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RESUMO

Esta dissertacdo se propde a apresentar uma visdo da curadoria de conteddos, do planejamento,
da divulgacdo e da implementacdo de atividades educacionais inclusivas que tenham como
suporte didatico os aplicativos de acessibilidade. Diante desse desafio na acdo pedagogica,
identificam-se nas estratégias metodoldgicas do Design Thinking atreladas aos aplicativos de
acessibilidade com relevancias e critérios educativos e comunicativos, 0 conjunto de ferramentas
para desenvolver um servico em prol da educagdo inclusiva. Optou-se, no entanto, para a
concepgdo conceitual e projetual deste servico, por uma metodologia exploratério-qualitativa a
respeito da interatividade real na educacdo e do potencial de aprendizagem de aplicativos de
acessibilidade identificados nos estudos etnograficos por meio de uma turma de professores que
atuam e que tem experiéncias com alunos deficientes nas escolas estaduais da Zona Leste de S&o
Paulo. J& os resultados esperados apontam para mais projetos com responsabilidade social,
voltados para a interdisciplinaridade e para a politica educacional, mediando a maior a incluséo

de pessoas com necessidades educacionais especiais nas instituicdes de ensino.

Palavras-chave: Educacdo Inclusiva, Design, Comunicacdo, Aplicativos.



ABSTRACT

This research proposes to present a vision of planning, dissemination and implementation of
inclusive educational activities that have didactic support for accessibility applications. Facing
this challenge in the pedagogical action, the methodological strategies of Design Thinking linked
to accessibility applications with relevance and educational and communicative criteria are
identified in the set of tools to develop a service in favor of Inclusive Education. However, it was
chosen for the conceptual and design of this service, by an exploratory-qualitative methodology
regarding the real interactivity in education and the learning potential of accessibility applications
identified in the ethnographic studies through a group of teachers who have experiences with
disabled students in state schools in the Eastern Zone of Sdo Paulo. The expected results point to
more projects with social responsibility, interdisciplinarity project and educational policy,

mediating the greater inclusion of disabled people in Schools.

Keywords: Inclusive Education, Design, Communication, App's.
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Introducéo

A dissertacdo que se segue teve inicio na minha propria dificuldade pessoal em
estabelecer a comunicacdo efetiva com o meu primo, que mesmo aos 12 anos de idade, com
frequéncia em escolas regulares e especiais, ainda ndo conseguira aprender a se expressar pela
fala. Este fato considerado “atipico” para a sua idade e causador de expectativas familiares sobre
quando “finalmente” ele vai verbalizar suas primeiras palavras e frases, é decorrente do mesmo
apresentar a sindrome de down somada a um grau elevado de autismo. Além de teméticas que
discutem a educacéo, a inclusdo e os varios tipos de comunicacao residirem na minha familia,
constituindo assim, certa aproximacdo afetiva aos temas desta pesquisa, em meio a minha
Graduacdo em Design pela Universidade do Estado do Para (UEPA), tive a oportunidade de
participar de um semestre temético sobre o Design Universal, no qual discutimos vérias vertentes
de atuacdo do designer como ser participante na criacdo de ferramentas, de projetos e de produtos
que viabilizassem e melhorassem as praticas de inclusdo. Ao fim do semestre a minha equipe em
parceria com graduandos em Terapia Ocupacional geraram acionadores ludicos para criangas
com paralisia cerebral utilizarem melhor os programas e as atividades terapéuticas e educativas
dos computadores, j& delimitando, desde dessa época, as trés diretrizes que eu mais me
identificava em atuar e pesquisar: a tecnologia, a educacdo e a comunicacao.

Ainda no percurso académico da graduacdo em Design, atuei como monitora de diversas
matérias tais como Linguagem Visual, Percepcdo e Criatividade, Teoria e Pratica da Cor,
Ergonomia e por fim no meu penultimo ano de curso auxiliei em Metodologia da Pesquisa em
Projetos de Design, na qual me encantei pela pesquisa académica em torno de suas
fundamentacges tedricas, bem como pelo processo de disseminar e trocar conhecimentos préaticos
e cientificos. Foi nesta matéria que aprendi e apliquei a metodologia projetual participativa
centrada nas pessoas e formada por equipes interdisciplinares que exerciam constantemente a
colaboracéo e a cocriacédo de produtos e servicos.

A partir de entdo, fundamentei todos os meus projetos profissionais e académicos na
empatia, na experimentacao e na colaboracdo dentro dos fendmenos tecnologicos e criativos que

caracterizam a sociedade atual da cultura da conex&o. E conclui nessas experiéncias a grande
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relevancia que os projetos alcancam ao serem compartilhados e divulgados em toda a sua
significancia. Senti apds isso, a necessidade de explorar a comunicacdo e as habilidades de
aprendizagem de pessoas com necessidades educacionais especiais, a fim de promover 0s
significados da pesquisa sobre as ferramentas tecnoldgicas que podem ser utilizadas na educacéo
inclusiva, inclusive no desenvolvimento dessas pessoas e na minha aproximagdo com o meu
primo. Surgindo dessa maneira, 0 mergulhar a fundo naquilo que me inquietava sobre o ensino e
o0 aprendizado de alunos como ele, e naquilo que esta caminhando para ter solugdes pedagdgicas
no ensinar, no aprender e no incluir mais esses alunos.

O movimento pela educagdo inclusiva passa por caminhos que envolvem a agdo politica, a
acdo cultural, a acdo social e a acdo pedagogica, desencadeadas em defesa do direito de todos 0s
estudantes de estarem juntos, aprendendo e participando das aulas. Ao reconhecer nessas acdes
que existiam algumas dificuldades enfrentadas nos sistemas de ensino regulares diante do
processo de ensino e de aprendizagem dos alunos com necessidades educacionais especiais,
evidenciamos uma oportunidade de pesquisa cujo desafio € problematizar e confrontar essas
situacGes com o intuito de criar alternativas para ajudar e estimular os professores a supera-las.

Portanto, esta investigacdo nasce da apuracao de formas de auxiliar e de adaptar a esta
tematica um servico de design enquanto gestor de informacdes e de conhecimentos sobre usos e
experiéncias de inclusdao por meio de ferramentas tecnoldgicas, tais como os aplicativos de
acessibilidade como recurso e como suporte para propostas e sugestdes pedagdgicas para aulas
mais inclusivas.

Esses aplicativos, idealizados aqui como recursos didaticos inclusivos, sdo um repositorio
que se encontra imerso na cultura da conexdo, na qual os suportes de divulgacdo para o
reconhecimento e uso dos mesmos se constituem em uma pratica comunicacional de boa
curadoria de contetdos e engajamento projetual entre as producgdes tecnoldgicas ja existentes e as
interpretacdes pedagdgicas dos professores ao se depararem com eles. Fazendo-se mediante a
interacdo adequada entre as diversas instancias envolvidas. Compreendendo assim, a importancia
das midias digitais, ao permitirem aos professores e aos alunos a interacdo e a partilha de sentido
e de conhecimentos sobre a educacéo inclusiva, assumindo um papel fundamental no projeto de
servigcos com cunho e abrangéncia social.

E justamente no compartilnamento de sentidos e de experiéncias dos professores que

atuam na educacdo inclusiva que se pode construir uma pratica peculiar em prol da inclusdo. Mas
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até gque ponto essas novas praticas, como o0 uso desses aplicativos em aulas sdo capazes de
apontar para novos modos de ensino em que a satisfacdo se da no prazer em colaborar e construir
algo maior do que uma efémera relacdo de aluno-professor, algo significativo e semelhante a uma
rede solidaria de relacBes entre varios alunos e professores que podem, por meio da troca de
informacdes e de conhecimentos, ajudar muito mais alunos e muito mais professores na educagao
e na prética inclusiva.

Visando estimular esta rede solidaria de professores para acdo coletiva por aulas
inclusivas, organizamos este estudo em mais quatro capitulos que aproximam, dialogam e
estreitam as relagdes entre o design, os aplicativos e o fazer comunicacional nas midias digitais
para a educacdo inclusiva.

No primeiro capitulo intitulado sugestivamente por A educacdo inclusiva, fazemos um
aparato histérico sobre como se deu a sua evolucdo nas escolas brasileiras bem como as
discussdes sobre os documentos e as normas oficiais que deram respaldo para o incentivo, para a
presenca e para a aceitacdo da educacdo como direito de todos, assim como 0 necessario
investimento em padrdes de acessibilidade nas escolas e a formacdo inicial e continuada dos
profissionais de inclusdo. Perpassando neste aspecto pela ressignificacdo do professor como um
profissional em processo continuo de aprendizado, ao afirmar que o seu auto-desenvolvimento
recupera o sentido que a profisséo carrega no ato de ensinar e contribuir para a vida e para o
crescimento de todos os seus alunos. Acredita-se também por meio deste capitulo, em
argumentacdes sobre o caminho tecnolégico como busca por desenvolvimento, por informaces e
por conhecimentos em outros suportes ndo tdo convencionais nas aulas, viabilizando por esse
viés outro tipo de contribuicdo para o aprendizado no &mbito externo e interno das relacbes
sociais que se estabelecem e se constroem entre os professores e os seus alunos.

Além disso, fundamentamos no segundo capitulo chamado de o Design em dialogo com a
inclusdo, a importancia da transi¢cdo do foco projetual do design, antes centrado no projeto de
produtos fisicos, e hoje, evoluindo para uma perspectiva de alta complexidade, que exige uma
visdo sistémica e abrangente de projeto, envolvendo produtos e servigos de forma conjunta e
colaborativa. Contemplando e potencializando, principalmente, as estratégias metodoldgicas do
Design Thinking que colocam as pessoas no centro dos seus projetos para produzir valor com elas
e para elas. Para dar continuidade a producgéo conceitual e projetual desse servico que colabora e

coopera com o0s professores atuantes na educacdo inclusiva, foram necessarias levantar
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tendéncias e perspectivas de inclusdo na aprendizagem, tal como seus critérios de usabilidade e
de acessibilidade. Investigando em aportes tedricos do design, vérias caracteristicas e diretrizes
que consigam mapear e auxiliar as potencialidades e as dificuldades dos alunos em diferentes
processos de aprendizado, respeitando cada diversidade e cada deficiéncia, afim de gerar
conteidos de inclusdo num formato fécil, organizado, continuo, consistente e integral para o
usuario professor, para o usuario aluno e para o usuario familia e amigo desse aluno com
necessidade educacional especial.

Ja o terceiro capitulo que atende pelo nome: A importancia da divulgacéo dos aplicativos,
temos o objetivo de entender como as midias digitais e sociais podem divulgar e engajar um
servico ou uma rede, que é essencialmente relacional, colaborativa e participativa em detrimento
de uma transformacdo de vontades, de comportamentos e de desejos em agbes coletivas pelas
aulas inclusivas. Neste aspecto da acdo de inclusdo pelas midias digitais, comprovamos que o
pensar como curador de uma tematica dessa relevancia nas redes, envolve contetdos sociais
estruturados numa organizacao estratégica e em um programa de distribuicdo constante entre 0s
professores, com indicadores de produtividade claros somados a construcdo de uma boa
reputacdo. Tomando assim, o ato de compartilhar ensinamentos para a educacao inclusiva ndo sé
como elemento de divulgacdo, mas como uma espécie de pedagogia, encarando-a, portanto,
como um conjunto sistematico de significados que constroem, por meio da linguagem midiatica,
novas representacoes e novas interpretagdes inclusivas do mundo.

O quarto capitulo que compreende a teméatica metodoldgica da pesquisa cujo seu nome é
Metodologia, descreve uma imersdo contextual profunda no cenario da formacao pedagogica dos
professores que lidam com alunos com necessidades educacionais especiais, na qual as técnicas
etnogréficas junto aos procedimentos metodoldgicos do Design Thinking sdo utilizados para
compreender e entender como esses profissionais trabalham e se relacionam dentro das vivéncias
inclusivas. Com o objetivo de levantar, de documentar, de mapear e de identificar a partir dos
dados qualitativos coletados os aplicativos de acessibilidade que mais podem auxiliar e contribuir
com os professores nas aulas, compondo assim o material didatico-social para a criacdo da rede
solidéaria de professores em prol de melhorias na educagao inclusiva.

Ao chegarmos nesse ultimo ponto da pesquisa, estaremos nos aproximando das
Consideracoes Finais e das proposicOes futuras sobre o potencial didatico dos aplicativos de

acessibilidade para a educacédo inclusiva, sem conseguir todas as afirmagdes sobre como esses
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aplicativos pesquisados auxiliaram e continuardo auxiliando os professores nas adaptacOes
pedagogicas e nas suas interpretacfes de uso em suas aulas. Mas afirmar é bem mais facil do que
perguntar ndo é mesmo? A afirmacdo nos livra da preocupacdo com a pratica. E todos nos
sabemos que perguntas apontam e exploram caminhos muito mais interessantes. E assim que
aprendemos, € assim que ensinamos, € assim que criamos e é assim que vamos prosseguir
pesquisando.

Posto isso, espero que esta leitura Ihe provoque novas perguntas e novas criacdes para

mais acles de inclusdo na educagéo!
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Capitulo um- A educacdo inclusiva

A funcéo social da educacdo mediada pelo professor se constitui em produzir e construir
conhecimento, de forma a promover o desenvolvimento da cultura, da ciéncia, da tecnologia e do
préprio aluno enquanto individuo na sociedade. Nesse contexto, as pesquisas, com referéncias na
inclusdo, sdo atividades de investigacdo, de avaliacdo critica e de criacdo, direcionadas aos
problemas e as dificuldades dessas demandas ao convivio em meio social.

Para isso, € necessario que sejam estabelecidos padrdes de acessibilidade nos diferentes
espacos, sejam eles escolas, empresas ou servicos publicos, assim como é fundamental o
investimento em formacao inicial e continuada dos profissionais envolvidos no processo de
inclusdo, os estimulando ao comprometimento em encontrar suportes metodoldgicos que atendam
a heterogeneidade entre os seus alunos. Mesmo que essas estratégias ndo os conduzam ao modelo
de escola inclusiva, elas podem, pelos menos, auxiliar a vé-la mais proxima da realidade.

Neste sentido, os ambientes de ensino sdo essenciais para a criacdo e para a aplicacao de
conhecimentos, e principalmente, para a formacdo e para a capacitacdo do individuo, como
também para o0 avanco da educacdo em todas as suas formas. Por tudo isso, a educacgdo representa
um importante meio para a producdo do conhecimento cientifico e para o avango tecnolégico em
uma sociedade que se pretende mais inclusiva.

Logo, as instituicbes de ensino bem como os demais contextos educacionais sdo
responsaveis pela promoc¢ao da cidadania, e como tal tem o dever de oportunizar e incentivar uma
educacéo para todos. Para que assim, as pessoas com necessidades educacionais especiais possam
ter um projeto de vida em ambitos profissionais e pessoais.

A expressdo ‘“necessidades educacionais especiais” tornou-se conhecida no meio
académico e nos discursos oficiais assim como no senso comum, surgindo da intengéo de atenuar
os efeitos negativos das terminologias adotadas anteriormente para distinguir os individuos em
suas singularidades tais como: deficientes, excepcionais, subnormais, incapacitados,
superdotados, dentre outras designagoes.

Segundo a Deliberacdo n° 02/03- CEE, a terminologia ‘“necessidades educacionais

especiais” deve ser utilizada para referir-se as criangas e aos jovens cujas necessidades decorrem
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de sua elevada capacidade ou de sua dificuldade para aprender. Esta denominacdo encontra-se
associada as dificuldades de aprendizagem, ndo necessariamente vinculadas as ditas
“deficiéncias”. Desta forma, quando nos referimos as necessidades educacionais especiais,
fazemos referéncias também ao papel da escola nesse processo em respeitar a diversidade e
manter e concentrar sua a¢do pedagogica em atender o aluno ao invés de dar enfoque apenas nas
dificuldades que ele apresenta.

Segundo Carvalho (2006), para entender o processo que envolve a educacdo inclusiva,
deve-se primeiro entender que a proposta ndo foi concebida apenas para determinados alunos e
sim para todos os alunos, sem distincdo. Compreender que somos diferentes. Essa € nossa
condi¢do humana. Pensamos de um jeito diferente, sentimos com intensidade diferente, agimos
de forma diferente, e tudo isso porque vivemos e aprendemos o mundo de forma diferente. Pensar
seriamente na pratica da inclusdo significa tomar consciéncia da diversidade dos alunos e
valorizd-la. As escolas inclusivas sdo escolas para todos, o que implica em um sistema
educacional que reconheca e atenda as diferencas individuais, respeitando as necessidades de
qualquer um dos alunos. Sob essa Otica, ndo apenas os alunos com necessidades educacionais
especiais seriam ajudados e sim todos os alunos que, por inUmeras causas, apresentam
dificuldades na aprendizagem ou no desenvolvimento escolar.

Nessas circunstancias, 0 movimento em prol da educacéo inclusiva tem representado um
desafio para os debates e para as praticas pedagdgicas, entretanto, a implementacao de discussoes
e acOes educativas junto a estudantes com necessidades educacionais especiais no ensino basico e
superior sdo questdes que envolvem principios de democracia e de cidadania. Ao refletir sobre a
educacdo inclusiva numa oOtica de formacdo e de democratizagdo, estamos assumindo uma
posicao clara contra excluséo enquanto relacdo social e tomando-a como um direito do cidadao
(CHAUI, 2004).

Muller & Glat (1999) enfatizam também que a educacéo inclusiva so sera efetivada se o
sistema educacional for renovado e modernizado, abrangendo ac¢Ges pedagdgicas, e encarando a
inclusdo de maneira desafiadora, na qual os docentes precisam fazer parte dessa mudanca. No
entanto, remodelar todo o sistema educacional exige profundas transformacgdes por parte dos
educadores, pois a atuacdo docente se da com e em diferentes grupos. Entre estes, alguns podem

parecer diferentes dos outros, porque se locomovem com cadeiras de rodas ou com muletas,
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apresentam baixa visdo ou audicdo, ou ainda tem dificuldade na aprendizagem dentre outras
peculiaridades que sdo encaradas como limitagdes.

Ter a oportunidade de ser, de aprender e de conviver socialmente com as diferencas
resulta na necessaria e urgente qualificacdo do professor para atuar com esses alunos que desejam
mostrar suas habilidades e aprender vencendo suas limitacGes. Carvalho (2000) pontua que €
preciso deixar de lado o padréo do aluno ideal e buscar a aceitacdo do diferente, argumentando
que somos diferentes e queremos continuar assim, ndo somos uma cépia limitada de modelos
considerados ideais, somos, na verdade, iguais no direito de sermos inclusive, diferentes.
Mantoan (2006) segue essa mesma linha de pensamento de Carvalho (2000) ao questionar esse
modelo tradicional da educacgéo e chamar atencdo para a procura de um novo e atualizado projeto
educacional ao afirmar que:

No caso de uma formacéo inicial e continuada direcionada a inclusdo escolar,
estamos diante de uma proposta de trabalho que ndo se encaixa em uma
especializagdo, extensdo ou atualizacdo de conhecimentos pedagdgicos. Ensinar,
na perspectiva inclusiva, significa ressignificar o papel do professor, da escola,
da educacéo e de préaticas pedagdgicas que sao usuais no contexto excludente do
nosso ensino, em todos os seus niveis. A inclusdo escolar ndo cabe em um
paradigma tradicional de educacdo e, assim sendo, uma preparagdo do professor
nessa direcdo requer um design diferente das propostas de profissionalizagdo
existentes e de uma formagdo em servi¢o que também muda, porque as escolas
ndo serdo mais as mesmas, se abracarem esse novo projeto educacional
(MANTOAN, 2006, p. 54).

Mais do que a preocupacdo docente com as possiveis formacdes continuadas a serem
encaradas no processo de ensino e de aprendizagem é a primordialidade de se fazer util nas
buscas por mediacbes de comunicacdo e de conhecimentos que abranjam as diferencgas.
Conscientizando-se que a educacédo esta diante de um novo paradigma, o colocando em posicao
de intermediador entre as ferramentas tecnoldgicas que podem ter funcdes pedagdgicas e o
desenvolvimento das novas capacidades cognitivas dos seus alunos.

Sabe-se que ensinar e aprender, sdo tarefas que envolvem principalmente: o conhecimento
acerca de como se da o processo de ensino e de aprendizagem; como se dar o dominio do
conhecimento a ser socializado; como se dar as competéncias técnico-pedagdgicas; como se dar
o planejamento e a intencionalidade pedagogica; e como se dar a habilidade para perceber e
atender as especificidades educacionais dos seus alunos.

Portanto, a inclusdo aqui defendida esta longe de uma concepcdo paternalista, como um

“fazer por”, que reforcaria praticas de tutela pressupondo uma incapacidade ou uma
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incompeténcia das pessoas com necessidades educacionais especiais para um atuar autbnomo.
Distancia-se, também, de uma percepgdo como uma inser¢ao do “diferente” no “modelo tinico”,
hegemonico, “normal” ou padrao. O movimento inclusivo aqui estudado e defendido implica em
uma dindmica social e individual, em direcdo a equiparacdo de oportunidades, no sentido de
potencializagdo da agdo e da participacdo autbnoma de todos os individuos.

Conscientiza-se de que o desafio colocado aos professores é gigante, e que parte
significativa desses profissionais continua “ndo preparado” ou “ndo qualificado” para
desenvolver estratégias de ensino diversificado, mas o aluno com necessidades educacionais
especiais estd devidamente inserido e matriculado nas aulas regulares, entdo, cabe a cada um
encarar esse desafio de forma a contribuir para que no espaco escolar acontecam avancos e

transformac6es na inclusao.

1.1. A incluséo: marcos historicos e normativos

Em quase todo o século XX, a sociedade brasileira através de suas agéncias formadoras e
de seus agentes empregadores regeu-se por padrées de normalidade. As pessoas com deficiéncia
eram naturalmente compreendidas como fora do ambito social (BRASIL, 2004). A nossa
sociedade foi entdo direcionada a assumir normas e padrdes para todos os seres humanos, e as
pessoas com necessidades especiais perante a esta realidade, eram discriminadas, havendo,
infelizmente, até nos dias atuais dificuldade de aceitacdo do diferente tanto na familia, quanto na
escola, como em varios outros meios sociais.

Segundo Correia (1999), a Idade Antiga, na Grécia € considerada um periodo de grande
exclusdo social, pois criangas nascidas com alguma deficiéncia eram abandonadas ou mesmo
eliminadas, sem chance ou direito ao convivio social. Na ldade Média, pessoas com deficiéncia
eram também marginalizadas, até por questBes sobrenaturais, rotuladas como invalidas,
perseguidas e mortas. Assim, muitas vezes as familias preferiam escondé-las e priva-las da vida
em sociedade.

Conforme Jannuzzi (2004), no Brasil por volta do século XVIII, o atendimento aos
deficientes restringia-se aos sistemas de abrigos e a distribuicdo de alimentos, nas Santas Casas,
salvo algumas excecdes de criancas que até participavam de certas atividades com outras criancas

denominadas “normais”.
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No final do século XX, a questdo educacional foi se modificando, mais pela concepcéo
médico-pedagogica, sendo centrada nas causas biologicas da deficiéncia. Com o avango da
psicologia, novas teorias de aprendizagem comecaram a influenciar a educacéo e configuraram a
concepcao na linha psicopedagdgica, que ressalta a importancia da escola e enfatiza os métodos e
as técnicas de ensino. Por volta da década de 1990 e inicio do século XXI, avangam o0s estudos
em educacéo especial no Brasil (MAZZOTTA, 2005).

A educacdo especial no Brasil é responsavel pelo atendimento de pessoas com
necessidades educacionais especiais que incluem alunos com dificuldades no campo da
aprendizagem ‘“normal ou regular”, originadas quer de deficiéncia fisica, sensorial, mental ou
mualtipla, quer de caracteristicas como altas habilidades, superdotacéo ou talentos.

Esse tipo de educacdo se organizou tradicionalmente como atendimento educacional
especializado substitutivo ao ensino comum, evidenciando diferentes compreensdes,
terminologias e modalidades que levaram a criacdo de instituicbes especializadas, escolas e
classes especiais. Essa organizacdo, fundamentada no conceito de normalidade/anormalidade,
determina formas de atendimento clinico-terapéuticos fortemente ancorados nos testes
psicométricos que, por meio de diagnosticos, definem as praticas, 0s recursos e as estratégias
escolares para os estudantes com deficiéncia.

Essa problematizacdo explicita na distingdo dos estudantes em razdo de caracteristicas
intelectuais, fisicas, culturais, sociais e linguisticas, entre outras, estruturantes do modelo
tradicional de educacdo escolar estimulou ainda mais o crescimento da educacdo especial e o
direcionamento dos alunos para locais especificos de ensino especial ou de ensino regular.

A escola regular entdo, caracterizou-se pela visdo da educacdo que delimita a
escolarizagdo como privilégio de um grupo “normal”, uma exclusdo que foi legitimada nas
politicas e préaticas educacionais reprodutoras da ordem social. A visdo dos direitos humanos e do
conceito de cidadania fundamentado no reconhecimento das diferencas e na participacdo dos
sujeitos decorre dessa identificacdo dos mecanismos e dos processos de hierarquizagdo que
operam na regulacédo e producéo das desigualdades.

Posto isso, 0s termos normativos tiverem que intervir nessa situacdo propensa a mais
desigualdades no processo educacional e na formagdo de cidadéos, tendo nos movimentos e
declarages internacionais, o incentivo a atividades favoraveis a inclusdo. A Assembleia Geral da

Organizacdo das Nagdes Unidas (ONU) produziu véarios documentos norteadores para o
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desenvolvimento de politicas publicas de seus paises membros. O Brasil, como membro da ONU
e signatario desses documentos, reconhece seus conteudos e 0s respeita na elaboracdo das
politicas publicas nacionais. Dentre os documentos produzidos destacamos as principais
iniciativas de orientacdo para a inclusdo, que sao:

A Declaracdo Universal dos Direitos Humanos, publicada pela ONU em 1948. De
maneira geral este documento assegura a todas as pessoas, independente de raca, de cor, de sexo,
de religido, sem distin¢do alguma, os mesmos direitos a liberdade, a uma vida digna, a educacao
fundamental e superior, ao desenvolvimento pessoal e social, enfim a livre participacdo na vida
em comunidade.

A Declaragcdo Mundial Sobre Educacéo para Todos e “Plano de Agdo para Satisfazer as
Necessidades Basicas de Ensino e de Aprendizagem”, o qual foi redigido em 1990 em Jomtien,
na Tailandia, onde ressalta a imprescindibilidade de reunir esforcos na luta pelo acesso as
necessidades basicas de aprendizagem de todos os cidaddos. O documento declara também, o
entendimento sobre a educacdo como capaz de contribuir para a constru¢do de um mundo e de
uma sociedade melhor. Ao assinar essa Declaracdo, 0 nosso pais assumiu em frente a
comunidade internacional, 0 compromisso de erradicar o analfabetismo e universalizar o ensino
fundamental e o ensino superior.

A Declaracdo de Salamanca realizada na Espanha em 1994, com abordagens e
metodologias de incluséo sociais enumeradas por:

a) Toda crianca tem direito fundamental a educacéo, e deve ser dada a oportunidade
de atingir e manter o nivel adequado de aprendizagem;

b) Toda crianca possui caracteristicas, interesses, habilidades e necessidades de
aprendizagem que sdo Unicas;

c) Sistemas educacionais deveram ser designados e programas educacionais
deveram ser implementados no sentido de se levar em conta a vasta diversidade
de tais caracteristicas e necessidades;

d) Agueles com necessidades educacionais especiais devem ter acesso a escola
regular, que deve acomoda-los dentro de uma pedagogia centrada na crianga,
capaz de satisfazer a tais necessidades;

e) Escolas regulares que possuam tal orientacdo inclusiva constituem 0s meios mais

eficazes de combater atitudes discriminatorias criando-se comunidades
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acolhedoras, construindo uma sociedade inclusiva e alcangando a educagdo para
todos; além disso, tais escolas proveem uma educacdo efetiva a maioria das
criancas e aprimoram a eficiéncia e, em Ultima instancia, o custo da eficacia de
todo o sistema educacional.

Congrega todos os governos e demanda que eles:

f) Atribuam a mais alta prioridade politica e financeira ao aprimoramento de seus
sistemas educacionais no sentido de se tornarem aptos a incluirem todas as
criancas, independentemente de suas diferencas ou dificuldades individuais;

g) Adotem o principio de educagdo inclusiva em forma de lei ou de politica,
matriculando todas as criancas em escolas regulares, a menos que existam fortes
razdes para agir de outra forma;

h) Desenvolvam projetos de demonstracdo e encorajem intercambios em paises que
possuam experiéncias de escolarizagdo inclusiva;

i) Estabelecam mecanismos participatérios e descentralizados para planejamento,
para revisao e para avaliacdo de provisdo educacional para criangas e para adultos
com necessidades educacionais especiais;

J) Encorajem e facilitem a participacdo de pais, de comunidades e de organizagdes
de pessoas com deficiéncias nos processos de planejamento e tomadas de deciséo
concernentes a provisao de servigos para necessidades educacionais especiais;

K) Invistam maiores esforcos em estratégias de identificacdo e intervencdo precoces,
bem como nos aspectos vocacionais da educacdo inclusiva;

I) Garantam que, no contexto de uma mudanca sistémica, programas de treinamento
e qualificacdo de professores, tanto em servigo como durante a formacao, incluam
a provisao de educacdo especial dentro das escolas inclusivas (BRASIL, 1994).

E a Convencdo da Guatemala que diz respeito a uma Convencdo Interamericana para a
eliminacdo de todas as formas de discriminacdo contra a pessoa com algum tipo de deficiéncia
realizada em 1999, ela condena qualquer discriminacdo, qualquer exclusdo ou qualquer restricdo
por causa da deficiéncia que impeca o exercicio dos direitos das pessoas com deficiéncia,
inclusive o direito a educacéo.

O Brasil, no entanto, fez opcdo pela constru¢do de um sistema educacional inclusivo.

Esses documentos ressaltam que os sistemas educativos devem ser projetados de modo que
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amparem toda gama das diferentes caracteristicas e necessidades dos alunos. Dentre os principais

instrumentos
pressupostos

destacam-se:

a)

b)

d)

9)

legais nacionais que orientam a educagdo para uma aproximacgdo sucessiva dos

das declaracGes internacionais e da pratica pedagdgica da educacdo inclusiva,

Lei n. 7.853/89 - Dispde sobre o apoio as pessoas com deficiéncia, sua integracdo
social, assegurando o pleno exercicio de seus direitos individuais e sociais;

Lei n. 10.098/00 - Estabelece normas gerais e critérios basicos para promocéao da
acessibilidade das pessoas com deficiéncia ou com mobilidade reduzida e da
outras providéncias;

Lei n. 10.172/01 - Aprova o Plano Nacional de Educacdo e estabelece objetivos e
metas para a educacdo de pessoas com necessidades educacionais especiais;
Decreto n. 5.296/04 - Regulamenta as Leis n. 10.048/00, que da prioridade de
atendimento as pessoas com deficiéncia, e 10.098/00, que estabelece normas
gerais e critérios basicos para a promocdo da acessibilidade das pessoas com
deficiéncia ou com mobilidade reduzida, e da outras providéncias.

Lei n. 9.394/96 - Estabelece as Diretrizes e Bases lgualitarias para a Educacao
Nacional,

Decreto n. 3.289/99 - Regulamenta a Lei n. 7.853/89, que dispbe sobre a Politica
Nacional para a Integracdo da pessoa com deficiéncia, consolida as normas de
protecdo e da outras providéncias;

Portaria MEC n. 1.679/99 - DispGe sobre os requisitos de acessibilidade a pessoas
com deficiéncia para instruir processos de autorizacdo e de reconhecimento de

cursos e de credenciamento de instituigdes de ensino.

A idealizacdo e a construcdo de uma escola de qualidade para todos nas perspectivas

inclusivas destes documentos é algo almejado por muitos gestores, professores, alunos, pais e

também pela sociedade, em contrapartida, essa ainda considerada utopia, exige grandes

modificagdes nos sistemas de ensino, partindo de uma politica pablica efetiva de educacéo

inclusiva, a qual deve ser gradativa, continua, sistematica e inevitavelmente planejada. A fim de

oferecer aos alunos com necessidades educacionais especiais uma educacdo de qualidade que

proporcione na pratica, na acao docente, na aprendizagem e nas relagdes intersociais, a superagao
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de toda e qualquer dificuldade que se interponha a construcéo de uma escola mais democratica e,
por conseguinte mais inclusiva.

Ainda no que diz respeito aos aspectos normativos e legais, é relevante destacar, a lei de
Diretrizes e Bases da Educacéo Brasileira — LDBEN 9394/96, que garante um capitulo exclusivo
para a educacdo especial, ou seja, o capitulo V (Cury, 2001). O estudo de Martins (2004) sobre as
abordagens sociais propostas pela lei faz referéncia a um distanciamento entre a lei e a pratica,
considerando as acbes de inclusdo nos diferentes niveis do ensino. Ao efetuar uma analise da
legislacdo, dos conceitos de educacdo especial e necessidades educacionais especiais, 0 autor
promove um olhar a legislagdo brasileira revelando que desde 1988, a Constituicdo Federal,
prescrevia, no seu artigo 208, inciso Ill, entre as atribui¢bes do Estado, isto €, do Poder Publico, o
“atendimento educacional especializado as pessoas com deficiéncia, preferencialmente na rede
regular de ensino”. A garantia do Estado brasileiro de educar a todos, sem qualquer
discriminagdo ou excluséo social e 0 acesso ao ensino fundamental, para os educandos, em idade
escolar, sejam normais ou especiais, passa a ser, a partir de 1988, um direito publico. Assim, para
se efetivar uma politica inclusiva deve-se ir além da analise e aplicacdo de documentos legais
como diz Moreira (2005):

Estes aparatos legais, sem dlvida, sdo importantes e necessarios para uma
educacéo inclusiva no ensino superior brasileiro, muito embora, por si s6 ndo
garantam a efetivacdo de politicas e programas inclusivos. Uma educacdo que
prime pela inclusdo deve ter, necessariamente, investimentos em materiais
pedagogicos, em qualificacdo de professores, em infraestrutura adequada para
ingresso, acesso e permanéncia e estar atento ao combate de qualquer forma
discriminatdria (MOREIRA, 2005, p.43).

Perante as dificuldades e discriminacdes enfrentadas pelos alunos com necessidades
educacionais especiais que frequentam o ensino basico e superior, € indispensavel que as
instituicOes oferecam uma educacdo bem qualificada e estruturada, pois antes de lhes ser
garantido um direito, plenamente reconhecido, € um dever do Estado, efetuar acbes que
favorecam ndo so seu ingresso, como sua permanéncia e saida do ensino basico e superior.

