdo humana,
ja ndo sdo mais feitos pela inteligéncia humana e sim pela IA.

Alguns pesquisadores, empolgados com o progresso tecnolégico
neste campo que tem sido tdo inspirador no decorrer das duas ultimas
décadas, defensores ferrenhos desta tecnologia, como Herbert Simon e
Marvin Minsky, os referidos autores afirmam que o computador pode vir a
ter emocdes, e ndo apenas igualar-se ao Homem, mas supera-lo em
grande parte de suas caracteristicas. J& estudiosos defensores da
impossibilidade desta visédo, de igualacdo do ser humano pela maquina,
ou mesmo de sua superacao, apresentam razdes, nas quais se amparam,
para julgar tal fato como impossivel, mesmo em um futuro longinquo. Em

Rabuske (1995), encontramos algumas das principais objecfes em

3 A . .
Inteligéncia simulada por computadores.
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relacdo ao exposto pelos mais entusiasmados pelo estudo da Inteligéncia

Artificial:
1. objecéo teoldgica — as maquinas ndo poderiam pensar, porgue
Deus deu alma somente aos seres humanos;
2. aobjecdo mateméatica— embasa-se no chamado teorema de Godel
e necessitaria de uma analise e critica aprofundadas;
3. 0 argumento da percepcdo humana - fundamenta-se no
solipsismo?, doutrina segundo a qual a Unica realidade no mundo é
o EU, somente possivel ao Homem.
Argumentos a partir de varias deficiéncias — sugerem que, apesar do
nivel de competéncia, a maquina nunca podera sntir emocées. Numa

visdo mais radical sobre a IA por Baudrillard, temos:

A inteligéncia artificial € sem inteligéncia,
porque nao tem artificio. O verdadeiro artificio € o do
corpo na paixdo, o do signo na seducdo, da
ambivaléncia nos gestos, da elipse na linguagem, da
mascara no rosto, da tirada que altera o sentido, e que
por esse motivo € chamada tirada inteligente. As
maquinas inteligentes sdo artificiais apenas no sentido
mais pobre, o que consiste em decompor em seus
elementos mais simples as operagdes de linguagem,
de sexo, de saber, de os digitaliza-los para os
ressintetizar segundo modelos. Gerar todas as
possibilidades de um programa ou de um objeto em
poténcia. Ora, o artificio nada tem que ver com o que
gera, mas sim com o0 que altera a realidade. Ele é a
poténcia da ilusdo. Essas maquinas so tém a candura
do célculo, e os Unicos jogos que propdem sao 0s
jogos de comutacdo e de combinacdo. Nisso elas
podem ser chamadas virtuosas e nao somente
virtuais: € porque nao sucumbem nem a seu proprio
objeto, nem sdo seduzidas por seu proprio saber. O
gue lhes constitui a virtude € sua transparéncia,
funcionalidade, auséncia de paixdo e de artificio. A
Inteligéncia Atrtificial € uma maquina celibataria. (1990,
p. 60).

4 . . . .. CA .
A atitude que consiste em sustentar que o eu individual de que se tem consciéncia,
com as suas modificacBes subjetivas, é que forma toda a realidade
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Numa outra visdo a tecnologia sustenta a difusdo de informacodes

na educacdo, conquistas cientificas, controle econbémico, formacao

profissional, enfim, uma série de atividades humanas antes

desempenhadas de maneira artesanal ou com auxilio de outros recursos

técnicos de menor envergadura. Os computadores e as redes que

interligam essas maquinas sao imagens integradas ao dia-a-dia. Nao

parece haver por tras desse cenario a personificacdo sombria de uma
criatura nova que poderia des(r)ealizar o mundo:

by

“Confiar a inteligéncia a maquina libera-nos e toda a
pretensdo ao saber. como confiar o poder a homens
politicos que nos da a possibilidade de rir de qualquer
pretensdo ao poder”. Se os homens sonham com
maquinas originais e geniais, é porque descem da propria
originalidade ou porque preferem desfazer-se dela e
sentir prazer através das maquinas.

Porque as maquinas oferecem o espetaculo das
idéias, e os homens, ao manipula-las, entregam-se mais
ao espetaculo das idéias, e do que as proprias idéias. O
ato de pensar é ai continuamente adiado. “Assim 0s
homens da Inteligéncia Artificial atravessarédo seu espaco
mental amarrados ao computador. Faz amor pela tela e
faz cursos por teleconferéncia” (BAUDRILLARD, 1990, p.
59).

Existe razdo nas duas concepcdes que provocam a polémica, a
educacéo que é mediada por computador pode ser uma 6tima alternativa
ao processo de formacao, se for ajustada a nossa realidade, e pode ser
um instrumento que poucos ainda tem acesso, se nao for gerenciada de
forma a alcancar todas as esferas da populacdo, especificamente
aqueles que ndo podem se locomover, ou ouvir, ou enxergar, ou falar,
entre outras necessidades especiais, pois entendemos que tecnologia
para esse publico ainda ndo € acessivel financeiramente para grande

parte que busca por artefatos que possam auxiliar suas rotinas. Hoje com
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a melhoria dos Hardwares e das arquiteturas computacionais,

entendemos que muitas das concepc¢des descritas pelos autores seriam
diferentes.

Uma enorme quantidade de projetos "pirotécnicos” e eleitoreiros
acaba por ser um grande problema para que o cenério ideal seja
realizado: buscar, juntamente com empresarios, governos, professores e
especialistas, a melhor solucdo para a inser¢do do computador na pratica
pedagogica, de modo que seu uso pelo educador beneficie,
especialmente, alunos com deficiéncias. Por este motivo, passaremos a
uma breve discussdo sobre a importancia de uma formacédo de

professores que abranja uma educacao tecnoldgica.

2.3 Formacéo de Professores

No capitulo 1, afirmamos que uma de nossas hipéteses € a de que
a utiizacdo de artefatos computacionais de acessibilidade pode
potencializar o aprendizado dos alunos surdos, respeitando sua
identidade, e que, neste sentido, seria fundamental que tal uso fizesse
parte da formacéo de professores. Isto porque, segundo acreditamos, tais
ferramentas potencializam o aprendizado, e o aprendizado constitui um
dos meios através dos quais se prepara cidadaos participativos de uma
sociedade, o que, em ultima instancia, significa promover a incluséo.

Diante de tal reflexdo, entendemos que com o surgimento das
Tecnologias da Informacdo e da Comunicacédo, o (tecnoldgico) se
agravou para a maioria dos professores, pois apesar de toda

disseminagdo de artefatos tecnoldgicos, encontramos ainda individuos
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gue nao tém ouvido falar de termos ligados ao mundo digital,

especificamente daqueles de que se faz uso, como tecnologia
educacional, ambientes virtuais de ensino, quadros interativos, video
conferéncia, dentre outros.

Algumas pessoas ainda se surpreendem frente a um novo linguajar
recheado de anglicismos: "plugar’, "navegar", "surfar", mouse, link,
modem, chip, Internet, e-mail, Windows, "clicar". Tais fatos sugerem uma
nova cultura, uma nova forma de se comunicar, uma nova era, a comegcar
pela construcao de uma linguagem com termos em lingua portuguesa.

Ndo € novidade dizer que a tecnologia jA tomou conta do
guotidiano das pessoas, como também, seria verdadeiro ainda hoje a
histéria inventada por Papert, (1994, p. 30) para ilustrar a tecnofobia como
aporte ao conservadorismo do professor que demonstra uma consideravel
dificuldade para manipular o0s recursos oriundos de inovacdes

tecnoldgicas.

Imagine um grupo de viajantes do tempo de um século
anterior, entre eles um grupo de cirurgides e outro de
professores primarios, cada qual ansioso para ver o
guanto as coisas mudaram em sua profissdo a cem
anos ou mais no futuro. Imagine o espanto de
cirurgides entrando numa sala de operacdes de um
hospital moderno. Embora pudessem entender que
algum tipo de operacao estava ocorrendo e pudessem
até mesmo ser capazes de adivinhar o 6rgao-alvo, na
maioria dos casos seriam incapazes de imaginar o
que o cirurgido estava tentando fazer ou qual a
finalidade dos muitos aparelhos estranhos que ele e
sua equipe cirdrgica estavam utilizando. Os rituais de
anti-sepsia e anestesia, o0s aparelhos eletrébnicos com
seus sinais de alarme e orientacdo e até mesmo as
intensas luzes, tado familiares as platéias de televiséo,
seriam completamente estranhos para eles.

Os professores viajantes do tempo responderiam de
uma forma muito diferente a uma sala de aula de
primeiro grau moderna. Eles poderiam sentir-se
intrigados com relacdo a alguns poucos objetos
estranhos. Poderiam perceber que algumas técnicas-
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padrao mudaram - e provavelmente discordariam
entre si quanto a se as mudancas que observaram
foram para melhor ou para pior —, mas perceberiam
plenamente a finalidade da maior parte do que se
estava tentando fazer e poderiam, com bastante
facilidade, assumir a classe.

O conceito de tecnologia entendido pela maioria dos professores

passa pela questdo da sofisticacdo de técnicas, hardware e software.

Apoiamo-nos em Gama (1986, p. 205) para descrever justamente o que

nao é tecnologia:

A tecnologia ndo € um conjunto de técnicas ou de
todas as técnicas, e nem é uma sofisticagdo da técnica. A
passagem da técnica para a tecnologia (e esta nao exclui
a primeira) ndo € a questdo da gradacdo ou
desenvolvimento interno ao campo das técnicas: € a
guestdo que se refere a formagédo sécio-econébmica em
gue se realiza.

A tecnologia ndo é a “maneira como 0s homens
fazem as coisas” porque, em primeiro lugar, ndo se
distingue desse modo técnica de tecnologia e, em
segundo lugar, h4 muitas coisas que os homens fazem
gue nao sao técnicas.

A tecnologia ndo é o conjunto de ferramentas,
maquinas, aparelhos ou dispositivos quer mecanicos quer
eletrbnicos, quer manuais, quer automaticos.

A tecnologia ndo é o conjunto de inven¢des ou
gualquer uma delas individualmente. O avido ndo é uma
tecnologia, como néo o é o radio, o radar ou a televisao,
muito embora seja esta a acepgdo mais difundida em
marketing.

Segundo o aurélio, tecnologia pode ser definida como o conjunto

de conhecimentos, especialmente principios cientificos, que se aplicam a

um determinado ramo de atividade.

A tecnologia pressupfe, em primeiro lugar, um agente para que

esta aconteca. Assim como a maquina, nao possui vida proépria,

necessitando sempre do ser humano para gerencia-la. Se a entendemos
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como uma ciéncia, que exige producao cientifica, esta producdo sé pode

acontecer num ambiente de trabalho, que, por sua vez, sé pode ter vida
com a presenca do ser humano; € ele quem cria as teorias que resultam
em ciéncia. Um ambiente de producdo € o principal componente da
tecnologia, ou seja, sem técnica ndo existe ciéncia da técnica, e sem ser
humano néo existe processo tecnologico.

O cenario atual indica fortes tendéncias a utilizacdo de
mecanismos de ensino mediados por computadores aliados a estratégias
de Ensino a Distancia (EAD), possibilitando métodos e praticas mais
flexiveis no processo de ensino-aprendizagem e contemplando também o
compartilhamento de recursos e conhecimento, inexisténcia do espaco
tempo geografico, entre outras importantes caracteristicas e influéncias do
EAD (BRAGA, 1999; AMARAL, 2004; CARVALHO, et al 2005).

A formacao contemplando o aspecto tecnoldgico é tdo importante
que se torna imprescindivel, nos dias de hoje, uma maior penetracdo da
informatica na educacéo, haja vista, em especial, a falta de habilidade de
professores no trato com as novas tecnologias e seu uso em educagéao. A
familiarizacdo com o uso do computador e Internet sao, assim,
habilidades desejaveis em qualquer professor e podem e devem ser
desenvolvidas independentemente da area de atuagdo de cada um.

Entretanto, 0 uso de recursos computacionais em sala de aula
requer alguns cuidados especiais: Conhecimento do software a ser
trabalhado e planejamento da aula para utilizacdo das Tecnologias da

Informacéo e Comunicacao (TIC), contextualizando o seu uso.
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A tecnologia avanca de forma avassaladora e descobertas

extraordinarias estdo acontecendo a cada momento, que exigem uma
nova postura frente ao que sabemos e o que devemos saber. Para
ilustramos essa velocidade, basta verificarmos a velocidade de impressao
dos jornais no comeco do século XIX, como expde Virilio (1996; p 14).

...em 1814, quando John Walter IlI, diretor do Times de
Londres, instala a primeira impressora a vapor realmente
eficaz, capaz de imprimir mil jornais por hora, e que logo
seria substituida, em 1827, pela de Cowper e Applegarth,
gue imprimia cinco mil jornais por hora de cada lado,
prenunciando a primeira rotativa, em 1948, dez anos
mais tarde, uma maquina que tirava vinte mil jornais por
hora, para chegar ao final do século...

A histéria é rica em casos quando o assunto € relatar as
descobertas que geraram maior velocidade, maior producdo e
reproducdo, mais qualidade (técnica ou de conteudo), enfim, maior
eficiéncia. Assim, nds, professores, temos de estar atentos a velocidade
com que novas tecnologias surgem e tentarmos uma aproximacao e
“‘intimidade” com as mesmas.

E interessante percebermos e olharmos para o passado, lembrar
de nossa propria formacdo, de nossas primeiras letras, de nossos
primeiros professores e, a0 mesmo tempo retomar a vida que levamos
hoje e nos inquietarmos com a questéo da evolucédo da humanidade.

A tecnologia tomou conta de todos 0s espacos, e como nés nem
imagindvamos. Para alguns, entretanto, houve uma decepcédo, pois na
passagem para o novo milénio imaginavamos rob6s ajudando em tarefas

domésticas, carros voando e “desafogando” o transito, fim da violéncia,

onde crimes sao antecipados com o uso da Inteligéncia Atrtificial, etc..
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No entanto, presenciamos o que pode ser a maior revolucao de

acesso a informacéo, que é o advento da Internet. A possibilidade de
transmissdo de dados cada vez mais complexos, como voz e video,
aliada ao barateamento dos custos de acesso, transformou o fenébmeno
Internet no substrato da maior rede de comunicagdes integrada do mundo
(TANENBAUM, 1997).

Os professores estdo “dormindo no ponto” ao deixarem escapar a
oportunidade de wusufruirem da tecnologia que esta presente
principalmente na Internet. A fonte de tecnologias e ferramentas
computacionais é sugestiva e de grande valia para sua formagédo dada a
rigueza de recursos que ela oferece.

A Internet surgiu como uma opc¢do de aprendizagem bastante
dindmica e sua exploracdo estende-se a diferentes dominios, sejam
sociais, econdémicos, politicos ou educacionais. No ambito educacional ha
uma variedade de informacdes disponiveis: textos, videos, arquivos de
som, documentos multimidia e programas.

O professor ambientado as novas tecnologias precisa compreender
gue a Internet € um poderoso instrumento no processo pedagdgico a sua
disposicdo, mas para seu uso apropriado € preciso que tenha
conhecimento dos recursos disponiveis e como utilizar esses recursos no
processo educativo.

O uso da Internet permite ndo apenas recursos de pesquisa, mas
uma poderosa ferramenta de trabalho em ambientes educacionais, como

por exemplo: criacdo de videos didaticos com possibilidades de

compartilhar tais videos e experiéncias pedagogicas com outras



56
instituicbes e ou pesquisadores, a possibilidade de usar videoconferéncia

para ministrar palestras e aulas com pesquisadores de outros estados e
paises, compatrtilhar textos on-line, entre outras aplicacdes.

Os programas de educacdo a distancia, que antes utilizavam
outros meios de comunicacdo, como livros, jornais, radio, televiséo,
encontram novas perspectivas com recursos multimidias, abrangendo
uma enorme variedade de assuntos e interesses.

As inlUmeras possibilidades da utilizacdo da Internet na educacédo
podem permitir projetos em todas as disciplinas do curriculo envolvendo
conteudo interdisciplinar, trabalhos envolvendo vérias escolas, com
diferentes professores e turmas de alunos.

Neste sentido, tanto alunos como professores devem elaborar
trabalhos que precisam ser de rigorosa qualidade, pois serao vistos e
lidos por pessoas mesmo sem ser para atribuicéo de classificacao.

H&a assim, uma busca constante de melhoria dos trabalhos a serem
executados. Fatalmente, se um trabalho estiver mal feito, pode denegrir a
imagem de uma escola, professor ou alunos. No entanto, nos deparamos
com professores que ainda ndao possuem sequer uma conta de e-mail,
caso presenciado nesta pesquisa. Percebemos também que a formacao
desses educadores ficou a margem das transformacfes tecnoldgicas, e,
por sua vez, esta mesma formacao ndo esteve presente em sua formacgéo
inicial do que entendemos ser hoje tecnologia.

Sabemos que esta realidade, no que diz respeito a formacéao
tecnoldgica dos educadores, € uma das mais delicadas, seja pela falta de

tempo para uma capacitacdo, seja pela falta de um computador para
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auxiliar em suas tarefas académicas. A inexperiéncia com 0S Novos

ambientes virtuais de ensino, precisamente a integracao efetiva do uso de
um computador, por exemplo, constitui uma situacdo complexa, pois o
fazem sem a percepcao critica e criativa.

Esse novo mundo tecnolbgico, para a maioria dos professores,
funciona como uma sintonia entre dois mundos: um mundo com o qual,
para fazer essa sintonia precisamos de banda-larga, conhecimentos de
artefatos tecnoldgicos, que possam auxiliar suas atividades, o que a
maioria ainda ndo tem. O outro mundo: acesso discado por telefone, ndo
tendo proveito de todas as potencialidades oferecidas pelas novas
tecnologias, como video pela Internet.

Entendemos que novas tecnologias de informac&o e comunicagao,
na maior parte das vezes, sdo as que aplicam recursos computacionais,
como Internet, recursos graficos, interatividade, ambientes virtuais de
aprendizagem, entre outros. Segundo Bates (1997), os principais fatores
gue devem ser considerados na selecédo das TIC para contemplar seu uso
no processo de ensino-aprendizagem, sdo: garantia de acesso, custo-
beneficio, relacdo com a funcéo de ensino, possibilidade de interatividade,
organizacdo e tecnologias mais recentes. Na proxima secao,
exploraremos mais detalhadamente cada um destes fatores, ao
discutirmos os usos das tecnologias de informacdo e comunicacdo como

potencializadores de aprendizagem.
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2.4 Uso das tecnologias da informacao e da
comunicacéo para potencializar a acessibilidade

As tecnologias da informagdo e da comunicacdo permitem
atualmente auxiliar pessoas com necessidades educacionais especiais,
através das tecnologias assistivas, que tornam as pessoas “mais
eficientes”, menos deficientes, facilitam a integracdo e inclusdo dessas
pessoas em seu convivio social, utilizando recursos (um brinquedo
adaptado, uma cadeira, um hardware especial) e servigos, por exemplo,
experimentacdo e treinamento de novos equipamentos, que contribuem
para proporcionar ou ampliar habilidades funcionais. Cook e Hussey.
(1995), definem as tecnologias assistivas como “uma ampla gama de
equipamentos, servigos, estratégias e praticas concebidas e aplicadas
para minorar 0s problemas encontrados pelos individuos com
deficiéncias"

Tecnologias assistivas hdo sdo mais um campo especificamente da
informética; outras areas do conhecimento constituem ou atuam com
estes recursos, como por exemplo, a fisioterapia, a terapia ocupacional, a
fonoaudiologia, a educacao, a psicologia, a enfermagem, a medicina, a
engenharia, a arquitetura e o design.

Portanto, os professores devem perceber também que o
computador € um artefato como qualquer outro, especial pela capacidade
de oferecer recursos, ou seja, ndo podemos deixar de aproveitar e

explorar melhor esse artefato tecnolégico. Encontramos no Brasil ou no
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exterior, dispositivos eletrénicos que facilitam a vida do surdo. Séo

artefatos como: adaptadores que fazem luzes piscarem ou suportes
especiais que vibram quando a campainha toca, despertadores ligados a
um dispositivo, colocado sob o colch&do ou o travesseiro, que vibra para
despertar a pessoa, adaptador para a visualizagdo de dados, que ligado
ao aparelho telefénico possibilita ao usuario ver a informacdo de um
telefonema numa tela de televisdo, legendas na TV; Mensagens pelo
telefone celular e chat, Chat com Webcam e Dicionario de Libras.

No contexto da computacdo algumas ferramentas que visam
potencializar o processo de ensino e aprendizagem de formadores com a
comunidade surda, como dicionarios tematicos de LIBRAS, (figura 2.1),
sdo sistemas disponiveis tanto em ambiente web como em CD-ROM,

distribuidos a comunidade surda para o aprendizado de termos.

TErsa 2.0 - woh - 20006

Ordem

Busca :
Assuntos Palavras Acepcio Video

| | P Tocar Movamente

T.TBERAS Dicionario da Lingua Brasileira de Sinais

Alfabética | Por Assunto | M30 | #-A-B-C-D-E-F-G-H-I-1-K-L-M-N-O-P-Q-R-§-T-U-V-X-2

Exemplo Exemplo Libras Classe Gramatical

Figura 2.1. Dicionario de LIBRAS. (fonte: www.acessobrasil.org.br)

O referido dicionario exibe alguns assuntos que contém palavras,
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um video é exibido apos a selecdo por parte do usuario do termo

especifico. Algumas alternativas como o Torpedo Rybena (Brasil Telecom
GSM - www.rybena.org.br) € um aplicativo que permite a comunicacao
através do envio de mensagens no aparelho celular, usando a lingua

Brasileira de Sinais (LIBRAS). A figura 2.2 exibe o ambiente.

]

Figura 2.2. Aplicativo Torpedo Rybena (fonte: www.rybena.org.br)

No futuro espera-se que a construcdo de um tradutor automatizado
de Portugués x LIBRAS, possa ser utilizado em sala de aula, pela
televisdo (concomitante ou em substituicdo aos textos legendados), em
videos, pela internet, na construcdo de livros visuais, traduzindo
informagdes em portugués de origem textual ou sonora para LIBRAS, por
meio de sinais animados e apresentados via computador. Conforme figura

2.3.

Microfone

Pralesser minkilrants
&l o geitug s

1 Computador

Programa
tradutor

Portugués para
Aluno Surdo LIBRAS

Figura 2.3. Tradutor Portugués LIBRAS. (Fonte: www.acessobrasil.org.br)
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A figura 2.3 exibe o cenério ideal para educacédo de surdos, onde o

professor fala ao microfone e é emitido um sinal para o computador que
possui um programa que transforma a fala em LIBRAS, que ¢é
devidamente traduzida para aqueles que fazem uso da respectiva lingua.
No entanto, ainda nao é possivel encontrar um dispositivo ou ferramenta

capaz de realizar uma traducéo de forma automéatica sem falhas.

2.5 Consideracodes Finais

Neste capitulo, procuramos mostrar e discutir alguns aspectos que
devem ser considerados na educagdo de surdos, a especificidade na
aprendizagem desse publico, que é uma forma de buscar caminhos
alternativos para conseguir estudar com eficiéncia. A formagdo de
professores, que por desconhecimento ou resisténcia ao uso de novas
tecnologias da informacdo e comunicagdo, muitas vezes dispdem de
materiais didaticos inadequados e/ou estratégias de ensino que nao
colaboram de forma eficiente para um melhor aprendizado dos alunos
surdos, seria imensamente beneficiada se dispusesse de uma formacao

especifica para atender o surdo.
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Capitulo 3
Arquitetura Pedagogica (AP)

Tornou-se chocantemente 6bvio que a nossa tecnologia
excedeu a nossa humanidade
Albert Einstein

Neste capitulo é apresentada a arquitetura pedagogica AP da
presente pesquisa para educacdo de surdos constituida por trés
dimensdes: pedagogica, tecnoldgica e politica. Por estar mais centrada na
dimensédo pedagogica, a premissa dessa dimenséo é introduzida de forma
mais circunstanciada a partir das consideracfes feitas no Capitulo 2,
enquanto que as justificativas para as escolhas relacionadas com as
outras duas sao no sentido de que as dimensdes tecnolégicas e politicas

se adéqiem e déem consequéncia a primeira.
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3.1 Arquitetura Pedagogica: fundamentacéao

A empresa japonesa Matsushita Electric Industrial Co. Ltd.
ao buscar inovar sua linha de produtos e fabricar uma
maguina doméstica de fazer pdo. Percebeu que néo bastava
ter acesso as receitas, memorandos e manuais fornecidos
pelos melhores padeiros (informacdo explicita) do Osaka
International Hotel (que se dispuseram a fornecer as
informacdes necessarias), nem obter informacdes orais com
0 padeiro: (observacdo). Os engenheiros néo
conseguiam reproduzir a forca necessaria para fazer a
pressao, o calor, a consisténcia exata da massa a ponto
de converter esse conhecimento em um programa de
computador que permitisse automatizar o processo de
fabricacdo do p&o. Somente quando os engenheiros
foram, eles mesmos, aprender a fazer o pdo puderam
elaborar os programas necessarios e reproduzir o
processo garantindo sabor, facilidade e qualidade.
(NONAKA, 1997)

Todos os processos educativos tém por base pelo menos uma
concepcdo de como se consegue que as pessoas aprendam alguma
coisa e, a partir dai, modifiquem seu comportamento. Dessa forma,
entendemos que premissas pedagodgicas formam um conjunto de
principios que orientam a constru¢cdo de um modelo educacional.

