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Esta obra apresenta o resultado de estudos de
vanguarda sobre o fendmeno da gamificagdo no contexto
educacional. Cabe recordar que os principios fundamentais
dos jogos vém sendo aplicados no aprendizado de pessoas
desde os primoérdios da civilizagdo, muito antes do surgi-
mento das primeiras escolas, como um modo de estimular
e comunicar 0 acerto ou a necessidade de correcao em
valores e condutas sociais. Desde entdo, tanto as formas de
jogar como as de aprender foram muito aprimoradas. Hoje
em dia, o fendbmeno da gamificagao é frequentemente consi-
derado um aspecto indissociavel a interagao tecnoldgica.
Talvez dai derive a ideia de que os beneficios da gamificagao
nao possam auxiliar 0 aprendizado de pessoas portadoras
de deficiéncias cognitivas, visuais, aditivas ou motoras.

Agora sabemos que essa premissa nao € verdadeira.

Nesta obra, Ulbricht, Villarouco e Fadel nos apre-
sentam conceitos, discussdes, descobertas e uma signifi-
cativa variedade de PROTOTIPOS FUNCIONAIS E OBJETOS
DE APRENDIZAGEM GAMIFICADOS E ACESSIVEIS.

Na primeira secdo intitulada CONTRIBUICOES
DA GAMIFICACAO PARA A APRENDIZAGEM, Busarello
conceitua a gamificacao de maneira estruturada e alinhada
ao processo de aprendizagem. O autor descreve elementos



como a motivagdo e 0 engajamento que apresentam
potencial estratégico de a resolugdo de problemas e para
0 aprimoramento da experiéncia do sujeito em processo de
aprendizagem.

Na secao intitulada AMBIENTE VIRTUAL E OBJETO
DE APRENDIZAGEM GAMIFICADO PARA ENSINO DE
QUADRILATEROS:  UMA  ABORDAGEM  ACESSIVEL,
Scandolara e Ulbricht enfocam os elementos que podem ser
inseridos no design de um ambiente virtual de aprendizagem
e também do objeto de aprendizagem de quadrilateros de
modo a torna-los acessiveis ao publico surdo. O trabalho
apresenta a prototipacao de um ambiente virtual de aprendi-
zagem gamificado, que foi testado com alunos surdos.

Também dentro do contexto do ensino, os autores
Lopes, Seabra Filho e Villarouco apresentam a secéo
GEOGRAM: ENSINO ACESSIVEL E GAMIFICADO DA
GEOMETRIA ATRAVES DO TANGRAM, que descreve resul-
tados positivos da integragédo de conceitos como o ensino a
distancia, a acessibilidade e a gamificagao.

A viabilidade de melhorias na aprendizagem e a
ampliacao da base de conhecimento sobre gamificacao e
acessibilidade s@o enfocadas na secao GAMIFICACAO NA
EDUCACAO: PROPOSTA DE RECURSO EDUCACIONAL



ACESSIVEL PARA O ENSINO DA GEOMETRIA. Neste sentido,
0s autores Primo, Mesacasa, Rocha e Fadel descrevem o
desenvolvimento de um protétipo educacional acessivel e
gamificado para o aprendizado da geometria.

A secao intitulada PROPOSTA DE UM OBJETO
DE APRENDIZAGEM  BASEADO EM  FERRAMENTAS
GAMIFICADAS E FERRAMENTAS DE ACESSIBILIDADE
também trata do cenario educacional. Os autores
Schimmelpfeng, Mazzarotto, Dubiela, Ulbricht e Macedo
demonstram a viabilidade do acesso e da inclusdo para
pessoas com deficiéncia visual e auditiva.

Como forma de fortalecer o entendimento a esse
respeito, um PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO DE
OBJETO DE APRENDIZAGEM PARA ENSINO DE GEOMETRIA
¢ descrito por Ferreira, Andrade, Oliveira e Ulbricht. Os
autores oferecem um exemplo de objeto de aprendizagem
desenvolvido a partir de uma abordagem multipla. A secao
demonstra que a gamificacao pode nao somente estimular
como também aprimorar o aprendizado de alunos portadores
de deficiéncia visual e auditiva. Uma confirmagéo a esse
respeito € feita na segéo intitulada APLICATIVO GAMIFICADO:
ESTUDOQO DESCRITIVO DA TRIGONOMETRIA PARA PESSOAS
COM DEFICIENCIA VISUAL E AUDITIVA dos autores Sombrio,
Schimmelpfeng, Silva e Ulbricht. O aplicativo proposto inclui



recursos inclusivos importantes como Libras, legenda e
audio descricéo.

O desenvolvimento de aplicativo acessivel é igual-
mente enfocado por Sancho, Oliveira e Martins na secéao
AMMA: O DESENVOLVIMENTO DE UM APP ACESSIVEL
COMO OBJETO DE APRENDIZAGEM PARA AUXILIO A PAIS
DE CRIANCAS COM MICROCEFALIA, que funciona no
sistema operacional Android.

Na secéo seguinte ¢ dado um enfoque especial aos
pontos de interseccao entre tecnologia e arte. Querioz,
Preuss e Fadel apresentam o C " artes, que € UMA PROPOSTA
GAMIFICADA E ACESSIVEL PARA APRENDIZAGEM DE ARTES
VISUAIS MEDIADOS POR TECNOLOGIA.

Outra abordagem que merece especial atencao dos
pesquisadores é apresentada em O DIA EM QUE EINSTEIN
NAO SABIA: OBJETO DE APRENDIZAGEM SOBRE REVISAO
SISTEMATICA DA LITERATURA. Nessa secdo, Sobral e
Leite explanam sobre a criagao de um importante ambiente
virtual de aprendizagem para estudantes com e sem neces-
sidades especiais.

Por fim, cabe ressaltar a discussao trazida por Maciel
e Jorge em MESTRE SU: UM OBJETO DE APRENDIZAGEM
ACESSIVEL E GAMIFICADO PARA ENSINO DA GASTRONOMIA



ORIENTAL. O trabalho é fundamentado pelos pressupostos
tedricos do desenho universal, da acessibilidade e da gami-
ficacdo, que foram aplicados de modo a atender estudantes
com necessidades especiais relacionadas a visao, audigao,
cognigao e dificuldades motoras.

E deste modo que esta importante obra converge
diferentes perspectivas, porém todas atendendo demandas
reais da sociedade brasileira com relacdo ao aprendizado
acessivel. Nesse sentido, convido a leitora e ao leitor a
perceber a énfase que é dada a aplicabilidade dos conceitos
aqui apresentados. A partir dal, recomendo a continuidade
dessa importante discussao.

Adriano Heemann
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Resumo:

Este capitulo explora o fenbmeno da gamificagéo,
apresentando sua conceituagao e estrutura alinhada ao
processo de aprendizagem. Discute o papel da motivagao
e engajamento dentro da gamificagdo, além de apontar
elementos dos jogos que tem potencial de serem explorados
em estratégias gamificadas. Metodologicamente, esta
reflexdo parte da realizagdo de revisdes sistematicas nas
bases de dados Scopus e Web of Science, entre os anos
de 2014 e 2015. Como resultado percebe-se a gamificagao
como estratégia de resolugdo de problemas, que investe
na motivagao e engajamento do individuo. Os conceitos e
teorias de jogos, por sua vez, colaboram para a experiéncia
do sujeito. Aplicada em processos de aprendizagem, a
gamificacao tem a capacidade de estimular a retencao e de
geracao de conhecimento pelo aluno.

Palavras-chave:
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INTRODUCAO

Quando o individuo se encontra em um ambiente que
estimula sua motivacao e engajamento, percebe-se a ampli-
ficacdo da sua capacidade de geragao de conhecimento
(DIAS ET AL., 2004; TUNCEL, AYVA, 2010; LAZZARICH,
2013). Nesse aspecto, Novaes (2003) compreende que as
caracteristicas advindas das transformacoes tecnoldgicas
contribuem para tornar o processo de ensino mais efetivo,
onde as praticas de aprendizagem devem ser ajustadas de
forma constante a realidade dos individuos (LAZZARICH,
203). Em um contexto contemporaneo busca-se estimular
atividades de aprendizagem que estimulem a participacao e
motivacéo do aluno. Explorar as experiéncias incentivadoras
aos estudantes no processo de aprendizagem contribui
para sua geragao e relacdo com o conhecimento. Isso
porque experiéncias séo fundamentais para a construgao da
memoria, da comunicacéo e do proprio conhecimento dos
individuos (GORDON, 2006).

Os jogos s&o midias com a capacidade de motivar e
engajaros sujeitos, e porisso tornam-se alternativaeficiente no
processo de aprendizagem (ZICHERMANN, CUNNINGHAM,
2011; LI, GROSSMAN, FITZMAURICE, 2012). De acordo com
Schmitz, Klemke e Specht (2012) personagem, competicao
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e regras de jogo sao agentes presentes em jogos que tem
efeito direto na motivacao da aprendizagem. Estes agentes
podem ser explorados, de forma criativa, no desenvolvi-
mento e concepcao de um objeto de aprendizagem. Em se
tratando de objetos em ambiente hipermidia, que invistam
em uma comunicagao narrativa, Murray (2003) aponta que o
sujeito, no processo de imersao, torna-se disposto a aceitar
as regras daqguele novo universo, envolvendo uma série de
aspectos que influenciam na sua vivéncia e aprendizagem.
No caso da narrativa baseada em jogo, o sujeito vive a
histéria como um dos protagonistas e pode interferir no fluxo
da trama (COLLANTES, 2013). Esta mesma caracteristica é
apontada por Murray (2003) quanto a vivéncia do sujeito em
uma narrativa hipermidia.

De acordo com Li, Grossman e Fitzmaurice (2012) e
Simoes, Redondo e Lilas (2013), em um objeto de apren-
dizagem pode-se incorporar uma série de elementos de
gamificacéo, entre eles: repeticdo de experimentacoes,
ciclos rapidos de feedback, niveis crescentes de dificul-
dade, continuo aumento das habilidades, diferentes possi-
bilidades de caminhos e varios niveis de engajamento. A
incorporacao de mecanismos de gamificacao pode agregar
no processo de motivagao e interagao do estudante com o
objeto de aprendizagem, favorecendo assim seu processo
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de geracao de conhecimento (BUSARELLO, 2016a). Dessa
forma, a gamificagdo se apresenta como uma sistematica
para elevagao da motivagao e para o engajamento de um
publico determinado (ZICHERMANN, CUNNINGHAM, 2001;
VIANNA ET AL. 2013). Esse processo é possivel, uma vez
que, um objeto de aprendizagem deve ser granular e pode
assumir qualquer forma. Sendo qualquer conteldo midia-
tico, em formato digital ou analdgico, utilizado fins educacio-
nais e que tenha um objeto definido e mensuravel (MACEDO,
2010).

Jogos séo capazes de promover contextos Iudicos e
ficcionais na forma de narrativas, favorecendo o processo
de aprendizagem (DOMiNGUEZ ET AL., 2013). No aspecto
narrativo os jogos permitem que o sujeito vivencie um frag-
mento de espaco e tempo caracteristicos da vida real em um
contexto ficcional e controlado, potencializando sua experi-
éncia (COLLANTES, 2013). Para Clementi (2014) as experién-
cias oferecidas pelos jogos, ativam no cérebro o sistema de
dopamina que esta associado a sensagéo de prazer. Além
disso, em um jogo o individuo tem a oportunidade de vencer
desafios e perder, mas nao de forma permanente. Ou seja, 0
sujeito tem a oportunidade de refazer a tarefa, buscando seu
éxito. Isso serve como motivador para uma busca constante
de melhorias € maneiras novas de se encontrar solucoes.

14



Para Johnson et al. (2014) a cultura baseada em
jogos vem crescendo e envolvendo um ndmero grande de
individuos. Nao mais exclusiva as areas recreativas, o ato
de jogar vem sendo utilizado como estratégias motivacio-
nais em setores diversos, como: forcas armadas, comércio,
indUstria, educagéo e meio corporativo. No caso do ensino,
ambientes gamificados contribuem para a criacao de desa-
fios emocionantes, recompensas aos estudantes por sua
dedicacéo e eficiéncia, além de oferecer um espago para
que lideres aparecam espontaneamente. O NMC Horizon
Report: 2014 Higher Education Edition aponta os jogos € a
gamificacdo como importantes Estratégias Digitais dentro
das Tecnologias Educacionais para os préximos anos.

O principio da gamificacdo tem como principio
despertar emog0es positivas e explorar aptidoes, atreladas a
recompensas virtuais ou fisicas durante a execucéo de deter-
minada tarefa. Por isso é aplicada em situagdes e circunstan-
cias que exijam a criacdo ou a adaptagao da experiéncia do
usuario a um produto, servico ou processo (VIANNA ET AL.,
2013). A utilizagao de estrategias baseadas em gamificagao,
aplicadas a contextos educacionais, promovem a criagao
de um ambiente impar para a aprendizagem, focando na
eficacia da atencédo e retencao do aluno (CAMPIGOTO,
MCEWEN, DEMMANS, 2013). Schmitz, Klemke e Specht
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(2012) evidenciam que no processo de aprendizagem a
gamificacao contribui tanto para a motivacao como para o
desenvolvimento cognitivo do estudante.

Dessaforma, entende-se que ambientes que interagem
com as emogoes e desejos dos usuarios séo eficazes para o
engajamento do individuo (ZICHERMANN, CUNNINGHAM,
2011). Através dos mecanismos da gamificagdo é possivel
alinhar os interesses dos criadores de objetos de aprendi-
zagem com as motivagdes dos usuérios. Entende-se que
o desafio na criagao de artefatos que exploram a gamifi-
cagao € saber como estimular efetivamente a motivagao do
estudante. Assim, o foco dos desenvolvedores de objetos
de aprendizagem gamificados estd em determinar quais
aspectos da gamificagdo podem motivar de forma eficiente
0 aluno na geragéao e relacao com o conhecimento.

Neste sentido, este capitulo objetiva explorar o fené-
meno da gamificacao, de forma a apresentar sua conceitu-
acao e estrutura alinhada ao processo de aprendizagem.
Como metodologia, esta reflexao tedrica partiu da realizacao
de revisdes sisteméaticas nas bases de dados Scopus e Web
of Science, entre os anos de 2014 e 2015. Dentre as pala-
vras-chave foram utilizadas: gamification, game, learning,
learning object, hypermedia, comics, accessibility e deaf.
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CONCEITUANDO GAMIFICACAO

O conceito de gamificagédo surge do fenbmeno da
utilizagao dos elementos tradicionais de jogos e atividades
divertidas, com o objetivo de promover 0 engajamento € 0
aprendizado de um determinado individuo ou grupo, resul-
tando em comportamentos positivos para com estas praticas
(KAPPR, 2012). Tem como principio despertar emocdes posi-
tivas e explorar aptiddes, atreladas a recompensas virtuais
ou fisicas ao se executar uma determinada tarefa. Dessa
forma € aplicada em situacoes e circunstancias que exijam
a criacéo ou a adaptacéo da experiéncia do usuéario a um
produto, servigo ou processo (VIANNAET AL., 2-13). A gami-
ficacéo parte do principio de se pensar e agir como em um
jogo, em um contexto fora do jogo. Utilizando as sistema-
ticas, mecéanicas e dinamicas do ato de jogar em outras
acoes e contextos.

Kapp (2012) compreende que a gamificagdo é
formada por quatro principios, com foco no engajamento,
na motivagao de agdes, na promoc¢ao do aprendizado € na
solucao de problemas:

1. Embasamento em jogo, consiste na criagao de
um ambiente ou sistema em que as pessoas

17



queiram investir sua cognicao, tempo e energia.
Busca engajar o sujeito em desafios abstratos,
definidos por regras, interativos e com feedbacks,

que determinam as reagbes emocionais do
sujeito;

2. 2. Mecanicas, sao blocos de regras utilizados no
processo de gamificagdo. As mecanicas por si
nao sao suficientes para transformar uma experi-
éncia dada em uma experiéncia engajadora, mas
contribuem para isso;

3. 3. Estética, compreende a maneira como a
experiéncia & esteticamente percebida pelo
individuo. Corresponde o olhar e o sentir a experi-
éncia, elementos essenciais no processo de
gamificacao;

4. 4. Pensar como em jogo, corresponde a ideia e 0
pensamento de converter uma tarefa enfadonha
ou mondtona em algo motivador. Torna-se um
gerenciar de fatos virtuais que promovem insights
em operacdes em mundo real.

A gamificacao abrange a utilizagao de mecanismos de
jogos para a resolucao de problemas e para a motivacao e
0 engajamento de um publico determinado (ZICHERMANN,



CUNNINGHAM, 2011; VIANNA ET AL., 2013). Isso nao
significa a participacdo em um jogo, mas a utilizacao de
elementos eficientes — como mecénicas, dinamicas e esté-
tica — para reproduzir os mesmos beneficios que o ato de
jogar proporciona. A natureza de cooperacao das atividades
com base em jogos colabora para o maior foco dos sujeitos
na resolucao de problemas (KAPP, 2012).

De forma similar, Hamari, Koivisto, Sarsa (2014),
entendem a gamificagdo como um processo de melhoria de
servicos, objetos ou ambientes com base em experiéncias
de elementos de jogos e comportamento dos individuos.
De-Marcos et al. (2014) complementam que gamificacao
utiliza, além dos elementos de jogo, técnicas de game-design,
com o intuito de envolver individuos e resolver problemas em
contextos de ndo jogo. Busarello (2016b) busca condensar
o conceito de gamificagao entendendo que é um sistema
utilizado para a resolugdo de problemas através da elevacéo
e manutengao dos niveis de engajamento por meio de esti-
mulos @ motivacao intrinseca do individuo. Utiliza cenérios
lidicos para simulagdo e exploragdo de fenémenos com
objetivos extrinsecos, apoiados em elementos utilizados e
criados em jogos.

A gamificagdo corresponde ao ato do sujeito viven-
ciar uma experiéncia, onde a interacao gamificada acontece

13



a partir do objeto, das ferramentas deste e do contexto.
Diferente do jogo o proposito da gamificacdo nao é apenas
de entretenimento, mas busca elevar a motivagao e a reso-
lucao de problemas (SEABORN, FES, 2014). O engajamento
e a motivagdo sdo objetivos explicitos da gamificagao,
entendendo o primeiro impressindivel para reter a atencéo do
individuo e envolvé-lo no processo criado. Do mesmo modo,
motivar o sujeito oferece diregcdes, propdsitos e sentido aos
comportamentos e agdes. Dirigir a participagdo em uma
acao ou atividade € um elemento chave no processo de
gamificacao (KAPP 2012). Todavia, a simples aplicacado de
elementos dos jogos nédo transforma uma atividade mono-
tona em gamificada. H4 um equivoco na utilizagdo pura e
simples de mecanicas de jogos — como pontos, scores,
recompensas e emblemas — para gamificar um ambiente
ou sistema (IBIDEM). A gamificacao deve abranger a experi-
éncia do individuo de forma completa.

Neste contexto Simodes, Redondo e Vilas (2013) consi-
deram que a gamificacdo possui um grande potencial para
tornar o processo de aprendizagem mais atraente e moti-
vador. Esse potencial deriva do fato de tornar este processo
divertido e agradavel ao aluno, contribuindo para aumentar o
seu nivel de compromisso. A utilizagao de estratégias gami-
ficadas contribue para a criagdo de um ambiente impar de
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aprendizagem, com a eficacia na retengédo da atencéo do
aluno (CAMPIGOTTO ET AL., 2013). No processo de aprendi-
zagem a gamificagao contribui tanto para a motivagao como
para o desenvolvimento cognitivo do estudante (SHMITZ ET
AL., 2012).

O PAPEL DA MOTIVAGAO E DO )
ENGAJAMENTO NA GAMIFICACAO

A gamificacdo é vista como uma abordagem que
favorece a experiéncia do aluno, contribuindo para o apren-
dizado de contelidos e sistemas complexos (KAPR 2012).
De-Marcos et al. (2014) compreende que teorias psicolo-
gicas que utilizam modelos motivacionais formam a base da
gamificacdo. A motivagéo, neste sentido, abrange as areas
cognitiva, emocional e social do individuo (DOMINGUEZ ET
AL., 2013).

O ato de jogar e 0 pensar como em jogo envolve
a area cognitiva do sujeito uma vez que sua sistematica
estabelece um conjunto complexo de regras orientadas a
partir de tarefas e etapas fragmentadas. Essas etapas sao
desenvolvidas como ciclos de especializacao compostas por
tarefas curtas e rapidas em que o individuo repetidamente
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busca tentativas de sua conclus&o. Esse processo com base
em tentativa e erro eleva o nivel de habilidade necessaria
para que o individuo possa resolver aquele determinado
ciclo (CSIKSZENTMIHALYI, 2008). Para que o individuo
permanega envolvido neste processo O sistema deve
fornecer informacdes necessarias para o desenvolvimento
do conhecimento adequado, aprimorando a habilidade para
interagir. No caso de um objeto de aprendizagem gamificado,
deve-se possibilitar que o aluno tenha a liberdade na escolha
de quais tarefas realizar, com base nas suas habilidades e
preferéncias, resultando em uma estrutura néo linear de
sequencias de tarefas. A area cognitiva investe na autonomia
do sujeito, uma vez que este determina quais tarefas realizar
de acordo com seu desenvolvimento de habilidade e
preferéncia (CLEMENTI, 2014).

A area emocional, por sua vez, investe na compe-
téncia do sujeito e se concentra nos conceitos de sucesso
e fracasso (DOMiNGUEZ ET AL, 2013). A sistematica se
baseia no principio de que para aumentar os sentimentos
positivos do sujeito, 0 sucesso na realizacao das tarefas
deve ser reconhecido de forma imediata. De forma contraria,
a realizagao de tarefas contribui para o aumento da ansie-
dade, podendo consequentemente se transformar em frus-
tracdo e abandono do sistema. Dessa forma, as tarefas
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devem ser projetadas em sintonia com os niveis de habili-
dade dos sujeitos.

A area social diz respeito ao relacionamento.
Contempla a interagdo do sujeito durante a utilizacado do
sistema (CLMENTI, 2014), abordando tanto a socializacéo,
como a colaboragédo e a concorréncia. Do ponto de vista
social, Hanus e Fox (2015) consideram que estimular a
concorréncia pode gerar tanto resultados construtivos ou
destrutivos (HANUS, FOX, 2015). A concorréncia é constru-
tiva quando as competigbes séo experiéncias divertidas, e
estruturadas de forma a elevar as relagoes interpessoais dos
participantes. De forma contréria, a concorréncia torna-se
destrutiva quando o resultado da competicdo é prejudicial
para ao menos um dos integrantes.

Ao se aplicar a gamificagao em um artefato para
geragdo de conhecimento, deve-se abordar as éareas
cognitiva, emocional e social na concepcao de objetos de
aprendizagem, com o propésito de torna-los ferramentas
motivadoras. Para Zichermann e Cunningham (2011) os
ambientes que interagem com as emog¢oes e 0s desejos dos
usuarios sao eficazes para elevar os niveis de engajamento.
Dessa forma, os mecanismos da gamificagdo possibilitam
alinhar osinteresses dos criadores dos artefatos e objetos com
as motivagbes dos usuarios. Nesse contexto destacam-se
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duas formas de motivacao, que devem ser compreendidas e
trabalhadas na criacao de artefatos gamificados:

as motivagbes intrinsecas séo originadas no
proprio sujeito e necessariamente nao estdo
baseadas no mundo externo. O individuo se
envolve com as coisas por vontade propria pois
despertam interesse, desafio, envolvimento e
prazer. Os sujeitos procurarao por novidades e
entretenimento, satisfazendo sua curiosidade,
além de terem a oportunidade de executar novas
habilidades e aprender sobre algo novo (VIANNA
ET AL., 2013). Um projeto gamificado deve
despertar a motivagao intrinseca, sendo a ativi-
dade gratificante em si e por si (DE-MARCOS ET
AL., 2014). Em um contexto educacional quando
os alunos estao intrinsecamente motivados, estes
sdo engajados e retém o conteldo de apren-
dizagem de forma mais efetiva (HANUS, FOX,
2015).

as motivagbes extrinsecas sdo baseadas no
mundo que envolve o sujeito, sendo externas
(ZICHERMANN, CUNNINGHAM, 2011). Muntean
(2011) identifica que essa forma de motivagao
surge quando um agente externo determina
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ao sujeito a acao que deve ser feita, como:
pontos, prémios, missdes, classificacbes e
assim por diante (MUNTEAN, 2011). Em um
ambiente de aprendizagem as recompensas
externas sao menos efetivas do que as internas.
Entretanto n&o surtem, necessariamente, um
efeito negativo sobre a motivacao do aluno, mas
nao devem influenciar negativamente as motiva-
cbes intrinsecas (FILSECKER, HICKEY, 2014).
Para Zichermann e Cunningham (2011) determi-
nadas recompensas extrinsecas podem destruir
as motivagbes intrinsecas, afetando o aspecto
motivacional do individuo.