Em 2008, foi estabelecido mais um termo em prol da inclusdo pelo Ministério da
Educacao a Politica de Educacao Especial na perspectiva da educacéo inclusiva, que a reconhece
como instrumento fundamental para a construgcdo de uma sociedade baseada no direito humano
de conjugacdo de igualdades e diferencas como quesitos indissocidveis para a construcdo de

valores mais justos para a sociedade e para todos os seus individuos.
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Segundo a autora Maria Tereza Egler Mantoan ja mencionada, doutora em Educacao pela
Universidade Estadual de Campinas, e uma das educadoras envolvidas na elaboracdo deste
documento, esse seria considerado como mais um dos grandes avancos para Sse entender o
conceito de “escola para todos”, e que apesar de ser executado com dificuldade em muitas
escolas nacionais, ainda representa os progressos de modo geral, uma vez que o Ministério da
Educacdo (MEC), através do documento, garante o direito de acesso de pessoas com
necessidades educacionais especiais as classes comuns do ensino regular.

Porém, ainda segundo a autora Mantoan (2006), ndo basta apenas a incluséo fisica de
alunos em ambientes regulares, mas sim mudar o0 modo como educadores trabalham com todos 0s
elementos da escola, ndo somente através do ensino diferenciado, mas no modo como eles podem
contribuir para o ensino e para a aprendizagem de todos os seus alunos. A autora comenta
precisamente, que ela ndo presencia nas escolas um posicionamento correto em relacdo ao ensino
inclusivo devido a falta de pesquisa e de conhecimento deliberada aos documentos normativos e
de ordem de aplicacdo de acOes sobre a area, 0 que existe na maioria das vezes é um curriculo e
uma avaliacdo adaptada as suas necessidades, contrariando a politica nacional de um curriculo
unico para todos os alunos brasileiros, sendo assim uma adaptacdo do aluno as normas da escola,
e ndo uma adaptacdo da escola, do professor e do modo como se ensina esse curriculo unificado
para as necessidades diversificadas e heterogéneas de todos os seus alunos.

Outro ponto de destaque do documento é ressaltar que o atendimento educacional
especializado meramente elimina barreiras para a plena participacdo dos alunos com necessidades
especificas, sendo uma complementacdo, e ndo uma substituicdo a escolarizacdo de alunos com
necessidades especiais como viamos nas décadas passadas. Essa situacdo precisa ficar muito
esclarecida devido a sua importancia na formacgdo dos alunos com necessidades educacionais
especiais, visto que o0s debates nesse contexto tornaram-se ideologicos e passionais, mais
préximos dos embates do que das andlises criticas e construtivas que o tema merece, por sua
complexidade. Estamos convivendo, segundo Carvalho (2005) com inimeras discussdes sobre a
educacdo especial na perspectiva da educacdo inclusiva sem que fique suficientemente claro, no
entendimento de muitos educadores e gestores das escolas, o sentido do termo “perspectiva”, que
consta nas praticas discursivas dos que defendem a inclusdo educacional escolar. A autora
acredita que o significado da palavra gera essa polémica em torno do assunto ao explicar que

“perspectiva” € um termo polissémico que inclui as ideias de “vista ao longe, at¢ onde os olhos
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alcancam; prospectiva; sentimento de esperanga; expectativa; configuracdo externa e aparéncia”.
Portanto, nas palavras da autora, “até onde nossos olhos alcangam”, compreende a educacdo
especial na perspectiva da educacdo inclusiva caracterizando-se pela matricula nas classes
comuns do ensino regular de qualquer pessoa com deficiéncia, com transtornos globais do
desenvolvimento ou com superdotacdo/altas habilidades, e para as quais devera ser oferecido
atendimento educacional especializado em salas de recursos multifuncionais, no contraturno ao
frequentado na classe comum.

Em termos de “prospectiva” prevalecem “os sentimentos de esperanca” de que, na classe
comum, os professores estardo qualificados para ensinar a todos os aprendizes, egressos ou ndo
das escolas especiais, mutuamente beneficidrios do convivio na mesma sala de aula,
socializando-se. Ja quanto as salas de recursos multifuncionais, a “expectativa” ¢ de que serdo em
numero adequado para atender a demanda e que vao oferecer o suporte de que necessitam 0s
incluidos, para a garantia de sucesso em seu processo de escolarizacao.

Assim, de acordo com a analise feita por Carvalho (2005), o primeiro entendimento que
se constroi sobre a educacdo especial na perspectiva da inclusdo esta intimamente ligado aos
locais, aos espacos escolares que devem ser oferecidos aos aprendizes, que sdo as classes comuns
do ensino regular e as salas de recursos multifuncionais. As classes ou escolas especiais, que
podem oferecer atendimento educacional especializado continuo, ndo fazem parte da perspectiva
de oferta de educacéo escolar inclusiva, pelo contrério, elas sdo consideradas como segregadoras
e excludentes, independentemente da especificidade e metodologia didatica no emprego dos
recursos pedagdgicos utilizados, em atencdo as caracteristicas de aprendizagem e de participacao
do aluno que apresenta necessidades educacionais especiais.

Entende-se dessa forma que as escolas especiais ou as escolas comuns, desconsiderando-
se como fontes de conhecimentos, e as reflexfes a respeito dessa interpretacdo estdo pautadas em
discursos de “ou isso ou aquilo”, entretanto, a realidade educacional comporta o “isso e o aquilo”,
com boa capacidade, para atender a multiplicidade de caracteristicas individuais. Ou seja, embora
cada aluno tenha seu proprio ritmo e estilo para apreender e construir conhecimentos, 0 processo
de ensino é coletivo, o que implica em dinamicas relacionais entre a escola regular e a escola
especial bem como 0s seus recursos técnicos para interferirem no éxito individual e coletivo de

ensino e de aprendizagem.



29

Cabem também as instituicdes de ensino fornecer métodos, estratégias e treinamentos do
professor regular com os especialistas em educacdo especial e vice versa, para a melhor
acomodacdo do aluno no espaco de ensino e de aprendizado, gerando assim, processos de agdes
coletivas e de experiéncias compartilhadas, nas quais os professores desempenham multiplos
papéis e vivem inUmeras situacdes vinculares e complementares. Encarando a escola regular ndo
como uma especialista no assunto da inclusdo como € a escola especial, mas com nog¢des basicas
de ensino e apoio ao aprimoramento das suas habilidades em lidar com alunos que necessitem de
educacéo especial.

Com relacdo aos dados sobre o ingresso dos alunos com necessidades educacionais
especiais nas escolas regulares, o Censo Escolar do documento da Politica Educacional do
Ministério registrou uma grande evolucdo nas matriculas, verificando um crescimento de
1.377%, passando de 43.923 estudantes em 1998 para 648.921 em 2013. Na verdade, cabe-se
nesse contexto estatistico impressionante, até alguns questionamentos tais como:

a) A oferta de ensino aos alunos com necessidades educacionais especiais na rede
regular deve acontecer porque estd na Lei ou porque acreditamos em suas
condicdes de aprendizagem real?

b) Devemos inclui-los porque nos causam “pena” ou porque vemos neles a
possibilidade de participagéo e contribuicdo na sociedade?

Bowman e Jaeger (2005) apontam que, por mais que possa existir uma discriminacdo néo
intencional, muitas vezes as reacdes sociais as pessoas com deficiéncia contribuem para um
processo de segregacdo. Entre as reacfes mais comuns estdo: o ignorar a deficiéncia fingindo que
ela ndo existe; o distanciamento; a criacdo de estereotipos; ma interpretacdo da deficiéncia,
relacionado ao fato de algumas pessoas pensarem na deficiéncia como forma de ganhar atencao
ou conseguir vantagens; a demonstracdo de desconforto; a pena; e o transformar as pessoas com
deficiéncia em herdis, diminuindo assim a importancia da deficiéncia na vida da pessoa.

Essas reagOes estdo relacionadas a maneira de compreender a deficiéncia como principal
caracteristica dos individuos, ja que esses estere6tipos sdo postos em evidéncia antes mesmo do
reconhecimento dos adjetivos, dos valores, da personalidade e do potencial de aprendizado dessas
pessoas. Ellis e Kant (2011) resumem essa questdo ao ratificar que as pessoas com deficiéncia

desejam ser reconhecidas pela sua contribui¢do ou personalidade em vez de exclusivamente pela
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sua imparidade ou pela sua limitacdo. Antes que isso possa acontecer, porém, o mundo precisa
ser mais acessivel.

Mantoan (2006) em uma concepcdo histdrica critica a essas reacdes sociais, afirma que é
necessario recuperar com urgéncia a confianca das instituicbes de ensino e dos professores em
saber lidar e desenvolver o processo de ensino e de aprendizagem em meio ao potencial de todos
seus os alunos. Isto vem a ser considerada uma ressignificacdo das expectativas do que pode se
esperar das pessoas com alguma necessidade educacional especial. Segundo Heidrich (2004),
incluir ndo € uma ameaca, nem uma mera questdo de terminologia, ela € uma expressao
linguistica e fisica de um processo histérico que néo se iniciou agora e nem terminaré hoje.

Diante do que foi bem esclarecido nos termos normativos, a inclusdo é a garantia a todos
do acesso continuo ao espaco comum na vida em sociedade, que devera estar organizada e
orientada, respeitando a diversidade humana, as diferencas individuais, e promovendo igualdade
de oportunidades de desenvolvimento para toda e qualquer vida.

Sassaki (2006), ao explicar e resumir este intenso e continuo processo de incluséo e
integracdo educacional situa quatro fases que ocorreram ao longo do desenvolvimento da histéria
da incluséo no Brasil:

1) A Fase da Exclusdo, na qual ndo havia nenhuma preocupacdo ou atengédo
especial com as pessoas com necessidades especiais. Elas eram rejeitadas e
ignoradas pela sociedade;

2) A Fase da Segregacdo Institucional onde as pessoas com necessidades
especiais eram afastadas das familias e recebiam atendimentos em instituicdes
religiosas ou filantrépicas;

3) A Fase da Integracdo quando algumas pessoas com necessidades especiais
eram encaminhadas as escolas regulares, classes especiais e salas de recursos,
apos passarem por testes de inteligéncia;

4) E a Fase da Inclusdo ja subsidiada pela lei em que todas as pessoas com
necessidades especiais devem ser inseridas em classes comuns, sendo que 0s
ambientes fisicos e os procedimentos educativos € que devem ser adaptados
aos alunos, conforme suas necessidades e especificidades.

Portanto, de acordo com o autor, estamos situados na fase historica da inclusdo subsidiada

pela lei, constituindo-se entdo, em um processo complexo inserido na organizacdo da educacao
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nacional que necessita de a¢Ges transformadoras e de perspectivas realistas frente a importancia
de fazer do direito de todos a educagdo, um movimento que deve ser coletivo. Desta forma,
somente através da conscientizacdo das comunidades, da sociedade, dos professores e das
familias que tem acesso ao saber, e tem a oportunidade de fazer uso de sua educacdo de forma
critica, é que estaremos indo ao encontro de possiveis solugdes que poderdo ser pensadas,

repensadas e colocadas em prética para ajudar os grupos atingidos.

1.2. O professor em processo de aprendizagem continuo

A incluséo dos alunos com necessidades educacionais especiais nas escolas regulares,
como foi visto, é uma discussdo considerada legalmente “recente”. Estas questdes referem-se ao
desconhecido, e, este desconhecido, exige do educador acfes pautadas ndo s6 em politicas
publicas como também numa pratica reflexiva sobre sua atuacdo profissional. Neste sentido,
Perrenoud (2002) assume que é necessario reconhecer o professor e valoriza-lo enquanto ser em
processo de aprendizagem continuo, ao ressignificar os processos educativos, admitindo na
tendéncia de sua formacdo e de sua qualificacao:

Uma postura e uma pratica reflexiva que devem constituir as bases de uma
analise metodica, regular, instrumentalizada, serena e causadora de efeitos.
Neste contexto, as praticas reflexivas ndo podem limitar-se ao bom senso e
experiéncia pessoal. O profissional precisa de saberes que ndo pode reinventar
sozinho, e a reflexdo devera estar assentada de forma em que haja uma cultura
no ambito das ciéncias humanas (PERRENOUND, 2002, p.47).

Para tal, qualificar o profissional, que ao longo de sua trajetdria como docente podera
defrontar-se com um aluno que apresente alguma necessidade educacional especial exige uma
preparacdo que vai além do conhecimento cientifico. Conforme Schoén (2000) é indispensavel,
nestes casos, a entrega para 0s conhecimentos em zonas praticas indeterminadas, como por
exemplo, incertezas, singularidades e conflitos de valores que fazem parte do cotidiano das aulas,
e que o professor deve enfrentar em meio a tantos alunos diferentes.

Essa ressignificagcdo do professor em busca de mais conhecimentos caminha na mesma
direcdo das reflexfes sobre as novas dinamicas vivenciadas na sociedade atual, a considerada
“sociedade do conhecimento em conexdo”, onde as relagdes do ser humano com as informacoes e
0s saberes se dao a partir das possibilidades abertas pelas Tecnologias Digitais da Informacéo e
da Comunicacéo (TDIC).
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Se 0 ensino se faz nessa pratica social viva e aberta, como também afirma Pimenta
(2005), é importante compreender a atividade em seus vinculos com a prética social na sua
historicidade, ganhando seu significado exatamente no contexto da cultura e da sociedade em que
é construido, com base nos valores criados pelos homens em cada lugar, em cada época e em
cada jeito de aprender.

Esses processos em busca de mais jeitos de aprender tém sido favorecidos pelos avancos
tecnoldgicos que surgem como fatores estruturantes de novas alternativas e concepcdes
pedagdgicas configurando novas possibilidades e novos ambientes para a construcdo e producao
de conhecimentos e conteddos, principalmente por meio das Tecnologias Digitais da Informacéo
e da Comunicacdo (TDIC). O uso das TDIC's na educacdo segundo Galvao (2009) tem aberto
diferentes alternativas, caminhos e estratégias pedagogicas para a transformacdo da escola
tradicional em direcdo a uma escola mais sintonizada com as mudancas que ocorrem na
sociedade, uma escola dialogica, “aprendente” e inclusiva.

Segundo esse autor, as formas classicas de ensino e de aprendizagem que S80 0S CUrsos
padronizados, deveriam ser substituidas ou complementadas por formas mais flexiveis quanto ao
curriculo, ao tempo e ao local, ja que é tarefa fundamental da escola ao construir e reconstruir o
conhecimento, formar cidad&os e contribuir para que todas as pessoas possam entender e atuar no
contexto social de que querem e de que fazem parte.

O aprender s6 faz sentido dentro dos dialogos, das perguntas, das interacdes e das trocas
de conhecimentos, por isso existe essa valorizacdo e essa potencializacdo da autonomia e do
pensamento critico, da diversidade de capacidades, das diferencas entendidas como uma riqueza
e ndo como obstéculo para o crescimento coletivo e social, o desenvolvimento cooperativo e em
rede conjugado com a formacgdo de um individuo independente, singular, criador, e sujeito de
seus préprios processos de comunicacao e de aprendizado.

Reconhecer a inter-relacdo entre comunicacdo e educacdo como um novo campo de
intervencdo social e de atuacdo profissional, considerando a tecnologia como um suporte de
informacdo, ¢ um fator fundamental para a educacdo e consequentemente para a inclusdo. O
desenvolvimento tecnoldgico abriu e abre novos campos de atuacgdo, além da sua constante
criacdo de espagos que dialogam em convergéncia com os saberes interdisciplinares.

Essas principais motivacdes para novas atuacdes se constituem em relagfes sociais mais

interativas, acreditando nas mudancas do individuo e da sociedade em meio a descoberta de
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novos caminhos, muitos deles tecnoldgicos, para a resolucdo colaborativa de problemas, e,
sobretudo, para criagéo de olhares diferenciados sobre o cotidiano das aulas.

Dentro do contexto da educacdo na sociedade da informacdo e do conhecimento se faz
necessario repensar esse “fazer” pedagogico, agora, em didlogo com a tecnologia, pois o cenario
das relagOes que tem se construido na vida dos seres humanos € digital, ou seja, € mediado pelas
Tecnologias Digitais da Informacéo e da Comunicagéo (TDIC), as quais interferem nas estruturas
constitutivas da sociedade, exigindo respostas em todos os campos, sejam eles econdmicos,
politicos, sociais, culturais e educacionais.

Algumas dessas respostas colocam-se como desafios imediatos na producdo de maior
visibilidade e consolidacdo da intervencdo social e politica dessas tecnologias da informacédo na
educacdo. A curtos e médios prazos, destacamos: manter a sadde da informacéo e seu livre fluxo
no interior das organizacdes educacionais e destas com a sociedade; modernizar e tornar ativo o
setor de uso dessas ferramentas, planejando estrategicamente a formacdo e a atualizacdo de
habilidades dos professores; articular o seu papel reservado a preparacdo profissional para o
exercicio das aulas tecnologicas e inclusivas; enfrentar as contradi¢cdes inerentes a um campo
ainda em formacdo; superar resisténcias de projetos no campo da inter-relagdo entre educacao,
comunicagéo e tecnologia.

Portanto, o paradigma da educag@o no seu estatuto de mobilizacdo, de divulgacédo e de
sistematizacdo de conhecimento, implica acolher o espaco informativo e mediatico da
comunicacdo como producdo e veiculacdo da cultura por meios tecnolégicos, fundando essa
inter-relacdo que tem a tecnologia como ferramenta que comunica, que compartilha e que
possibilita a troca de conhecimentos na educagé&o.

Do lado da educacéo, este processo tem referéncias em educadores como Paulo Freire
(2005), no qual a sua filosofia assenta-se em principios éticos bem explicitos na condi¢do béasica
para a conscientizacdo da educacdo como um processo em formacdo: ensinar ndo € transferir
conhecimento, mas criar as possibilidades para a sua producéo ou a sua construcdo, defendendo
que o ambiente de ensino se constroi onde o conhecimento é edificado de forma participativa
entre todos os que compdem uma sala de aula. O professor, portanto, carrega a funcdo de
mediador no processo de aprendizagem dos discentes.

Ja pelo lado da comunicacdo Benjamin (1992), busca as perspectiva deste processo que

acolhem todas as experiéncias originarias e distingue os novos aspectos das coisas, libertando-se
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das aparéncias, fazendo com que o conhecimento individual seja 0 mais universal possivel: em
grandes épocas historicas altera-se, com a forma de existéncia coletiva da humanidade, 0 modo
de sua percepc¢do sensorial. O modo em que a percepc¢do sensorial do homem se organiza o
médium em que isso ocorre é condicionado ndo sé naturalmente, como também historicamente.

E o lado da tecnologia preconiza a sinergia entre educagdo e comunicacdo, colaborando
com um fluxo interdisciplinar de todos para todos, com critérios de igualdade, dentro ou fora da
sala de aula, incentivando o pensamento critico, fluido, criativo e coletivo.

E interessante nessa mediacdo atribuir significados educacionais aos equipamentos
tecnoldgicos, oferecendo aos professores possibilidades de levar os alunos a fazerem uso destes
recursos, Ndo como um passatempo, mas como um instrumento que auxilie na constru¢do do
saber. Evidenciando uma andlise que leva a escola a uma aproximacéo das linguagens midiaticas
ja pertencentes ao cotidiano dos alunos.

Segundo Alcoforado e Padilha (2010), € importante lembrar que vivemos numa sociedade
midiatica. Utilizar recursos didatico-tecnoldgicos em sala de aula ndo é somente aproximar a
realidade do cotidiano do aluno as atividades da escola, mas é, principalmente, educar as criancas
e jovens para 0 uso consciente da midia e da tecnologia.

Todos os lados analisados indicam a necessidade de compreensdo holistica dos cenarios
que envolvem o uso consciente de tecnologias e até de midias digitais e sociais na educacéo.
Tanto os atores sociais quanto as plataformas digitais, nas quais h& processos estruturais,
conversacionais e informativos, preocupam-se também, em evidenciar a importancia da producéo
dindmica de conteudos, que devem ter um carater continuo e estruturado no ensino.

Essa construcdo continuada vem para agregar qualidade as produgdes educacionais, onde
a interacdo e a transformacdo de ideias, alicercadas em interesses mutuos, sao geradoras de
conhecimento em comunidade. Dai a importancia dos processos comunicacionais nestes
ambientes escolares, 0s quais devem ser gerenciados também por meio de dispositivos ou
ferramentas tecnologicas que possam ser utilizados para troca de informacdes e para a
disseminacédo de novos conhecimentos.

As investigacOes entdo, devem ser estendidas a todos os atores do processo de ensino e de
aprendizagem de forma integrada e complementar, permitindo assim, mais voz as interagoes
sociais. Incluindo em sua andlise a compreensdo dos processos pedagdgicos, na perspectiva do

que eles significam para os diversos atores, da percepcdo do tempo préprio do processo
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educacional de cada um, e ainda, do incentivo a uma mudanca de mentalidade, priorizando esse
papel de cidaddo na escola, na familia e na comunidade.

A educacéo nesse contexto de coletividade e inclusdo € compreendida enquanto processo
de construcdo de valores éticos. Configurando-se a opcdo pelo aprendizado em equipe,
respeitando-se as diferencas, e a valorizacdo do erro como parte do aprendizado, além da criagdo
de estratégias de projetos comprometidos com a transformacao social.

Silva (2013) disserta a possibilidade de criagdo coletiva e seus beneficios sociais ao
afirmar que a garantia do acesso a informacdo é um problema que considera abordagens que
busquem valores fundamentais e universais, a exemplo da ética e da cidadania. A capacidade de
reter, processar e transmitir informacgdes vai se transformar na chave da produtividade
econbmica, do poder politico e da insercao social.

Um nucleo especifico da sociedade que se apresenta como instrumento capaz de conduzir
a populacdo ao contato efetivo com as Tecnologias Digitais da Informacdo e da Comunicagéo
(TDIC) é a escola. Dessa forma, é fundamental a esta entidade, na figura de seu corpo gestor e
docente, estar atenta as transformacdes, difundindo na sala de aula o saber necessario a
convivéncia com as novas demandas tecnoldgicas. Assim, faz-se relevante introduzir atividades
intermediadas pelas novas tecnologias educacionais que interferam e potencializam, de forma
pertinente, 0s processos produtivos, as relacdes de trabalho e a comunicacao dos individuos.

No percurso das acdes de insercdo das novas tecnologias na escola, percebe-se que a
preocupacdo do governo em introduzir tecnologias na educacdo ndo é tdo nova. As primeiras
iniciativas tecnoldgicas na educacdo se deram a mais de 40 anos, quando, no Brasil, 1a pela
década de setenta, comecaram as experiéncias em algumas universidades federais. De acordo
com Valente (1997), na UFRJ, em 1973, o Nucleo de Tecnologia Educacional para a Saude e o
Centro Latino-Americano de Tecnologia Educacional (NUTES/CLATES) usou o computador no
ensino de Quimica, para realizar simulacdes. Na UFRGS, nesse mesmo ano, realizaram-se
algumas experiéncias usando simulacdo de fenémenos de fisica com alunos de graduagéo. J& na
UNICAMP, em 1974, foi desenvolvido um software, tipo CAIl (Instrucdo Apoiada de
Computador), para o ensino dos fundamentos de programacdo da linguagem basica, usado com
os alunos de graduacéo e pos-graduacdo em Educacéo.

Ainda de acordo com Valente (1997), em 1975, foi produzido o documento “Introducgéo
de Computadores no Ensino do 2° Grau”, financiado pelo Programa de Reformula¢do do Ensino
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(PREMEN/MEC) e, nesse préprio ano, aconteceu a primeira visita de Seymour Papert e de
Marvin Minsky (pesquisadores do M.1.T — Instituto de Tecnologia de Massachussets) ao pais, 0s
quais lancaram as primeiras sementes de utilizacdo do Logo, uma linguagem de programacao que
foi desenvolvida no Massachusetts Institute of Technology (MIT), em Boston, pelo Professor
Seymour Papert (Papert, 1980). Como linguagem de programacdo o Logo serve para nos
comunicarmos com o computador. Entretanto, esta linguagem apresenta caracteristicas
especialmente elaboradas para executar uma metodologia de ensino baseada no computador
(metodologia Logo) e para explorar aspectos do processo de aprendizagem. Assim, a linguagem
utilizada no Logo tem duas raizes: uma computacional e a outra pedagodgica. Do ponto de vista
computacional, segundo Valente (1997), as caracteristicas do Logo que contribuem para que ele
seja uma linguagem de programacao de facil assimilacdo sdo: exploracéo de atividades espaciais,
facil terminologia e capacidade de criar novos termos ou procedimentos. Do ponto de vista
pedag6gico a linguagem do Logo se caracteriza como uma maneira de programacdo que
possibilita ao aluno dar instrugdes ao computador para que ele execute as agdes determinadas por
ele, fundamentando, desse modo, que a educacdo tem o papel de criar os contextos adequados
para que as aprendizagens possam se desenvolver de maneira natural.

No entanto, a implantacdo efetiva do programa de informatica na educacéo iniciou-se no
Brasil com o primeiro e com o segundo Seminario Nacional de Informéatica em Educag&o,
realizado respectivamente na Universidade de Brasilia em 1981 e na Universidade Federal da
Bahia em 1982. Esses seminarios estabeleceram um programa de atuacdo que originou o
EDUCOM, o primeiro projeto oficial instituido, o qual foi intitulado de Projeto Brasileiro de
Informatica na Educacdo (EDUCOM), que teve seu inicio em 1983, numa parceria entre 0 MEC,
CNPq e a Secretaria de Informatica da Presidéncia da Republica. O EDUCOM objetivou
desenvolver experimentos sobre as consequéncias do uso da informatica nos processos de ensino
e de aprendizagem.

Alguns outros planos também foram aplicados e tiveram uma significativa importancia na
busca pela incluséo digital nos ambientes de ensino, tais como o projeto FORMAR de 1986, cujo
objetivo principal era a formacdo dos professores e técnicos da rede publica do Brasil para o
trabalho com informatica educativa. Esse programa levou os professores e 0s alunos a iniciarem

uma discussdo acerca do uso de computadores na educacdo, para que, dessa forma, fossem
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fomentadas investigac@es, estudos praticos, experiéncias e, possivelmente aplicagcdes pedagdgicas
das tecnologias nas escolas.

Mais recentemente, tivemos o projeto PROINFO, efetivado como um programa de
formacéo voltada para o uso didatico-pedagdgico das Tecnologias Digitais da Informacéo e da
Comunicacdo (TDIC) no cotidiano escolar, articulando a distribuicdo dos equipamentos
tecnoldgicos nas escolas e a oferta de contetidos, de recursos multimidia e digitais oferecidos pelo
Portal do Professor, pela TV Escola e DVD Escola, pelo Dominio Publico e pelo Banco
Internacional de Objetos Educacionais. Neste programa sdo levados as escolas computadores,
tablets e recursos digitais.

Dado os programas citados, percebe-se que a democratizacdo das novas tecnologias
digitais na escola brasileira é algo que vem se concretizando. Porém, verifica-se que, em grande
parte dos casos, esses recursos ndo sao devidamente utilizados em todo o seu potencial de ensino,
de aprendizado e de incluséo.

Os dispositivos mdveis inseridos nos ultimos projetos, tais como o0s populares
smartphones e tablets com novas funcionalidades e aplicacdes resultante dos avancos
tecnoldgicos, apresentam conexdo Wi-Fi, e-mail, software de produtividade, leitor de musica,
gravacdo e chamadas de audio ou video, e sdo considerados 0s novos acessos que efetivam a
interacdo entre pessoas através da integracdo e da discussdo, construindo contetdos
compartilhados na rede. Almeida (2011) salienta que esses veiculos de comunicacdo e de
informacdo se tornaram instrumentos fundamentais nas a¢cdes educacionais, perante as inumeras
possibilidades de pesquisa que as midias digitais apresentam, permanecendo ai, 0 grande e
evidente desafio de desenvolver mais meios eficazes, organizados e criativos para integra-los ao
ambiente pedagdgico.

O uso desses dispositivos moveis para transformar e auxiliar o processo de ensino e de
aprendizagem tem como um dos seus objetivos tornd-los mais atrativos para uma geracao que
nasceu e cresceu na era da informacdo digital, segundo Andrade et al (2011) a adesdo das
inovacOes tecnoldgicas aplicadas a educagdo € extremamente relevante, uma vez que facilita o
acesso ao conhecimento e ao compartilhamento do mesmo, permitindo que o aprendiz tenha
autonomia para escolher e recorrer entre as diversas fontes de pesquisas da rede.

E importante revisitar, entretanto, como se modificou o processo de comunicagio e

interacdo nas aulas nos dltimos anos, ja que as geracdes anteriores utilizavam memorandos,
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boletins e cartas para disseminar informagdes e ddvidas como politicas e procedimentos
escolares. Logo mais, passou-se a utilizar os e-mails para fins similares. E nos tempos atuais 0s
chats, as mensagens instantaneas e o WhatsApp® que vem atendendo a esses usos. Visto essa
evolucdo de praticas em aulas, 0 maior desafio tem sido a consisténcia dessas mensagens e a
garantia de que todas as geracdes estejam conseguindo receber e interagir com esses conteudos.
Posto isso, a importancia do conhecimento em midias digitais sociais e tecnologias de informacéo
tem crescido na formacdo de profissionais que atuam em qualquer area da educacdo, afinal a
comunicacdo efetivada entre alunos e professores € um dos elementos que fomentam as aulas
proveitosas e produtivas.

Vale lembrar que ha ainda muitas diferencas entre os individuos que nasceram em meio as
midias digitais sociais e suas tecnologias da informacdo e aqueles que tiveram que se adaptar e
aprender a conviver com essas ferramentas tecnoldgicas. Outro aspecto importante que deve ser
levado em conta nos ambientes escolares é das variaveis que ampliam nossa compreensdo
relacionadas as diferentes geracdes que convivem na contemporaneidade, além de outros fatores
que interferem na formacédo de cada individuo e influenciam ter mais ou menos facilidade para
utilizar as ferramentas tecnoldgicas, tais como a cultura, a idade, a familia, a educacdo, o padrédo
econdmico e a localizagéo geogréfica.

Em todo o caso, Oliveira (2012), apresenta um olhar antropoldgico sob essa tematica,
dado que para o autor a sociedade e as organizagdes deveriam passar a estudar o que estd
ocorrendo com as geracdes e aprender a potencializar os resultados para 0s campos pessoais €
profissionais. Estamos vivendo mais tempo e é imprescindivel entender como isso nos afeta,
buscando analisar por meio de dados estatisticos 0 que esta mudando e qual a tendéncia dessas
mudancas. Os papéis ja ndo sdo 0s mesmos, sejamos nos pais, filhos, professores ou alunos. Os
diversos ciclos de vida variam de geracdo a geracdo e é a partir do entendimento do que esta
acontecendo no mundo que podemos nos tornar agentes de mudanca.

De acordo com a andlise levantada pelo autor, os professores experimentam uma situacéo
sem precedentes ao passar pelas muitas atualizagdes tecnoldgicas, que desencadeiam também,
atualizagBes curriculares em sua Unica atuacao profissional, ja que de acordo com o IBGE (2010)

a expectativa de vida aumentou em média para mais de 30 anos, ou seja, pode-se chegar entre 75

! Whatsapp € um aplicativo utilizado para trocar mensagens de texto instantaneamente, além de videos, de
fotos e de 4udios através de uma conexao de internet.
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a 95 anos, tal fator altera profundamente a cadeia de expectativas, tanto nas relagdes pessoais
como nas relagdes profissionais e institucionais. Ha trés décadas apenas, um profissional poderia
adotar um plano de carreira que contemplasse 35 ou 40 anos, na mesma empresa, ja no seu
primeiro emprego e em seguida, a aposentadoria, estimada para um periodo de até dez anos, ja
gue a expectativa de vida era de 65 anos. Esses mesmos profissionais, hoje com idade média de
55 anos, tém possibilidades reais de viverem mais 30 anos, por isso muitos ndo querem se dar ao
luxo de se aposentar, ou melhor, parar de trabalhar ou dar aulas, pois estdo na plenitude
profissional, tém sadde fisica, possuem acesso a instrumentos, estratégias e cursos de qualificacado
e, inevitavelmente, desejam sustentar o estilo de vida que alcancaram ap0s tantos anos de
experiéncia e de trabalho.

Essa necessidade de auto-desenvolvimento dos professores que acabam ampliando sua
atuacdo profissional, pode oferecer a todos a possibilidade de aprender mutuamente e
colaborativamente, dividindo e compartilhando conhecimentos distintos sobre os aspectos
positivos e negativos do uso de novas ferramentas que vem acompanhando as exigéncias
pedagdgicas e curriculares atuais, como também, contribui significativamente com o aprendizado
sobre a importancia da divulgacdo e de uma comunicacdo eficiente de experiéncias tanto no
ambito interno quanto no ambito externo das relagdes de trabalho.

Entre essas tendéncias tecnoldgicas para as universidades brasileiras previstas até 2020, e
que muitos professores ainda irdo vivenciar, estdo as discussdes de Bibiano (2012), que apontam
em seus estudos para a¢6es ja comuns em algumas instituicdes como a sala de aula invertida, o0s
jogos digitais aliados ao ensino, os aplicativos mdveis, 0 ensino e a aprendizagem online, a
realidade aumentada, a geolocalizacdo, a producdo de contetido aberto dentre outras em processo
de adocdo. Temos, contudo, nos pesquisadores, nos professores e nos alunos com facilidade de
entendimento e manuseio dessas tendéncias tecnoldgicas a oportunidade de ajudar muitos
professores resistentes ou que desconhecem estas modificacBes, estimulando-os a utilizar e
interagir com essas novas apropriagdes tecnologicas em sala de aula e, sobretudo a usa-las em
extensdo para aprendizagem movel ou para aulas mais inclusivas, a fim de disseminarem e
fundamentarem opinides préaticas e consistentes sobre estas novidades tecnoldgicas.

Assim, considerada uma dessas tendéncias de extensdo das aulas, a aprendizagem movel
pode envolver os alunos e os professores em atividades educacionais, utilizando a tecnologia

como instrumento de promocéo e de mediacdo comunicativa para a aquisicdo de conhecimentos e
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para a realizagdo de provas e de exercicios através dos dispositivos méveis (smartphones e
tablets).

E justo nessa mobilidade que as informacdes fluem em grandes quantidades e
surpreendentes velocidades, exigindo dos atores sociais envolvidos no contexto da educacdo um
procedimento continuo e significativo de formac&o, que os habilite a transitar pelos saberes, pelos
contetdos e pelas tecnologias que interferem no aprendizado de seus alunos.