No caso da fabricagéo de p&o da citagdo acima, a articulagéo entre
tecnologia e recursos humanos foi empregada numa perspectiva
instrumental do modus operandis.

As arquiteturas pedagogicas sdo, antes de tudo, estruturas de
ensino aprendizagem realizadas a partir de alguma abordagem
pedagdgica, software, Internet, educacdo a distdncia e concepcdo de
tempo e espaco (CARVALHO, 2005). Seus pressupostos curriculares

compreendem pedagogias abertas, capazes de acolher didaticas flexiveis
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e adaptaveis a diferentes enfoques.

De uma forma mais geral, as arquiteturas pedagdgicas se mostram
como uma abordagem diferente as formas tradicionais de ensino, sao
como rotas de mapas, onde cada aprendiz pode escolher o seu caminho
sob a orientagdo do educador, desta forma considerando os aprendizes
como atores principais do processo de ensino-aprendizagem.

Neste contexto nota-se que uma arquitetura pedagogica €
constituida por processos utilizados para produzir, de maneira sistémica e
planificada, um produto ou ambiente de aprendizagem.

O tema arquitetura pedagogica € relativamente novo, sdo poucos
0os conceitos e definicbes para o termo, no mesmo contexto, outros
contribuicbes sdo apresentadas na literatura, um deles € o “Engenharia
Pedagdgica” (EP) que segundo Paguette (2002) constitui-se numa area
de conhecimento que trata de questbes relacionadas a formacao e, como
tal, pode também ser definida como engenharia da formagéo.

Em suma, assume-se que por congregar em um mesmo ambiente
teorias, metodologias de ensino e aprendizagem e sistemas
computacionais, uma Arquitetura Pedagodgica embasada pelo uso das
Tecnologias da Informacdo e da Comunicacédo (AP/TIC) podera melhorar
a comunicacdo e a potencializagdo da aprendizagem entre todos os
participantes envolvidos (educandos e educadores). Constata-se que 0s
cursos que utilizam recursos computacionais, particularmente na primeira
fase de uso da Internet na EAD, tem por praxe utilizar praticas e
ferramentas de ensino iguais ou similares ao utilizado em cursos

presenciais em salas de aula tradicionais, fazendo com que os ambientes
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virtuais de ensino simulem, agora em forma digital, a mesma organizacéao,

instrumentos e materiais didaticos que a escola tradicional produz na
forma impressa.

Portanto, um dos desafios que se impde as comunidades de
pesquisa em ambientes virtuais de aprendizagem é justamente prover
materiais tecnologicamente sofisticados que carreguem um DNA
pedagdgico consistente com 0os novos paradigmas educacionais que a
prépria tecnologia hformacdo e da comunicacdo vem provocando, em
funcdo da sua acéo transformadora nas relacdes entre os individuos e
nos processos de producdo do conhecimento humano. Isto exige uma
nova logistica, uma nova organizacao curricular e, sobretudo, exige uma
diferente e adequada formacao de educadores.

Em se tratando de um publico mais especifico, como é o caso de
alunos portadores de necessidades especiais, isto requer também o
conhecimento técnico no que concerne a especificidade da deficiéncia.

O objetivo da Arquitetura ora proposta € a convergéncia de acdes
didaticas e tecnolégicas de forma que o educador possa aplica-las na
educacao de surdos. Esta arquitetura engloba uma infra-estrutura técnico-
pedagogica flexivel e aberta, tendo os alunos e os professores como
sujeitos de um processo interativo de ensino aprendizagem.

O aproveitamento otimizado das tecnologias implica uma mudanca
dréstica das formas de ensinar e aprender tanto por parte dos educandos
como dos educadores.

O educador de alunos com deficiéncia se depara, como nenhum

outro profissional, com o desafio inusitado de rever a totalidade de sua
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pratica, reavaliar as mais intimas bases de seu conhecimento e repensar

0 mais solido conteddo do seu discurso. Criar um tempo para acomodar
as inovacdes tecnoldégicas e as mudancas, para refazer as identidades,
contribui para a emancipacao profissional e para a consolidacdo de uma
profissdo que é autbnoma na producdo dos seus saberes e dos seus
valores (NOVOA, 1992).

Para que o professor tenha condigbes de criar ambientes de
aprendizagem que possam garantir 0 processo de construcédo e
reconstrucdo exigidos pela informatica, o educador precisa estar
preparado para desenvolver competéncias diferentes, em diregdo a uma
acdo pedagogica mais multidisciplinar voltada para a aprendizagem do
educando — sujeito envolvido no processo, com todos os fatores que
fazem parte do seu universo, incluindo os fatores afetivos e sociais.

O educador, ao estimular a pesquisa deve colocar-se a caminho
com o educando, estando aberto a riqueza da exploracdo e a descoberta
de que ele também pode aprender com o educando, pois, com o advento
da informética o educador continua sendo muito importante no que
concerne ao processo educativo, mas o seu papel tem que mudar
significativamente. No contexto da informatica na educacéo, por exemplo,
o educador (e as referéncias bibliograficas por ele sugeridas) deixam de
ser a fonte principal de conhecimento para o aluno, tornando o processo
de ensino-aprendizagem mais voltado ao dialogo, gerando condi¢cdes
para que a aprendizagem ocorra num processo de reflexdo e de

construcao coletiva do conhecimento, no qual o educando assume papel
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de sujeito da aprendizagem enquanto o educador assume o de projetista,

gestor e de mediador.

O progresso da tecnologia da informacédo e da comunicacdo em
varios setores da sociedade, por exemplo, na producdo do mercado
editorial, na produgcdo da midia audiovisual, no sistema de
telecomunicacgdes, nas transacdes comerciais e na industria de consumo.

O uso da tecnologia para produzir processos comunicativos
(recursos graficos, inOmeros meios audiovisuais e multimidia)
disponibilizou dados e informagdes, permitindo novas formas de
comunicacgéo que usam atualmente a internet como meio.

Contudo, é que esta provocando transformacfes mais profundas
na economia, nos mercados e nas estruturas de industrias; nos produtos,
servicos e em seus fluxos; na segmentacdo, nos valores e no
comportamento dos consumidores; nos mercados de trabalho e de
emprego. Em suma, tais impactos e mudangas nos processos de
comunicacao e producdo de conhecimentos trouxeram transformacdes na
consciéncia individual, na percepcao de mundo, nos valores e nas formas
de atuacdo social. E é claro que ndo poderia ser diferente na educacao.

Diante de tais transformacdes, impactos e mudancas, no contexto
educacional papéis sao atualizados, o da sala de aula, do educando, do
educador e também do curriculo.

Na sala de aula, em tempos atuais devemos considerar novos
recursos virtuais, como bibliotecas virtuais, excursdes virtuais, acervos
didaticos localizados em impressionantes bases de dados, nos formatos:

audio, video, texto, imagem e hipertexto. Neste novo contexto, o
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educando passa a ter um comportamento ativo no que concerne a busca

pela informacdo, com tarefas para resolver e temas para pesquisar. 1Sso
subtende a capacidade de assumir responsabilidades, tomar decisdes e
buscar solucdes para problemas complexos, que em outros tempos
demoravam em ser resolvidos. Neste contexto o processo de colaboracao
e cooperacao tornaram-se mais presentes e assiduos.

Ao educador, ja ndo € mais suficiente apenas a utilizacdo de
pacotes de software tais como, editores de texto (Word) e softwares de
apresentacao (PowerPoint), no caso especifico, os mais conhecidos. A
adocao por outros sistemas / ferramentas ja séo diferenciais para apoiar
suas atividades didaticas.

Segundo Sancho (1998) “(...) uma adaptacdo de sua pratica
docente a uma nova realidade social, que se estabelece como
consequéncia da adocao da tecnologia”.

O curriculo, que ndo deve apenas inserir “ferramentas
computacionais” de forma isolada e sem planejamento, mas que possa
fazer da informatica uma contribuicdo da realidade, relacionada ao
manuseio do computador em casos reais, ligados ao cotidiano dos
estudantes, ndo apenas no mundo do trabalho ou na vida privada, mas

principalmente no contexto educacional.
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3.2 A proposta: Dimensoes

3.2.1 Dimenséo Pedagdgica

Para Vygotsky (1991), o desenvolvimento do individuo acontece no
convivio social, ou seja, no contato e na interacdo com outros individuos.
A prética do trabalho em grupo ou momentos que oportunizem a troca de
experiéncias e de conhecimentos entre 0s colegas aprendizes sao
estratégias que vém de encontro a O6tica da pedagogia construtivista e
trazem vantagens na pratica do ensino da computacgéo.

A arquitetura do trabalho proposto tanto do ponto de vista
pedagdgico quanto técnico estad embasada na convergéncia de conceitos
de diversas teorias e metodologias sobre ensinar e aprender bastante
conhecidas, e sua aplicacdo é embasada na convergéncia de tecnologias
relativas as TIC, como por exemplo, aquelas que sao padrédo da Internet e
sua infra-estrutura, e podem ter seu uso adaptado para a educacao
(ZUFFO, 2001).

Dentro deste contexto, a dimensdo pedagdgica da presente
arquitetura fundamenta-se no construtivismo social, em que a realidade
social é vista por significados que sdo construidos dinamicamente pelos
sujeitos participantes do processo e que, portanto, se opde a uma visao
positivista de que tal realidade exista a priori e independentemente dos
autores sociais. Neste sentido, a estratégia pedagodgica adotada procura,

tanto quanto possivel, mobilizar os recursos cognitivos dos proprios
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aprendizes por meio de atividades interativas no estilo “um por todos,

todos por um”.

Além disso, a presente proposta reconhece como um dos aspectos
fundamentais ao processo de constituicdo da identidade dos aprendizes,
enquanto pessoas surdas, 0 uso da lingua de sinais — no caso, 0 uso da
LIBRAS (Lingua Brasileira de Sinais) — como sendo a sua primeira lingua
no processo de comunicacdo. Portanto, a estratégia pedagogica adotada
procura substituir, também tanto quanto possivel, 0 uso de conteudos
(portugués por LIBRAS) e de formas de comunicacdo (oral por
multimidias) tradicionalmente usados na relagdo ensino-aprendizagem,

mais apropriados ao desenvolvimento do ensino de alunos ouvintes.

3.2.2 Dimensao Tecnoldgica

Os recursos tecnoldgicos atuais — multimidia, Internet, telematica —
trazem novas formas de ler, de escrever e, portanto de pensar e agir, uma
transformacdo que estamos presenciando desde o final do século XX e 0
inicio do terceiro milénio como marcas de um grande desenvolvimento
tecnologico e cientifico, fazendo com que a informacdo supere as
barreiras nacionais, aproxime as pessoas e contribua para o
estabelecimento de um mundo globalizado e interdependente (LITWIN,
1997)

No contexto educacional, esta tecnologia € vista como
transformadora tanto do processo do trabalho docente, quanto do
processo de trabalho discente (APPLE,1995). Essa transformacéo

envolve uma preocupagdo marcante no que diz respeito ao UuSsoO
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pedagogico, A preocupacdo esta no receio de que o uso da tecnologia

esteja desvinculado dos objetivos pedagdgicos da Escola.

Por outro lado, o computador é visto como uma solucéo capaz de
resolver todos os problemas da educacéo. Lévy (1993, p.54) enfatiza que
“é preciso deslocar a énfase do objeto (0 computador, 0 programa, ou
modulo técnico) para o projeto (ambiente cognitivo, rede de relacdes
humanas)”. Ou seja, o foco pedagdgico que contempla todos os objetivos
de um projeto dessa natureza ndo pode ter como referéncias, Unica e
exclusivamente, técnicas advindas da informatica.

A principal caracteristica da arquitetura proposta nesta dimensao é
a preocupacdo de usar o0s recursos tecnologicos de informacédo e
comunicacdo da forma mais transparente e amigavel possivel para o
usuario professor (e desses para seus alunos), no sentido de que eles
possam se apropriar criticamente desses recursos e tornarem-se sujeitos
e autores dos seus materiais didaticos informatizados. Assim, como seréa
visto a seguir, estd se propondo ndo apenas os moédulos didaticos
considerados relevantes, mas também, esta se fornecendo a ferramenta
de autoria que permite ao préprio professor construir esses e outros

modulos similares.

3.2.3 Dimensao Politica

Esta dimensao esta presente de forma subliminar e distribuida em
todas as acOes planejadas. Representa, assim, uma postura a ser
construida de forma quase silenciosa nos formadores para que as suas

acOes educadoras inclusivas em prol dos aprendizes surdos sejam



72
permanentes e multiplicadoras. Espera-se, por exemplo, que seja formada

uma comunidade de relacionamento cada vez maior em torno deste tema.
Mostra-se, também, a efetividade da influéncia desta arquitetura na
criacdo de condi¢cdes ambientais mais adequadas para o envolvimento e
educacgdo continuada dos individuos em tempos e espacos diferenciados.
Deste modo, procuramos contribuir para a reflexdo sobre os problemas
relativos a necessidade de melhorar a infra-estrutura educacional, tanto

guanto ampliar possibilidades de inclusao digital e social.

3.3. Consideracdes Finais

Quando comecamos esta pesquisa tinhamos a dimensdo da
importancia do quesito “pedagdgico” para esta arquitetura, mas com
muitas davidas, o que de fato identificaria a referida arquitetura como
referéncia pedagogica? De que forma esta arquitetura seria aplicada no
contexto desta pesquisa?

O foco deste capitulo foi apresentar a fundamentacdo e as
dimensdes propostas para esta arquitetura, sendo que o foco pedagogico
constituilrse como eixo norteador da mesma, a importancia da dimenséao
pedagogica foi referéncia quando utilizamos no processo de ensino-
aprendizagem que contemplou sinergia entre tecnologias da informacéo e
da comunicacédo e o desenvolvimento de atividades pedagdgicas visando
a incluséo de professores num contexto tecnoldgico e inclusivo.

A aplicacdo desta arquitetura ficou marcada no contexto desta

pesquisa pela convergéncia de acdes pedagodgicas (estratégias na
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producdo do material didatico para o surdo, a metodologia definida para

arquitetar o curso, organizacao de atividades para o curso, etc.).

Esta aplicacdo estendeuse durante toda a pesquisa, até mesmo
no momento em que desenvolvemos as ferramentas computacionais,
pesquisador, participantes e especialistas da area de surdez trabalharam
juntos focando uma solucdo que fizesse parte desta arquitetura. Esta
unido fundamentou-se na oOtica da pedagogia construtivista e trouxe
vantagens praticas, por exemplo, relativas a formas de ensinar o surdo
usando um ferramental computacional. Notamos a aplicacdo desta
arquitetura no contexto da presente pesquisa, quando percebemos a
convergéncia de acdes, didaticas: organizacdo do curso e formas de criar
contetidos para um publico tdo especifico. Aplicagcdes computacionais que
foram construidas através de evidéncias pedagdgicas que sustentaram os

eixos norteadores desta pesquisa.
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Capitulo 4

Modelo de Arquitetura Pedagogica
(AP) proposta: Implementagdes

“QO ciberespaco suporta tecnologias intel ectuais que ampliam,
exteriorizam e alteram muitas func¢fes cognitivas humanas” :

Pierre Lévy

Neste capitulo apresentamos as dimensdées, especificacdo e prototipagem
dos recursos computacionais implementados na arquitetura pedagdgica

proposta.
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4.1 Especificacao e Implementacao do Ambiente
Proposto

A implementacdo do ambiente proposta culminou no desenvolvimento
de uma arquitetura, a qual foi idealizada para auxiliar formadores na educacao
de surdos, ttendo em vista atender aos objetivos desta pesquisa. A concepcao
foi de verificar onde e como a mesma pode ser (til no processo de
ensino e aprendizagem de alunos surdos.

Pedagogicamente, contemplamos uma convergéncia de acdes
didaticas, como as descritas anteriormente

Inicialmente podemos aplica-la em ambientes que disponibilizam
uma infra-estrutura (computador, com acesso a internet via banda-larga)
visando qualquer atividade pedaglgica que seja nhecessaria a
construcdo de ambiente que permeie atividades com surdos. Cabe
ressaltar que a presente proposta nao atende exclusivamente aos
professores que precisam conceber atividades pedagdgicas com
surdos; sua aplicacédo € plenamente viavel ao ensino tradicional.

No que diz respeito a investigacdo, adaptar um ambiente de
aprendizagem auxiliado por computador para o desenvolvimento de
disciplinas que fazem o uso da Lingua Brasileira de Sinais (LIBRAS).
Entendemos que as estratégias e implementacbes sugeridas nesta
pesquisa facilitam o uso de ambientes virtuais por parte da comunidade
surda, no caso especifico, o embarque de plugins em LIBRAS nos
recursos do ambiente virtual de aprendizagem utilizado neste estudo.

Outro aspecto importante que caracterizamos como estratégia

didéatica, é a producdo de material didatico exclusivo para o surdo antes
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de enviarmos para o ambiente virtual de aprendizagem, importante
contribuicdo para pessoas que fazem o uso da LIBRAS.

A arquitetura proposta foi construida a partir de uma metodologia que foi
aplicada nos estudos de caso desta pesquisa e dois programas que auxiliam o
educador na educacédo de surdos. A metodologia aborda a concepcédo da
realizacdo de cursos que contemplam esta arquitetura, como mostrado na
figura 3.1, o ambiente E-SINAIS, que faz parte desta arquitetura com o objetivo
de formar uma base de dados colaborativa de videos em LIBRAS. O ambiente
de autoria que permite ao educador organizar suas aulas utlizando a

metodologia proposta e aplicando esta metodologia em suas atividades.

Ambiente Virtual de Referéncias em LIBRAS no AVA

Aprendizagem (AVA)

Produgio de materal didatco

I,

08 Reflexio
E?tmliegI 28 [ Gumso —
A P IDidaticas {Cﬁﬂ tendo e Wi " Fund amentacio
Forma) F o
- Instrumentagio
. Sistema de Colaboragio
Ferramentas de Videos
Computacionais . :

Sistema de Autoria

Figura 4.1. Arquitetura Pedagodgica pa-lra educacéo de surdos.

4.3 Estrutura de conteldo e forma

Contemplamos a aplicacdo de diretrizes que fundamentam a questéo
curricular de qualquer curso que se proponha a utilizar a referida arquitetura em
eixos que viabilizam a organizacdo de conteudo e forma: eixos reflexdo,

fundamentacgéo e instrumentagéo.
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Desta forma esperamos que ao adotar tal metodologia, seja possivel
abranger diferentes concepcdes de conteldos que serdo explorados no
decorrer de um curso, de um eixo filoséfico, contemplada no eixo reflexdo, no
intuito de oferecer subsidios teoricos aos participantes, passando pelo eixo
fundamentacdo que leve o participante a fundamentar idéias iniciais até de
cunho mais pratico, no caso, o eixo instrumental.

Os eixos sdo objetos norteadores dos mdédulos propostos, que serao
referéncias para o0s conteddos sugeridos. Os mesmos possuem seus
respectivos topicos, desta forma espera-se sempre contemplar uma
metodologia de forma que permita a organizagao para um curso proposto. Um
modulo default foi criado para mostrar ao participante a usabilidade de recursos
do ambiente virtual adotado que contemplasse a arquitetura pedagdgica, no

caso desta pesquisa, a Plataforma Interativa para Internet, Pii.

4.4 Ambiente Virtual de Aprendizagem

Ambiente virtual de aprendizagem é um artefato que da suporte as
atividades didaticas. E aquele que reine uma série de funcionalidades e
ferramentas baseadas nas Tecnologias de Informacdo e Comunicacéo (TIC)
gue viabilizam e dao conseqiéncia a um curso a distancia. Dentre essas
ferramentas, temos as de comunicacdo, onde seja possivel a comunicacdo
entre alunos, professor e aluno, que contemplam a extensdo das atividades de
sala de aula para fora da mesma, além de disponibilizar tais recursos de
comunicacao, como e-mail, chats, féruns de discusséo, etc. Também possuem
ferramentas que permitem ao professor disponibilizar o material didatico

preparado por ele para seus alunos.
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O ambiente virtual de aprendizagem € ligado diretamente ao
planejamento da programacdo das condicdes de aprendizagem, que s&o
sustentadas por recursos de informatica para estimular a aprendizagem por
meio da construcdo de conceitos e da interacdo do aluno com o professor, com
os demais participantes do curso, com os recursos utilizados e com o objeto do
conhecimento.

Segundo Tarouco (2002), o ambiente virtual é formado por:

Um ambiente tecnolégico no ciberespago que permite o
processo de ensino e aprendizagem através da mediacdo
pedagdgica entre alunos ou um grupo de alunos e o professor
ou um grupo de professores, ou outros agentes
geograficamente dispersos. Apresenta-se em forma de portais,
banco de dados, bibliotecas virtuais, cursos a distancia,
Museus e outros.

Portanto, uma plataforma além dos recursos de comunicagdo e
didaticos, deve possibilitar a insercdo de recursos de administracdo escolar,
como acontece na escola tradicional sdo esses trés recursos ou grandes areas

gue podemos encontrar numa plataforma de ensino a distancia.
4.4.1 O ambiente virtual de aprendizagem (Pii)

O ambiente virtual usado nesta pesquisa foi a Plataforma Interativa para
Internet, Pii. E € um ambiente virtual de aprendizagem desenvolvido pela
Universidade Federal do Rio de Janeiro, sob responsabilidade do grupo de
Informatica Aplicada a Educacdo, GINAPE, que da suporte as atividades
didaticas e que retune uma série de funcionalidades e ferramentas baseadas
nas tecnologias de informacé&o e da comunicacéao (TIC).

Conforme Elia e Sampaio (2001), o ambiente encontra-se subdividido

em 3 sub-plataformas distintas, porém independentes, da seguinte forma:
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Plataforma de desenvolvimento, de uso exclusivo do professor, a plataforma
administrativa, uso do professor ou outra pessoa autorizada e a plataforma
multiusuario, para multiusuéario, inclusive alunos. Nestas sub-plataformas
encontramos uma seérie de recursos organizados conforme figura 4.1

Agenda do Curso

i
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Figura 4.2. Recursos do Ambiente virtual de aprendizagem Pii.

Muitos recursos da plataforma (anexo IlI) sdo resultados de trabalhos

académicos do Programa de PoOs-Graduacdo em Informatica da Universidade
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Federal do Rio de Janeiro.

4.5 Estratégias Didaticas

Embora existam muitas opc¢Bes pedagdgicas, propomos O
desenvolvimento do individuo surdo com base na troca de informacdes de
forma a contemplar uma arquitetura pedagodgica através de meios
computacionais, para aplicagcdo desta arquitetura em ambientes virtuais de
ensino, 0 que nos leva a considerar algumas etapas que sustentam tal
arquitetura.

A figura 4.2 ilustra a nossa proposta. Inspecionando-a da esquerda para
direita nota-se um curriculo constituido por trés (3) eixos: reflexdo,
fundamentacao e instrumentacdo. Sete (7) modulos didaticos estdo distribuidos
segundo estes eixos, havendo também um modulo extra referido aos
ambientes virtuais de aprendizagem (AVA) que, no presente caso, € a
Plataforma Interativa para Internet.

Cada modulo tem uma estrutura padréao: (a) € estruturado em formato
texto LIBRAS; (b) contém tépicos que sdo em numero de vinte e um (21); (c)
segue uma estratégia didatica que pode ser do tipo instrucional ou tarefa; (d)
inclui uma avaliacdo formativa com questdes de multipla-escolha e de forma
semi-aberto; (e) contém referéncias bibliograficas sugeridas para leitura. A
figura 4.3 ilustra o Modulo “Ferramentas/Tecnologias para auxiliar
Formadoras”, pertencente ao eixo curricular “Instrumentacao” e que abordatrés

(3) topicos.
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Figura 4.3 Estrutura de Conteudo e forma aplicada ao curso.
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Figura 4.4. Médulo “Ferramentas/Tecnologias para auxiliar Formadores

A arquitetura pedagogica contém também componentes tecnoldgicos
embarcados na propria plataforma AVA ou como ‘plugin’ de servicos web
externos voltados para acessibilidade de alunos surdos. Como a nossa
proposta prevé o uso de um formato didatico que permite a sincronizacdo de
videos em libras com slides, foram desenvolvidos instrumentos de tecnologia
educacional de base em TIC que permitem: (i) a criacdo de um sistema
colaborativo de videos de LIBRAS (Lingua Brasileira de Sinais) e (ii) a autoria
por parte dos professores de materiais pedagdgicos que facilitem a
aprendizagem do aluno surdo dentro das premissas da arquitetura pedagdgica
utilizada na sua propria formacdo, dando assim uma continuidade
multiplicadora e consequiéncia & mesma. Estes instrumentos serdo discutidos a

seguir. A figura 4.4 exibe a estratégia.
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Figura4.5. AVA com plugins de servicos web externos em LIBRAS.

Nesta etapa o ambiente deve sofrer no minimo uma modificacdo, a
inclusdo de videos em libras explicando as principais funcbes do ambiente
virtual de aprendizagem. Desta forma o usuario da lingua de sinais tera
disponivel, em LIBRAS, informacdes importantes sobre o ambiente que
utilizara, sendo de grande importancia que esta “interpretacdo em LIBRAS”
seja executada por um intérprete surdo, por conta de uma “cultura” sugerida
pela comunidade de surdos.