O complicador na criacao de ambientes e artefatos
baseados em gamificacdo é saber como estimular efetiva-
mente as duas formas de motivacao, tanto de forma conjunta
como separadamente. Para a gamificacdo a combinacao
efetiva das motivacoes intrinseca e extrinseca aumentam o
nivel de motivacéo e engajamento do sujeito. Isso mostra
que a utilizacao da gamificacao deve ser vista com cautela,
pois por um lado pode auxiliar na motivagao daquele aluno
que por alguma razdo se encontra entediado na tarefa
educacional, e por outro pode prejudicar os niveis motiva-
cionais daquele aluno que ja se encontrava motivado para
tal atividade (BUSARELLO ET AL., 2014).
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Kapp (2012) identifica trés elementos-chave que
tornam motivadores o0s sistemas baseados em jogos:

o Desafio é dependente de objetivos que
apresentem resultados incertos, investindo na
sensagao de risco para o0 sujeito. O desafio
esta associado a percepgao do individuo, o que
influencia na forma como percebe as partes do
sistema;

a Fantasia evoca imagens mentais de coisas
ndo presentes e existentes na experiéncia real
do individuo. Para se desenvolver ambientes
instrucionais deve-se considerar as Fantasias
extrinsecas e as intrinsecas: as primeiras dizem
respeito a se trabalhar com algo externo a
fantasia, como por exemplo ganhar um game
show. Depende pouco das habilidades usadas
em jogos. Por outro lado, as fantasias intrinsecas
sao apresentadas como elementos dentro do
mundo fantasioso, fazendo o individuo perceber
iss0 como natural.

a Curiosidade é estimulada quando se apresenta
bons niveis de informagbes complexas em um
ambiente excitante. Divide-se em componentes
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sensoriais e cognitivos: o primeiro envolve valores
de atencéo e atracado para se alterar os estimulos
sensoriais do ambiente; o segundo é evocado
quando hé& a expectativa de altos niveis de estru-
turas cognitivas.

Collantes (2013) identifica que em ambientes com
base no pensamento de jogos, ha um inicio e um fim defi-
nidos, onde as regras para atuacdo sdo conscientes e expli-
citas e os objetivos s&o nitidos. Isso permite ao sujeito definir
suas agbes com referéncia no objetivo final do sistema.
Nesses sistemas sao desencadeados repetidos ciclos de
julgamento, de comportamento e de feedback (GARRIS,
AHLERS, DRISKELL, 2002). Estes ciclos dizem respeito a
um circulo de dependéncias com a intencéo de: 1. Buscar
o comportamento desejavel do aluno; 2. Possibilitar que os
alunos primeiramente experimentem reagdes emocionais e
cognitivas desejaveis; 3. Cada resultado da interacédo com o
sistema e com os feedbacks sejam gerados pelo jogo.

Além disso, no primeiro contato com o ambiente,
os individuos fazem julgamentos a respeito do sistema,
buscando responder se este é: divertido, interessante e
envolvente. Estes julgamentos tem como base: 1. Interesse:
expressado, no contexto educacional, pela preferéncia na
execugao ou relagdo com alguma atividade especifica; 2.
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Satisfagao: este sentimento é subjetivo, mas esta associado
com o sentido de realizacao de algo, que ocorre na relacao
entre habilidades individuais e desafios nas tarefas; 3.
Envolvimento em tarefas: definido como o nivel de atencéo
ou profundidade em que 0s sujeitos se concentram e sao
captados por uma dada atividade. A melhora no processo
de aprendizagem esta relacionada ao aumento na quali-
dade do engajamento cognitivo do individuo; 4. Confianga:
ambientes instrucionais baseados em jogos favorecem que
0 estudante possa executar as tarefas sem que 0s erros e
fracassos tenham consequéncias graves, como no mundo
real. Ainda, estruturar niveis de dificuldade progressiva
permite ao sujeito se familiarizar com o ambiente e regras,
desenvolvendo habilidades em tarefas complexas.

Os julgamentos iniciais do sujeito sobre o sistema
sdo responsaveis por determinar a sua diregao, intensidade
e qualidade de comportamento. Quanto maior a motivagéao,
maior sera 0 envolvimento e interesse na realizacdo de
tarefas. Estudantes motivados apresentam como caracteris-
ticas o entusiasmo, a persisténcia, o foco e o engajamento.
Séo interessados naquilo que fazem e sentem prazer com
isso, apesar da tarefa realizada nao ser necessariamente
facil (GARRIS, AHLERS, DRISKELL, 2002).
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GAMIFICACAO NO PROCESSO DE
APRENDIZAGEM

Kapp (2012) identifica que muitos dos elementos da
gamificagdo sdo baseados em psicologias educacionais
e vém sendo utilizados por anos. Todavia, a gamificacao
promove um nivel préprio de interesse e maneira de agrupar
estes elementos em um ambiente promotor de engajamento
e motivagao para os alunos. Para Vianna et al. (2013) a moti-
vacdo tem como base a articulagcdo das experiéncias vividas
pelos individuos com a proposicao de novas perspectivas
“‘internas e externas de ressignificacao desses processos, a
partir do estimulo a criatividade, ao pensamento autbnomo e
propiciando bem-estar ao jogador” (p. 30).

Pode-se utilizar a gamificagdo de vérias formas em
um contexto educacional, incluindo o uso de narrativas, para
alterar o contexto de uma atividade rotineira e incentivar o
comportamento dos alunos (HANUS, FOX, 2015). De-Marcos
(2014) explora o potencial da gamificagao em processos
educacionais onde identifica-se, alunos desmotivados, uma
vez que pode elevar os niveis de motivacao intrinseca do
sujeito. Como no dia a dia os individuos nao séao confrontados
com atividades motivadoras, a gamificacao pode induzir a
motivagao nas rotinas (SIMOES, REDONDO, VILAS, 2013).
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Bird (2014) compreende a gamificagdo como uma
teoria pedagogica contemporanea, em que: 1. Utiliza um
sistema de avaliacao baseado no envolvimento em comuni-
dade (CLEMENTI, 2014); 2. Suporta uma série de diferentes
caminhos de aprendizagem, com foco na realizacao de
pequenas conquistas para se chegar a um objetivo maior; 3.
Capacidade de visualizacao do processo de aprendizagem,
por meio da clareza dos avangos nos contelidos, relacio-
nados aos caminhos escolhidos.

A gamificacdo compreende as redes sociais como
estratégicas para a motivacdo e o feedback (BIRO, 2014).
Para a gamificagédo a rede é um elemento de apoio com o
intuito de alcancar niveis elevados de motivacéo.

Além disso, a gamificacdo compreende a aprendi-
zagem a partir de dois tépicos distintos: 1. Utiliza a perspec-
tiva de cada aluno para compreender 0s avangos, e assim,
propor o melhor caminho de aprendizagem com base nas
necessidades e qualidades do individuo; 2. Considera que
0s feedbacks e o desempenho dos alunos nas avaliagoes
tém como base a comunidade, exigindo um Unico sistema
com solucbes gerais, simples e esquematicos, para atender
a diversidade de individuos do grupo.
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Ao estabelecer diferentes caminhos para a aprendi-
zagem, através de estratégias de gamificacdo, é possivel
adaptar o conteudo de dominio para diferentes perfis de
alunos, apresentando distintos métodos para a aquisicao
do conhecimento. Para a gamificacdo o conhecimento é
externo e, parcialmente comum aos alunos. O estudante, por
sua vez, é o agente principal no processo de aprendizagem,
uma vez que este escolhe o percurso para o conhecimento.
O objeto de aprendizagem ou professor sao os agentes que
promovem os niveis de engajamento, influenciando a moti-
vacao do aluno. Dessa forma, Kapp (2012) identifica que a
esséncia da gamificacdo esta em um ambiente promotor da
diversidade de caminhos de aprendizagem e os sistemas de
decisdo e recompensa por parte dos alunos.

OS ELEMENTOS DOS JOGOS COMO
PROMOTORES DA GAMIFICACAO

Os elementos dos jogos sao muitas vezes abstratos
e dificeis de serem especificados (SEABORN, FELX, 2014).
Todavia, De-Marcos et al. (2014) identificam que jogos
sempre apresentam objetos claros, divididos em metas
de curto prazo, sugerindo uma sensacao de progressao
continua e com certa frequéncia de recompensas. Na visdo
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de Collantes (2013), nos jogos s&o vividas realidades inde-

pendentes que seguem uma logica prépria e uma natu-

reza diferente da realidade cotidiana. O universo do jogo &

fundamentado em regras proprias — com a capacidade de
gerar outras regras. Além disso, destaca-se que a narrativa
¢ essencial no contexto gamificado, uma vez que favorece
relevancia e significado para as experiéncias dos sujeitos,
além de fornecer contextos para a aplicagéao das tarefas.

Vianna et al. (2013) destaca quatro caracteristicas de
jogos que sao desenvolvidas em artefatos gamificados:

1.

a Meta que define o motivo pelo qual o individuo
realiza a atividade. Além de orientar a atividade,
sobrepbéem o conceito de conclusao de tarefa,
representando o desejo do sujeito em atuar
naquele universo. Assim, difere-se do objetivo,
que por sua vez, ¢ limitado por pequenas tarefas.

as Regras determinam a forma da acao e do
comportamento do sujeito ao cumprir os desafios
no ambiente. Ao investirem no ajuste de niveis
de complexidade dos sujeitos para com as ativi-
dades, favorecem a liberacao da criatividade e do
pensamento estratégico.
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3. o Sistema de Feedback define as respostas do
sistema ao individuo. Sao ferramentas de orien-
tacdo ao sujeito, suportando as performances
do individuo. Respostas imediatas favorecem a
recuperagao de erro e 0 maior aproveitamento
do sistema (LI ET AL. (2012). Isso auxilia no maior
aproveitamento do sistema pelo sujeito, colabo-
rando para o aumento ou manutengdo dos niveis
de engajamento.

4. a Participagdo Voluntaria compreende a real
interacdo que se da quando o sujeito esta
disposto a se relacionar com os elementos e
sistema, aceitando suas metas, regras e sistemas
de feedback.

Para se criar relagdes de proximidades entre as carac-
teristicas apresentadas, pode-se utilizar outros elementos no
sistema gamificado, como: narrativa, interatividade, suporte
grafico, recompensas, competitividade e ambiente virtual
(VIANNA ET AL., 2013). Apesar de nao haver um consenso
sobre elementos essenciais dos jogos, que colaboram com
a gamificacdo, pode-se destacar: a interatividade, as dina-
micas visuais, as regras, os obijetivos, 0s papeis interpre-
tados, as formas de controle, os multiplos caminhos para
0 objetivo, os desafios e riscos, a estratégia, a competicao
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e as mudangas (GARRIS, AHLERS, DRISKELL, 2002). Além
disso, ha seis grandes categorias que podem ser aplicadas
em qualquer contexto que envolva a sistematica de jogos

com propositos instrucionais (IBIDEM):

1.

a Fantasia permite que os individuos interajam
em experiéncias fora do normal, e sem que reais
consequéncias sejam atribuidas a eles. Definindo
ambientes que promovem situacdes cognitivas,
fisicas e sociais que ndo existem. Quando o sujeito
se encontra imerso em uma atividade, a fantasia
facilita a atengcado e o foco, permitindo que um
fendbmeno possa ser analisados de vérios pontos.
Situagbes fantasiosas tornam a experiéncia mais
emocionante, uma vez que estimulam o imaginario
do leitor (LI, GROSSMAN, FITZMARURICE, 2012).
Para Kapp (2012) a utilizacao de fantasia contribui
para a aprendizagem, uma vez que: minimiza a
complexidade, auxiliando o aluno a gerenciar o
espaco conceitual que sera experienciado; as
funcdes de causa e efeito sao identificadas mais
facilmente; remove fatores de estranhamento,
pois muitos eventos do dia a dia ndo séo tao
interessantes como o0s fantasiosos; contribui
para a redugdo de tempo de entendimento
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de conceitos. Garris, Ahlers e Driskell (2002)
entendem que os contextos dessa categoria sao
classificados como fantasia exégena e fantasia
enddgena: na primeira a fantasia esta separada e
externa ao contelido de aprendizagem. Por outro
lado na enddgena, a fantasia est4 mais envolvida
e interna ao o conteudo de aprendizagem. De
forma geral, quanto mais envolvente for a maneira
de explorar a fantasia, também seré o contetdo
da aprendizagem.

as Regras e metas formam a base para a
estruturacdo de um jogo. Nestes as restricoes e
regras do mundo normal sdo substituidas pelas
daqueles no tempo e espaco fixos do novo
universo. Explorar metas claras, especificas e
com certa dificuldade sado mais motivadoras,
estimulando o desempenho dos jogadores. Da
mesma forma, objetivos claros possibilitam o
envolvimento do sujeito ao sistema, na medida
em que o individuo entende, de forma obijetiva, o
que deve ter que ser realizado (LI, GROSSMAN,
FITZZMARURICE, 2012). Para Garris, Ahlers e
Driskell (2002) apesar de regras e metas serem
fixas, deve-se permitir possibilidades de acdes
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do individuo no ambiente, facilitando a variedade
de diferentes estilos de alunos, estratégias e
experiéncias.

os Estimulos Sensoriais contemplam a distorcéo
das sensagoes e percepgoes dos sujeitos durante
a interacdo em um universo fantasioso.

os Desafios indicam obstaculos e incidentes que
devem ser superados no ambiente. Para serem
efetivos, devem colaborar para 0 crescimento
continuo do sujeito, ndo sendo nem tédo faceis
ou tao dificeis. Neste caso as metas devem ser
claras, e representar um significado para o sujeito.
Todavia as metas devem parecer incertas ao
individuo. Além disso, emprega-se niveis progres-
sivos de dificuldade associados a multiplos
objetivos e deve-se prever certa ambiguidade nas
informagoes para garantir niveis de desafiadores.

o Mistério tem sua génese na: incongruéncia, ou
inconsisténcia, ou falta das informacgoes disponi-
veis, complexidade, novidade, surpresa, quebra
de expectativa e na dlvida para prever eventos
futuros. Fundamenta-se na curiosidade, que se
apresenta como um elemento motivador para
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a aprendizagem. A curiosidade tem como base
as informacoes do sujeito, e utiliza seu conheci-
mento como um mediador, sendo dividida em: 1.
Sensorial, relacionada as descobertas de novas
sensagoes; 2. Cognitiva, ligada ao conhecimento,
propriamente dito. A curiosidade é inerente ao
individuo, enquanto o mistério esta presente no
ambiente. Assim, o mistério é formado a partir da
curiosidade, na medida em o mistério evoca a
curiosidade.

o Controle, ou sensacao de controle, esta atrelado
a capacidade do sujeito regular ou comandar
algo, para além da autoridade sobre alguma
coisa. Esta categoria, ao permitir que o individuo
altere o ambiente, favorece a elevagao dos niveis
de motivagao e aprendizagem, possibilitando
ao estudante tomar decisdes independentes de
influéncias externas, e criando um ambiente que
minimiza restricbes extrinsecas (KAPR 2012).
Este topico vai de encontro a categoria estética
Agéncia, apresentada por Murray (2003), em
que as agdes tomadas pelos sujeitos, que levam
a resultados relevantes para estes, ampliam o
estado de imersao, favorecendo a motivagao.
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Entende-se, todavia, que o controle deve estar
pautado nas regras do ambiente, gerando para o
usuario uma sensacao de controle do ambiente.

Outras estratégias incorporadas em estratégias de
gamificacdo dizem respeito a possibilidade do sujeito narecu-
peracao de erro (HANUS, FOX, 2015). Para a aprendizagem,
essa liberdade possibilita a experimentacao do sujeito frente
ao ambiente. Collantes (2013) destaca que um artefato midi-
atico gamificado segue as seguintes caracteristicas:

e a motivacdo da participacdo na atividade, ou
ambiente, deve partir do préprio individuo;

¢ deve funcionar como uma estrutura autbnoma do
fluxo da realidade cotidiana;

* nao deve ser caracterizada como realidade;

e 0 desenvolvimento parte de regras e objetivos
claros;

e seu desenrolar deve ser, de certo modo, impre-
visto, tendo em vista os obstaculos a serem
ultrapassados;

* nao produz riqueza material.
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Li, Grossman, Fitzmarurice (2012) destacam outros
elementos encontrados nos jogos que favorecem a moti-
vacao do sujeito em ambientes gamificados:

e 0 Crescimento Continuo de Habilidades define
como o ambiente deve favorecer o aumento
progressivo de conhecimento do usuério;

e 0o Tempo e a Pressao auxiliam a estabelecer metas
claras e desafiadoras aos usuarios;

e as Recompensas sao formas de medir o desem-
penho do jogador através da atribuicao de pontu-
acao, apos a conclusao de estagios ou niveis no
jogo;

e 0s Estimulos sdo alteragdes no ambiente interno
ou externo que podem garantir altos niveis de
engajamento.

Em um contexto de ensino aspectos como repeticao
de experimentos, ciclos rapidos de resposta, niveis cres-
centes de dificuldade, diferentes possibilidades de cami-
nhos, reconhecimento e recompensa, S&0 extremamente
significantes para a aprendizagem (SIMOES, REDONDO,
VILLAS, 2013).



CONSIDERACOES FINAIS

Este capitulo explora o fenbmeno da gamificacéo,
objetivando apresentar seu conceito e estrutura no processo
de aprendizagem. De forma geral, a gamificacdo é funda-
mentada em estratégia de resolugéo de problemas, inves-
tindo na elevagéo da motivagao e dos niveis de engajamento
do sujeito. Os alicerces da gamificacdo estao em conceitos
e teorias comuns aos jogos, que investem na experiéncia
do sujeito, contribuindo no seu envolvimento em praticas
ou ambientes. Aplicada em processos de aprendizagem, a
gamificacdo amplia a capacidade de retencéo e de geragao
de conhecimento. Isto se da por utilizar ferramentas e estra-
tégias que estimulam a motivagao intrinseca dos alunos,
traduzidas em mecanicas dos jogos, como: narrativas,
metas, regras, feedbacks, desafios, estimulos e a possibili-
dade de controle.

A gamificacdo na aprendizagem surte efeitos posi-
tivos, tanto no engajamento do aluno, como no aproveita-
mento para que o conhecimento seja mediado e construido.
Por somar a sua base também elementos de psicologias
educacionais, a gamificagdo é entendida como uma teoria
inovadora de ensino e aprendizagem, concentrando esforgos
na autonomia do aluno em um ambiente controlado, onde
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os conteldos dos dominios especificos sdo subdivididos
e tratados como etapa em um contexto envolvente, corre-
lacionando aspectos cognitivos, sociais e emocionais. Uma
ressalva ao processo de aprendizagem é o foco que as ativi-
dades de gamificagao devem dar na exploracao das moti-
vacoes internas dos alunos, e neste caso a aplicagao pura e
simples de mecéanicas béasicas dos jogos no processo pode
acarretar em resultados negativos. Basicamente, por meio
de situagdes fora do cotidiano, deve-se investir na curiosi-
dade, satisfagao e confianca do aluno, dentro do processo.

Os elementos comuns aos jogos como narrativas,
metas, regras, feedbacks, desafios, estimulos e a possibi-
lidade de controle contribuem para a construgao da possi-
bilidade de experiéncia dentro do ambiente gamificado,
favorecendo a participacdo voluntaria do individuo. Dessa
maneira a aplicacao de mecéanicas e dinamicas especificas,
compartilhadas com os jogos, contribuem no processo de
participacao do sistema gamificado. Salienta-se que nao
sdo esses Ultimos atributos que gamificam um sistema ou
ambiente, mas sdo pecas complementares no processo.
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Resumo:

Esta pesquisa teve como objetivo explorar e conceituar
um objeto de aprendizagem para ensino de quadrilateros
num ambiente virtual de aprendizagem gamificado. Desta
forma, busca-se saber quais elementos poderiam ser inse-
ridos no design de um ambiente virtual de aprendizagem e
também do objeto de aprendizagem de quadrilateros a fim
de torna-los acessiveis ao publico surdo. Para elaboragéo
do proposto, fez-se uma Revisao Sistematica da Literatura, a
fim de verificar o estado da arte. Em um segundo momento
elaborou-se uma proposta de um objeto gamificado visando
o ensino de quadrilateros. A prototipagcdo do ambiente virtual
de aprendizagem gamificado, teve como usuarios alunos
com diferentes habilidades auditivas. Estad proposta foi
testada com 6 alunos surdos que apdés realizarem o estudo,
apresentaram algumas consideracoes sobre 0 uso do plugin
Badges e o plugin Geogebra como utlidade de estratégia
para ferramentas embed.

Palavras-chave:

Acessibilidade, gamificagédo, objetos de aprendizagem,
geometria, surdos.
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INTRODUCAO

Os recursos digitais na atual sociedade vem sendo
utilizados e aplicados cada vez com maior frequéncia nos
ambientes educacionais. No entanto, 0 uso da tecnologia, nao
basta para garantir uma aprendizagem significativa e aces-
sivel, pois é necessario aplicar novas préticas pedagogicas.

A partir da necessidade de motivar pessoas e, mais
especificamente, alunos do ensino médio, visando prover
envolvimento nas acoes e tarefas diarias, muitas instituigbes
de ensino adotam estratégias IUdicas e agdes consideradas
de planejamento motivacional, por meio de dinamicas como
jogos educacionais ou de aplicativos em ambientes virtuais de
aprendizagem (SAVI; ULBRICHT, 2008). Também, o conceito
de aprendizagem guiada por interagbes dos usuéarios vem
sendo inserida nos ambientes de ensino (SILVIA; MOITA,
2006). Uma das estratégias aqui abordadas € a gamificagao.

O conceito de gamificagao esta sendo amplamente
utilizada para entender situacdes em que elementos de jogos
sao utilizados em outros contextos ou atividades que ndo sao
jogos ou em que se “pretende adotar elementos de jogos
para uso de outros contextos e atividades que nao sao jogos
puros e completos” (KOCHGRUBERG, 2011, p.20). No que
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refere-se ao ambiente educacional, os objetos gamificados
atuam como objetos de aprendizagem que tem a elementos
de jogos ou que adotem qualquer caracteristica de um jogo.
Para tanto se faz necessario repensar e remodelar o design
destes objetos, optando pela utilizagao de alguns elementos
derivados dos jogos assim como algumas ideias para
desenvolver as atividades a partir desta perspectiva.

METODO

A pesquisa elaborada foi iniciada por uma Revisao
Sistemética da Literatura (RSL), realizada nos meses de
Julho e Agosto de 2016. O método RSL esta dividido aqui
em seis etapas que sao realizadas seguindo as orienta-
¢bes do Cochrane Collaboration (2011) e estao dispostas
em sequéncia.

1 - O tema geral pesquisado tem seu foco em objetos
de aprendizagem e gamificagdo. Cada uma dessas
areas relaciona-se a outras interpretagoes e questoes
bem mais abrangentes. Para elucidar a direcionar a
pesquisa colocou-se a seguinte questao: como tornar
um objeto de aprendizagem de geometria gamificado
e acessivel para o publico surdo?



2—Apartirdestaperguntaérealizadaabusca préviaem
portugués na Base Scielo Brasil e Google Académico
com o objetivo de sondar os contelidos existentes. No
primeiro momento as palavras-chave utilizadas foram:
acessibilidade, educacao, gamificacao, o que resultou
em nenhum arquivo na base Scielo e 89 resultados no
Google Académico. No entanto, como a pesquisa na
base do Google Académico que nao eram relevantes
para 0 estudo. Buscou-se entdao pesquisar pelos
mesmos termos em Portugués em banco de Teses
e Dissertagbes da CAPES, onde também n&o houve
resultados. A busca entao orientou-se para o idioma
Inglés e em bases internacionais.

3 — As bases utilizadas para pesquisa em portugués
foram pouco significativas, entdao a pesquisa foi
focada em inglés nas bases selecionadas: Science
Direct, Scopus e Scielo, que sao consideradas bases
interdisciplinares para pesquisa.

4 — Para garantir um retorno de referéncias com
maior foco na questao abordada inicialmente, foram
propostas as seguintes palavras: acessibilidade,
educagdo, gamificagdo, em Inglés accessibility,
education, gamification.
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5—Em cada uma das bases pesquisadas foi utilizada
a seguinte estratégia: primeiramente no Scopus,
somaram-se 6 resultados. A busca com 0s mesmos
parametros na plataforma Scielo ndo obteve nenhum
retorno. Na plataforma Science Direct resultou em 47
resultados.

6 — Apds a realizagdo da etapa de coleta de artigos
foi realizada uma selecao pela completude e perti-
néncia ao tema por meio de leitura dos titulos e dos
resumos. A contagem final dos artigos selecionados
estao colocados na tabela 1.

Tabela 1: Quantia de artigos encontrados e selecionados

Base de dados  Artigos Encontrados ~ Artigos Selecionados

Scopus o |2

Fonte: o autor.

Os 5 artigos selecionados foram lidos integralmente
e foram utilizados para a construcao do texto, mas apenas
3 artigos foram citados no trabalho conforme (Tabela 2) por
abordarem os conceitos de objetos de aprendizagem gami-
ficados e auxiliarem na resolucao da proposta.
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Tabela 2: Artigos utilizados no texto.

Base de dados  Artigos Encontrados  Artigos Selecionados

Science Direct | Marko Urha, Goran | The model for
Vukovic, Eva Jereb, | introduction of
Rok Pintar gamification into
e-learning in higher
education

Ulrike Erb Possibilities and
Limitations of
Transferring an
Educational Simulation
Game to a Digital
Platform

Fonte: o autor.

Os artigos utilizados a partir da Revisado Sistematica
da Literatura — RSL, vem de encontro com os principais
fatores sobre 0 uso dos elementos de jogos para o desen-
volvimento de materiais gamificados, sobre, uma perspec-
tiva acessivel ao publico surdo e por este motivo aqui séo
utilizados como arcabougos tedricos. Neste trabalho a aces-
sibilidade é descrita por tratar o Objeto de Aprendizagem
adaptado em lingua de sinais para o publico surdo. Sendo
assim o significado de acessibilidade é garantir sobretudo
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as pessoas com deficiéncia ou mobilidade reduzida, condi-
¢Oes de utilizacdo de espacos de forma segura e autbnoma,
mas engloba-se aqui também além de espagos o0 acesso
a informacéo e de forma explicita o ambiente de pesquisa
MOOBI do grupo de Engenharia e Gestao do Conhecimento;
ambiente este adaptado e construido a partir da ferramenta
OpenSource - modular object-oriented dynamic learning envi-
ronment conhecido como MOODLE. O Art 8 © do Decreto N°
5.296/04, considera barreira na comunicacao e informagao:
“Qualquer entrave ou obstaculo que dificulte ou impossibilite
a expressao ou o recebimento de mensagens por intermédio
dos dispositivos, meios ou sistemas de comunicacao.”