De acordo com Lessa (2011) as mudancas sao tao intensas que até mesmo os conceitos de
tempo e espago se modificaram, essas nogoes sdo relativizadas quando as ditas “aulas” ndo se
restringem aos locais e horarios definidos, elas continuam conforme os interesses e as
necessidades dos alunos diante de tantas ferramentas e de tantas informacgdes disponiveis em suas
maos, em seus cliques, e em seus aplicativos.

Segundo Santaella (2013), essa aprendizagem continuada no espaco interativo e virtual
pés-aulas ¢ denominada de “aprendizagem ubiqua”, definida justamente pela informagdo
disponivel em tempo real que pode ser adquirida por meio de acesso aos dispositivos moveis
conectados em rede, fazendo com que esta informacdo se transforme em aprendizagem quando
incorporada a outros usos.

E possivel observar, neste caso, que a educacdo acompanhada das novas tecnologias
permite a incorporacdo da ideia de mobilidade e, consequentemente de ubiquidade no
aprendizado, também é fundamental compreender que somente a adogao de recursos tecnolégicos
ndo torna o processo educacional diferente e ubiquo. E preciso que os recursos sejam utilizados e
analisados com um novo olhar e com uma nova linguagem para transmissdo de contetdos.

Em vista disso, essas tendéncias tecnoldgicas abrem oportunidades para os designers
criarem uma nova ldgica de educacdo inclusiva associada as novas tecnologias, abrem também,
oportunidades para pessoas consideradas “fora dos padrdes”, cujo processo de aprendizado nao
segue a légica convencional, virarem consumidores assiduos dessas ferramentas tecnoldgicas e
criarem sua légica de aprendizado, abrindo mais ainda, a oportunidade de professores, como uma
pequena mudanca comportamental, serem, além de consumidores dessas ferramentas, 0s
formadores de conhecimento de todos os seus alunos e os formadores de conhecimentos de mais

professores para atuacdo docente em prol da educacéo inclusiva.
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O centro do design na educacdo inclusiva passa pelos professores justamente no contexto
das suas demandas e na flexibilizacdo dos jeitos de aprender. Essa prética vem a ser a interface
que existe entre o design, o usuario e a acdo de incluséo.

Percebe-se com essa constatacdo, que esse centro projetual ndo é o aplicativo de
acessibilidade com potencial comunicativo e educativo, nem a tecnologia e nem mesmo a
exceléncia do projeto das interfaces, mas o0 espago que comunica e interage com o ambiente
complexo da vida cotidiana em todo o seu entorno individual, cultural, emocional e social.

Essa interface vibra no ritmo do contexto educacional inclusivo, pois, sabe-se que um dos
caminhos para incentivar mais a inclusdo dos individuos na sociedade é por meio de novas
tecnologias, bem como investir na criacdo de competéncias e no compartilhamento de
experiéncias que permitam uma atuacdo significativa da producdo e do uso de bens e servicos
como estratégias pedagdgicas.

Para atingir tal feito, também descrito pela expansdo dos sentidos na comunicagdo entre
professor-aluno através de ferramentas tecnoldgicas em sala de aula, nos préximos capitulos,
vamos descrever como esses facilitadores podem mediar a comunicacdo e a troca de
conhecimentos a fim de que essas ferramentas tecnoldgicas apresentem caracteristicas
fundamentais para a sua boa aplicabilidade pedagdgica, encarando suas realizagdes projetuais
como um didlogo entre o design e a inclusdo. Apresentando como item de destaque na
“conversa” o compartilhamento das experiéncias de seus usuarios e suas contribui¢fes nas trocas

de conhecimentos, de habilidades e de histdrias de inclusao.



42

Capitulo dois- O design em didlogo com a inclusao

O caréter mediador do design para aulas inclusivas esta evidente na sua atividade, que tem
como objetivo estabelecer as maltiplas qualidades dos objetos e servigos em todo o seu ciclo
interativo, sendo assim, um fator central para a inovacdo das tecnologias e um fator crucial para a
troca social e cultural.

Diversos elementos vém contribuindo para ampliacdo do foco projetual no design, antes
centrado no projeto de produtos fisicos, e hoje, evoluindo para uma perspectiva sistémica,
desenvolvendo solucgdes para questdes de alta complexidade, que exigem uma visdo abrangente
de projeto, envolvendo produtos e servicos de forma conjunta e colaborativa.

Um servigo, de acordo com Pinheiro (2011), é um sistema complexo de interagcdes que
acontece entre pessoas ou entre pessoas € maquinas ao longo de determinado periodo de tempo.
Essa interacdo pode variar dependendo do momento em que acontece, do perfil das pessoas que
estdo interagindo, dos seus estados de humor, da disposi¢do, do conhecimento, dentre outros
motivos um tanto subjetivos. Essa variabilidade inerente ao servigo exige habilidades para lidar e
estudar pessoas reais em situagdes de uso reais.

Ter essa capacidade de compreender e de criar valor com as pessoas se faz essencial para
0 projeto de novas e melhores propostas de servicos. Na atual economia criativa, o que for
considerado importante e necessario para as pessoas, e ainda ndo estiver disponivel, sera criado e
disponibilizado em breve.

Kruecken (2009) observa que a ampliagdo no ambito do projeto de design acontece pelas
transformac6es do contexto atual, fortemente caracterizada pela incerteza e pela complexidade
das relacdes e das possibilidades, o projeto, portanto, tem que ser aberto a novos eventos,
prevendo a necessidade de mudancas e incorporando o0 usuario como participante ativo da
solucdo que sera proposta. Mudando a perspectiva de “projetar para” por “projetar com”,
explicitando bem esse fator como uma:

Transi¢do de produtos para servigos que reforcou a necessidade de ver o design
“como um servi¢o”, implicando em modelos de acdo colaborativos, continuos e
abertos, que incluam o usuério. Dessa forma, a autoria de um projeto, que resulta
em novos servicos para a vida cotidiana das comunidades, passa a ser distribuida
ou coletiva (KRUECKEN 2009, p 45).
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Essas atribuigdes ao design como um servi¢o sdo teorizadas pelo “Design Thinking”
sustentado e fundamentado por um tripé que sera recorrente nessa pesquisa, 0 mesmo é formado:
pela empatia que observa, conhece e compreende o publico que se pretende estudar e auxiliar;
pela colaboracdo que busca entender a importancia de equipes interdisciplinares durante o
desenvolvimento de projetos e de solugOes; e pela experimentagdo que ajusta e corrige as ideias
antes da sua evolucao.

Esse termo vinculado ao Design teve sua jornada histérica ilustrada pelo autor Pinheiro
(2011), na qual seu inicio ocorreu em 1992, quando o professor da Universidade de Carnegie,
Richard Buchanan, cita quatro frentes de evolugdo para fomentar sua abordagem, tendo o design
com foco ampliado na comunicacao visual, se estendendo para a parte grafica, para a fotogréafica
e para a televisiva; tendo também o design de produtos voltado para a fungdo, na qual se busca
respostas na engenharia, na ergonomia e nas ciéncias sociais bem como suas razdes para as coisas
existirem; tendo, além disso, o design com aplicacdo nos servicos, trazendo para a discussdo de
processos um pensamento holistico e voltado para as pessoas; e tendo por fim, o design com uma
abordagem de construcdo de melhores ambientes de trabalho e de lazer.

Jaem 1995, a Koln International School of Design (KISD) inaugurou o primeiro curso de
Design de Servicos cujo sua aplicacdo era para a construcdo de estratégias de servicos. Alguns
anos depois, em 2001, Ben Reason, Chirs Down e Lavras Lovlie fundaram a Livework em
Londres, primeira consultoria dedicada a pratica comercial do design de servicos.

Na época sabiamos que precisdvamos de uma linguagem comum para falar
sobre servicos; chegamos a conclusdo que precisariamos estabelecer um forte
vinculo com a comunidade académica de forma a colocar em prova nossos
modelos de pensamento; e também precisariamos conseguir clientes grandes que
acreditassem e comprassem projetos de Design de Servicos. (PINHEIRO, 2011,
p. 49).

Em 2005, a Universidade de Standford no vale do Silicio, Califérnia, introduziu a D.
School em sua instituicdo, uma escola totalmente destinada a ensinar a abordagem do Design
Thinking em varias disciplinas, em paralelo neste mesmo ano, sé que na Alemanha, nascia a
Service Design Network que compreende uma rede composta por académicos e consultores de
inovacdo se consolidando como um forum de discussao para a evolugdo e aplicagdo préatica do

design de servigos no mundo.
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Logo, no ano de 2006, com a popularizacdo do termo, o Design Thinking foi protagonista
do Férum Econbmico de Davos, seus lideres mundiais discutiram temas como criatividade,
inovacédo e estratégias de design, obtendo dentre os apontamentos e as conclusdes relevantes o
Design Thinking como um modelo de pensamento adequado para lidar com a complexidade do
mundo atual no &mbito dos negdcios e também em areas que comportam tematicas relacionadas a
salde e a educacao.

Em 2008, finalmente, foram fundadas as duas primeiras consultorias brasileiras
direcionadas a aplicacdo do Design Thinking para a construcdo de experiéncias de servigos,
efetivadas pelos mesmos criadores da Livework de Londres, sdo elas: a Design Loyalt, operando
em Sdo Paulo, e a Push Service Design voltada para servicos no Sul, Santa Catarina. Seus
pioneiros inauguraram em seguida o escritério fisico da Livework no Brasil em 2010 sediado em
Sdo Paulo, e com estidios em conexdo com Londres e Oslo. Neste ano também foi inaugurado o
primeiro curso de Design Thinking da América Latina com enfoque em ensinar o pensamento do
design de servigos para executivos e empreendedores, curso este, elaborado pelo Centro de
Inovacao e Criatividade da Escola Superior de Propaganda e Marketing (ESPM) de Séo Paulo.

Apds esse percurso histérico do Design Thinking descrito por Pinheiro (2011), é
pertinente exemplificar aplicagdes praticas de suas estratégias projetuais a fim de entender
melhor o porqué do setor de servigos ser o responsavel por mais de 68% do Produto Interno
Bruto (PIB) do Brasil segundo o senso do IBGE (2012). As empresas dispostas aos novos
modelos de negdcios que compreendem o impacto positivo de se estabelecer dialogos e trocas
onde todos ganham, incentivando assim, uma mudanca de perspectiva do objeto, vem impactando
nossa maneira de pensar e consumir 0s servi¢cos. Como bons exemplos de servicos, ja deixamos
de alugar e muitas vezes comprar filmes para vé-los no Netflix?, ja preferimos andar de Uber® ao
gastar gasolina e pagar estacionamento, dentre outras novas praticas cotidianas ja adotadas e
modificadas por muitos servicos.

Talvez o maior desafio do Design Thinking seja essa pesquisa de imersdo no processo de
escolha das pessoas cuja vida serd aprofundada e melhorada, ao mergulhar em suas histérias e

personalidades combinadas com seus habitos e pontos de vista encontram-se atributos valiosos

% Netflix é uma provedora global de filmes e séries de televisdo via streaming, com transmissdo continua
pela internet da sua programacéo.

® Uber é uma prestadora de servicos eletronicos na area de transporte privado urbano, através de um
aplicativo que oferece um servico semelhante ao taxi tradicional, conhecido popularmente como uma
""carona remunerada”.
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para a construcdo do entendimento metodoldgico que vai gerar orientacdes e diretrizes para o
projeto de servigo aqui pretendido que resume-se em auxiliar professores que atuam ou vao atuar
na educacao inclusiva.

O design adotado nesta pesquisa e também explicado por Pinheiro (2011) é sobre
enderecar problemas “complicados” com um olhar profundamente contagiado pela perspectiva de
qguem enfrenta esses problemas todos os dias. Ou seja, € sobre as pessoas € como o designer as
coloca no centro do seu projeto para construir valor com elas e para elas. O Design Thinking se
traduz no resgate desses valores essenciais e na aplicacdo desses valores em estratégias
projetuais, de maneira a fomentar a producdo sistematica de ofertas de alta relevancia e impacto
positivo na vida dessas pessoas.

Para a concepc¢do de um mapeamento de aplicativos com potencial pedagogico e com teor
inclusivo, gue se pretende como um servico para as aulas auxiliadas por essas ferramentas como
suportes de ensino e comunicacdo, intenciona-se fazer uso dessas estratégias metodoldgicas do
Design Thinking que unem as pessoas das mais diferentes areas por meio de um esforco coletivo
e colaborativo que encoraja as ideias de todos, quebrando as barreiras criativas e abrindo um
novo universo para os envolvidos no projeto.

Este trajeto projetual segundo Pinheiro (2015) comeca com a ferramenta “maquina do
tempo” na busca por referéncias sobre o desafio da educagdo inclusiva enfrentado no passado, no
presente e num futuro imagético, mapeando o entendimento da equipe em explorar pontos de
vista que permeiam o servico de forma mais historica, mais abrangente e até mais hipotética. Esta
estratégia ndo € sobre encontrar uma solucdo para o desafio da inclusdo na educacdo, mas sobre
agir como se ndo houvessem solucdes, tentando compreender como as pessoas tem conseguido
lidar com essa situagdo, como os professores exploram e encaram esse problema, como eles se
informam sobre as formas de resolvé-lo e se eles conectam-se com outras pessoas que enfrentam
0 mesmo desafio que eles.

Outra etapa de grande contribuicdo para os projetos de servigos, ainda segundo o autor, é
a etnografia que vai estudar o comportamento dos professores a partir das perspectivas deles,
imergindo em suas vivéncias e necessidades de trabalho diarias.

Apds atingir um nivel empético e perceptivo sobre os professores e suas rotinas de
trabalho levantadas e observadas nos estudos etnograficos, chega-se a fase da ideacdo com o

objetivo de desenvolver propostas colaborativas entre a equipe de criacdo e 0s possiveis Usuarios
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do servico. Também é interessante nesta concepgdo, fazer uso das outras estratégias
metodoldgicas de aplicacdo projetual de Pinheiro (2015), que equivalem em reconhecer a
complexidade como oportunidade de experimentacdo com sensibilidade as dimensdes coletivas e
colaborativas; somadas as perspectivas mais amplas de projeto centrados no usuario de Norman
(2002) e Nielsen (1993), que expressam-se no desenvolvimento de competéncias relacionadas a
interlocucdo, a analise simbdlica, a escuta e a agdo em diferentes contextos, integrando
conhecimentos de diversas areas que resultam em relacdes e acfes socialmente responsaveis, com
uma filosofia que dé atencdo especial a questdo de fazer produtos ou servigos compreensiveis,
acessiveis e facilmente usaveis.

Certamente, € interessante encarar esse projeto de servico tal qual a sua pratica e o seu
engajamento de uma rede de professores pela educacdo inclusiva como um dialogo em aberto
pela construcao e pelo incentivo de propostas pedagdgicas geradas em uma sociedade em meio a
cultura da conexdo. Sendo de grande importancia ter em mente de que tanto os critérios e as
sugestBes para propostas pedagdgicas quanto as ferramentas tecnoldgicas de acessibilidade que
serdo levantadas podem ser “transitérias” e sujeitas a atualizagdes, uma vez que a tecnologia
avanca e muda rapidamente.

Posto que a educacdo em parceria a esses meios tecnologicos exemplificados pelos
aplicativos de acessibilidade, segundo Weiler (2006) visam a apropriacdo coletiva do
conhecimento, proporcionando um saber interativo, participativo e sujeito a mudancas.

O uso dessas ferramentas na educagdo traz consigo uma matriz que transforma o
aprendizado via contetdos transmitidos para conteddos interativos. Em consequéncia disso, para
se fazer um bom uso das tecnologias em ou fora das salas de aula, além de utilizar estratégias
metodoldgicas adequadas tais como as presentes no Design Thinking que dialogam diretamente
com o usuario, € necessario realizar uma boa selecéo destes aplicativos, em funcdo dos objetivos
de inclusdo que se pretende atingir e da concepcdo de conhecimento e de aprendizagem que
orienta o processo de usabilidade, a fim de que realmente se constitua em um servigo que facilite
a aprendizagem dentro dos objetivos definidos pelo docente, pela instituicdo de ensino e pela

correta adequagao dos componentes curriculares.
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2.1. A usabilidade dos aplicativos

Considerando o ambiente mobile e a forma como os aplicativos sdo disponibilizados e
acessados nos dispositivos moveis, € possivel afirmar nessa analise, que a acessibilidade e a
usabilidade movel aplicada a educacdo precisa englobar ndo apenas os aplicativos em si, mas o
ambiente geral de sua interagédo entre professor e os seus alunos.

Para isso, é preciso entender que as normas e as praticas relacionadas a acessibilidade e a
usabilidade em aplicativos estdo muito atreladas as plataformas nas quais eles sdo desenvolvidos
e sdo encontrados.

Devido a isto, é inevitavel que ndo sejam identificadas formas de avaliar e inspecionar
essas interfaces moveis, detectando quais séo as caracteristicas e os critérios de acessibilidade e
usabilidade mais relevantes e mais indispensaveis nos aplicativos para a inclusdo, considerando
que essas tecnologias serdo observadas em um contexto educacional, que vai além dos principios
definidos pelas plataformas dos aplicativos de acessibilidade, dirigindo-se entéo, ao encontro do
que faz com que esse mesmo aplicativo de acessibilidade seja considerado pelos formadores de
cursos para qualificacdo dos professores em educacéo inclusiva e pelos proprios professores que
irdo atuar no processo de ensino e de aprendizagem desses alunos com necessidades educacionais
especiais, uma ferramenta pedagégica significativa na educacdo inclusiva. Ou seja, € preciso
analisa-los com outros olhos e novos usos.

As interfaces, nesse sentido, constituem o elo que permite que os professores e 0s alunos
usem e tenham acesso aos aplicativos, podendo interpreta-las como a parte de um sistema em que
0s professores e os alunos observam, tocam, sentem, usam, ensinam e apreendem com o0
aplicativo. Para Maddix (1990), as interfaces podem ser conceituadas e entendidas como a parte
do sistema na qual os usudrios realizam contato através do plano fisico, perceptivo e cognitivo.

Outra abordagem para a interface é a de Galloway (2013), que a trata como um local de
traducdo entre dois mundos. Essa é uma abordagem que considera a interface ndo apenas como
uma janela ou um portal transitorio, mas como um meio de transformacdo e traducdo de
conceitos. Johnson (1997) conceitua essa tradu¢cdo como uma forma de mediacao, pois a interface
atua como uma espécie de tradutor, mediando entre as duas partes, e as tornando mais sensivel e
mais entendivel. Esta interpretacdo do autor expde um aspecto interessante no qual a interface é

considerada uma forma de intersecdo entre dois universos distintos: o dos nimeros com a sua



48

I6gica binaria; e o das pessoas, que comunicam e que manipulam a informagdo de acordo com
outros codigos.

Cabem destacar, nesse momento, formas de interfaces tais como: as linhas de comando,
por exemplo, que ainda hoje apuram formas de interacdo indiretas com os computadores; as
interfaces baseadas em linhas que ndo permitiam muitas a¢fes dos usuérios, sendo voltadas pra a
digitagdo de comandos e respostas. Um dos pontos importantes dessa forma de interface é o
estudo de comandos precisos para realizar acGes, uma forma primaria de trazer a interagdo com o
computador para o0 mundo das pessoas, ainda que seja apenas na selecdo de termos para um
comando especifico; e as interfaces de tela cheia, pioneiras em usar todo o espaco da tela do
computador, produzindo mais possibilidades de interacdo. Apesar de ainda ndo permitir uma
manipulacdo dos elementos, essas interfaces ja apresentavam menus e acdes que se aproximam
das funcgdes de apontar e de clicar que sdo popularizadas posteriormente pelas interfaces graficas
de usuério.

A interface gréfica de usuario é provavelmente a forma de interface mais conhecida e
utilizada, seu surgimento, segundo Johnson (1997) é considerado umas das decisfes de design
mais importantes da segunda metade do século XX. Seu desenvolvimento ocorreu durante os
anos 1970 e 1980 no Xerox PARC, atribuido principalmente as pesquisas de Douglas Engelbart,
gue mapeou 0s bits, os mouses e as janelas e Alan Kay, que, partindo da ideia das janelas, decidiu
projetar a tela como uma escrivaninha, no entanto, ndo se tinha nessa analogia, em absoluto, a
impressdo de estar sentado diante de uma escrivaninha simulada, a metafora, portanto, era
fundamentada em uma maneira de explicar por que algumas janelas pareciam em determinado
instante bloqueadas por outras. A ideia de Alan Kay era tornar os computadores menos restritos
aos usos técnicos e mais apropriados para ambientes de trabalho, dai inclusive que surgiu 0 nome
de “desktop” ou area de trabalho, como a parte inicial de acesso ao sistema. J& a principal
motivacdo para essa escolha era o uso de elementos com 0s quais as pessoas ja estivessem
acostumadas e ambientadas, trazendo para o cenario virtual, simbologias de um escritério real,
como pastas e lixeiras, aplicando a ideia de uma traducdo de conceitos a um patamar cognitivo.

A interface baseada na metafora do desktop perdura até hoje como uma convengéo aceita
para a operacdo de um computador ou um dispositivo mével, virando assim, uma linguagem
cultural por si s6 estabelecida. Fuller (2003) explica a metafora como sendo util ao gerar uma

configuracdo associativa, na qual os usuarios mapeiam imaginativamente e com antecedéncia
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uma capacidade funcional para um dispositivo que tem referéncia a um aparato cotidiano ou um
aparato pré-existente.

Mais do que a representacdo de icones do ambiente de trabalho, a representacdo da
metafora do desktop recorreu a uma cultura no sentido do modo de agir na interacdo, através das
acOes de salvar arquivos em pastas, esvaziar lixeiras, cortar, copiar e produzir documentos de
texto, estimulando convencdes sobre a pertinéncia das interfaces.

Assim como a metéafora do desktop conseguiu comunicar comportamentos de trabalho
fisicos para os comportamentos e interagdes com o computador, nés podemos, baseados nessas
convengdes associativas, comunicar e estimular comportamentos de professores nas escolas para
comportamentos digitais e tecnoldgicos nas escolas, com o objetivo de aproximar e facilitar suas
aulas inclusivas.

Ja a area de conhecimento que estuda as interfaces é chamada de Interacdo Humano
Computador (IHC). Esta area tem por objetivo principal fornecer aos pesquisadores e
desenvolvedores de aplicativos ou sites, explicaces, previsdes e resultados praticos para 0s
fendmenos de interacdo entre o usuario e o sistema operacional. A IHC é considerada uma area
interdisciplinar, e no seu conjunto de disciplinas que contribuem para a sua elaboracao e atuacdo
estdo: a Psicologia Cognitiva que se preocupa em entender processos mentais e 0 comportamento
humano; a Psicologia Organizacional e Social que estuda a natureza e 0s propositos do
comportamento humano no meio social; a Ergonomia que objetiva conceber e produzir o projeto
de vérias ferramentas e varias estratégias adequadas as necessidades do usuario bem como a sua
acessibilidade; a Ciéncia da Computacdo, que enfatiza sua contribuicdo, gerando conhecimentos
sobre a tecnologia e demonstrando como explorar todo o seu potencial; a Linguistica que se
baseia no estudo da linguagem, em que se procura facilitar as interacdes, a comunicagéo,
explorando a linguagem natural na concepcdo de interfaces; a Antropologia relacionada
diretamente ao design de um sistema informatizado cujo objetivo é analisar 0 que acontece
quando individuos se comunicam entre si ou com as interfaces, durante e depois da agédo; a
Engenharia que utiliza conhecimentos cientificos na producdo de ferramentas, geralmente, a
influéncia desta disciplina em IHC tem sido via Engenharia de software; e, finalmente, o Design,
qgue é uma disciplina que tem prosperado consideravelmente em projetos de interfaces,

oferecendo a esta area conhecimentos que envolvem a percepgéo visual do design grafico no
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desenvolvimento de sistemas interativos e a concepcgéo de interfaces centradas nas necessidades e
alcances reais dos usuarios.

Sob este enfoque dada a importancia do design em torno dos seus alcances projetuais
centrados nas necessidades especificas dos usuarios, faz sentido na complementacdo de suas
contribuicbes em IHC mencionarmos e embasarmos os principios de usabilidade e de
acessibilidade bem definidos pelo Design Universal apontado Center for Universal Design dos
Estados Unidos, Story (2000), o centro emprega e fundamenta nos principios o acesso atraves da
diversidade, ao indicar elementos que possibilitam o uso equitativo dos produtos e servicos,
atentos principalmente, ao espaco dindmico que se constitui quando o usuario, no caso, pode
facilmente aprender a utilizar, de forma segura, eficaz e acessivel produtos ou servigos com 0s
quais ainda ndo havia tido contato.

O Design Universal ou Design para Todos como também € reconhecido e referenciado,
diz respeito, pontualmente, ao desenvolvimento de produtos e servigos que possam ser usados
pela maior extensdo possivel de pessoas, valendo-se dos seguintes principios publicados pelo
Center for Universal Design dos Estados Unidos, Story (2000):

1) Uso equitativo, no qual o design € util para pessoas com habilidades diversas;

2) Flexibilidade de uso, quando o design acomoda uma variedade de preferéncias
e habilidades individuais;

3) Uso simples e intuitivo, decorrente da facilidade de entender, independente da
experiéncia, do conhecimento prévio e das habilidades linguisticas dos
usuarios;

4) Informagdo perceptivel, nesse principio o design comunica a informagdo
necessaria efetivamente aos usuérios, independente das condi¢des ou
habilidades sensoriais;

5) Toleréncia ao erro, que acontece quando o design minimiza perigos e
consequéncias adversas de agdes acidentais ou intencionais;

6) Baixo esforco fisico, se tratando do uso eficiente, confortavel e com o minimo
de fadiga;

7) Espago ou estrutura, que acontece quando o tamanho do corpo, postura e

mobilidade dos usuarios sao apropriados.



o1

J& o conceito de projeto que passou a ser utilizado na area de IHC é definido, avaliado e
padronizado atualmente pelo documento da Organizacdo Internacional para Padronizagdes 1SO
9241 - intitulado de “Design centrado no usuario para sistemas interativos”, que data de 2010. E
0S seus principios béasicos para esta abordagem que contemplam varios seguimentos
interdisciplinares sdo sumarizados a seguir:

1) O envolvimento ativo de usuérios e o claro entendimento do usuario e dos
requisitos da tarefa;

2) Uma apropriada alocacdo de funcao entre usuario e sistema;

3) A iteragdo em solugdes de design;

4) E as equipes interdisciplinares responsaveis pelos projetos.

Estes principios sdo aplicados por meio de atividades como a andlise e o entendimento do
contexto de uso; a especificacdo de requisitos acessiveis, em nivel organizacional e individual; a
producdo de solugbes na forma de protétipos e a avaliacdo destas solucGes em relacdo aos
requisitos e exigéncias anteriormente levantados.

A equipe de projeto que adota este enfoque centrado no usuario tem em mente trés tipos
de envolvimento: o usuério informativo, que acontece quando o usuario € visto como fonte de
informacdo; o usuario consultivo, que é verificado quando o usuario é consultado para averiguar
e emitir informacgdes, bem como sugerir opiniGes sobre as decisdes do projeto; e 0 usuario
participatorio que é a forma mais elevada de envolvimento projetual, com a transferéncia de
poder decisorio para o usuario, na validacdo e exploracdo das caracteristicas da futura interface.
Este enfoque é muito importante para a auto-estima do usuario e pode ser determinante para o
SUCESSO NO USO e No acesso da interface.

Segundo Carroll (2003), estes projetos de interfaces sob a visdo da IHC subsidiados pela
ISO 9241, estdo necessariamente ligados a uma perspectiva humanista e inclusiva do design,
visto que o projetista deve em tal caso estudar como os usuarios utilizam as tecnologias e como
eles agem e se comunicam com elas e entre elas, de forma a construir um mecanismo que seja
adequado para suas necessidades diversas e para as suas especificas situacOes técnicas e
subjetivas de uso.

Segundo Norman (2002) o design centrado nas necessidades do usuario surgiu como uma
técnica para adequar o projeto ao conhecimento cientifico acerca da cognicdo e da percepcéao

humana. Os autor discute a abordagem sob vérias vertentes tendo como ponto focal: conhecer
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quais sdo os objetivos e necessidades dos usuarios, quais as ferramentas que eles precisam, quais
os tipos de tarefas que eles desejam efetuar e quais os métodos que eles preferem usar. Portanto, é
mais adequado fundamentar o trabalho de projetar um servico para a educacdo inclusiva dando
énfase ndo a tecnologia e aos aplicativos, mas sim aos professores, aos alunos e as familias dos
alunos que véo fazer uso destas ferramentas.

Preece et al. (1994) lista trés aspectos que estdo intimamente ligados aos dogmas
relacionados a acessibilidade das interfaces tais como os atributos e as caracteristicas visuais e
cognitivas dos aplicativos ou sites para o usudrio, definidos por: os aspectos fisicos da percepcéo,
como nas combinagBes de cores, nivel de brilho; o0 modo como a informacdo € mostrada e
organizada em tela, por exemplo, o tamanho de elementos textuais, o tipo de icones ou a estrutura
de menus; e o uso da informacéo nessas interfaces.

Ainda segundo os autores Preece et al. (1994), para cada aspecto relacionado aos
elementos visuais e caracteristicos de uma interface, existem estudos correlacionados aos campos
da psicologia experimental. Eles citam o exemplo do uso do contraste, visto que esta variavel
ajuda a distinguir um objeto, um comando do restante da informacdo, onde se acredita que aquilo
gue vemos ndo € uma réplica do nosso ambiente virtual, mas sim um modelo criado em nosso
sistema visual. Dentro dessa abordagem que se relaciona com a cogni¢cdo, € demonstrado
também, que os usuérios de interfaces criam modelos conceituais para lidar com mecanismos
complexos. Os mesmos autores acrescentam a discussdo uma “abordagem ecoldgica”, que
determina a percepcao visual, auditiva ou tatil como um processo de natureza direta, onde a
informacdo € simplesmente detectada pelos Orgdos sensoriais. Esta interpretacdo vem a ser
influenciada pelos aspectos relativos ao nicho de uso, ao repertorio e a cultura dos usuérios que se
constituem em aspectos determinantes de significados no atual estagio da pesquisa em projetos de
interfaces mais inclusivas.

Percebe-se com isso, que o componente social e humano é o fator de maior importancia
no advento projetual de interfaces para auxiliar alunos com necessidades educacionais especiais e
as suas pesquisas passam a ser centradas nos usuarios, em suas habilidades e em suas
preferéncias, ou seja, sdo fomentadas por seus fatores significativos e subjetivos.

Ja os beneficios de interfaces que se utilizam da técnica do projeto centrado no usuario
segundo Maguire (2001), s@o considerados uma produtividade crescente, devido a sua

minimizacdo de erros, a menor necessidade de suporte a usuarios, e a uma aceitabilidade, em
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geral, melhorada. Isto porque o envolvimento dos usuérios no processo inteiro tende a facilitar a
mensuragdo da usabilidade e da acessibilidade do sistema bem como proporcionar um maior
comprometimento e aproveitamento com a interface em si.

A usabilidade de interfaces para dispositivos méveis acessiveis € influenciada diretamente
pelo ambiente ou contexto na qual ocorre a interacdo como ja foi debatido e explicado.
Entretanto, para que a ubiquidade das novas relacfes entre 0S USOS € 0S USUArios possam ser
completamente entendidas, deve-se conhecer mais a respeito das caracteristicas dos dispositivos
por meio dos quais ocorre esta interacdo e mais a respeito sobre as caracteristicas da percepcao
humana dos professores e dos alunos.

Pike et al. (2009) utiliza o termo “ciéncia da interacdo” para descrever o estudo dos
métodos pelos quais seres humanos criam conhecimento por meio da manipulagéo e percepcao de
uma interface. Surgida a partir da evolucdo dos conhecimentos acerca dos modelos perceptivos,
cognitivos e motores que sdo comuns as pessoas. Esta ciéncia procura desenvolver e testar teorias
sobre 0s meios mais efetivos para se realizar um processo interativo ou uma aprendizagem
significativa, tendo como base estudos sobre cultura, comunicacdo, psicologia, semidtica e
sociologia. A ideia por tras deste embasamento se da em aprender sobre as pessoas e sobre suas
formas de apropriacdo da tecnologia, trazendo beneficios na maneira de como se constroem
produtos ou servicos, de forma a proporcionar ao usuario uma ligacdo natural com os seus dados
ou com operagdes analiticas que tragam insights a respeito desses dados.

Norman (2002) conversa com a ciéncia da interacdo de Pike et al (2009) ao afirmar que
aprender sobre 0 mapa mental dos usuarios representa entender conhecimentos especificos e
necessarios para o projeto efetivo de interfaces que abordem primeiramente o conhecimento do
design, da programacéo e da tecnologia; em seguida o conhecimento com relacdo as pessoas
pesquisadas, aos principios da computacdo mental, da comunicacdo e da interacdo; e por ultimo,
o conhecimento especifico sobre a tarefa de transmitir informacdes, que deve ser cumprida
utilizando esta interface. Posto isso, 0s principios de projetos centrados no usuario, classicos no
campo do design de interfaces e da usabilidade, fundamentados pelo autor, sdo as affordances, as
restricdes, 0 mapping, a visibilidade, e o retorno.

O termo affordance vem do verbo “to afford”, que significa “proporcionar; dar condi¢des
a; dispor uma interpretacao de uso”. Porém, na acep¢do de Norman (2002), o significado do

termo estd mais proximo de ‘“sugerir ou direcionar um uso”. Para o autor, as chamadas
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“affordances” seriam os relacionamentos dos objetos com suas propriedades, de forma a sugerir
seu uso somente por meio do contato com o seu design. Nessas circunstancias de andlise, as
interacdes entre humanos e objetos dependem nédo somente das capacidades fisicas e motoras dos
atores das interaces, mas também dos seus objetivos, seus planos, seus valores, suas crencas,
suas experiéncias e suas expectativas no uso. O exemplo que nos ajuda a visualizar a presenca
das “affordances” no projeto ¢ o de uma cadeira de rodas, dado que as cadeiras de rodas em geral
possuem intrinsecamente atrelado ao seu design uma caracteristica que sugere 0 Seu UsO € a sua
funcdo, pois ao vermos uma cadeira de rodas, sabemos que as pessoas se locomovem com ela,
acomodadas e sentadas.

Enquanto as affordances apoiam as acOes, as restriches restringem e delimitam o
comportamento permitido. Utilizando o mesmo exemplo da cadeira de rodas, é possivel afirmar
que o design desta restringe 0 seu uso possivel, uma vez que ndo nos sentimos a vontade e
seguros em pular numa cadeira de rodas.