O processo nao € constituido pela simples interpretacao de sinais, existe
um ritual de preparagdo do material que sera inserido na plataforma. A figura

4.5 apresenta este ritual.
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Figura 4.6. Etapas de planejamento e producao de material para surdo.

A producdo de material contempla a parte mais ardua e também um
namero consideravel de profissionais, intérpretes de LIBRAS, dois no minimo,
um profissional de informética com conhecimento em edicao de midia e web.

No caso desta pesquisa, intérpretes e pesquisadores na educacéo de
surdos contemplaram esta figura, profissionais para revisdo e edicdo de
conteudos sdo de grande importadncia para consisténcia e adequacdo dos
textos ao publico-alvo.

Profissionais de midia, edicdo de som e video: Programadores
especialistas em tecnologias web. Ambiente de gravagédo de videos para que
todo o conteludo possa ser gravado pelo apresentador do conteldo proposto e
o intérprete de LIBRAS.

Aspectos considerados como banais, como, por exemplo, a cor da
camisa da intérprete, pode invalidar um dia inteiro de gravacao, preparacao do

ambiente, o texto que sera utilizado na gravacao, entre outros aspectos.
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A forma de exibicdo do conteudo para que possa ser lido pelo intérprete,
geralmente num ambiente que nao dispde de um minimo de aparato
tecnoldgico, os profissionais usam cartolinas para escreverem o conteudo de
forma que os surdos possam entender ou usam outro interprete que faz a
leitura (da tela de um computador) e serve de replicador para o intérprete que
esta gravando.

A composicdo da equipe depende de fatores como a natureza e
dimensao do projeto; disponibilidade de recursos, entre outros. Nesta pesquisa
contemplamos duas formas: uma em estudio de gravacdo, com equipe de
profissionais da area de video e comunicacgéo e a outra de forma amadora sem

recurso de um ambiente apropriado.

4.6 Implementacdes computacionais

Com a finalidade de verificar a viabilidade das solucdes tecnoldgicas
propostas neste trabalho, foram desenvolvidos dois protétipos: E-SINAIS -
dicionario de videos possibilitando ainda a transcricdo de palavras para formato
de datilologia e AOM - um sistema de autoria de objetos multimidia.
Inicialmente sera apresentada uma visdo geral dos artefatos, com suas
principais funcionalidades e em seguida, a especificacdo e modelagem das

funcionalidades dos prototipos.

4.7 Escolhas tecnologicas

4.7.1 WEB 2.0

O termo WEB 2.0 ndo possui ainda uma definicdo exata do que vem a
ser, mas genericamente, refere-se a uma combinacéo de técnicas informaticas

(servicos Web, linguagem Ajax, Web syndication, etc.). Este ambiente € a
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segunda geracdo de servicos online e caracteriza-se por potencializar as
formas de publicacdo, compartilhamento e organiza¢do de informacdes, além
de ampliar os espacos para a interacdo entre os participantes do processo, ou
seja, a idéia é que o ambiente on-line se torne mais dindmico e que 0S USUarios
colaborem para a organizacdo de conteudo. Uma das tecnologias dentro deste
contexto mais conhecidas é o AJAX (abreviacdo de "Java script e XML
assincrono"), que pode ser entendido como um pacote amplo de tecnologias
usado a fim de criar aplicativos interativos para a web. (Tonsig 2007)

A Microsoft foi uma das primeiras empresas a explorar a tecnologia, mas
a adocgdo da técnica pelo Google, para servicos como mapas on-line, mais
recente e entusiastica, é que fez do Ajax uma das ferramentas mais usadas.
Algumas aplicag6es Web 2.0 permitem a personalizagéo do conteido mostrado
para cada usuario, sob forma de pagina pessoal, permitindo a ele a filtragem de
informacéo que ele considera relevante. Como exemplos, podemos citar 0s
servigos e sites como o GMail, o BitTorrent, o Delicious, o FlickR e o YouTube.

(Tonsig 2007)

4.7.2. CakePHP

Utilizamos também um framework, o CakePHP que € escrito em PHP
tendo como principais objetivos oferecer uma estrutura que possibilite aos
programadores de PHP de todos os niveis desenvolverem aplicacdes robustas
rapidamente, sem perder flexibilidade. E baseado no framework Ruby on Rails
(Framework de cédigo aberto para desenvolvimento de aplicacdes Web, escrito
em Ruby) que utiliza padrées de projetos conhecidos, tais como ActiveRecord,

Association Data Mapping, Front Controller e MVC (Model-View-Controller).
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Fazendo-se entender. E uma estratégia de separacdo da estrutura da
aplicacao em trés partes distintas: modelo, visdo e controle. O modelo gerencia
os dados da aplicacao, a visdo gerencia a saida gréfica e textual da parte da
aplicacéo visivel ao usuario e o controle interpreta as entradas de mouse e
teclado do usuério, comandando a visdo e o modelo para se alterarem de
forma apropriada.

Nesta pesquisa para o desenvolvimento desta aplicacao a utilizagdo do
framework CAKE PHP, foi de escolha pelo pesquisador por identificagdo com a
tecnologia, que tecnicamente, € compativel com o PHP 4 e 5, possui
arquitetura MVC, validacoes, templates, ferramentas que auxiliam a gerar Java
script, AJAX, forms HTML. A comunidade de usuarios que atua junto ao
framework é muito ativa. Outra facilidade funcional é que se pode utilizar o
referido framework em qualquer subdiretério web, com uma configuracéo
basica do Apache. A figura 4.7 exibe a arquitetura de funcionamento do CAKE

PHP.
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fconfig - arquivos de configuracao, DB, etc

fcontrollers - controladores da aplicacao

findex.php - pagina inicial da aplicacao

| /models - modelos da aplicacao
[ /plugins
||| /tmp - usado para chache e logs

felements - elementos, pedacos da
visao

ferrors - paginas de erros

/app ,
CAKE PHP " : - | customizadas
i = Iviews - visoes da |
aplicacao aplicacio /helpers - ajudantes para gerar
\ E: { codigo

flayots - arquivos de layout
i /pages - visbes estaticas

fcss - arquivos css

/webroot - ; ~ files - arquivos comuns
- DocumentRoot para |

|| aplicacdo /" fimg - imagens

fis - Javascripts

/cake - codigo fonte do cake

Figura 4.7. Arquitetura do framework CAKE PHP.

4.8 Sistema de autoria de objetos multimidia-AOM

O sistema de Autoria de Objetos Multimidia foi desenvolvido como
artefato integrante da arquitetura proposta. Sua funcdo é permitir atividades
como a construcdo de materiais didaticos para o surdo. Este sistema torna
possivel a manipulagdo de objetos como videos, slides e textos, permite a
construcdo de apresentacfes unindo video no formato RM (Real Media) e
slides (imagens) desenvolvidos em PowerPoint ou textos, sendo os mesmos

sincronizados de acordo com o tempo estabelecido pelo autor. A premissa €
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gue o professor ou autor possa sistematizar os conteudos citados acima que
serdo trabalhados em uma nova relacdo com o aluno, para além da sala de
aula.

O sistema esta arquitetado em ambientes que permitem desde a criacéo
de objetos multimidia e a disponibilizacdo de tais objetos. Neste sentido, todos
0s visitantes, mesmo que ndo sejam cadastrados, podem visualizar as
apresentacoes criadas por outros autores.

O sistema comporta uma base de dados que esta sendo construida por
seus respectivos autores, como videos, slides e textos. Neste ambiente,
materiais sdo especificados e disponibilizados, podendo ser utilizados para
determinados cursos e/ou disciplinas que desejarem fazer uso do mesmo. Para
isso, € necessario que apos o desenvolvimento, o autor, apenas indique o
endereco eletronico (atalho) criado pelo usuario da referida apresentacdo. Para

gue um usuario possa ser um autor, € necessario um breve cadastro no

sistema.
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Instituto de Matematica

o]
a CompulaciioElsitN e [ 53 f l‘

P k i

Nl - & al; R NaL: v
¥ 2 <3 s LA X 4

Lista de Apresenta¢des

Tesie Tesls o8 &

w3ty da éna ezl da 403

AL ELAT Reginkran

Figura 4.8. Tela Inicial do sistema de autoria de objetos multimidia.
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A tela Inicial do Autoria de Objetos Multimidia (AOM) é formada por 3
colunas, como mostra a figura 4.8. S&o elas: A primeira coluna intitulada ID,
representa o nimero da apresentacdo criada pelo(s) autor(es), ao lado direito
da ID, esta posicionada, a coluna titulo, que identifica o titulo da apresentacao
sugerida pelo(s) autor(es). A terceira coluna exibe uma breve descricdo da
apresentacdo. Sao apresentados alguns outros elementos, como um link de
paginacdo que permite a Vvisualizacdo de outras apresentacbes ja
desenvolvidas.

Para tornar-se um autor, 0 primeiro passo € o registro por parte do
mesmo. Para que seja possivel ndo apenas visualizar as apresentagcfes €
possivel registrar-se clicando no link registro mostrado na parte inferior da tela
principal. Depois de efetuado o registro, o autor podera criar uma apresentacao
e editd-las. O link acessar transporta o(s) autor(es) para o ambiente que
permite a criacdo das apresentacfes. O autor pode criar apresentacdes do tipo
Video sincronizado com slides ou video sincronizado com texto. A figura 4.9
exibe um exemplo de uma apresentacdo desenvolvida, no caso especifico,

video sincronizado com texto.
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Urpareiste Focera do o d

Olal!!

Seja bem-vindo/a!
Este € um exemplo
de apresentacao do

sistma de autoria

de objetos
multimidia.

Figura 4.9. Exemplo de apresentacéo gerada pelo sistema.

4.8.1 Metodologia de Desenvolvimento do Software

Uma metodologia de desenvolvimento de sistemas (MDS) é a integracao

de métodos, técnicas e ferramentas, informéticas ou organizacionais, que tém

por objetivo planejar, orientar e acompanhar

todo o processo de

desenvolvimento e manutencdo de um sistema computacional. Apresentamos

como MDS para o AOM as seguintes representacdes: diagrama de caso de

uso, diagrama de classes e representagcao dos relacionamentos.

4.8.2 Diagramade caso de uso

Tem como objetivo representar as funcionalidades externamente

observaveis do sistema e os elementos externos ao sistema que interagem

com ele. Os casos de uso sdo amplamente utilizados em varios processos de

desenvolvimento. Os diagramas UML de casos de uso deixam claro quais sao

os envolvidos diretamente com o sistema sendo desenvolvido — os atores — e

fornecem uma visao geral do escopo do sistema e das suas funcionalidades do

ponto de vista desses atores. A figura 4.10 mostra o Diagrama de casos de uso

do sistema de autoria de objetos multimidia.
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<<lnclude>>

Autenticar usuario

— P ok M R
<< |fclpdes =

Editar apresentacdes

Figura 4.10. Casos de uso do Sistema de autoria de objetos multimidia.

A figura acima demonstra o funcionamento do referido sistema através
da técnica de casos de uso. No que diz respeito ao sistema, qualquer usuario
pode visualizar qualquer apresentacdo, mesmo que este usuario ndo seja
cadastrado no banco de dados do sistema. Para que seja possivel criar
(adicionar apresentacdes) e edita-las, o autor® (usudrio) devera efetuar
autenticacdo no sistema, ou seja, ap0s solicitagdo de um nome de usuario e
senha qualquer o interessado podera criar uma apresentacéo e posteriormente
edita-la. O termo include, especifica que um caso de uso toma lugar dentro de
outro Caso de Uso.

4.8.3 Diagramade classes

Apenas a representacao através dos casos de uso néo é suficiente para
gue profissionais possam entender o funcionamento do sistema, outras
técnicas sdo desejaveis para que o mesmo tenha seu funcionamento

representado, como por exemplo, o diagrama de classes, que permite a

® Um ator é uma entidade externa (fora do sistema) que interage com o sistema
participando (e freqientemente iniciando) um Caso de Uso. Atores podem ser pessoas
reais (por exemplo, usuarios do sistema), outro sistema de computador ou eventos
externos.



93

visualizacdo das classes utilizadas pelo sistema e como estas se relacionam.
As classes séo abstracdes utilizadas para representar um conjunto de objetos
com caracteristicas e comportamento idénticos. Numa representacao grafica,
classes séo representadas por retangulos, com o nome da classe, e podem
também mostrar os atributos® e operacSes da classe em dois outros

“compartimentos” dentro do retangulo. Conforme a figura 4.11

Classe
+ Atributol ; int
+ Atributo? : String
+ Operacacl(p : booleano) : double
# Operacao?()

Figura 4.11. Representacédo grafica de uma classe

A figura 4.12 exibe o diagrama de classes do ambiente de autoria de objetos

multimidia.
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® Dados elementares que permitem descrever a entidade ou relacionamento. Podem
ser monovalorados ou multivalorados. Monovalorados séo aqueles que possuem uma
Unica opcgdo. Ex. CPF. Multivalorados séo aqueles que podem mais de uma opcgao.
Ex.: Sexo : “Masculino” ou “Feminino”.
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Figura 4.12 diagrama de Classes do AOM.

4.8.4 Modelo de Entidade Relacionamento

E a principal ferramenta gréfica para representacdo do modelo de dados
e foi proposto por Peter Chain. Tem a finalidade de identificar entidades’ de
dados e seus relacionamentos. A figura 4.13 apresenta o modelo Entidade

relacionamento® do sistema autoria de objetos multimidia.
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Figura 4.13 Diagrama de Modelo de Entidade relacionamento do AOM.

4.9 Prototipo E-SINAIS

7Objeto ou evento do mundo real, distintamente identificado e tratado como uma categoria
definida, acerca da qual armazenamos dados.
E a associacdo, com um significado, entre duas ou mais entidades.
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Outra ferramenta computacional desenvolvida para a arquitetura
proposta foi um protétipo que funciona como um dicionério de videos
possibilitando a transcricdo de palavras para LIBRAS no formato de video
armazenado em um banco de dados. Como sugestédo inicial o prototipo tem
como proposta duas frentes: a primeira é de ser uma fonte de insercdo de
videos em formato libras, por parte de usuarios que acessarem. Este prototipo
faz também o uso de datilologia, soletracdo de palavras usando imagens que
representam as letras correspondentes na lingua brasileira de sinais.

A segunda proposta de uso do prototipo faz referéncia ao ESINAIS
como uma plataforma de colaboragéo on-line de videos. Para este trabalho ndo
demos continuidade a este prototipo pelo curto tempo restante para finalizar a
pesquisa e pela prioridade ao sistema de autoria. O presente prototipo possui
trés videos armazenados, seu endereco esta em
acd.ufrj.br/~portalinclusaol/libras/libras.php e estd no ar desde setembro de
2006. Seu enderec¢o nao foi divulgado, pois o servidor ndo comporta o envio de
videos.

Por conta de tal fato, ndo demos continuidade ao referido protétipo. A
figura 4.14 exibe o diagrama de casos de uso do sistema que se resume a

consulta e insercao de videos pelo usuario.
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VIDEDS j

USUARIO

ADICIONA

Figura 4.14 Diagrama de casos de uso do E-SINAIS.

1S

Colabore!! Envie seu video - Leia as regras de emvio de video(s) - Tudo sobre o e-sinais

Figura 4.15. Tela Inicial do E-SINAIS.

A figura 4.15 mostra a tela inicial, onde o usuario podera digitar uma
palavra qualquer. Caso essa palavra esteja cadastrada no banco em forma de
video, uma pesquisa é feita e entdo sera carregado o video. Caso contrario &
gerado uma combinacéao de letras do alfabeto e gerada a palavra letra por letra.
E exibido também um link com a palavra selecionada pelo usuério para uma
pesquisa na wikipédia®.

A concepcao para que seja proposta uma pesquisa na wikipédia é pelo

o Wikipedia é uma enciclopédia escrita de modo colaborativo.
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fato de ser hoje uma das maiores fontes de informa¢des do mundo online,
mesmo sabendo que a origem da informacdo da referida enciclopédia seja
guestionada por algumas midias, questionamentos tais que néo séo objetos de
estudo da presente pesquisa. A figura 4.16 exibe o funcionamento do

e-s n@is

Computador Ver

Colabore!! Emae seuvideo - Leia as regras de emio de videols) - Tudo sobre o e-sinais

Ff[ﬁgﬁ'fg

Ver em Inglés: Computador

Ver definiciio da Wilkipedia- Computador.
Figura 4.16. Funcionamento do sistema.

A Palavra computador foi digitada, e como esse termo ainda néao consta
no banco de dados do dicionario em forma de video, ele forma através das
letras a palavra usando a letra correspondente, possibilitando a sua
visualizagcdo em imagens que representam a Lingua Americana de Sinais.
Assim, 0 sistema procura como opcédo inicial um video que, pelo nome, é
associado a uma identificacdo no banco. Caso o video ndo esteja armazenado
no banco de dados, entdo €é carregada a combinacdo de imagens
correspondentes ao termo e abaixo do termo, o link para pesquisa na

WIKIPEDIA.
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Na figura 4.16, digitamos o termo internet, encontrado em forma de video

no banco. O mesmo é carregado e interpretado em forma de video.

e-s n@is

=y
ntarnet Ver|

Colabore!! Envie seu video - ':-»':*_ia as regras de Emio

VIDE(

DEEO IO CIC ()l

h-._;-

Ver definicio da Wilapedia internet.
Figura 4.17 Termo interpretado em video.

4.10 Consideracdes finais

Neste capitulo apresentamos a implementacdo dos sistemas
computacionais, o conjunto de artefatos que contemplam a referida arquitetura,
no caso, o prototipo E-SINAIS, que vislumbra um sistema estilo dicionario de
LIBRAS, e o sistema que permita a autoria de objetos multimidia para apoio a
professores que pretendem desenvolver material didatico para o surdo, ndo
sendo esse sistema exclusivo para esse fim. Podemos ressaltar como
limitacbes no que concerne ao desenvolvimento do sistema de autoria, a
inexisténcia de um servidor que pudesse comportar e permitir que videos

acima de 20 MB fossem usados pelos usuarios nos estudos de caso. O
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servidor que comporta 0 sistema ndo permitia que 0S usuarios enviassem
videos acima do tamanho acima citado para criar suas apresentacdes. A
solucdo para este problema foi sugerir aos participantes que dividissem o0s
videos em tamanhos de no maximo 20 MB. A implementacéo foi realizada a
medida que iamos caminhando com os estudos de caso, sendo realizada de
forma incremental. Através das observacdes sugeridas pelos especialistas em
surdez e pelos estudantes de computagcdo aperfeicoamos o ambiente tanto no
aspecto pedagdgico como computacional.

Como potencialidade no que diz respeito as implementacdes, podemos
destacar o tipo de tecnologia adotada, a web 2.0, em que parte do o sistema foi
desenvolvido, no caso do AOM a tecnologia AJAX.

Também ressaltarmos que a criacdo de material didatico por parte do
usuario que nao seja especificamente para uso do surdo, é vista de forma
natural ja que a ferramenta nao limita ou impde que os materiais didaticos
sejam exclusivamente para uso com o surdo, sendo valida também para
profissionais que se propdem ao desenvolvimento de materiais didaticos

tradicionais.
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Capitulo 5

Estudos de Caso

“Um trabalhador que utiliza as tecnologias da era da informagéo tem uma
produtividade 45 vezes maior do que a de outro de 120 anos atras..”

Peter Drucker
Neste capitulo sdo descritos os estudos de caso realizados para verificar a
fundamentacdo e a viabilidade da solucdo implementada, por usuarios

especialistas e por usuarios finais.
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5.1. Caracterizacao da Pesquisa

A presente pesquisa € de cunho qualitativo. Segundo Gil (1991).

Uma pesquisa qualitativa caracteriza-se por uma relacao
dindmica entre o mundo real e o sujeito, isto é, um vinculo
indissociavel entre o mundo objetivo e a subjetividade do
sujeito que ndo pode ser traduzido em ndmeros. A
interpretacdo dos fendmenos e a atribuigdo de significados séo
basicas no processo de pesquisa qualitativa. Nao requer o uso
de métodos e técnicas estatisticas. O ambiente natural é a
fonte direta para coleta de dados e o0 pesquisador é o
instrumento-chave. E descritiva. Os pesquisadores tendem a
analisar seus dados indutivamente. O processo e seu
significado s&o os focos principais de abordagem.

A pesquisa qualitativa utilizada neste trabalho pode ser
particularmente util em situacfes em que variaveis relevantes e/ou seus
efeitos ndo sdo aparentes ou quando o numero de sujeitos e/ou dados
obtidos sdo insuficientes para andlise estatistica. Ainda conforme o autor,
na pesquisa qualitativa, a amostra de sujeitos pode variar em tamanho,
indo desde um individuo até grandes grupos e o foco do estudo pode variar
de uma acgao particular de uma pessoa ou pequeno grupo para a funcao de
uma complexa instituicao.

Quanto a tipologia, este estudo baseia-se na classificacdo exposta
por Gil (1991), o qual categoriza uma pesquisa quanto aos seus objetivos
gerais. Desta forma, a presente pesquisa contempla o carater exploratério,
porque visa proporcionar maior familiaridade com o problema com vistas a
torna-lo explicito ou a construir hipéteses. Segundo o mesmo autor, este
tipo de pesquisa ainda pode contemplar levantamento bibliografico;
entrevistas com pessoas que tiveram experiéncias praticas com o problema
pesquisado; andlise de exemplos que estimulem a compreensdo. Assume,

em geral, as formas de Pesquisa Bibliografica e Estudos de Caso.
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Para Gil(1991), uma pesquisa bibliografica € contemplada quando
elaborada a partir de material ja publicado, constituido principalmente de
livros, artigos de periddicos e atualmente com material disponibilizado na
Internet. J& um estudo de caso segundo Cervo e Bervian (1983: 57),
possibilita estudar "um determinado grupo para examinar aspectos variados
de sua vida".

Os nossos estudos de caso tém como objetivos avaliar a
fundamentacdo pedagdgica da arquitetura e a qualidade da ferramenta de
autoria AOM. Nao foi objeto de avaliacdo o prototipo E-SINAIS. Para colher
elementos de esclarecimento e de convicgcdo para a consecucao desses
objetivos precisamos de uma equipe que, respectivamente, esteja
vivenciando atividades com surdos e de especialistas em Tecnologias da

Informacéo e da Comunicacao.

5.2. Estudo de caso |

5.2.1. Foco

No estudo de caso 1 foram abordados dois objetivos, com as
seguintes questdes especificas:

(a) reflete os fundamentos da arquitetura pedagdgica ora proposta
para a educacao de surdos?

(b) respeita a identidade linguistica dos surdos e utiliza a perspectiva
do bilingliismo na organizacao didatica do curso?

(c) usa adequadamente o0s recursos atuais da Tecnologia da
Informacao para facilitar a acessibilidade e o processo de aprendizagem de

um aluno surdo?
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(d) a ferramenta de autoria realmente auxilia a producdo de material
didatico?
(e) O uso da ferramenta é simples e ndo requer conhecimentos

especializados?

5.2.2. Procedimentos e Instrumentos utilizados

O estudo de caso | foi realizado no periodo de 16 de julho a 23 de
outubro de 2007, prazo este referente ao término da principal atividade
proposta. Ele foi dividido em trés partes. Os sujeitos do estudo foram 05
instrutores de LIBRAS, que atuam na educacéo de surdos do LAPEL.

Foi feito um convite formal anexo | (Carta E-Caso), em que foram
dadas informacdes sobre a pesquisa em andamento, no caso um artigo
sobre a pesquisa. Em seguida foi criado um curso baseado na presente
pesquisa, (anexo Il), as atividades foram todas realizadas no ambiente
virtual de aprendizagem, a Plataforma Interativa para Internet, da
Universidade Federal do Rio de Janeiro, utilizando as ferramentas de
Interacdo do ambiente. Para isso, foi oferecido um treinamento de utilizacao
do Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) escolhido para a realizacdo
do estudo de caso(EC): Foi elaborado um documento contendo a descricéo
do curso, a ementa, os objetivos, o conteldo programatico.

Foi solicitado aos especialistas do LAPEEL que individualmente e na
presenca do pesquisador (principal) realizassem as seguintes tarefas:

Tarefa 01 (3 Sessdes de 1 hora e 30 minutos). Navegassem nos trés

(3) modulos referentes respectivamente a cada um dos eixos curriculares
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propostos registrando livremente suas observacfes quanto ao valor
pedagdgico, qualidade do material didatico, navegabilidade, etc.

Tarefa 02 (1 Sessédo de 2 horas). Construissem um material didatico
para alunos surdos usando a ferramenta de autoria, a partir de um banco
de imagens e de um banco de videos em LIBRAS.

Os quinze (15) protocolos de registro da tarefa 01 e os cinco (5) da
tarefa 02 foram analisados com base na premissa da arquitetura proposta,
sendo que aqueles que suscitaram davidas gerais ou aspectos nao
previstos foram incorporados a um protocolo de entrevista previamente
preparado. A entrevista foi entdo conduzida de forma semi-estruturada,
usando este protocolo como roteiro, na presenca de todos os cinco (5)
especialistas do LAPEL e o pesquisador. Todo o processo de observacao
das tarefas Il e lll foi gravado em &audio. O arquivo de LOG da plataforma
Pii, AVA usado no estudo de caso, também foi usado como fonte de dados
para a pesquisa (anexo llI).