A partir desse pressuposto foi de extrema importancia
pensar em um objeto de aprendizagem gamificado que
fosse acessivel para o publico surdo, que é um dos temas
norteadores para este trabalho. A pessoa surda interage e
compreende o mundo em que vive por meio de experiéncias
visuais e manifesta-se principalmente pelo uso da Lingua
Brasileira de Sinais' — LIBRAS (BRASIL, 2005).

1. Conceitua-se como Lingua Brasileira de Sinais — LIBRAS a forma de comunicagéo
e expressdo, em que o sistema linguistico de natureza visual-motora, com estrutura
gramatical propria, constitui um sistema linguistico de transmissao de ideias e fatos,
oriundos de comunidades de pessoas surdas do Brasil.
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DESIGN DE OBJETOS DE APRENDIZAGEM
BASEADO NO DESIGN PEDAGOGICO

Os objetivos principais dos objetos de aprendizagem
(OAs), sao recuperar, reutilizar e intercambiar componentes
instrucionais, além de promover facilidades de uso que
estao ligados a acessibilidade de forma geral.

Promover facilidades de uso e compartihamento de conteldos
representa uma estratégia importante nao so6 para a preservagéo da
cultura, mas também para a inovagéo, a experimentacéo e o desen-
volvimento (MANTOVANI, DIAS e LIESENBERG, 2008, p. 265).

O termo design, em inglés, significa compor visual-
mente, projetar e colocar em préatica um plano anteriormente
definido. O objetivo principal é gerar informagoes e utiliza-las
como ferramentas para projetar conceitos.

No meio educacional atualmente, encontram-se uma
série de metodologias que visam projetar e relacionar os
processos de design. Neste contexto os materiais estao
envolvidos com o processo de construcao em que atuam
profissionais, como por exemplo o Design didético e instru-
cional, Design de sistemas e Design Educacional, profissio-
nais estes que podem colaborar na construcao dos OAs ou
na construcao de um AVA.
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Esses profissionais geralmente abordam os modelos
de interfaces interativas e as relaciona com outras midias.

O modelo propde a elaboragao de interfaces interativas e o rela-
cionamento das diferentes midias com conteudos, praticas peda-
gbgicas, o sistema computacional utilizado e a aprendizagem do
aluno. O estado da arte do design pedagdgico esté justamente na
gestao dessas areas de estudo durante a fase de planejamento e
implementacao, possibilitando uma interatividade que permita ao
usudrio a construcdo de um aprendizado significativo. (BEHAR,
2008, p. 3).

Os OAs adotam midias que tem como principal carac-
teristica a possibilidade de serem reaproveitaveis (algo que
remete a programacao orientada a objeto), em que pode-se
reaproveitar o codigo, em diferentes contextos. Além do
mais, um Unico objeto pode ser utilizado em diversas turmas,
através de uma reestruturagéo pedagogica.

Na elaboragdo de um objeto de aprendizagem (OA)
leva-se em consideragdo o modo como serao implemen-
tados os elementos pedagodgicos nas interfaces gréaficas.
BEHAR (2008), considera trés fatores importantes para
elaboragdo de materiais educacionais: fatores graficos,
fatores técnicos e fatores pedagoégicos. A imagem da Figura
1 exemplifica.
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Graficos

Figura 1: fatores constituintes do designe pedagégico.
Fonte: Behar (2008, p. 4).

Ao relacionar os fatores que influenciam na construgao
de um OA é necessério abordar que os objetos podem ser
classificados por alguns fatores, como pelo seu significado,
funcdo didatica, agregacéo, qualidade para apresentacdo
e aspectos pedagdgicos. Os OAs advém da construtiva
evolucdo da tecnologia e da sociedade do conhecimento,
em que, gerou-se a necessidade de obter-se sistemas
mais adaptativos e flexiveis nos meios educacionais e de
difusdo do conhecimento. A criacdo de um OA tem sua
base nos conceitos de orientacdo a objeto em ciéncias da

29



computagao, tecnologia da informagao e comunicagao,
sistemas inteligentes e psicologia educacional.

GAMIFICACAO

O termo gamification (em portugués gamificagéo) tem
alguns significados quando descrito por alguns autores. Kapp
(2012) aborda que gamificar é usar mecanicas, carateristicas
e estéticas de jogos para envolver e motivar pessoas. Lopes
e Schafer (2011) definem que gamificagao ¢ aplicacéo logica
e mecéanica dos games em diferentes aspectos do cotidiano,
abordando a caracteristica de elementos gamificados.

Seaborn e Fels (2015), destacam que, se
comparado aos jogos, gamificagao pode ser considerado
mais facil na forma em que é concebido. A maioria dos
autores concorda que gamificagao geralmente é definido
como uso de elementos de jogos e suas mecéanicas
em contextos de nao-jogos. O conceito de gamificacao
pode ser utilizado para compartilhar os elementos de
design dos jogos para apropriar propdsitos em comum
e aplica-los em objetos de aprendizagem, utilizando as
estratégias como desafios, obtengdo de pontuagdo ao
percorrer as etapas a fim de alcancar alguma posicao
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superior, obtencao de acesso restrito a itens bloqueados,
realizados através de conquistas de etapas ou espacos,
ganhar visibilidade e recompensas como prémios por
meio de atividades cumpridas Bunchball (2012).

E importante que o0s objetos gamificados fagam
uma ligagao entre a simulagédo do ambiente e a realidade
do individuo. Crookall (2013, p. 207) indica que nesse tipo
especifico de estratégia os participantes sdo encorajados a
fazer uma conexdo entre as experiéncias adquiridas a partir
da jogabilidade do jogo e as experiéncias reais vividas.

As motivacdes promovidas pelos jogos também
poderiam ser benéficos para o meio educacional. Mattar
(2010), afirma que os jogos utilizam a Teoria do Fluxo
de Mihaly Csikzentmihalyi, teoria essa que relaciona a
motivagdo com imersdo em determinadas tarefas. A imersao
proporcionada por esse resultado é composto pela juncéo
de desafios adequados, prévias habilidades e processos
interativos. Por meio desses fluxos de processo os alunos
poderiam envolver-se com maior aptidao nas tarefas e refletir
sobre a imerséao.

Como é perceptivel, o conceito de gamificagdo pode
ser considerado como abordagens de elaboragao de OA
que precisam englobar o objeto para serem considerados
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eficientes. Com esse pressuposto, tem-se mudanca em
varios aspectos dos elementos do objeto, como, por
exemplo, na interface dos elementos apresentados, no
conjunto visual utilizado, nas simbologias, diagramas e
graficos. Todos estes elementos séao significantes uma vez
que proporcionam variadas formas de alfabetizag&o visual.
Através da alfabetizagéo visual, acessibilidade, gamificagao
e ensino de geometria é que parte-se da construcéo do OA
gamificado para ensino de quadrilateros.

PROTOTIPO GAMIFICADO ACESSIVEL:
ENSINO DE QUADRILATERO

Para construgao do protdtipo foi necessério elaborar
o Storyboard das etapas de disposicao das atividades de
interacao desenvolvidas pelo aluno ao percurso do objeto
de aprendizagem. Primeiramente aborda-se uma série de
requisitos para gerar e aplicar o conceito de gamificacao ao
protétipo.
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O protétipo foi desenvolvido no Software LibreOffice
Impress que é OpenSource. Em seguida serdo apresen-
tadas algumas telas do protétipo que tem como o prin-
cipal foco demonstrar os principais recursos aplicados no
ambiente virtual de aprendizagem — Moobi (SAITO, PIVETTA
E ULBRICHT, 2016), com a finalidade de desenvolver parte
do contelido de quadrilateros de uma forma gamificada. Para
gamificar a participacéo dos usuérios e estimular o acesso
ao conteldo inseriu-se o recurso de Badge que tem como
principal fungao retribuir a participagao do usuario com selos.
Entao assim que o usuério avanga pelos niveis da disciplina
e finalmente ao terminar as atividades propostas em cada
nivel tem um retorno sobre o ganho de experiéncia, ou seja,
um selo. Outro recurso utilizado € o acompanhamento de
curso, recurso este que é fundamental do ponto de vista
do feedback, por se tratar de uma ferramenta de retorno de
acompanhamento ao usuario. No entanto, essa ferramenta
pode auxiliar na competitividade dos usuarios, uma vez que,
muitos ao utilizar o ambiente procuram vencer os niveis da
disciplina para ter um nivel maior de acompanhamento de
curso recebendo um retorno de status de progresso.

Utilizou-se o Moobi disponivel em (https://webgd.egc.
ufsc.br/), pois este ambiente esta adaptado para o acesso
de alunos surdos, logo ¢ um Moodle (Figura 4) acessivel aos

alunos com diferentes habilidades auditivas.
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Figura 4: Tela de acesso Moobi. Acesso em 11 de setembro de
2016, disponivel em https://webgd.egc.ufsc.br/.

Outro ponte forte do Moobi é o conceito de comuni-
dade (Figura 5), em que varios alunos, podem interagir a um
mesmo tempo, entre uma atividade e outra.
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Além do conceito de comunidade o ambiente virtual
disponibiliza outras ferramentas que podem auxiliar no
desenvolvimento de ferramentas gamificadas, como videos,
enquetes, arquivos, fotos e glossario (Figura 6).
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Figura 6: Tela de Ferramentas. Acesso em 11 de setembro de
2016, disponivel em https://webgd.egc.ufsc.br/.

Para o publico surdo, um dos principais fatores é a
comunicagédo em lingua de sinais — Libras. No ambiente
fica evidente uma das principais adaptacoes de interacao.
A Figura 7 mostra um envio de mensagem através da ferra-
menta de video.
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Figura 7: Tela de envio de video. Acesso em 11 de setembro de
2016, disponivel em https://webgd.egc.ufsc.br/.

Para adaptacdo do ambiente e posteriormente do
conceito de gamificacdo para o ensino de quadrilateros
foram necessarias duas mudangas. A primeira seria a insta-
lacao do plugin Badge (Figura 8).
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Figura 8: Tela de Badges. Fonte: O autor.

A segunda alteragéo necessaria (Figura 9) foi a habili-

tacao do progresso de curso.

SEU PROGRESSO NO CURSO 33

Progwsaa "5

Paise com & MOUSE Bars 3ot rfarmapdes

Figura 9: Tela de progresso de curso. Fonte: O autor.

Assim que o usuario acessa o ambiente, tem a visao
da disciplina conforme a figura 9. Essa tela representa o
ambiente de trabalho do usuario, ou seja, como a disciplina
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de geometria esta disposta na sua fase inicial, sendo que
0S principais recursos estao destacados em vermelho. Ao
visualizar a imagem € clara a ligagao do conceito anterior
em que o professor aborda a questao da conceituacao dos
quadrilateros com a atividade proposta gamificada, que é
a atual atividade desenvolvida nas figuras 10, 11 e 12. Na
figura 9, ainda esta destacada como sera a disposi¢ao dos
Badges, do progresso de curso, além das comunidades em
que o usuario podera interagir com seus colegas.
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Figura 10: Tela da disciplina de Geometria. Fonte: o autor.



Na figura 11 é apresentada a primeira tela do mate-
rial para ensino de quadrilateros, a presenca da tradugéo em
Libras € imprescindivel para o publico surdo, e deve ocupar
mais 50% da tela. Nessa primeira tela é possivel que o aluno,
no decorrer de seu aprendizado possa acessar a qualquer
momento sua comunidade, interagindo com os colegas e
trocando informacdes para construcao de conhecimento.
Nessa tela o material é percorrido, pelo aluno, podendo ou
nao ser respondido, uma vez que a estratégia usada para
gamificagdo nesse ponto é exatamente terminar o conteldo
proposto para receber em troca um selo (badge). Outro fator
importante apresentado nessa tela é o recurso de glossario,
onde a ferramenta tem a funcdo de auxiliar nos principais
conceitos que possam deixar o aluno com duvida. O recurso
do saiba mais direciona o aluno para alguma tela externa
ou embed dependendo do recurso utilizado pelo professor,
para ter acesso a materiais complementares. Estes materiais
podem ou ndo ser acessados pelos alunos, ou seja, podem
ou nao ser respondidos. Por esse motivo fez-se na figura 9 a
ligacao entre o conceito anterior (0 que séo quadrilateros) e o
conceito atual (atividade geometria — Concavos e Convexos).



Em um quadrilatero, dois lados ou dois
angulos ndo-consecutivos sdo chamados

opostos.

Figura 11: Tela de ensino de quadrilateros. Fonte: O autor.

Cada uma das atividades desenvolvidas pelo aluno,
Ihe retorna um Badge diferente, sendo que ao final da disci-
plina tera apenas um Badge que sera o significado de expe-
riéncia através da elaboracdo dos materiais, a figura 11
demonstra o uso da ferramenta Geogebra de forma embed
na pagina do curso.

Para os usuarios surdos do ambiente virtual foram
detalhadas explicagbes sobre o significado do recurso
Badge, além do significado dos simbolos, como, modo de
experiéncia ao decorrer do avango da disciplina.
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Acesse o0 software Geogebra e reproduza as
imagens abaixo. Nao esqueca de postar a
imagem de seu trabalho no férum.

Figura 12: Aplicativo Geogebra Embed. Fonte: o autor.

Ao terminar a disciplina o aluno visualizara seus
Badges na pagina inicial, em que a soma dos mesmos
resultard em um Unico Badge (Figura 13), podendo variar
de ouro, prata ou bronze assim que realiza mais atividades,
outra questdo é que o aluno podera visualizar o percurso de
andamento da disciplina.

EXPERIENCIAS
Figura 13: Tela de Badge final. Fonte: O autor.
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AVALIACAO DO PROTOTIPO

O prototipo foi avaliado por especialistas da éarea.
As propostas de alteragao contemplaram a troca de pontu-
acéo no ambiente por experiéncia, que resultou no uso de
Badges. Tornou-se necessario retirar do material a fungao
de Ranking, pois poderiam gerar estimulos negativos de
comparacao. Este trabalho teve como foco a adaptagao
do ambiente virtual para receber uma proposta de material
gamificado para o ensino de Geometria.

Na avaliagcao dos alunos surdos, houve relatos sobre
o Ambiente Virtual Moodle, em que o uso da estratégia de
Badges pode ser uma boa alternativa para o ensino de
Geometria, entretanto, o relato é de que apesar da ferra-
menta estar disponivel, ainda assim o ambiente é disposto
sobre 0 mesmo formato nas atividades da disciplina, ou
seja, nao existem recursos visuais diferenciados ao ponto
de ocorrer um engajamento superior a disciplina comum,
isso deve-se ao fato de que o ambiente ainda nao esta com
todos 0s recursos visuais instalados e poder resultar em um
novo prototipo para trabalhos futuros. Um dos alunos cita
que gostou da proposta, apesar de nao estar implementada
nas disciplinas de Matematica do Campus. Um dos alunos
ressalta que a ferramenta Geogebra online de forma Embed
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pode ser ruim, pois a tela diminui bastante, essa questao
pode ser resolvida instalando o plugin Geogebra para o
Moobi pesquisas futuras, ampliando o tamanho da tela e
fazendo com que a ferramenta figue na mesma pagina sem
haver distorcao do seu tamanho original.

CONSIDERACOES FINAIS

Na sociedade atual, 0 acesso a qualquer tipo de
informacao encontra-se facilitado pelas tecnologias digitais.
O diferencial, esta entdao, em como aplicar as tecnologias.
Torna-se importante ultrapassar o conceito de aprendi-
zagem e de acessibilidades mecéanicas, meramente obser-
vaveis, para que os individuos tenham uma conquista de
aprendizagem significativa. Neste contexto, apresenta-se a
criacdo do objeto de aprendizagem de quadrilateros aces-
sivel e gamificado para pessoas surdas. Nesta proposta
busca-se abrir novas discussdes e pensar em nao apenas
objetos gamificados, mas sim acessiveis para os mais
diversos publicos. O intuito & colaborar com a construcéo
do ambiente virtual Moobi, por se tratar de uma ferramenta
aberta e colaborativa mundialmente, de forma que possa
atender ao publico surdo.
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Ao focar apenas no plugin Badge, alguns detalhes
podem passar despercebidos, como, alguns dos processos
para alcangar um determinado objetivo do material para
ensino de quadrilateros. Outra questdo que pode afetar
sobre o significado que o recurso pode ter a para cada
usuario é o conceito de badges, sendo assim para o publico
surdo fez-se necessario um trabalho extra para exemplificar
0 uso de badges e seu significado.

O comportamento dos usuérios foi acompanhado
através de um ensaio de interagdo, em que, o principal
comportamento adotado pelos alunos, foi acessar o
ambiente, para ter acesso as disciplinas. No entanto o
ambiente utilizado foi um protétipo, ou seja, ainda ndo esta
em producao, e por este motivo, ndo obteve-se um feedback
preciso sobre as atividades. Os elementos de jogos utili-
zados, serviram para oferecer a cada nivel da disciplina
um badge diferente, entrando, para pesquisas futuras seria
necessario utilizar de ferramentas que propiciem a progra-
macéo de badges que sejam alterados assim que o0 usuério
adquire um novo patamar de experiéncia, recurso este,
que ainda nao esté proposto por ndo contar na equipe de
pesquisa com um programador especialista.

Nao foram quantificados custos para o desenvol-
vimento deste trabalho, apenas dedicagao e empenho do
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pesquisador, uma vez que o ambiente de desenvolvimento
¢ gratuito, as ferramentas utilizadas para a prototipacao
também o sé&o. Os alunos participantes foram voluntarios e
a estrutura utilizada para a pesquisa foi cedida pelo Instituto
Federal de Santa Catarina — Campus Palhoga Bilingue.
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Resumo:

Este capitulo foi desenvolvido durante a disciplina
Acessibilidade Digital do Programa de Pds-graduagéo
em Design da Universidade Federal de Pernambuco,
UFPE. A disciplina teve como meta o desenvolvimento de
uma pesquisa para a criacado de um Ambiente Virtual de
Aprendizagem Acessivel e Gamificado. O nosso Ambiente
em particular esté voltado para o ensino de principios de
geometria através do Tangram a para qualquer pessoa,
inclusive deficientes visuais e auditivos. Para trabalhar com a
Acessibilidade tomou-se como base os principios do Design
Universal e de Macedo (2010), dos quais foram utilizadas
imagens em movimento e audio-descricoes que orientam o
estudante a encaixar as pegas do Tangram. Este trabalho é
um desafio porque envolve trés areas da educacao ainda
em desenvolvimento: ensino a distancia, Acessibilidade e
Gamificagéo. Os resultados dessa pesquisa foram além do
material didatico produzido, podendo ser ainda utilizados
como referéncia para a de produgao de conteldo acessivel
em geometria e um incentivo para que seja repensado um
ensino mais inclusivo.

Palavras-chave:

Acessibilidade; Gamificacdo; Geometria; Tangram.
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INTRODUCAO

A ideia desse trabalho surgiu durante o curso da
disciplina Acessibilidade Digital, oferecida pelo Programa
de Pés-graduacdo em Design da Universidade Federal de
Pernambuco, no primeiro semestre de 2016. O trabalho
final da disciplina previa a produgcao de um projeto para o
desenvolvimento de Objetos de Aprendizagem (OA) para
um Ambiente Virtual de Aprendizagem Acessivel (AVAA).
E importante salientar que o projeto dos AVA’s acessiveis,
contando também com recursos de gamificacdo, busca
comtemplar todas as pessoas, independente de suas limi-
tacoes e deficiéncias, sejam elas visuais, auditivas — em
diversos espectros — bem como pessoas sem deficiéncias,
cumprindo os principios do Design Universal (DU).

A escolha dos Objetos de Aprendizagem foi livre e,
sendo assim, escolhemos trabalhar com a geometria, uma
vez que enfrentamos cotidianamente as dificuldades que
envolvem o ensino da geometria no Brasil. Esse projeto
¢ um desafio porque envolve trés areas da educagao
ainda em desenvolvimento: Ensino a Distancia (EAD),
Acessibilidade e, por fim, Gamificagdo. Além disso, ele
se baseia na grande dificuldade de compreensao, espe-
cialmente por parte dos deficientes visuais, em entender
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conceitos, muitas vezes abstratos, que sao trabalhados na
geometria (NETO et all, 2103).

Estando os autores diretamente envolvidos como
ensino da geometria, o tema aqui tratado esta sendo traba-
lhado conjuntamente em projeto de pesquisa e extensao.

Houve inicialmente o direcionamento de trabalhar a
geometria através das dobraduras do origami no AVA. No
entanto, exatamente a execugao das dobras se mostraram
extremamente dificeis de ser ensinadas, especialmente para
0s cegos, mesmo com a estratégia de realizar pequenos furos
nos quatro vértices da folha para orientar através do tato o
sentido da dobradura. Assim, abandonou-se a ideia, embora
mais adiante falaremos da experiéncia com o origami.

Dessa forma, resgatou-se aqui o Tangram, que é
um quebra-cabecas que possui sete pecas: dois triangulos
maiores, um tridngulo médio, dois tridangulos menores, um
quadrado e um paralelogramo, na perspectiva de conju-
gacado do ambiente virtual a ser criado com o modelo
concreto e palpavel, necesséario notadamente as pessoas
cegas. A partir desses sete poligonos podem ser formadas
mais de mil figuras planas. A seguir as figuras 2 e 3 mostram
imagem das pegas do Tangram e possiveis figuras formadas
pela uniao das pecas.
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Figura 1: diagrama de um Tangram
Fonte: http://www.tangram.co.uk/images/TangramCutting.gif

Figura 2: exemplos de figuras formadas com o Tangram
Fonte: http://www.craftaholicsanonymous.net/wp-content/
uploads/2015/03/Tangrams.jpg
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Para confeccionar um Tangram podem ser utilizados
uma infinidade de materiais, que vao desde uma simples
folha de papel, passando por papéis mais espessos,
emborrachados e até de madeira. E necessério apenas
um modelo com as divisbes dos poligonos. Assim, por nao
necessitar de modificagbes muito complexas, mas apenas
de encaixes — diferentemente do origami, que necessita
de dobraduras - torna-se mais facil para qualquer pessoa
trabalhar com o Tangram em um primeiro momento. Para
formar figuras € necessario apenas que uma pessoa
encaixe as pegas como em um quebra-cabecas. Talvez a
experiéncia com o Tangram em um primeiro momento possa
vir a facilitar o manuseio dos origamis, uma vez que muitas
das dobraduras tém base nos triangulos e quadrados que
existem no Tangram.

O Tangram se revelou mais facil para o manuseio
de qualquer pessoa, uma vez que nao precisa ser transfor-
mado. Soma-se a isso o fato de que a proépria histéria do
Tangram, cercada de mitos e mistérios, nos auxiliou a formar
as narrativas mais IUdicas e adequadas para promover a
gamificacdo. No tdpico a seguir, mostraremos o aporte
tedrico para explicitar de forma mais clara a pesquisa como
um todo.
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APORTE TEORICO

O trabalho possui quatro linhas tedricas que embasam
os objetos trabalhados. Em primeiro lugar esta a geometria,
em especial todo 0 aparato que envolve ensinar e aprender
geometria. Em segundo lugar, o Tangram, um “brinquedo”,
que aqui funciona como uma ferramenta para o ensino da
geometria. Em terceiro as questoes referentes a acessibili-
dade, as quais foram baseadas nas Diretrizes de Macedo
(2010), conferindo critérios do Design Universal ao Objeto de
Aprendizagem. Finalmente, para orientar toda a questao da
gamificagcdo procuramos embasamento na Teoria do Flow e
na producao de alguns autores de referéncia na area.

Para dar inicio a pesquisa, foi utilizada a metodologia
da Reviséo Sistemética de Literatura seguindo os principios
propostos pela Colaboragao Cochrane (ATALLAH, 1998),
que tem como obijetivo a reuniao de estudos semelhantes
com o intuito de serem avaliados de forma critica, com
relagao a metodologia, visando uma questao especifica da
pergunta. Dessa forma, a utilizagdo de métodos sistematicos
explicitos, a exemplo da Revisdo sistematica da Literatura,
aumenta a confiabilidade e precisao da pesquisa.
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Na Revisdo Sistematica de Literatura foram utili-
zadas duas bases de dados que possuem maior rele-
vancia nas ciéncias sociais: Scopus e Web Science. A
selecao dos artigos foi realizada a partir das palavras chave
Acessibilidade, Gamificagdo e Geometria. A soma das
caracteristicas de tais bases contribuiu para responder a
seguinte pergunta de pesquisa: como elaborar um Ambiente
Virtual de Aprendizagem Acessivel e Gamificado eficaz para
0 ensino de geometria?

ENSINAR/APRENDER GEOMETRIA

Breve histérico do ensino da geometria no Brasil,
desafios e dificuldades.

A Geometria Grafica € a area de conhecimento
vinculada a Matemética, que tem como objeto de estudo
as propriedades das formas e sua representacao, por meio
de tragados graficos (COSTA, 1994). Das representagoes
obtidas é possivel extrair todos os dados qualitativos e
quantitativos da forma em estudo, possibilitando, inclusive,
fazer interferéncias de modo a transformar um objeto
em outro, fornecer-lhe uma funcdo, comunicar ideias,
além da sua construgdo em modelo real. Essa area do
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conhecimento, considerada como um dos pilares basicos da
Matematica pode ser tratada de forma analitica ou gréafica.
Tradicionalmente, os professores de mateméatica tratam da
abordagem analitica e, para os professores de desenho
ou desenho geomeétrico, a sua vertente é grafica. Talvez
por existir essa dicotomia no procedimento de abordagem,
as distorcbes quanto a construgdo do conhecimento
geométrico permanegam. Estes fatos, além de diretrizes
adotadas pelo sistema de ensino brasileiro, culminaram com
a nao obrigatoriedade dos conteldos da Geometria Grafica
nas grades curriculares do Ensino Médio e Fundamental,
nos quais se manifestava através de disciplinas como o
Desenho Geométrico, com maior participagdo e a Geometria
Descritiva, em menor grau, principalmente a partir dos anos
80 (LOPES, CANDIDO e DUARTE, 2011).