Os mappings ou associagdes, por sua vez, como cita Norman (2002), podem ser definidos
como “o primeiro passo para fazer com que objetos tornem-se imediatamente compreensiveis”.
Este principio prevé que haja uma direta associacdo entre dois elementos por meio da construcao
mental do usuario. Quanto mais natural for este processo, maior a compreensdo imediata da
interacdo, por intermédio das vantagens oferecidas pela exploracdo das analogias fisicas e dos
padres culturais. Na IHC, este processo estd relacionado com a composicdo grafica das
interfaces dos aplicativos, e a sua aplicacdo pratica do mappings consiste em fazer com que estas
funcBes possam ser utilizadas com o minimo de instru¢des de uso, de forma intuitiva e correta.

Acerca da visibilidade, Norman (2002) segue colocando a necessidade de se fazer com
que as partes relevantes das interfaces fiqguem visiveis ou adaptaveis, para apoiar o usuario no seu
processo de construcdo de um modelo conceitual de interacdo apropriado. Com a efetiva
visibilidade, os usuarios novatos no uso de qualquer aplicativo conseguem interpreta-lo de
imediato, e visualizar em sua interacdo quais acGes sdo possiveis e como elas podem ser
realizadas com sucesso. A consequéncia deste principio € a necessidade de realimentacéo, isto &,
a necessidade de emisséo de sinais a partir da interface, em resposta a uma ac¢do ou conjunto de
acOes do usuario. Estes usuarios esperam um efeito instantdneo e obvio para qualquer acdo que
executam na interagcdo, conceituando essas respostas e esses feed backs como o principio do

retorno de Norman (2002).
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Este conceito de projeto centrado no usuério defendido pelo Design Universal,
padronizado pela ISO 9241 e fundamentado por Norman (2002), segundo Nielsen (1993), foi 0
responsavel por estimular e proporcionar o surgimento da engenharia de usabilidade para
produtos e para servicos voltados para a acessibilidade, cuja definicdo esta relacionada a
efetividade, a eficiéncia e a satisfacdo dos usuérios em contextos de uso para um determinado
produto ou servico, tornando-se uma forma de medir a qualidade de uma interface, quantificando-
se 0 quédo facil e acessivel para um usuario € usa-la. A usabilidade, entdo, passa a ser utilizada em
ampla escala para avaliacdo de acessibilidade nas interfaces.

Um projeto de interfaces bem avaliado nos principios de acessibilidade deve facilitar a
interacdo, tornando a interface transparente para seus usuérios e direcionando a atengdo dos
mesmos para os fins e ndo para os meios do sistema. Isto se justifica pelo fato das pessoas em
geral ndo usarem conscientemente os algoritmos, as funcgdes, as rotinas e as estruturas de dados
para a realizacdo dos seus objetivos, por mais que as decisdes de interagdo para efetuar um
trabalho ou uma tarefa tenham intima relacdo com estes conceitos. Nas suas tarefas ou trabalhos
diarios com os dispositivos méveis, as pessoas com ou sem deficiéncia apertam bot6es, digitam
coisas, manipulam funcgdes, escolhem opcdes, abrem janelas, erram, acertam e enfim, usam as
interfaces dos aplicativos na sua lgica de entendimento.

Em vista dessa interacdo por intuicdo, por repertério e por tentativa ou por erro que a
engenharia de usabilidade proposta por Nielsen (1993) abrange, nesses contextos de uso, uma
série de métodos aplicados ao projeto de interfaces mais faceis e acessiveis que coincidem com
os postulados de Norman (2002) para melhorar seus usos e ndo frustrar seus usuarios na
interacdo. Para definir os pardmetros de avaliacdo das interfaces o autor indica 0s seguintes
componentes: a capacidade de se fazer usar, relacionada a curva de aprendizado da interface para
0s seus usudrios; a eficiéncia, relacionada a rapidez com que 0s usuarios podem executar as
tarefas com a interface; a memorizacdo, relacionada a capacidade que a interface tem de
permanecer na memoria daqueles que a utilizam; os erros, que estao relacionados aos erros que a
interface provoca aos seus usuarios, explicando o quéo severos séo e como o sistema proporciona
a possibilidade de que tais erros sejam superados; e a satisfacdo, relacionada a quao agradavel é
para 0s usuarios a utilizacdo de uma interface.

Dentro do campo da IHC, existem parametros que determinam como pode ser realizada a

avaliacdo do projeto de interfaces baseada em fatores cognitivos. Soares (2000), afirma que a
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teoria do design cognitivo esta vinculada na ideia de que 0 mecanismo de raciocinio é organizado
por meio de algoritmos complexos, e que neles, nossas agdes, nossas reagdes, NOSSOS
aprendizados e nossos pensamentos estdo estruturados. Dentro desta abordagem, acredita-se que,
no processo de interacdo, o usuario realiza interpretacdes e relaciona aquilo que sente com seus
aspectos mentais. A partir do que processa 0 seu sistema cognitivo, ha a formulacdo de uma
solugéo ou de uma interpretacao da interacéo.

Ainda dentro destas vertentes subjetivas Charlton e O’Brien (2008) citam dois parametros
para avaliar os estados cognitivos dos usuarios na interacdo com as interfaces para acessibilidade.
Sendo o primeiro parametro a carga de trabalho mental e o segundo a consciéncia da situagdo. Os
autores definem a carga de trabalho mental como a quantidade de recursos cognitivos ou de
atencdo que sdo gastos em um dado instante. E definem a consciéncia da situacdo, como um
conteddo momentaneo destes recursos, um estado subjetivo que é adquirido pelo objeto (ou
objetos) dos recursos de atencdo de alguém. Eles ainda afirmam que ndo ha um consenso dentro
da comunidade cientifica acerca dos mecanismos cognitivos que sdo responsaveis pelos estados
subjetivos dos usuarios, bem como acerca das medi¢fes que podem quantificar da melhor forma
o0 nivel de carga de trabalho vivenciado ou o grau de consciéncia da situacdo que uma pessoa
possui. Entretanto, existem diversos atributos postulados pelos autores, que podem auxiliar na
quantificacdo da carga de trabalho mental retratados a seguir:

1) Sensitividade, que é a habilidade da medicdo em detectar mudancas no estado
cognitivo;

2) Intrusividade, que é o grau em que a medicdo interfere na tarefa do operador
ou introduz mudancas na situagao operacional;

3) Diagnosticabilidade, que é a habilidade da medicdo de discriminar a relacdo
especifica entre o ambiente da tarefa e o estado cognitivo do operador (por
exemplo, as demandas de horarios e a experiéncia com a pressao por tempo, ou
0s objetivos da tarefa e os elementos em tela);

4) Conveniéncia, que é a quantidade de tempo, dinheiro e instrumentacéo que a
medic&o requer;

5) Relevancia ou transferabilidade, que diz respeito a aplicabilidade da medicéo a

diferentes tarefas;
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6) Aceitabilidade, que se refere & vontade do operador em cooperar com, ou estar
sujeito as demandas da metodologia de medicao aplicada.

Outra abordagem que se utiliza dos considerados fatores humanos e centrados nos
usuarios € o modelo proposto por Nielsen (1993) ilustrado na figura 1, pois ele considera que a
avaliacdo de um sistema computacional deve prever o uso de métricas, que sdo fatores que
influenciam no sucesso geral do sistema, cuja unidade de medida é a aceitabilidade do usuario em
questdo. Estas métricas incluem desde aspectos técnicos como a funcionalidade, a
compatibilidade e os custos, até a aceitabilidade social do sistema, que destacam os seus fatores

subjetivos e os seus fatores culturais.
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Figura 1- Modelo de Aceitabilidade de Sistemas
Fonte: Adaptado de Nielsen (1993).

Aceitabilidade social
‘ |7 Utilidade
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Aceitabilidade
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Custo Eficiente
Compatibilidade Facil e lembrar
Confiabilidade Poucos erros

Etc. Satisfaciio subjetiva
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Acerca das variaveis de satisfacdo subjetivas presentes no modelo de Aceitabilidade de
Sistemas de Nielsen (1993), se faz importante relaciona-los as afirmacgdes de Norman (2002), ao
descrever que os produtos ou interfaces atrativas e bem projetadas fazem com que as pessoas que
0s usam se sintam bem, o que as leva a pensar de forma mais criativa. Isto possivelmente alcanca
resultados mais consistentes e eficientes para tarefas propostas por professores com enfoque em
préticas inclusivas por intermédio de interfaces com critérios de usabilidade e de acessibilidade.

Esse aspecto usual no processo de aceitacdo leva em consideracdo tanto a forma como os
alunos encaram e aderem a tecnologia, como a forma como os professores encaram, aderem e as
utilizam como recurso didatico, identificando, principalmente, os episédios em que a sensa¢do de
resisténcia, limitacdo e incapacidade, resultantes de interfaces mal projetadas ocasionam perda de
auto-estima e falta de vontade em utilizad-las nas aulas. Segundo Litto (1996) existe uma
importante relacdo entre a auto-estima e o uso de novas tecnologias, uma vez que a capacidade de
dominar uma nova habilidade leva a auto-estima a crescer. A auto-estima exerce nessa situacéo
pedagogica da educacdo inclusiva um papel poderoso no processo de apropriacdo de novas
tecnologias pelos professores e pelos alunos.

A pessoa com auto-estima baixa, em geral, ndo se lanca a exploracdo do meio, tem pouca
imaginacdo, é conformista, evita a autoanalise e costuma se autoanular com frequéncia, adotando
uma atitude passiva que dificulta o uso de ferramentas tecnoldgicas nas aulas inclusivas. O
processo de ensino e de aprendizado de alunos com necessidades educacionais especiais é parte
da procura do individuo professor e do individuo aluno pelo significado da sua propria vida e de
seu auto-desenvolvimento. Este processo, claramente pode ser facilitado por uma boa interface
que desenvolva ou estimule a auto-estima dos professores e dos alunos.

Essas questbes de satisfacdo atrativa e sensorial encontram fundamentos diretos nas
heuristicas de Nielsen (1993), que propds em suas pesquisas uma lista de heuristicas gerais para
o0s projetos de interfaces ilustrados na tabela 1. Segundo Shneiderman (1998), um conjunto de
heuristicas corresponde a apontamentos e sugestdes que podem ser classificados como um tipo de
verificacdo por especialistas sobre a consisténcia geral de todos os itens de uma interface com
direcionamentos para a acessibilidade.

Nielsen (1993) utilizou sua propria experiéncia para identificar nove regras gerais que
estavam, implicitamente ou explicitamente, em todas as listas de diretrizes que ja tinham sido

relacionadas ou sugeridas dentro da IHC. O autor recomendou também o uso de uma equipe de
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avaliadores, um para cada regra das heuristicas e comprovou com essa estratégia avaliativa que o
procedimento funciona, posto que a lista combinada de problemas de uma interface inclui mais
problemas que um Unico avaliador poderia identificar.

Nielsen (1993) aponta que, se os avaliadores em um processo de inspecdo heuristica
forem especialistas experientes, cerca de trés a cinco avaliadores podem identificar todos 0s
principais problemas de uma interface e aproximadamente 75% do total de problemas sé&o
passiveis de serem identificados com este método. Menos de trés avaliadores podem ser usados,
caso 0s mesmos sejam especialistas ndo sé em interfaces, mas também no dominio especifico da
interface avaliada. Por outro lado, caso os avaliadores ndo sejam treinados naquela interface ou
especialistas na area de educacéo e de acessibilidade, podem ser necessarios quinze ou mais deles

para alcancar a mesma porcentagem dos especialistas.
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Tabela 1-Heuristicas para o Projeto de Interfaces
Fonte: Adaptado de Nielsen (1993).

Regra Heuristica

Simples significa que ndo devem existir
informacdes raramente usadas ou irrelevantes.
Natural significa uma ordem que corresponde a
tarefa

Dialogos simples e naturais

Usar palavras e conceitos que facam parte do

Falar a linguagem do usuario . x o
mundo do usuario. Nao usar termos especificos

N&o se deve fazer o usuario lembrar de coisas de
uma acgdo para a proxima. Deixar informagdes na
tela até que ndo sejam mais necessarias

Minimizar a carga de meméria do usuario

Usuarios devem estar aptos a aprender uma
sequéncia de acdo em uma parte do sistema e
aplicar isto novamente para ter resultados similares
em outros lugares da interface

Ser consistente

Deixar os usuarios saberem que efeito suas acdes

Dar retorno . .
tém no sistema

Se 0s usudrios entrarem em uma parte do sistema
que ndo lhes interessa, devem poder sair
rapidamente, sem nenhum tipo de dano

Proporcionar saidas claramente identificaveis

Os atalhos podem ajudar usuarios experientes em
evitar dialogos longos e mensagens que eles ndo
precisam ler

Proporcionar atalhos

Boas mensagens de erro deixam o usuario saber

Boas mensagens de erro e
sobre um problema e como corrigi-lo




62

As heuristicas sdo confiaveis, sdo validas e talvez sejam o conjunto de diretrizes mais

acessiveis e citados na literatura de IHC e de usabilidade de interfaces, que quando em conjunto

com os principios de Norman (2002) e com os principios de Shneiderman (1989), reproduzidos

abaixo, estruturam uma espécie de manual para projetos de interfaces centrados nas necessidades

especiais do usuario:

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

8)

Buscar consisténcia nas cores, no leiaute, nas fontes, na sequéncia para agoes
especificas, na terminologia e em todos os demais elementos da interface;
Permitir que os usudrios utilizem atalnos na medida em que 0s mesmos
aumentam sua experiéncia com o sistema;

Oferecer respostas informativas, ja que para cada a¢do do usuario deve haver
um retorno do sistema, permitindo ao usuario ter explicita confirmacéo de que
sua acdo teve uma reacéo;

Construir dialogos que tenham fechamento com sequéncias de agdes
organizadas em grupos que possuam inicio, meio e fim. O retorno que o
sistema da a cada grupo de a¢Oes traz satisfacdo, senso de confianca e da ao
usuario uma indicacdo de que pode se preparar para 0 proximo grupo de
acoes;

Oferecer uma forma de prevenir erros e de como lidar com estes, visto que o
projeto do sistema deve ser feito de forma a ndo permitir que 0s usuarios
causem erros graves. Caso 0 usuario erre, o sistema deve detectar o erro e
oferecer instrugdes simples, efetivas e especificas para a recuperagao;

Permitir que o usuario desfaca acfes facilmente, tanto quanto possivel as
acOes devem ser reversiveis, 0 que proporciona tranquilidade e seguranca,
incentivando o usuario a exploracdo da atividade;

Apoiar o senso de controle do usuario, na medida em que o usuario ganha
experiéncia, maior fica o seu desejo de sentir-se no comando do sistema e de
realizar essa interacao;

Reduzir a necessidade do acesso a memdria de curto prazo, uma vez que a
limitacdo do ser humano em processar a memdaria a curto-prazo requer que as
telas mantenham-se simples. Ou seja, as telas de maltiplas paginas devem ser

consolidadas, a frequéncia de movimento nas janelas deve ser reduzida e que
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seja designado nas telas tempo suficiente de treinamento para aprendizado de
cbdigos, técnicas mnemonicas e sequéncia de agdes.

Assim, tornar uma interface util, aceitavel, alcancavel e agradavel para as pessoas € uma
preocupacdo muito valida, principalmente, para os aplicativos ou servicos com potencial de
acessibilidade na educagdo inclusiva. Percebendo-se nessa fundamentagdo tedrica sobre
usabilidade que muitos critérios defendidos pelos autores para a avaliacdo e bom uso das
interfaces se repetem, pois eles baseiam-se em elementos sobre a atividade a ser realizada com a
interface e sobre a sua relacdo com 0s seus usuarios, em sua maior parte, por conta da influéncia
das abordagens subjetivas desse processo. Por conta disso, a adaptacdo de qualquer material com
potencial didatico inclusivo deve levar em consideracdo o estagio de desenvolvimento dos
alunos, as suas habilidades, as suas necessidades, as suas preferéncias, a estratégia do professor
em sala de aula e 0 modo como os familiares se relacionam com ele e com a escola, em sintese,
todo o entorno e ubiquidade do individuo, que influenciara no seu ensino e no seu aprendizado.

A partir desse contexto, é concluido que um aplicativo de acessibilidade ndo deve,
obrigatoriamente, conter todas as caracteristicas e critérios de usabilidade, e sim, conter as
necessarias para ter aptiddo no alcance dos seus propdsitos e no alcance da satisfacdo do seu

usuario professor, do seu usuario aluno e do seu usuério familia do aluno.

2.2. O usuario professor

Para fazer dos aplicativos uma proposta pedagdgica inclusiva aos olhos dos professores se
faz essencial levantar os principais conceitos e abordagens aplicados no contexto da
aprendizagem moével — m-learning. Descrevendo além dos requisitos de aptiddo e usabilidade
especificos para esta modalidade, uma revisdo de literatura dos principais atributos pedagdgicos
que podem compor uma metodologia especifica para avaliacdo e disseminacdo de tecnologias
moveis nas experiéncias educacionais com alunos especiais.

Mobile-learning é associado a qualquer tecnologia modvel utilizada na educacao,
entretanto, serdo aqui destacados os smartphones e tablets como suportes para os aplicativos de
cunho educacional, considerados relevantes a esta pesquisa. Segundo a UNESCO (2013), a
definicdo de mobile-learning constitui-se na aprendizagem movel que abrange o uso de

tecnologia movel isoladamente ou em combinacdo com qualquer outra tecnologia de informacéo
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para facilitar a aprendizagem a qualquer hora, em qualquer lugar. E Importante ressaltar neste
momento, que para estabelecer uma definicdo de mobile-learning ndo podem ser ignorados trés
conceitos que direcionam sua aplicagdo: as tecnologias mdveis; a ubiquidade ligada a
mobilidade; e 0s usos educacionais em contextos variados.

Suas areas de pesquisa e experimentacdo evoluem paralelamente as tecnologias dos
proprios dispositivos moveis. Conforme a tecnologia avanga, o interesse em explorar potenciais
usos educacionais também evolui. Evidencia-se dessa maneira, um grande potencial para o
desenvolvimento de aplicacdes com a finalidade de adaptar e de criar novos métodos de ensino e
de aprendizagem inserindo os docentes e 0s alunos com necessidades educacionais especiais
nessa nova realidade de incluséo digital.

Este conceito passa a ser discutido como uma parte importante da conquista da incluséo
social e da cidadania, jA que ndo ter acesso a informacdo organizada e tratada pelas novas
tecnologias, nos formatos, nos aplicativos, na qualidade e na quantidade desejada, tornou-se um
novo tipo de excluséo digital, complementar ao da exclusdo social. Mais do que a relagdo com o
acesso fisico aos tablets e aos smartphones, o conceito de inclusdo digital esta relacionado a
apropriacdo desses dispositivos e desses programas, e a habilidade de recombinar dados e
produzir novos conhecimentos com essas tecnologias. Esta inclusdo digital, portanto, ndo esta
restrita apenas a possibilidade de acesso aos aparelhos, mas a renovagdo de processos inclusivos a
partir da autonomia dos usuarios.

E s6 a partir do momento em que é possivel permitir que individuos apropriem-se das
tecnologias e conquistem sua autonomia, que o conhecimento e as possibilidades de uso dos
recursos de informacdo multiplicam-se. Esse € um processo que deve ser continuo, visando a
integracdo da tecnologia e dos aplicativos nas rotinas, nas particularidades e nas peculiaridades
das comunidades, das escolas e das familias.

Em relacdo as suas aplicacBes nas aulas, os curriculos escolares deveriam ser capazes de
dar mais oportunidades para os alunos questionarem as formas de dominagéo presentes nas salas
de aula. Uma politica pedagogica deve ndo somente celebrar e reconhecer a diferenca e a
identidade de cada aluno, mas, principalmente questiona-las, induzindo o curriculo escolar a
conter estratégias que coloquem a estabilidade e a potencialidade das identidades em pauta.

E através das maneiras que se escolhe olhar para o curriculo e para a educacéo escolar que

Carvalho (2006) explica como se forma uma representacdo da realidade e como que se vai
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direcionar as condutas e construir as suas subjetividades no ensino e no aprendizado. Posto isso, 0
poder de fornecer ferramentas para 0s sujeitos se inventarem e reinventarem no processo de
ensino e de aprendizagem precisa ser avaliado com profundidade e precaucéo.

E significativo destacar aqui que existem aspectos bésicos que servem de parametros de
avaliacdo para os aplicativos com fins educativos, e esses pardmetros incluem tanto as
caracteristicas pedagdgicas como aquelas caracteristicas relacionadas aos aspectos técnicos de
uso e de acessibilidade. Levantando com esses parametros os seguintes questionamentos: como
um repositorio de aplicativos de acessibilidade pode ter uso informativo e educacional; como a
aprendizagem pode acontecer no contexto da mobilidade e da conex&o dos aplicativos; e como 0s
aplicativos podem possibilitar ao sujeito professor e ao sujeito aluno a construcdo do seu
conhecimento tanto individualmente quanto coletivamente.

Uma das teorias que ajuda a responder esses questionamentos e que apresenta
argumentacdo favoravel a essa mediacdo tecnolégica no aprendizado inclusivo é a Teoria da
Atividade de Leontiev (1978), tomando como principio a acdo de um sujeito mediada por uma
ferramenta e destinada a um objetivo. Essa atividade € direcionada por um motivo principal que
envolve a realizacdo de diversas acdes que sao compostas por operagdes desenvolvidas de forma
individual ou coletiva.

Outra teoria que também se adéqua a modernizacdo de estratégias no ensino é o
Construtivismo proposto por Piaget (1974), ao preconizar que a constru¢do do conhecimento
acontece através de uma interacdo do sujeito com o seu meio e a sua aquisi¢do de conhecimentos
depende tanto das estruturas de pensamento inerentes ao préprio sujeito, como de sua relacdo
com o objeto, construindo assim um novo conceito. Ainda segundo o0 autor, o conhecimento nao
se origina da experiéncia Unica dos objetos, como defende o empirismo, mas de construcdes
sucessivas com elaborag@es constantes de estruturas novas.

Tendo como berco tedrico o Construtivismo de Piaget, a outra teoria que esclarece e
subsidia ainda mais a aprendizagem significativa em conjunto com as novas tecnologias, é 0
Construcionismo desenvolvido por Papert (1997), ao apresentar um raciocinio que tem por
objetivo promover a constru¢cdo do conhecimento por meio do uso das tecnologias, o autor
preconiza que o conhecimento é construido desde cotidiano e desde coisas que fazem sentido
para a vida desse aluno, tendo-o como sujeito que constréi o conhecimento a partir dos seus

interesses em parceria com as suas ferramentas de interesse. O autor gerou esta analise tedrica



66

Construcionista, ao desenvolver o “L0g0” que se caracteriza como uma maneira de programagao
que possibilita a crianca aprender matematica ao dar instru¢gdes ao computador para que ele
execute as acOes determinadas por ela, fundamentando, desse modo, que a educagédo tem o papel
de criar os contextos adequados para que as aprendizagens possam se desenvolver de maneira
natural. A meta entdo, é ensinar de forma a produzir maior aprendizagem a partir da interacéo,
sobre a suposicdo de que as criangas fardo melhor descobrindo por si mesmas seus processos de
aprender, assim, a medida que os professores e o0s elaboradores de materiais didaticos
introduzirem as Tecnologias Digitais da Informacdo e da Comunicacdo apoiadas nos
pressupostos tedricos Construcionistas, estes irdo adotar um postura diferenciada, tendo sempre o
aluno como protagonista do processo de aprendizagem.

A linguagem Logo de Papert ndo é s6 um projeto que aproxima o aluno das ferramentas
tecnoldgicas, mas uma filosofia sobre a natureza da aprendizagem utilizando a tecnologia que
propicia ao aluno condigdes de explorar o seu potencial intelectual no desenvolvimento de
habilidades e informacdes sobre as diferentes areas do conhecimento.

De acordo com estas teorias, 0s requisitos pedagdgicos para a aprendizagem estdo
relacionados as estratégias de apresentacdo das informacoes e as tarefas exigidas no processo da
insercdo ao novo. Figueiredo (2005) enumera as seguintes caracteristicas que podem ser
consideradas como requisitos pedagdgicos para o levantamento apropriado de aplicativos de
acessibilidade, pois elas formam um conjunto de atributos que evidenciam a conveniéncia e a
viabilidade da utilizagdo do “novo” tecnologico em situagdes educacionais, sdo elas: contexto de
aprendizagem, modelo e objetos de aprendizagem que o aplicativo privilegia; adequacdo aos
contetdos curriculares, pertinéncia em relacdo ao contexto educacional a uma disciplina
especifica ou ao trabalho interdisciplinar; aspectos didaticos, clareza e precisdo dos conteldos,
recursos motivacionais, tratamentos de erros; mediacdo pedagogica, atuacdo docente na mediacao
entre conteldo e contexto de aprendizagem; e, facilidade de uso, que evidenciam o nivel de
clareza de utilizacdo do aplicativo, incluindo a facilidade dos usuarios em aprender a usa-lo.
Tendo esse ultimo fator como algo recorrente em todas as literaturas sobre usabilidade e sobre
acessibilidade nas interfaces.

Portanto, cabe ao usuario professor que é informativo a partir de seu repertorio
pedagdgico e de suas estratégias de ensino e de aprendizagem pensar no aplicativo de forma

consultiva como um recurso para o planejamento de adaptacdes e de acessos ao curriculo, a partir
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das necessidades e peculiaridades dos alunos com necessidades educacionais especiais,

estimulando cada vez mais a participacédo e a inclusdo desses alunos nas aulas.

2.3. O usuario aluno

Castells (2007) destaca os efeitos das novas técnicas no desenvolvimento das fontes e
instrumentos da informacdo, acrescentando que esta € parte de toda atividade humana. As
relages homem-computador, cada vez mais corriqueiras, sdo presentes e identificadas direta ou
indiretamente na maioria das tarefas e atividades humanas, criando novas demandas, novos
padrdes de uso e novas necessidades para os sistemas de informacdo e de educacdo. Essas
relacBes vém sendo levantadas e identificadas em pesquisas nas areas de ergonomia, de design,
de psicologia cognitiva, de engenharia do conhecimento e de inteligéncia coletiva, dentre outras
que ja foram discutidas neste capitulo.

Os padrdes de utilizacdo sdo mutéveis e se modificam no mesmo ritmo que as inovacgdes
tecnoldgicas. Tipificar o perfil do usuario, nessas circunstancias, € essencial na modelagem de
uma interface que permita uma melhor utilizacdo dos sistemas. Em casos bem especificados,
onde deficiéncias sensoriais ndo conseguem realizar o uso “normal” dos sistemas operacionais, é
possivel considerar a construcdo de estruturas e programas capazes de habilitar os usuarios
deficientes a uma utilizacdo permanente e proveitosa das técnicas que conduzem a informacéo e a
tarefa desejada.

A partir do conhecimento das necessidades dos usuarios junto aos portais e dispositivos
moveis ja existentes, suas dificuldades e especificidades conduzirdo o projeto ao
desenvolvimento e implantacdo de interfaces dentro de padrfes e estratégias de uso para
deficientes. Na verdade, o que se busca nessa pesquisa, € um projeto de interatividade
informacional, no qual, figuem claramente definidos um desenho de informacéo educacional; um
desenho de interacdo; e um desenho sensorial. Essa tecnologia de interacao, especialmente no seu
vieés sensorial, assegura 0 emprego de técnicas para produzir efeitos de comunicabilidade atraves
dos sentidos que os alunos deficientes dominam.

A invencgdo de novas formas de interagdo pode ser relacionada a necessidade do homem
de expandir sua presenca no mundo, tal como afirma McLuhan (2001), sobre a economia de

gestos, na qual a principal caracteristica de todas as ferramentas e maquinas, talvez seja a
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expressdo imediata de pressdes fisicas que nos impelem a projetarmo-nos, seja sob a forma de
palavras, seja sob a forma de sinais ou, seja sob a forma de rodas. E possivel aplicar essa ideia ao
desenvolvimento das tecnologias de acessibilidade, ja que através delas as pessoas encontram
essa possibilidade de projecéo e expanséo de sentidos e de significados.

O significar é encontrar em cada coisa ou em cada elemento, 0 signo que o representa para
si e para 0s outros, €, no entanto, uma producdo comunicacional coletiva e social. O outro, no
desenvolvimento da comunicacdo pode ser capaz de interpretar o seu gesto, a sua fala ou até a
maneira como vVocé particularmente gesticula e efetiva a comunicacéo.

E também importante levarmos em conta, nessa perspectiva, 0s processos de
correspondéncia linguistica. Vigotski (1997) argumenta que tais processos comunicacionais nao
estdo ligados diretamente as incapacidades bioldgicas dos sujeitos com deficiéncia, mas sim a
eliminacdo das dificuldades que existem na interacdo e na comunica¢do. Para o autor, é o grupo
social que cria condigdes para que esses sujeitos apropriem-se das informacgdes e dos
conhecimentos. A tecnologia, por meio dos aplicativos de acessibilidade, é um dos caminhos que
pode ajudar nesse processo pro-educacdo inclusiva.

Tendo em vista essas questdes sobre a tecnologia e, principalmente o papel central dos
aplicativos no desenvolvimento de relacionamentos e de fluxos de comunicacdo e informacao,
tanto nos ambientes de lazer, quanto nos ambientes escolares, nosso estudo pretende intensificar
as praticas e as possibilidades de uso dos dispositivos moéveis por alunos com deficiéncia visual,
com deficiéncia auditiva e com mobilidade reduzida.

Segundo o Censo de 2010, existem aproximadamente 46 milhdes de pessoas com algum
tipo de deficiéncia (auditiva, mental, motora ou visual) no Brasil, representando 24% da
populacdo nacional. Essa é uma parcela populacional significativa que pode encontrar
dificuldades na realizacdo de tarefas quando as estruturas, os produtos e 0S servi¢cos nao
consideram as suas necessidades especiais. A acessibilidade e a usabilidade, por conseguinte,
vem da necessidade de deixar disponivel para todas as pessoas estruturas e informacdes que ja
deveriam ser acessiveis para elas.

Esse trabalho considera a importancia de pensar no papel da tecnologia como uma forma
de confrontar os conceitos de exclusdo social e digital, enxergando nos aplicativos,
especificamente os de acessibilidade, a possibilidade de devolver mais poder, mais conhecimento

e mais autonomia as pessoas com algum tipo de deficiéncia.
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Para as pessoas com deficiéncia visual, as tecnologias de destaque para o seu
desenvolvimento pessoal e profissional que facilitam o acesso & informacao e a educagdo sao 0s
leitores de tela, que tornam viavel a utilizacdo de computadores, smatrphones e tablets, uma vez
que estes sintetizadores de voz conseguem ler todas as acGes dos usuarios na tela, bem como todo
o0 conteudo dos softwares e das paginas na web.

Os leitores de tela sdo essenciais para acessibilidade digital, j& que com eles, as pessoas
com deficiéncia visual conseguem utilizar, de forma independente, os seus computadores. Os
programas para ler as telas dos computadores geralmente precisam ser adquiridos separadamente,
como € o caso do JAWS, software mais utilizado pelas empresas com deficientes visuais, cujas
licencas variam de 179 a 895 dolares, ou seja, aproximadamente 540 a 2600 reais. Esse alto prego
somado as necessidades de atualizacdo e mudancas de compatibilidade com sistemas
operacionais podem tornar os leitores de tela inacessiveis para muitos usuarios e para muitas
instituigcdes de ensino.

Em contrapartida os dispositivos moveis proporcionam uma nova dinamica de uso de
aparelhos tecnoldgicos, uma vez que 0s seus sistemas operacionais moveis, ja tém, em suas
configuracBes de acessibilidade, leitores de tela préprios, sendo possivel, para um deficiente
visual, utiliza-los em torno de todo o seu alcance de fungdes e de contetdos. Devido a essa
caracteristica, e também ao fato dos smartphones e tablets contarem com diversos outros recursos
como cameras e audios, é possivel assegurar que esses produtos, por si sO, vem sendo
considerados e analisados como um tipo de tecnologia emergente®.

Ja os deficientes auditivos tém na Linguagem Brasileira de Sinais (LIBRAS) uma maneira
de efetivar a comunicacdo e o aprendizado, nessa perspectiva, a lingua materna das pessoas
surdas passa a ser considerada como a primeira lingua e o portugués (Brasil), como a segunda.
Para Skliar (1997), as criancas surdas tém uma facilidade natural de desenvolver-se na lingua de

sinais. Comunicar-se e construir conhecimento em Libras, para a crianca surda, é igual a

*As Tecnologias Emergentes englobam as TDIC — Tecnologias Digitais de Informacao e de Comunicacao,
ja que sdo aquelas que nascem a partir dos meios de comunicacao e informagdo no mundo contemporaneo.
A curto prazo (proximos doze meses) considera-se Tecnologia Emergente aquela que é utilizada para a
producdo e distribuicdo de contetdo nos ambientes colaborativos, participativos e sociais e que utilizam
midias atuais; a médio prazo (2-3 anos) sdo as que trabalham com os conteudos abertos e dispositivos
moveis e a longo prazo (quatro ou cinco anos) sdo a web semantica e realidade aumentada. De modo
abrangente, consideram-se Tecnologias Emergentes as produgfes em nanotecnologia, biotecnologia,
tecnologia da informacdo e comunicagdo, ciéncia cognitiva, robdtica e inteligéncia artificial
(HILDEBRAND et al., 2013, p. 227).
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comunicar-se e construir conhecimentos em portugués, para as criangas ouvintes, um novo
idioma a ser explorado e entendido.

Chomsky (1994) considera que a linguagem permite ao homem estruturar seu
pensamento, traduzir o que sente, registrar 0 que conhece e se comunicar com outros homens. Ela
marca o0 ingresso do homem na cultura, construindo-o como sujeito capaz de produzir
transformagfes nunca antes imaginadas. Apesar da evidente importancia do raciocinio légico-
matematico e dos sistemas de simbolos, a linguagem tanto na forma verbal, quanto em outras
maneiras de comunicacdo permanece como meio ideal para transmitir conceitos e sentimentos,
além de fornecer elementos para lancar, explicar e expandir novas aquisi¢des de conhecimentos.

Santarosa (1996) acrescenta que para os deficientes auditivos, ndo € necessario apenas o
desenvolvimento de um tipo especial de linguagem, mas é, particularmente, por meio desta
linguagem que se pode prepara-los para o uso das modernas técnicas de aprendizagem. Para a
autora, a disponibilizacdo da informacéo exige o aperfeicoamento das técnicas de transmissédo e
disseminacédo. Logo, pode-se dimensionar o problema enfrentado pelos deficientes auditivos, se a
eles ndo forem disponibilizados instrumentos que facilitem o acesso a informacéo. Os aplicativos
destinados para esse publico especifico sdo uma necessidade que se impde diante da nova
realidade da organizacdo social que nos ajudardo a compreender melhor o0 mundo daqueles que
ouvem com os olhos e falam através das maos.