Os protocolos foram organizados da seguinte forma: ficha de
observacao para o eixo curricular reflex&o critica (FO-RC), anexo IV, ficha
de observacdo para o eixo fundamentacdo pedagodgica (FO-FP), anexo V,
ficha de observacédo para o eixo curricular instrumentacao tecnoldgica (FO-
IT) anexo VI e a ficha de observacéo para a ferramenta de autoria (FO-FA),

anexo VII foram distribuidos para cada um dos participantes.

5.2.3 Resultados

ApOs navegarem nos trés (3) modulos referentes respectivamente a

cada um dos eixos curriculares propostos (Tarefa 01). Registrando
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livremente suas observagdes quanto ao valor pedagdgico, qualidade do
material didatico, navegabilidade, os resultados obtidos foram os seguintes:

Questionados sobre a contribuicdo para a reflexdo de elementos
constitutivos da teoria e da pratica pedagogica na educacédo de surdos, no
modulo intitulado reflexdo critica, os participantes, 05 num total de 05,
enfatizaram de forma positiva que o valor pedagdgico da presente
arquitetura, a mobilizacdo de habilidades e competéncias de intérpretes e
surdos através de atividades informatizadas mostrou-se de grande valor
critico.

Sendo que o acesso a informacdo por parte de “ouvintes” ja
contempla um elemento de reflexdo sobre a necessidade de alternativas
para atender este publico. Outra contribuicdo pedagdgica, adotada na
presente arquitetura e intitulada como a mais importante segundo o0s
participantes, foi que o “respeito” a identidade linguistica do surdo, neste
caso, o uso da LIBRAS, nos modulos apresentados como opg¢do para o
surdo e ndo apenas conteudos em portugués é de grande importancia para
guem faz uso dessa forma de comunicacgao, podendo assim, compreender
melhor o conteddo proposto, conforme texto abaixo.

Participante 1

“Respeita a identidade linglistica do surdo, visto que disponibiliza
videos em LIBRAS, afirmando a LIBRAS, como 12 lingua. Utiliza também, a
perspectiva do bilinglismo, com a utilizacao da lingua portuguesa.”

Participante 2

“A presente proposta respeita a identidade linguistica dos surdos e

utiliza a perspectiva do bilinglismo na organizacdo didéatica, visto que o
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material em LIBRAS é sincronizado com texto em portugués, ampliando o
conhecimento do surdo na lingua portuguesa sem que perca a informacao
clara por té-la como lingua materna”

Questionados se 0os  modulos  disponibilizados usavam
adequadamente os recursos atuais da tecnologia da informacdo e da
comunicacdo para facilitar a acessibilidade e o processo de aprendizagem
de um aluno surdo, cinco (05) de cinco (05) responderam positivamente.
Neste contexto a disponibilidade em LIBRAS dos recursos computacionais
do ambiente virtual de aprendizagem, segundo 0s especialistas, constituiu-
se diferencial no que diz respeito ao uso do ambiente virtual de
aprendizagem proposto na pesquisa. Algumas falas:

Participante 1

“Sim, com a explicacdo do conteudo em LIBRAS 12 lingua do surdo,
torna-se um facilitador no processo de constru¢cdo do conhecimento de
aluno surdo”

Participante 2

“Sim, os recursos em uso facilitam a acessibilidade do usuério surdo,
principalmente através dos videos em LIBRAS.”

Participante 3

“Para facilitar a acessibilidade e o processo de aprendizagem de um
aluno surdo é necessario a utilizacdo de videos na lingua materna deles,
como feito através do mobdulo libras, portanto, o mdbdulo usa
adequadamente os recursos...”

Participante 4

“Sim, em especial para o aluno surdo o acesso multimidia.”
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No modulo de instrumentacdo tecnoldgica, foi perguntado aos
especialistas apdés navegarem pelo referido médulo, se o mesmo
apresentara uma consisténcia entre a proposta pedagogica e a
instrumentacao tecnoldgica selecionada (ou seja, € do tipo “faz o que diz")
para atuar na educacéo de surdos. Os participantes num total de cinco (05)
responderam positivamente, neste contexto. Os especialistas destacaram
em particular a integracao de conteudos, conforme a seguir:

Participante 5

“Sim, pois facilita muito ao aluno poder ter um contato diferenciado
com o contetdo de forma mais independente do professor fazendo com
gue este aluno também adquira uma maturidade frente ao conteudo
disciplinar, percebendo que ele é principal agente do seu aprendizado.”

No mesmo médulo, instrumentacdo tecnoldgica, foi perguntado se o
mesmo apresenta uma instrumentacdo tecnologica adequada a
capacitacao de professores para atuar na educacao de surdos. Todos os
especialistas concordaram que o moédulo apresentava instrumentacao
adequada a capacitacao de professores que atuam na educacédo de surdos.

Sobre a ferramenta de autoria AOM, objeto de cunho computacional
gue faz parte desta arquitetura, alguns questionamentos foram feitos aos
especialistas que utilizaram a ferramenta produzindo material didatico para
o surdo (Tarefa 02). Na primeira questdo, perguntamos se a ferramenta de
autoria realmente auxilia a produgcédo de material didatico, seguem algumas
falas:

Participante 1

“Certamente, em educacao de surdos ter auxilio dos videos deveria
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ser a regra no entendimento deles (surdos)...”
Participante 2
“Sim, pois o professor pode sincronizar videos com textos, slides.
Esta ferramenta auxilia muito, pois o aluno tera o texto interpretado.”
Participante 3
“Sim, porque permite ao professor adicionar ao seu conteudo, textos

ou slides que servem de suporte e complemento ao conteudo oferecido.”

Participante 4

“Sim, a ferramenta nao requer conhecimento profundo de
informatica, o que facilita muito o profissional pouco habilitado com o
mundo virtual.”

Participante 5

“A ferramenta de autoria realmente auxilia, devido a facilidade com
que podemos utilizi-la, além do que se trata de uma ferramenta eficaz e
funcional para a producao de material didatico.”

Foi perguntado aos participantes se o uso da ferramenta AOM é
simples e nao requer conhecimentos especializados. Um (01) num total de
cinco (05) fez restricbes sobre a utilizacdo da ferramenta.

Participante 1

“O uso da ferramenta € facil, mas ndo tdo simples, requer
conhecimentos especificos.” Os demais concordaram que a ferramenta é
de facil utilizacdo. Faz-se conhecer que no periodo de utilizacdo do estudo
de caso com o grupo de especialistas em surdez, a ferramenta estava

sofrendo alteragBes mediante observacfes dos proprios participantes.
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Durante o estudo de caso proposto percebemos que a maior
dificuldade de alguns participantes ao criarem seus respectivos materiais
didaticos era concentrada no momento de definir o tempo de acordo com
os trechos dos textos digitados ou colados. Nesta etapa, o participante
executava o video, observava o cronbmetro, e adicionava o tempo total
percorrido numa caixa de texto. Quando se tratava de apresentacfes com
conteldo muito extenso, era necessario que o participante, de certa forma,
elaborasse uma soma, pois o cronémetro esta configurado em segundos.

Quando o tempo do video ultrapassava 2 minutos, por exemplo, 0
mesmo tinha que ser apresentado pelo usuério em segundos, ou seja, 0
tempo a ser digitado seria 120 segundos. Diante de tais observacodes, o
problema foi solucionado no segundo estudo de caso.

Por fim, os participantes conseguiram executar todas as tarefas
propostas ao o final do estudo de caso, com grande desenvoltura, sendo
desenvolvidas nove apresentacfes onde videos interpretados em LIBRAS
foram sincronizados com textos. Todo o material estd disponivel no

sistema, e pode ser acessado no endereco: http://www.nce.ufrj.br/aom.

5.3 Estudo de Caso 2

No primeiro estudo de caso, embora tenhamos conseguido observar
varios aspectos importantes que serviram de base aos fundamentos
pedagdgicos sobre a educacdo de surdos, julgamos pouco satisfatério o
retorno referente ao uso da ferramenta de autoria, por parte daquele grupo de
especialistas, devido a sua pouca experiéncia em TI. Dessa forma, julgamos

gue seria necessario um olhar de especialistas em informética para validacdo
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da ferramenta de autoria AOM, sendo entdo proposto um segundo estudo de
caso, de carater mais técnico no que diz respeito aos aspectos computacionais

de interface com o usuario.

5.3.1 Foco

Verificacdo da viabilidade da solucdo tecnoldgica proposta, no caso, 0
sistema de autoria (AOM) com alunos de poés-graduacdo stricto sensu de
informatica (PPGI). O objetivo principal neste estudo foi fazer uma anaise
exploratdria sobre os dados (i.e., sobre as avaliages realizadas pelos alunos),
a fim de identificar e avaliar os recursos do sistema de autoria de objetos
multimidia. As principais questdes que nortearam este estudo de caso foram:

(i) O sistema de autoria é realmente funcional em seu aspecto técnico?

(ii) A ferramenta de autoria realmente auxilia a producao de material didatico?
(iii) O uso da ferramenta € simples e ndo requer conhecimentos
especializados?

(iv) Vocé adotaria esta ferramenta de autoria para produzir material didatico em

suas aulas com surdos?

5.3.2 Procedimentos e Instrumentos utilizados

Realizamos este estudo com alunos de poés-graduacao de Informatica
gue cursavam a cadeira de Metodologia da Pesquisa. A pesquisa teve inicio
em 29 de agosto de 2007 sendo finalizada em 13 de novembro do mesmo ano.
Consideramos este grupo mais técnico, ja que a maioria atua profissionalmente
no desenvolvimento de sistemas ou sdo professores das areas de tecnologia,

mais especificamente informatica. A turma era composta por cinco (05) alunos.
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Parte | (1 Semana)

Foram dadas informacdes sobre a pesquisa em andamento, no caso,
um artigo sobre a pesquisa. Foi feito ainda um tutorial sobre a ferramenta
Real Producer (anexo VIIl) assim como também, foi distribuida para cada
participante a ficha de observacdo para analise da ferramenta de autoria
(FO-FA), anexo VII. Foi feita uma apresentacdo da ferramenta de autoria
para a turma.

Parte Il (2 Semanas)

Os participantes acessaram o sistema em http://www.nce.ufrj.br/aom
e efetuaram o cadastro, apdés o que, utilizaram todos 0s recursos e
sugeriram varias alteracdes de aspecto técnico, observacfes e sugestdes
para melhoria da mesma. As alteracGes foram realizadas durante o estudo

de caso.

Parte Ill (08 semanas)

Nesta etapa, 0s ajustes solicitados na etapa anterior foram em sua
maioria solucionados, (foram feitas 21 sugestdes), abaixo, relatamos
algumas:

Os participantes apontaram que 0s usuarios cadastrados estvam com
privilégios de administrador, podendo alterar e excluir apresentacdes criadas
por outros. Outra observacao importante, por parte dos participantes, foi que o
usuario ao se logar no sistema ndo estava sendo identificado por seu nome,
apos observacao alteramos o codigo e todos 0s usuarios ao acessarem o

sistema possuem uma identificagdo por nome.
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Outra sugestdo importante foi no que diz respeito a declaracdo do
tempo para que fosse possivel a sincronia dos objetos, pois 0s usuarios
faziam confusdo no momento de estabelecer o tempo para sincronizar os
slides. Essa duvida foi comentada por todos os usuarios e a solucao foi criar
um dispositivo que capturasse o tempo, sem a necessidade do usuario se
preocupar em determinar o mesmo.

A partir deste ponto os participantes criaram as apresentacdes, no

total trés foram desenvolvidas e estéo disponiveis no sistema.

Das apresentacdes desenvolvidas nenhuma foi criada utilizando sincronia
de textos de Video interpretado em LIBRAS com textos. Todas as
apresentacfes foram criadas utilizando videos comuns, que serviram de

apresentacao de diferentes areas do conhecimento.

5.3.3 Resultados

O fato de solicitamos aos participantes que criassem os videos, e
consequentemente, trabalhassem com sistemas de edicdo de videos e os
transformassem no formato apropriado para que pudesse ser visualizado
na internet, tornou O pProcesso um pouco MOroso, pois 0s proprios
participantes tinham como tarefa produzi-los sem que a interferéncia do
pesquisador principal neste aspecto, pois o planejado era observar as
possiveis dificuldades encontradas pelos participantes.

Em outros aspectos, como indicacdo de sistemas para edicdo de
videos e uso de software para exibir os videos no formato especifico, os
participantes foram auxiliados pelo pesquisador principal. Todas as

discuss6es foram contempladas através do ambiente Vvirtual de
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aprendizagem. Dos formularios recebidos, algumas observacfes foram
importantes, como por exemplo, a alteracdo de como determinar tempo na
ferramenta, melhorar o sistema de banco de dados, para aperfeicoar a
ferramenta em seus aspectos técnico e pedagogico. Abaixo, seguem
alguns depoimentos registrados nas fichas de observacdo no que tange a
producédo de material didatico pela ferramenta:
Participante 1
“Sim, auxilia, Acredito que a ferramenta pode ser atil para mim
especialmente na montagem de pequenos tutoriais, como forma de “ajuda
on-line...”.
Participante 2
“Sim, porque € possivel mesclar informacao visual e textual”
Na gquestdo exposta; “O uso da ferramenta é simples e nado requer
conhecimentos especializados?”, todos 0s participantes afirmaram sobre a
simplicidade no que diz respeito ao uso da ferramenta. Alguns apontaram a
guestao de término do tempo capturado como sendo um fator que mereca mais
familiaridade por parte do usuério. Neste estudo de caso, para solucionar este
problema, implementamos um dispositivo que captura o tempo sem a
necessidade do usuario ter que digitar o tempo percorrido pelo video.
Questionados se adotariam esta ferramenta de autoria para produzir
material didatico em suas aulas, todos afirmaram que usariam, mas a maioria
afirmou que ndo exclusivamente para aulas, que pode ser produzido material

para outro fim, como “helpers”
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5.4 Consideracgodes Finais

Os estudos de caso foram muito importantes e complementares entre
si para melhorarmos a interface, os aspectos técnicos computacionais e
pedagdgicos, pois cada equipe envolvida em cada estudo de caso era
especialista em um dos aspectos de interesse, permitindo dar mais foco as
investigacoes. A receptividade e apoio dos professores e alunos envolvidos em
ambos os estudos, nos motivaram bastante, sendo que a concretizacdo das
idéias num ambiente foi um processo discutido e amadurecido ao longo deste

experimento.



115

Capitulo 6

Conclusoes, contribuicdes e trabalhos
futuros

“A educacao é um processo social, é desenvolvimento. N&o é
a preparacao para a vida, é a proépria vida™
John Dewey ,

Neste capitulo sdo descritas as conclusdes sobre a pesquisa e algumas

orientagdes para trabalhos futuros relacionados.
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6.1 Conclusodes

Os resultados obtidos na pesquisa nos remetem a uma discussao
referente a escassez de recursos computacionais que possam auxiliar
formadores na educacdo de surdos ou que possam reduzir a limitacdo dos
momentos conversacionais que possibilitam a interagcdo entre surdos e
ouvintes e vice-versa.

O fato se comprova através da analise dos registros dos formuléarios e
observacao preenchidos pelos especialistas no uso da arquitetura proposta. A
oportunidade de usar sistemas computacionais como chat e sistemas de
autoria para fins de producdo de material para essa especificidade podera
redimensionar o contetdo sociocultural do surdo, haja visto a conversacao
mediada pelo computador permitir uma comunicagéo de grande alcance social.

A participacdo em discussbes de assuntos da atualidade podera
provocar importantes reflexdes. A internet como mediadora de relacionamentos
representa uma oportunidade para compartilhar saberes e culturas de
universos diversificados. Ambientes virtuais desenvolvidos com o auxilio da
informatica, favorecem novas maneiras de encontro e partilha, dando expansao
a afetividade e ao crescimento tanto individual como comunitario e universal.

Os surdos encontram grande dificuldade na escola, onde ndo sao
compreendidos pelo professor ouvinte, que além de ndo dominar a LIBRAS,
ndao da atencdo ao surdo, que la permanece, sendo tolhido em sua
comunicabilidade. Ou seja, se o surdo continuar sendo ignorado pelo professor,
as dificuldades nédo serédo superadas. Nesta pesquisa, através da validacao de
especialistas, o uso da presente arquitetura atenuaria essa dificuldade, tanto

por parte dos surdos, como dos professores.
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As leis voltadas para as instituicbes educacionais deverao ser inseridas
na proposta pedagogica da escola como fundamento a inclusdo escolar dos
surdos, que uma vez inseridos no contexto da instituicdo, merecem receber
atendimento adequado as suas especificidades.

A dimenséo tecnoldgica no contexto desta pesquisa foi presenciada na
adaptacdo do ambiente virtual de ensino, tendo suas funcionalidades
demonstradas em LIBRAS, na substituicdo, o tanto quanto possivel, do
contedido em portugués por LIBRAS do curso apresentado, no
desenvolvimento do sistema de autoria de objetos multimidia e na criagcdo do
prototipo E-SINAIS.

A dimenséo politica esta presente de forma silenciosa na divulgacéao de
servigos e produtos multiplicadores da presente iniciativa.

Tendo em vista que os estudos de caso apresentados contemplaram
aspectos muito especificos (pedagodgico e computacional) entendemos que a
arquitetura poderia ser avaliada por um publico mais universal. Por conta do
exposto, realizamos em 08 de dezembro de 2007 um workshop com alunos do
curso de Pés-Graduacdo em Tecnologias da Informacéao Aplicadas a Educacéo
(PGTIAE) para o estudo de validacdo de conceito e que tera uma continuidade
a distancia através da plataforma Pii.

Conforme o decreto n°® 5.626, de 22 de dezembro de 2005, estabelecido
pelo MEC, novas tendéncias serdo adotadas, como a necessidade do
professor ouvinte adquirir pleno dominio da LIBRAS, para poder trabalhar com
0s surdos e assim compreender sua realidade.

A escola mantém-se indiferente as questdes metodolégicas e

tecnoldgicas especificas da surdez, que desafiam a pratica educativa vigente.
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As pessoas surdas, ndo recebendo uma educacédo produzida reflexivamente,
com base na prépria necessidade, tém sido responsabilizadas pelo préprio
insucesso.

Acreditamos que recursos computacionais séo alternativas mais viaveis
para que este insucesso ndo esteja presente no processo de ensino e

aprendizagem do aluno surdo.

6.2 Contribui¢cdes e Trabalhos Futuros

Com este trabalho, acredita-se ter apresentado algumas contribuicbes
para as areas de Informatica, educacdo especial e educacao inclusiva, sendo
gue a principal contribuicdo desta dissertacdo € a proposta de uma arquitetura
pedagdgica para auxiliar formadores na educacao de surdos. Algumas outras
contribuices séo:

- Adaptacdo de recursos computacionais envolvendo diferentes midias em
ambientes virtuais de ensino.

- Producédo de material didatico para a educacéo do surdo.

- Producdo de material didatico para professores e profissionais de outras
areas que desejam criar apresentacdes sincronizando objetos multimidia.

- Curso contemplando aspectos tecnoldgicos e inclusivos.

- Especificacdo e implementacdo de um protétipo que funciona como um
dicionario on-line.

- Apresentacdo dos resultados obtidos a partir de um estudo de caso, que
contribuiram para verificar a viabilidade da solucdo apresentada para o

problema na pesquisa da dissertacao.
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- Especificacdo e implementacdo de um sistema de autoria de objetos

multimidia para producdo de material didatico.

6.2.1 Trabalhos futuros

A partir da experiéncia aqui apresentada e das licbes obtidas por meio
de seus respectivos estudos de caso, podemos sugerir algumas perspectivas
para o prosseguimento de estudos que se interessem pelos assuntos aqui
apresentados e discutidos. Uma primeira sugestdo seria referente a
implementacéo de videos interpretados em LIBRAS para todas as fun¢des do
ambiente virtual de aprendizagem.

Em funcdo do escasso tempo previsto para a concretizacdo de projetos
de Mestrado nos dias de hoje, ndo pudemos desenvolver tais videos em maior
escala. Assim, fica a sugestdo de que os mesmos sejam ampliados em seu
escopo, 0 que ofereceria ao aluno surdo um vocabulario mais rico (que
certamente facilitaria sua aprendizagem), bem como, aos seus professores,
mais recursos de comunicacao para com seus alunos.

Uma segunda sugestéo seria adotar o uso da Inteligéncia Artificial™® (IA)
através de um médulo que utilize agentes inteligentes'! para capturar os textos
e sincroniza-los aos sinais em LIBRAS. Em outras palavras,.pode-se fazer uso
da Inteligéncia Artificial, através dos Agentes inteligentes, neste caso, 0s

agentes de interface. Segundo (Russell & Norvig, 1995), “um agente é algo que

10 . e oA i - , L, . A . ~ .

A inteligéncia artificial (IA) € uma area de pesquisa da ciéncia da computacdo dedicada a
buscar métodos ou dispositivos computacionais que possuam ou simulem a capacidade
humana de resolver problemas.

1 Agentes inteligentes séo artefatos de software que apresentam uma série de atributos, tais
como autonomia, orientagdo a objetivos e mobilidade, aliados a capacidade de raciocinar sobre
a propria agao, planejando e controlando seus atos para atingir seus objetivos da forma mais
eficaz possivel.
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pode ser visto percebendo um ambiente por meio de sensores e atuando no
mesmo através de atuadores”. Sobre os agentes de interface, encontramos em
Baecker (1995), a seguinte definicdo: “agentes de interface sdo considerados
uma das principais frentes de pesquisa da area que estuda a interacéo
homem/computador”. Encontramos também o0s agentes inteligentes que
simulam atribuicbes pedagdgicas no intuido de facilitar ou aperfeicoar o
aprendizado dos alunos. Sdo chamados de Agentes Pedagdgicos.

Com a implementacdo de um agente pedagdgico na arquitetura
proposta, seria possivel o acompanhamento do trabalho dos alunos,
monitoramento do desenvolvimento das tarefas, identificacdo de dificuldades,
possibilidades de “dar dicas”, e auxiliar na resolucéao de problemas.

A figura 6.1 exibe um modelo de agente inteligente.
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" Hi, my name’s Cybelle and Il be your guide in AgentLand ™.

. These are the first words spoken by Cybelle, who will be your
companion in finding the information that you are looking for in
Agentland.

Elg.en'['_land‘-:{::i1 Who is your guide ?

Talk with Cybelle ) i
EEs e e Who is she ?
LGOOLNICHT 2 Cybelle is_half-robot_halfwoman, and 100% virtual. She & \
lives in AgentLand and spends her time navigating the vast /" E \

J .-"h,. "

flow of information in cyberspace. Her job is to guide you :
through the site and help you find the agent that is best \‘“‘
suited to what you want to do.

Some personal details
Cybelle was born in December 2000, a few days before
AgentLand went online. From hirth, Cybelle has been
brought up to be an expert on the world of agents. Thanks
to her training and her journeys on the Net, she is gradually
developing her own character, and seems to be someone
who is very curious, who already has her own sense of

Goodnight . humaour.
How can she help you 7
AEK Cybelle
Who are you?
Cybelle is my Cybelle is your virtual guide in AgentLand :
name T'd like to she is there to help, inform and guide you.
help you in \ To ask a question, just write it normally in the

AgentLand, sk text box above her head.

me a question!

If you have a problem using Cybelle
Cybelle is a young guide and she still has lots to learn. Her adopted father (the

Figura 6.1 O Agente inteligente Cybelle. (Fonte: http://www.agentland.com)

Por todo o exposto e argumentado, concluimos que a Arquitetura
Pedagdgica aqui proposta e defendida para auxiliar formadores, contempla um
uso que vai além do que haviamos inicialmente imaginado. Sua utilidade
pedagdgica, bem como sua viabilidade operacional, permitiram-nos concluir
gue sua aplicagdo pode, mesmo, estender-se a alunados e docentes com
caracteristicas diferenciadas daquelas com as quais trabalhamos na presente

dissertacao.

Esta constatacdo permite-nos argumentar pelo sucesso relativo a

dimensdo politica desta dissertacdo, conforme ponderamos nos capitulos
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iniciais. Isto porque percebemos ter desenvolvido um instrumento que de fato
propicia a incluséo de alunos, surdos e ndo surdos, na medida em que amplia
suas possibilidades de participacao efetiva no processo de construcdo de sua
prépria aprendizagem em parceria com seus professores.

Esta constatacdo, por sua vez, estd em conformidade com as atuais
politicas de cunho inclusivo propostas em nosso pais, ndo somente aquelas de
inclusdo referentes a deficientes, como a quaisquer outros alunos. Neste
sentido, consideramos nossa “missao” cumprida, pois sugerimos ser dever de
todo educador, independentemente da area original de formacdo a qual
pertenca (sociais, humanas, biolégicas, exatas), a promocéo de melhorias de
condicbes ao processo ensino-aprendizagem de criancas e jovens, que em
Ultima instancia representam, sempre, o futuro de nosso pais.