Um pouco da questao cognitiva de se aprender
geometria

A teoria piagetiana descreve o desenvolvimento
cognitivo como uma transformacao que acontece do inte-
rior para o exterior pela interagao entre o individuo € o meio.
Piaget afirma que o desenvolvimento da inteligéncia espacial
— e qualquer outro tipo de inteligéncia — acontece através
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do processo de maturagdo, experiéncia e transformacéo
social (BISHOR 1978 apud SORBY, 1999). Conforme essa
teoria, esse desenvolvimento acontece em trés estagios. Em
primeiro lugar, desenvolvem-se as habilidades topoldgicas,
ou seja, a capacidade de distinguir e relacionar objetos
bidimensionais; em segundo, desenvolvem-se habilidades
espaciais projetivas, ou seja, a capacidade de visualizar
objetos tridimensionais de diferentes pontos de vista; por
fim, em terceiro lugar, desenvolvem-se relagdes entre habi-
lidades projetivas com conceitos de medidas, ou seja, a
capacidade de visualizar volume, érea, distancia, rotagao,
translacao e reflexao.

Em adicao a isso, como alega Sorby (1999), alguns
estudos acerca do desenvolvimento da percepcao visual
concluem que em diversas carreiras, a inteligéncia espacial
interpreta um papel de grande importancia. Profissdes da
area tecnolégica e das ciéncias, como engenharia, neces-
sitam tanto dessa habilidade quanto as profissées ligadas
as artes.

A geometria no nosso trabalho: desafios

O primeiro desafio encontrado foi na utilizacéo e
pratica do ensino a distancia. Isso porque, culturalmente,
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ainda estamos muito atrelados ao paradigma da aula
presencial. No entanto, o novo paradigma da educacgao a
disténcia vem ganhando cada vez mais espago nos ultimos
anos, fazendo com que a oferta de cursos a distancia venha
crescendo em todas as areas do conhecimento e em todo
o Brasil (MAIA e MATTAR, 2007; LITTO e FORMIGA, 2009).
Nos cursos a distancia, todas as aulas acontecem em um
ambiente virtual, havendo alguns encontros presenciais ao
longo do curso. Portanto, o material escrito € na maioria das
vezes o Unico contato que temos com o aluno. O preparo
desse material adota um criterioso processo de confeccao
visando uma elaboragao clara, precisa, objetiva e que, ao
mesmo tempo, estimule o aluno a continuar a leitura.

O segundo desafio encontrado concerne a propria
pratica do ensino da geometria grafica, por todas as ques-
tbes de cunho politico, social e psicolégico levantados
acima. Com relacéo as dificuldades politicas e sociais,
vimos que o ensino da geometria gréfica nao é obrigatério
nas escolas brasileiras desde a década de 1970 (Lei de
Diretrizes e Bases, 1971). Pelo lado da psicologia, a geome-
tria gréfica requer habilidades especificas que precisam
ser desenvolvidas na crianga e no adolescente, mas a nao
obrigatoriedade do ensino da geometria gréfica nas escolas
faz com que essas habilidades ndo sejam desenvolvidas



nunca, ou em alguns casos, sejam desenvolvidas tardia-
mente. Consequentemente, existe uma dificuldade grande
no entendimento do processo de se ensinar e aprender
geometria grafica.

O Tangram

O Tangram é um quebra-cabega de dissecacao cons-
tituido por sete formas planas que sdo colocadas juntas para
compor formas. O objetivo do quebra-cabeca é montar uma
forma especifica, dado apenas um contorno ou silhueta da
figura desejada. As regras dizem que devem ser usadas
todas as sete pegas e que estas ndo podem se sobrepor. A
histéria conta que o Tangram foi inventado na China e chegou
a Europa no século XIX. Atualmente, o Tangram pode ser
encontrado no mundo todo, possuindo mais de 6500 combi-
nagdes e esse numero continua a crescer. No entanto, o
numero é finito. Os pesquisadores Fu Traing Wang e Chuan-
Chin Hsiung provaram em 1942 que existem apenas treze
configuracdes de Tangram convexo, configuragdes tal que
0 segmento de uma linha desenhada entre quaisquer dois
pontos na borda da configuracdo sempre passam através
do interior da configuracao (SLOCUM, 2004).
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O uso do Tangram no ensino e estudos da geome-
tria é registrado ha décadas, estendendo-se até os tempos
atuais. Para Nunes, (2010) trabalhar com o Tangram, desde
sua construcao até as atividades do préprio jogo, possibi-
lita construir muitos conceitos geométricos, tais como: o
conceito de diagonal, o de eixo de simetria, reconhecer as
propriedades relacionadas aos triangulos e quadrilateros,
pontos médios, figuras congruentes, etc., e também ajuda
a desenvolver o pensamento geomeétrico sem se preocupar
com a construgao de formulas, dando significado geomé-
trico as atividades realizadas.

De acordo com estudos de Arruda e Almeida (2008), o
Tangram estimula no estudante o desenvolvimento do racio-
cinio légico-dedutivo, pois ele estabelece hipdteses, testa
essas hipoteses, as avalia e as reorganiza para vencer o
jogo. Estas sao caracteristicas necessarias que beneficiam
0 ensino e a aprendizagem da Matematica e da geometria,
pois quando o aluno estabelece relacdes, elabora e testa
hipdteses e as reestrutura com o intuito de acertar, participa
ativamente da construcdo do seu proprio conhecimento.
Além de contribuir para o estudo de éareas, por causa da
exigéncia na composicédo e decomposicao de figuras; a
capacidade de combinar € a nogao de espaco; e a autoava-
licdo, porque 0 aluno precisa se corrigir, a todo 0 momento,
para acertar os desafios.



O Tangram esta ligado a muitas lendas e mitos, dessa
forma, aproveitamos esse aspecto para criar as narrativas
da gamificagao no nosso AVAA, inclusive explorando perso-
nagens encontrados em algumas dessas narrativas como o
personagem do imperador e do servo. O uso do Tangram
na educacgado esta bastante associado a educacgéo infantil
(JESUS, 2010 e LORENZADO, 2008). Entretanto, acreditamos
que sao muitas as vantagens de utilizar o Tangram para o
ensino da geometria em Ambientes Virtuais Acessiveis.

Objetos de Aprendizagem Acessiveis

O Histérico do Ensino a Distancia (EAD) teve inicio
com programa de televisdo e Radio. Nessa perspectiva,
nao existia um inclusao das pessoas com algum tipo de
deficiéncia. Recentemente os EAD’s contam com as ferra-
mentas on-line e se dividem em dois grupos: o e-learning,
que designa de forma geral os Cursos a distancia on-line
e 0s m-learning, nos quais o0 ensino é realizado através de
dispositivos méveis. Consequentemente, contando com
meios tdo modernos para sua divulgacao, as pessoas com
deficiéncia podem ser incluidas mais facilmente (AMARAL
et al, 2011). Existem muitos ambientes que ja preveem nos
seus projetos ferramentas para uso de pessoas com algum



tipo de deficiéncia auditiva e/ou visual. Um exemplo disso é
o Projeto WEBGD — AVEA inclusivo, que pode ser utilizado
por pessoas com e sem deficiéncia (Site WebGD).

Para construir um AVAA com eficiéncia é importante
conhecer o perfil do aprendiz, suas caracteristicas e suas
necessidades. Nao h&a consenso sobre a melhor metodo-
logia na construcao de sistemas hipermidia educacionais.

Este trabalho mostra todo o processo de criagao de
um AVAA. No entanto, como o nosso AVAA é gamificado é
importante ressaltar que Ambientes hipermidiaticos sdo um
campo em potencial para o uso de narrativas. As narrativas
configuram mensagens aptas a consubstanciar o conhe-
cimento, uma vez que sdo constituidas por informacgdes
que evocam associacoes e lembrancas a partir de senti-
mentos, experimentos e emogodes. Quando um determinado
contetdo ¢ oferecido em diferentes linguagens, o usuario
pode escolher aquela que mais se adapta as suas caracte-
risticas individuais; ainda mais se tratando de usuarios com
deficiéncias/barreiras. (LAPOLLI e BUSARELLO, 2011)

Entende-se que um ambiente acessivel deva possibilitar a qualquer
individuo, independente da tecnologia utilizada, a capacidade de
interagir e compreender as informacodes apresentadas em um dado
ambiente. [...] A informagao a ser captada por uma pessoa com
deficiéncia sensorial deve ser transmitida com redundéancia, de
diferentes formas, de acordo com suas preferéncias. (LAPOLLI e
BUSARELLO, 2011)



A GAMIFICACAO

A gamificagao esta relacionda com a Teoria do Flow e
a ideia geral € de que as pessoas envolvidas nas dinamicas
propostas pela gamificacao sejam desafiadas o suficiente
para que assim possam atingir o estado de Flow'.

ANALISE — DESCRICAO DO AMBIENTE
VIRTUAL GAMIFICADO

Primeira fase:

Consiste no projeto do AVA acessivel e gamificado,
no qual estao incluidos os OAs a serem ensinados/apren-
didos. O projeto foi elaborado em word e Power point e
essa fase incluiu a reviséo sistematica e grande parte da
pesquisa tedrica.

Nessa fase foram analisadas e escolhidas entre as
diretrizes de Macedo (2010), as que mais se adaptavam ao
objetivo do trabalho. Também nessa fase foram escolhidas as

1. O primeiro capitulo desse livro trata exatamente dessa conceituagéo, definicao e do
uso da Gamificagdo na educacéo.
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SUMARID

GEOGRAM

formas de narrativas e personagens para dar base ao desen-
volvimento da gamificagcédo. Os Objetos de Aprendizagens
foram selecionados, conceituados e pensados para ser
tornarem acessiveis e gamificados.

Descricao dos OAs:

Objetos de Glossario:
aprendizagem relacdo com cotidiano/conhecido

Veértice Conceito e exemplificagéo ja com as
figuras do Tangram

Triangulo 3 vértices, 3 arestas
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Descrigao das diretrizes de Macedo utilizadas no
trabalho:

A acessibilidade do AVA esta baseada na utilizagao
das Diretrizes de Macedo (2010) desde a etapa inicial do
trabalho. A tese de Macedo disponibiliza uma gama vasta de
diretrizes que devem ser utilizadas para produzir objetos de
aprendizagem acessiveis.

Os objetos de aprendizagem devem ser bem definidos e mensu-
raveis, podendo ser qualquer conteddo midiatico, em diferentes
formatos digitais ou analégicos, ou qualquer outra forma utilizada
com fins educacionais. [...] é preciso considerar as questdes de
acessibilidade desde o inicio de um projeto de objeto de apren-
dizagem. [...] os objetos de aprendizagem devem ser modulares
e independentes [...] a possibilidade de nao linearidade possibi-
lita maior eficiéncia em satisfazer o objetivo da aprendizagem.
(MACEDO, 2010)

Dentre as diretrizes de Macedo foram utilizadas trés
como base: as imagens em movimento (video), o audio e
o texto. Com relagao primeira diretriz utilizada, as Imagens
em Movimento, foi dado destaque especial para o video, por
acreditarmos que o video atenderia de forma mais eficiente
0 Nosso objeto de aprendizagem. Macedo destaca alguns
aspectos importantes como: Titulo claro que se relacione
com o tema; Descricao textual do tema do video e Midia alter-
nativa, Audio descricao, Legenda e captions e Interpretacao
em LIBRAS.
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Com relagao a diretriz Audio, Macedo destaca atengéo
especial para: Legenda, Captions, Descricao completa,
Texto alternativo visual, Tradugdo em LIBRAS. Também
estas caracteristicas foram introduzidas: Controles de liga e
desliga; volume; pausa; continua; voltar 10 segundos e 30
segundos (sem som de fundo).

A terceira diretriz utilizada foram os Textos. Segundo
Macedo os textos devem possuir as seguintes caracte-
risticas: Fundo de cor soélida contrastante; fontes e cores
alteraveis; estrutura a formatagdo adequada; uma coluna
Unica; linguagem clara e simples (dialogica); transformado
em péagina somente textual; traduzido em libras (Hand Talk
com localizagdo na tela escolhida pelo usuario) e conver-
tido em &udio/descrigdo sonora (Jaws), Audio—Descrigéo.
Acrescentamos a essas caracteristicas um Link para Notas
Proémias e glossario. Ver figura 3.
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Figura 3: Elementos de acessibilidade do AVAA.
Fonte: https://Ih3.googleusercontent.com/k3DWeBPRzMT54Kw-
VZy3BrsWKDn0zE 10ilbNIHLVPTmrPENKI74Djzdr927uutkhg-

5gmm=h900

Segunda fase:

Consiste na colocagao em pratica do que foi descrito
no projeto para orientar a construcao do AVAA. Foi feita uma
simulacao do AVAA em uma plataforma de elaboracéo de site
gratuita, a Wix.com, para que nés pudéssemos simular assim
estudar a melhor maneira de desenvolver esse Ambiente
Virtual de Aprendizagem Acessivel e Gamificado. A nossa
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primeira preocupagao foi colocar em pratica as diretrizes de
Macedo para garantir a acessibilidade. Dessa forma, tudo
foi pensado de acordo com essas diretrizes, desde o layout
e diagramacéo até o formato dos contelidos. Em seguida,
quando da insercao dos conteddos, procuramos ter como
base dois aspectos a acessibilidade e a gamificagao.

Descreveremos nesse item, de forma breve, como se
apresenta o Ambiente incluindo a forma como foi pensada
a acessibilidade e em seguida descreveremos como foi
pensada um outro aspecto fundamental para o AVAA, a
gamificacao.

Na primeira pagina vista pelo usuario estao as boas
vindas. Essa pagina possui um visual limpo e dotado de
clareza. As cores escolhidas procuram causar o menor
contraste possivel. O destaque fica para as letras na cor
preta sobre o fundo de cor branca e cinza. A fonte escolhida
nao possui serifa para facilitar a identificagcao das letras.

A figura 4 nos mostra a primeira tela. Nela, a primeira
coisa percebida ¢ o nome do Ambiente. Em seguida,
temos uma barra de cabegalho que se repete em todas
as telas. Nessa barra de cabegalho encontra-se a primeira
barra com um menu composto por quatro componentes/

botdes: “inicio”, “sobre”, “contedidos” e “contato e féorum”.



Cada botao permite a navegagéao por outras telas do site. O
primeiro bot&o “inicio” leva o usuario para a tela inicial, a qual
esta sendo mostrada na figura a seguir. As outras telas serao
mostradas mais adiante. Abaixo da primeira barra estao
quatro botdes: “perfil”, “meu placar”, “mapa” e “atividades”.
O botéo “perfil” mostra ao usuario seu perfil, que pode ser
editado a qualquer momento. O botao “meu placar” mostra
como esta a situagéo do usuario com relagao a realizagdo
das atividades e desafios. No botdo “mapa” o usuario pode
dar inicio ao aprendizado de forma gamificada (isso sera
explicitado mais adiante). O botéo “atividades” leva o usuario
para as diferentes atividades propostas no Ambiente.

Ainda no cabegalho o usuario tem acesso a alguns
fcones que permitem a acessibilidade de pessoas com
algum tipo de deficiéncia visual e/ou auditiva. Da esquerda
para direita, o primeiro icone permite o controle do tamanho
da fonte das letras do texto, em todas as paginas. O segundo
fcone permite que o usuario tenha acesso a ferramenta de
audio-descricdo. Ela permite que os textos e as imagens
sejam audio-descritas para usuarios cegos ou com alguma
deficiéncia visual. O terceiro icone aciona a janela “hand talk”
abaixo do cabegalho, a direita, na qual o usuario pode ter
acesso a descricdo do texto e/ou alguma informacéo em
audio ou audiovisual dada no Ambiente traduzida para a
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linguagens brasileira de sinais, LIBRAS. No quarto icone o
usuario ativa o closed caption para as informacdes de video
que podem aparecer no ambiente.

Ainda no cabecalho, do lado direito e acima, o usuario
tem acesso as redes sociais, podendo acessar o ambiente
de acordo com algum perfil desejado.

GEOGRAM: aprendendo geometria através do TANGRAM noa
INICIO SOBRE ‘ CONTEUDOS ‘ CONTATO | FORUM
olal '

Seja bem vindo(a), esse ambiente foi pensado para vocé.
O objetivo aqui é aprender sobre os elementos basicos da
geometria.

Para isso nos vamos executar pequenas tarefas juntos. Ao final hand talk
das tarefas vocé tera aprendido conteudos novos.

Vai ser muito divertido!

Avance nos contetidos com calma e lembre-se que vocé pode
parar e voltar a qualquer momento se tiver dividas!

* Este site foi criado por WIX.com. Crie seu site GRATIS >>

Figura 4: tela inicial do AVAA simulado na plataforma Wix.com

Apertando o botao “sobre” da primeira barra de
menu, 0 usuario acessa uma pagina que da acesso a infor-
magcoes, como o objetivo do Ambiente e informacdes sobre
sua equipe de criacao (Ver figura 05). A ferramenta “scroll
bar” foi evitada ao maximo possivel porque nossa intengao


http://Wix.com

é que o usuério veja sempre todas as informacdes daquela
pagina logo na primeira tela. No entanto, nessa tela o usuério
precisa ativa-la para ter acesso a informacoes sobre a equipe
de pesquisadores. Ver figura 5.

GEOGRAM: aprendendo geometria através do TANGRAM nos
INICIO CONTEUDOS ‘ CONTATO| FORUM

Esse é um ambiente acessivel voltado para o

ensino e o aprendizado da geometria.

Nossa proposta € ensinar geometria através de

uma metodologia simples e democratica, o

tangram. Vo Evince 18
\/océ sabe o que significa tangram? J

Clique no site ac lado e aprenda um pouco mais

sobre a histéria do tangram.

EQUIPE

Figura 5: tela do AVAA mostrando os obijetivos e as informagoes
sobre os pesquisadores

Ainda na primeira barra de menu o usuario acessa
os contelidos, os quais terdo um item dedicado apenas a
sua explicagdo mais adiante no texto. No Ultimo botdo da
primeira barra, o usuario pode acessar 0s pesquisadores e
outros usuarios, através de ferramentas como o contato e o
forum. O usuario também pode deixar comentarios e suges-
toes pelo perfil das redes sociais.



Na parte de conteldos o usuario entra no ambiente
de aprendizagem gamificado propriamente dito. Nesta
parte, ele encontrara todos os desafios e as narrativas das
aventuras. Com uma navegacao quase que independente
do site. Podendo colocar em tela cheia apenas a parte de
contelido, como em uma apresentagdo de um slide ou de
video apertando as teclas Alt+enter para ativar.

Por ser um ambiente onde varias telas podem ser
impressas, para que o usuario utilize as silhuetas dos desa-
fios do Tangram, o estudante pode apertar as teclas de
atalho Ctrl+p para abrir as configuragbes de impressao.
Tanto o Tangram como as silhuetas tém a possibilidade de
serem impressos em impressoras especificas que imprimam
com relevo. Todas essas funcoes estao descritas na parte
de dicas, deixando o usuério sempre consciente que pode
utilizar dessas funcdes em qualquer momento. A seguir, a
imagem do AVAA GeoGram com as telas do mapa da aven-
tura e do desafio, nas quais o usuario navega para encontrar
novas tarefas e acompanha sua trajetéria.

Ao entrar no link de conteddo no AVAA GeoGram, o
usuario encontrara a tela inicial com a logo do AVAA que
¢ formada por uma tipografia onde cada letra é formada
pelas sete pecas do Tangram (ver figura 6). Essa tela pode
ser, como qualquer uma das outras, impressa para que o
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estudante monte os desafios das letras. Dificilmente ele vai
perceber logo de inicio essa constituicdo das letras com
pecgas do Tangram, mas o entendera a medida que utilizar
o ambiente. Ao clicar em qualquer parte da tela o usuério
passa para a proxima tela.

GEOGR AM

i o

Figura 6: Tela inicial com logo do GeoGram.

Na segunda tela o usuéario pode escolher seu perso-
nagem. Ele tem duas opc¢odes, aqui no caso, Geo e Gram,
dois servos aventureiros do Imperador Tan. Nessa tela,
assim como na inicial, o usuario sabera que pode imprimi-la
posteriormente para tentar montar, através da silhueta, os
personagens de maneira fisica. Ao escolher o personagem
a proxima tela mostra o perfil do personagem. Ver figura 7.
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ESCOLHA SEU PERSONAGEM

sladadide

Figura 7: Tela da escolha dos personagens Geo e Gram.

Vale observar que na impressao cada letra do nome
GeoGram — bem como cada personagem e qualquer outro
desafio no decorrer do jogo — pode ser impresso em uma
folha Unica e na escala do Tangram fornecido para os estu-
dantes. Estas informagbes estarao disponiveis na parte de
dicas e na medida em que o usuario for participando dos
foruns, este podera interagir com os outros usuarios e tutores
e assim discutir essas solugdes através de postagens de
videos, audios e fotos.

Na proxima tela o usuario vai para o perfil do perso-
nagem onde ele pode acompanhar toda a sua evolugao (ver
figura 8). Esta tela pode ser acessada a qualquer momento
através do menu fixo no site. Nesta tela o usuario pode editar
0 nome do seu personagem para um nickname de sua
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escolha. A tela contém elementos da gamificagéo para esti-
mular o seu uso, onde o usuério pode visualizar:

- As pecas da sabedoria que ja foram recuperadas,
através do preenchimento das cores das pecas no
fcone do Tangram;

- As Figuras|Desafios que ja foram superados que
ficam em colorido e os desafios que ainda pode
desvendar que ficam em silhueta cinza;

- Os Conceitos Geomeétricos aprendidos através
das instrucoes e dicas de montagem dos desafios.
Os conceitos apreendidos ficam em negrito e os
conceitos que ainda faltam aprender em cinza;

- Por fim, a pontuacdo do usuario que varia de acordo
com sua participagao (conquistas nos desafios, parti-
cipacéo nos foruns, upload das respostas, contribui-
¢coes ao longo do processo avaliado pelo professor/
Tutor).
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PERFIL
) BRAM PEGAS
DA SABEDORIA
FIGURAS | DESAFIOS
E x -
~

CONCEITOS GEOMETRICOS

Aresta - Vértice - Angulo - Rotagdo n
Figuras Planas - Triangulo - Quadrad

0000000000000000000035000

Figura 8: Tela Perfil do personagem.

Ao passar o mouse, ou o leitor de tela, por cima do
cada um dos menus que mostram a evolucdo do perso-
nagem sera descrito como conseguir aumentar o status.

Apds compreender como funciona a tela de perfil,
0 Imperador Tan entrega a missdo ao personagem. Ele
deve recuperar todas as pecas da Sabedoria do Tangram
Magico que foram roubadas e espalhadas pelo mundo de
GeoGram. Para isso o usuario deve superar os desafios
e aprender os fundamentos da geometria para ensinar ao
povo do imperador. Ao clicar no nome Misséo|Objetivo o
usuério passa para a préxima tela onde poderéa construir seu
préprio Tangram. Vale lembrar que todas as telas podem ser
lidas através de botbes de acessibilidade e impressas em
Braille. (ver figura 9)
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“ 0O INICIO DA VIAGEM

IMPERADOR TAN MISSAD |OBJETIVO

Recuperar as 7 pecas da
sabedoria que foram roubadas e
escondidas nas terras de
GeoGram.

“Vocé deve superar os desafios
e aprender fundamentos
da geometria para ensinar ao

Figura 9: Tela O inicio da viagem.

Na tela mostrada na figura 10, o personagem recebe
as orientacdes do Imperador Tan para construir um Tangram
proprio que servira para superar os desafios e aprender os
conceitos geométricos. O Tangram pode ser baixado em PDF
ou em Braille, o arquivo contém informacdes sobre como
construir em modelos de emborrachado, madeira, papelao
pinheiro ou outro material mais duro. Também é instruido ao
usuario a manter as dimensdes exatas da impressao para
que todos os exercicios fiquem padronizados e possam ser
executados sem erros. Também ¢é orientado que as cores
das pegas sejam diferentes para os usuarios com baixa
Viso e que as pegas iguais sejam numeradas ou identifi-
cadas em 1 e 2 de maneira tétil para os cegos. Essas orien-
tacoes servem para que o estudante possa acompanhar as
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dicas nas instrucdes para superar os desafios e aprender os
conceitos geométricos.

A ideia € que o instrumento possa ser acessivel para
todos os usuarios sejam eles com deficiéncia visual ou néo.
Dessa forma, além de aprender conceitos geométricos o
usuario desenvolve habilidades espaciais e manuais.

TANGRAM

CONSTRUA SEU TANGRAM

Baixe o modelo em PDF ou Braille

Figura 10: Tela disponibilizando o modelo do Tangram em pdf e
em Braille.

Assim que o usuario constréi seu Tangram ele pode
postar no férum e descrever sua experiéncia para comegar a
pontuar e a interagir com os demais usuarios e tutores. Com
a postagem do seu Tangram, seja por video ou fotografia,
0 usuario é encaminhado para a tela de instrugdes iniciais
feitas pelo Imperador Tan.
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Nessas orientagdes o Imperador Tan explica cada uma
das pecas do Tangram e como ele surgiu, também fala das
diversas possibilidades de formar figuras, desenhos e perso-
nagens através dessas sete pegas. Enquanto o Imperador
fala de cada uma das pegas, ele insere conhecimentos
fundamentais da geometria como aresta, vértice, angulo,
bem como das propriedades de cada uma das pecas que
sdo as figuras planas: triangulo, quadrado e paralelogramo.