Para as pessoas com mobilidade reduzida se faz indispensavel revisitar o sétimo principio
do Design Universal sobre o espaco e a estrutura dos ambientes e produtos, no qual a
inadequacdo dos espacos fisicos impossibilita que esses alunos frequentem as escolas. A
acessibilidade relacionada a mobilidade dos alunos segundo Tanaka (2006) passa a fazer parte do
cenario educacional, no instante em que o direito de ir e vir com autonomia torna-se elemento
importantissimo para auxiliar na inclusdo escolar e social. No entanto, para que este processo
inclusivo se efetive, é necessario planejar e melhorar a acessibilidade nas estruturas escolares, a
fim de proporcionar condigdes de acesso das pessoas com deficiéncia visual, fisica ou com
mobilidade reduzida a todos os seus ambientes de aprendizado.

E s6 a partir do momento que a educacio passa a ser centrada no individuo, com ou sem
limitagcdes, que existe a oportunidade de um ganho na eficiéncia do ensino e do aprendizado.
Gardner (1995) coloca uma questdo importante sobre essa vertente ao narrar que em algum

momento do futuro “distante”, mas ja imaginavel, serd possivel desenvolver este ambiente
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educacional de modo adequado a cada usuario aluno, em cada momento historico especifico, nos
quais seremos auxiliados nesse processo por melhores instrumentos de avaliacdo, melhor
entendimento do papel do meio cultural e dos artefatos distribuidos, gerando assim,
comportamentos mais sensiveis por parte dos professores e pais, e, ndo menos importantes, pela

crescente consciéncia do individuo de suas proprias forgas e estilos intelectuais caracteristicos.

2.3. O usuario familia

Ressalta-se em especialistas de diversas areas tais como pedagogos, psicologos,
socidlogos, dentre outros a comprovacdo de como os comportamentos familiares constituem
premissas basicas no desenvolvimento da personalidade do individuo, a comecar pela aquisicao
de formas simples de comportamento, que passam e evoluem para as formas mais complexas,
como as normas e o0s valores, até chegar a transmissdo da heranca cultural prépria tanto da
familia como da sociedade. Com isso, pode-se considerar a familia como uma instancia
mediadora entre o individuo e a sociedade.

Dessa forma, a familia se constitui nhum grupo social primario, no qual se realiza a
primeira socializacdo, que representa a apreensdo dos papéis sociais, na formacdo da identidade
social e pessoal do individuo, como também na imagem que a pessoa tem de si mesma.
Posteriormente, entdo, em contato com o grupo social mais amplo das escolas, através do
processo de socializacdo secundaria, € que a crianca devera fazer novos ajustes visando a sua
adaptacdo escolar e social.

E importante que os pais tenham uma participacdo assidua no processo de inclusio do seu
filho nas escolas, visto que essas a¢Oes envolvem a implantacdo de servicos de esclarecimento
junto a instituicdo de ensino sobre a verdadeira capacidade do seu filho, e a disponibilidade de
servicos de apoio ao deficiente, para conscientiza-lo de seus direitos e de seus deveres.

Assim, o usuario familia funciona como um elemento estratégico no processo de
escolarizagdo e inclusdo dos alunos com necessidades educacionais especiais. Nas
recomendacdes internacionais, essas necessidades ficam expressas de forma muito notéria, como
no artigo 58 da Declaracdo de Salamanca (1994), no qual ele enfatiza que os Ministérios da

Educacao e as escolas ndo devem ser 0s Unicos a perseguir o0 objetivo de efetivar o ensino a
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criangas com necessidades educacionais especiais, isso exige também a cooperagdo das familias e
a mobilizagdo da comunidade.

Deve-se pensar a capacitacdo e a busca por informacdes sobre ferramentas tecnoldgicas
com potencial didatico como a possibilidade de dominio sobre o fazer e sobre o ajudar,
entendendo ndo s6 0 que acontece nas escolas, mas porque acontece e no que isso ird resultar
para o seu filho. Esse poder de se relacionar em parceria com os professores e com as tecnologias
de acessibilidade, traduz-se em poder sentir que estdo todos juntos participando e contribuindo
para a evolucao do ensino, do aprendizado e do futuro do seu filho.

Nos proximos capitulos serdo abordadas maneiras de divulgar e possibilitar o
reconhecimento dessas tecnologias de acessibilidade como recurso didatico para auxiliar quem
precisa e lida diretamente com alunos, com colegas de classe e com familiares de alunos com

necessidades educacionais especiais.
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Capitulo trés- A importancia da divulgacédo dos aplicativos

Valores ja presentes na vida em sociedade sdo potencializados com a cultura da conex&o
que permite que nos organizemos de maneira mais rapida e mais democratica, e que trabalhemos
nosso excedente cognitivo e perceptivo em projetos que fagam parte dessa cultura colaborativa e
participativa. Estas caracteristicas conferem um significado peculiar as experiéncias vividas no
espaco virtual e em suas praticas relacionais. Neste capitulo discutiremos a presenca destes
valores na literatura académica da area, bem como a sua influéncia nas a¢bes dos sujeitos online,
tracando as bases que nos permitirdo abordar mais especificamente modos de estimular o uso e a
divulgacdo dos aplicativos como propostas pedagdgicas para aulas mais inclusivas.

Antes, o grande dilema da contemporaneidade, segundo Giardelli (2012), era 0 que a
tecnologia poderia fazer pelas pessoas? Agora, 0 autor muda de questionamento ao se perguntar
sobre 0 que as pessoas podem e estdo fazendo com a tecnologia? Estamos vivenciando a era
participativa, na qual é necessério repensar as relacbes humanas e realinhar nossos objetivos
como individuos digitais.

Esta era, um tanto colaborativa e em conexao, é marcada sobre pessoas individualmente
livres e voluntariamente juntas, e um dos maiores avancos do século XXI tem sido o
aparecimento do lado cooperativo das coisas, unindo o digital ao social por meio da transparéncia
e da exposicdo de ideias e abordagens que conseguem contribuir e mudar muitas realidades.

Relacionar-se, conectar-se e compartilhar sédo atitudes fundamentais para o ser
humano. Neste exato momento, alias, em todos os cantos do mundo, exércitos
do bem armam-se para lutar (..) Lutam com laptops, mouses, celulares e
conexdes sem fio. Ndo lutam motivados por conflitos, mas por novas maneiras
de expressao, de troca, de ativismo e da promocgdo da intera¢cdo humana no dia a
dia e no mundo. (GIARDELLLI, 2012, p. 23).

Esses “lutadores” sabem precisamente voltar ao questionamento do autor e aproveitar o
que as pessoas estdo fazendo de bom com a tecnologia. Elas, dentre outras iniciativas, estdo
criando os chamados: crowdsourcing; crowfunding; crowdacting, conceitos gerados em meio a
praticas sociais e colaborativas, nos quais a consciéncia social ganha um novo meio para se
expressar e unir forcas. Os termos derivam do crowdsourcing, pratica que busca na crowd — a

multiddo — maneiras de criar ideias e resolver problemas de forma participativa. O primeiro termo
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trata-se da unido de varias pessoas com interesses comuns para geracdo de conteudos, de ideias,
de solucdes a fim de efetivar e desenvolver projetos de diversas ordens. O segundo termo
funciona feito um financiamento coletivo, no qual varios usuarios custeiam numa espécie de
“vaquinha online” projetos que precisam de patrocinio para serem realizados. E o terceiro ¢ a
acao conjunta de mobilizagOes e de ativismos sociais reais, organizados pelos suportes digitais ou
redes sociais (HOWE, 2008).

Tal direcionamento coletivo para as ideais traduz-se na ruptura que a rede viabiliza entre a
acao individual e a acdo pensada no bem comum de todos os interessados nas mesmas ideias. A
acdo colaborativa em defesa dos seus ideais, da participagdo facil, rapida e de baixo custo que é
permitida em organizagdes horizontais pelo mundo, e principalmente, da intangibilidade destas
pessoas online que de seus dispositivos moveis conseguem exercer alguma mudanca, fazem parte
dos valores que a cultura da conexdo pode por em pratica.

A Wikipedia é um dos principais exemplos daquilo que se espera da cultura da conexdo
quanto a seus valores praticos e tedricos em todo o seu potencial de pesquisa e sua funcao social.
Este site é a propria “inteligéncia coletiva” no que diz respeito a colaboracdo, a cooperagéo, a
participacdo, ao baixo custo, a ubiquidade, ao alcance e a democratizacdo do conhecimento e do
proprio modo de fazer o conhecimento. Por ser um repositério gratuito de informacdes
cientificas, feito pelos sujeitos que querem contribuir para tal, ainda que intelectuais de areas
especificas facam parte do grupo da Wikipedia como um crivo das informacbes que serdo
postadas, a plataforma valoriza a contribuigdo do “amador” e da for¢a do senso de comunidade
que transpassa o seu fazer (BENKLER 2011). O autor frisa ainda como a cocria¢cdo motiva os
individuos ao afirmar que:

Quando vocé abre a possibilidade para que as pessoas ndo usem a web apenas
como uma plataforma para criar seu contetdo individual, mas também para
reunir esforcos, conhecimentos e recursos sem esperar nenhum tipo de
pagamento ou compensagdo, as possibilidades para o que eles podem criar sdo
impressionantes (BENKLER, 2011 p. 144).

Estes conceitos e iniciativas coletivas surgiram como uma interessante ferramenta
projetual na medida em que séo praticas cujo sucesso depende fundamentalmente da capacidade
do projetista em mobilizar sujeitos dispostos a colaborar com ele num empreendimento ou

servico diferente, ou melhor, numa experiéncia diferente.
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Acredita-se que os processos colaborativos online sdo marcados por uma possibilidade de
organizacdo rapida e de respostas instantineas para realizagcdo de grandes atos coletivos. O
mundo online nos parece potente e viavel para que acdes que empreendiamos no mundo offline
sejam ampliadas e estabelecidas. Pergunta-se entdo, como esta nova carga cognitiva e perceptiva
afeta as oportunidades da existéncia e do funcionamento de processos colaborativos? O que se
altera na mobilizacdo dos sujeitos para apoiar uma causa ou um projeto? E se existe algo de novo
neste processo ou apenas um avanco tecnoldgico oriundo da cultura da conexao?

Visando responder estas questdes que fundamentardo o mapeamento de aplicativos como
propostas pedagdgicas na sociedade da cultura da conexdo, pensadas, principalmente, em um
servico que é essencialmente relacional, colaborativo e participativo. Em detrimento de uma
necessaria mobilizacdo de vontades e desejos dos professores, formadores e gestores das
instituicGes de ensino, transformadas em atos de um fazer pelas aulas inclusivas, e de um agir em
face da convocacdo a acdo de inclusdo, a partir da troca, do compartilhamento e da divulgacéo de
experiéncias de mudanca nesse desafio pedagogico.

3.1. Midias digitais para as dimensdes de divulgacdo e de engajamento do projeto

A tecnologia vem promovendo uma conexdo que engaja e transforma a comunicagéo
numa espécie de “boom” da informagdo participativa e colaborativa, tendo as midias digitais, as
redes sociais e o0s aplicativos com grande protagonismo nesse fendbmeno. Essas inumeras
possibilidades de interacdo geram mudancas de habitos nos quais as pessoas se informam e
aprendem sobre tudo e todos de forma integrada e digital, os tornando consumidores, formadores
e agentes da comunicagéo.

Todos esses suportes digitais facilitaram o encontro, mesmo que virtual, entre as pessoas
e, consequentemente, viraram as plataformas de distribuicdo utilizadas para a troca e divulgacéo
de informacdes e de ideias, 0 que antes exigia a necessidade de um local fisico e uma grande
demanda de tempo, hoje, exige engajamento, estratégias comunicacionais e boa curadoria de
contetdos em suas acdes de divulgagéo.

Para Terra (2016) essa comunicacdo digital que se estende as midias digitais, as redes
sociais e aos aplicativos, presume mais aceitacdo aos dialogos, as conversacdes e as

colaboracfes, além de uma simetria entre emissores e receptores estabelecendo uma constante
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troca de papéis entre eles. Ou seja, as interagdes em redes sociais digitais possibilitam a
aproximacdo e o empoderamento dos sujeitos, criando-se assim, uma nova esfera pablica e um
novo territdrio que ainda se depara em processo de compreensao pelas Ciéncias Sociais, cunhado
por Felice (2007) como o “social tecnologico”.

Uma das particularidades de mais destaque da sociedade no século XXI é sem duvida essa
descentralizacdo do “poder de fala”, antes restrito as grandes organizagdes e grandes midias, e
hoje, passivel de compartilhamento por qualquer pessoa em decorréncia do atual contexto
tecnoldgico. Todos 0s sujeitos possuem acesso a ferramentas para assumir seu papel
comunicacional em beneficio de suas crencas, de seus valores e de seus temas de preferéncia.

Essa interacdo de vozes é compreendida como um espaco de discussdo e acao social entre
as pessoas. Compondo-se como um local de conversa e de decis@es coletivas a partir das trocas
de ideias a respeito de assuntos de interesse geral. Nesses debates encontram-se também temas de
grande relevancia para a sociedade, tais como 0s de importancia para essa pesquisa que
contornam e compreendem a educagédo, a comunicacgéo, a incluséo, a tecnologia e os aplicativos
de acessibilidade.

A informacdo e a busca pela informacdo em conexdo sdo caracterizadas pela revolugao
centrada nas Tecnologias Digitais da Informagdo e da Comunicagéo (TDIC), coincidindo com a
emergéncia de uma estrutura social em redes que se encontram em todos os ambitos da atividade
global interdependente. De acordo com Correa (2016) a digitalizacdo da sociedade é um processo
irreversivel, que reconfigura o tradicional processo de comunicacdo, no qual emergem a
participacdo, a colaboracgdo e o espacgo para expressao de multiplas vozes.

Manovich (2001) assume a essas novas midias que geram incontaveis vozes, cinco
principios segmentados por: representagdo numérica; modularidade; automacdo; variabilidade; e
transcodigo (linguagens). A representacdo numeérica se relaciona ao codigo digital que compdem
0s objetos das novas midias, que podem ser quantificados e programados, sejam eles criados no
proprio computador ou por fontes analogas. J& a modularidade, por outro lado, compreende que
0s objetos dessas novas midias sdo compostos por uma colecdo de amostras menores e
independentes, como um pixel de uma imagem ou as letras de um texto. Porém, esses objetos
podem vir a fazer parte de um objeto maior, mas sem perder sua independéncia. As juncdes
desses dois primeiros principios resultam no terceiro principio, a automacao, que define as novas

midias digitais de diversas opera¢des relacionadas a criagdo ou manipulacdo da midia. Seu quarto



77

principio que é o da variabilidade, consiste em um dos mais preponderantes atualmente, o autor
discorre sobre esse principio ao afirmar que enquanto as midias tradicionais se baseiam na
reproducdo em massa de uma mesma composicdo midiatica, as novas midias digitais sao
variaveis. Um determinado conteudo digital tem o potencial quase infinito de novas versdes e de
novas vozes. Por fim, o principio do transcédigo que compreende as linguagens, e explica que ha
duas camadas diferentes que influenciam as novas midias, a camada cultural e a camada do
computador. Por camada cultural temos as categorias como a historia ou o enredo, e na camada
do computador temos a linguagem computacional, pelos dados estruturais, pelo processo e pela
transmisséo de dados.

Ainda segundo o autor, € através da categoria de software cultural que sdo realizadas
muitas das acbes que definem o uso de computacdo pessoal diaria, tais como a criacdo de
artefatos culturais, o acesso e o0 compartilhamento desses artefatos, a criacdo e o
compartilhamento de conhecimentos, a comunicagdo com outras pessoas, 0 engajamento em
atividades interativas como jogos e chats, a expressdao de preferéncias exemplificadas nas
marcagoes dos botdes de “Curtir” ou de “Compartilhar” no Facebook®, e o desenvolvimento de
outras ferramentas de software e servigos que suportam todas essas atividades. A importancia de
compreender essa nova midia delineada por Manovich (2001), esta na posi¢do que tais programas
ttm no desenvolvimento da computacdo pessoal e no estabelecimento da interacdo, uma
ferramenta para a comunicacao.

Diante desta perspectiva, a tecnologia da informacdo passou a fazer parte da atividade de
comunicacdo organizacional e da midia, o que alterou e ainda vai alterar mais a relagdo entre o0s
comunicadores e todos os seus publicos.

O que antes era “custoso” e necessario “muito tempo” para os usudrios encontrarem
segundas e terceiras opinides sobre um produto, bem ou servi¢co que desejavam utilizar, hoje é
substituido pela pesquisa na internet e pelas postagens nas redes sociais. Resta entdo, as
organizacOes e as equipes de projeto, criarem cenarios favoraveis para a formacao de opinides
positivas em torno de seus produtos, suas ideias ou seus servicos, visto que a boa reputacdo tem

sido a “moeda de troca”, melhor dizendo, o “meio de gerar valor” nas pessoas.

®> O Facebook é uma rede social direcionada para as pessoas partilharem suas fotos e as suas informacdes
pessoais, criando redes e grupos nos quais elas pudessem interagir e partilhar ideias e fatos. Deste modo, a
rede contempla os niveis de afetividade projetados através dos cddigos digitais implicitos nos comandos

“curtir”, “comentar”, “compartilhar”.
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O nosso objetivo nesta discussdo é entender como os usuarios professores de midias e
redes sociais percebem as organizacGes dos aplicativos e as suas apropria¢es das midias digitais,
e de que maneira todo esse cenario impacta em como as pessoas veem dada organizacgéo, produto,
ideia ou servico.

O pesquisador Kerckhove (2003) explora a aproximagdo entre o desenvolvimento
tecnoldgico das midias digitais e redes sociais com a psicologia, segundo ele, 0 nosso convivio
com as telas e as camadas das telas é muito intenso, influenciando na forma como vivenciamos o
mundo, tomando as midias como interface entre linguagem, corpo e mundo. Séo elas que
posicionam a linguagem e o pensamento dentro e fora do corpo.

Dessa forma, as midias digitais permitem aos individuos discutir, dialogar e explorar em
qualquer tempo, todas as quantidades e todos os tipos de contetudos sobre a educacédo inclusiva.
Neste novo sistema conectado, Kerckhove (2003) continua a analise ao postular que estamos
vivenciando um processo associativo de “emigragdo da mente” ao esbarrar com outras mentes. O
computador, os smartphones ou tablets, trazem uma sensagdo de total recuperacdo do controle
sobre as informacdes e os conhecimentos, de modo que agora quando utilizamos esses
dispositivos, curtimos e compartilhamos a responsabilidade de produzir significado junto aos
aparelhos e junta as pessoas conectadas.

Com a disseminacdo das midias digitais e sociais, e desse “choque de mentes” as pessoas
passaram a se sentir proximas e a vontade para relatar e compartilhar aspectos anteriormente
reservados a vida particular como, por exemplo, ter um filho com deficiéncia. Inicialmente era
um processo direcionado para 0s blogs ou “diarios pessoais” que contavam essa trajetoria,
posteriormente este fendmeno migrou para as redes sociais, culminando em uma producao
dispersa de criagdo intensa de conteudos e experiéncias que acompanham o fluxo da vida
moderna. Essa auto-referéncia tem uma presenca constante nas redes sociais de maior
popularidade e visibilidade, sendo atualmente o Facebook, segundo Recuero (2009), o principal e
mais acessado site de redes sociais do Brasil.

Essa plataforma de distribuicdo se torna um importante territorio de mobilizacdo para 0s
proponentes de projetos com fins coletivos, participativos e porque ndo inclusivos? Estar no
Facebook ou em outras redes sociais, é também, de certa forma, mobilizar-se para a multiddo na
cultura da conex@o que ali se encontram, tentando alcancar os sujeitos através das diversas

conexdes que ali se formam, buscando a multid&o de curtidas e de compartilhamentos em forma
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de apoiadores da inclusdo, em forma de crowdsourcing, crowdfunding, crowdacting, e nédo
somente no seu circulo imediato de convivéncia que, costumam ser o principal responsavel pelo
apoio aos seus projetos e as suas ideias.

O ato de compartilhar remete a um significado de interacdo em analogia com o conceito
de apoio social & aquela postagem. Essa expressdo do usuario revela uma postura de pensamento
que “precisa ser notado”. O usudario necessita se justificar diante da comunidade, da qual faz
parte, da qual observa e pela qual é observado. Ele compartilha o conteido das postagens com os
demais e afirma sua atitude redistribuindo a informacéo, a sua carga afetiva; essa experiéncia
traduziria & nocdo da sociabilidade em rede. Assim, 0s atores conectados incentivam e
conclamam os demais a concordarem com a informagdo compartilhada, “curtindo” e investindo
na dinamica da velocidade e da visibilidade da informacdo em rede.

O Facebook atua na sociedade midiatizada de maneira inédita, propiciando - na linha do
tempo dos atores conectados em rede - o exercicio de uma comunicacdo colaborativa, cuja
natureza € hibrida, conjugando as dimensdes tecnoafetivas e sociotecnoldgicas. Dependendo da
maneira como os individuos e comunidades vao lidar com tal hibridacdo que sera definida a sua
participacdo nos processos basicos que asseguram o exercicio da comunicacao sobre um assunto.

A dindmica multiplicacéo de plataformas sejam em publicagdes no Facebook, no Twitter®,
no Instagram’ ou no YouTube®, bem como o papel dessas plataformas na rede, comecaram, aos
poucos, a levantar questdes de funcionalidade, divulgacdo e propagacdo nas midias tais como,
qual seria o melhor meio para entregar aquilo que faco sobre aulas inclusivas? Qual o formato
mais atraente para divulgar o que realizo e faco em minhas aulas inclusivas? E principalmente, o
que exatamente eu preciso entregar e fazer para produzir valor para as pessoas que atuam na
educacéo inclusiva?

Segundo Beguoci (2015), na medida em que o mercado inteiro mudou, e continua
mudando, percebemos que o jornalismo e a publicidade ganharam mais ou menos forca
dependendo néo apenas da historia ou da experiéncia que vocé tem. A boa historia ou a boa ideia

¢ o fundamental. Entretanto, “as boas” dependem do formato em que vao ser materializadas, da

® O Twitter é umarede social que permite aos usuarios enviar e receber atualizacdes pessoais de
outros contatos em textos de até 140 caracteres.

"0 Instagram é uma rede social que permite aos seus usuarios compartilhar fotos e videos.

® O Youtube é um site de compartilhamento de videos, e o seu conceito se assemelha ao da televis&o, no
qual existem varios canais disponiveis. A diferenca é que os canais do Youtube séo criados pelos préprios
usuarios, onde podem compartilhar videos sobre os mais variados temas.
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plataforma em que vao ser publicadas e dos canais pelos quais vao ser distribuidas. O autor
indaga também que se “as boas” ficarem bem em textos, 6timo. Elas podem ser impressas. Se
retratarem um bom material para videos, excelente. Elas podem ser exibidas em telas de TV,
smartphones ou tablets. Se elas forem um som, podem ser apreciadas com fones. S6 que, mesmo
depois de identificar a melhor forma de produzir e reproduzir “as boas ideias” para ajudar
professores que atuam na educacdo inclusiva, precisamos pensar onde vamos publicar para ter
impacto, e que estratégias usar para que elas sejam vistas por todas os professores que precisam
vé-las ou pelas pessoas que podem vir a se interessar por elas.

Diante deste fenomeno e levando em conta a famosa giria do “vocé € o que vocé
compartilha”, Giardelli (2012) reafirma ser a reputagdo a grande e valiosa moeda da sociedade
em rede, baseada principalmente em credibilidade e em confianca. No meio digital, que bem
ilustra essa argumentacdo, 0 que vem a atrair os leitores sdo a qualidade do conteddo e a
experiéncia que cada midia, cada pagina ou cada aplicativo consegue os oferecer, desenvolvendo
uma audiéncia popularizada por utilizages, visualizages, curtidas e compartilnamentos. A vista
disso, as paginas e os aplicativos que dominam a producéo e distribuicdo de contetdos digitais
conseguem operar como formadoras de opinido do seu publico-alvo e como ferramentas de
construcao de base de dados precisos.

De acordo com o levantamento da Brazil Digital Future in Focus da ComScore (2015) os
usuarios brasileiros permanecem entre os mais engajados do mundo, sendo que as redes sociais
sdo onde eles gastam mais tempo se mobilizando e discutindo sobre vertentes de interesse
publico. Seu tempo gasto nas redes sociais € 60% maior que a média mundial e dentre as redes
sociais mais utilizadas no pais, o Facebook, como ja foi colocado no texto, lidera a popularidade
com 78% da preferéncia nacional.

Portanto, para ser uma estacdo de midia de reconhecimento com contelidos e experiéncias
de inclusdo na educacdo que realmente facam a diferenca, é preciso conquistar a atencdo em meio
a dispersdao das timelines das redes sociais. Segundo Ferrari (2016) as redes sociais,
principalmente o Facebook estdo se tornando a nossa fonte de informacdo escrita e televisiva
diaria, somados aos costumes de compartilhamento que a plataforma nos estimula, fazendo de
uma mera postagem informativa, uma grande pulverizagdo de interpretacdes, de debates, de
opinides e de trocas de conhecimentos que sdo medidos e popularizados em discordancias e

concordancias por curtidas ou emojis afetivos.
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O Facebook tem conquistado os termos mais disputados do mercado atual, estabelecidos
pelo tempo e pela aten¢do dos usuérios, afinal, essas duas palavras quando aplicadas a qualquer
produto ou servico representam o quanto as pessoas precisam, gostam e séo viciadas em algo.

Beguoci (2015) afirma que embora as pesquisas sobre comportamento e uso do tempo
tenham muitas diferencas entre si, h4 evidéncias claras que o Facebook esta substituindo, tanto
no Brasil como nos Estados Unidos (EUA), os veiculos de comunicagdo atuando como o
primeiro lugar de pesquisa em que as pessoas vao para saciar suas ddvidas e saber o que esta
acontecendo no mundo.

Saber usar essa plataforma em favor de um novo servico para a inclusdo significa agregar
as taticas tradicionais de divulgacdo, contetdos como videos, audios, fotos, imagens e links que
possam ser aproveitados de forma diferente, além de gerenciar e olhar estrategicamente para
canais que permitam a participacdo e o retorno dos usuarios.

Trata-se entdo, de um campo um tanto contemporéneo de atuagdo profissional em
gerenciar as redes sociais, uma vez que estando presente nestes ambientes digitais, 0 servigo
precisa de planos de visibilidade, engajamento e relacionamento com seus plblicos. E como bem
resume Barichello (2009), a esséncia da comunicacdo organizacional ¢ o estabelecimento de
relacOes interativas com publicos especificos, oportunizadas por estratégias de comunicacéo.
Centra-se nos processos comunicacionais pelas midias digitais e sociais, 0os quais incluem desde a
proposta comunicacional estratégica da organizacdo em parceria com o transito das mensagens
por suportes midiaticos até a interpretacao subjetiva e interativa dos diferentes publicos.

E de grande importancia pensar que o servico precisa dialogar com seus publicos de
interesse e se abrir para vozes externas. O usuario professor € visto como uma espécie de
coprodutor. E as opinides a respeito de qualquer experiéncia compartilhada de uso dos aplicativos
em aulas dividem o espaco com a sabedoria das multiddes. O ambiente digital propicia
relacionamentos mais diretos, se assim o servico o quiser. E as midias digitais tais como o
Facebook, Twitter, Isntagram e Youtube ajudam a encurtar as relagdes entre 0s servi¢os e 0s
usuarios, cabendo a equipe de empreendimento e de gestdo do projeto a definicdo de estratégias,
de taticas, de suportes e de praticas comunicacionais que contribuam para a solidificacdo da

imagem e da reputacdo do servigo sobre o potencial pedagdgico dos aplicativos de acessibilidade.
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3.2. A curadoria de contetidos nas midias digitais

Hoje em dia, a midia e a tecnologia como foi exposto, fornecem ferramentas nas quais o
conhecimento pode ser arquivado, processado e transmitido fluidamente por todos. Segundo
Judelman (2004), estamos conectados por meio de redes globais, nas quais milhdes de usuarios
de computadores estdo compartilhando e distribuindo informagdes contidas na internet. O
desafio, entretanto, se enquadra na gestdo e no direcionamento desse conhecimento em conexao
para que ele possa chegar e atender as demandas sociais que se pretende atingir.

Mas como conviver e assimilar essa quantidade de dados em camadas participativas que
permeiam o fazer comunicacional nas praticas contemporaneas? Nas redes s6 se escolhem
conteddos que tiverem valor agregado ou souberem narrar seu contexto com criatividade e com
inovacdo, tanto do ponto de vista visual quanto das estratégias comunicacionais e organizacionais
das ideias oferecidas.

As leis que regiam a publicacdo de informagdes sofreram mudangas no decorrer dos anos.
A comunicacdo entre os leitores foi em grande escala absorvida e complementada pelas midias
digitais e redes sociais. Hoje, as informacfes dependem essencialmente da divulgacdo e dos
compartilhamentos de seus conteidos nas redes, somados ao apoio de veiculos de comunicagéo,
se no caso, for associado a algum.

No inicio, as marcas jornalisticas resistiram ao Facebook e algumas resistem até o
momento presente, em contraponto a isso, os veiculos de comunica¢do comecaram a depender
muito do trafego de informacg6es que vem das redes sociais, assim como o eixo de atencao para a
pesquisa de noticias e de entretenimento, mudou. Moherdaui (2012) em sua investigacdo sobre o
jornalismo de dados descobriu que as timelines das redes sociais do Facebook e do Twitter ndo
tém manchetes e nem foram pensadas para replicar o formato da midia classica demarcado pela
diagramacéo de suas noticias. Seu diferencial informativo esta justamente no excessivo fluxo de
noticias, havendo a impressao de que os informes se embaralham e se perdem em meio as suas
interfaces. Porém, as suas estratégias organizacionais se dao mediante o ‘“tagueamento”
colaborativo, que vem da expressdo em inglés collaborative tagging, atividade na qual podem ser
incluidos e interligados metadados sob a forma de tags ou hashtags, simbolizadas pelo “jogo da
velha (#)” antecedido da palavra ou frase, que além de sistematizar a busca, nos direcionam a

mais noticias relacionadas a pesquisa em questao.
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O proprio mercado editorial também reconhece o Facebook ¢ o “tagueamento” como
Importantes, sendo essenciais ferramentas de visibilidade na rede. Nesse sentido, a valorizagio
estética que o Facebook promove nas postagens ao organizar os conteddos externos, se deve
muito mais ao uso ostensivo de imagens e videos associados a uma chamada, do que ao hyperlink
ou ao texto propriamente dito. O profissional atuante nessa area, entdo, passa a agir e pensar
como um produtor de teasers visuais, onde a composi¢do estética dos posts e suas formas de
publicacdo sdo tarefas que precisam ser formuladas como parte da estratégia de divulgacao
daquele contetdo educativo inclusivo.

O “tagueamento” colaborativo por meio dos posts bem editados consolida e organiza
dados sobre informacgdes completas para curiosos e interassados nos temas que envolvem e
rodeiam a educacdo inclusiva, ajudando significativamente o processo de democratizacdo e
divulgacdo das noticias sobre isso, palavra esta que carrega muito poder na formacéo de opinido
das pessoas. Sdo justamente por meio delas, das boas coposi¢des de contetdos, de posts, de
teasers ¢ das bem “tagueadas” noticias que promoveremos a conscientiza¢do necessaria para o
reconhecimento dos aplicativos de acessibilidade com a finalidade de auxiliar a comunicacéo e a
educacdo na incluséo.

Acredita-se que esse empreendedorismo digital passa por projetos com uma Visdo
antropoldgica da comunicagdo, encarando a realidade como o Facebook e muitos outros
aplicativos que aliam base de dados, inteligéncia coletiva e vontade de mudar e melhorar a vida
das pessoas. Nestes casos, 0s projetistas tratam da consciéncia de uso do sistema somada a
estética da interacdo, resultando numa experiéncia Unica e individual em favor da cultura
participativa na rede, apresentando iniciativas diferenciadas em aspectos de producdo, de
distribuicéo e de relacionamento com as pessoas.

Esse tipo de servico estabelece, portanto, um novo patamar de trocas entre os atores
sociais, ao transpor sua capacidade inerente de engajamento dos publicos em prol dos seus
objetivos especificos em prol de melhorias nas aulas para alunos com necessidades educacionais
especiais. As midias digitais e sociais, quando bem elaborados, sdo capazes de ocupar espacos
antes destinados somente as midias tradicionais na formagdo de noticias e de opinides, abrindo,
com isso, seu papel de facilitador da comunicag¢do nos novos espagos de didlogo, de criacdo e de
relacionamento com outras esferas de transformacédo social e cocriagdo de uma nova realidade

para a educagéo.
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3.3. Curta, compartilhe e faga parte de uma acao coletiva de incluséo!

Na cultura da conexdo, com ferramentas de distribuicdo de conteddo e de publicidade
baseada no contexto da navegacdo e no comportamento dos usuarios, é possivel ser cada vez
mais preciso na conquista de popularidade e na compreensdo de como funciona essa nova
economia do afeto e do sentimento nas redes, na qual a apropriada curadoria de utilizacdo da
midia e dos contetdos adquire um papel central.

Nesse sentido, € preciso tomar a publicidade nas redes ndo sé como elemento que pode
auxiliar no trabalho de divulgacdo, mas como uma pedagogia, um conjunto sistematico de
significados que criam, por meio da linguagem midiatica, representacbes do mundo. A
publicidade, assim interpretada, pode ensinar no contexto da inclusdo, por exemplo, como se
comportar diante de determinada situacdo, como discutir e debater sobre politicas publicas para
garantir direitos de igualdade a democracia plena e como ajudar no desenvolvimento da educacao
inclusiva por meio de aplicativos de acessibilidade.

E inquestiondvel que tais midias quando bem “curadas” possam possibilitar a maior
participacdo nos debates de interesses publicos e, com isso, os estimular a préaticas inclusivas na
educacdo, proporcionando uma relacdo mais estreita entre os professores e alunos com
necessidades educacionais especiais.

Como afirmam Mainieri e Ribeiro (2011) as tematicas sociais que antes da comunicacao
digital dependiam somente da boa vontade da midia de massa para que se tornassem pautas e
pudessem alcancar as pessoas interessadas ou as que viessem a se interessar, hoje podem
caminhar de forma autbnoma na busca por reverberacdo e engajamento social.

Um dos elementos importantes para fortalecer a analise da acdo colaborativa e do
engajamento dos projetos nas midias digitais e redes sociais ¢ a “escada de atividades” criada por
Shirky (2012), na qual ele discute as diferentes formas de participacdo das pessoas em projetos
coletivos. Para o autor podemos compartilhar, podemos cooperar e podemos fazer uma acéo
coletiva. Trés maneiras de acdo que dizem respeito a proporcdo de participacdo dos sujeitos,
organizadas segundo seu grau de dificuldade crescente.