Por fim, temos a conviccdo de que o estudo desenvolvido nessa
dissertacédo, uma vez utilizado com todas as suas trés dimensodes (pedagogica,
tecnoldgica e critica) e de forma continua por educadores, contribuird para uma
melhoria da educacédo de surdos, como também na educacdo de alunos que

nao requerem cuidados especiais.
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Anexo | - Carta e Caso
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Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ)
Instituto de Matematica (IM)
Nucleo de Computacéao Eletronica (NCE)

Prezados (as) colegas,

Visando o desenvolvimento educacional, e conscientes da importancia
do Professor para que este crescimento se concretize, solicitamos a valiosa
colaboracédo dos especialistas do LAPEL (Laboratorio de Pesquisa e Ensino de
LIBRAS) contribuicdo para o estudo de validacdo de conceito, relacionado a
proposta em tela de uma Arquitetura Pedagdgica para auxiliar formadores na
Educacao de Surdos. O presente estudo foi organizado da seguinte maneira:

Parte | (1 Semana)

1. Dar conhecimento do projeto de pesquisa como um todo aos
especialistas do LAPEL que participam do processo de validacdo, por meio da
leitura de um artigo cientifico (em anexo) sobre esta pesquisa

2. Dar um treinamento na plataforma AVA escolhida para a realizacéo do
processo de validacdo aos especialistas do LAPEL que dele participam,

usando o modulo “Introdugéo a Plataforma Pii” que faz parte da presente
proposta pedagdgica.

Parte Il (2-3 Semanas)
Sera solicitado aos especialistas do LAPEL que individualmente e na

presenca do pesquisador (principal) que realizem as seguintes tarefas:

1. Tarefa 01 (3 Sessbes de 1 hora e 30 minutos). Naveguem em trés (3)
moddulos — referentes respectivamente a cada um dos eixos curriculares
(Reflexado Critica, Fundamentacdo Pedagdgica e Instrumentacdo Tecnoldgica)
propostos na Arquitetura Pedagodgica — registrando separadamente para cada
um deles suas observacdes nas fichas de observacdes em anexo (FO-RC, FO-
FP e FO-IT)

Tarefa02 ( 1 Sesséo de 2 horas). Construam um material didatico para alunos

surdos na forma de uma “apresentagédo power point’usando a ferramenta de
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autoria ora proposta, a partir de um banco de imagens e de um banco de
videos, registrando suas observacdes na ficha de observacdes (FO-FA) em

anexo.

Parte Il (1 Semana)

Considerando a colaboracdo de N especialistas do LAPEL, havera 3N
protocolos de registro da tarefaOl e N da tarefa02 que serdo analisados com
base nas hip6teses de pesquisa, sendo que aqueles que suscitarem davidas
gerais ou aspectos nao previstos serdao incorporados a um protocolo a ser
preparado para uma entrevista a ser conduzida de forma semi-estruturada,
usando este protocolo como roteiro, na presenca de todos os N especialistas

do LAPEL e os trés (3) pesquisadores-autores.

Instrumentos de Pesquisa do Estudo de Caso

O processo de observacdo das Partes Il e Il devera ser gravado em audio. O
arquivo de Log da plataforma Pii também serd usado como fonte de dados

para a pesquisa. Assim,
o presente estudo de validacdo envolverd os seguintes procedimentos e
instrumentos:

* Artigo cientifico apresentando a proposta (em anexo)

« Audio da gravacéo das sessdes das Partes Il e |ll.

* Arquivo de Log da plataforma Pii.

* Fichas de Observacdo FO-RC, FO-FP, FO-IT e FO-FA (em anexo)

* Roteiro da Entrevista semi-estruturada

Desde ja agradecemos muito a participagdo de todos os especialistas do
LAPEL e nos colocamos a disposi¢cdo para prestar os esclarecimentos que

forem necessarios.

Rio de Janeiro, 27 de agosto de 2007
Ricardo Marciano
Marcos Elia

Moénica Pereira dos Santos
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Anexo Il - Curso dos Estudos de Caso.

Modulo Deafult

1. Ambiente Virtual de Aprendizagem
Ambiente virtual de aprendizagem é um artefato que da suporte as

atividades didaticas. E aquele que reine uma série de funcionalidades e
ferramentas baseadas nas Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TIC)
gue viabilizam e dao conseqUéncia a um curso a distancia. Dentre essas
ferramentas encontramos ferramentas de comunicacdo, onde seja possivel a
comunicacao entre alunos, Professor / Formador e aluno, contemplando assim
a extenséo das atividades de sala de aula para fora da mesma, esse ambiente
além de disponibilizar tais recursos de comunicacdo, como e-mail, chats,
foruns de discussédo, etc., também possui ferramentas que permitem ao
Professor / Formador disponibilizar o material didatico preparado por ele para
seus alunos.

Portanto, uma plataforma além dos recursos de comunicacdo e
didaticos, deve possibilitar a insercdo de recursos de administracdo escolar,
como acontece na escola tradicional. SA0 esses trés recursos ou grandes

areas que podemos encontrar numa plataforma de ensino a distancia.

1.1 O Ambiente Virtual de Aprendizagem Pii

A Pii € um ambiente virtual de aprendizagem desenvolvido pela Universidade
Federal do Rio de Janeiro, sob responsabilidade do grupo de Informatica
Aplicada a Educacédo, GINAPE, http://www.nce.ufrj.br/ginape, que da suporte
as atividades didaticase que reune uma série de funcionalidades e

ferramentas baseadas nas Tecnologias de Informacdo e Comunicacéao (TIC).
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Sua concepcdo inicial teve como origem um ambiente de ensino /
aprendizagem a distancia que contemplasse recursos apropriados para cursos
nas disciplinas de ciéncias: Matematica, Fisica, Quimica e Biologia. No
decorrer dos ultimos anos, diante de seu amadurecimento, a plataforma vem
atuando como um agente de inovacao tecnoldgica nos processos de ensino e
aprendizagem, fomentando a incorporacdo das Tecnologias de Informacao e
Comunicacdo (TIC) e das técnicas de educacdo a distancia aos métodos
didatico-pedagogicos.

Fomentando pesquisa e o desenvolvimento voltado para a introducédo de
Nnovos conceitos e préaticas através de pesquisas cientificas advindas de
dissertacdes de mestrado, ou seja, a plataforma tem servido como laboratorio
de idéias, mantida por pesquisadores e alunos dos cursos de pés-graduacdo
da Universidade Federal do Rio de Janeiro, muitas das funcionalidades foram
desenvolvidas por alunos. Além de ter essa caracteristica de laboratorio de
idéias, possui outra caracteristica importante, é voltada para o Professor, pois
a concepcao é de que existe um Professor que deseja produzir um curso e
administra-lo, ou seja, o Professor é o "dono do pedaco”. A figura abaixo

mostra alguns recursos existentes na Plataforma Pii.

1.2 O Ambiente da Plataforma Pii
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1 2.1. Alguns Recursos do Ambiente Pii

Agenda do Curso

Correio Eletrdiico

Gerenciador de Redes
Stamicas

Editores -

FHED

< Codnnnicagies
Estatiscas de Acesso a

Secrctana Escolar -

Altersgies Cadastrais P

Avaliagio Formatvn Avaliagio de
Aprendizagem

= Hiperalogo

Arena

= Drebyte Geranciar Grupos

\ Tudo sobre o Debyte

1.3 Procedimentos

1.3.1 Efetuando um cadastro
Ja no ambiente clique duas vezes no link ‘Acesso Pii’ e vocé abrira

uma pagina com PASTAS AMARELAS representadas assim (‘Apresentacdo
Pii", ‘Cursos’, ‘Cadastro’).

Obs.: A plataforma Pii usa a janela cheia do windows e hoje em dia alguns
navegadores estdo configurados para bloquear esse tipo de janela (pop up
windows). Assim, se ao clicar no link ‘Acesso Pii’ a janela abrir e se fechar logo
em seguida, tente uma das seguintes opgoes:

o Clique no link ‘Acesso Pii’ clicando simultaneamente a tecla ‘ctrl’.
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o No navegador Internet Explorer e procure na opgao <tools> (<ferramentas>)

se ha um bloqueador de pop up ativo e entdo o desative.

1.3.2 Para saber sobre algum Curso
- Cligue na pasta ‘Cursos/Publicados’ e selecione o curso desejado, pelo titulo

ou pelo numero. Clicando sobre o nome do curso, vocé podera saber sobre:
objetivos, resumo, ementa, calendéario, foto e curriculo do professor

responsavel

1.3.3 Para Cadastrar-se em algum Curso
- Clique na Pasta ‘Cadastro/Aluno’: selecione o nome de seu curso, preencha o

seu nome completo, o seu apelido (ou seja, um nome curto que lhe identificaria
no curso, de preferéncia o seu primeiro nome), o seu endereco eletrénico, e
tecle ‘Entra’. Aguarde o envio de uma senha para a sua conta de e-mail. Esta
senha lhe daréd acesso ao curso e podera ser alterada por vocé, ao seu gosto,
no servico ‘Secretaria/Alteracao de Senha’.

» Aguarde um e-mail do seu professor,

1.3.4 Para acessar um curso.
Entre na Pii, no quadro ‘Inclusdo Digital’ digite o seu ‘ID/apelido’, a sua ‘Senha’,

e o ‘Numero’ do seu curso, clicando em ‘Entrar’ ao final. Caso esqueca o seu
Id, clique em ‘Esquecr’, pois a lista de cursos sera apresentada e ao clicar em
no curso desejado, seu nome sera automaticamente preenchido. Agora vocé
esta dentro de seu ambiente virtual de ensino-aprendizagem e tera acesso a

todos os recursos, conteudos e possibilidades nele e xistentes.

1.3.5. Acessar os Servi¢cos/Recursos Interativos e
Didaticos:
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Observe que no canto superior esquerdo, abrindo as pastas amarelas vocé
encontrara recursos tipicos de uma plataforma virtual de ensino:
Comunicacdes: correio eletrbnico, enviar/baixar (uploading/downloading) de

arquivos, férum de discussao sincrono e assincrono, etc.

1.3.6. Recurso de Comunicacao

Comunicagdes/Agenda: recurso utilizado para relembrar datas e agdes

necessarias ao bom andamento da disciplina.

1.3.7. Recurso de Comunicacao (Comunicagdes/Correio

Eletronico)

para enviar e-mails e recebé-los.

Existe a possibilidade de destina-los a um ou mais participantes da disciplina
através do ‘Correio Eletrdnico Multiplos Destinatarios/Selecao Mdltipla’; a

todos os participantes através do Correio Eletronico;

1.3.8. Recurso de Comunicag&o(Comunicagdes/Visibilidade)

Opcéao de se tornar visivel ou invisivel aos
demais participantes, ficando disponivel ou indisponivel para certas

interacdes.

1.3.9. Recurso de Comunicac¢ao(Comunicagdes/Arquivos)

Para enviar arquivos anexos para um ou mais

participantes do curso ou recebé-los dos demais. (*Bonus)

1.3.10. Recurso de Comunicacao (Comunicagdes/Noticias):

Recurso para dar noticias de ultima hora, ou seja,
falar de um workshop, congresso etc. Ao ser aberta uma ‘Atividade Didatica’,

ele aparece espontaneamente no centro da pagina.
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1.3.11 Recurso de Comunicagao (Comunicagdes/Hiperdialogo)

Rcurso de chat que sera utilizado para o debate

Sincrono.

1.3.12 Recurso de Comunicagao (Comunicacdes/Debyte/Arena)

Debyte € um recurso sincrono e assincrono, ou seja, ele tanto podera ser
utilizado para conversas em tempo real estilo chat, quanto podera ser utilizado
como férum de discussdao em que o0s aprendizes acessam em tempos

diferentes.

1.3.13 Editores / Gerador de Redes Sistémicas

A importancia dessa ferramenta é a producdo de materiais (textos) pelos
proprios alunos, podendo ser disponibilizado. O modelo de redes sistémicas
(RS) busca descrever gualitativamente as relacdes existentes entre variaveis,
otimizando o nivel de informacédo, e vem sendo aplicado em trabalhos na area
educacional. O Gerador de Redes Sistémicas (GRS) para a Web permite que
usuarios desenvolvam cooperativamente RS a partir de suas residéncias e/ou

dos locais de trabalho.

1.3.14 Editores / PiiEd

Ferramenta que possibilita a criacdo de textos em cooperacdo com 0s

componentes de um determinado grupo.

1.3.15 Editores / Wiki

Editor cooperativo.

1.3.16. Secretaria Escolar/Alteragcdes Cadastrais:
local para o aluno alterar ou inserir sua senha pessoal, apelido e informacdes,

foto e pagina pessoal. E aqui que devera ser feito o perfil pessoal de cada

aluno.

1.3.17. Secretaria Escolar/Estatisticas de Acesso:
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o0 aluno podera visualizar o seu tempo de acesso e participacdo em cada

recurso e na disciplina como um todo.

1.3.18 LIBRAS

A figura de uma méo ou a palavra LIBRAS, permite a exibi¢do da informagao

em LIBRAS.

1.4. Biblioteca

Fomentando pesquisa e o desenvolvimento voltado para a introdugdo de novos
conceitos e praticas através de pesquisas cientificas advindas de dissertacdes
de mestrado, ou seja, a plataforma tem servido como laboratério de idéias,
mantida por pesquisadores e alunos dos cursos de pos-graduacdo da
Universidade Federal do Rio de Janeiro, muitas das funcionalidades foram
desenvolvidas por alunos, além de ter essa caracteristica de laboratério de
idéias, possui uma outra caracteristica importante, é voltada para o Professor /
Formador, pois a concepcédo € de que existe um Professor / Formador que
deseja produzir um curso e administra-lo, ou seja, o Professor / Formador € o

"dono do pedaco".

Alguns Procedimentos do Ambiente Virtual Pii
Links para saber mais sobre a Pii

Abertura da Pii dentro do ambiente de acesso ao usuario.
Como efetuar um cadastro

ApOs cadastro

Utilizacdo da agenda

Recursos de Correio

O Recurso visibilidade

Arquivo(s)

Noticias

. A ferramenta hiperdialogo

10.A Arena

11.Gerenciador de Redes Sistémicas
12.Piied

©CONoORONE



140

13.Secretaria Virtual
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Médulo CIBERCULTURA (Eixo Reflexao)

Notas de Aula sobre Cibercultura
(Ricardo Marciano, Setembro de 2007)

2 Cibercultura

. “Especifica um conjunto de técnicas (materiais e intelectuais), de praticas, de
atitudes, de modos de pensamento e de valores que se desenvolvem
juntamente com o crescimento do ciberespaco[1]”. Levy.

Uma nova sociedade esta nascendo fruto das técnicas, das
tecnologias, das novas formas de comunicacdo. Neste exato momento,
instituicdes, centros de pesquisas, crackers, jovens, idosos, o rico, o pobre, a
dona-de-casa, cada um com seu objetivo distinto se conecta a internet,
engrandecendo ainda mais sua massa quantica, comunidades virtuais Sao
formadas, novos dados s&o inseridos na Internet. A internet, também

conhecida como WWW esta se fortalecendo, no contexto geografico, rompendo

barreiras.

A Internet oferece acesso mundial a informacdes e recursos. Sem sair de sua
casa ou de seu escritorio, vocé pode visitar a Australia, o Japdo ou qualquer
outro pais do mundo. Existem vastos bancos de informa¢cBes sobre recursos
que sdo de facil acesso para universidades, organizagdes governamentais,
militares ou bibliotecas, claro, que uma visita ao Japao virtual rdo € a mesma
coisa que aquela vista presencial, permitindo assim a unido de povos que

antes nao se falavam ja comecem a trocar suas primeiras “tecladas”.

Movimentos como o nazismo, racismo, religido, gangues, quadrilhas, crimes
séo organizados, relacionamentos amorosos que comeg¢am ou terminam neste

novo mundo, criagdo de comunidades, nesta nova cultura, uma cibercultura, a



142

gual somos privilegiados de ter presenciado 0 seu nascimento. Nesta nova

cultura é possivel questionar até a realidade, assim como no filme MATRIX.

Com a possibilidade de questionar a realidade nesta cibercultura,
entendemos que tecnologia, inteligéncia artificial, filosofia, ciéncia futurista
nunca estiveram tao proximas, tdo concatenadas. Nesta nova cultura
(cibercultura) vocé, no momento de leitura deste texto pode observar a sua
volta, olhar para seus colegas (ndo deixem que eles percebam) e pensar que

eles poderiam ser uma simulagao feita por um sistema de inteligéncia artificial.

2.1 Entendendo o mundo como uma M atrix.

O cinema tornouse a arte que melhor pode expressar uma das mais
inquietantes questdes do nosso tempo: o que € de fato a realidade? O filme 13°
Andar, dirigido por Joseph Rusnak, junta-se assim a obra-prima Matrix e
transforma 1999 num ano prédigo em filmes com essa tematica. "Matrix", uma
trilogia criada e dirigida pelos irmaos Andy e Larry Wachowski, comecou a ser

produzido em 1999.

O elemento mais abordado é justamente a realidade virtual. "Um mundo
virtual produzido nas mentes das pessoas cujos cérebros estdo plugados, por
um fio, a um supercomputador (hardware) no qual um programa (software)
simula uma realidade. Toda a populacdo vive com seus corpos biologicos
imobilizados em um mundo indspito dominado por maquinas inteligentes, mas
0 que todos percebem é a realidade virtual do programa, com o qual interagem
como em um supervideogame cujos sinais sao injetados diretamente no

cérebro de cada um.
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Se concebermos a idéia de Matrix, 0 universo € o mais poderoso simulador
existente, qualquer coisa pode ser um simulador, um exemplo. Se pensarmos
nos movimentos de atomos existente no universo, eles se deslocam oscilando
entre um numero de estados possiveis, funcionando de certa forma como um
processador.

A ldéia de filme como fundo de pano para este curso contempla o interesse de

filosofos, informaticos, fisicos, educadores e psicologos.

Filosofia: A histéria do filme transmite a idéia de Platdo expressa no mito da
caverna. Também lembra varios temas de outros pensadores e até cita o

pensador francés Jean Baudillard.

Anime. Desenhos animados em estilo japonés como o fantasma do
futuro e Akira Dream a mistura de alta tecnologia, cenarios apocalipticos e
muita acao.
Kung-fu. Filmes de artes marciais dos anos 70 deram o tom da pancadaria e
inspiraram efeitos em que o ator fica preso no ar por arames.
Quadrinhos. Artistas de Graphic novels como Geof Darrow foram chamados

para bolar os cenarios, desenhar os aparelhos e construir as cenas.

Religidao. Neo (protagonista) faz o papel de Messias da humanidade e
ressuscita no final do filme. O caminho para sua iluminacédo é igual ao pregado

por Buda.

Agentes. Os homens de preto do servico secreto do presidente John

Kennedy sao a grande inspiracao de vildes como o agente Smith.
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Lewis Carrol. Ator de Alice no Pais das maravilhas aparece citado na pilula
vermelha, no coelho branco, no espelo que se liguefaz e em muitas das frases

ditas por Morpheus.

Cyberpunk. Neuromancer, de William Gibson, trouxe os ciborgues que se
conectam a outra realidade por um plug na nuca. Também estao |4 os Hackers
fazendo papel de herdis. Levando em consideracdo tais concep¢gdes 0 n0Sso
curriculo em toda nossa historia académica ndo deveria ser uma espécie de

Matrix?

2.2 .Cibercultura, Sociedade e Formadores

Vivemos hoje sob a influéncia digital, onde as novas tecnologias se
destacam, causando profundas alteraces na sociedade em que vivemos. A
medida que marca sua presenca na sociedade, estas tecnologias afetam
valores, identidades, formas de trabalho, formas de pensar e de sentir este tao
esperado impacto, um impacto sdcio-técnico da informacgéo digital e genética,
como nos mostra Laymert Garcia dos Santos em Politizar as novas

tecnologias.
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A realidade da sociedade atual gera necessidade de mudancas,
especialmente na educacgéo, devido ao seu importante papel na formacao do
novo cidadao exigido por esta sociedade, torna-se cada vez mais necessario o
devido preparo dos educadores para lidar com essa cibercultura. Entendemos
gue a necessidade de formacdo de formadores via ambientes virtuais de
ensino se coloca como mais um caminho possivel na tentativa de ajustar esta
formacdo ao momento atual, ndo invalidando préaticas pedagogicas mais

tradicionais.

Entendemos que 0s novos recursos tecnologicos, como a internet, a
videoconferéncia, o ensino a distancia podem oferecer novos papéis a
instituicdes, formadores e educandos, mas sabemos que é primordial que os
formadores estejam inseridos nessa cibercultura. A pratica da Educacdo em
ambientes virtuais de ensino muito difundida nas instituicbes de ensino
atualmente, além de confirmar sua vocacdo para atender as demandas de
jovens e adultos excluidos do acesso e permanéncia a escola regular, vem
surpreendentemente oferecer contribui¢cdes irrecusaveis a qualidade do ensino
presencial em instituicdes tradicionais que se disponham a ofertar, ainda que
de forma alternativa, essa modalidade de ensino, entdo se faz necessério a
insercdo desses formadores nessa nova cultura de ensinar. Em “Os Sete
saberes necessarios a Educacéo do futuro”, de Edgar Morin, o autor descreve
qgue as interacdes entre individuos produzem a sociedade, que testemunha o

surgimento da cultura, e que retroage sobre os individuos pela cultura.
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2.3 O paradigma da virtualizacéo

Nunca esteve tao presente: "realidade virtual" se refere hoje, apenas
aquilo que nao identificamos como real, e que, embora afete nossas vidas, o
faz apenas através da imaginagéo, do cognitivo. Dificil o entendimento de tal
citacdo aparecer tanto nas midias, no meio cientifico, e até em nosso cotidiano:

"realidade virtual”, ,seja entre outros, "escritorio virtual”, "loja virtual”, "shopping

center virtual","sala de reunides virtual, grupo de trabalho virtual","banco
virtual","biblioteca virtual" "dinheiro virtual", "empresa virtual", "conferéncia
virtual”, "cinema virtual", "jornal virtual", "comunidade virtual", ", "turismo
virtual", "férias virtuais”, “namoro virtual” , "sexo virtual".

A virtualizacdo resulta ou constitui uma emulagcédo, por programas de
computador, de determinado objeto fisico ou equipamento, de um dispositivo
ou recurso, ou de certos efeitos ou comportamentos seus. Ja no classico livro
sobre o virtual do francés Pierre Lévy ha uma apresentacdo de como é “facil e
enganosa” a oposicdo entre real e virtual, defendendo que o virtual, na

verdade, se opde ao atual, na medida em que tende a atualizar-se, sem

chegar, contudo, a uma concretizagao efetiva.

“Contrariamente ao possivel, estatico e ja constituido, o virtual
€ como o complexo probleméatico, o n6é de tendéncias ou de
forcas que acompanha uma situacdo, um acontecimento, um
objeto ou uma entidade qualquer, e que chama um processo

de resolucdo: a atualizagéo”. (Lévy, 1996, p.16).

A virtualidade que de certa forma contempla e muito o campo da

informatica, ndo é exclusividade dela, imagina vocé que nasceu “natural’, mas
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algumas intervencdes forma s feitas no decorrer de nossas vidas, como por
exemplo a inser¢do de algum medicamento que certamente altera o curso
normal de funcionamento de nosso corpo, vocé que utiliza aquela tinta de
cabelo, que possui unhas falsas, que usa Oculos, enfim, vocé ja possui um
hipercorpo da humanidade, assim concebido por Lévy: “estende seus tecidos
guiméricos entre as epidermes, entre as espécies, para além das fronteiras e

dos oceanos, de uma margem a outra do rio da vida." (p.31)

2.4 Tecnofobia

Sabemos das maravilhas proporcionadas pela tecnologia, na educacéao,
em nosso cotidiano, no mundo financeiro, a facilidade que ela nos proporciona
€ sem duvida espetacular. Mas encontramos o outro lado, percebem-se alguns
problemas de adaptacdo e aceitagdo no que diz respeito a produtos
tecnoldgicos, sabemos que cada vez mais nossa sociedade vé-se dependente
de computadores e outros equipamentos tecnoldgicos para praticamente tudo,
porém existe ainda um nudmero significativamente grande de pessoas,
principalmente as de idades avancadas que sentem um grande desconforto e
chegam até mesmo a ter, em determinados niveis, aversao por essas

magquinas. Isso pode ser um dos sintomas da Tecnofobia.

Confiar a inteligéncia a maquina libera-nos de toda a
pretensdo ao saber.Como confiar o poder a homens politicos
gue nos da a possibilidade de rir de qualquer pretensdo ao
poder”. Se os homens sonham cm maquinas originais e
geniais é porque descem da propria originalidade ou porque

preferem desfazer-se dela e sentir prazer através das
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magquinas. Porque as maquinas oferecem o espetaculo das
idéias, e os homens, ao manipula-las, entregam-se mais ao
espetaculo das idéias, e do que as préprias idéias. O ato de
pensar é ai continuamente adiado. “Assim os homens da
Inteligéncia  Artificial atravessardo seu espaco mental
amarrados ao computador. Faz amor pela tela e faz cursos por

teleconferéncia. (BAUDRILLARD, 1990, p. 59).

2.5 A Tecnofilia

Diariamente somos influenciados pela informéatica e pelos sistemas
tecnologicos. Isso estd transformando nossa mentalidade, o que nos leva a
vangloriar a tecnologia e seus super potenciais. Somos entdo acalentados com
as maravilhas da tecnologia. E isso € produto de um marketing extremamente
eficaz proporcionado pelas grandes empresas. Tenho como icones dessa
euforia Bill Gates e Steve Jobs. E o processo inverso a tecnofobia, € a facil

adaptacao ou aceitacao de novas tecnologias.
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3. Tecnologias educacionais

3.1 NOVAS TECNOLOGIAS E A EDUCACA}O CONTEMPORANEA: A
INEVITAVEL TRANSFORMACAO TECNOLOGICA NA EDUCACAO

Para muitas pessoas lecionar ndo é algo complicado, o complicado é
usar artefatos tecnolégicos que surgem no decorrer dos anos, como 0 uso de
um data-show, pode parecer engracado, mas para conseguir iSSO Ssao
necessarias varias coisas: uma relacdo adequada entre os artefatos
computador e data-show, como conexao de cabos entre o data-show e o PC,
ambiente com iluminacdo adequada; ajuste de tela correto, uso de software
adequado, etc. Mas o que o PC e o data-show tém a ver com a questdo da
tecnologia educacional? O fato é que, pelo que se pode inferir do que foi dito,
fazer o data-show funcionar conectado ao PC envolve uma série de variaveis,
requer alguma técnica e pode, em alguns casos, exigir certa tecnologia.