Nas telas seguinte (ver figura 11), o usuério pode ir
para as propriedades geométricas, onde ele ira saber infor-
magoes sobre 0s conceitos de cada uma das pecas planas:
sobre as medidas, conceitos de area, angulos retos, angulos
agudos e angulos obtusos, triangulos retangulos, linhas
retas, ponto, diagonal, retas paralelas e perpendiculares.

Os contelidos também podem ser visualizados através
de videos, aonde séao feitas audio descrigdes, da manipulagao
de um Tangram por um tutor. Nesse video o tutor explica os
mesmos conceitos apresentado cada uma das pegas. Para
cada peca do Tangram ha um video curto e esclarecedor.
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Figura 11: Telas — Apresentacdo das pecas do Tangram e
conceitos geométricos iniciais feito pelo Imperador Tan.

Nessas telas o usuario pode navegar por um “Quiz”.
Nessa etapa, séo feitas perguntas de multipla escolha, nas
quais se pode verificar a aprendizagem inicial dos usuarios.
Quanto mais acertos e participacao em todas as etapas
iniciais o estudante obtiver, mais pontuacao o personagem
acumula. Apds passar por todas as pecas e participar do
Quiz, inicia-se a aventura encaminhado o personagem para
a préxima tela.
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DESAFIOS INICIAIS

Construa um tridngulo, usando: FORUM

a) duas pecas; DIGAS

b) trés pegas; URLOAD

il

c) quatro pegas;

RESPOSTA

Figura 12: Desafios iniciais.

O desafio (Figura 12) agora comega a ser apresentado
através de pequenas situagdes problema que ajudam ao
estudante entender como manipular as pegas do Tangram.
O Imperador pede ao personagem que ele forme pequenos
exercicios para poder iniciar a viagem. Os desafios iniciais
sdo construir triangulos utilizando 2, 3 e 4 pecas do Tangram
respectivamente e construir um quadrado utilizando também
2, 3 e 4 pegas do Tangram, respectivamente. Esse exercicio
faz com que o usuario aprenda a manipular as pegas e
entender a interface do jogo.

Nos Desafios iniciais, a mecanica de interagao para o
aprendizado aparece da seguinte forma: o estudante pode
visitar o forum se tiver dlvidas ou para comentar solugoes e
interagir com os demais usuarios e tutores e pode ainda ir
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para as dicas onde seréo introduzidos os conceitos geomé-
tricos de transformagdes geométricas como rotacéo, trans-
lagdo, simetria. Apds concluir sua atividade, de maneira
fisica através do seu Tangram, ele posta sua resposta no
botao “upload”. Em seguida ele pode conferir a solugao no
botéo “resposta” (ver figura 13) que pode ser conferido na
imagem a seguir. Lembrando que todas as respostas podem
ser impressas em Braille para os deficientes visuais e ser
acessadas mesmo antes de enviar a resposta através do
‘upload”. Todas as atividades postadas serao corrigidas e
terdo feedback através da pontuacédo apresentada no perfil
do personagem.

RESPOSTAS

RESPOSTA © RESPOSTA A
RESPOSTA B

RESPOSTA
DETALMADA

RESPOSTAS

RESPOSTA B

Figura 13: Respostas para os Desafios iniciais para formar os
triangulos.
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Cada uma das repostas possui uma tela prépria em
que o botéo é preenchido com o sombreamento para indicar
a resposta que esta sendo dada. Também ha um botdo com
a opgéo de reposta detalhada. Nesse botdo o usuério é
encaminhado para um video que mostra o passo a passo até
chegar a resposta. Durante o video, os conceitos geométricos
sdo aplicados para mostrar ao estudante a importancia de se
apropriar de cada um deles. Caso o estudante ndo compre-
enda algum dos conceitos, hiperlinks aparecerao para que
ele volte aos conceitos anteriormente apresentados.

Agora que 0 usuério ja entende como manusear as
pecas e como funcionam os desafios, ele é encaminhado
para a tela do mapa de navegacdo no mundo de GeoGram,
no qual todas as leis e regras sdo regidas pela geometria e
todos 0s personagens sao formados pelas pecas do Tangram.

No mapa, o usuario percebe onde as pegas estao
perdidas e clicando em cada uma delas pode tentar recupe-
ra-las e caminhar para novas telas. Mas para isso, ele precisa
superar 0s desafios e conhecer novos personagens. Ao
tentar ir para o primeiro lugar, surge o desafio de atravessar
0 0oceano e o personagem so6 pode fazer isso se construir um
barco através da silhueta. (ver figura 14).
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Figura 14 — Tela do mapa Mundo de GeoGram (navegacao da
aventura).

O desafio do barco sera sugerido para que o viajante
aventureiro possa se locomover entre os oceanos. Ao atra-
vessar 0 oceano, também sera sugerido um desafio para que
0 personagem construa um cavalo e assim consiga vencer
as longas distancias pela terra. A seguir tela do desafio do
barco. (ver figura 15).
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COMO PASSAR PELA AGUA?

Forum

Para atravessar o oceano vocé DICAS
precisara de um transporte.

Que tal construir seu préprio barco? UPLOAD

RESPOSTA

Figura 15: Desafio da construcéo do barco para transporte pelos
oceanos.

No desafio do barco, o estudante pode construir sua
resposta apenas visualizando a imagem da silhueta, bem
como o estudante deficiente visual pode imprimir a silhueta
com relevo e utilizar esse espago para tentar encaixar as
pegas do Tangram dentro da silhueta. Como em todo o
desafio, o estudante pode e deve utilizar o férum para regis-
trar todas as etapas e descrever como executou a ativi-
dade para que os demais usuarios e tutores acompanhem
suas evolucdes e duvidas, além de ter acesso as dicas
geométricas para aprender novos contelidos geométricos e
responder novos Quizes e acumular pontos.
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Sempre que um usuario interage no férum, ele pode
ser reconhecido pelos demais através do seu perfil e nick-
name. Assim, ele garante um status entre os demais parti-
cipantes de acordo com sua evolucao. Nesse ambiente 0s
usuarios também podem langar desafios para que outros
usudrios possam ter novas experiéncias no Tangram. As
conversas e desafios serao sempre mediados por tutores,
que também avaliardo os desafios propostos.

VAMOS NESSA NAVEGAR!

FORUM

DICAS

UPLOAD

Figura 16 — Resposta da solugao do barco.

Apos realizar o upload da resposta, o usuario pode
prosseguir a aventura com a tela em que a resposta da
solucao do barco aparece e ir para 0 mapa escolher o seu
destino (Figura 16).
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Com seus meios de transporte definidos, o usuério
pode se encaminhar para qualquer um dos pontos onde ele
encontrara as pegas da Sabedoria do Tangram Magico. Cada
um dos locais ¢ indicado pela pega que ele deve encontrar.
Os locais foram pensados com nomes ludicos.

Ao clicar no “Quadrado das Bermudas”, a tela que
surge é um desafio para construir um golfinho que buscara
no fundo do oceano a peca da sabedoria do quadrado. A
tela sugere que o usuério monte a forma de golfinho para
que o animal possa ajuda-lo. Para isso ele deve pegar as
dicas que mostram os conhecimentos geométricos que sao
ensinados nesse desafio, bem como postar no férum seus
comentarios e, ao final, postar através do botédo “upload” a
Sua construgao da solugao para receber a pega da sabedoria
quadrado, que automaticamente ja sera enviada para o seu
perfil. Na imagem a seguir, pode ser visualizado o desafio
deste local bem como a tela da resposta com a solugao. (ver
figura 17).
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No meio do oceano vocé precisa de
ajuda para encontrar o sua pega
magica. Peca ajuda a um animal que
pode buscar no fundo do oceano!

Se precisar peca ajuda nas dicas!
Nao esquega de contribuir no forum!

Figura 17: Telas de Desafio do local Quadrado das Bermudas e
tela de resposta do desafio.

Assim em cada uma dos locais o usuério se depara
com uma parte da aventura onde tera que construir figuras
de animais, coisas, pessoas, instrumentos de auxilio que o
ajudarao a conquistar todas as pegas. Cada um dos locais tem
uma breve histéria que mantém o usuario atento a narrativa
e o estimula a desbravar o ambiente de aprendizagem. Apds
todos os desafios serem conquistados — e as sete pecas da
Sabedoria do Tangram Magico encontradas — o personagem
escolhido leva todos os seus conhecimentos geométricos e
pecas ao Imperador Tan e a missdo é completada, conforme
pode ser visto na imagem da figura 18 a seguir.
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y
‘ MissAo COMPLETA!

IMPERADOR TAN Parabéns grande viajante GRAM!

Vocé nessa viajem superou varios
desafios e acumulou
GRANDES CONHECIMENTOS!
Mas a nossa busca pelo aprendizado
ainda ndo acabou, novos Tangrans
magicos foram roubados e
precisamos de VOCE!

Novo DESAFIO

GRAM

Figura 18: Tela de Missao Completa.

O Imperador Tan elogia e parabeniza o personagem
pelos conhecimentos e aprendizados acumulados para
completar a missao, mas ressalta que a busca pelo apren-
dizado ainda nédo acaba ali e que novos Tangrans Magicos
foram roubados e que o reino ainda precisa que 0 perso-
nagem continue superando desafios pararecuperar as pecas.
Logo, o usuario é estimulado a clicar em um novo desafio. A
proposta é que nesse novo desafio novas aventuras sejam
criadas com outros tipos de Tangram como o Tangram oval
ou o cardioTangram, entre muitos outros que existem. Assim
sendo, novos conhecimentos geométricos podem ser ensi-
nados de forma acessivel, IUdica e estimulante.
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Este AVAA foi pensando para usuérios de 12 a 17 anos
que estejam no ensino fundamental e médio, podendo ser
estendido para qualquer pessoa que nao possua conheci-
mentos basicos em geometria. O ambiente é planejado para
que pessoas com deficiéncia ou ndo possam aprender e se
apropriar dos conhecimentos geométricos tao fundamentais
para a vivéncia diéria.

CONSIDERACOES FINAIS

O desenvolvimento desse Ambiente Virtual de
Aprendizagem Acessivel nos remete a importancia de
criarmos plataformas educacionais que confiram condigoes
para que todos os estudantes — com algum tipo de deficiéncia

ou nao - tenham acesso ao conhecimento da geometria.

Diversas foram as dificuldades encontradas em manter
o foco na questao da acessibilidade para as pessoas cegas,
visto que o ensino da geometria esta extremamente ligado
a formas visuais. Por essa razao, foi fundamental a continua
realizacdo de pesquisas focadas nesse perfil de usuério.

A proposta do ensino da geometria através do
Tangram abre possibilidade de novas formas de se trabalhar
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com deficientes visuais. A escolha dessa metodologia de
trabalho apresentou dificuldades em relacdo ao ensino
da geometria propriamente dita, que envolve conceitos
mais complexos, 0 que poderia comprometer o ensino de
geometria mais profunda, sendo necessario repensarmos
novos instrumentos e maneiras de ensinar mais acessiveis.
Esta pesquisa esta sendo aprofunda na busca por métodos
de ensino acessivel focados para a geometria, sendo
apresentado nesta exposicao apenas um breve recorte
inicial desse experimento.

REFERENCIAS

AMARAL, Marflia; GONGALVES, Marilia e BATISTA, Claudia. Modelagem do Usuério
e de dominio por meio de mapas conceituais. In: ULBRICHT, Vania, VANZIN, Tarcisio
e VILLAROUCO, Vilma. Ambiente virtual de aprendizagem inclusivo. Florianépolis:
Pandion, 2011.

ARRUDA, F. A. O., & ALMEIDA, V. L. M. C. (2008). Os jogos Tangram e Dominé
Geomeétrico como estratégia para o ensino da geometria. In S. Z. Pinho, & J. R.
C. Saglietti (Org.), Nucleos de Ensino da Unesp (pp. 121-130). Sao Paulo: Cultura
Académica.

ATALLAH, AN, Castro AA. Reviséo Sistematica e Metanalises, em: Evidéncias para
melhores decisdes clinicas. Sdo Paulo. Lemos Editorial 1998.

COSTA, Mario Duarte e COSTA, Alcy P. de A. Vieira. Geometria Grafica Tridimensional,
v. 1. Recife: Editora Universitaria - UFPE, 1994.

SLOCUM, Jerry. The Tangram Book. Sterling Publishing Co, 2004.

119



JESUS, Ana Cristina Alves de. Como aplicar jogos e brincadeiras na educagao infantil.
Rio de Janeiro: Brasport, 2010.

LAPOLLI, Mariana e BUSARELLO, Raul. Narrativas hipermidiéticas para a EaD
inlcusiva: democratizando o acesso ao conhecimento. In: ULBRICHT, Vania,
VANZIN, Tarcisio e VILLAROUCO, Vilma. Ambiente virtual de aprendizagem inclusivo.
Floriandpolis: Pandion, 2011.

LEI DE DIRETRIZES E BASES, LDB. 5.692 de 11 de Agosto de 1971. Disponivel
em: http://legislacao.planalto.gov.br/legisla/legislacao.nsf/Viw_Identificacao/Iei%20
5.692-1971?0OpenDocument. Acessado em: 25 jul. 2016.

LOPES, Andiara V. F; CANDIDO, Danilo; DUARTE, Maria Eduarda. Desenvolvendo a
inteligéncia viso-espacial nos alunos de engenharia da UFPE. In: Madalena Grimaldi
de Carvalho. (Org.). Anais do GRAPHICA 2011. XX Simpédsio Nacional de Geometria
Descritiva e Desenho Técnico. IX International Conference on Graphics Engineering for
Art and Design. Rio de Janeiro: ESCOLA DE BELAS ARTES, v. 1, 2011.

LORENZADO, Sergio. Educagao infantil e percepgao matematica. Campinas, SP:
Autores Associados, 2008.

LITTO, F. e FORMIGA, M. (Orgs). Educacéo a Distancia: o estado da arte. Sdo Paulo:
Pearson Education, 2009.

MACEDO C. M. S. Diretrizes para a criagdo de objetos de aprendizagem acessiveis.
Tese de Doutorado (Programa de Pés Graduacao em Engenharia e Gestao do
Conhecimento — PPEGC), Universidade Federal de Santa Catarina. Florianopolis,
2010.

MAIA, C. e MATTAR, J. ABC da EaD: a educacao a distancia hoje. Sao Paulo:
Pearson, 2007.

MIRANDA A.S.; ZISSOU A.J. Consideracgbes sobre Acessibilidade e Usabilidade
em Ambientes Hipermidia. In: ULBRICHT, V.R.; PEREIRA, A.T.C. (orgs). Hipermidia:
desafios da atualidade. Florianépolis: Pandion, p. 17-29, 2009.

NETO, Oscar; TROTTA, Tatiana; ULBRICHT, Vania e MACEDO, Claudia. Conhecer
a Natureza Através da Geometria: objeto de aprendizagem virtual para cegos. In:
GONGALVES, Marilia e CASTRO, Luciano. (Orgs.). Anais do Graphica 2013. XXI
Simposio Nacional de Geometria Descritiva e Desenho Técnico e X Internacional
Conference on Graphics Engineering for Arts and Design. 1ed. Florianépolis: UFSC,
v. 1,2013

120


http://legislacao.planalto.gov.br/legisla/legislacao.nsf/Viw_Identificacao/lei%205.692-1971?OpenDocument
http://legislacao.planalto.gov.br/legisla/legislacao.nsf/Viw_Identificacao/lei%205.692-1971?OpenDocument

NUNES, Célia Barros. O processo ensino-aprendizagem-avaliagao de geometria
através da resolugdo de problemas: perspectivas didatico-matematicas na formagéo
inicial de professores de matematica. 2010. 430 p. Tese (doutorado) - Universidade
Estadual Paulista, Instituto de Geociéncias e Ciéncias Exatas, 2010. Disponivel em:
<http://hdl.handle.net/11449/102122>.

RACAN G. Origami e Tecnologia: investigando possibilidades para ensinar Geometria
no ensino fundamental. Dissertagéo de Mestrado - Pontificia Universidade Catélica do
Rio Grande do Sul, Porto Alegre, 2011.

SORBY, Sheryl A. Developing 3-D spacial visualization skills. Engineering Design
Graphics Journal. v. 63, n. 2, p. 21-32, Spring, 1999.

WebGD Acessivel. Disponivel em: http://www.webgd.ufsc.br/. Acesso em: 30 mar.
2016.

121


http://hdl.handle.net/11449/102122
http://www.webgd.ufsc.br/

GAMIFICAGAD NA
EDUCAGAQ: PROPOSTA
DE RECURSO
EDUCACIONAL
worennesioss  ACESSIVEL PARA 0
wmero. — ENSINO DA GEOMETRIA

04



Resumo:

Este trabalho relata o processo de desenvolvimento do
protétipo de um recurso educacional acessivel e gamificado
para o aprendizado do conteldo Poligonos da Geometria.
No projeto de design instrucional do recurso educacional,
com base na literatura, foram incluidos elementos da gami-
ficacao e diretrizes de acessibilidade que serviram de orien-
tacdo para elaborar um protétipo. O mesmo foi avaliado
por um grupo de especialistas que apontaram melhorias a
serem realizadas para a versao final. Espera-se, com as alte-
racoes sugeridas e implementadas no produto final, contri-
buir para a aprendizagem de todos 0s estudantes, incluindo
aqueles com deficiéncia visual ou auditiva, assim como
ampliar a base de conhecimento sobre o tema Gamificagao
e Acessibilidade.

Palavras-chave:

Acessibilidade. Estudantes com deficiéncia. Design instru-
cional. Objeto de aprendizagem
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INTRODUCAO

A popularizacdo dos jogos eletrbnicos e de suas
capacidades de motivar a agao, resolver problemas e poten-
cializar processos de trabalho e de aprendizagem forneceu
as bases para o surgimento do conceito de gamificacao.
A Gamificagao ou Gamification foi um termo cunhado por
Nick Pelling e expressa a utilizagdo de dindmicas de jogos
em processos de pesquisa, marketing e/ou comercializagao
com o fim de tornar estes processos atrativos ou divertidos
(TONEIS, 2015).

Para Alves (2012), os jogos também podem consti-
tuir-se em espacgos de aprendizagem nos quais 0S seus
usuarios/jogadores, juntos, constroem sentidos, signifi-
cados, para aprender novos conceitos de forma dindmica
e inovadora, além de entrarem no universo da cultura
digital e se apropriarem de uma nova forma de letramento
que vai além dos processos de codificacdo e decodifi-
cagao. Considerando os aspectos motivacao, resolucao de
problemas, otimizacao de processos de trabalho, oportuni-
dades para novos aprendizados e construcao de sentidos,
citados por Tonéis (2015) e Alves (2012), por que nédo apro-
veitar essas potencialidades na Educacao?
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A motivagdo para investigar a gamificagdo na
Educacao, acrescenta-se a necessidade de contribuir para
a inclusao de estudantes com deficiéncia visual e auditiva
por meio do desenvolvimento de recursos educacionais que
possam ser disponibilizados aos professores como apoio
didético. Desta forma, também contribui para o cumprimento
da Lei n®9.394, de 20/12/96, art. 59-I, cujo texto aborda que
métodos e recursos educativos devem atender as necessi-
dades dos estudantes com deficiéncia (BRASIL, 1996).

Como recurso de apoio, optou-se pela Matematica
por ser um campo desafiador para a maioria dos estu-
dantes, entendendo que o estudo de conteldos ligados a
Matematica exige a necessidade de abstragao e relagdo de
contextos naturais com conceitos sistematizados.

Segundo Moita, Luciano e Costa (2012), a Matematica
é representada por uma estrutura hierarquica, na qual a
dependéncia entre os conteldos é consideravel e desen-
volvida gradualmente. Assim, é necesséario dominar os
conceitos basicos para que, posteriormente, os estudantes
possam apropriar-se dos mais avangados. Esta estrutura
justifica, em grande parte, a causa da dificuldade encon-
trada por muitos em relacdo a aprendizagem de contetdos
relacionados a esta disciplina.
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Diante do exposto surge a motivagéo para a elabo-
racao de um Storyboard' para um recurso educacional gami-
ficado e acessivel.

Nesta direcao, este trabalho apresenta o processo de
elaboragdo de um recurso educacional acessivel e gamifi-
cado como proposta para o ensino da Geometria. A selegao
da Geometria e, mais especificamente, a unidade tematica
Poligonos atende a um planejamento de elaboracédo de
objetos de aprendizagem acessiveis para o desenvolvimento
das pesquisas e projetos de estudo de representacéo grafica
das Universidades Federais do Parana e de Santa Catarina.

Nos topicos seguintes serdo apresentados a descrigcao
da proposta, o design instrucional, os processos de desen-
volvimento da gamificacdo, os cuidados para garantir a
acessibilidade e os resultados da avaliagdo do protétipo.

1. Storyboard é utilizado em projetos de design instrucional para a descricdo de
forma visual de cenas e agbes para orientar a elaboracao de artefatos multimidia. Ha
diversos modelos: os que sao desenhados em papel e os digitais, desenvolvidos em
programas graficos ou de apresentagao de slides. Fonte: Elaboragdo dos autores,
baseada em Filatro (2008).

126



PROPOSTA DE RECURSO EDUCACIONAL
ACESSIVEL

A elaboragdo do recurso educacional seguiu o
modelo ADDIE - padrao utlizado no desenvolvimento
de design instrucional (DI). Este modelo é composto das
etapas Analise, Design, Desenvolvimento, Implementacéo e
Avaliacao (FILATRO, 2008). O relato deste trabalho refere-se
as etapas Andlise e Design.

Na etapa Analise, a partir do briefing, foram levantadas
as necessidades educacionais, a caracterizagdo dos estu-
dantes e as possiveis restrices tecnoldgicas a serem supe-
radas para o acesso de estudantes com deficiéncia. Dentre
as restricoes, constata-se a ineficiéncia dos leitores de tela
em verbalizarem alguns elementos gréaficos e de navegagao,
a falta de mapeamento para exploragao por meio de som, ou
a auséncia de elementos alternativos que possam melhorar
a compreensao do conteldo, entre outras.

Desta forma, as informacdes e as ideias foram organi-
zadas em um mapa mental. A estrutura do mapa seguiu um
protocolo de elaboragao de storyboard (FILATRO, 2008). A
Figura 1 mostra o resultado inicial do processo, que passou
por modificacdes a posteriori.
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- Definigdo

- Elementos do poligono

- Classificagdo dos poligonos
quanto a forma

- Tridngulos

. animagdo
tipo interativa

Ao final, espera-se que o estudante saiba:
- definir poligonos

- reconhecer os elementos do poligono

- classificar poligonos com relagdo a forma

conteudo

Objeto de Aprendizagem
Poligonos
Primeiras ideias

objetivo de
aprendizagem"

N publico
- imagens estéticas iy alvo TP estudantes do ensino
- imagens em movimento [4—Midias descricdo fundamental e médio
- texto do contetido
- audio planos de - forma de abordagem
atividades  yjsualizacso - sensagdes
— N propostas - elementos de caracterizagéo
objetivo _1 « taxonomia de - personagens
- conhe'amento: Bloom revisitada - datas e lugares
conceitual - Geral: contexto
- processos cognitivos: - Médio: assunto . _
lembrar e entender - Detalhe: destaques acessibilidade B ng:sdas

visual/ auditiva

- audiodescrigdo

objetivos 2 e 3

- conhecimento:
procedimental

- processo cognitivo:
analisar

objetivo 3
- conhecimentos:
procedimental e

metacognitivo
- processo cognitivo:
criar

Figura 1 - Organizacao das primeiras ideias do storyboard no
formato mapa mental. Fonte: Elaboragao dos autores.

Com relagado as modificagoes, a ideia inicial descrita
no mapa foi a de trabalhar com o tema Olimpiadas, porém,
ao longo das pesquisas de imagens, percebeu-se que as
referéncias aos poligonos seriam limitadas. Surgiu, entéo, a
opcao de criar uma cidade chamada Poligondpolis na gual
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todos os elementos e personagens serao construidos a partir
de poligonos. Desta forma, poder-se-ia trabalhar o tema com
uma diversidade de elementos, dentro de um contexto e de
uma narrativa.

A proposta de recurso educacional é composta de
objetos de aprendizagem? que desempenham as fungbes
de apresentacdo interativa e de atividades gamificadas.
Considerando a complexidade do projeto, o storyboard inicial
evoluiu para um protétipo. Este foi elaborado em um geren-
ciador de apresentagOes para apreciacao e testes, o qual
inclui orientagdes para 0 desenvolvimento, a programagao
e recomendagOes para a acessibilidade de estudantes com
deficiéncia. Na sequéncia, serdo apresentados elementos do
design instrucional e o processo de desenvolvimento do proté-
tipo com énfase nos aspectos gamificagcdo e acessibilidade.

2. O conceito de Objeto de Aprendizagem utilizado neste trabalho é o do IEEE (2002),
citado por Duque Méndez, Marin e Morales (2014, p. 17): “Um objeto de aprendi-
zagem é uma entidade digital com caracteristicas de desenho instrucional, que pode
ser usado, reutilizado ou referenciado durante a aprendizagem suportada por compu-
tador, com o objetivo de gerar conhecimento, habilidades, atitudes e competéncias em
fungéo das necessidades do aluno”.
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DESIGN INSTRUCIONAL NO CONTEXTO DA
GAMIFICACAO E ACESSIBILIDADE

As decisbes para o projeto de design instrucional do
recurso educacional intitulado Poligondpolis consideraram
0s seguintes aspectos: publico-alvo, abordagem pedago-
gica, tecnologia, midias, entre outros. Buscou-se na literatura
elementos da gamificacao e diretrizes de acessibilidade que
pudessem orientar as opgdes a serem feitas.