O compartilhamento é o nivel mais basico e mais facil. Além de apresentar baixo custo
cognitivo e financeiro, facilitando a participagdo de um namero maior de pessoas. Este nivel é

capaz de agregar um volume consideravel de participantes e gerar uma consciéncia
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compartilhada em torno de uma causa inclusiva. Os chamados “compartilhadores” sao
fundamentais num sistema cooperativo e, em especial, num servico novo, sdo eles 0s
responsaveis pela visibilidade dos projetos e das estratégias adaptativas pedagdgicas em outros
perfis ou outras timelines.

A cooperacao é um pouco mais complexa. N&o basta o ato de compartilhar um contetdo,
este nivel passa a ser da ordem da criacdo conjunta de algo, de maneira coordenada, de maneira
cooperativa. A cooperacao é capaz de gerar producédo de contetdos colaborativos fundamentando
uma consciéncia de grupo entre os professores.

O nivel mais avancado a ser alcancado na escala de atividades de Shirky (2012) é o da
acdo coletiva. Esta é resultante de um esforco conjunto em prol de determinada causa inclusiva, e
funcionaria apenas a partir de uma forte coesdo do grupo dos professores e dos gestores rumo a
uma probleméatica ou um objetivo determinado. Aqui o senso de conjunto leva a uma
responsabilidade compartilhada, pois vincula a identidade do usuario a identidade do grupo.
Ainda que a acdo coletiva seja um ideal a ser alcangado por muitos projetos educacionais, 0 autor
deixa claro que este ndo é fator obrigatorio e que varios projetos coletivos podem se sustentar,
por exemplo, apenas no nivel do compartilhamento da acéo de incluséo.

Tendo em vista as colocacgdes de Shirky (2012), parte deste desafio em propor um sistema
cooperativo-comunicativo na educacdo inclusiva se da no ambito da experiéncia: é através de
uma experiéncia singular no fazer e no compartilhar praticas e histérias educativas de inclusdo
por meio do uso de aplicativos que se consegue estabelecer vinculos e atrair a atencdo da
multiddo de escolas e de professores. Este servico, em particular, também atua de forma a
proporcionar um sentido comum aquela agdo de inclusdo, capaz de dar aos sujeitos envolvidos
uma experiéncia que é apropriada e internalizada de forma peculiar por cada um (por cada
professor, por cada aluno e por cada familia do aluno).

Para Ramos (1981), o processo de producdo de bens e servigos socialmente relevantes
ocorre em todo o tecido social. Por exemplo, uma igreja, uma escola ou uma organizacao de
apoio a pessoas com algum tipo de limitacdo ou deficiéncia sdo locais de producgéo tanto quanto
uma fabrica, uma empresa ou escritério. A diferenca estd nos servigos, pois nos primeiros
exemplos resultam servicos imateriais e intangiveis, enquanto nos segundos exemplos, resultam

bens e servigos com valor material e econémico.
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Assim sendo, Castor (2007) disserta bem essa ideia de valorizagdo da inovacao social, por
meio de uma visdo mais abrangente do desenvolvimento, que vem encontrando crescente
aceitacdo entre os teoricos desenvolvimentistas: a ideia de que politicas e acbes tendem a
propiciar ou acelerar o desenvolvimento ndo devem perseguir apenas objetivos econdmicos, mas
também devem ser guiadas pela busca da igualdade, da solidariedade e da inclusdo, enfatizando a
preservacédo do tecido sociocultural entre todos.

Obtém-se, entre esses fatores, um encorajamento para configurar uma inovacao social
fomentada pela inteligéncia coletiva dos professores nas redes, trazendo a tona conteudos,
debates e discussbes sobre temas, experiéncias, estratégias e praticas de inclusdo na educacao
proporcionada ou auxiliada pelos aplicativos.

A prética da curadoria de conteddo nas midias digitais e nas redes sociais, de acordo com
Ferrari (2016) permite consolidar conteddo social sobre um determinado tema em muitas
possibilidades. Podem ser textos, fotos, videos, ndo importa o formato. O que importa, contudo, é
uma organizacdo estratégica e um programa de distribuicdo continuo, com indicadores de
produtividade claros somados a visdo de construcdo de uma boa reputacdo. E um pensar como
curador. E, para tanto, é preciso se pensar na cadeia de valor como uma gestdo de conteido que
pode ser dividida pela autora em trés elos:

1) Fontes de conteudo, que sdo 0 mapeamento de temas, formatos e fontes. Tanto
material original quanto de terceiros - legitimamente apropriados - e
colaborativos. A partir do escopo, surge a definicdo da grade de contetdo e
como esta sera gerida ao longo do tempo;

2) Curadoria e edicdo sdo onde entra 0 processo de selecdo dentro do escopo
demarcado. Muitas vezes os curadores podem ser técnicos de um determinado
tema (engenheiros, economistas, estilistas, médicos, livreiros, professores,
designers etc.) que vao olhar as fontes de contetdo e selecionar de acordo com
a “linha editorial” daquela organizagdo (conjunto de crengas e valores). Dai o
processo de edicdo fica a cargo de responsaveis pelo dia a dia, que vao cuidar
da execucéo, conforme as fontes e os volumes de publicagdo pré-estabelecidos;

3) Amplificacdo e plataformas de distribui¢do, além das fontes e do processo de
curadoria e edi¢do, os canais de distribuicdo escoam de forma organizada na

producdo. Podem ser via web, mobile, video, aplicativos ou mesmo canais de
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terceiros, como redes sociais, utilizando amplificadores como publicidade
nativa e midia programatica, com indicadores de produtividade bem
configurados.

O que diferencia um simples processo comunicativo de uma curadoria conteldista de
mobilizacdo social, na visdo de Toro e Werneck (2004) € que além das pessoas formarem
opiniBes proprias e se dispuserem a agir, elas devem se sentir donas da informac&o. Nas palavras
dos autores, para 0 sucesso de uma mobilizacdo, é preciso que todos que dela participam tenham
um comportamento comunicativo, repassem-na, utilizem-na e tornem elas préprias fontes de
novas informagdes.

Uma questdo importante a ser considerada aqui, devido ao tema de interesse, é que este
reconhecimento participativo pressupde dos individuos mobilizados um grau mais profundo de
envolvimento, que perpassa a consciéncia da importancia da causa e 0 mero interesse em
contribuir, alcangando o nivel de pertencimento e de corresponsabilidade, descritas por Henriques
(2013) como:

Estratégias de mobilizacdo, que ao almejarem a geragdo de vinculos deste tipo,
buscam transcender as meras agOes pontuais, circunstanciais. A condi¢do para
isso é o estabelecimento da coesdo e da continuidade do projeto, que sdo a ponte
entre a acdo isolada e a acéo responsavel. Entretanto, a fungdo bésica de gerar e
manter vinculos dos publicos com 0 movimento depende, para ser bem sucedida,
do cumprimento de outras fungdes que devem estar devidamente integradas e
articuladas, tais como difundir informacdes, promover a coletivizacao, registrar
a memoria e fornecer elementos de identificacdo com a causa e o projeto
(HENRIQUES, 2013, p. 21).

Essas estratégias que demandam a disseminacdo e divulgacdo de conteldos passam pela
composicdo de uma cadeia de valor que deve ganhar assiduidade de uso e por consequéncia,
aumentar a relevancia de um aplicativo, um servigo ou um produto de inclusdo para muitas e
muitas pessoas. Talvez s6 mesmo um servico movido para esse objetivo seja capaz de entregar, a
essas pessoas que lidam e a essas pessoas que tém necessidades educacionais especiais,

conteddos, atividades e informacdes de forma facil, organizada, continua, consistente e integral.
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3.4. A organizacédo de conhecimentos sobre os aplicativos de acessibilidade

Partindo dos estudos postulados por Nonaka e Takeuchi (1997), os conhecimentos de
elevado valor para uma determinada organizacéo sdo: tacitos, fortemente relacionados a acdo, aos
procedimentos, as rotinas, as ideias, aos valores e as emogdes; sdo dinamicos, criados a partir de
interacbes sociais entre individuos, grupos e organizacdes; e humanistas, jA& que sdo
essencialmente relacionadas as ac6es humanas. Por essas razdes, um dos principais diferenciais
de um servico para a inclusdo é a sua capacidade de criar continuamente novos conhecimentos e
novos valores para as pessoas.

De acordo com esses mesmos autores, 0s conhecimentos tacitos e explicitos séo
expandidos qualitativamente e quantitativamente por socializacdo, por externalizacdo, por
combinacéo e por internalizacdo. No entanto, o conhecimento ndo existe apenas na cognicdo dos
individuos, e para que 0 seu processo de cria¢do e organiza¢do ocorram, é necessario um contexto
especifico de tempo, espaco e do relacionamento entre os individuos envolvidos. Nas proposices
dos autores, € trazido e embasado em suas teorias, a relevancia do espaco para a criacdo do
conhecimento, ou seja, da estrutura organizacional como um todo, um espaco que favoreca a
formagdo de uma efetiva plataforma de criacdo e divulgacdo de conhecimento dentro das
organizag0es, que no caso da pesquisa, saos as escolas.

Nonaka, Toyama e Konno (2002), referem-se a esse aspecto contextual no processo de
criacdo de conhecimento por um conceito denominado de Ba® permeando pelos espacos de
interacdo que determinam as situacdes ou os momentos que facilitam a geracdo, a difusdo e a
utilizacdo do conhecimento. Observa-se também que esses espa¢os de interacdo podem surgir
entre individuos, entre grupos de trabalho, entre circulos informais, entre espacos virtuais e entre
demais circunstancias compartilhadas pela equipe de criacéo.

Dentro da perspectiva de criacdo de conhecimento e aprendizagem organizacional, tem se
debatido sobre a capacidade de uma organizagdo adquirir, assimilar e aplicar conhecimentos de
fontes externas para gerar melhor desempenho interno. Para autores como Muller-Seitz e Guittel

(2013) os relacionamentos colaborativos fortalecem a capacidade de absorver conhecimentos,

° Ba. Conceitua-se pela expressio “espacos de interagdo” em portugués. Originalmente, Ba representa um
ideograma em japonés que significa um espaco fisico, como o espaco de uma sala de reunido, virtual,
como o email e outras Tecnologias Digitais de Informacdo e de Comunicacgdo, ou mental, como ideias e
modelos mentais compartilhados, a partir do qual o conhecimento é criado, comunicado e utilizado.
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compartilhar e trocar estratégias. A fim de melhorar essa capacidade absortiva, ou seja, a fim de
melhorar uma instituicdo de ensino nos quesitos de inclusdo, por exemplo, pode-se estabelecer
vinculos com outras instituicdes de ensino ou outras organizacdes de interesse para, assim,
expandir sua base de conhecimentos e também enriquecer a qualificacdo e as experiéncias de
seus funcionarios e de seus colaboradores.

Deste modo, a acdo de compartilhar com outras instituicdes de ensino, informagdes,
opinides, colaboracdes e mobilizacdes sobre um tema ou projeto pedagdgico para potencializar a
educacdo inclusiva, confrontando competéncias e saberes ja existentes, proporciona efetivas
condicOes para ampliar o conhecimento inicialmente criado em uma dada escola ou em um dado
contexto especifico. Esse processo inicia-se no nivel individual e, mediante a interacdo entre o
conhecimento tacito e explicito, entre os individuos, entre 0s grupos e entre as organizacdes, 0
nivel de conhecimento passa a ser mais completo, mais fundamentado, mais experienciavel e
mais significativo.

Para que essa pratica seja factual, faz-se essencial para a sua realizagdo um ambiente de
sinergia e de estimulo, no qual as experiéncias e as trocas sejam compartilhadas naturalmente.
N&o havendo espacos para modelos tradicionais, autoritarios ou burocraticos, e sim havendo
espacos para modelos coletivos e cooperativos.

As redes de cooperacdo definidas por Fayard (2000) podem proporcionar um ambiente
favoravel para essa interacdo entre as pessoas das organizac¢des de ensino, visto que sua dindmica
comunicacional constitui uma verdadeira comunidade, na qual o conhecimento, as praticas, 0s
valores, 0s processos, a cultura e as diferencas individuais sdo compartilhados coletivamente em
favor de um projeto comum.

As redes de cooperacdo possibilitam o desenvolvimento e a socializacdo de estratégias
coletivas de inovacdo, e contam com a vantagem de acessar as novas tecnologias por intermédio
dos seus canais de informacdo, devido aos beneficios da aproximacdo entre as organizacdes
associadas e interligadas. Essa conectividade dos agentes gestores das instituicbes e dos
professores € um dos fatores mais relevantes para estimular e manter o fluxo informacional sobre
incluséo nas escolas.

Para que uma rede de cooperagdo se constitua num ambiente ativo de aprendizado, e,
assim, favoreca o servico de inclusdo nas escolas associadas, integradas e conectadas, €

impreterivel destacar algumas condicdes viabilizadoras, que sdo subdividas: nas relacbes de
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confianca entre as escolas; nas estruturas descentralizadas; na comunicacdo informal e aberta a
muitas vozes; e na existéncia de momentos para a socializagdo dos conhecimentos e das
competéncias internas e externas.

Além disso, os objetivos comuns facilitam o surgimento de um ambiente de cooperacao
em torno dos interesses representativos de todos os participantes de uma rede de cooperagéo, pois
esta formacdo de redes baseia-se na busca por reciprocidade, ampliando sua capacidade de
executar acdes coletivas em prol de interesses interdependes e complementares.

Segundo Barabasi (2003), a interacdo é a base das acdes coletivas, sendo atraves dela uma
das alternativas de uma rede de cooperagéo realizar os seus objetivos comuns, consequentemente,
compreender 0 processo de interagdo em uma rede faz-se crucial para o entendimento de sua
dindmica de formacao.

A conectividade nas interacGes se conceitua na capacidade de interligar cada um dos
participantes da rede, essa conexao pode ser representada pela intensidade e pela frequéncia da
comunicacdo entre os individuos, grupos, escolas ou organizaces. Nohria e Ecles (1992)
reforcam essa intensidade da interacdo por trés motivos principais: a identidade que faz referéncia
as imagens mentais criadas em relacdo aos outros participantes da rede; a complexidade uma vez
que grande parte da interacdo depende ndo s6 do que é dito, mas também da maneira como se
estabelece essa interagdo. E importante nesse motivo, prestar atencdo aos tipos de comunicagio
presentes, tais como as expressdes corporais e faciais; e a autenticidade que destaca e identifica o
que € mentira ou verdade nas relacoes face a face ou nas relagdes digitais.

Nesse sentido, o conhecimento dos atributos de interacdo entre os envolvidos é de alta
relevancia para gestdo das redes de cooperacédo, nas analises de Snow e Thomas (1993), a gestdo
das redes é conduzida sob diferentes contornos, em que 0s organizadores assumem papéis
distintos. No primeiro momento emerge o papel de arquiteto da cooperacgéo, no qual o gestor atua
na formacao da rede, aproximando os interessados e motivando interacdes entre eles. No segundo
momento, ele atua como se fosse um operador, com a finalidade de coordenar os participantes
para que os objetivos comuns sejam realizados de maneira eficiente. Nesse ponto, sua atencao
esta voltada para a identificacdo dos principais problemas e a implementacdo de solucbes para o
melhor desenvolvimento da rede. No terceiro momento e ultimo papel desempenhado pelo

gestor, 0 mesmo torna-se o mediador da rede, promovendo a cooperacdo, mediando os conflitos
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de opiniBes, monitorando as ac¢des e aproximando todos os participantes para a socializagéo de
informagdes e de experiéncias.

Segundo Balestrin (2005), os instrumentos estratégicos que resumem essas acdes para
estabelecer uma rede de cooperacao ativa, sao: o planejamento estratégico e participativo, no qual
sdo apresentados 0s conceitos e as contribuicOes para a rede. Aqui se faz importante construir
uma metodologia de planejamento estratégico levando em consideragdo as especificidades da
rede; realizar as fases do planejamento de forma coletiva e participativa, gerando um processo de
debate e aprendizado; e identificar os pontos fortes e fracos da rede, buscando consenso nos
objetivos e nas estratégias de realizacdo desses objetivos.

Em vista disso, para conceituar, para organizar e para apresentar as contribuigdes
pedagdgicas dos aplicativos de acessibilidade aos professores que atuam na educacdo inclusiva e
que sdo sujeitos em potencial para formar essa rede cooperativa, faz-se necessario, que estes
aplicativos priorizem os critérios de usabilidade, de acessibilidade, de mobilidade, de
colaboracdo/cooperacdo pedagdgica fundamentados nos levantamentos bibliograficos explorados.

Com isto, foi possivel agrupar os critérios de auxilio aos professores em quatro categorias
conforme a tabela abaixo, e destacar que o0s itens poderdo organizar um instrumento de diretrizes
para compor um método de avaliacdo e de relevancia dos aplicativos de acessibilidade para

dispositivos moveis na educacao inclusiva:



Tabela 2-Critérios de auxilio
Fonte: elaborado pela autora.

Calegorizacas dos critéries para APP S
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Na andlise da tabela 2, os tipos de aplicativos (Mobilidade; Interacdo; Aprendizagem e
Habilidades; Lazer e Tarefas Cotidianas) demonstram as possiveis vertentes que o m-learning
pode atuar na inclusdo, é pretendido também nessa categoria distinguir e organizar essa tipologia
para cada deficiéncia especifica, com o objetivo de direcionar os aplicativos para cada
necessidade de docéncia, amparando tanto os professores que lidam com um Unico tipo de
deficiéncia quanto os que lidam com vérias delas.

As categorias pedagogicas (Contexto de Aprendizagem; Adequacdo aos Curriculos;
Aspectos Didaticos e Mediacdo Pedagogica) demonstram as estratégias de apresentacdo das
informacdes que foram levantadas pelos teoricos ja citados.

Jé as categorias de usabilidade (Facilidade de Uso; Acessibilidade; Adaptacdo ao Usuario;
Aceitacdo; Resisténcia e Seguranca; Satisfacdo; Tempo de Navegacdo) demonstram as
qualidades intrinsecas dos aplicativos, destacando as caracteristicas que mais se repetiam nos
estudos de acessibilidade e de adequagao ao uso.

As categorias relacionadas a comunicacdo (Compartilhamento; Ubiquidade; Colaboracéo)
vem a ser a maior contribuicdo da pesquisa, visto que é através delas que promoveremos o
conhecimento dos aplicativos de acessibilidade para aulas inclusivas, promoveremos também
mais pesquisas evidenciando essa temética de estudo e promoveremos 0 incentivo as trocas e as
disseminacOes de informacgGes inclusivas feito uma rede de cooperacdo entre os professores. A
ubiquidade vai integrar os alunos ao seu contexto de aprendizagem e ao seu entorno social,
familia e amigos; a colaboracdo, fundamentada pelos projetos de design centrados nos usuarios,
que exigem a acdo participativa e dialdgica entre professores, formadores, alunos e instituicdes de
ensino; e por fim, o compartilhamento, que socializa o desenvolvimento das atividades, e seus
possiveis resultados, positivos ou negativos, provocando uma troca de conhecimentos e
experiéncias de acdes de incluséo.

Podemos observar que cada categoria apresenta suas proprias caracteristicas e
especificidades. Estas podem ser explicitadas e discutidas de modo que os diferentes tipos de
aplicativos possam ser adotados nas situacfes de ensino e de aprendizagem que mais se adéquam.
Além disso, os critérios de auxilio permitem um maior numero de analises que, certamente,
atenderdo um maior nUmero de usuarios e suas necessidades curriculares e de planos de ensino

em parceria com os aplicativos.
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Ao buscar respostas para as necessidades dos alunos especiais em aplicativos de
acessibilidade criteriosamente pesquisados e identificados, estaremos também, mapeando as
potencialidades e as dificuldades dos alunos em diferentes niveis, respeitando cada diversidade.
Este mapeamento pode orientar acdes e estratégias de inovacao que se adaptem a varias escolas,
auxiliando nas aulas inclusivas e planejando formas de estimular e dialogar favoravelmente as
relagdes que se constituem em torno dos aplicativos, dos professores, das familias e dos alunos
com necessidades educacionais especiais.

Neste projeto, existe a vontade de mudanca, assim como existem métodos e estratégias de
educacdo inclusiva ao redor dos aplicativos de acessibilidade. O que falta € um meio efetivo de
mapeamento, de divulgacdo, de engajamento e de aplicacdo de tais ideias, além de um maior
dialogo entre profissionais da area para que possam trocar historias, compartilhar experiéncias e
crescer juntos em prol da educacéo inclusiva.

No proximo capitulo vamos fundamentar e analisar as estratégias metodoldgicas para
concepcdo conceitual e projetual de um repositorio de aplicativos de acessibilidade direcionados

para ajudar professores que atuam na educacao inclusiva.
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Capitulo quatro- Metodologia

A metodologia aqui utilizada para a criagdo de um servigo em prol da educacdo inclusiva
é orientada por algumas estratégias projetuais do Design Thinking, nas quais o designer é
integrador de recursos, ao misturar e ao dialogar com praticas e areas de conhecimento gerando
uma abordagem holistica do problema para assim, auxiliar os professores nesse desafio
pedagdgico, que é receber e ensinar os alunos com necessidades educacionais especiais. Além
disso, o projeto é direcionado pela empatia, analisada através das habilidades em se conectar com
0s usuarios e absorver insigths ou ideias valiosas por meio do entendimento de como 0s
professores de fato trabalham e como eles realmente se relacionam uns com 0s outros, ou seja, 0
usuario professor e a sua jornada de atividades sdo co-participativos no percurso metodolégico de
uma nova estratégia para novas ag¢oes de inclusdo nas suas aulas.

De forma resumida e esquematizada na figura 2, as etapas metodoldgicas empregadas no
projeto de pesquisa consistem: nos estudos etnograficos, para estudar e entender o
comportamento dos professores a partir das suas proprias perspectivas e expectativas; na jornada
dos professores, para identificar onde exatamente o servi¢co pode os auxiliar; na definicdo do
conceito do servigco para que os professores participem e colaborem na geracdo de ideias; na
explanacdo da ideia escolhida para explicar e debater sobre 0s seus objetivos; e na avaliacdo da
interacdo e dos resultados do servico, assim como a consequente proposicao de solucdes para 0s

problemas observados e para as pesquisas futuras.



Figura 2- Etapas Metodoldgicas
Fonte: elaborado pela autora.
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4.1 Estudos Etnogréaficos

Segundo Lapassade (1991), a expressdo etnografia comecou a ser utilizada pelos
antropologos para designar o trabalho de campo (fieldwork), no qual séo recolhidos informagdes
e materiais que servirdo de objeto de estudo para a elaboragéo teorica posterior. Spradley (1979)
argumenta que a etnografia é o trabalho de descrever uma cultura ou uma comunidade, sendo o
objetivo do pesquisador, compreender a maneira de viver do ponto de vista dos seus nativos. E,
apesar deste tipo de aproximacdo ser usual dos antropélogos que procuram estudar sociedades
primitivas e culturas exoéticas, o autor sugere que os estudos etnograficos sejam encarados e
considerados como uma ferramenta Util para varias areas de pesquisa na compreensdo do modo
como as outras pessoas percebem uma experiéncia em questdo, devendo ser entendido mais como
uma ferramenta que permite aprender com as pessoas, do que como um utensilio para estudar
€ssas pessoas.

Para isso, o etnografo observa, de maneira sistematica, intensiva e detalhada, como
apreender com o comportamento e com a experiéncia das pessoas, e como as interacfes sdo
socialmente organizadas no contexto do estudo, fundamentando as normas sociais, os valores
culturais e as expectativas interacionais dos individuos, com os quais o pesquisador desenvolve
certa relagdo pessoal, ocasionada pela proximidade e pela afetividade com os valores e com 0s
comportamentos da comunidade.

Outra caracteristica da pesquisa etnografica é a sua natureza exploratdria. Diferentemente
do paradigma positivista que opera com categorias preestabelecidas para a verificacdo de
hipoteses, a pesquisa de base etnografica é embasada em dados qualitativos, a partir de um
referencial tedrico que direciona a atengdo do pesquisador para certos aspectos das situacdes e do
contexto que podem servir de evidéncias para responder as perguntas levantadas no inicio do
estudo e desenvolvidas no campo de pesquisa. Todavia, a medida que a investigacdo prossegue, a
deciséo sobre os aspectos a serem estudados podem ser redefinidos e reprojetados, uma vez que a
pesquisa etnografica busca, em sua esséncia, examinar a construcdo de uma realidade social.
Dessa forma, pode-se dizer que a pesquisa etnografica pressupBe alguns encaminhamentos
prévios, como: a elaboracdo de perguntas de pesquisa; o levantamento dos potenciais sujeitos; a
delimitacdo do espaco e do grupo social; e a selecdo dos instrumentos a serem utilizados, que vao

se concentrando no ponto em que a pesquisa se focara e se direcionara.
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Dito isto, e buscando realizar os encaminhamentos da pesquisa com viés etnografico que
permeia respostas sobre a sua questdo central descrita por: como os aplicativos de acessibilidade
podem atuar como ferramenta ou suporte pedagogico na educacgéo inclusiva? Obtendo com essa
pergunta o direcionamento para o levantamento dos potenciais sujeitos, da delimitacdo do espaco
e do grupo social para a aplicagdo dos estudos etnograficos.

Essa questdo nos levou a contatar uma pedagoga especializada em educagéo especial e
também diretora do ndcleo pedagdgico Leste Dois, no qual ela e a sua equipe de gestdo
acompanham a implantacdo da educacdo inclusiva na Zona Leste de Sdo Paulo, contemplando
mais de 1000 alunos com necessidades educacionais especiais devidamente matriculados nas 92
escolas regulares da regido. Dentre as suas atividades no ndcleo pedagdgico, esta a formacdo de
cursos para qualificar e preparar professores na atuacao docente para a inclusao.

Esses formadores de cursos para qualificar professores na atuacao profissional inclusiva
foram escolhidos como potenciais sujeitos para a pesquisa, devido os seus alcances pedagdgicos
na preparagdo dos professores, uma vez que sio eles, os “porta voz” dos conhecimentos préaticos,
tacitos, tedricos e até mesmo das ferramentas tecnoldgicas que poderdo ser utilizadas pelos
professores em suas aulas com alunos com necessidades educacionais especiais.

Em vista desse contexto favoravel para o aprofundamento dos estudos, surgiu a
oportunidade de um didlogo convencional com uma das pedagogas do nucleo Leste Dois sobre os
objetivos da pesquisa em auxiliar os professores com aplicativos de acessibilidade nas aulas, cuja
conversa resultou no interesse do nucleo em contribuir sobre 0s seus conhecimentos que se
fundamentam na preparacdo de professores para aulas inclusivas e, sobretudo, de conhecer 0s
aplicativos de acessibilidade e 0s seus possiveis usos na educacédo regular, visto de imediato que
os formadores ndo tinham conhecimento dessas ferramentas tecnoldgicas e muito menos as
visualizavam como um recurso ou uma estratégia didatica para a inclusdo. Além disso, 0s
formadores do ndcleo pedagdgico em conversas com 0s pesquisadores disponibilizaram a
participacao no curso inteiro de qualificagéo e atualizacéo para receber os alunos com Deficiéncia
Intelectual nas redes regulares de ensino e destinaram uma aula em seu programa pedagogico
para o debate sobre os aplicativos de acessibilidade mediados pelos autores da pesquisa.

Dessa maneira, a turma de professores do curso para receber os alunos com Deficiéncia
Intelectual constituiu-se como o grupo social da analise. E a aula para socializar os aplicativos de

acessibilidade, como o espago para a troca de conhecimentos entre o designer, o nucleo
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pedagogico e os professores, todos unidos e concentrados em ajudar, pelos seus dominios, as
aulas inclusivas.

O curso para receber alunos com Deficiéncia Intelectual realizado nos meses de abril,
maio e junho de 2017, é composto por uma equipe de trés formadores do ndcleo pedagdgico
Leste Dois, que compreendem o0s objetivos pratico-tedricos das aulas inclusivas nessa
especificidade, entretanto, € importante informar aqui que existe este modelo de curso para 0s
outros tipos de deficiéncias, tais como o curso para receber alunos com Autismo, ocorrido em
2016, e o curso de Educacdo na Diversidade também realizado no ano passado (2016), dentre
outros ja em processo de estruturacdo para o segundo semestre de 2017, além do mais, é
interessante informar que muitas vezes estes cursos sdo ministrados pelos mesmos formadores do
nucleo pedagogico do curso para receber alunos com Deficiéncia Intelectual, em decorréncia do
pouco dominio de profissionais da Zona Leste familiarizados com estas tematicas na educacao.

A equipe de formadores do curso para receber alunos com Deficiéncia Intelectual é
formada: pelo psicélogo e pedagogo Jair Santos, Pds-graduado em Educacdo Profissional pelo
Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia (2009) e graduado em Licenciatura Plena
(2004) e Bacharel em Psicologia pela Universidade Camilo Castelo Branco (2005), com
experiéncia profissional em psicologia social e da educacdo; pela pedagoga Silvia Santos,
graduada em Pedagogia-Habilitacdo em Administracdo Escolar pela Universidade Iguagu (2005)
e também graduada em Ciéncias habilitacdo em Matematica pela Universidade Cruzeiro do Sul
(2002), P6s-Graduada em TGD- Transtorno global do desenvolvimento pela UNESP (2016), com
experiéncia profissional em educacdo especial; e pela outra pedagoga Ana Lucia Siqueira, P0Os-
graduada em Psicopedagogia Institucional e Clinica pela Faculdade Bagozzi (2006), Licenciatura
Plena em Ciéncias Bioldgicas pela Universidade Camilo Castelo Branco (1995), Formacdo
Continuada de Gestores — Circuito Gestdo (2004), PROFORT — Programa de Formacdo de
Tutores (2013), com experiéncia profissional na educacédo e na familia.

O curso de atualizacdo de conhecimentos em Deficiéncia Intelectual também é gratuito e
teve mais de 100 professores inscritos, apresentando uma grande aceitacdo e procura por
qualificagdo nessa modalidade de inclusdo, que até surpreendeu a organizagdo pedagdgica. A sua
estrutura inclui o0 modo presencial composto de aulas tedricas e 0 modo pratico com estagio e
orientacdo supervisionada, somando um total de 90 horas. J& 0s seus objetivos s&o enumerados

por: capacitar os professores para trabalhar com alunos diagnosticados com Deficiéncia
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Intelectual; subsidiar os docentes para que reconhecam caminhos, acles, recursos e
procedimentos pedagdgicos capazes de favorecer a educacdo inclusiva de forma colaborativa e
integrada; proporcionar aos professores técnicas de identificacio de comportamentos
apresentados tipicamente pelos Deficientes Intelectuais; ampliar os conhecimentos prévios dos
professores especializados, quando for o caso, no que se refere ao atendimento do aluno com
Deficiéncia Intelectual, em Salas de Recursos, fornecendo instrumentos para realizagdo de seu
trabalho; compreender, conceituar e contextualizar a Deficiéncia Intelectual em seus aspectos
historicos e filoséficos relacionados as situacdes de inclusdo escolar; proporcionar conhecimentos
sobre os aspectos relacionados ao desenvolvimento e ao processo de ensino e de aprendizagem de
alunos com Deficiéncia Intelectual, de modo a possibilitar o planejamento das atividades,
considerando as potencialidades desses alunos; avaliar os métodos de ensino e de aprendizagem
significativa para o aluno com Deficiéncia Intelectual; instrumentalizar os participantes de modo
que possam ser capazes de elaborar plano de atendimento nos suportes (Atendimento Pedagdgico
Especializado); pensar no planejamento de adaptacfes de acesso ao curriculo, a partir das
necessidades e peculiaridades dos alunos; e elaborar, produzir ou selecionar material didatico
(especifico, adaptado ou de uso comum) para as aulas e avaliac6es desses alunos.

ApOs resumir brevemente o0 curso e o0 que se pretende atingir com ele na ementa dos
formadores e gestores do nucleo pedagdgico Leste Dois, se faz fundamental por em pratica na
participacdo em suas aulas tedricas os instrumentos dos estudos etnograficos, a fim de melhor
visualizar onde os aplicativos de acessibilidade sdo capazes de ajudar os professores no processo
das aulas inclusivas, ao traduzir em fontes de conhecimentos o ponto de vista dos formadores,
dos professores, as suas experiéncias, as suas duvidas, 0s seus anseios e as suas necessidades
reais em lidar com alunos com necessidades educacionais especiais.

Nesta fase de registros de informac6es nas aulas, exploramos os instrumentos de pesquisa
utilizados para gerar dados qualitativos-etnograficos. Até porque percebemos o formato da
investigacdo qualitativa como uma atividade que requer reflexdo critica e criativa. Queremos
enfatizar com isso, a importancia do pesquisador de se engajar e de se dedicar reflexivamente no
processo de elaboracdo e de formatagdo do seu préprio design de pesquisa, projetando questdes
gue atendam aos seus objetivos e a natureza do seu contexto investigado, recorrendo a
instrumentos que sejam adequados para as analises das respostas que resultam de suas perguntas

e de suas estratégias de pesquisa.
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Para tal, foi utilizada a entrevista semi-estruturada com os formadores do curso,
conduzida de uma forma mais aberta e menos intrusiva, como se fosse uma conversa ou uma
troca de informacdes convencional. Logo, 0 seu objetivo foi compreender as estratégias ja
utilizadas na educacéo inclusiva e como eles vem estimulando os professores a utilizarem essas
adaptacOes e a lidarem com esses alunos com deficiéncia diante dos desafios de comunicacdo e
de interacdo no processo de ensino e de aprendizagem. As respostas dos pedagogos giraram em
torno do significado e do sentido do papel dos professores em contribuir na formacéo de todos os
seus alunos.

J& para os professores que buscaram qualificacdo no curso, foi preferido escutar seus
relatos e experiéncias com o0s alunos com necessidades educacionais especiais debatidos
oralmente nas aulas tedricas, visto que as ddvidas e as contestacdes sobre os temas de incluséo
trazidos pelos formadores eram acompanhadas de respostas com exemplos praticos ja
vivenciados pelos professores.

O relato oral é considerado um tipo de entrevista ndo-estruturada que visa resgatar as
historias de vida, as memdrias, as explica¢fes ou as mudancas de comportamento das pessoas ao
longo de suas vidas. Segundo Queiroz (1994) tudo que se narra oralmente é histéria, seja a
historia de alguém, seja a histéria de um grupo, seja uma histdria real ou mitica. Nesse sentido, as
histérias de vida sdo um tipo de relato pessoal em que o narrador tenta reconstituir os
acontecimentos que vivenciou e transmitir a experiéncia que adquiriu. As historias de vida dos
professores sdo um tipo particular de documento pessoal, que leva em conta o aspecto subjetivo
do social e, por isso, sdo ideais para caracterizar individuos e as suas comunidades, bem como
suas atitudes e suas expectativas sobre o assunto. Alguns dos relatos pessoais dos professores que
tocaram os pesquisadores estao retratados a seguir:

“E muito dificil, eu tento de tudo e vou continuar tentando de tudo para ensinar e
contribuir para o desenvolvimento dos meus alunos com deficiéncia” Um
professor.