Do mesmo modo, quando vislumbramos a necessidade de utilizar meios
didaticos no processo educacional, e quando queremos ter sucesso na
utilizacdo temos de estar conscientes tanto das variaveis que interferem
nesse processo quanto das técnicas e tecnologias nele envolvidas, bem como
do tipo de relac&o que estabelecemos com tudo isto. Para comecar, vamos
focar o momento que estamos vivendo neste final de século, em que uma das
mais marcantes caracteristicas é a velocidade de producédo e de acesso as
informacdes: a verdade € que a velocidade com que elas chegam a nds nao
corresponde a que temos de processa-las.

Diante disso, existe uma certeza: se ndo € possivel processar tudo, €

preciso escolher o que acessar. E se ndo sabemos escolher o que queremos
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ver, ler e ouvir temos que aprender. Na verdade, € uma relacdo de dependéncia
ou ndo com objetos ou fenbmenos, ou seja, depender de uma técnica ou
tecnologia significa submeter-se a ela, usa-la de modo mecanico e de forma nao
reflexiva.

Observamos as pessoas que nao convivem nos grandes centros e
guando passam a conviver se assustam com tecnologias como escada rolante
por exemplo. Para nds dos grandes centros ja temos incorporados tal
tecnologia em nosso cotidiano, ou seja essa tecnologia nao representa
ameaca, mas para aqueles que jamais conviveram com uma ela torna-se
ameacadora. Em tempos atuais presenciamos com que uma técnica é
substituida por outra(s) e na rapidez com que uma tecnologia se torna obsoleta,
vivemos num mundo dindmico se tratando de velocidade, de processamento,

de tecnicas e de tecnologias.

Estamos diante de um novo paradigma, nas instituicbes de ensino,
Nnossos alunos ja ndo sdo 0s mesmos, nos também jA ndo somos 0s mMesmos,
temos de conceber a critica, pois a técnica ja é de dominio de muitos. E
necessario que instituicbes de ensino se reorganizem apoiadas tanto em uma
flosofia quanto nos artefatos tecnoldgicos disponiveis. Precisamos planejar
uma alternativa que seja possivel a formacdo de formadores como algo
permanente, sendo suficientemente flexivel para adaptacBes sociais e

tecnoldgicas no que diz respeito ao processo de ensino e aprendizagem.

A razéo da escolha do tema para este curso permeia a necessidade de
aprofundar o estudo de novas técnicas cada vez mais presentes nos

ambientes escolares:Tecnologias da Informacdo e Comunicagéo, as TIC, em
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especial o binbmio PCl/Internet, as vantagens do uso desse bindmio na

Educacédo em geral e especificamente no processo da Educacao inclusiva

Este curso pode vir a ser uma reflexdo sobre a necessidade que os
profissionais da educacdo tém de buscar atualizacdo na area das tecnologias
educacionais. O rapido desenvolvimento das tecnologias de informacédo e de
comunicacdo imprime novos rumos & sociedade, ndo sO tecnoldgicos, mas
também sdécio-econdmico-cultural. Estas mudancas repercutem diretamente no
fazer pedagodgico dentro das escolas, desde o ensino infantil, passando pelo

meédio, superior até o pos-graduado.

A tecnologia também € algo que se torna naturalizado. Um exemplo
disso é o fato de que dificilmente pensamos que a roupa que vestimos, que o
guadro negro e o lapis que utilizamos para escrever sejam tecnologias. Eles
fazem, habitam nosso cotidiano de tal forma que se tornam parte da nossa
"natureza humana". Assim, vivenciamos em nosso cotidiano uma revolucao
dos costumes e das visdbes de mundo, sendo que a informética e seus
derivados participam deste processo como um dos agentes de criacdo de
outras formas de ver/vivenciar o mundo.

A informatica, computacdo, robodtica, telematica, telémica e qualquer
outro termo que esteja ligado ao mundo da eletrénica moderna sao palavras
gue se elaboram facilmente no campo simbolico da cultura do homem do inicio
do milénio. A informética se universaliza na sociedade, na economia, no
trabalho industrial, no lazer, no interior das residéncias e em qualquer outro
espaco ou nivel da sociedade (telecomunicac¢des, midia, pequenos e grandes

escritérios, etc.). Vé-se com esses pequenos exemplos que a chamada
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computacdo é presente de forma macica no cotidiano da sociedade e o
“espaco” educacional ndo foge a regra.

Com isso, a computacéo e seus derivados, pode ja ser vista (ou
deveria ser) como presenca definitiva nas salas de aula, do ensino
fundamental ao nivel superior, seja em forma de laboratorios
experimentais e de uso para docentes e discentes nos seus afazeres
educacionais (ensino e pesquisa), seja dentro das salas de aula
substituindo a lousa, livros e cadernos. O ensino, mesmo que tenha
demorado a perceber a informatica como mecanismo didatico, ndo a
ignora, nem pode ignorar mais, por isso a idéia deste curso, para que

seja também uma forma de sensibilizar os formadores.

3.2. TECNOLOGIA EDUCACIONAL, UM JOGO DE

PALAVRAS E SIGNIFICADOS

JA ouvimos varias definicbes para Tecnologia Educacional, vocé
certamente ouviu ou leu o0s seguintes termos: tecnologia na educacéo,
tecnologia da educacédo e tecnologia de educacdo, ou seja, um jogo de

palavras que tem la o seu significado, na, da ou de, entdo vamos la:

No quesito de gperfeicoamento didatico a Tecnhologia de Educacao
contempla o planejamento sistematico do processo de ensino e de
aprendizagem utilizando recursos humanos e matérias. Tem como objetivo
maior contribuir para o planejamento curricular e para elaboracéo das unidades

didaticas e de trabalhos sobre as tendéncias técnicas aplicadas a educacao.

Ja a Tecnologia na educacdo compreende todas as possibilidades que
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se referem a apresentacdo da informacdo no processo educacional: possui
relacdo com os equipamentos técnicos da informacao, como, por exemplo, a
televisdo, os laboratérios de idiomas, aparelhos de projecdo, computadores,

etc.

Enquanto isso, a Tecnologia da Educacgédo tem como base a andlise da
aprendizagem como um todo, ou seja, um sistema no qual as partes integram e
dao sentido a totalidade. Este conceito contempla questdes como: Como se da

a aprendizagem? O que €& Aprendizagem? Que componentes usar ha

aprendizagem?

Desmistificando a questdo do jogo de palavras vamos contemplar um
pouco de historia, resgatando o fim da década de 50, no campo da utilizacédo
do computador em Educacdo. O ensino programado desencadeou a geracao
de um novo paradigma de ensino - o ensino assistido por computador que,
privilegiando um didlogo reativo com o aluno, reforcou paradoxalmente a

natureza unidirecional, classica, da mensagem pedagdgica.

Com os estudos de Papert, na década de 60, o projeto Logo de Papert
emergiu como 0 movimento mais representativo de um novo paradigma de
ensino - bidirecional ou interativo, privilegiando ambientes criativos de
aprendizagem caracterizados pelo desenvolvimento de estratégias de ensino
flexiveis em que o aluno, interagindo com o computador, com o professor ou
com os outros alunos, procurava executar tarefas de aprendizagem e resolver
problemas, onde o comando de certa forma deixava de ser somente do

Professor e passou a ser também do educando. Com afirma Papert,



154

"A melhor aprendizagem ocorre quando o aprendiz

assume o comando” (1994:29).

Nas décadas de 50 e 60 verificaram-se grandes modificagbes ou em
nivel tecnolégico, surgindo uma primeira geracdo de recursos audiovisuais.
Nas décadas de 70 e 80 surgem equipamentos, cada vez mais sofisticados do
ponto de vista técnico e, também, com potencialidades para serem utilizados
em contexto educativo. Entre eles o mais importante, o computador. Portanto,
discutir a utilizacdo do computador nas instituicoes de ensino ndo faz sentido,

como sugere Machado:

N&o parece mais fazer qualquer sentido a discussao sobre a
conveniéncia da utilizagdo do computador nas escolas. uséa-lo
ou ndo ja ndo € mais a questdo. O Computador esta ai, cada
vez mais presente fora da escola, insinuando-se como
instrumento basico para muitas das tarefas basicas da escola.
A escola pode até fechar os olhos para ele, mas estara
deixando de lado aspectos significativos da realidade extra-
escola e de toda a sociedade. O debate encontra-se aberto,
no que se refere, em como incorpora-lo ao processo
educacional, distinguindo tarefas em que sua utilizacdo é
fundamental de outras em que sua contribuicdo ndo é
necessaria ( 1993, p 28).

A introducdo na escola de uma nova tecnologia ndo foge a regra: faz
se, com 0 novo meio, de maneira um pouco diferente, 0 mesmo que se fazia
antes. Adicionando-se a estrutura conservadora da escola mais um instrumento
de trabalho, ou seja, apenas transferimos uma antiga metodologia de ensino
para uma nova “ferramenta”.

E, no entanto indiscutivel que, de todos os meios tecnologicos a
disposicdo do professor, o microcomputador foi 0 que teve um dos mais
importantes impactos na escola tendo desencadeado grande numero de

discussdes, estudos e investigagoes.
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As Tecnologias da Informacdo e da Comunicacdo tém um papel
importante na modificacdo de atitudes dos professores, em especial, no que se
refere a transicdo dos modelos de ensino centrados no professor para modelos

cada vez mais centrados no aluno.

Estdo cada vez mais presentes em nossas escolas, ndo apenas
representada pelo computador, mas por outros meios, como video, data-show,

Playstation (video-game) etc.

No entanto, até que a integracdo dos computadores com objetivos
construtivistas na escola seja uma realidade, na maioria dos casos, h&a ainda

um grande caminho a percorrer.

No contexto social — ha necessidade de investimento em equipamentos;
desenvolvimento de programas informaticos educativos; formacdo de
professores; falta de empenho por parte das hierarquias superiores ligadas a

educacéo; reformulacéo de curriculo, etc..

No contexto do ensino e aprendizagem, o desenvolvimento das
Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo, nos ultimos anos, veio trazer aos
modelos tradicionais da aprendizagem ou, melhor dizendo, do
Ensino/Aprendizagem um conjunto significativo de alteracdes, quer quanto aos
suportes materiais, quer quanto as metodologias, quer ainda quanto aos
modelos conceituais da aprendizagem que ja estdo a produzir os seus efeitos e
gue vao ter nos anos mais préximos nomeadamente, repercussdes de grande

impacto na pratica pedagdgica.

Numa outra ponta, entendemos que o desenvolvimento da abordagem social
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de individuos com problemas provenientes de deficiéncias vai fazer aumentar,
obrigatoriamente, o nimero de alunos nessas condi¢des a integrar o sistema
regular de ensino. Este fendbmeno de integragcdo, como metodologia de
resolucdo de problemas ligados a aprendizagem de criancas e jovens com
deficiéncias, tem vindo a ser cada vez mais adotado em todo o mundo, dentro
da chamada escolaridade regular, com resultados positivos. Como
consequéncia légica, os educadores verdo aumentar as suas necessidades de
"saberes”, no que diz respeito, as concepcdes fisicas, psicologicas e
pedagdgicas e o campo das Tecnologias da Informacdo e Comunicagdo
auxiliarao de forma mais segura e exata os processos de aprendizagem desses
mesmos alunos.

Reflexdo: o século XXI chegou. O mundo mudou e a escola continua no
mesmo lugar. O aluno tem um novo perfil, mas nossos olhos de educadores
ainda emos a sua frente uma cortina de fumaca que nos faz acreditar que
podemos seguir pilotando uma Ferrari com a mesma habilidade de condutores
de uma Fiat 147 (nada contra este veiculo). Temos que nos adequar as
mudancas e fazer delas alavancas para que possamos conseguir estruturar o
perfil de uma nova escola. Para diminuir essa cortina de fumacga, entendemos
que se faz necessario que o curriculo do professor contemple uma base
técnica de informatica e tecnologia, pois, antes da educacdo dos alunos. Ha
gue se cuidar da educacao dos educadores, pois sO assim poderemos garantir

a criagdo de uma sociedade em que haja verdadeiros cidadaos, ndo apenas

ocupantes de bancos escolares.

Refletimos sobre tais questdes e chegamos a concluséo que a iniciativa
como um curso deste pode ser uma forma de encontrarmos algumas respostas
para essas problematicas. Entendemos que é imprescindivel que o formador
conheca um pouco sobre o computador, mas ndo € necessario que seja um
programador. Por esse motivo, € que € muito importante que o formador que
trabalhe com Internet em sala de aula, tenha uma equipe tanto de apoio

pedagogico como técnico. Diante de tal reflexdo preparamos um maodulo
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técnico de informatica e tecnologia que possa auxiliar os formadores. A figura

3.1 simula a percepgao de novas tecnologias no contexto do formador.

Figura 3.1 Novas tecnoloigas

3.3 MEIOS DIDATICOS

Um meio didatico concretiza e ilustra o estudo de uma teoria, de suas
dimensbes e de seus efeitos. Eles reduzem as possibilidades de duvidas e
equivocos por parte dos formandos. Quando pensamos em meios didaticos, a
primeira coisa em que pensamos sao os livros ou materiais impressos como
artigos, jornais, etc. Mas se seu pensamento foi elevado ao video, ao

computador, a multimidia, ao hipertexto. Alguns:

Video: Apresentacdes com o auxilio do Computador, este artefato se
apresenta como suporte as apresentacdes multimidia,

Educacdo assistida por computador: Contempla o uso de programas
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informatizados com objetivo de produzir aprendizagem
Programas de exercicios que procuram desenvolver habilidades
especificas.
Programas tutoriais, usados para aquisicdo de conhecimentos.
Programas para simulacdo e simuladores, voltados para tomada de
decisoes.
Sistemas multimidias, formados por diferentes meios que possibilitam uma
interatividade.

Hipertextos, Nos levam a uma leitura ndo linear dos textos, sons, videos

e imagens.
A videoconferéncia.

TV por satélite.

3.3.1 Meios didaticos tradicionais

Tecnologias a parte, sabemos que eles, 0os meios, sdo elementos
indissociaveis de um processo, mas neste processo 0 docente tem um
compromisso com o educando, que € oferecer condi¢cdes necessarias para que
o desenvolvimento da aprendizagem ocorra, condicdes que na maioria das
vezes a instituicdo ndo repassa para o docente. Sabemos que experiéncias,
observacado e pesquisas sao a¢cdes envolvidas na aprendizagem, para iSso
precisamos usar nossos sentidos que podem ser propiciados pelo docente para
que ocorra uma melhor aprendizagem do processo. Dentro deste contexto
especialistas fizeram pesquisastt! relacionadas & capacidade das pessoas de

reter a informacdes. Vejam as figuras abaixo:
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Figura4. Como aprendemos

A retencéo pelos estudantes:

o) 50% DO GQUE VEEM E

iy ESCUTAM 10% DO QUE LEEM
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Y DISCUTEM
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Figura5. — Retencdao

Em relacéo as técnicas de estudo:
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Figura 6 — Técnicas de
estudo

Sabemos que nem sempre € possivel utilizar muitos dos recursos que
desejamos para propiciar ao educando um melhor ensino aprendizagem, mas
como sabemos existem meios que sempre estardo disponiveis, como o0
guadro-de-giz, os mapas, os murais, album seriado, a fotografia, ou seja,
modelos mais tradicionais, sdo 0s meios que contemplam as imagens fixas,
gue persistem até hoje no cotidiano escolar, sua longa duracdo se faz por
alguns motivos valiosos: Nao necessita de eletricidade - Sdo econémicos -

Faceis de usar
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Tecnologias

Canais de distribuicio

1

Midia
Video . Dados
7 = Audio
¥ ! ¥ ]
Videotape, nal : S -
Videoconferéncia | Broadcast ‘ Chat E-mail ‘ﬁudlﬂuﬂnferﬂnma Radio
Sincrono Sincrono l Sincrono
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Figura 7 — Tecnologias midiatica
N&o precisam de nenhum software pra funcionar. Por outro lado,
encontramos também meios que se apGiam na imagem em movimento que, €
um grande recurso, como cinema, televisdo e o videocassete. Entendemos que
todos devem fazer parte do processo educacional, pois todos sao
tecnologias.Hoje, nos deparamos com meios cada vez mais sofisticados,
tornando ainda mais dindmico todo o processo de comunicagdo da informagéo,

vejamos alguns.

Com toda esta tecnologia, em especial o0 computador abre para nos

educadores pelo menos trés grandes campos:

Gestéo: (Sistema para armazenar e processar dados sobre alunos,
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listagem, diarios, etc.)

Planejamento: (Grades curriculares, programas por cursos, etc.)

Aprendizagem. Que ocorre, acontece desde 0 ensino assistido por

computador até a multimidia.

3.5 Meios educacionais: a Educacéo a Distancia

Se imaginarmos na dificuldade que era naquela época praticar a EAD,
talvez nao percebemos ainda o quantitativo de tecnologias e recursos que
dispomos para o EAD atual, diferente daquele professor de contabilidade, hoje
sentamos diante de um computador e podemos controlar tudo no que diz
respeito o EAD, por exemplo, podemos saber quais os educandos ou alunos que
acessaram a plataforma, a que horas, quanto tempo ficaram por |4, em quanto
tempo ele levou pra executar uma tarefa, podemos fazer comparacoes dos e
entre os perfis dos alunos, recebemos em nossa caixa postal um aviso da
plataforma que uma determinada atividade foi enviada pelo aluno X, podemos
determinar o inicio e o fim de cursos e atividades, temos secretarias virtuais,
temos varias formas de comunicacéao, sistemas de avaliacdo, podemos modelar
0s ambientes, enfim, dispomos de recursos que facilitam e muito todo o
processo educacional. As universidades possuem plataformas para o processo
de ensino aprendizagem, desde o ensino fundamental até a Pés-Graduacao,
esses artefatos passaram a ser parte da vida do professor, que de alguma forma
tem de dominiar seus recursos para nao ficar de fora de uma nova maneira de
ensinar e aprender a capacidade de construir conhecimentos. Nessa concepcgéo
o professor de hoje ndo pode ser o mesmo daquele de trinta anos atras.

Utilizar a EAD pode ser uma forma de educar sem as paredes da escola,



163

podemos gerenciar e executar nossas aulas utilizando plataformas, ndo estamos
invalidando o proceso tradicional, sabemos que talvez o modelo hibrido seja o
ideal, mas porque réio usar tais artefatos tecnoldgicos em beneficio de nos
educadores?

Podemos utilizar diferentes ambientes acessando uma plataforma, a
construcdo adequada de um ambiente virtual de ensino, permitira que as
pessoas estudem sozinhas ou em grupo, contribuindo para a formacéo
individual das mesmas, para a expansdo da inteligéncia coletiva e para a
consolidacdo da educacédo a distancia capaz de alcancar objetivos valiosos
para a formacao profissional.

Os ambientes virtuais de ensino tornam possivel a integracdo de
diferentes midias: audio, video, imagens, textos, planilhas, dentre outras, que
sao comumente utilizadas pelas pessoas como forma de comunicacdo no seu
dia-a-dia; permitem, também, a realizacdo de um ensino a distancia
cooperativo onde ha interacdo entre todos os atores que participam do
processo de ensino-aprendizagem e o meio ao qual estdo inseridos, além
disso, possibilita a comunicacdo, em tempo real, caracteristica obtida por sua
grande capacidade interativa.

Pensamos nos ambientes virtuais de ensino com alternativas que
conduzem ao aprendizado, ndo apenas pela transmissdo, memorizagdo e
reproducdo de informacbGes enviadas pela Web, mas pela capacidade de
proporcionar, ao professor, meios de acompanhar e assessorar
constantemente o aprendiz, e assim poder entender o que é feito por ele, bem
como propor desafios, quanto ao que esta sendo estudado.

Dessa maneira espera-se que o estudante num ambiente virtual seja
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capaz de processar as informacfes, aplicando-as e transformando-as na
construgcédo de novos conhecimentos.

Algumas experiéncias bem sucedidas ja sdo percebidas. Varias escolas
estdo transportando para a Internet seu dia-a-dia oferecendo servicos em
tempo integral através de senhas que permitem o acesso de qualquer
computador. Na maioria dos casos o ambiente virtual de ensino redne, em um
Unico local, diversos servicos que permitem, as pessoas, estudar a partir de
lugares  distintos. Além disso, atendem diversas necessidades
comunicacionais, facilitando a vida de professores, alunos e responsaveis.
Dessa maneira a comunicagdo entre toda comunidade académica torna-se
mais agil e efetiva, possibilitando, inclusive, a troca de experiéncias entre
pessoas de diversas culturas. Varios projetos sdo inovadores, pois agregam,
as escolas, novas formas de conduzir o aprendizado, facilitando suas vidas e
dando maior transparéncia ao processo educacional.

Além dessas vantagens, outro fato € o crescimento da insercdo de
ambientes virtuais no mercado, principalmente o educacional , a partir do
ano de 2002, pois nos cinco primeiros meses o0 mercado, sobretudo em
funcdo da entrada definitiva das instituicbes de ensino no circuito. A
regularizacdo do MEC serviu de grande estimulo para que muitas
universidades passassem a se interessar mais e investir na construgcao de
ambientes virtuais de ensino. Este é outro ponto importante a ser discutido
aqui no Brasil: a expectativa das universidades com relacdo a educacéo
distancia e a provavel resposta do mercado para este tipo de oferta de
aprendizagem.

Um outro aspecto positivo para a utilizacdo do EAD € a necessidade de
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compartilhar informacdes (ldéias, pensamentos e experiéncias) em um
ambiente virtual de ensino pela web, compartilhado através de computadores,
€ sem duvida uma vertente de grande importancia. O educador que
disponibiliza e oferece informacées em ambiente compartilhado tem uma série
de vantagens, como oportunidade de desenvolver um saber através no
contexto deste meio. (EAD), melhorard o nivel de comunicacdo entre seus
alunos, poderd acompanhar com mais frequiéncia as atividades dos alunos,
tornara mais importante a aula presencial, reduzirA o material impresso,
promovera uma troca de informac¢des com outros profissionais.

S&0 muitos 0s aspectos positivos para utilizarmos plataformas de EAD
em nosso cotidiano de formador, mas por outro lado, ndo podemos descartar
0S aspectos ndo tdo positivos, que se resumem na maioria das vezes, na
guestado de infra-estrutura, pois 0 acesso a internet no Brasil, por incrivel que
pareca ainda € artigo de luxo pra muita gente.

Tratando-se de “banda-larga” velocidade de alta velocidade, a situacdo é
mais critica, outro fator é a disponibilidade financeira por parte desta mesma
maioria da populacdo que ndo possui computadores. Além de tudo nao
encontramos na maioria das plataformas e conteddos de cursos uma
adaptacédo focando outros publicos, como € o caso do deficiente auditivo, sem
contar que a maioria dos professores nao utiliza ou ndo tem motivagcdo ou

tempo para dedicar-se ao aprendizado destas plataformas.

3.6 Utilizagdo de ambientes EAD na educagéo

Instituicbes de ensino, pesquisa e empresas, atualmente demonstram
um grande interesse por ambientes virtuais de ensino, seja para aprendizagem

a distancia, capacitacéo de funcionarios, palestras ou pesquisas que antes era
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guase impossivel devido a questbes de distancia, tais fatores geram
atualmente uma grande demanda por tecnologias de aprendizagem interativas,
pois as rapidas transformacdes nos meios e nos modos de producdo ja
requererem um constante aprendizado por parte da forca de trabalho. A
aplicabilidade dessas desses recursos informatizados, através de ambientes
virtuais, nos mostra que alguns paradigmas sdo desnorteados, novas
estratégias de ensino aparecem.

Através da aplicacéo dos recursos informatizados pode ser criada uma
série de novas estratégias para enriquecer a interacdo entre alunos de
diferentes escolas, seus professores, técnicos e especialistas de diferentes
areas do conhecimento humano, estabelecendo-se, dessa forma, um processo
de cooperacdo entre esses agentes do processo educacional (alunos,
professores, especialistas e técnicos) e ampliando o processo de interacdo nos
ambientes de ensino que utilizam esses recursos.

A retomada cultural por parte de profissionais, alunos e até professores
as escolas, instituicbes de ensino e empresas, nem sempre € possivel, pois o
mundo contempordneo ndo espera que o individuo deixe o mercado de
trabalho para atualizar seus conhecimentos, quando iSso se torna necessario.
Mesmo alunos que estudam a noite e trabalham durante o dia, encontram
dificuldades, dada a velocidade com que as informagfes se atualizam e, nem
sempre encontram perto de si cursos de seu interesse, que lhe permitam
conciliar estudo e trabalho. Dessa forma, o mergulho em ambientes virtuais de
ensino apoiados por redes e computadores, que viabilizem cenarios de ensino-
aprendizagem que possam estar disponiveis a partir de qualquer lugar, com

interacdo mediada por computador, capazes de dar suporte a aprendizagem
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remota poderdo assegurar a possibilidade de educacdo continuada. Assim,
este novo processo de ensino-aprendizagem € apoiado por um ambiente de
sala de aula virtual, tendo como base a Internet.