O publico-alvo é formado por estudantes do Ensino
Fundamental que participam de cursos regulares do nivel
basico, da educagao profissional e da educacgao de jovens
e adultos, dentre os quais educandos com deficiéncia
visual ou auditiva. Os participantes possuem habilidades
e conhecimentos para o uso basico do computador assim
como dispositivos moveis, entre eles, tablets e smartphones
para operacao, navegagao na internet e participacao em
redes sociais.

Na anélise do conteldo, a partir das unidades tema-
ticas, os objetivos de aprendizagem, atividades e avalia-
¢coes foram definidos e organizados de acordo com 0s
niveis de complexidade, do mais baixo ao mais alto, nas
dimensdes de conhecimento conceitual € metacognitivo e
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GAMIFICACAQ NA EDUCACAQ

Nos Processos cognitivos lembrar, entender, analisar e criar,
utilizando-se a taxonomia de Bloom revisitada (AIRASIAN;
MIRANDA, 2002). Essa organizacao tem a intencao de auxi-
liar o desenvolvimento da aprendizagem da Matematica,
mais especificamente da unidade teméatica Poligonos da

Geometria, partindo dos conceitos basicos para os mais
avancados. O Quadro 1 apresenta, de forma esquematica,
o planejamento pedagdgico.

Processos cognitivos
Lembrar  Entender Aplicar Analisar Avaliar ~ Criar

ot | | |

Conhecimentos

Procedimental | | | | | | |

Quadro 1 - Planejamento pedagdgico do recurso educacional,
utilizando a taxonomia de Bloom revisitada.
Fonte: Elaboragéo dos autores.

Legenda: Obj — objetivo; AT — atividade; AV — avaliacéo.
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As concepgbes pedagdgicas que apoiam 0O
desenvolvimento do recurso sao o Construtivismo e o
Sociointeracionismo porque acredita-se que na perspectiva
construtivista o estudante tera controle sobre a sua
aprendizagem, mediada pela apresentacao interativa de
forma autodirigida (BARBERA; ROCHERA, 2010). Por meio
dos diferentes formatos da informagéo (textual, grafica, sons,
imagens estaticas e dindmicas), o estudante podera adaptar
o tempo e esforgo cognitivo na construcao do conceito
proposto pelos objetivos de aprendizagem, atividades
e avaliagdo descritas no Quadro 1. E, na perspectiva
sociointeracionista, as atividades colaborativas na
comunidade poderao evidenciar o processo metacognitivo,
além do desenvolvimento de atitudes e relacionamentos em
um momento historico.

Para  permitir interatividade e  colaboragao,
recomenda-se para esta proposta uma tecnologia a exemplo
dos ambientes virtuais de aprendizagem. Nessa tecnologia,
o modelo de design instrucional a ser adotado seré o misto,
ou seja, ha parte do desenvolvimento estruturado (contetido
programado e atividades automatizadas — modelo de DI fixo)
e outra menos estruturada que inclui atividades interativas,
construcao colaborativa, links externos — modelo de DI aberto
(FILATRO, 2008). As atividades automatizadas auxiliam o
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estudante a rever e consolidar os contetidos preparando-os
para as atividades colaborativas que possuem um desafio
mais complexo. Além disso, o trabalho em grupo favorece
a socializagédo e a inclusdo dos colegas com deficiéncia.
O ambiente virtual de aprendizagem selecionado para
a implementagdo foi o Moodle acessivel, utilizado nos
projetos de representagéo grafica da Universidade Federal
de Santa Catarina, Pés-graduagdo Mestrado e Doutorado
da Engenharia e Gestdao do Conhecimento. A escolha
baseou-se nos seguintes fatores: a plataforma é aberta, foi
customizada para a acessibilidade de surdos e deficientes
auditivos e permite a criacao de comunidades.

Com relagéo as midias, tanto na apresentagao inte-
rativa quanto nas atividades gamificadas, o recurso educa-
cional utilizou nos elementos constituintes texto, imagem
estatica, imagem em movimento e som. No protétipo, a
criacao de cada artefato seguiu as Diretrizes de elaboracao
de objetos de aprendizagem acessiveis (MACEDO, 2010)
incluindo texto alternativo, video Libras para surdos, audio e
arquivos de impresséo tatil para cegos, que serao discutidos
em outro topico.

A organizagao dos elementos que compdem O recurso
educacional esta dividida em trés blocos, de acordo com as
unidade tematicas. Ao final de cada bloco de contelido é
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feita uma revisdo para fixagdo. As atividades gamificadas
foram planejadas para serem realizadas apés o bloco da
apresentagao interativa porque, assim, o estudante pode
mobilizar os processos cognitivos. Ele estard em condicdes
de relacionar o que foi aprendido no contelido apresentado
e utilizar esses conhecimentos para a resolucéo do exercicio.
Ainda no aspecto pedagogico, as fases desenvolvem-se
na sequéncia, com complexidade crescente. As atividades
individuais gamificadas tém a fungao de fixar os contetidos,
cumprindo os objetivos de aprendizagem basicos e prepa-
rando os estudantes para niveis mais complexos. Nos blocos
2 e 3, algumas atividades s&o colaborativas, 0 que aumenta
o relacionamento entre os pares, o uso de midias, o desen-
volvimento de habilidades e, por conseguinte, a complexi-
dade do processo. O Quadro 2 mostra a distribuicdo dos
componentes das unidades tematicas e as atividades gami-
ficadas correspondentes.
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Apresentacao

. ) Atividades gamificadas
interativa

Conceitos béasicos
Elementos
Revisao

Objeto de Aprendizagem — Fase 1
Obijeto de Aprendizagem — Fase 2

Triangulos Atividade — Fase 1
3 Classificacao Atividade — Fase 2
Revisao Atividade — Fase 3

Quadro 2 - Organizacao dos elementos componentes do recurso
educacional. Fonte: Elaboragao dos autores.

A apresentacao interativa foi elaborada utilizando
a matriz verbal visual (SANTAELLA, 2005). A redacéo foi
elaborada por meio de uma linguagem dialégica por consi-
dera-la uma comunicagao didatica que mobiliza dos estu-
dantes a buscarem conhecimentos anteriores. O didlogo do
educando com o contelido se da no texto o qual apresenta
questdes para que ele (estudante) elabore um processo de
observacgao e de reflexao e, desta forma, possa tirar conclu-
sbes amedida que avanga os topicos. As imagens ilustrativas
sdo usadas para exemplificar e reforgar a informagao visual.
Esse tipo de recurso é Util para os casos em que o estudante
precisa entender processos e estruturas (CAROLEI, 2013)
como é o caso das unidades tematicas. Os tempos e efeitos
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foram aplicados de maneira coordenada com as agdes dos
estudantes dentro do dialogo.

GAMIFICACAO DAS ATIVIDADES

O processo de gamificagao pode ser entendido como
um compartilhamento de elementos do design dos jogos
para atingir propositos em comum. Dentre os exemplos,
pode-se citar: lancar desafios, usar estratégias, obter pontos
para atingir objetivos claros, obter acessos restritos a itens
bloqueados por meio de agdes e estratégias para conquistar
espaco ou etapas, ganhar visibilidade e recompensas,
medalhas, prémios por atividades cumpridas (BUNCHBALL,
2012). Desse modo, uma sala de aula pode se tornar um
ambiente gamificado ao apropriar-se da ludicidade e da
dinamicidade dos jogos, estimulando o aprendizado aut6-
nomo e divertido.

Para Pereira e Santos (2014), no campo educacional,
objetos gamificados seriam utilizados como objetos de
aprendizagem que adotam algumas de suas caracteristicas.
Para isso, faz-se necessario reorganizar o design destes objetos
(interface e personagens), seguindo alguns padrdes e conceitos
dos jogos, entre eles desafios, trabalho em cooperacéo, busca
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da automotivagdo, construgao de lagos sociais, produtividade
prazerosa, significado de alcancgar algo esperado (ALVES, 2012;
McGONICAL, 2014, apud op cit), assim como vérias diretrizes
para o desenvolvimento das atividades sob esta perspectiva.

Neste sentido, as atividades gamificadas de
Poligondpolis foram elaboradas com a seguinte proposta: o
estudante depois de interagir com a apresentacéo no nivel 1,
que corresponde ao Bloco 1 do planejamento, é convidado
a obter uma credencial para ser Visitante em Poligonépolis.
Ele precisa participar nas atividades de identificagao dos
elementos desenvolvidas em duas fases. A credencial como
visitante habilita-o para os préximos niveis, nos quais ele
podera ser um Explorador e um Empreendedor, passando
pelo mesmo processo — apresentacao interativa, atividade e
conquista das credenciais. O Quadro 3 apresenta 0s niveis
e credenciamentos.
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Apresentacao

interativa

Conceitos
basicos
Elementos
Revisao

Triangulos
3 Classificagao
Reviséo

Atividades
gamificadas

OA - Fase 1: Jogo de
cartas
OA - Fase 2: Jogo de
cartas

Atividade — Fase 1:
Triangulos

Atividade — Fase 2:
Planejando a cidade
Atividade — Fase 3:
Construindo a cidade

Credenciado
como

Visitante

Empreendedor

Quadro 3 - Organizagao dos componentes gamificados do
recurso educacional. Fonte: Elaboracao dos autores.

A Figura 2 ilustra os objetos de aprendizagem das
atividades gamificadas. Nesse nivel, ele obtera a creden-
cial de Visitante passando pelas fases 1 e 2. Na atividade
Caga Poligono, ele podera credenciar-se como Explorador e,

assim, preparar-se para o nivel de Empreendedor, no qual,
junto com outros colegas, podera construir Poligonépolis.
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Figura 2 — Representacéo das telas das atividades gamificadas:
jogo de cartas (fases 1 e 2) e Caga ao Poligono.

GAMIFICACAO: ELEMENTOS E MECANICAS

McGonigal (2012) argumenta que 0s jogos apresentam
quatro elementos: objetivo, regras, sistema de feedback e
participagao voluntaria. Segundo a autora, objetivo € “o que”
0s jogadores trabalham para alcancar, fornecendo um senso
de proposito para o jogo. As regras consistem nas limitagoes
existentes ao longo do jogo, elas fazem com que os joga-
dores explorem os espacos de possibilidades oferecidos,
liberando a criatividade e motivando o pensamento estraté-
gico. O sistema de feedback fornece uma visualizagao da
evolugao do jogador perante o objetivo do jogo e a parti-
cipacdo voluntaria requer que todos que estejam jogando
aceitem essas regras, objetivos e feedbacks.
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Para Kapp (2012), os diferentes elementos (regras,
objetivos e feedbacks) combinam-se para construir um
evento que é maior do que a soma deles. Um jogador se
pbe a jogar porque o feedback instantaneo e a constante
interagado sao relacionados ao desafio do jogo, que € defi-
nido por regras, tudo trabalhando dentro de um sistema para
provocar uma reacao emocional e, finalmente, resultar em
uma salda quantificavel dentro de uma verséo abstrata de
um sistema maior.

Além dos elementos que permeiam o universo
da gamificacdo, também estdo presentes as mecéanicas
ou ferramentas a serem utilizadas neste processo. Para
Bunchball (2010) as mecéanicas de jogos mais comuns
consistem em: pontos, niveis, desafios, troféus, emblemas/
medalhas, conquistas, bens virtuais, placar de classificagao,
ranking, tabela de pontuagao, competicao, recompensa,
autoexpressao, status, conquistas/realizacao.

De acordo com Fardo (2013), a distribuicao de pontu-
acOes para atividades, a apresentacao de feedbacks e o
encorajamento da colaboracdo em projetos sdo as metas
de muitos planos pedagdgicos. No entanto, a gamificacao
prové uma camada mais explicita de interesse e um método
para unir esses elementos de forma a alcangar a similaridade
com 0s jogos, resultando em uma linguagem com a qual
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os individuos inseridos na cultura digital estdo mais acostu-
mados e, como resultado, promove o alcance de metas de

forma mais eficiente e agradavel.

No prototipo de Poligondpolis a mecanica de pontos
foi materializada pela moeda Conhecimento. A cada acerto
na atividade gamificada, uma moeda aparece no canto supe-
rior direito da tela. Na mudanca de fase, as moedas da fase
anterior continuam visiveis. Nao estao previstas punigoes,
pois a intengdo é a de sempre acumular conhecimento. A
Figura 3 mostra a tela da fase 2 de uma das atividades, cujas
moedas Conhecimento, em destaque, foram conquistadas

Agora vocé vai associar a figura, 0 nome e o significado. Para isso, escolha uma carta laranja. @@@o@
Procure as correspondentes entre as cartas cinza e verde. Quando encontrar, mova a carta verde ou
cinza para sobrepor a laranja. Caso contrario, toque ou clique para esconder cada uma das cartas.

na fase anterior.

)

O LlC K
O O
O A QAIC L
O Ll[¢ L) ©
@ o @A
O A\O A

Figura 3 — Representacao de uma das telas da atividade
gamificada. No destaque, as moedas Conhecimento conquistadas
na fase anterior. Fonte: Elaboracéo dos autores.
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Lee e Hammer (2011) afirmam que a gamificagéo
pode motivar os estudantes a participarem em sala de aula,
dar aos professores melhores ferramentas para orienta-los
e recompensa-los, mostrando os caminhos para que a
educacao seja uma experiéncia alegre. Além disso, a inde-
finicdo de fronteiras entre aprendizagem informal e formal
pode inspirar os estudantes a aprender em todos 0s seus
dominios, ao longo da vida, e de maneiras profundas.

Desse modo, a gamificagdo tem um grande
potencial para ajudar a resolver problemas, pois a natureza
cooperativa dos jogos possibilita focar a atencéo de varios
individuos para a resolugdo de um desafio, bem como
encoraja muitos a darem o melhor de si para alcancar a
vitoria dentro desses contextos.

Com base nestas ideias, a medida que os estudantes
avangam, eles desenvolvem trés papéis: Visitante no nivel 1;
Explorador no nivel 2 e Empreendedor no nivel 3. Os papéis
expressos como credenciais habilitam os estudantes para
as atividades finais de Poligondpolis. Elas foram elaboradas
para favorecer a colaboracgao, visando a criagéo da cidade.
Conforme o planejamento pedagdgico para 0s processos
metacognitivos mais complexos, os estudantes ja tiveram a
oportunidade de consolidar conhecimentos que favoregcam
o desenvolvimento de suas potencialidades na comunidade
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virtual. E importante salientar que outras habilidades e
atitudes, entre elas, negociacao, relacionamento interpessoal,
respeito, cCompromisso e comunicagao serao oportunidades
de aprendizado nesta etapa.

GAMIFICACAO E ACESSIBILIDADE

A partir da definicao de gamificacao como a apli-
cacao de elementos de jogos fora do contexto de jogos,
utilizada no estudo de Fardo (2013), o autor infere que tais
elementos, citados anteriormente, sdo movidos para serem
aplicados em atividades diversas e de diferentes areas,
entre elas a Educacao.

Na area da Informatica, os autores Zichermann e
Cunningham (2011) definem que a linguagem e metodologia
dos jogos, assim como suas mecanicas, visam resolver
problemas e envolver o usuario, mas o0s autores ndo citam
se haveria e como seria esse envolvimento para o usuario
com algum tipo de deficiéncia.

A acessibilidade permite que os usuarios com algum
tipo de deficiéncia possam utilizar um produto, servigco ou
meio fisico apropriadamente. Anjos et al. (2014) explicitam
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que a acessibilidade esta ligada a processos de ergonomia
e usabilidade; os autores explicam que esta Ultima busca
melhorar a utilizacao das interfaces pelos usuarios, mas
a acessibilidade vai além e tem como obijetivo atender as
necessidades de um publico abrangente.

A Iniciativa Acessibilidade Web (WAI), da W3C (2005),
déa o significado para o termo acessibilidade web, explicando
que pessoas com deficiéncias (incluindo os idosos devido a
reducao de suas capacidades pelo envelhecimento) podem
perceber, entender, navegar e interagir com a web, e que elas
podem também contribuir com a web. A WAI disponibiliza
diretrizes, como as Recomendacgdes de Acessibilidade
de Conteudo Web (WCAG) 2.0 (W3C, 2014) baseadas em
quatro principios: perceptivel, operavel, compreensivel e
robusto. As diretrizes correspondentes a esses principios
estao organizadas no Quadro 4, a seguir.
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GAMIFICACAQ NA EDUCACAQ

Principios Diretrizes

e Fornecer alternativas em texto para todo o
conteldo nao textual de modo que o mesmo
possa ser apresentado de outras formas, de
acordo com as necessidades dos usuérios, como
por exemplo: caracteres ampliados, Braille, fala,
simbolos ou uma linguagem mais simples.

e Fornecer alternativas para multimidia dinamica.

e Criar contetido que possa ser apresentado de
diferentes formas (eg., um esquema de paginas
mais simples) sem perder informagao ou
estrutura.

e Facilitar aos usuarios a audi¢éo e a visao do
conteido que h& no primeiro plano separado no
plano de fundo.

Perceptivel

Tornar o conteldo textual legivel e compreensivel.
Fazer com que as paginas da web aparecam e
funcionem de forma previsivel.

Ajudar os usuarios a evitar e a corrigir os erros.

Compreensivel

Quadro 4 - Organizacao dos Principios e Diretrizes das WCAG
2.0. Fonte: W3C (2014). Adaptacéao dos autores.
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Segundo a WAI, o cumprimento dessas diretrizes faz
com que um conteldo em ambiente hipermidia (especifica-
mente na web), torne-se acessivel para um nimero maior de

pessoas com algum tipo de deficiéncia, seja surdez e baixa
audicao, cegueira e baixa visao, incluindo fotossensibilidade
e limitagdes cognitivas, assim como possiveis combinagoes
entre elas.

Alguns autores atentam-se a aplicagdo de dire-
trizes que promovem a acessibilidade em jogos. Barlet e
Spohn (2012) desenvolveram um guia pratico que trata
desse assunto, utilizando checkilists e diretrizes. Os autores
explicam sobre o termo “includification”, uma estratégia de
design que objetiva integrar praticas de acessibilidade em
design de jogos. O uso de diretrizes de acessibilidade aliado
a elementos de jogos, além de possivel é também recomen-
dado para que atenda ao maior niUmero de pessoas com ou
sem deficiéncia (BARLET & SPOHN, 2012).

A ACESSIBILIDADE DO PROTOTIPO DE
POLIGONOPOLIS

No protétipo de Poligondpolis optou-se por seguir
as Diretrizes para criacao de objetos de aprendizagem
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acessiveis de Macedo (2010). A decisdo de utilizar estas
diretrizes deve-se aos seguintes fatores: (1) elas foram
elaboradas a partir da convergéncia de trés documentos
- Principios de Design Universal (para conteldo web) +
Recomendacdes de Acessibilidade para a criacao de
contetdo online (W3C-WCAG 2.0 e W3C-WCAG 1.0) +
Guia de desenvolvimento para aplicacoes de aprendizagem
acessiveis (IMS-ACC Guide); (2) os artefatos a serem
desenvolvidos sao objetos de aprendizagem; e, por fim,
(38) a vantagem de condensar as informagdes relevantes
e necessarias a serem utilizadas. As diretrizes orientam
a disponibilizar opgdes alternativas para tornar as midias
(imagens estaticas, imagens em movimento, tabelas, textos,
audio e gréficos) que compbdem os objetos de aprendizagem
acessiveis a estudantes com deficiéncia. Na medida em que
os elementos eram descritos foram incluidas orientagcoes
para o0 desenvolvimento das atividades gamificadas de
acordo com as recomendacdes. Vale ressaltar que no
desenvolvimento da versao final, naavaliagao de atendimento
aos requisitos, os testes de verificacdo da acessibilidade
seréo incluidos.

A apresentagdo interativa do protétipo de
Poligondpolis foi elaborada utilizando os recursos de aces-
sibilidade do programa gerenciador de slides Microsoft
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PowerPoint versao 2010. Basicamente foram utilizados os
comandos Verificar Acessibilidade, insercao de informa-

¢Oes na caixa de didlogo Text Alt e organizagao do painel de
Selecao e Visibilidade para ordenar a disponibilizagao dos
elementos na tela. Estes dois Ultimos comandos facilitam
o reconhecimento da informacao pelos programas leitores
de tela, uma das restricbes tecnologicas apontadas como
barreiras para 0 acesso de estudantes cegos. A Figura 4
mostra um exemplo do processo de organizacdo da ordem
de um dos elementos na tela.

[(124F 1019 181716 15 41312 110111213 14151617 1810 01T 1121] SelecioeVisibiidade W X

| Formas neste side:
et

Imagem 34

| Oaiter Tudo | Reordenar

g mene
Exemplo Imagem 5
Conector reto 24
Que tal criar mais um ponto e B
ligar os pontos da parte
inferior até o ponto inicial? Caneclocrem it
CabxaDeTexto 32
0 que formou? CaixaDeTexto 29
Um poligono de quatro lados. CaixaDeTexto 30
Eipse 28
Entdo, vocé pode dizer o que é —_
um poligono? G
Poligenc é uma figura fechada fonectimnz
formada por segmentos de reta ConemeToxa D)
CaixaDeTexto 17
Paligonode 4 adoscom oscantos emdesaue Fiosang
CabxaDeTexto 21
2 < >
F| estartuco | 4] [

nar anotacdes
Figura 4 — No exemplo, as setas indicam a alteragéo da ordem da
Area de titulo para a correta identificagdo dos programas leitores

de tela. Fonte: Elaboracao dos autores.

Na apresentagao interativa foram adicionados
comandos na parte superior da tela para disponibilizar texto
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alternativo e video Libras com som e legendas a fim de
contemplar estudantes com deficiéncia auditiva e visual. A
Figura 5 ilustra a tela Ajuda com as indicagoes.

JMOOE Ajuda gEss
ﬁ, e Use o clique, o toque ou a sem dotedado pars avangsr 05 topicos ﬁ o 3 o |

Indica que ha arquive
jpara Texio Afernafivo

Video Libras
(fuiuanie) acionado {

pelo botdo Libras

Figura 5 — Tela de Ajuda com a indicacao dos botdes de
Acessibilidade na parte superior para Texto Alternativo e Botao
Video Libras. Na area, um exemplo do video Libras. Fonte:
Elaboracao dos autores.

O botéao Texto Alternativo direciona para um slide que
disponibiliza as opcgdes de arquivos para impressao em
relevo e para reproducéo em audio do conteldo da apre-
sentacgéo. Desta forma, o estudante com deficiéncia pode
escolher o que mais lhe convier. A decisao de oferecer varias
opgdes vem do acompanhamento de comunidades de PCDs
em féruns pela web. Segundo elas, alguns preferem usar o
audio, enquanto outros possuem a facilidade da impressao
e preferem a leitura do Braille. O arquivo em Braille foi gerado
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no editor de textos Word, utilizando a fonte SimBraille, do
sistema operacional Windows 10.

Para elaborar o video Libras do protétipo foram utili-
zados 0s seguintes programas: ProDeaf Web Tradutor®
usado na versdo do texto da apresentacdo para a Lingua
Brasileira de Sinais e o Camtasia Studio*, versao free trial,
para gravacao do ProDeaf, edigdo, cortes e a inclusdo da
locucéo no video. Neste programa também foi feita a edicao
para a finalizagdo do video e exportagdo no formato MP4.
Com relacdo ao ProDeaf, uma das vantagens é a de dispo-
nibilizar as legendas; desta maneira, pode-se atender os
estudantes que preferem seguir a forma escrita em vez da
linguagem de sinais. No entanto, sera necessario analisar a
viabilidade de sua utilizacdo na versao final por questdes de
cessao de direito de uso e custos.

As atividades gamificadas também passaram por
ajustes a fim de proporcionar acessibilidade. As mudancas
tiveram um foco maior para os estudantes com deficiéncia
visual. Foram disponibilizadas versoes Braille para impressao
em relevo. Assim como para os aplicativos web foram reco-
mendadas alternativas tateis. A Figura 6 mostra a versao tatil
dos jogos.

3. Disponivel no site http://prodeaf.net

4. Editor de videos da empresa TechSmith, informagdes em http://www.techsmith.com

camtasia.html

130


http://prodeaf.net
http://www.techsmith.com/camtasia.html
http://www.techsmith.com/camtasia.html

Figura 6 — Exemplos de alternativas tateis para as atividades gami-
ficadas. Foto: Léo Schimmelpfeng.

No caso do Geoboard®, foi sugerido o uso de um
Geoplano fisico, e para o Pattern Shapes by the Math, a
sugestao foi a de usar o Tangram. As alternativas tateis a
exemplo do Tangram e do Geoplano sao comumente utili-
zadas nas aulas presenciais pelos professores e citadas
como eficazes para o aprendizado nos depoimentos do
publico cego e também dos docentes.

5. Os aplicativos Geoboard e Pattern Shapes of Math s&o produtos da empresa The
Math Learning Center (http://mathlearningcenter.org).
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AVALIACAO DO PROTOTIPO DO RECURSO
EDUCACIONAL

Uma primeira apreciagdo do protétipo foi feita por
uma equipe de doze participantes do curso Acessibilidade
e Gamificagao, além de professores Doutores convidados
da Universidade Federal do Parana. Na ocasiéo, foram apre-
sentados todos os trabalhos elaborados que inspiraram
algumas melhorias a serem realizadas, as quais se somaram
as sugestdes dos colegas.