“A gente ndo pode desistir desses alunos, a gente precisa se qualificar e
conseguir efetivar nosso trabalho” Uma professora.

“E bem aquilo que a professora Silvia colocou na aula, nés nio temos 25 alunos
e 4 alunos de inclusdo, nos temos 29 alunos e vamos ensinar 0os 29 com muita
dedicagdo e comprometimento com a mudanga e com 0S avangos na acao
inclusiva” Uma professora.

“Quando eu converso com os pais dos meus alunos com algum tipo de
deficiéncia, eu sempre procuro falar dos avangos deles e os elogiar muito, esses
pais estdo acostumados a ouvir reclamagdes e n6s precisamos mostrar 0 quanto
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os filhos deles sdo capazes e precisamos trabalhar e melhorar essa baixa-estima”
Uma professora.

“Eu dou muita atengdo para o meu aluno com deficiéncia, adapto os exercicios,
brinco, converso e 0 seu avango, ainda que pequeno, tem sido 0 meu maior
presente” Um professor.

“Olha s6 o que eu fiz, adaptei todos os exercicios do livro de quimica para o
meu aluno com Deficiéncia Intelectual, coloquei frases curtas e figuras, ficou até
mais facil de ensinar assim” Uma professora.

(Relatos de professores nas aulas do curso para receber alunos com Deficiéncia
Intelectual, 2017).

Nesses relatos e debates nas aulas, também foi evidenciado o quanto que os professores
que frequentam o curso sdo empenhados, trocam conhecimentos, se ajudam, se encorajam a
mudar e melhorar a situacdo de inclusdo nas escolas, e principalmente a recuperar o significado

da palavra educador que eles tanto se orgulham de carregar na profissao de professor.

4.2. Jornada dos professores

Considerando, pela fundamentacéao teorica do trabalho e pelos relatos dos formadores do
curso em suas aulas, que a motivagédo dos professores para a busca e a pesquisa por qualificagéo,
por formacdo continuada e por estratégias pedagdgicas na educacao inclusiva sdo estimuladas
essencialmente pela lei que resultou na presenca dos alunos com necessidades educacionais
especiais nas aulas regulares, pelo significado da profissdo professor e pela expectativa de vida
que estendeu as suas atuacdes profissionais nas escolas. Fez-se necessario para a pesquisa em sua
conceituacdo de um servigo para a inclusdo, reinventar o olhar para a jornada dos professores e
para o0s aplicativos de acessibilidade, identificando seus potenciais colaborativos e
complementares para as atividades na educacdo inclusiva.

E interessante em conjunto com os estudos etnograficos, fazer o uso complementar de
mais uma das ferramentas do Design Thinking de Pinheiro (2015) definida pelo autor como a
“jornada do usuario”. Ao esquematizarmos a “jornada dos professores” configurada abaixo,
desde o momento em que eles se deparam com o desafio de dar aulas para alunos com
necessidades educacionais especiais, perpassando pelas suas buscas por formagdo continuada, até
a aplicacao de seus saberes no estagio supervisionado, nas aulas e nas possiveis discussdes sobre
as praticas de incluséo, identificamos 0 momento mais oportuno de promover a pesquisa sobre 0s
aplicativos de acessibilidade, bem como sua posterior utilizacdo e disseminagdo de experiéncias

didatico-inclusivas.
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Tabela 3- Jornada dos Professores

Fonte: elaborado pela autora.
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A partir da “jornada dos professores” percebemos que a conscientiza¢do acontece quando
0S mesmos se questionam se realmente estdo preparados para contribuir no ensino e no
aprendizado dos alunos com necessidades educacionais especiais. Ao concluirem que precisam se
qualificar mais para tal atuacdo, comecam a se organizar e procurar cursos de formacao para
aulas inclusivas, exemplificado pela grande aceitacédo e participa¢do no curso para receber alunos
com Deficiéncia Intelectual, resultando na iniciativa de mudar e contribuir para essa atual
realidade pedagdgica. E justamente nessa etapa que configura a busca por formacdo e por
informacao sobre cursos de qualificacdo ou sobre os professores ou profissionais que ja atuam na
educacdo inclusiva, que os aplicativos de acessibilidade, pouco conhecidos e divulgados,
apresentam caracteristicas e atributos proveitosos para oportunizar seus usos nas possiveis acoes
de incluséo em aulas.

Essa oportunidade € bem esclarecida em um dos objetivos do curso para receber alunos
com Deficiéncia Intelectual ao propor um pensar no planejamento de adaptacfes de acesso ao
curriculo e as atividades avaliativas, a partir das necessidades e peculiaridades dos alunos. Ou
seja, um pensar em novas ferramentas de adaptacdo nas aulas. Em consequéncia dessa chance
detectada na “jornada dos professores”, foi acertado que os aplicativos de acessibilidade e suas
contribui¢bes para as aulas inclusivas seriam explanados na aula cujo tema circunda as
adaptac0es curriculares para as diversas deficiéncias.

Entdo cabe ao designer, na etapa de iniciativa, estabelecer um tipo de servico que dialogue
com as necessidades dos professores e que seja de facil acesso, para que tanto os formadores
quanto os professores, ao tomarem conhecimento dos seus atributos, 0 vejam como uma de suas
estratégias pedagogicas interessantes e apresentaveis em seus cursos de qualificacdo e atualizacéo
de conhecimentos para aulas e praticas mais inclusivas.

Ja a etapa pratica da “jornada dos professores”, apos o possivel uso de aplicativos de
acessibilidade como recurso didatico, agregaria feito um controle de qualidade dessas
ferramentas diante das aulas, enfatizando suas experiéncias, suas praticas e seus feedbacks
positivos ou negativos em suas utilizagdes, resultando também na formacéo de opinibes e de
sugestdes pedagdgicas dos formadores e dos professores sobre 0 uso dessas ferramentas.

Tendo na etapa de debate, que “finaliza” a “jornada do professor” a divulgagdo da opiniédo
formada sobre essas ferramentas, o compartilhamento do que se pode vir a contribuir para a

educacdo e para comunicacdo esse uso dos aplicativos de acessibilidade nas aulas regulares,



105

evidenciando, além de tudo, a importdncia de trocar conhecimentos sobre problematicas e
projetos sociais que se aproximam ou se assemelham dos encontrados em vérias outras escolas e
por varias outras realidades/inquietacdes profissionais.

O ponto principal a ser levado em consideracdo pelo designer na “jornada dos
professores™ é: a importancia da qualidade das relacdes entre os professores ou formadores que
conhecem os aplicativos e 0s que ndo os conhecem; a qualidade das relacdes entre os professores
e os aplicativos; e a qualidade das relacbes entre os professores e o0 repositorio organizado e
mapeado de aplicativos para a inclusdo. Visto que todas essas qualidades se expressam nas
relagOes interativas, na comunicagéo, nas interfaces e no acesso desse servico.

A qualidade das relacdes entre os professores ou formadores com mais professores e
formadores requer confianca, equilibrio de interesses, beneficios, solidariedade e respeito entre as
partes na intencdo compartilhada de interagir.

A qualidade da comunicacdo requer o estabelecimento de um espago, um servigo ou um
suporte de informacdo, que depende da sintonia de linguagens e codigos.

A qualidade do acesso entre os professores e os aplicativos/o servico requer a
disponibilidade de canais para o fluxo de acesso as informacdes e aos aplicativos.

E a qualidade da interface tanto dos aplicativos, quanto do repositério de aplicativos
requer para os professores e para os formadores uma boa apresentacéo visual das informagdes e
uma boa usabilidade para aplicacdo dessas estratégias em aulas.

Para alcancar esses fatores relacionais, os aplicativos escolhidos e identificados para
constar no servico, devem, portanto, ter caracteristicas fundamentais para sua boa aplicabilidade e
usabilidade que ocasionem no melhor desempenho do processo de ensino e de aprendizagem,
devem, além dessas caracteristicas, instigar as habilidades cognitivas de seus alunos e, acima
disso, proporcionar situacdes para que possam utilizar seus novos conhecimentos na solucéo de
problemas e de tarefas cotidianas, funcionando como uma forma de identificacdo e de

organizacdo dos processos de aprendizagem dos usuarios.
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4.3. Ideacdo

Os apps organizados nos smartphones ou tablets de uma pessoa representam uma espécie
de impressédo digital - s6 que, em vez de um padrédo Unico de linhas nos dedos, € uma combinagédo
de interesses, habitos e conexdes sociais que os identificam como parte de um grupo social, uma
vez que cada um desses aplicativos oferece acesso a varias comunidades online permitindo que
0S usuarios encontrem pessoas de gostos, necessidades e costumes similares aos seus.

Nesse sentido, os dispositivos moveis tornam-se também um repositorio de memorias
pessoais no qual ficam registradas e armazenadas suas conversas, suas lembrancas, suas imagens
e seus aplicativos. Encarando a nog¢do do smartphone ou tablet ndo mais como um objeto apenas
de comunicacdo direta, pessoa a pessoa, mas como uma interacdo que comeca a transformar a sua
presenca constante junto ao individuo, tornando-o um aparelho ideal para agregar personalidade e
principalmente, outras funcionalidades, pessoais ou educativas, coerentes as necessidades e aos
anseios dos seus usuarios professores, seus usuarios alunos e os seus usuarios familiares/amigos
dos alunos.

Pretende-se, nesta fase de ideacdo, fundamentada em aplicativos para comunicacdo e para
0 desenvolvimento de habilidades na educagdo inclusiva, fazer um recorte explicativo dos
aplicativos que ja vem instalados nos dispositivos moveis do iOS e do Android, dentre outros
aplicativos que estimulam préaticas solidarias e colaborativas, 0s quais apresentam configuraces
de acessibilidade que podem ser espontaneamente utilizadas como facilitadores do aprendizado e
da comunicacdo entre os professores e 0s alunos com necessidades educacionais especiais.

Facilitar o acesso e reinventar a vida das pessoas com algum tipo de deficiéncia tem sido
uma preocupacdo tecnoldgica e projetual que vem tentando ser sanada pelos recursos de
acessibilidade do iOS e do Android presentes nos dispositivos moveis. Encontram-se nesses
softwares aplicativos de acessibilidade que permitem interacbes que vdo da diversdo a
funcionalidade, e porque ndo expandir sua utilizacdo na educacéo inclusiva?

Nunca se viu tantas maneiras diferentes de se estabelecer a comunicagdo e um possivel
aprendizado, seja vocé cego, surdo, tenha restri¢Ges fisicas e motoras, ou até lide, cotidianamente
com pessoas assim, a i0S, enxergando em todos 0s sentidos, apresenta para esse grupo especifico
de usuérios uma série de aplicativos que tem usabilidades mais simples do que tocar em uma tela,

ou melhor, nem isso.
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Para o publico referente as necessidades visuais, temos de imediato o desenho universal
dos seus aparelhos, uma vez que o seu modo de uso e a disposicdo das suas funcbes sdo
constantes, facilitando para as pessoas cegas tanto a interacdo, quanto a atualizacdo do seu
iPhone, visto que ela consegue utilizar sem tanto estranhamento a versdo 6, a versao 7 e
provavelmente a versdo 8 do iPhone.

O VoiceOver é um aplicativo referéncia para os deficientes visuais que ja vem no iPhone,
iPad e iPod, ele consiste em um leitor de tela, tendo disponivel em portugués e em mais outros
30 idiomas. O seu funcionamento acontece quando o usuario toca na tela para ouvir 0 que esta
sob ou seu dedo e usar movimentos para navegar e controlar o seu dispositivo. J& a Siri, assistente
inteligente da Apple, quando estd vinculada ao VoiceOver, pode enviar mensagens, fazer
ligacGes, agendar reunides e até responder onde fica a escola mais proxima, tudo por comando de
voz. Esse sintetizador de voz pode também ler os textos e provas dos alunos cegos, se 0 material
se comprometer em descrever todos os elementos da atividade e principalmente colocar legendas
nas imagens, nos graficos e nas tabelas.

Outro facilitador na mesma linha de raciocinio é o Ditado, no qual vocé pode falar ao
invés de digitar, apenas tocando no botdo do microfone no teclado, ao dizer o que gostaria de
escrever, seu dispositivo transforma sua oratéria em texto. O Zoom, que funciona como lente de
aumento, chega a aumentar a visualizacdo de 100% a 1500% e acessar diversas opcoes de filtros
de acordo com o grau de baixa visdo, este aplicativo também se relaciona com o VoiceOver, para
gue o usudrio possa ver ou ouvir melhor o que estiver acontecendo em sua tela, além disso, o app
permite inverter cores, reduzir o ponto branco, ver em escala de cinza ou aplicar filtros de cor
para ajudar usuarios com daltonismo, bem como outros problemas visuais, podendo selecionar
um ajuste predefinido ou configurar com precisdo o tom e a matiz de cor para atingir a
visualizacdo mais adequada para a atividade elaborada pelos professores.

Para os com dificuldades auditivas, as chamadas pelo FaceTime sdo uma boa opcao, pois
deixam que vocé capte cada movimento e expressdo facial, com recursos de video de alta
qualidade, sendo ideal para a comunicacdo pela linguagem de sinais. Neste caso, se 0S
professores obtiverem dominio em Libras, podem tirar as dividas de seus alunos ou manter
contato com eles dentro e fora da sala de aula.

O Audio mono, também agrega na audicio acessivel, visto que vocé pode perder parte do

audio se apresentar alguma necessidade em um dos lados, devido as gravacGes em estéreo,
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normalmente, terem trilhas distintas no canal direito e esquerdo do &udio, ao se fundamentar
nessa pratica de usar fones de ouvido, o aplicativo pode ajudar reproduzindo os dois canais de
audio em ambos os ouvidos, permitindo ajuste e balango para o melhor uso. Outros elementos
relevantes na utilizacdo abrangente do iOS para deficientes auditivos sdo os alertas visiveis e
vibratorias, onde pode-se configurar uma luz de LED para que ela pisque informando sobre
chamadas e alertas recebidas, ampliando seu uso, hipoteticamente, para informar o tempo
destinado para alguma atividade ou informar sobre inicios e términos de aulas, além de escolher
entre os varios padrdes de vibragdo ora criar um que agrade o aluno.

Jé& a outra funcdo interessante e também presente no sistema operacional, sdo as chamadas
legendas ocultas, encontradas pelo icone “Legendado” nos filmes da iTunes Store, ou pelos
podcasts com legendas no iTunes U. Baixa-se direto para o iPhone e se é permitido por esta
ferramenta assistir aos filmes coerentes aos assuntos das matérias com legendas especializadas. O
iOS também aceita legendas abertas que podem ser personalizadas com diversos estilos e fontes.

J& para os com dificuldades fisicas e motoras existe o “Controle Assistivo” que é uma
tecnologia capaz de navegar em sequéncia pelos itens da tela e realizar acGes especificas usando
varios tipos de controles ativados por Bluetooth. O recurso pode ser personalizado para usuarios
iniciantes ou avancados, permitindo-os simplificar acGes existentes ou criar novas agdes. O
Assistivetouch, também destinado para esse publico em questdo é muito intuitivo e facil de usar.
Com ele os usuarios conseguem adaptar a tela Multi-Touch as suas necessidades fisicas, por
exemplo, pessoas com dificuldades em alguns movimentos, como juntar e separar os dedos
podem escolher outros meios mais acessiveis, como apenas dar um toque no aparelho com o0s
movimentos de seu alcance fisico e motor.

Dentre tantos recursos de acessibilidade encontrados no sistema iOS, é de extrema
importancia falar sobre o Acesso Guiado, direcionado para pessoas com autismo e outros déficits
de atencdo. Com esse aplicativo, um familiar, professor ou terapeuta pode restringir um
dispositivo com iOS a um determinado aplicativo e limitar seu tempo gasto, de forma que os
movimentos e toques aleatdrios ndo interfiram no seu uso e no seu aprendizado.

Apesar de apresentar menos fungdes de acessibilidade que as encontradas no i0S, o
sistema Android vem com o TalkBack que chega pré instalado nos dispositivos moveis, e é
direcionado para facilitar a vida das pessoas com necessidades especiais visuais, implementando

respostas faladas, audiveis e por vibragdo aos smartphones ou tablets.
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Além disso, o sintetizador de voz TalkBack se mescla ao BrailleBack possibilitando

também a conexdo de dispositivos de Braille com o telefone via Bluetooth sendo a informagao da

tela do telefone transferida e convertida em Braille.

Os dispositivos Android também apresentam varias configuracdes de tela que podem

ajudar as pessoas com baixa viséo tais como alterar o tamanho da fonte, aplicagcdo de zoom nas

Imagens e opgOes de contraste na cor do texto com a cor do plano de fundo.

Além dos exemplos que ja vem instalados nos dispositivos mdveis, encontram-se nas

lojas online do Android e/ou do iOS outros aplicativos de destaque e boa usabilidade para as

atividades nas aulas inclusivas tais como:

1)

2)

3)
4)

5)
6)
7)

8)

9)

O CPgD, é um guia completo para deficientes visuais, com narracdo
automatica da tela e com auxilio para quase todas as funces basicas e
avancadas do celular. Apos instalado, o CPgD ja se torna a interface padréo do
celular;

BrailleApp Free, que converte texto em Braille e vice-versa, além de ensinar o
alfabeto, pontuacédo e niUmeros em Braille;

Cozy Magnifier, que converte o telefone em lupa e lanterna;

Aipoly Vision, aplicativo que transforma imagens e as cores dessas imagens em
sons, reconhecendo mil itens em sua verséo gratuita;

Ubook, ¢ uma “audioteca” com grande acervo de livros em audio;

Ereader Prestigio, também é um aplicativo com varios livros audiveis;

Hand Talk, aplicativo que traduz automaticamente textos e audios para a
lingua de sinais;

ProfDeaf, semelhante ao Hand Talk atuando como tradutor simultaneo de
Libras;

VLibras, é outro tradutor de textos e &udios em Libras, tendo na sua

configuracdo a opcdo do regionalismo;

10) Biomab, um aplicativo de informac6es sobre acessibilidade para pessoas com

mobilidade reduzida em estabelecimentos publicos e privados, modais de
transporte, eventos, vagas de estacionamento e vagas de emprego para pessoas

com deficiéncia. Também informa uma cartilha de conscientizacdo para as
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empresas e espacos que pretendem adotar em seus estabelecimentos a norma
da ABNT 9050 e cumprir a LBI — Lei Brasileira de Incluséo;

11) Cidadera, aplicativo para denunciar os problemas da cidade tais como
mobilidade urbana, calgadas irregulares ou obstruidas, oferecendo ainda a
oportunidade das pessoas endossarem as reclamacfes dos demais usuarios e
divulga-las nas redes sociais;

12) Moovit, aplicativo de transporte publico que langou recentemente a versao
com recursos voltados ao publico com deficiéncia visual, adaptando suas
funcbes para os leitores de tela VoiceOver e TalkBack (iOS e Android,
respectivamente), que tornam a tela dos aparelhos acessiveis;

13) Livox, um software para tablets que permite que as pessoas com deficiéncia se
comuniquem e aprendam. Possui algoritmos para distarbios motores,
cognitivos e visuais. Composto por interfaces diferentes dependendo da
deficiéncia ou limitacdo do usuério;

14) Tobii Sono Flex, aplicativo que viabiliza uma comunicacéo alternativa para as
pessoas que nao tem dominio verbal.

15) Alfabeto Melado, aplicativo que ensina o alfabeto de forma lidica e ainda
relaciona novas palavras com a letra indicada. Com o Alfabeto Melado os
alunos ficam familiarizados tanto com a forma da letra como com o som da
mesma, podendo ser utilizado por deficientes visuais, por autistas ou por
alunos com deficiéncia intelectual.

Com o investimento nesses aplicativos, é possivel aumentar o alcance aos produtos de
entretenimento dos smartphone ou tablets, bem como escutar uma masica no Spotfy por comando
de voz ou assistir um filme com legenda especializada no Netflix. Outro aplicativo que nédo foi
idealizado para deficientes, mas que acabou atingindo de forma positiva esse publico foi o
RunKepper, muito utilizado para deficientes visuais que praticam esportes, funcionando como
uma assistente que fala todos os detalhes sobre o exercicio fisico acompanhado do GPS,
possivelmente aplicado também em aulas de Educacéo Fisica.

Para dar continuidade a essa listagem de alguns aplicativos de acessibilidade, vamos nos
adentrar em dois que estimulam praticas solidarias exatamente de acordo com as possiveis

praticas que serdo incentivadas nessa pesquisa, tanto o “Be My Eyes” quanto o “Guia de Rodas”
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sdo feito uma rede social de cooperacdo e de solidariedade, que unem pessoas com Visdo e
mobilidade perfeitas com pessoas com deficiéncias visuais ou de mobilidade, a partir de uma
simples mudanca comportamental.

O “Be My Eyes” funciona através de uma video chamada inspirada no Facetime da iOS,
na qual a pessoa com visédo normal empresta seus olhos ao descrever o que se encontra na tela,
auxiliando assim, varias tarefas cotidianas. Nesse caso, vocé pode ajudar lendo bulas de
remédios, descrevendo possiveis obstaculos que possam ser resolvidos em poucos segundos, mas
que j& sdo de grande valia em uma rotina de quem enxerga pouco ou nada. Ao entrar no
aplicativo, vocé escolhe se é um voluntario ou um deficiente visual - no segundo caso, 0 app
oferece toda a acessibilidade necessaria para se conectar a outra pessoa - e aguarda até que um
pedido de ajuda seja enviado. As orientacdes do voluntério sdo feitas por escrito e o aplicativo
consegue lé-las em voz alta para a pessoa com deficiéncia visual. Sendo assim, um exemplo de
incentivo a cooperagdo e a aproximagéao entre os alunos nas atividades em sala de aula, buscando
demonstrar que em grupo, todos podem se ajudar e contribuir com suas habilidades nas tarefas
exigidas pelos professores.

Ja 0 “Guia de Rodas” identifica e promove informacdes de acessibilidade para pessoas
com dificuldade de locomogdo visando uma vida mais autdbnoma e inclusiva. A sua
conscientizacdo é feita através da producdo de contetdo préprio, com abordagem sobre a causa
da acessibilidade e da comunicacdo nas redes sociais, permitindo que os usuarios avaliem e
busquem por estabelecimentos acessiveis no mundo todo. A qualificacdo dos estabelecimentos
acessiveis ¢ feita através do Selo “Guia de Rodas” de edificagdes. Sua metodologia de avaliagdo
consiste numa analise dos seus “Guia de Rodas” que alia o conhecimento técnico de arquitetos
especializados a vivencia pratica de pessoas com dificuldade de locomoc¢do. Essa combinacao
entre teoria e pratica, possibilita o desenvolvimento de solucdes inteligentes e eficazes de
acessibilidade. Apoés a visita e a andlise, € elaborado um relatério com sugestées de mudancas,
caso necessarias, e um parecer da equipe sobre as condi¢des de acessibilidade do edificio ou
caminho em questdo e por fim, uma placa, em reconhecimento da experiéncia acessivel da
edificacdo. Esse selo seria ideal para avaliar tantos as condigdes estruturais das escolas, quanto os
caminhos das casas dos alunos com mobilidade reduzida até as suas respectivas salas de aula.

Agora imaginem s6 os professores, numa rede solidaria e cooperativa em prol de

melhorias na educacdo inclusiva por meio de aplicativos que em sua maioria sdo gratuitamente
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baixados, inserindo suas visdes, seus ouvidos, suas experiéncias e seus saberes nas praticas das
aulas, respaldados por esses recursos tecnolégicos que podem incluir e contribuir muito para a
comunicacdo e para o aprendizado dos alunos com necessidades educacionais especiais,
compartilhando seus resultados de desenvolvimento e estimulando mais e mais professores a
buscarem novas ferramentas e novos caminhos tecnoldgicos que otimizem a comunicacdo e a
produtividade das aulas no contexto da incluséo.

A titulo de curiosidade, essa pequena passagem teorica perpassou por varios aplicativos
de acessibilidade e por aplicativos que ndo se enquadram nessa categoria, mas que apresentam
potenciais aplicacBes acessiveis, que podem ser postos em pratica para a viabilizacdo de aulas e
atividades mais inclusivas, ressaltando o quanto que as pesquisas tecnologicas vém se
preocupando com a inclusdo digital, entretanto, para a construcdo de um repositério educacional
direcionado para aplicativos que busquem ajudar alunos com necessidades educacionais especiais
é preciso saber como encontra-los em meio a tantas opges e tipos de aplicativos presentes nas
lojas dos sistemas operacionais dos smartphones e tablets, e como organiza-los para sua melhor
divulgacao e utilizacdo didatica.

Por conseguinte, ao visitarmos as respectivas lojas online App Store do iOS e Google Play
do Android em busca de respostas para uma pesquisa mais categorica e especifica sobre o acesso
e a disponibilidade dos aplicativos de acessibilidade, foram encontradas a mesma estratégia para
combater essa problematica de dispersdo de muitos aplicativos nas duas lojas. Ao estabelecerem
uma maneira mais organizada de classifica-los e identifica-los por meio da categorizacdo de
aplicativos em tematicas, ilustradas na tabela comparativa a seguir, facilitando a busca, por
exemplo, por um aplicativo de “escutar musica” ao ir direto a este tema na categoria “musica”

das lojas.
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Tabela 4- As categorias da App Store e da Google Play
Fonte: elaborado pela autora.
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A partir da tabela que especifica todas as categorias encontradas nas lojas dos sistemas
operacionais, totalizando 25 categorias da App Store e 34 categorias da Google Play, percebe-se a
auséncia de uma categoria voltada para os aplicativos de acessibilidade em ambas as lojas, ou
seja, mesmo com a existéncia de varios aplicativos nessa tematica, a pesquisa por eles é
comprometida, dificultada e precisa ser revista, pois no uso atualizado das lojas, se faz necessario
saber 0 nome exato ou icone do aplicativo para se ter acesso rapido e facil ao mesmo. Reforgando
mais ainda a importancia de se ter um repositorio organizado de aplicativos com potencial de
acessibilidade que direcione a pesquisa por essas ferramentas e proporcione 0S Seus Usos nas
acoes de incluséo.

Além dessa estratégia, ¢ dado nas duas lojas como outra maneira de pesquisa direcional,
um realce para as categorias mais populares de aplicativos também ilustradas na tabela 5 a seguir,
nesta tabela sdo retratadas as categorias mais procuradas das lojas aparecendo o tema
personalizagédo e o tema comunicagdo em destaque na Google Play, entretanto, ndo encontramos
de imediato nenhum exemplo de aplicativo de acessibilidade que abranjam essas categorias
mesmo existindo aplicativos projetados para auxiliar a comunicacdo e a personalizacdo do
smartphone ou tablet para modos mais acessiveis, tais como 0s sintetizadores de voz, 0s
aplicativos que aumentam os icones da tela, dentre outros que poderiam ser identificados e

popularizados nessas categorias.
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Tabela 5- Principais categorias da App Store e da Google Play

Fonte: elaborado pela autora.
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ApOs essas constatagdes, € importante explorar a necessidade de melhor promover o
conhecimento, a busca e a divulgagdo desses aplicativos de acessibilidade nessas lojas online.
Eles, infelizmente ndo tem tanta atencdo como uma atualizacdo de WhatsApp, aplicativo mais
popular do Brasil, que troca mensagens, audios e video chamadas em conexdo com a internet sem
pagar nada, dudios e videos esses, que podem ser usados também para ajudar na comunicagéo de
deficientes visuais e de deficientes auditivos.

Esse fato também ndo € derivado da falta de publico alvo, ja que como foi mencionado no
texto, cerca de 14,5% da populacdo total apresentam algum tipo de incapacidade ou deficiéncia.
E decorrente, supostamente, da falta de costume em pesquisar sobre a acessibilidade nos
aplicativos, do desconhecimento e da auséncia de pratica em introduzir esses aplicativos no
cotidiano ou na educacéo.

Portanto, os aplicativos levantados apontam para uma intervencdo pedagdgica através das
praticas do design como um servigo para a inclusdao, uma vez que foi comprovada que ja existe
em nossa sociedade a percepcao de que a educagdo inclusiva é uma questdo de grande magnitude
para a melhoria do ensino regular. Contudo, podemos afirmar que apesar da conscientizacao
sobre o tema pesquisado e da busca por qualificacdo dos professores, ainda existem grandes
obstaculos na aplicacdo de acfes inclusivas em meio as tendéncias tecnoldgicas. H4 uma grande
lacuna e até mesmo dividas de profissionais da educacdo em relacdo ao que realmente se pode
fazer ou mudar em prol da acdo inclusiva e como essas atividades podem ser aplicadas e
utilizadas em seus ambientes de trabalho, assim como faltam materiais didaticos de divulgacdo e
de metodologias eficientes na area da inclusdo, sejam eles para preparo do professor ou do aluno,

sejam eles de ordem fisica ou digital.

4.4. Mapeamento dos aplicativos de acessibilidade

A percepcéo visual ocasionada pelo mapeamento dos aplicativos envolve a habilidade de
ver e de dar significado as suas representagdes graficas. A partir do momento em que algo se
torna visivel e organizado, a cogni¢do consegue captar isto, associando 0 que se Vé aos
conhecimentos prévios do repertdrio, ou seja, 0 observador se aproxima do entendimento do que

é este algo, do que € este servigo informativo.
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A percepcdo visual lida com a reagdo inicial do usuédrio em relacdo aos simbolos
mapeados, enquanto que a cognicdo lida ndo apenas com a percepcéo visual, mas também com os
processos de raciocinio, de experiéncia e de memoria dos usuarios.

Como forma de proposicdo acerca da maneira de se analisar o que influencia o usuéario
professor em um mapeamento de aplicativos até entdo desconhecidos por eles, considerando
nesse contexto de contato, que a percepcdo visual do professor deve ser tomada como uma forma
de “entrada” para as andlises da interagdo professor-mapa de aplicativos.

Assim, MacEachren (1995) postula que a interacdo com um mapa é um problema de
processamento de informacéo, na qual as representacfes daquilo que se vé, sd@o primeiramente
neuroldégicas e depois sdo cognitivas, criadas na mente humana e entdo “interrogadas” por
representacdes pré-existentes, o que cria um contexto no qual a imagem conceitual adquirida a
partir deste mapa pode ser enfim entendida.

De uma maneira geral, as pessoas reagem de forma diferente aos estimulos visuais, uma
vez que a informacdo € recebida de uma Unica vez, ao invés, por exemplo, do processo de
percepcdo de informacdes faladas ou escritas, que ocorrem de forma sequencial e em ordem
definida. Portanto, o entendimento de simbolos mapeados é afetado por variaveis visuais
absolutas (localizacdo, cor, forma, tamanho, orientacdo, entre outras) e relativas (a variagéo
visual em funcdo dos outros elementos do mapa). De acordo com Bertin (1967), a variavel
localizagéo, que no caso do mapeamento de aplicativos vai ser a segmentacdo por deficiéncia e
por cor, ou seja, a deficiéncia visual, a titulo de explicacdo, € dominante sobre todas as outras, no
sentido de que essa localizacdo é o Unico atributo que todo o aplicativo para deficientes visuais
compartilha no mapeamento, tornando-se uma variavel Otima para que sejam representadas
correspondéncias da mesma cor, tais como a localizacdo para aplicativos direcionados aos
deficientes auditivos em outra cor e a localizacdo para os com mobilidade reduzida,
representados com uma cor distinta das outras duas cores, cunhando o0s trés eixos do repositorio
de aplicativos aqui proposto e aqui mapeado.

Para a socializacdo do repositdrio na aula destinada para adaptagdo curricular do curso
para receber alunos com Deficiéncia Intelectual foram mapeados os aplicativos com 0s objetivos
de melhorar 0 uso e a adaptacdo ao contexto de aprendizagem; adequacdo aos curriculos;
aspectos didaticos e mediacdo pedagogica. No mapeamento optou-se também, por aqueles

aplicativos que apresentavam interfaces intuitivas e faceis, coerentes aos critérios de usabilidade
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e de acessibilidade, adaptacdo ao usuario; aceitacdo; resisténcia e seguranca; satisfacéo; e tempo
de navegacdo, com as quais os professores néo tivessem dificuldades em sua interagdo e em sua
aplicacdo de adaptacdes nas atividades pedagdgicas.

Além do mais, optou-se por aplicativos que auxiliavam varias atividades didaticas entre o
professor e alunos com necessidades educacionais especiais, tais como os aplicativos
direcionados para auxiliar na efetivagdo da comunicagdo entre os envolvidos, uma vez que a
comunicacdo é a porta para distribuir, para alcancar, para ensinar e para apreender
conhecimentos/exercicios de diversas matérias.

Em vista disso buscaram-se, principalmente, os aplicativos que proporcionavam uma
aproximagédo comunicacional tanto ao Braille e aos sintetizadores de voz, quanto a linguagem em
Libras, exemplificados pelo: Hand Talk; ProDeaf; Vlibras; BrailleAppFree; Aipoly Vison;
Ubook; Ereader Prestigio; Talback; Voice Over; e Cozy Magpnifier.

Justificando essa vertente projetual pelo fato de que ndo existem muitos materiais
didaticos adaptados as linguagens dominadas pelos os alunos com necessidades educacionais
especiais. E preciso, entretanto, incentivar pelos aplicativos e pelas tecnologias ja existentes
praticas que comuniquem os conteldos para todos os alunos. Interpretando os aplicativos de
traducdo para a Libras e para o Braille, como os dicionarios de “idiomas estrangeiros”, que
deixam o professor mais seguro para ora se comunicar com 0s seus alunos sobre determinado
assunto, ora tirar davidas sobre algum termo, nimero, letra ou palavra.

Ja os aplicativos selecionados para os alunos com mobilidade reduzida sdo concentrados
no alcance desses estudantes aos ambientes escolares, buscando ilustrar e estruturar de forma
acessivel o0 acesso as escolas e as salas de aula bem como a adequacéo espacial das proprias salas
de aula atribuidas a esses alunos, exemplificados pelo: Guia de Rodas e Cidadera.

No mapeamento encontrado na figura 3, consta a segmentacdo por deficiéncia, na qual a
cor azul é destinada para deficiéncia visual, a cor laranja para deficiéncia auditiva e a cor rosa
para mobilidade reduzida; além de uma marcacdo para identificar se o aplicativo é pago ou
gratuito e se ele € encontrado tanto para Android quanto para iOS, utilizando 0 mesmo artificio de

cores para identifica-los e diferencia-los.
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Figura 3- Mapeamento dos aplicativos
Fonte: elaborado pela autora.
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4.5. Dinamica de Socializagéo

A dindmica se inicia no encontro interdisciplinar da aula de adaptacao curricular no curso
para receber alunos com Deficiéncia Intelectual e na condicdo de possibilidades para a ampliagdo
de repertdrio sobre os aplicativos e sobre as funcbes dos seus proprios smartphones e tablets a
fim de quebrar os limites e as fronteiras de usos convencionais para gerar intersecfes entre a
educacdo, a comunicacao e a tecnologia por meio da inteligéncia coletiva.