Os principais recursos disponibilizados pela Internet e que tém sido cada
vez mais explorados, tratam-se do acesso a informacdo e a troca destas
informacdes entre as pessoas através de ambientes virtuais. Numa visdo mais
positiva, alguns pesquisadores gque investigam o uso desse tipo de tecnologia
através da Internet na educacdo, nos mostram o0 desenvolvimento da
capacidade cognitiva no processo de ensino-aprendizagem, provocando um
rompimento da relagdo vertical entre alunos e professor da sala de aula
tradicional.

Além disso, os ambientes virtuais de ensino mudam o preceito de que €
necessario saber as coisas de cor, colocando as informacdes extremamente
proximas das pessoas e fazendo do aprendizado uma experiéncia mais
cooperativa. As radicais transformacgdes e evolu¢des da informética nos anos
90 reforcaram ainda mais a adocdo dessa tecnologia nos meios educacionais.
Assim sendo, a utilizacdo de novas tecnologias de comunicacdo no ambito
educacional tem sido encarada como poderoso instrumento que possibilita
democratizar o0 acesso a educacao.

Para a educacdo mais especificamente, a construcdo de ambientes
virtuais para ensino a distancia, tem sido um dos fatores positivos para o
processo de ensino aprendizagem, no entanto, o ensino a distancia (EAD) nao
€ nenhuma novidade.

Até 0 inicio da década de 1980 -  Treinamentos

Tradicionais(Presenciais). Antes dos computadores estarem disponiveis para
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as pessoas nas empresas 0S treinamentos presenciais com um instrutor
sempre se mostrou o primeiro e mais utilizado método. Este permite que o
aluno ou treinando se desloque para um centro de treinamento e que possa
focar em seus estudos, e interagir com instrutores e colegas, deixando o
trabalho temporariamente de lado. Ao longo dos anos este método sempre
apresentou elevados custos para as empresas e sempre motivou a procura de
métodos alternativos para o treinamento.

De 1980 até aproximadamente 1995, a era da multimidia, a invencao
do Windows 3.1, de CD-ROM e do PowerPoint permitiu que a midia eletrénica
passasse a fazer parte dos processos de treinamento na chama era da
multimidia. Dentre os beneficios que passaram a ser alcancado estdo a
flexibilidade do treinamento, com o treinando tendo maior liberdade para
escolher o local e a hora para aprender e a reducédo de custos. A principal
desvantagem é a falta de interacdo com o instrutor durante o treinamento.

De 1995 a 1999, A medida que a web evoluiu, os profissionais
envolvidos com o treinamento passaram a explorar de que forma esta
tecnologia poderia ser utilizada para melhorar 0os processos ja existentes.
Recursos como o email, o Web Browser, HTML, audio e video streaming
comecaram a mudar a forma da multimidia voltada para o treinamento.

De 1999 até os dias atuais, o trafego de dados como &audio e video
sobre IP, 0 acesso a Internet de alta velocidade e a sofisticacdo do desenho de
sites e portais esta revolucionando a indudstria do treinamento e o mercado
educacional. Atualmente os cursos via web podem ser combinados com a
supervisdo em tempo real de instrutores, e com conteudos nativos da web,

garantindo maior agilidade e qualidade nos resultados. Estes nows métodos
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tém garantido reducdo de custos, maior qualidade da experiéncia de

aprendizagem e padrfes a serem seguidos nos proximos anos.

3.7 Ferramentas utilizadas na construcdo de ambientes
virtuais.

Sem duvida nenhuma, uma importante pesquisa a ser feita, ao se
desenvolver um ambiente virtual na web é quanto aos recursos tecnolégicos
gue serdo empregados na sua construcdo. Que linguagem, que ferramentas
devem ser utilizadas para a construcdo de ambientes virtuais na WEB? N&o
existe uma especifica, pois a construcdo certamente envolve uma série de
etapas como concepcao, analise, design, manipulacdo de dados, etc.,

certamente varias ferramentas serao usadas.

Diversas séo as solucdes que podem ser utilizadas para criar ambientes
virtuais, claro que certamente a demonstrada na figura ao lado ndo € a que
gostariamos que fosse a sua. Assim é importante estar sempre atualizado e
entender o que cada linguagem ou recurso oferece.

O desenvolvimento de sistemas que oferecem dinamismo e
interatividade exige maior investimento de tempo e dinheiro do que os que
utilizam simplesmente codigos HTML. A vantagem é que esses sistemas
podem oferecer maior qualidade a apresentacdo, pois geram possibilidades
técnicas mais completas. No entanto, ao desenvolver determinadas aplicacfes
deve-se partir da premissa de que elas sejam Uteis e faceis de manusear.
Sistemas muito complicados, pouco intuitivos e que exigem muito tempo do
usuario sdo prejudiciais para o sucesso do ambiente.

Muitos recursos estdo em crescente evolucdo. Todos oferecem

vantagens, mas também certas limitacdes. Dentre elas, estédo as diferencas de
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comportamento entre navegadores, forcando o desenvolvedor a programar
paginas diferentes para os diversos tipos, hoje certamente a quantidade de
ferramentas e recursos existentes na propria  WEB permitem a
desenvolvedores a construcdo de sistemas com uma gama de recursos

técnicos muito grande.

3.8 Considerag®es finais

A educacado, numa abrangéncia cada vez maior, de visdo e conceitos, se
vé agora diante do ser humano social e culturalmente determinado, impossivel
de ser entendido isoladamente. As praticas que visam a ampliar as interacées
entre os individuos, ndo podem mais se restringir a espacos limitados da sala
de aula, mas sim, buscar aqueles que permitam as inter-relacdes e
interdependéncias dos multiplos e variados recursos tecnoldgicos que refletem
na qualidade de vida de cada individuo.

O modelo que se propde representa uma dindmica educacional voltada
para futuros educadores, integrados em contextos peculiares. A qualidade do
fazer diario na area da educacéao exige atencao especial para que a vivéncia do
educando ndo se esvazie na sua esséncia, reduzindo-se a meras acfes
técnicas. Ambientes desfavorecidos nas areas educacional e cultural sédo
fatores agressivos que corroem facilmente a esséncia da dinamica do
profissional da area da educacéo.

Nesta perspectiva, a idéia deste trabalho teve origem nas experiéncias,
criticas e busca de respostas para as questdes que nos uUltimos anos tém
emergido em nosso cotidiano profissional, enquanto docente de informatica da

educacédo. Dar ao futuro profissional da educagao a oportunidade de explorar
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diferentes recursos tecnologicos no processo de ensino e aprendizagem. Desta
forma, o educador ndo mais atuard& como um mero transmissor de
conhecimento, mas como um mediador, um parceiro do aluno na busca e na
interpretacao critica da informacéo. Inquestionavelmente, a imensa e crescente
guantidade, complexidade e diversidade de informagbes determinam a
reavaliacdo das estratégias pedagodgicas em uso, bem como das expectativas
em relacdo a habilidade do aluno e ao papel da escola e do professor. No
entanto, sem as reformulacées necessarias, corremos o risco de ter escolas
irrelevantes para os alunos e, consequentemente, formar profissionais mal

preparados.

4. Modulo ferramentas para auxiliar formadores (eixo
Instrumentacéo)

4.1. Contextualizacéao

As tecnologias de midia e multimidia, como a Internet, encurtam
espacos e reduzem o tempo, causando uma maior transitoriedade nas
informacdes e modismos sociais e culturais, disseminados por grupos de
individuos com ideais, gostos e costumes afins. Movimentos de vanguarda
popularizam os classicos do teatro, da literatura e da informacao cientifica em
filmes e novelas, utilizando as novas tecnologias, principalmente as de
comunicacdo de massa, com a finalidade de promover o embasamento tedrico
de novos conhecimentos. Neste modulo espera-se que as ferramentas
apresentadas possam servir de auxilio aos professores em suas atividades
didatica permeando assim um melhor aproveitamento das Tecnologias da

Informacdo e Comunicacdo. Sendo assim, apresentamos 0s seguintes topicos
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gue serdo abordados durante o curso:
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2.8 Sistemas de Gerenciamento de Cursos

Os Sistemas de Gerenciamento de Cursos sdo aplcagles
Internet/Intranet que podem funcionar num servidor local ou como na maioria
das vezes na internet. O acesso ao sistema é feito via navegador (internet
explorer ou firefox). O servidor pode estar normalmente localizado em um
departamento ou centro de processamento de uma Universidade, mas pode
estar localizado em qualquer lugar do mundo, no caso de optar por uma
hospedagem na web. Portanto, se sua instituicdo possuir um servidor que
possa hospedar esse sistema, seria a melhor escolha, caso contrario, teremos
que optar por um servidor na web

O acesso ao sistema, por parte de professores e alunos, pode ser feito
de qualquer lugar onde haja um computador, conexdo com a Internet e um
navegador web. Simplificando, sistemas com essas caracteristicas fornecem
ao professor ferramentas para que ele crie um curso baseado em um site web,
com controle de acesso de forma tal que somente os alunos do curso podem
ter acesso ao mesmo. Além do controle de acesso, os SGCs oferecem uma
variedade de ferramentas que podem contribuir didatica e tecnicamente para
uma aula melhor.

E possivel compartilhar materiais, de estudo, manter discussdes ao vivo,
aplicar testes de avaliacdo e pesquisas de opinido, coletar e revisar tarefas e
registrar notas, comportamentos, observar interacdo Aluno X Aluno, Professor
X Aluno.

A maioria dos Sistemas de Gerenciamento de Cursos fornece um conjunto de
ferramentas para publicar, com facilidade, textos e outros materiais de estudo.

A publicacdo de material por parte do professor € de grande utilidade para os
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seus alunos. Ferramentas como foruns e salas de bate-papo fornecem meios
de comunicacgao entre o professor e os alunos fora da sala de aula.

A concepcao dos féruns é permitir que alunos tenham mais tempo para
reflexdo antes que a participacéo aconteca e permitem uma discussao reflexiva
por um periodo longo de tempo. As salas de bate-papo, por outro lado,
fornecem uma forma de comunicacédo rapida e instantanea com professores e
alunos. Podem ser usados para uma discussao aberta, com tema lvre, ou até
mesmo para uma aula virtual. E tdo importante para a educacdo nos tempos
atuais sistemas com tais caracteristicas que permitem a professores mesmo
gue impossibilitados de estarem em sala de aula tradicional, gerenciar suas
aulas e comunicar-se com seus alunos, além da interacdo que normalmente
acontece entre alunos, através do bate-papo on-line para se organizar e
discutir detalhes do trabalho, dos testes e pesquisas de opinidao ou na troca de
materiais, na aproximacéo académica e até afetiva.

Um outro ponto importante, talvez o mais importante, é a avaliacdo. Os
sistemas com estas caracteristicas estdo cada vez mais “pedagodgicos”, seja
na possibilidade de permitir que os alunos tenham uma rapida auto-avaliacao e
informacdo sobre seu desempenho no curso, seja por uma sofisticada
avaliacdo por pares ou em um banco de questdes produzido pelo professor
cujas onde as questdes sdo retiradas de todo o banco, de maneira aleatéria.

A possibilidade do professor, coletar, revisar e corrigir tarefas
divulgando os resultados com comentarios é um trabalho cansativo e macante
se tratando de uma tarefa tradicional. Com os sistemas atuais esta tarefa se

torna mas facil para professores, ao aluno o anonimato numa possivel
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avaliacdo de outro aluno certamente, aumenta por parte do alunos sua
motivacdo e desempenho.

A questdo institucional quanto ao quesito notas e avaliacdo é outro ponto
positivo, pois a divulgacdo dessas notas se torna automatica, dispensando o
papel, além de tornar publica essa avaliacdo. Nos ultimos anos, em parceria
com profissionais da area pedagodgica, tem possibilitado um crescimento e
amadurecimento rapidos e sao, hoje, considerados essenciais em muitas
universidades e faculdades.

Sabemos que com o surgimento da internet a forma de administrar aulas
passou a ser mais dinamica, rompendo algumas barreiras, essas mesmas
aulas que tém sido ministradas por milhares de anos sem 0 uso de
computadores ou da Internet O famoso giz e a oralidade ainda s&o recursos
dominantes no processo educacional.

Embora o formato tradicional, presencial, possa ainda ser eficiente, o
uso de plataformas abre novas possibilidades de aprendizagem que nao eram
imaginaveis até poucos anos atras. No momento, uma grande quantidade de
pesquisa ainda é feita sobre como combinar aprendizagem presencial com 0s
chamados cursos hibridos.

Cursos hibridos combinam o melhor dos dois mundos. Pois podemos
transferir a maior parte do material didatico de seu curso para um ambiente on
line e aproveitar seu tempo em aula para discussdes, questdes e resolucao de
problemas. Alguns formadores ja perceberam a vantagem de adotar um
sistema como este, pois permite que 0s alunos usem 0s encontros presenciais

para a solucao de problemas.
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As discussdes através de plataformas e gerenciadores permitem que
muitos alunos se expressem em formas que eles ndo conseguiriam em aulas
regulares. Muitos deles tem problemas de timidez ou se fecham quando sao
podados ou criticados de forma mais forte pelos formadores e ha mesmo a
guestdo de limitagBes de linguagem. Por isso, é cada vez maior a adesdo por
parte de formadores pela utilizacdo de ambientes sistemas de Gerenciadores
de conteldos. Outros motivos poderiamos listar: a quantidade de alunos que ja
tem acesso a internet, o horario de alunos que trabalham.

Que Plataforma adotar? S&o muitas as plataformas existentes no
mercado, cada uma com sua particularidade, hoje, praticamente todas as
instituicbes de ensino superior possuem uma plataforma para ensino a
distancia, pagas ou gratuitas. Neste curso vamos falar de duas plataformas, o

Moodle www.moodle.org e Pii http://nce.ufrj.br/pii .

2.8.1 Moodle

Muitos administradores de ambientes de aprendizagem tém declarado
sua adesao ao Moodle principalmente em virtude de ser ele um sistema aberto,
baseado em codigo fonte aberto e uma comunidade de usuarios crescente no
dia-a-dia que contribui para o desenvolvimento e apoio a novos USUArios.
Quando falamos de sistema aberto, estamos pensando em todos os sentidos,
qgualquer usuério pode usar e pelo fato de tecnicamente podermos “mexer”’ no
coédigo e com conhecimentos de programacdo criar 0 nosso sistema. Nés
temos os codigos do sistema para alterar, dai a concepcéo de alguns valores
académicos, como liberdade, avaliacdo pelos pares e compartiihamento e a
instalacdo vem sem nenhum custo.

Uma das caracteristicas mais marcantes do Moodle, € que seu criador, Martin
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Dougiamas, tem formacdo em educacdo’, tendo optado por adorar o
Construcionismo Social como a estrutura pedagogica em que esti baseado o
ambiente. Isto é inovador uma vez que 0s ambientes de gerenciamento de
cursos sao, em geral, construidos em torno de ferramentas computacionais.

O Construcionismo Social baseia-se na idéia de que pessoas aprendem
melhor quando engajadas em um processo social de construcdo do
conhecimento pelo ato de construir alguma coisa para outros. O termo
processo social sugere que a aprendizagem € alguma coisa que se faz em
comunidades.

Relacionando tais termos com as plataformas adotadas no estudo, o que
percebemos € que ambas as plataformas colocam o processo aprendizagem
como tarefa central. “Podemos em ambas as plataformas estruturar os cursos
a nossa “maneira’, promovem o0 uso de recursos para discussao e
compartilhamento de experiéncias. Assim, a énfase esta ndo em distribuir
informacdo, mas em compartilhar idéias e engajar os alunos na construcdo do
conhecimento.

O Moodle possui uma grande comunidade de usuarios e com grande
participagcdo na manutencao da distribuicdo, sugerindo sempre modificacdes e
novas habilidades, o mesmo podemos dizer da plataforma Pii € muitos outros
recursos foram adicionados por um comunidade académica formada por
mestrandos que como trabalho de dissertagcdo acrescentaram recursos a esta
plataforma. Assim como a comunidade Moodle tem sido indispensavel para o
sucesso do sistema, o mesmo acontece com a Pii, com a comunidade de
académicos que no decorrer dos anos tem contribuido para o aperfeicoamento

da plataforma.
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2.8.2 Interface do Moodle

Estruturado em um esquema de trés colunas, em sua pagina de inicial
nas telas de abertura dos cursos que venham a ser criados, facilita muito ao
novo usuario ndo encontrar uma tela poluida de icones e recursos. O
administrador do sistema (e outras pessoas que se cadastrem como usuarios e
tenham sido elevadas a categoria de administradores) podem alterar o aspecto

da tela de abertura.

Coluna Esquerda
Acesso, Cursos

Coluna central: Cursos disponiveis

Coluna direita: Calendario

Cadastro no Moodle

Usuarios
Para comecar a utilizar um ambiente Moodle € necessario ser usuario

cadastrado.

Sao caracterizadas categorias de usuarios, assim definidos:

Usuéario: Pode acessar o ambiente e as informacdes constantes da tela de
abertura do ambiente

Aluno: Usuério matriculado em um curso. Tem acesso a todas as atividades e
materiais do curso.

Monitor: Tem acesso a um curso e as atividades de um professor: corrigir

trabalhos, verificar notas, etc. Nao pode alterar o contetido de um curso.
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Professor: Tem acesso aos cursos em que esta designado como professor e
pode promover alteracdes na tela de abertura além de incluir ou remover
atividades e materiais.

Criador de cursos: Pode criar novos cursos no ambiente.

Administrador: Tem acesso a todas as instancias da instalacdo e pode
modifica-las.

O moodle também disponibiliza uma série d recursos para o bom andamento
da aula. No painel de administragdo podemos observar: Participantes, busca
nos féruns, administracdo entre outras.

As atividades s&o monitoradas por um sistema de LOG que permite ao
professor visualizar as acdes dos participantes. Possibilidades de inserir e
visualizar as noticias que serdo divulgadas no ambiente, visualizacdo de
noticias, agendamento e organizagdo das aulas, é possivel inserir matérias,

como PDF’S, apresentacdes, doc’s, Zips, arquivos de uma forma em geral.

2.8.4 Insercéo de material no ambiente MOODLE

Da mesma forma que inserir um material, o procedimento € idéntico quando
tivermos que gerenciar atividades, por exemplo, um chat, podemos marcar uma
atividade de BATE-PAPO, para todos os participantes, ou um ambiente wiki,
uma licdo, pesquisa de avaliagdo, um trabalho com revisdo ou até mesmo

guestionario.

2.9 Avaliacdo em ambientes EAD

A Lei de Diretrizes e Bases da Educacédo Nacional (LDB), aprovada em

1996, determina que a avaliagdo seja continua e cumulativa e que os aspectos
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gualitativos prevalecam sobre os quantitativos. Da mesma forma, os resultados
obtidos pelos estudantes ao longo do ano escolar devem ser mais valorizados
gue a nota da prova final.

Avaliar € medir a qualidade de processos abrangentes, a partir de
criterios como consisténcia, previsibilidade, motivagdo, envolvimento,
performance, capacidade de articular conhecimentos, de comunicar-se e
estabelecer relacdes. Seja em um ambientes tradicional de ensino, ou usuario
de um ambiente de ensino a distancia. Tendo como objetivo maior preparar o
aluno da era do ciberespaco, teremos como matéria-prima da producdo a
informacao, onde alunos possam aprender sempre, numa concepc¢ao de ser
consciente e critico, que dialogue com as diferentes culturas e os diversos
saberes, que saiba trabalhar de forma cooperativa e que seja flexivel,
empreendedor e criativo para administrar sua carreira e sua vida pessoal,
social e politica. Pensar numa formacdo autbnoma com aulas estruturadas
sobre um paradigma tradicional de ensino. Na maioria das instituicbes de
ensino, o aluno passa mais tempo ouvindo explicacbes do que realizando
estudos pessoais.

O acompanhamento do trabalho ainda é superficial, pois os formadores
nao tém tempo, além daquele na sala de aula, mas ele tem que "passar o
contetdo”, Seus instrumentos de avaliagcdo na maioria das vezes funcionam
como formas de pressdo e controle, optando por avaliar o aluno num unico
momento que julgar mais importante.

Mesmo opte por uma série de avaliacbes, como tarefas, trabalhos,

provas, o aluno nem sempre € julgado pelo conjunto de atividades mas sim, por
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uma das atividades em que tenha se apresentado abaixo do esperado, assim,
a avaliacdo parece servir apenas para decretar promocgoes e reprovacoes.
Esperamos que nesta nova era, a da cibercultura, a nota possa ter decretado o
seu fim, e a avaliacao seja baseadas em conceitos, historico escolar do aluno,
deixando de lado a crenca na objetividade das correspondéncias lineares.
Devemos envolver os estudantes na propria avaliacéo.

O envolvimento do aluno é uma caracteristica marcante no quesito
avaliacdo, o que pressupfe um objetivo que da unidade e sentido as varias
atividades, bem como um produto final (nota ou conceito) que pode assumir
formas muito variadas, mas procura responder ao objetivo inicial e reflete o
trabalho realizado, buscando assim uma nova educacdo, na qual o aluno
perceba que ele € o principal interessado em verificar o quanto rendeu seu
estudo e como pode aprimorar as estratégias de construcdo do saber utilizando
plataformas como apresentadas neste curso.

3. Gerenciando e Compartilhando projetos pela WEB

O projeto de um ambiente de suporte ao trabalho colaborativo pode, em
muito, ser baseado nas observacdes das caracteristicas de pessoas
trabalhando e colaborando juntas em um ambiente convencional. Estas
informacdes podem ter relacédo direta com os dados da aplicacdo ou podem ser
informacdes de controle, que ndo carregam ou possuem um significado direto
para a tarefa a ser realizada, mas atuam principalmente como forma de

sincronizar os varios colaboradores para a execucao correta da tarefa.

Essa troca de informacdes se faz necessaria por varios motivos, como,
por exemplo, para que a informagdo em si possa ser compartilhada entre os

usuarios e assim de fato o trabalho ser colaborativo;- para que as mudancas de
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estado, de interesse ou de forma de interacdo de um usuario, a partir de um
dado instante, possam ser percebidas e assimiladas pelos demais usuarios,
para que a definicdo de papéis, decomposicao e alocacao de tarefas (quem faz
0 qué e quando) possa ser realizada,- para que os colaboradores saibam o que

estéa sendo e o0 que ja foi realizado no contexto de suas tarefas.

Tendo como referencial tais exemplos, sabemos que com o surgimento
da internet e de uma aproximacdo maior entre administracdo e informatica,
tarefas que antes exigiam a presenca de componentes de um grupo que esteja
participando de um projeto, hoje ja ndo € uma exigéncia tao inflexivel, jA que
sdo muitas as tarefas que podemos executar usando a internet como meio e,

melhor ainda, uma plataforma que pudesse organizar essas informacoes.

3.1 O NETOFFICE

O NetOffice € um programa gratuito de geréncia de projetos, possui uma
interface intuitiva e de fécil aprendizado. Com ele é possivel controlar e
compartilhar informacbes sobre projetos, tarefas, grupos, notificacdes,
delegacdes, caminho critico e muito mais. Foi o melhor programa gratuito de

geréncia de projetos que encontrei até 0 momento.

3.2 Gerenciamento de usuarios

Nesta opcao € onde sdo cadastrados todos o usuarios que utilizardo o
sistema NetOffice. Tanto programador como gestor de projetos seréo
cadastrados por este menu. Ao clicar no menu ir4 aparecer a lista de usuarios

ja cadastrados, bem como botdes de opc¢bes. Para adicionar um usuario, clique
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no botdo "+" que fica localizado no seu lado direito superior, preencha as
informacdes necesséarias e selecione la embaixo perfil utilizador. Pronto, seu
primeiro usuério do NetOffice esta criado. Durante a utilizacdo do programa
perceberemos que a interface é igual em todo o programa, ou seja, sempre
para adicionar clica-se sobre o botdo "+", sempre para remover clica-se no

botdo "-" e assim por diante.

3.3 Adicionando projetos.

Depois que foi adicionado um usuario, € necessario adicionar projetos nos
quais este usuario ira trabalhar. Isto é possivel na aba "Projetos".Existe
também um sinal de "+" para adicionar um projeto da mesma maneira que
existe um sinal de "+" para adicionar um usudario. Clique no sinal de "+" e a tela
de adicionar projeto ira aparecer, preencha as informacdes do projeto, clique
em "Guardar” ou "Salvar" e seu projeto estara salvo.
Os campos desta tela sdo: Nome, prioridade, descricdo, URL do Site em
Desenvolvimento , URL do Site de Producdo, dono, organizacdo, cliente,
habilitar fases, estado, tipo, tamanho maximo de arquivo

Depois de formada a equipe é hora de criar as tarefas para a equipe.
Depois de selecionado "Projetos”, os detalhes do projeto irdo aparecer, depois
role a tela até aparecer uma opc¢do chamada "Tasks" ou "Tarefas", clique na
opcao "+" e a tela de adicionar tarefa ird aparecer. Preencha os dados da tarefa
e ndo esqueca de colocar no campo "Delegado a" o nome da pessoa que sera

responsavel pela tarefa.
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4. Acessibilidade no Windows

Por windows ser um software muito popular, por enquanto, ele contempla um
moédulo de acessibilidade no grupo ACESSORIOS DO WINDOWS, que pode
ser (til caso ndo tenhamos por perto outras ferramentas mais sofisticadas.
Para acessé-las, clique em INICIAR - TODOS OS PROGRAMAS -
ACESSORIOS - ACESSIBILIDADE. No que diz respeito aos deficientes
auditivos eles podem configurar o Windows para utilizar sinais visuais em vez

de sonoros ou aumentar o volume de audio do sistema e do programa.