Os aperfeicoamentos a serem realizados na préxima
versao sao os seguintes: (1) incluir opcdes para que O
estudante escolha qual unidade tematica estudar, retirando
a linearidade da verséo 1; (2) deixar, de forma explicita,
outras op¢des de acessibilidade como ampliacao, redugao
e alto-contraste; (3) alterar o desenho do verso das cartas
da atividade gamificada para algo que lembre cartas de
baralho; (4) inserir badges para identificar a conquista dos
niveis que representam os papéis na atividade gamificada,
isto é, que fique facil identificar a passagem de visitante
para explorador e para empreendedor de Poligonodpolis; (5)
usar mais cores nos exemplos da apresentacao interativa;
(6) incluir destaques em alguns exemplos da apresentacao
interativa para facilitar a percepcao do estudante e, por fim,
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(7) incluir indicagbes de como construir um Geoplano. As
contribuicoes foram acatadas e serao implementadas na
proxima versao.

CONSIDERACOES FINAIS

O estudo de conteldos ligados a Matemética exige a
necessidade de abstracao e relacdo de contextos naturais
com conceitos sistematizados. Entretanto, o potencial de
contextualizagdo da Matematica é relegado a um segundo
plano quando a mesma ¢ ensinada de forma mecanizada e
memorizada. Nestes parédmetros, a gamificagdo surge como
alternativa para abordar esse tema de modo mais dindmico
e interativo na medida em que “possibilita a construgao de
relacoes quantitativas ou légicas, que se caracterizam pela
aprendizagem em raciocinar e demonstrar, questionar o como
e 0 porqué dos erros e acertos” (GRANDO, 2000, p. 16).

Este trabalho buscou inovar com a proposta de um
recurso educacional gamificado e acessivel para o ensino da
Geometria, formado por objetos de aprendizagem compostos
de apresentagéo interativa e atividades gamificadas. O
Quadro 5 apresenta a sintese das informagdes referentes a
gamificacéo e a acessibilidade de Poligondpolis.
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Descricao

Regra

Todo e qualquer elemento da cidade deve ser composto por
poligonos.

GAMIFICAGAD NA EDUCACAD

|dentificacao Poligondpolis

Recurso educacional gamificado e acessfvel composto de objetos
de aprendizagem no formato Apresentagao interativa e atividades
gamificadas. Foi projetado para trabalhar a unidade tematica

Poligonos no campo da Geometria para o Ensino Fundamental.

Acessibilidade
no protétipo

Apresentagao
interativa

Text Alt - insergao das informagoes na
propriedade das imagens e video;

Painel Sele¢éo e Visibilidade: organizacdo da
sequéncia dos elementos;

Video Libras com som e legenda gerado pelos
programas ProDeaf e Camtasia;

Botao Texto alternativo: direciona para o

slide que contém os links para as versoes de
impressao tatil em Braille e de leitura de tela do
texto.

Atividades
gamificadas

Alternativas tateis:

Versao com texto Braille para as cartas e caga
ao poligono para impressao em relevo;
Sugestao de Geoplano fisico para substituir o
aplicativo Geoboard,

Sugestéo de Tangram fisico para substituir o
aplicativo Pattern Shapes by the Math.

Quadro 5 - Sintese da elaboragdo do recurso educacional Poligonépolis.
Fonte: Elaboragao dos autores.

SUMARID
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O diferencial da proposta do Poligonépolis esta no
projeto de design instrucional inclusivo, que cuidou dos
aspectos pedagogicos e tecnologicos, visando a aprendi-
zagem dos estudantes de forma colaborativa. Desse modo,
a utilizagdo da gamificagdo no ensino de Matematica é
importante tanto para ressignificar o contetdo curricular
escolar, quanto para afirmar o papel social da escola.
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Resumo:

O processo de gamificacao de Objetos de Aprendizagem
(OA) tem sido objeto de estudo em &reas como educagao,
design e informatica. Porém, as propostas para que OAs
gamificados contem com recursos de acessibilidade para
que pessoas com deficiéncia visual ou auditiva possam
também ter acesso a esses importantes recursos, ainda sao
escassos. O presente trabalho apresenta a proposta de um
OA gamificado, abordando as cevianas e pontos notaveis
do tridngulo. As estratégias de abordagem estao centradas
no processo de gamificacao, possibilitando a imersao
dos alunos nos contelidos apresentados. A insergao de
recursos de acessibilidade - como Audiodescricao, Libras,
legendas e Braille — baseia-se nas diretrizes para objetos de
aprendizagem acessiveis e nas definicdes de acessibilidade
e incluséo, possibilitando que os OAs sejam acessiveis a
pessoas com deficiéncia visual e auditiva.

Palavras-chave:

Acessibilidade, Gamificagao, Objeto de Aprendizagem, defi-
ciéncia visual, deficiéncia auditiva.
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INTRODUCAO

A era digital inaugura um processo de transformacao
e adequacao das estruturas da comunicagao. Processos de
ensino, aprendizado e conhecimento passam a ser cada vez
mais associados ao desenvolvimento tecnolégico e a possi-
bilidade do aluno de realizar construcoes propiciadas pelo
acesso a contelidos e atividades nos momentos em que Ihe
for mais conveniente. Também ¢é possivel buscar comple-
mentos e referéncias por meio de suportes inseridos nos
meios digitais. Barbosa Filho e Castro (2008), destacam que
essa nova ordem tecnolégica vai além dos campos técnicos
e implica também em mudangas culturais e sociais entre 0s
diferentes atores desses processos.

Com essas modificagbes, o método de ensino tradi-
cional j& esta defasado ha algumas décadas. Santin (1992),
aponta que o0s processos de ensino-aprendizagem nao
estao preocupados em explorar as capacidades criativas
dos alunos, nao explorando sua multiplicidade ou respei-
tando sua diversidade. Assim, a incorporagdo das TICs a
educacao em diferentes niveis deve ser levada como uma
das bases de uma nova perspectiva para 0s processos
educativos, j& que essas tecnologias foram incorporadas
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as relacdes sociais e devem ser aplicadas nas relagbes de
ensino-aprendizagem.

Segundo Fardo (2013, p.7), nessa nova educagao a
gamificacao apresenta ferramentas valiosas para criar expe-
riéncias significativas, que podem impactar de forma positiva
a experiéncia educacional, potencializando a participacao
e a motivagado dos individuos inseridos nesses ambientes.
Porém, para que esse processo de gamificacdo esteja asso-
ciado as necessidades de inclusdo e acessibilidade base-
ados nos preceitos de projetos desenvolvidos a partir do
Design Universal, esse projeto apresenta a formulagao de
um protétipo de OA gamificado para disciplinas de matema-
tica. Chamado de “Pontos Notaveis do Triangulo”, o OA foi
desenvolvido sob os preceitos da gamificagao e das dire-
trizes para a construgao de OAs acessiveis (MACEDO, 2010),
com a disponibilizagao de recursos de acessibilidade para
as aulas, desafios, foruns, atividades e materiais didaticos.

O presente artigo esta dividido em cinco segoes,
iniciando com uma descricdo introdutéria dos conceitos
explorados, a descrigdo do desenvolvimento do protétipo e,
por fim, as consideracoes finais.
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OBJETOS DE APRENDIZAGEM

Os objetos de aprendizagem (neste trabalho também
abreviados de OAs) sao uma evolugao de uma tecnologia
baseada na sociedade do conhecimento, que gerou neces-
sidades de sistemas mais flexiveis e adaptativos. A sua
criacéo tem base em elementos da ciéncia da computagao,
tecnologia da informacao, sistemas tutoriais e psicologia
educacional (MACEDOQ, 2010).

Eles surgiram com o objetivo de localizar contetidos
educacionais na internet, de forma que possam ser reuti-
lizados em diferentes disciplinas, cursos e plataformas.
A intencdo era que possibilitasse a reducdo de custos
de producado de materiais educacionais e difundissem o
conhecimento de forma sistematica (SANTOS; FLORES;
TAROUCO, 2007).

A IEEE LTSC Learning Object Metadata (LOM) define
objetos de aprendizagem como qualquer entidade digital, ou
nao digital, que pode ser usada, reutilizada ou referenciada
durante o aprendizado suportado pela tecnologia (IEEE
LTSC, 2010). Dessa forma, os objetos de aprendizagem
podem ser definidos como qualquer recurso digital que
pode ser reutilizado para dar suporte ao ensino, 0s quais sao
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distribuidos pela rede. Esses objetos podem ser pequenos
componentes reutilizaveis — video, demonstragoes, tutoriais,
procedimentos, histérias e simulagbes — que servem para
desenvolver o conhecimento.

Os objetos de aprendizagem podem ser definidos
como objetos de comunicagao utilizados para propositos
instrucionais, indo desde mapas e gréaficos até demonstra-
¢oes em video e simulagoes interativas (CHUDGAR, 2014).
O termo objeto de aprendizagem pode ser qualquer infor-
macéao educacional independente de midia desde que sirva
para propositos instrucionais (MUSSOI; FLORES; BEHAR,
2010).

Cada objeto de aprendizagem pode ser um mddulo
com um conteldo autoexplicativo e de sentido completo.
Esses mddulos podem ser combinados e direcionados a
outros modulos para formar um curso mais abrangente. Os
maodulos podem ser recombinados de varias formas, desde
que mantenham o mesmo contexto (WILEY, 2000). H& um
consenso apenas de que ele deva ter um proposito educa-
cional definido, um elemento que estimule a reflexao e de
que sua aplicacdo ndo se restrinja a um Unico contexto
(MUSSOI; FLORES; BEHAR, 2010).
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Dessa forma, as caracteristicas principais dos objetos
de aprendizagem séao a flexibilidade, a customizacao, a inte-
roperabilidade, as facilidades de busca, a atualizagédo e o
gerenciamento (LONGMIRE, 2000).

De modo geral, o objeto de aprendizagem apresenta
mais de um meio de transmitir um contelido. Esse meio pode
ser também chamado de midia, e pode ser apresentado de
forma verbal, usando textos impressos ou gravacoes, pode
estar sob forma de pictogramas, representacoes gréficas,
ilustragbes, fotografias, gréaficos, tabelas ou até mesmo
formas dinamicas, tais como, animagoes e videos (ULUYOL;
AGCA, 2012).

Objetos de Aprendizagem com acessibilidade

Os conteudos digitais criados em diferentes formatos,
utilizam multiplas ferramentas de autoria. Segundo Macedo
(2010), os objetos de aprendizagem incluem midias
variadas como textos, dudio, videos, imagens animadas,
imagens estaticas, etc. Para promover a acessibilidade de
pessoas com deficiéncia, Macedo (2010) direcionou seus
estudos realizando o levantamento das diretrizes de aces-
sibilidade web, do design universal e suas possibilidades
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para promover a inclusdo em OAs acessiveis. Baseando-se
nessas diretrizes esse trabalho buscou promover a acessibi-
lidade para pessoas com deficiéncia visual e pessoas com
deficiéncia auditiva, utilizando alguns dos recursos apresen-
tados nas diretrizes de Macedo (2010) e que permitem a
inclusao e acessibilidade em OAs.

As diretrizes criadas apresentam recomendacoes para
tornar elementos de midia acessiveis por meio da disponibili-
zagao de midias alternativas', como a organizagéo de conte-
Udos alternativos como opgdes de midia de acesso. Para
Macedo (2010, p. 169), o W3C recomenda principalmente
que se fornega texto equivalente associado a todo contetido
nao textual, imagens devem ter atributo ALT?, dudio e videos
devem apresentar transcricao, e animagbes devem ser
descritas em texto.

1. Para Macedo (2010), os conteidos equivalente e alternativo. Um contetido é defi-
nido como equivalente quando ele € idéntico a outro, porém fornecido em uma modali-
dade diferente, por exemplo, um texto disponivel em audio e o mesmo texto associado
a um arquivo para impressao em Braille. J& um contetido alternativo, ¢ uma ampliagao
do contetdo equivalente e é fornecido de forma diferente, porém com o mesmo obje-
tivo final de aprendizagem. Na visao do W3C, o texto equivalente responde as mesmas
fungdes e cobre a mesma informagao que o conteido nao textual.

2. Segundo as diretrizes da W3C, todas as informagdes de uma pagina acessivel - ou,
um OA (Macedo, 2010) - devem trazer atributos alternativos. Assim, se for utilizada
alguma outra midia (como imagens, animagoes, gréficos, botdes, sons, etc), as infor-
magdes que elas contém devem ser repetidas numa descrigéo textual. Essa descrigdo
deve ser “equivalente”, isto é, deve transmitir as mesmas informagdes que os elementos
disponibilizados. Essa tarefa deve ser feita a partir do recurso ALT, que disponibiliza
uma versao de texto alternativo, programado para promover acessibilidade.
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O modelo de organizagéo da interface também deve
seguir as diretrizes de acessibilidade na organizacdo da
arquitetura de informagéao possibilitando que leitores de tela,
e softwares de linguagem de sinais possam ser adequados
a interface, suas imagens e midias.

GAMIFICACAO

O termo gamificacéo foi utilizado pela primeira vez por
volta do inicio dos anos 2000, mas nao foi notado como algo
que merecesse a atencao da industria. A partir da metade
do ano de 2010, comecgou a ser observada sua utilizacao em
uma série de conferéncias e eventos de grande publico no
mundo (GROH, 2012).

Inicialmente o termo foi utilizado para definir o fen6-
meno ocasionado pela capacidade de aumento na retencao
das informagdes, no momento em que o0s usuarios de jogos
digitais estavam jogando. A partir disso, é possivel definir
o termo gamificagdo como o uso dos elementos e mecé-
nicas de jogos, em um contexto fora de uma situagéo de
jogo (GROH, 2012) (DOMINGUEZ et al., 2013) (DETERDING
etal., 2013).
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Como elementos de jogos entende-se a classe
conceitual dos personagens, das narrativas, do objetivo e
das metas, das forcas contrarias aos objetivos e metas e da
recompensa ao atingir os objetivos e metas. Além da classe
de elementos fisicos, tais como, o da interface de interacao
e dos controles e comandos. Como mecanica, entende-se
as regras que unificam todo o processo de interagao entre o
usuério e o jogo em si.

De acordo com Schmitz, Klemke, Specht (2012),
é possivel resumir os elementos dos jogos digitais acima
citados, em trés apenas: o personagem, a competicao e as
regras do jogo. Analogamente, esses elementos podem ser
utilizados como os elementos necessarios para a gamifi-
cagao de contextos de ensino.

Os elementos citados, personagem, competicao e
regras do jogo, por definicao podem ter efeito direto sobre
0 momento do aprendizado. Por exemplo, 0 personagem
do jogo permite que os estudantes se identifiquem com o
mesmo, enquanto que a competicao permite que os estu-
dantes detenham o foco e a aten¢do, enquanto que as regras
do jogo fazem com que o aluno se envolva no contexto do
jogo ou no contexto de gamificacdo (SCHMITZ; KLEMKE;
SPECHT, 2012).
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De certa forma, a ideia de gamificacao de contextos,
conforme descrito acima, historicamente ja foi explorada em
muitos treinamentos de negoécios dentro do ambiente web,
atualmente alguns autores sugerem que o termo poderia ser
utilizado em um ambiente de aprendizagem como uma ferra-
menta que amplie a motivacao e o compromisso dos alunos
(DOMINGUEZ et. al., 2013).

O termo gamificagao, ainda pode ser entendido como
o desenvolvimento de uma estratégia de aprendizado com
a utilizacdo de um jogo digital em um contexto de apren-
dizagem. Em geral, esse tipo de jogo, possui uma carac-
teristica educacional, podendo ser definido como um jogo
digital educacional de fato. Nesse caso, entende-se como
jogo digital educacional toda forma de interacdo que se
propde como um jogo digital com o objetivo de estratégia
pedagogica e educativa. Pertencente a um objeto de apren-
dizagem, da forma como tiver sido planejada sua partici-
pagéo, podendo ser como estratégia pedagogica de reforgo,
retorno, avaliagéo, conteldo, dentre todas as outras a serem
catalogadas ainda.

Muito embora exista uma resisténcia académica
em utilizar uma tecnologia que, normalmente, é associada
ao lazer ou simplesmente as relagbes pessoais, tais como
dispositivos moveis (smartphones, tablets), web, textos
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narrados como podcasts (FONSECA et. al., 2013), os jogos
educacionais, enquanto estratégias de gamificacdo e apren-
dizagem, podem ser uma ferramenta Util em varios aspectos
pedagdgicos por serem socialmente aceitos, independente-
mente da classe social, do género e da idade do aluno, além
de poder ser tao eficazes quanto a leitura de textos (FURIO
et. al., 2013).

O fato € que os jogos digitais educacionais, e portanto
0 contexto de gamificagao, podem contribuir basicamente
em duas éareas realmente importantes do aprendizado: a
motivagao e a cognigao (SCHMITZ et. al., 2012). Campigotto,
Mcewen, Demmans (2013) ainda colocam que seu processo
de utilizacdo pode contribuir de forma Unica na geragao de
um foco de aprendizado e consequentemente de atengao
do aluno. Dessa forma, € correto supor que, se o contexto
de jogos digitais educacionais e a gamificacao contribuem
com a motivacdo do aprendizado, eles também podem ser
usados como reforco e feedback de conhecimento adquirido
em um ambiente de sala de aula ou mesmo em um ambiente
de ensino a distancia. Existem apontamentos em pesquisas
gue demonstram uma clara influéncia positiva dos jogos digi-
tais, quanto utilizados no processo de aprendizado, ligando
0 conceito de entretenimento ao aumento de aprendizado
cognitivo (FURIO et. al., 2013).
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E bem verdade que a integracdo do contexto de
jogos digitais e de gamificacao na salas de aula dependem
do entendimento dos professores em como alinhar esse
contexto com o assunto, os métodos instrucionais, as
necessidades dos alunos e 0s objetivos de aprendizado
(EASTWOOD; SADLER, 2013). De certa forma, essa inte-
gracéo so ¢é possivel se o professor tiver total conhecimento
dos elementos de sua aula, bem como o conhecimento do
jogo proposto para atuar no contexto proposto.

Analogamente, um campo onde a gamificacao
oferece um grande impacto é o ensino a distancia. Os bene-
ficios sdo observaveis em especial na pouca motivacéo dos
estudantes frente a limitada capacidade de interacéo entre o
professor e os alunos dessa forma de ensino (DOMINGUEZ
et. al., 2013).

Existe uma forma proposta de classificar jogos digi-
tais educacionais, € o contexto de gamificacéo, de acordo
com o seu perfil de interacao que promovem a motivagéao e
a cognicéao do aluno. Essa forma ¢ dividida em os de perfil
de acao colaborativa, os de perfil cooperativos, os de perfil
de interacao social, os de perfil de realidade aumentada, os
de perfil pervasivos, os de perfil navegacéo fisica, os de perfil
de informacéo perfeita, os de perfil de metas pré-definidas,
os de perfil de informagdes externas que alimentam o jogo
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digital, os de perfil de informagdes incompletas que devam
ser achadas no jogo, os de perfil de pontuacgao e os de perfil
de agente (SCHMITZ et. al., 2012).

Os padrées de jogos digitais educacionais, e o
contexto da gamificacéo, que sao mais eficientes em prover
a motivacao no aprendizado sao os de perfil cooperativos,
os de perfil de realidade aumentada, os de perfil pervasivo e
os de navegacéo fisica (SCHMITZ et. al., 2012).

Os jogos de perfil cooperativos, sao os jogos onde
dois ou mais jogadores comecam em uma mesma locali-
zagao e ao mesmo tempo, ou devem atacar algum obijetivo
ao mesmo tempo. Os jogos de perfil de realidade aumen-
tada, sdo jogos que possuem a capacidade de transmitir
dados da realidade fisica dos usuarios para o sistema e,
dessa forma, interagir o jogo digital com dados da realidade.
Jogos de perfil pervasivo, séao os jogos onde a secao do jogo
coexiste com outras atividades relacionadas ao jogo. Jogos
de perfil de navegacéo fisica, nada mais sédo do que jogos
que fazem com que a posicéao fisica do usuario tenha algum
grau de influéncia no deslocamento do mesmo na interface
do sistema do jogo digital criado (SCHMITZ et. al., 2012).

De fato, se a gamificacao for bem planejada, pode
ajudar no enriquecimento de experiéncias educacionais,
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como um caminho em que 0 aluno reconhece e responde
através de uma experiéncia de uso diferenciada, muito
proxima da experiéncia que ele tem no simples ato de jogar
(DETERDING, 2012).

E comum atribuir & gamificacéo a tarefa de contri-
buir com a premissa motivacional. Dessa forma, o impacto
emocional da gamificacdo deve ser cuidadosamente
planejado para que o processo de ser recompensado pela
conclusao de uma tarefa seja positiva, do contrério, existe a
possibilidade da falha recorrente ser desmotivadora.

A falta de efetividade pode gerar frustragéo, pois o
aluno podera experimentar que seu esforco resultou em uma
animacéo temporaria, mas sem resultados concretos. Para
evitar que a frustracao evolua e ocasionalmente provoque a
desisténcia, a sequencia de tarefas e eventos que compdem
as regras da gamificacdo, devem ser cuidadosamente
planejadas para se encaixarem nas habilidades requeridas
para o nivel em que o aluno esteja, além de incluir penali-
dades baixas no caso de falhas, para dessa forma promover
a experimentagao e a repeticao de tarefas que promovam
o aprendizado requerido. Se a dificuldade das tarefas que
compdem as regras da gamificacao for corretamente balan-
ceada, isso pode ocasionar nos alunos um bom nivel de
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motivagdo (DOMINGUEZ; NAVARRETE; MARCOS; SANZ;
PAGES; HERRAIZ, 2013).

O impacto emocional deve ser cuidadosamente
planejado, pois analogamente ao processo de ser recom-
pensado pela conclusdo positiva de uma tarefa, existe a
possibilidade do contrario acontecer, isto €, os estudantes
podem falhar na conclusdo da tarefa. Essa falha é esperada,
e isso pode ocasionar certa ansiedade. Inequivocamente,
certo grau de ansiedade é aceitavel, porém, é importante
observar que essa ansiedade nao pode se transformar em
frustracao (DOMINGUEZ; NAVARRETE; MARCOS; SANZ;
PAGES; HERRAIZ, 2013).

ACESSIBILIDADE E INCLUSAO

As pessoas com qualquer tipo de deficiéncia sempre
viveram a margem da sociedade por séculos. Segundo Silva
(1987, p. 21), o histérico de preconceito sempre foi presente
e muitas pessoas foram colocadas a margem da sociedade
por apresentarem algum tipo de deficiéncia.

A busca da incluséo comeca a ocorrer principalmente
no periodo pés anos 1960, a partir da luta de organizacdes
que atuam em defesa dos direitos da pessoa com deficiéncia.
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Através de inUmeras diretrizes, regulamentagdes e norma-
tivas realizadas surgem agdes que mobilizam o caminho da
inclusao social. Na busca por direitos, surge um lema muito
importante para a pessoa com deficiéncia: “nada sobre nos,
sem nos”. Para Sassaki (2007), o lema comunica a ideia
de que as politicas ou decisdes em relagao aos direitos da
pessoa com deficiéncia devem sempre serem feitas com a
plena e direta participagado dos membros do grupo atingido
por essa politica. O autor ainda pontua que nas palavras
da pessoa com deficiéncia, estaria o entendimento de que
“por melhores que sejam as intencdes das pessoas sem
deficiéncia, dos 6rgaos publicos, das empresas, das institui-
¢Oes sociais ou da sociedade em geral, ndo mais aceitamos
receber resultados forjados a nossa revelia, mesmo que em
nosso beneficio.”

Paulo Freire (2011) também aponta que a inclusao é
necessaria, pois ela ndo pode ser vista como uma utopia,
mas uma possibilidade diante dos olhos contra os precon-
ceitos e formas mascaradas de exclusdo. Nao é possivel
pensar em inclusao sem lutar contra os processos de
exclusdo inerentes a vida em sociedade.

Assim, promover a acessibilidade em OAs gamifi-
cados é também uma luta contra os processos de exclusao,
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possibilitando que alunos com diferentes condigdes possam
ter acesso aos conteldos de ensino-aprendizagem.

DESCRICAO DO OBJETODE
APRENDIZAGEM “PONTOS NOTAVEIS”".

Conteudo e objetivos pedagogicos

O objeto de aprendizagem desenvolvido teve como
objetivo abordar conteldos referentes aos pontos notéa-
veis do triangulo, utilizando estratégias de gamificacao, os
preceitos do Design Universal e as diretrizes de acessibili-
dade de Macedo (2010), tornando o OA acessivel também
as pessoas com deficiéncia visual e pessoas com defici-
éncia auditiva.

Fazem parte dos temas abordados a definicao de
ceviana, altura, mediana, mediatriz e bissetriz, assim como
os pontos notaveis definidos a partir destas: Ortocentro,
Baricentro, Circuncentro e Incentro. Esses conteldos séo
apresentados através de aulas explicativas e reforcados na
resolucao de atividades e em discussdes no férum.
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A seguir, sao apresentados e discutidos em detalhes a
estrutura do objeto de aprendizagem, sua principais secoes e
atividades, e suas estratégias de gamificacéo e acessibilidade.

Publico Alvo

O publico-alvo deste projeto sé&o criancas de 10 a
13 anos que estao utilizando conceitos de trigonometria e
pontos notaveis do tridngulo no ensino fundamental e médio.
As criancas com deficiéncia visual ou auditiva também
podem utilizar o objeto, pois ele segue os preceitos do Design
Universal e as diretrizes de Macedo (2010), para disponibi-
lizar midias alternativas que garantam a acessibilidade.

Validagao inicial do conceito da proposta

A proposta do protétipo do OA gamificado e aces-
sfvel foi realizada por uma equipe interdisciplinar composta
por especialistas da area de matematica, comunicagéo e
contelido, desenvolvedores da &rea de Tl e designers. A
partir do briefing inicial dos professores de matematica com
o conteldo pedagogico e ser abordado, foram definidas
diretrizes dos objetivos de ensino-aprendizagem do OA; as
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estratégicas de gamificagao a serem aplicadas e as estraté-
gias de imersao aplicadas ao processo a partir de direciona-
mentos No processo de comunicagao.