E nesse momento que o designer situa o professor e os formadores sobre as ferramentas e
os aplicativos a sua volta, sobre as pesquisas tecnoldgicas e sobre a cultura da conexdo, que
permite a construcdo de uma rede cooperativa entre professores e formadores que atuam na
educacdo inclusiva. Preocupando-se em ativar vinculos e relacfes, e em aproximar as linguagens
académicas, metodoldgicas e os termos técnicos ao ambiente de uma sala de aula com alunos que
em sua maioria, sdo professores do ensino fundamental e médio.

Essa rede de cooperacdo tem o intuito de gerar uma coesdo no coletivo, na qual nao
existam detentores de solu¢des ou conhecimentos e sim pessoas motivadas para a producdo de
saidas em determinados campos problematicos da educacéo inclusiva. E aqui que se estabelece a
etapa de como divulgar, de como comunicar e de como afetar e ser afetado pelas acdes de
inclusdo associadas aos aplicativos de acessibilidade como recurso didatico.

O meio escolhido para a socializacdo da composicdo de contetidos e para as sugestdes
pedagdgicas de uso dos aplicativos de acessibilidade nas aulas regulares, foi uma apresentacao
em formato de revista digital baixada no Anexo 1, na qual a sua composicéo visual faz alusdo aos
post it e aos marcadores coloridos de matéria que cotidianamente organizam os estudos dos
professores. Tais elementos aproximam metaforicamente os seus estudos fisicos sobre um
conteddo novo, dos estudos e das leituras de novos conteddos no meio digital.

Contendo através desse conceito na revista uma ferramenta ja conhecida dos professores
que € o checklist ou relatorio para monitorar o desempenho dos alunos na atividade, organizando
e documentando 0s seus avangos no semestre, e contendo também na revista os aplicativos
associados aos seus links para o alcance e 0 acesso direto as lojas online, caso o professor tenha

interesse em utiliza-los no momento em que 1€ e aprende com a revista digital.
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O nome escolhido para identificar essa revista digital foi a “CompartilhA¢ao de Inclusao”,
que funde a palavra compartilhar com a palavra acdo, ou seja, esse suporte carrega em seu
préprio nome o objetivo principal do projeto que é promover o compartilhamento de acdes e
conhecimentos entre os professores sobre os aplicativos de acessibilidade como suporte e auxilio
pedagogico para a¢des na educacao inclusiva.

Jé& a linguagem empregada nos textos da “CompartilhAcdo de Inclusdo” tem o cuidado de
abordar um bate papo ou um didlogo entre a equipe da pesquisa e o professor que atua na
educacdo inclusiva, numa espécie de amizade e de intimidade, os chamando até de ‘“Pr6”,
fazendo uso do apelido carinhoso utilizado para referenciar os professores mais queridos dos
alunos, e interpretando com duplicidade o “Pr6” relacionado também a pro atividade nas praticas
e acdes inclusivas na educacéo.

ApOs a apresentacdo oral da “CompartilhAc¢do de Inclusao” nas trés turmas do curso
ilustradas nas Figuras 4 e 5, foi ocasionado, quase que instantaneamente, muito interesse dos
professores pelos aplicativos, gerando também muitos relatos e debates sobre o desconhecimento
dessas ferramentas e sobre a falta de iniciativa e de comportamento em buscar adaptacdes
curriculares e estratégias pedagdgicas nos aplicativos, e principalmente, resultando como
conclusdo de debate pelas falas dos proprios professores e formadores, como 0s aplicativos agora
que ja sdo reconhecidos por eles, podem ser considerados mais um caminho alternativo a ser

explorado e estudado para auxiliar nas préaticas educacionais relacionadas a inclusao dos alunos.
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Figura 4- Apresentacdo oral da CompartilhAgéo de Inclusdo

Imagem elaborada pela autora.

Figura 5- Apresentacdo oral

Imagem elaborada pela autora.
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A grande maioria dos professores baixou, sem hesitar, os aplicativos de seu interesse e de
seus nichos de atuacdo, correspondentes aos tipos de deficiéncias dos seus alunos. Além desse
fato, um debate maior sobre os aplicativos tradutores de Libras foi provocado, surtindo analises
de professores que dominavam a lingua brasileira de sinais e que ja atuavam com alunos surdos
em suas turmas, a fim de eleger o aplicativo mais bem desenvolvido para as atividades didaticas
nessa modalidade de deficiéncia, sendo o “Hand Talk”, o app escolhido e eleito pelos professores
especializados como o melhor.

Outro debate de grande importancia que foi estimulado e bem mencionado durante a
apresentacdo oral abrangeu a necessidade de gravar livros, resumos ou provas com a voz dos
proprios professores ou com um elenco de pessoas que ja socializam com os alunos com
deficiéncia visual nas aulas. Com o intuito de gerar contetdos didaticos com potencial acolhedor,
afetivo e bem mais agradavel do que as vozes dos leitores de tela. Sugeriu-se nessa conversa até
os aplicativos de dudio ou o préprio dudio do Whatsapp para essa pratica de producGes de ensino
e de aprendizagem audiveis. Foi levantado, entretanto nessa discussao, a praticidade gerada a
esses alunos que poderiam ouvir os “conteaudistas” (conteidos em audios) quando quisessem ou
tivessem duvidas sobre os temas abordados nas producdes.

Logo em seguida da apresentagdo oral foi solicitado que os professores se caso
obtivessem, pegassem seus smartphones ou tablets para a realizacdo das coordenadas da
dindmica, e dentre o grupo de professores participantes dessa etapa da atividade, todos tinham e
estavam com os seus smartphones em maos.

No primeiro passo da atividade ilustrado na figura 6, foi recomendada a formacdo de
equipes entre 3 a 6 professores, e em seguida foi proposto que as equipes escolhessem um
aplicativo presente na “CompartilnAgéo de Inclusdao”, o baixassem e interagisse com ele para
desenvolver certa familiaridade com a ferramenta. Posteriormente, foi solicitado que eles
formulassem em conjunto com a sua equipe uma sugestdo pedagdgica com auxilio do aplicativo
escolhido, e por fim realizassem uma foto que representasse a tecnologia ajudando didaticamente

o0 aluno com deficiéncia a qual o aplicativo era direcionado.
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Figura 6- Dindmica de grupo

Imagem elaborada pela autora.

Figura 7- Os grupos em Ac¢éo

Imagem elaborada pela autora.
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Realizou-se no meio da dinamica uma atividade coletiva para ensinar e encorajar 0s
professores a compartilharem suas agOes de incluséo nas redes e a utilizarem tags como criagéo
de banco de dados sobre a informacdo, também foi orientado o uso das tags #paracegover e
#parasurdoouvir que direcionam as postagens para o alcance dos alunos cegos e dos alunos
surdos, e foi criada a tag #pracadeirantechegar com o intuito de direcionar as postagens aos
alunos com mobilidade reduzida, j& a tag da revista digital #compartilhacdo foi criada para
organizar o banco de dados com todas as postagens sobre o uso dos aplicativos nas acgdes
didatico-inclusivas.

Informamos também, ao final dessa dindmica em aula, que essas fotos e essas sugestdes
de uso seriam organizadas em “modelo de postagem” na edi¢do final da “CompartilhA¢ao de
Inclusdo”. Deixando explicado que a socializacdo da atividade seria feita para eles se
reconhecerem como informacao na rede.

Em vista disso, falamos para os professores participantes que o comportamento de
visualizar uma informagéo, de elogiar, de concordar e de perguntar sobre um assunto quando lhe
é apresentado em sala de aula como eles ja estdo ambientados, poderia também ser feito nas redes
sociais expandindo mais ainda o territério e o alcance da sua acdo de inclusdo, onde o curtir
significaria concordar, o compartilhar significaria que aquela informac&o precisaria ser vista além
dos amigos que a pessoa que postou conhece e 0 comentar poderia ser condicionado tanto para 0s
elogios como para as perguntas ou para os debates sobre a postagem.

A equipe da pesquisa se encarregou de compor visualmente as sugestdes pedagogicas para
demonstrar e exemplificar como organizar e “taguear” o contetdo em harmonia com a foto,
atribuindo a todos os trabalhos: um titulo, uma legenda, alguns “tagueamentos” e a foto elaborada
pelos grupos.

Para que assim, as “postagens” na revista servissem de modelo e estimulo para que 0s
professores continuassem compartilhando suas acdes e saberes de inclusdo com mais e mais
professores, compreendendo que além de aprender, de ensinar e de contribuir com as suas
postagens e as postagens dos outros, eles poderiam ser a informacéo sobre inclusao e formar mais

informacdes de incluséo.
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4.6. Resultados da atividade

A atividade rendeu a participacdo de 90 professores Cursistas que elaboraram em seus
respectivos grupos 17 sugestdes pedagdgicas, sendo 8 delas para os alunos com deficiéncia
auditiva, 5 delas para os alunos com deficiéncia visual e 4 delas para os alunos com mobilidade
reduzida.

Dentre as sugestBes para os deficientes auditivos recebemos como resposta didatica em
sua grande maioria a utilizacdo do Hand Talk, aplicativo que apresenta como funcéo principal a
traducdo de textos e de audios para Libras. O mesmo além de ser eleito pelos professores com
dominio e contato com a lingua brasileira de sinais como o mais adequado para as sugestdes
pedagdgicas, também apresenta em sua aceitacdo de uso uma interface retratada na Figura 7,
clara, facil e autoexplicativa, na qual temos os icones referentes as duas formas de traducédo que
podemos por em pratica, a forma oral ou a forma escrita, e ao confirmar a mensagem que
queremos traduzir temos a animacdo do Bonequinho em Avatar demonstrando 0s sinais

correspondentes da mensagem em Libras:

Figura 8- Interface Hand Talk
Fonte: captura de tela.
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Entre as sugestBes pedagogicas dos professores registradas nas figuras a seguir:

a)

b)

d)

9)

Obtivemos duas sugestdes sobre uso do aplicativo Hand Talk para ajudar o
professor a ensinar 0s sinais das cores para 0s alunos. Sendo uma delas
relacionada a traducdo em Libras do Hand Talk referente aos lapis de cores,
auxiliando o professor a entregar a cor que o aluno surdo estava pedindo para
realizar sua atividade de Educagdo Artistica.

Ja a outra sugestdo consistia na demonstracdo de objetos coloridos os quais 0
aluno teria que gesticular, por exemplo, o sinal da cor vermelha para a maca. Por
meio do aplicativo Hand Talk, o professor poderia confirmar se o sinal do aluno
estava de acordo com a cor do objeto demonstrado;

Obtivemos uma sugestao de uso do aplicativo Hand Talk para ajudar o professor a
ensinar os sinais das frutas para os alunos, nessa atividade o professor ensinaria 0s
alunos surdos a fazerem uma salada de frutas, confirmando e tirando as duvidas
sobre os sinais das frutas presentes na receita com a ajuda do aplicativo;
Obtivemos uma sugestao de uso do aplicativo Hand Talk para ajudar o professor a
efetivar a comunicacdo com os alunos através das saudacdes de boa convivéncia,
tais como um “Oi”, um “Bom dia”, um “Boa Tarde” um “Obrigado”, um “Até
Amanh3”, um “Boas Férias” e uma “Boa Prova”, oportunizando as relagdes
interpessoais e estreitando os vinculos afetivos entre o professor e o aluno com
deficiéncia auditiva;

Obtivemos uma sugestdo de uso do aplicativo Hand Talk para auxiliar o professor
na construcdo da arvore genealdgica do aluno surdo, na qual através do aplicativo
0 professor compreendia quando o aluno explicava qual familiar estava nas fotos
que ele tinha trazido para ajuda-lo a organizar, a compor e a colar corretamente na
sua arvore da familia;

Obtivemos uma sugestdo de uso do aplicativo Hand Talk para auxiliar o professor
a trabalhar os personagens, as palavras, os figurinos e as pequenas falas dos contos
Literérios;

Obtivemos entre as sugestdes um depoimento de um grupo que ja utilizava o
aplicativo Hand Talk, o qual os proporcionou uma aproximacao da cultura surda e

uma melhora na efetivacdo da comunicacao, servindo tipo como um dicionario de
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sinais para palavras que eventualmente os professores gostariam de relembrar e
confirmar;

h) Por fim, obtivemos uma sugestdo de uso do aplicativo Whatsapp para demonstrar
a foto dos animais com os videos gravados pelos professores em Libras, ja que
nesse grupo existia um dominio da lingua de sinais e uma vontade de produzir
traducdes com a figura de pessoas ja conhecidas dos alunos, que no caso seriam 0s

préprios professores desse aluno surdo.

Figura 9- Sugestdo com o Hand Talk
Imagem elaborada pela autora.
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Para os deficientes visuais obtivemos como respostas em sua maioria as sugestdes
pedagogicas com o uso do aplicativo Aipoly Vision, que transforma a cor e o objeto em audio, o
mesmo também apresenta interface intuitiva, na qual em sua tela é possivel realizar as atividades
em audio ao posicionar 0 smartphone para o objeto tanto para saber a sua cor, como para saber o

que é este objeto:

Figura 10- Interface Aipoly Vision

Fonte: captura de tela.
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As sugestdes pedagdgicas para os alunos com deficiéncia visual presentes nas figuras a

seguir, giraram em torno:

a)

b)

d)

Do uso do Aipoly Vision para que o aluno identifique cores e objetos e formule
frases relacionando, por exemplo, “o limdo” e a cor “verde” falada pelo aplicativo
com a frase “0 limdo € verde” e assim por diante com as frutas e os objetos
levados para a atividade, aumentando a percepcao “visual” de mundo dos alunos;
Teve também uma sugestdo de uso do aplicativo Aipoly Vision para trabalhar com
o0 aluno as figuras geométricas com representacfes e associacdes de objetos, por
exemplo, um tijolo identificado pelo aplicativo lembra um retangulo, um dado
lembra um quadrado e assim sucessivamente;

Teve a sugestdo de uso do aplicativo BrailleApp Free, que traduz textos e audios
para Braille, com o objetivo de aproximar o ensino e a aprendizagem dos
professores de Lingua Portuguesa aos alunos que dominam e utilizam o Braille,
tomando-o como uma ferramenta para auxiliar a comunicagdo em sala de aula e
principalmente a construcdo de silabas e palavras pela traducdo do alfabeto em
Braille;

Teve a sugestdo sobre o uso do aplicativo Ubook, que apresenta uma biblioteca em
audio, como inspiracdo funcional para a producdo de matérias audiveis de contos e
historias literarias, na qual o professor e todos os alunos, inclusive os com
deficiéncia visual, participariam da producdo dos &udios como personagens ou
como narradores das histdrias, tornando assim, o contar historias coletivo,

participativo e agradavel de escutar/aprender.
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Figura 11- Sugestdo com o Ubook

Imagem elaborada pela autora.

Figura 12- Sugestdo com o Aipoly Vision

Imagem elaborada pela autora.
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Nas sugestdes para os alunos com mobilidade reduzida foram enfatizadas a importancia
de avaliar atraves dos aplicativos as estruturas das escolas tais como rampas, elevadores,
banheiros acessiveis, altura das mesas e também as ruas presentes nos caminhos que os alunos
deveriam fazer para conseguir chegar até as suas salas de aula. O Guia de Rodas e o Cidadera
foram os mais sugeridos por trazerem em sua configuracdo de avaliagdo a possibilidade de
comentarios, de notas e de fotos tiradas pelos proprios “professores avaliadores” de caminhos
para o aprendizado.

O Guia de Rodas foi mais direcionado pelos professores para avaliar a acessibilidade
dentro das escolas e o Cidadera para avaliar e para denunciar problemas urbanos nos arredores

das escolas.
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Figura 13- Interface Guia de Rodas
Fonte: captura de tela.
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J& as sugestdes geradas para a mobilidade reduzida (Figuras 16 e 17) foram:

a)

b)

O uso do aplicativo Guia de Rodas para mapear o interior das escolas da Zona
Leste que tem ou ndo acessibilidade, direcionando as matriculas dos alunos com
mobilidade reduzida de acordo com esses dados fisicos e estruturais das
instituicoes;

O uso do aplicativo Guia de Rodas na avaliacdo de acessibilidade das escolas da
Zona Leste e a disponibilizacdo dessas informacdes nos sites das Secretarias de
Educacdo Estadual e Municipal a fim de direcionar as matriculas e também os
investimentos estruturais nas escolas ndo acessiveis;

E uma sugestdo sobre o uso do aplicativo Cidadera para denunciar e demonstrar
os problemas urbanos ao redor das escolas em que os professores atuam na Zona
Leste, mencionando as calcadas irregulares, o asfalta mal acabado, as ruas
esburacadas, a falta de sinalizacdo e da faixa de pedestre, atentando o aluno sobre
os desafios do seu caminho até as escolas.
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Figura 15- Sugestdo com o Cidadera

Imagem elaborada pela autora.

Figura 16- Sugestdo com o Guia de Rodas

Imagem elaborada pela autora.
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Ja as fotos em seguida foram geradas para representar essas sugestdes pedagdgicas como
simulacdo de postagens nas redes. Esses registros também estdo presentes no Anexo 1 e foram
criados criativamente pelos grupos com o intuito de chamar atencéo para a sua postagem como
informacdo em prol das acbes de inclusdo em uma atividade pedagdgica para determinada
deficiéncia, por meio da qual os professores podem incentivar o aprendizado em conexao, a
interacdo entre os professores e 0 uso das suas sugestdes por outros professores.

As postagens para agOes destinadas a deficiéncia visual, a deficiéncia auditiva e a

mobilidade reduzida na edicao final da “CompratilhAcao de Inclusdo” estdo retratadas a seguir:



Figura 17- Postagem da revista com o app Ubook
Post elaborado pela autora.

Conteaudistas

Nos escolhemos o app Ubook
para incentivar os alunos
videntes e nao videntes como
produtores de conteudos em
audio, participando como
coautores do seu proprio
material didatico, tambem
queremos acrescentar trilhas
sonoras para os contos curtos,
aumentando a percepg¢ao sonora
e incentivando o repertorio
musical da turma!
#compartilhacao #inclusao #DV

Nas imagens dispostas em
coluna e em preto e branco
temos 4 professorese 1
professora posicionando o
celular na alturados olhos e
ampliando o seu olhar
representado natela do seu
celular

#pracegover
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Figura 18- Postagem da revista com o app Hand Talk
Post elaborado pela autora.

Amamos libras e Tecnologia

Nos escolhemos o app Hand Talk
para propor uma atividade
didatica, saudavel e muito

inclusiva! Vamos primeiro ensinar

o sinais das frutas presente em Lase app

uma receita de salada de frutas M%W
com o auxilio do aplicativo e e dudic em
depois vamos propor que os Dkrs

alunos em equipe preparem e
degustem a sua salada de frutas
#compartilhacao
#inclusao #DA

O aplicativo escolhido para
ensinar os alunos os sinais
das frutasfoi o Hand Talk e
logo depois sugerimos a
preparag¢do deuma salada
de frutas

#Fprasurdoouvir
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Figura 19- Postagem da revista com o app Hand Talk
Post elaborado pela autora.

[ smartphone € sem fio,
mas & com Incluséo

Nas escolhemos o app Hand Talk
para auxiliar no ensino das cores
e dos animais na Educacao
Infantil, trazendo muita

ludicidade e brinquedos a essa WW
atividade. Wff%j@

Mas nos nao paramos por aqui, e dudic em

imaginamos também o0s nossos PBebns

alunos surdos aprendendo tudo

e chegando ao Ensino
Fundamental | cheios de

conhecimentos, e prontos para

aprender a construir frases com
as cores e 0s animais!

#compartilhacao
#inclusao #DA

A primeira atividade com a
ajudado Hand Talk &
ensinar ascores e 0s

animais para os alunosda
Educacaolnfantil

A segunda atividade é
ensinar no Fundamental |
a construcdo de frases
com 0s animais e cores
#Fprasurdoouvir
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Figura 20- Postagem na revista com o app Guia de Rodas

Post elaborado pela autora.

Pro-caminhos de Incluséo

O app que nos escolhemos para
avaliar a acessibilidade das
escolas da Zona Leste de Sao
Paulo foi o Guia de Rodas!
Depois das escolas devidamente
guiadas com os critérios de
acessibilidade, nos gostariamos
de disponibilizar essas
informacgdes nos sites da
Secretaria Estadual e Municipal,
estimulando os investimentos
em acessibilidade nas escolas e
direcionando os alunos com
mobilidade reduzida para as
mais acessivels.
#compartilhacao
#inclusao #MR

Na imagem os
professores
enfileirados estao
guiando os caminhos
paraa Educacdo
Inclusiva
#pracadeirantechegar
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Ao fim da segunda parte da atividade com as respectivas sugestdes pedagdgicas
socializadas entre os professores na apresentacdo da edi¢do final da revista “Compartilhagdo de
Inclusdo”, percebeu-se a importancia da troca de conhecimentos e da troca de experiéncias sobre
um tema com tanta relevancia social e tanta relevancia profissional nas carreiras dos professores.
A diversidade de percepgdes e pontos de vistas dos professores envolvidos na producdo das
sugestBes por meio do seu olhar pedagdgico diante dos aplicativos de acessibilidade pode
construir uma fonte enriquecedora de informacdes sobre a acéo coletiva e a a¢do colaborativa na
educacdo inclusiva.

O desenvolvimento dessa rede didatico-inclusiva entre os professores também foi
essencial para promover a conectividade, a confianca e o dominio de novas tecnologias. J& que
eles viam em seu semelhante uma motivacao para trabalhar, para interagir e para pesquisar de

forma conjunta novas maneiras de tornar as suas aulas mais inclusivas.
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Consideracg6es Finais

Iniciamos este trabalho questionando sobre como exercitar o olhar pedagdgico para 0s
caminhos tecnoldgicos que permeiam a cultura da conexdo junto aos aplicativos de
acessibilidade, ao interpreta-los como auxiliadores de praticas e de acfes direcionadas para a
educacdo inclusiva. Ocupamo-nos em entender e em experienciar nesse processo um pouco mais
a respeito do real contexto educacional que esses professores vivenciam ao se deparar com um
aluno com necessidades educacionais especiais. Sem nenhuma pretensdo de esgotar as
possibilidades de apropriacdo dos aplicativos nas aulas inclusivas, mas sim com muitas
pretensdes de direcionar aos professores mais caminhos tecnologicos para as adaptacOes
curriculares acessiveis.

Optamos para tanto, por acompanhar uma prética especifica desenvolvida por professores
engajados nessa causa social e que tinham como base pedagogica os valores que circulam pelas
formas de pensar e de agir em busca de qualificacdes, de informacGes e de conhecimentos que
possam melhorar sua contribuicdo profissional nessa problematica educativa e inclusiva. Neste
esforgo de divulgar aplicativos ainda pouco conhecidos pelos professores, descobrimos o
interesse e a curiosidade por tudo que pode vir a contribuir ou auxiliar na educacéo inclusiva,
visto que esta tematica mexe com a vontade, com 0 comprometimento e com a dedicacdo dos
professores em ensinar 0s seus alunos com necessidades educacionais especiais.

Descobrimos também, interpretacfes mais criativas, mais adequadas e mais completas
sobre as atividades didaticas que poderiam ser realizadas com esses aplicativos, provando a
importancia fundamentada nas estratégias metodoldgicas do Design Thinking, de ter equipes
interdisciplinares que dominam o foco projetual do servigo e que valorizam a participacdo do
usuario como co-criador e co-produtor de solucBGes. Descobrimos, além disso, adaptacOes
curriculares que eram realizadas manualmente nas aulas inclusivas e que poderiam ser auxiliadas
pelos aplicativos de forma mais acessivel e mais barata, e descobrimos, por fim, a relevancia das
experiéncias e dos processos colaborativos sobre como divulgar, como convocar, como ajudar e

como organizar as atividades pedagogicas para uma acdo pelo bem social do coletivo, propondo
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aos professores 0 acesso a experiéncias singulares de ensino, de aprendizado e de inclusdo como
seres produtores de informagdes em duas dimensdes: o ser “apredente” e o ser “ensinante”.
Preferimos, no entanto, sistematizar esta conclusdo em tdépicos para que tenhamos uma

visdo mais clara dos resultados da pesquisa.

a) A divulgacéo dos aplicativos de acessibilidade para os professores.

Nossa aposta em estabelecer relagdes de proximidade e de afeto com os professores antes
de organizar os conteidos sobre os aplicativos e torna-los alcangéveis na revista CompartilhAcgao
de Inclusdo, partiu do principio metodoldgico encontrado nos levantamentos dos estudos
etnograficos, de que é necessario comunicar respeitando e criando valores que transmitam a
importancia e a contribui¢do do usuario professor para um servigco projetado para o seu proprio
bem e para a sua prdpria rotina profissional. Além do mais, foi percebido e foi constatado que as
producdes tecnoldgicas de aplicativos com funcBes acessiveis ndo estavam levando em conta as
divulgacGes desses servicos para a educacao inclusiva, o facil acesso desses aplicativos nas lojas
online, e, principalmente, as suas possiveis extensfes funcionais em atividades didatico-
pedagoOgicas para a grande parcela de professores que lida diariamente com alunos com
necessidades educacionais especiais.

Em outras palavras, 0s aplicativos precisam chegar em quem precisa e também em quem
ensina e convive com quem precisa.

A aceitacdo dos professores diante da divulgacdo do material digital na CompartilhAcéo
de Incluséo, justificou-se pela linguagem encontrada na revista, fazendo referéncias e alusdes aos
professores com intimidade e com reconhecimento do desafio profissional que eles estavam
enfrentando, os aconselhando como amigo a explorar algo tdo novo e tornar esse novo mais
préximo da sua realidade pedagdgica em ajudar e em ensinar alunos com necessidades
educacionais especiais. Também foram bem aceitas as caracteristicas visuais e interativas que o
material proporciona, aproximando o ato de estudar e de pesquisar ao ato de estudar e pesquisar
em uma revista digital que permite o acesso direto aos aplicativos que os professores pretendem
se aprofundar, além, é claro, da organizacdo por deficiéncia correspondente a necessidade dos

seus alunos, poupando com isso 0 seu tempo na leitura do material por inteiro. Sendo a revista
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carinhosamente batizada pelos professores de “um caminho tecnoldgico gratuito para adaptagdes
de atividades inclusivas”.

Ao analisarmos e divulgarmos esses aplicativos como um servigco que pode ser entendido
como uma construcdo social para melhorar as interpretacfes de uso e as adaptacdes curriculares
pelos professores, bem como compreender o préprio potencial dos aplicativos na capacidade
comunicacional, na acdo e na realizacdo de atividades para a educagédo inclusiva. Isso nos deu
suporte para o entendimento de que esses aplicativos quando bem curados e divulgados para as
pessoas que realmente querem fazer a diferenca em suas aulas, viram bens intangiveis para
favorecer também o potencial comunicacional e a capacidade de aprendizagem de muitos alunos
com algum tipo de deficiéncia. Entdo, esses aplicativos se tornaram, além de auxiliadores de
ensino e de aprendizado dos professores, um processo de criacdo, de producdo e de procriacao de
conhecimentos e acdes inclusivas que evoluem e que prosperam de acordo com as interacdes e as
experiéncias singulares dos sujeitos envolvidos nas aulas com cunho inclusivo.

O esforco, portanto, se concentrou na CompartilnAcdo de Inclusdo como um servigo
dedicado para o potencial de acdo pedagogica e de agdo comunicacional que o aplicativo aumenta
nos professores e consequentemente nos seus alunos para concretizar as exigéncias do seu

contexto escolar e do seu contexto curricular.

b) As sugestdes pedagdgicas.

Todas as sugestdes pensadas e produzidas pelos professores na dindmica de interacdo com
os aplicativos presentes e explicados na revista digital CompartilhnA¢do de Incluséo, resultou em
identificar o grande potencial que as ferramentas tecnoldgicas permitem quando em contato com
0S propositos certos e com as pessoas certas. Foi fato que os professores conseguiram visualizar
cada aplicativo como se fossem um lapis, um caderno, um quadro, um livro, um powerpoint ou
qualquer outro objeto didatico que os auxiliassem a passar seus conhecimentos paras 0S seus
alunos com necessidades educacionais especiais. Eles pensaram e estruturam as atividades e as
adaptac@es inclusivas com principio, meio e fim, com causas e consequéncias que levavam esses
alunos com necessidades educacionais especiais a passarem de ano, a chegarem as suas escolas, a
aprenderem 0s contetdos programaticos e a entenderem que inclusdo s6 tem sentido para os

professores quando eles ensinam todos o0s seus alunos.
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Outra vertente interessante para a analise das sugestdes pedagdgicas aqui levantadas foi o
interpretar otimista dos professores nos aplicativos gratuitos, as possibilidades de adaptar provas
para pessoas com baixa visdo sem o custo da impressdo ampliada; os chamados por eles de
“aplicativos diciondrios” que traduziram Libras e Braille para portugués, os deixando mais
seguros e mais confiantes na efetivacdo da comunicagdo e na proposicdo de atividades para os
alunos surdos ou para os alunos cegos; as avaliagcdes de acessibilidade dos caminhos para que 0s
alunos com mobilidade reduzida conseguissem chegar as suas aulas; e o incentivo de producéo de
conteddos audiveis e personalizados com as suas vozes, consideradas bem mais agradaveis que as
vozes dos leitores de tela. Realmente, as sugestfes pedagdgicas idealizadas pelos professores
foram melhores do que a gente esperava e nem sequer imaginava.

Os “muito obrigado” dos professores por terem acesso a mais um possivel caminho para a
inclusdo dos seus alunos com necessidades educacionais especiais estdo guardados nas memarias
dos pesquisadores. Mas com certeza, nas memorias dos alunos desses professores vao ficar

agradecimentos com muito mais gratiddao e com muito mais significado.

c) O Pré compartilhando ensinamentos e aprendizados na educacéo inclusiva.

Os professores s@o essenciais para a criacdo, para a transferéncia e para a aplicacdo de
conhecimentos ao avanco da educacdo em todas as suas formas. Em se tratando desse papel
propagador que o professor vem carregando em sua carreira, a convergéncia midiatica e o
desenvolvimento tecnoldgico criaram um ambiente propicio para o surgimento de novas formas
de producdo e divulgacdo de contetdos que podem colaborar com os avang¢os na Educacdo
Inclusiva. Os individuos tém a oportunidade de ir além do seu papel de professor em sala e
acolher as vérias formas de conexao para gerar conteddos inclusivos em rede.

Entretanto, o termo em rede, por si s6, pode gerar interpretacfes ndo tdo precisas, ja que
as etapas no produzir experiéncias e no realizar atividades de inclusdo nas aulas oferece um
cenario mais conhecido e mais complexo para ser resumido numa s6 postagem em rede. Em vista
disso, comumente esses contetidos acabam ficando restritos nas escolas ou somente nas salas de
aula.

Por isso as elaboragdes de conteldos de inclusdo com objetivos participativos e

cooperativos, associadas com as midias e as redes sociais, precisam ser mais incentivadas e mais
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exploradas, pois elas proporcionam novas parcerias inventivas. Sujeitos sociais, que antes
dependiam das suas instituicdes educacionais para produzir conhecimentos, se tornam
independentes e voluntarios no processo de producdo e de divulgacdo de conteddos e
experiéncias para a educacdo inclusiva na rede que conecta muitos professores atuantes nessa
modalidade de ensino.

O auxilio ndo se restringe a producdo de experiéncias e de conteidos entre os professores
interagentes, mas no quanto eles podem se identificar na interacdo, no mesmo desafio pedagogico
e no quanto eles podem construir juntos solucdes para essa mesma problematica de incluséo.
Nessa interacdo cooperativa, que pode ser intermediada por postagens nas midias e redes sociais,
0 interagente professor investe seu conhecimento como informagdo em sua timeline,
manifestando ndo apenas o seu ponto de vista sobre aquilo que vivenciou, mas ampliando as
possibilidades de alcance de novos pontos de vistas, de novas interpretacdes, de novas linguagens
e de novas solucdes para a sua informacdo, tanto como um ser que ensina sobre inclusdo com a
informacdo em conex&o, quanto como um ser que aprende sobre inclusdo com a informagéo em
conexao.

As tecnologias digitais da informacdo e da comunicacdo ndo sé expandem as
possibilidades de ensino e de aprendizagem sobre a educacgéo inclusiva, mas influenciam a sua
linguagem e alteram a sua estrutura narrativa para mais narrativas sobre esse assunto. Enquanto
os professores continuarem participando, comentando, curtindo, concordando, discordando e
debatendo sobre experiéncias ou atividades inclusivas, a educacdo se renovara de forma
colaborativa.

Mas ainda ha muitos desafios nesses métodos continuos de construcdo de conteidos para
a educacdo inclusiva. Por isso nds esperamos continuar movidos por esses desafios que englobam

tecnologia, comunicacdo, educagdo e acao na inclusao.
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Anexo 2-Termo de consentimento de Imagem

TERMO DE AUTORIZACAO DE USO DE IMAGEM E DEPOIMENTOS

Eu ,CPF , RG , depois
de conhecer e entender os objetivos, procedimentos metodoldgicos, riscos e beneficios da

pesquisa, bem como de estar ciente da necessidade do uso de minha imagem e/ou depoimento,
especificados no Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), AUTORIZO, através do
presente termo, 0s pesquisadores Larissa Buenafio e Marcus Bastos do projeto de pesquisa de
Mestrado intitulado “Compartilhagdo de Inclusdo: o potencial didatico dos aplicativos de
acessibilidade para a Educagdo Inclusiva” a realizar as fotos que se facam necessarias e/ou a
colher meu depoimento sem quaisquer dnus financeiros a nenhuma das partes.

Ao mesmo tempo, libero a utilizacdo destas fotos e/ou depoimentos para fins cientificos e de
estudos (livros, artigos, slides e transparéncias), em favor dos pesquisadores da pesquisa, acima
especificados, obedecendo ao que esta previsto nas Leis que resguardam os direitos das criancas e
adolescentes (Estatuto da Crianca e do Adolescente — ECA, Lei N.° 8.069/ 1990), dos idosos
(Estatuto do Idoso, Lei N.° 10.741/2003) e das pessoas com deficiéncia (Decreto N° 3.298/1999,
alterado pelo Decreto N° 5.296/2004).

Sédo Paulo, 9 de junho de 2017

Pesquisador responsavel pelo projeto

Sujeito da Pesquisa
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