4.1 Teclado Virtual

O Teclado virtual € um utilitario que exibe um teclado virtual em sua tela
e permite que os usuarios com deficiéncia motora digitem dados usando um
dispositivo apontador ou um joystick. A finalidade desse utilitario € proporcionar
um nivel minimo de funcionalidade aos usuéarios com deficiéncia motora.

Possui trés modos de digitacado que vocé pode usar para digitar dados:

No modo de clique, vocé clica nas teclas exibidas na tela para digitar o
texto. No modo de verificacdo, o Teclado virtual verifica constantemente o
teclado e realca as &areas onde vocé pode digitar caracteres do teclado
pressionando uma tecla de acesso ou usando um dispositivo de entrada de
opcao. No modo de focalizacdo, vocé utiliza um mouse ou um joystick para
apontar para uma tecla durante um periodo de tempo predefinido e o caracter
selecionado sera digitado automaticamente. No Teclado virtual, também é
possivel exibir um teclado avancado que inclui o teclado numérico ou entdo um

teclado padrédo sem o teclado numeérico.
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Exibir o teclado com as teclas no layout padrdo ou em um layout em
bloco no qual as teclas sado organizadas em blocos retangulares. O layout em

bloco é especialmente util no modo de verificacao.

Exibir o teclado americano padrao (101 teclas), o teclado universal (102
teclas) ou um teclado (106 teclas) com os caracteres adicionais do idioma
japonés. Utilizar Usar som de clique para adicionar um clique audivel quando
vocé selecionar uma tecla. Utilizar Sempre visivel para manter o teclado visivel

na tela enquanto vocé alternar entre programas ou janelas. Observacdes

Para abrir o Teclado virtual, clique em Iniciar, aponte para Todos 0s
programas, para Acessorios, para Acessibilidade e, em seguida, clique em
Teclado virtual. O programa no qual vocé deseja digitar deve estar ativo

enguanto vocé estiver usando o Teclado virtual.

41.2 A Lente de aumento

E um utilitario de exibicdo que torna a tela mais legivel para portadores
de deficiéncia visual. Ele cria uma janela separada que exibe uma parte da tela
ampliada. Vocé pode alterar o esquema de cores da janela de ampliacao para
melhorar a visibilidade. Também € possivel mover ou redimensionar a janela
Lente de aumento ou arrasta-la até o canto da tela para encaixa-la. A finalidade
desse utilitario € proporcionar um nivel minimo de funcionalidade para
portadores de pequena deficiéncia visual. Ao utilizar a Lente de aumento, é
possivel: alterar o nivel de ampliagdo, alterar o tamanho da janela de
ampliacdo, alterar a posicdo da janela de ampliacdo na area de trabalho e

Inverter as cores da tela.
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4.2. Gerenciador de utilitarios

O Gerenciador de utilitarios permite que os usuarios verifiguem o status
de um programa de acessibilidade e iniciem ou interrompam sua execuc¢ao. Os
usuarios com acesso no nivel de administrador podem especificar que o
programa seja iniciado quando o Gerenciador de utilitarios for iniciado. Os
usuarios também podem iniciar os programas de acessibilidade antes de fazer
logon no computador pressionando a tecla de logotipo do Windows + U na tela
de boas-vindas. Os programas internos de acessibilidade disponiveis no
Gerenciador de utilitarios sdo a Lente de aumento, o Narrator e o Teclado

virtual

O Narrator, um programa de conversdo de texto em fala, é iniciado
guando o Gerenciador de utilitarios é aberto. Isso permite que 0s usuarios com
deficiéncia visual tenham acesso imediato ao Gerenciador de utilitarios. Com
esse recurso, pode-se instruir o Windows a iniciar automaticamente o0s
programas de acessibilidade sempre que fizer logon no computador, ao
bloguear a area de trabalho ou quando o Gerenciador de utilitarios for iniciado.
Por exemplo, pode-se especificar que a Lente de aumento seja iniciada
automaticamente quando vocé fizer logon no computador novamente. 1SS0
eliminara a necessidade de executar as etapas de abertura da Lente de

aumento sempre que fizer logon no computador.



187

5. Mapas Mentais

Vocé certamente ja participou de um Projeto Politico Pedagdgico (PPP)
ou da elaboracdo de um projeto técnico, observou a quantidade de informacao
gue se perde no ar? Como seria mais facil e prazeroso se tivesse a resolucao
de problemas ou no acompanhamento desse projeto importante usando
somente uma folha contendo desenhos, simbolos e poucas palavras? Pois
existe esta possibilidade que, além de criativa, e efetiva é muito prazerosa:
Mapas Mentais. TONY BUZAN e BARRY BUZAN - foram seus criadores,
contemplaram uma técnica através de observagdes sobre seus alunos, mais
precisamente sobre o comportamento de alunos que mostravam um melhor
desempenho nas atividades utilizando estratégias de trabalho e de anotacdes
diferenciadas, sem perder muito tempo, permitem a organizacdo de
pensamentos e a¢des cognitivas, permitidindo uma concretizacdo de idéias
representadas por desenhos / imagens.

Os desenhos feitos em um Mapa Mental partem de um Gnico centro, a
partir do qual séo irradiadas informacdes relacionadas. Eles podem ser feitos
com um software adequado ou com canetas coloridas e um bloco de papel, e
podem ser usados por todos os profissionais para gerenciar qualquer tipo de
informacao. Engenheiros, administradores, estudantes, professores, gestores,
palestrantes, médicos, advogados, jornalistas, pessoal de RH, vendedores,
roteiristas, autores, investigadores, publicitarios e outras profissbes parecem
usar cada vez mais esse sistema de registros e até por criangas. Por exemplo,

em casa podemos usar 0S mapas mentais para:
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- Orcamento domeéstico, Lista de compras, Lista de verificacdo de faxina:
quarto, cozinha, sala, etc., e respectivos detalhamentos e até Receitas.

Se vocé é estudante, ja pensou em aplicar a técnica de mapas mentais
em suas disciplinas tendo a possibilidade de voltar ao material somente se for
preciso. Se vocé é estudante de mestrado e est4d “enrolado” com sua
dissertacdo, vocé pode organiza-la, utilizando os mapas que apliam na
definicdo e organizacao do contetdo, no planejamento e divisdo das tarefas, na

preparacao para a apresentacao e na apresentacao propriamente dita.

Mas se vocé € um executivo estressado de uma grande empresa, vocé
pode elaborar um mapa mental dos aspectos da empresa com que tem que se
ocupar: subordinados, diretrizes da empresa, recursos materiais, atividades de
rotina e eventuais, pendéncias, urgéncias, etc. Suas reunibes podem ter suas
pautas organizadas segundo um mapa mental, podendo assim juntamente

com os participantes de uma reunido acompanhar todo o raciocinio sugerido.

A utilizacdo dos Mapas Mentais € ideal para criar (ou participar de)
palestras, seminarios, brainstormings, aulas, planejamento, solucdo de
problemas, sessdes de criatividade, reunides, reportagens, investigagoes, ou
seja, podemos aplicar essa técnica em todas as situagbes nas quais haja
muitas idéias, conceitos e sequéncias de operacdes a rem organizadas e
compreendidas. Podemos usar alguns programas para construir Mapas

Mentais no computador. Como exemplo o Visual Mind.

Este nos impressiona por sua forma dinamica de apresentagdo dos
topicos, apds a criacdo de um Mapa, o mesmo podera ser exportado nos

formatos, word, ms project, pdf e powerpoint, além da publicacdo em html. Um
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ponto negativo é o valor, muito caro em relacdo aos outros programas do
género, além uma banner quando se publica em HTML, podemos baixar a

versao para demonstracao e usa-la por 30 dias.

6. Mapas Conceituais

Mapas Conceituais sdo semelhantes aos mapas mentais, sendo que 0s
mapas conceituais h4 menor foco no tema central e maior foco nas relagdes
conceituais entre partes diferentes de um mesmo assunto o maior objetivo
guando utilizamos o0s mapas conceituais € o0 de representar relacdes
significativas entre conceitos na forma de proposi¢coes, que entendemos como
a consisténcia de dois ou mais termos conceituais ligados por palavras de
modo a formar uma unidade semantica, genericamente um mapa de conceitos
consta apenas de dois conceitos unidos por uma palavra de ligacdo de modo a

formar uma proposicao.

6.1 CMAP TOOLS

Um dos programas mais usados na constru¢cdo de mapas conceituais €
o CMAP TOOLS que é desenvolvido e distribuido gratuitamente pelo IHMC da
University of West Florida. . Ele permite gravar todos os passos da construcao
dos mapas e reproduzir, a qualquer momento, dinamicamente todas as

modificacdes realizadas. Cmap Server: é utilizado para permitir que o usuario

compartilhe os mapas conceituais atraves da internet para trabalhar de forma

colaborativa com outros usuarios.

7. WEBQUEST
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E uma metodologia de pesquisa orientada, em que quase todos 0s
recursos utilizados séo provenientes da Web. Foi proposta pelo Professor
Bernie Dodge, da Universidade de Sao Diego, em 1995. Para desenvolver uma
WebQuest € necessario criar um site que pode ser construido com um editor
de HTML, servigo de blog ou até mesmo com um editor de texto que possa ser
salvo como pagina da Web. Uma WebQuest tem a seguinte estrutura:

introducdo, tarefa, processo, recursos, avaliagcao, concluséo e créditos

7.1 Introducao
De preferéncia que seja um breve, que apresente o tema e antecipe aos alunos
0 cenario de atividades.

7.2Tarefa:
Descricdo do que é desejado pelo Professor em relacéo as atividades e o
resultado final, ferramentas que devem ser utilizadas por exemplo, um
programa, ou uma plataforma.
Exemplos de Tarefas:

solucionar um problema,;

Defender uma opiniéo;

Redigir um texto em grupo.

7.3 Processo
Nesta etapa é descrito 0s passos que o0s alunos terdo de percorrer para
desenvolver a Tarefa, deve ser detalhado para que ndo haja davidas para os
alunos.
Exemplo:

1. Organizar os grupos.

2. Sortear / Definir temas.

3. Definir o papel de cada um no grupo.

Podemos também sugerir nesta etapa o tipo de organizacao e ferramentas, uso
de Mapas mentais por exemplo.

7.4 Fontes de informacao

Fontes de informacédo ou recursos séo os sites e paginas Web que o professor
sugere e que devem ser consultados para a plena realizacao da tarefa.
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7.5 Avaliacao

O professor deve dizer aqui as regras do jogo, no quesito avaliagdo, o aluno
tem de saber como serd avaliado.O gabarito de avaliacdo abaixo pode ser
usado pelo professor para montar essa secao. O que aparece na tabela sao
instrucdes do que o professor deve escrever em cada coluna:

7.6 Conclusao

Um breve texto sobre os temas explorados na webquest e 0s objetivos
atingidos.

O

7.7 Créditos

Todo o material pesquisado dever ser informado neste topico.
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8 WIKI
Os termos wiki (pronunciado "wiquie™) e WikiWiki séo utilizados para identificar
um tipo especifico de colecdo de documentos em hipertexto ou o software

colaborativo usado para cria-lo.

Um Wiki permite que documentos sejam editados coletivamente com
uma linguagem de marcacdo muito simples apenas através da utilizacdo de um
navegador web. Dado que a maioria dos wikis sdo baseados na web, o termo
wiki € normalmente suficiente. Uma Unica pagina num wiki é referida como uma
"Unica pagina", enquanto o conjunto total de paginas, que estdo normalmente
altamente interligadas, chama-se 'o wiki'. Uma das caracteristicas definitivas
da tecnologia wiki é a facilidade com que as paginas sao criadas e alteradas -
Geralmente nado existe qualquer revisdo antes de as modificacbes serem
aceitas, e a maioria dos wikis sdo abertos a todo o publico ou pelo menos a
todas as pessoas que tém acesso ao servidor wiki. Nem o registro de usuarios

€ obrigatério em todos os wikis.

O que faz o wiki tdo diferente das outras paginas da internet é
certamente o fato que este simplesmente possa ser editado pelos usuéarios que
por ele navegam. Por exemplo, essa parte do artigo foi adicionada anos apos a
criacdo do proprio, e com certeza ndo sera a Ultima edigdo. Desse jeito, €
possivel corrigir erros, complementar idéias e inserir novas informacdes. Assim
o contetdo de um artigo se atualiza gracas a coletividade. Os problemas que
se podem encontrar em wikis sdo artigos feitos por pessoas que nem sempre

sdo especialistas no assunto, ou até vandalismo, substituindo o conteudo do
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artigo. Porém o intento é que justamente a pagina acabe por ser editada por

alguém com mais conhecimento.

Programa pra utilizar wiki

Mediawiki, baixe o programa e instale em seu site, em

http://www.mediawiki.org
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Anexo lll - Log da Plataforma (registro de curso)

Topico: Estudo de validacao da Ferramenta de Autoria
Tipo: publico
Status: Publicado
Proponente: ricardosantos@posgrad.nce.ufrj.br
Inicio: 6/9/2007 Término: 31/12/2007
Objetivo: Validacao da Ferramenta de Autoria com alunos do PPGI/UFRJ
Membros (Quando ndo houver indicacdo, o Proponente do Grupo é o
Moderador e/ou Relator):
ricardosantos@posgrad.nce.ufrj.br
iesanamestrado@gmail.com
amanume@gmail.com
prfcris-mestrado@yahoo.com.br
livia.monnerat@gmail.com
luizdias@cp2.912.br

melia@nce.ufrj.br
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Anexo IV - FO-RC

R

Je

R

l"ll

7

Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ)
Instituto de Matematica (IM)
Nucleo de Computacdo Eletrénica (NCE)
Programa de Pos-Graduacédo em Informatica (PPGI)

Ficha de Observacéo para o Eixo Curricular Reflex&o Critica (FO-RC)
Mdodulo:

Data:
Avaliador:

Prezado(a) colega,
Na sua opinido, o médulo que vocé usou na plataforma Pii:

1. Contribui para a reflexdo de elementos constitutivos da teoria e da
préatica pedagogica na educacao de surdos?

2. Contribui com conhecimentos teoricos para modificar a pratica
pedagdgica na educacéao de surdos?

3. Usa adequadamente os recursos atuais da Tecnologia da Informacéo
para facilitar a acessibilidade e o processo de aprendizagem de um
aluno surdo?

4. Outras observacoes
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Anexo V - FO-FP

Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ)
Instituto de Matemaética (IM)

Nucleo de Computacao Eletrénica (NCE)

Programa de Pos-Graduacédo em Informatica (PPGI)

Ficha de Observacéo para o Eixo Curricular Formacao Pedagdgica (FO-
FP)
Modulo:
Data:
Avaliador:

Prezado(a) colega,
Na sua opinido, o médulo que vocé usou na plataforma Pii:
5. Reflete os fundamentos da arquitetura pedagodgica ora proposta

(descritas no artigo) para a educacéao de surdos?

6. Respeita a identidade linglistica dos surdos e utiliza a perspectiva do

bilingliismo na organizacdao didatica do curso.

7. Usa adequadamente os recursos atuais da Tecnologia da Informacao
para facilitar a acessibilidade e o processo de aprendizagem de um

aluno surdo?

8. Outras observacoes
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Anexo VI - FO-IT
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Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ)
Instituto de Matemética (IM)
Nucleo de Computacéao Eletronica (NCE)
Programa de Pd6s-Graduacdo em Informética (PPGI)

Ficha de Observacao para o Eixo Curricular Instrumentagcéo Tecnoldgica
(FO-IT)
Modulo:
Data:
Avaliador:

Prezado(a) colega,
Na sua opinido, o médulo que vocé usou na plataforma Pii:

9. Apresenta uma instrumentacdo tecnolégica adequada a capacitacdo de
professores para atuar na educacao de surdos?

10.Apresenta uma consisténcia entre a proposta pedagogica e a
instrumentacéo tecnoldgica selecionada (ou seja, € do tipo “faz o que
diz") para atuar na educacao de surdos?

11.Usa adequadamente os recursos atuais da Tecnologia da Informacéo
para facilitar a acessibilidade e o processo de aprendizagem de um
aluno surdo?
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12.0utras observacdes

Anexo VII- FO-FA

Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ)
Instituto de Matematica (IM)
Nucleo de Computacéao Eletronica (NCE)
Programa de Pd6s-Graduacgdo em Informética (PPGI)

Ficha de Observacao para a Ferramenta de Autoria (FO-FA)
Médulo:

Data:
Avaliador:

Prezado(a) colega,
No que diz respeito a ferramenta de autoria ora proposta para auxiliar o
professor na criagdo de material didatico para educacao de surdos:

13.A ferramenta de autoria realmente auxilia a producdo de material
didatico?

14.0 uso da ferramenta é simples e ndo requer conhecimentos
especializados?

15.Vocé adotaria esta ferramenta de autoria para produzir material didatico
em suas aulas com surdos?



199

16.0utras observacdes

Anexo VIII - Tutorial Multimidia

Introducéo

Uma das maiores necessidades dos seres humanos é sem duvida a
comunicacédo, de tempos remotos até os dias de hoje. Com o surgimento da
internet esta tarefa tornou-se uma tarefa atrativa, pois o que era impossivel em
tempos onde o fenbmeno internet ainda ndo existia, hoje € uma realidade
fantastica. Surgiu como fruto do desenvolvimento da internet, a
videoconferéncia, que veio para abater a realidade dos altos custos e riscos
envolvidos em viagens forgou as empresas a adaptarem sua cultura mudando
0S COMpPromissos nos quais 0S executivos estavam presentes pessoalmente
por presenca via videoconferéncia. Este novo modelo de comportamento
resultou numa melhora substancial dos primeiros equipamentos de
videoconferéncia.

Para concepcdo de uma videoconferéncia diferentes tecnologias e
softwares sédo utlizados, no decorrer da construcdo de nossa arquitetura
pedagdgica da presente proposta, utilizamos tecnologias do tipo streaming,
gue é uma forma de transmitir audio e/ou video através da Internet, mas com

uma particularidade muito especial: ndo é necessario baixar um arquivo inteiro
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para escutar o audio ou assistir ao video. Isso permite, entre outras coisas,
transmisséo ao vivo de Radio e TV através da Internet.

Se néo utilizamos streaming, para mostrar um conteudo multimidia na
Rede, temos que "baixar” ar primeiro 0 arquivo inteiro em nosso computador e
mais tarde executa-lo, para finalmente ver e ouvir o que o arquivo continha.
Entretanto, o streaming permite que esta tarefa se realize de uma maneira mais
rapida e que possamos ver e escutar seu conteudo durante o download.
Tecnicamente o computador do cliente conecta com o servidor e este, comeca
a lhe mandar o arquivo. O cliente comeca a receber o arquivo e constroi um
buffer onde comeca a salvar a informacéo. Quando se enche o buffer com uma
pequena parte do arquivo, 0 cliente comeca a mostrar e a0 mesmo tempo

continua o download. Programas Utilizados na Pesquisa:

1. Real Producer
Helix Producer Basic, da empresa RealNetworks, permite gravar videos

no formato stream, em arquivos chamados .rm (Real Media File).
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Figura 1. Real Producer
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O programa possui uma versao basica, disponivel gratuitamente para

download em http://www.realnetworks.com/products/producer/index.html,

e

possui instalacdo bastante simplificada. A interface do programa € organizada

de maneira intuitiva. Esta dividida em trés areas principais:

1- Origem dos Dados (input)

2- Destino dos dados (output)

3- Status dos processos (informacdes sobre a geracao ou transmissao de

video)

A - Origem dos dados

7

A primeira etapa de uma gravacdo € a escolha e configuracdo da

origem dos dados.

E possivel ter como origem um arquivo ja gravado ou dispositivos do

sistema, necessarios para realizar uma nova captura.

Para a gravagdo de um novo video deve-se escolher um dispositivo de
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audio (placa de som) e um dispositivo de captura de video (placa de captura,
camera USB, etc.).

As configuracdes de cada dispositivo estdo acessiveis por meio do
botdo "Settings". No canto superior esquerdo da tela sdo mostrados o volume
do &udio de entrada (audio meter) e o sinal do dispositivo de video (video input)
gue devem ser utilizados para acompanhar a qualidade dos dados que chegam

ao programa.

B - Destino dos dados

A captura do video pode ter como destino um arquivo e/ou um servidor.
Para gravar um arquivo basta escolher o0 nome e a pasta onde ele sera
gravado. um servidor é utilizado quando se pretende realizar uma transmissao
ao vivo. Neste caso é preciso conhecer alguns dados sobre o servidor de
destino que deve estar previamente configurado para distribuicdo de videos na
internet.

Em ambos os casos € preciso também configurar a qualidade desejada
("audiences").

A gqualidade é definida em funcdo da velocidade das conexfes que se deseja
alcancar(kbps/s). Quanto menor a velocidade escolhida, maior a compressao
realizada e portanto menor o arquivo gerado e menor a qualidade do video.

Na versdo basica do RealProducer é possivel escolher até trés niveis de
qgualidade. Deste modo, o "player" € capaz de escolher qual qualidade utilizar
durante uma transmisséo, a fim de propiciar uma melhor performance.

Ao configurar o destino, pode-se ainda inserir informagdes sobre o

material gravado (titulo, autor, data, descricdo, etc..), clicando em "Clip
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Information".

C - Status dos processos

Depois de realizadas as configuracdes necessarias, inicia-se a gravacao
com um clique no botdo "Encode", encontrado na parte inferior da tela. Nessa
parte da tela (inferior) também se encontram informacfes sobre o andamento
da gravacdo, como o status atual e estatisticas sobre a qualidade da

compactacao.
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Anexo IX - Carta Workshop
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Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ)
Instituto de Matemética (IM)
Nucleo de Computacéao Eletronica (NCE)

Prezados (as) alunos(as),

Visando o desenvolvimento da educacdo de surdos e conscientes da
importancia do Professor para que este crescimento se concretize, solicitamos
a valiosa colaboracdo dos alunos do curso PGTIAE/NCE para o estudo de
validagdo de conceito, relacionado a proposta de uma Arquitetura Pedagogica
para auxiliar formadores na Educacdo de Surdos. O presente estudo consiste
na participagdo ativa dos alunos em um Workshop Sobre esse tema a ser
realizado presencialmente no dia 08/dezembro préximo e que terd uma

continuidade a distancia através da plataforma Pii

Horario Atividades do Workshop Presencial
8:30-9:30 Palestra “Educacéo Inclusiva”, Profa. Ph.D. Ménica Pereira
de Souza.
9:30-10:00 Apresentacdo “Laboratorio de Pesquisa e Ensino de

LIBRAS -LAPEL/Fac. Letras/lUFRJ”, Profa. Dra. Deize

Vieira dos Santos.

10:00-10:30 | Café

Palestra “Arquitetura Pedagodgica para auxiliar formadores
na Educacdo de Surdos”, Mestrando PPGI/IM-NCE/UFRJ
10:30-12:30 | Ricardo Marciano.

Oficina “Construindo um material didatico para educagéo
de surdos na forma de uma “apresentacdo power point”
usando a ferramenta AOM- Autoria de Objetos Multimidia”,
Mestrando PPGI/IM-NCE/UFRJ Ricardo Marciano.
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Atividades do Workshop a Distancia
(a serem realizadas em grupos de dois ou trés alunos voluntarios)

1. Navegar em pelo menos trés (3) modulos referentes
respectivamente a cada um dos eixos curriculares (Reflexdo Critica,
Fundamentacdo Pedagogica e Instrumentagcdo Tecnoldgica)
propostos na Arquitetura Pedagogica, registrando separadamente
para cada um dos médulos/eixo as observacfes do grupo nas fichas
de observagao em anexo (FO-RC, FO-FP e FO-IT).

2. Construir material didatico voltado para implementar
funcionalidades em LIBRAS na Plataforma Interativa para Internet,
Pii, na forma de uma “apresentacdo power point” usando a
ferramenta de autoria AOM ora proposta, a partir de um banco de
imagens e de um banco de videos a serem gerados pelo préprios
participantes, e que seja orientado pela Arquitetura Pedagdgica da
presente pesquisa., registrando suas observagfes e comentarios

sobre a ferramenta AOM na ficha de observacao (FO-FA) em anexo.

Instrumentos e procedimentos gue estdo sendo disponibilizadas em

anexo para o Workshop

Artigo cientifico publicado no SBIE 2007 apresentando a proposta.

Tutorial sobre a ferramenta Real Player e sobre a conversdo de um arquivo de video em um
formato compativel com a transmisséo “streaming”.
Fichas de Observacédo: FO-RC, FO-FP, FO-IT e FO-FA.

Cadastro no curso “Formagao Tecnoldgica e Inclusiva para Professor Formador” na plataforma
Pii

Rio de Janeiro, 03 de dezembro de 2007
Ricardo Marciano
Marcos Elia

Ménica dos Santos