Apds essas definicbes, a proposta do protétipo
inicial foi avaliada por especialistas da érea de matema-
tica; pedagogia; design instrucional e desenvolvedores de
games educativos. Essa avaliagao aconteceu mediante uma
apresentagao para avaliadores, de forma que a presente
proposta foi minuciosamente debatida. Ao término dessa
apresentacao, os especialistas fizeram suas consideragoes
e foi desenvolvido um documento escrito, onde as altera-
¢coes propostas pelas consideragdes foram realizadas.

Ao término dessa proposta escrita ter sido desen-
volvida, o presente projeto passou por mais uma rodada
de avaliagbes e, nesse momento, foi novamente feito um
feedback com a equipe de especialistas multidisciplinar.

O feedback desses especialistas foi fundamental para
que alguns gaps de conteldo e de estratégias de gamifi-
cagao fossem melhor direcionados. Destacam-se os dire-
cionamentos para a adaptabilidade do OA de acordo com
o perfil do usuério; delinear as diretrizes de navegabilidade
por meio de um passo a passo de navegacao e interacao;
organizar o OA com uma estrutura de navegagao nao linear
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e diretrizes em passo a passo para a utilizagao dos materiais
com recursos de acessibilidade.

Somente apos esse ciclo de validagao com os espe-
cialistas & que o protétipo inicial foi realizado. Etapas futuras
da pesquisa devem submeté-lo a uma nova validagdo com
especialistas e, posteriormente com o publico-alvo.

Arquitetura da informagéao e fluxo de navegacao

A figura 1 apresenta a arquitetura da informagao e
fluxo de navegacao do objeto de aprendizagem. Como pode
ser observado, a navegacao inicia-se através do login do(a)
aluno(a), atividade importante para possibilitar a interacao
identificada no férum, assim como permitir a gravagao do
seu progresso, pontos e troféus conquistados.
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+
[ TELAINICIAL ]
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Hula 1 - Introdugo | —[ Baricentro Facil j
Aula 2 - Baricentro | —(_Bencenlru Médio |

Aula3-Ortocentro ) —{_ Baricentro Dificil | (togico3 )

Ortocentro Facil 1 Eic

Aula 5 - Incentro ] —{__ Ortocentro Médio | -

—[ Circuncentro Facll )

+*

Aula 4 - Circuncento |

Figura 1 - Arquitetura da informagéo e fluxo de navegagao do OA
“Pontos Notéveis do Tridangulo”.

Apbs o login, a tela inicial (figura 2) apresenta o menu
principal de navegacao, a partir do qual podem ser aces-
sadas as trés secbes principais do objeto: Aulas, Desafios
e Férum. Na parte de baixo da tela, também se encontra o
mostrador de pontuagdes e troféus conquistados, a partir do
qual é possivel ir para a Sala de troféus.
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SUMARIO

PROPOSTA DE UM OBJETO DE APRENDIZAGEM BASEADD EM
FERRAMENTAS GAMIFICADAS E FERRAMENTAS DE ACESSIBILIDADE

Pontos =
Notavels

9 r—
7 FORUM |

Josozinho O panios. | 0de T2uwféus | Verteofbus

Figura 2 — Tela inicial do OA “Pontos Notaveis do Triangulo”.

A partir de cada uma das segbes é possivel acessar
a outra a qualguer momento, 0 que possibilita uma nave-
gacao nao linear. Dessa forma, o(a) aluno(a) pode optar por
assistir as aulas, fazer os exercicios e participar do féorum na
ordem que lhe for mais conveniente. Entretanto, o sistema
também sugere caminhos a serem seguidos. Ao final de
cada aula, por exemplo, sugere-se que o(a) aluno(a) faca os
desafios pertinentes aquele contelido. Da mesma forma, se
ele(a) encontrar alguma dificuldade na resolugao do desafio,
o sistema sugere retornar a aula especifica sobre aquele
desafio ou acessar o férum para pedir ajuda.
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PROPOSTA DE UM OBJETO DE APRENDIZAGEM BASEADD EM
FERRAMENTAS GAMIFICADAS E FERRAMENTAS DE ACESSIBILIDADE

No préximo item, sdo apresentadas em detalhes as
caracteristicas e funcionamento de cada secéo do objeto de
aprendizagem: Aulas, Desafios, Férum e Sala de troféus.

Secodes

Aulas

A figura 3 apresenta a tela principal da secao Aulas,
que, como pode ser observado, é dividida em cinco partes:
Introducéo, Baricentro, Ortocentro, Circuncentro e Incentro.

Escolha uma auly,
Cada aula terminada vale 100 pontos.

/. X\ BARICENTRO

AN AULA4 N
/ .. \ORTOCENTRO @ /" INCENTRO

Jodozinhe 1220 pootos | Bdde 12 wokius | Vertobés

Figura 3 — Tela principal da segao Aulas do OA “Pontos Notaveis
do Triangulo”.
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O contelido de cada aula é apresentando por dois
personagens, Pedro e Laura, que utilizam de uma linguagem
informal para passar as explicagdes de cada contetdo. Na
figura 4, é possivel observar algumas telas que demonstram
a dindmica das aulas. Na tela "A’, retirada da aula 1, temos
um exemplo dos personagens apresentando uma visao
geral do conteldo do objeto de aprendizagem, enquanto
na tela “B” apresenta a definicdo de mediana. Ja na tela
“C”, retirada da aula 2, temos a explicagao de como definir
o baricentro de um triangulo. Por fim, a tela “D” apresenta
o final da aula, onde o(a) aluno(a) ganha 100 pontos pela
concluséo e é instruido a assistir mais aulas ou iniciar os
desafios. Quanto aos recursos de acessibilidade, a pessoa
com deficiéncia auditiva pode optar por colocar janela de
Libras no OA (a qual deve estar disponivel em todas as telas
do OA) e a pessoa com deficiéncia visual, pode escolher os
recursos de alto contraste e/ou audiodescricao (que também
deverdo estar disponiveis em todas as telas do OA). Também
seréa possivel imprimir as figuras com pontos para monta-las
em alto-relevo.
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Figura 4 — Tela principal da segéao Aulas do OA “Pontos Notaveis do Triangulo”. 1 8 3



PROPOSTA DE UM OBJETO DE APRENDIZAGEM BASEADD EM
FERRAMENTAS GAMIFICADAS E FERRAMENTAS DE ACESSIBILIDADE

Desafios

As atividades préticas de aplicagéo e avaliagdo do
aprendizado se dao através dos desafios propostos. Como
pode ser observado na figura 5, o objeto de aprendizagem
oferece doze desafios, trés para cada ponto notavel, e divi-
didos em niveis facil, médio e dificil.

7 DESAFIOS
FACIL g DIFiCIL

Baricentro  [CEEEN  (EETER

Ortocentro =
Circuncentro
incentro (oesaro 1

Josozinhe 1220 ponics | &de 12 woléus | Ver trobéus
Figura 5 — Tela principal da segao Desafios do OA “Pontos

Notaveis”.

Conforme apresentado na figura 6, os desafios de
nivel facil (Tela A) envolvem o reconhecimento correto do
ponto notavel, sem ainda precisar construi-lo. J& no nivel
médio, o ponto notavel deve ser definido pelo(a) aluno(a),
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mas para isso ele conta com alguma ajuda inicial, no caso
do exemplo apresentado na tela B da figura 6, o triangulo

ja estd com os pontos médios dos segmentos definidos,
basta apenas terminar de tracar as medianas. Por fim, no
nivel dificil (Tela C), o ponto notavel deve ser definido em
construcao realizada inteiramente pelo(a) aluno(a).

|Buim|m L FACL | DA 8 = Bariceniro  wviuiess | essn 2
|

T b quan Jat T e - e vl RN Dermy i 5 TG D450 recos 30
Pt
7 tedaiad
. . o g g ey c
R R“'“m

[ Baricontro wkmowion | otsanes _

Do Mo e

Figura 6 — Tela principal da secao Desafios do OA “Pontos
Notaveis”.

Nos desafios de nivel facil, a interagdo com a atividade
é relativamente simples, basta escolher e clicar na resposta
desejada. Ja nos desafios de nivel médio e dificil, deve-se
efetuar a construcdo geométrica do ponto notavel. Para
iss0, 0 objeto de aprendizagem conta com ferramentas que
auxiliam nessa tarefa. Na figura 7 é apresentado um recorte
da caixa de ferramentas disponiveis durante os desafios,
nela pode ser encontradas quatro ferramentas: (a) Dividir
segmento, que permiti dividir o segmento em duas partes
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iguais, definindo assim o seu ponto médio e permitindo a
construgdo de medianas e mediatrizes; (b) Dividir angulo,
que permite a construcao de bissetrizes; (c) Definir 90°, que
possibilita a definicado de alturas e mediatrizes; e (d) Tragar
reta, que possibilita tracar as cevianas a partir dos pontos
definidos pelas ferramentas anteriores.

@) Dividir segmento
€2 Dividir angulo
° Tracar reta

) Definir 90°

Figura 7 — Ferramentas para a construgao dos pontos notaveis
durante a realizacao dos desafios.

Na figura 8 é apresentado um exemplo de desenvol-
vimento do desafio 3, nivel dificil do baricentro, utilizando
essas ferramentas. Na tela A, demonstra-se a utilizacado da
ferramenta “dividir segmento”, através da qual é possivel
definir os pontos médios dos segmentos AB, BC e AC. Em
seguida tela B, deve-se utilizar a ferramenta “tracar reta” para
ligar os pontos médios aos vértices opostos, construindo

186



assim as medianas do tridngulo. Ao fazer isso, o baricentro

esta definido (tela C) e o(a) aluno(a) recebe 100 pontos por
) © o e ido (tela C) e ofa) aluno(a) recebe 100 pontos p
ter concluido o desafio.

| Baricentro  wWmmicy | B4R Barioentro s pkn | orsens § - | Barkentrs WVELNAOL | BISANEY

Serrrs b e Dricmreabeam s v

B
"\
e &

Figura 8 — Exemplo de passo a passo para a definicdo do
baricentro durante a realizacdo do desafio 3.

Além dos pontos, a conclusdo de cada desafio
também confere um troféu, como exibido na tela A da figura
9. Caso o(a) aluno(a) encontre dificuldades durante a reso-
lucdo do desafio, utilizando ferramentas inapropriadas ou
demorando muito, o sistema interfere e oferece ajuda (tela
B), sugerindo o retorno a aula especifica sobre esse tema ou
uma visita ao férum.

187



Voci esti com dificuldade neste desafio?

Vook ganhou uma medalhal
Chque e Aula® para ter acesso  explicagho de come
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O berl Rl do Barigene ol ron
chusde. Tende ago onivel Midio,
dhcar een "Voltar” pars cominuar o desafio

A

Figura 9 — Aviso de recebimento de um troféu (tela A) e aviso de
ajuda durante dificuldades na realizacao do desafio (tela B).

Forum

O férum é o espaco de interacdo e colaboracdo entre
os usuarios do objeto de aprendizagem. Nele é possivel
pedir auxilio para conceitos ndo compreendidos ou dificul-
dades durante a realizagao dos desafios, assim como auxi-
liar os demais colegas. Como apresentado na figura 10,
abaixo do nome do participante do férum séo exibidos os
troféus conquistados por ele(a), valorizando assim as suas
conquistas.
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Figura 10 — Tela com comentarios postados no férum.

Sala de troféus

Na péagina Sala de troféus (figura 11) o(a) aluno(a) tem
acesso a todos os troféus conquistados até o momento. L4 é
possivel imprimi-los em relevo (estratégia de acessibilidade
para cegos que sera explicada posteriormente) ou comparti-
lha-los através de e-mail ou redes sociais.
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Figura 11 — Sala de troféus do objeto de aprendizagem “Pontos
Notéaveis”.
Os troféus, assim como a pontuagao, fazem parte das
estratégias de gamificagdo do objeto de aprendizagem, e
serdo debatidas a seguir.

Estratégias de gamificacao

A principal estratégia de gamificagdo do objeto de
aprendizagem desenvolvido se da através da apropriacao
do sistema de recompensa de jogos convencionais, onde

130



0 jogador ganha pontos a cada tarefa bem resolvida, assim
como prémios maiores ao final de etapas especfficas.

As recompensas na forma de pontuacéo sao confe-
ridas apos a concluséo de cada aula ou desafio, e também
apoés cada postagem feita no férum em resposta a divida de
um colega. O sistema de pontuacao segue o especificado
na tabela 1:

Tabela 1 - Sistema de pontuacao do objeto de aprendizagem “Pontos
Notaveis do Triangulo™.

Atividade Pontos ganhos

Postar uma resposta a um

. 50 pontos
colega no férum

Apods a conclusdo de cada nivel (Facil, Médio e Dificil),
o(a) aluno(a) também ganha um troféu representando a sua
conquista. O desenho de cada troféu tem como referéncia o
ponto notavel que ele representa, tendo assim também um
carater de reforgo pedagdgico. Ja o rétulo de cada troféu
tem seu nome alterado conforme aumenta a dificuldade do
desafio, iniciando em Aprendiz (nivel facil), passando Bardo/
Baroneza (nivel médio), até chegar em Rei/Rainha (nivel
dificil). Uma imagem com todos os troféus & apresentada
na figura 12
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Para Hamari (2015), esse tipo de estratégia é deno-
minada no universo dos jogos convencionais como badges,
e consiste em um elemento que integra a0 mesmo tempo
recompensa (por ter ganho um troféu), as condicbes que
levam a sua conquista (concluir os niveis facil, médio e
dificil do objeto de aprendizagem) e um simbolo textual e
visual que |he confere significado (a medalha com desenhos
dos pontos notaveis e os rétulo aprendiz, bardo/baroneza
ou reifrainha). Para o autor, utilizar badges equivale a um
processo de definir, buscar e alcangar metas e objetivos, o
que aumenta a performance de trés formas: aumentando o
nivel de expectativas quanto ao resultado do processo, o
que leva o participante a aumentar sua performance; defi-
nindo metas claras, o que facilita a auto-avaliagao durante o
processo; € aumentando a satisfagao decorrente do cumpri-
mento da meta. Corroborando com isso, Dominguez et al
(2013), em experimento realizado com estudantes através de
um ambiente virtual de aprendizagem, constatou a melhora
nos resultados de atividades praticas através da adogao de
estratégias de gamificagdo com uso de badges.

Com a adogéo desse sistema de recompensas, 0
que se pretende € utilizar a gamificagdo, como levantado na
literatura, para aumentar a motivagao e 0 engajamento nas
atividades. Além desses reforgos positivos materializados

132



através dos pontos e troféus, as estratégias desenvolvidas
também visam mitigar reforcos negativos e a frustragéo.
No caso da pontuagao, ela funciona como uma motivagao
pessoal para o participante sempre buscar bater seus
recordes, mas em nenhum momento ela é apresentada na
forma de ranking, o que poderia levar os(as) alunos(as) na
parte de baixo a terem uma experiéncia negativa e frustrante.
Da mesma forma, a conquista de troféus ao terminar correta-
mente um desafio gera uma recompensa, mas dificuldades
durante a sua realizagéo nao séo punidas, pelo contrario, o
sistema fornece ajuda, sugerindo rever a aula ou pedir auxilio
no férum.
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Figura 12 — Troféus ganhos em cada um dos desafios do objeto
de aprendizagem “Pontos notaveis”.

Estratégias de acessibilidade

Além do desenvolvimento de um objeto de aprendi-
zagem gamificado, também fazia parte do escopo deste
trabalho torna-lo acessivel para pessoas surdas, cegas e
com baixa visdo. Dessa forma, desde a primeira tela (figura
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13) é possivel encontrar no canto superior direito o menu
“Acessibilidade”, através do qual é possivel acionar os
recursos de alto contraste, audio-descricdo e impressdo em
relevo e LIBRAS.

ACESSIBILIDADE

ALTO CONTRASTE

AUDIODESCRICAO E
IMPRESSAO EM RELEVO

Po “tos LEGENDA E LIBRAS
taveis

@/\(B\@

IRCUNCENTRO,

TRO JRC
BARICENTRO ORTOCENTRO, INCEN

Figura 13 — Menu com os recursos de acessibilidade do objeto de
aprendizagem.

Na opcao alto contraste, a interface do objeto de
aprendizagem é adaptada para utilizar apenas fontes em
tamanho grande e cores com contraste alto, conforme
exibido na figura 14.

135



ACESSIEILIDADE

Pontos

Notavels

[J AULAS
< DESAFIOS

Jodozinho 1220 pontos | &de 12 woiéus | KRR

Figura 14 — Interface adaptada para pessoas com baixa visao.

Ja na opcao audiodescricao e impressao em relevo,
todas as aulas e atividades sdo adaptadas para serem
acompanhadas pela pessoa cega atraves da utilizacao
do &udio e seguindo os desenhos geométricos através de
versoes impressas em relevo. Na figura 15, é apresentada
a tela através da qual os materiais de apoio podem ser
impressos e o ambiente adaptado para audio descricdo
acessado. Durante o uso da interface, também é possivel
imprimir em relevo o andamento da resolucao das atividades
e os troféus ganhos.
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AUDIODESCRICAO E IMPRESSAO EM RELEVO XFECHAR

Ao acionar este recurso de acessibilidade, o contetido das aulas e atividades
serao adaptados para serem acompanhados através de dudiodescricao e utili-
zando versdes impressas em relevo dos desenhos geométricos estudados.

1° Etapa
Escolha o contetido que pretende imprimirem relevo.

( Todas as aulas e atividades| v | (IR

2° Etapa )
Apés concluir a produgao dos materiais em relevo, clique no botao
“Iniciar Audiodescrigio” para ir para 0 ambiente adaptado para isso.

INICIAR AUDIODESCRICAO>>

Figura 15 — Tela de acesso ao material de apoio para impressao
em relevo.

As ferramentas de construgdo dos pontos notaveis
nos desafios também foram pensadas de forma a serem
acessiveis a pessoas cegas. Se as ferramentas escolhidas
emulassem instrumentos de desenho convencional, como
régua, esquadro e compasso, o desenho ficaria limitado
a videntes, pois com esses instrumentos a construcéo é
muito pautada em enxergar onde os tracos produzidos se
encontram. Ja com utilizagao de ferramentas com enfoque
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mais conceitual, como dividir segmento, definir 90° e dividir
angulo, basta o aluno entender o conceito por tras de cada
ponta notavel, e pedir para que o sistema execute essas
tarefas de construcao.

Por fim, na opcao de LIBRAS, voltada para pessoas
surdas, o objeto de aprendizagem passa a exibir um tradutor
de libras emtodas as telas, conforme apresentando na figura
16. Esse tradutor € um plug-in disponibilizado gratuitamente,
se respeitado o limite de 1.000 traducdes mensais, pelo
sistema ProDeaf Weblibras (http://www.weblibras.com.br/).

AULA 1 - INTRODUCAO ACESSIBILIDADE

X saim pa A

Nesta aula, falaremos de quatro
tipos de cevianas: mediana,
mediatriz, altura e bissetriz.

AVANCAR

o vour

Figura 16 — Tela de acesso ao material de apoio para impressao
em relevo.
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CONSIDERACOES FINAIS

O Objeto de Aprendizagem gamificado “Pontos
Notaveis do Triangulo”, foi realizado seguindo a metodo-
logia e os recursos apresentados nesse trabalho. Ao trazer
incorporado em sua metodologia conteldos tedricos como
as aulas textuais sobre cevianas e pontos notaveis do trian-
gulo; personagens caracteristicos do processo de gamifi-
cagao que mediam uma narrativa e os desafios gamificados
presentes nos exercicios de aprendizagem, o OA cumpriu 0s
objetivos iniciais apresentados nesse projeto.

A estratégia de construir o OA com se¢oes nao lineares
(o usuario pode optar por assistir as aulas, fazer os exerci-
cios e participar do férum na ordem que lhe for mais conve-
niente) permite uma liberdade de navegacao de acordo com
a escolha do(a) aluno(a). Mesmo permitindo essa liberdade,
organizou-se diante da estratégia gamificada, um aporte
pedagdgico no qual, ao encontrar alguma dificuldade na
resolucao do desafio, o sistema sugere retornar a aula espe-
cifica sobre aquele desafio ou acessar o férum para pedir
ajuda. Isso permite que o(a) aluno(a), mesmo escolhendo
0 seu trajeto, possa ter subsidios para conseguir cumprir as
etapas selecionadas.
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Em relagdo ao estimulo, buscou-se na estratégia
de recompensa — geralmente aplicada aos jogos conven-
cionais — a mediagdo para que o0 usuario possa “receber
prémios” ao concluir as etapas. Nessa estratégia, sao utili-
zados 0s badges, que segundo Hamari (2015), equivale a
um processo de definir, buscar e alcancar metas e objetivos,
aumentando o nivel de expectativas quanto ao resultado
do processo; estimulo a otimizagéo da performance e faci-
litacdo da auto-avaliagao durante o processo. Esses pontos
auxiliam no aumento da satisfagao, decorrente do cumpri-
mento da meta.

Outro ponto relevante para um OA educativo estéa no
auxilio de oferecer ajuda durante os desafios, 0 que evita o
sistema de penalidades pelos erros, estimulando a revisao
dos contelidos para conquistar os troféus.

Em relagdo a acessibilidade e inclusdo, o projeto
utilizou as diretrizes de acessibilidade apresentadas por
Macedo (2010), elaborando estratégias que integrassem os
recursos gamificados no OA, possibilitando que pessoas
com deficiéncia visual e com deficiéncia auditiva pudessem
acessar o AVA por meio dos recursos de alto contraste,
audiodescricao, legendas e LIBRAS.

200



Os desafios nessa etapa foram buscar uma estratégia
que pudesse articular as midias alternativas (alto contraste,
audiodescricao, legendas e Libras) ao OA, criando caminhos
para que elas ficassem disponiveis de maneira optativa.
Assim, o OA segue os preceitos do Design Universal deve
ser acessivel a qualquer pessoa que, ao acessar o ambiente,
ira escolher se deve ou nao utilizar os recursos e quais sao
0s que melhor satisfazem as suas necessidades.

Ao trabalhar com conceitos dos pontos notaveis do
triangulo, buscou-se também criar a possibilidade de que
a pessoa com deficiéncia visual pudesse ter representada
por meio de audiodescricao e de representacdes mentais o
acesso aos dispositivos. Foram entao elaboradas as ferra-
mentas conceituais (como dividir segmento, definir 90° e
dividir &ngulo, por exemplo), permitindo que o aluno entenda
0 conceito por tras de cada ponta notavel, mas é o sistema
que execute essas tarefas de construcéo. A eficacia e efici-
éncia dessas ferramentas deverao ser verificadas nos testes
de aplicagao do protétipo, com pesquisas sobre a compre-
ensao dos conceitos e, a execucao dos desafios apresen-
tados com recursos de acessibilidade.

A préxima etapa deve ser a viabilizagdo do OA gami-
ficado com o desenvolvimento do aplicativo e testes de
usabilidade, compreensao do contelido e entrevistas semi-
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-estruturadas com alunos de escolas publicas e particulares
para validar o modelo desenvolvido. Também seréo testados
os recursos de acessibilidade, também com alunos com
deficiéncia visual (cegueira e baixa visdo) e com deficiéncia
auditiva (surdez e baixa audi¢ao), validando a utilizagao dos
recursos de acessibilidade e a metodologia de impressao
em alto relevo.

REFERENCIAS

BARBOSA FILHO, A. CASTRO, C. Comunicagéo digital: educagao, tecnologia e os
novos comportamentos. S&o Paulo: Paulinas, 2008.

BARBOSA FILHO, A. CASTRO, C. A inclusao Digital como forma de Incluséo Social.
In: BARBOSA FILHO, A.; CASTRO, C.; TOME, T. (orgs.). Midlias digitais: convergéncia
tecnoldgica e inclusao social. Sdo Paulo: Paulinas, 2005.

CAMPIGOTTO, Rachelle; McEWEN, Rhonda; DEMMANS, Carrie. Especially social:
Exploring the use of an iOS application in special needs classrooms. Journal
Computers & Education, Virginia, v. 60, p. 74-86, 2013.

CASTELLS, M.. A Sociedade em Rede: a era da Informagéo: economia, sociedade e
cultura, v.1. S&o Paulo: Paz e Terra, 1999.

CHUDGAR, Amita.The promise and challenges of using mobile phones for adult
literacy training: Data from one Indian states. Journal International Journal of
Educational Development, Hong Kong, v.34(1), p. 20-29, 2014.

DETERDING, Sebastian. Gamification Designing for Motivation. Magazine Interaction,
New York, v.19, Issue 4, 2012.

DOMINGUEZ, Adrian; NAVARRETE, Joseba Saenz de: MARCOS, Luis de; SANZ,
Luis Fernandez; PAGES, Carmen; HERRAIZ, José Javier Martinez. Gamifying learning
experiences: Practical implications and outcomes. Journal Computers & Education,
Virginia, v. 63, p. 380-392, 2013.

202



EASTWOOD, Jennifer L.; SADLER, Troy D. Teachers’ implementation of a game-based
biotechnology curriculum. Journal Computers & Education, Virginia, v. 66, p. 11 - 24,
2013.

FARDO, Marcelo Luis. A gamificagao aplicada em ambientes de
aprendizagem. RENOTE, v. 11, n. 1, 2013.

FONSECA, David; MARTI, Nuria; REDONDO, Ermesto; NAVARRO, Isidro; SANCHEZ,
Albert. Relationship between student profile, tool use, participation, and academic
performance with the use of Augmented Reality technology for visualized architecture
models. Journal Computers in Human Behavior, Aegean, n. 31, p. 434-445, 2014,

FURIO, David; GONZALEZ-GANCEDO, Santiago; JUAN, M. C.; SEGUI, Ignacio;
COSTA, Marfa. The effects of the size and weight of a mobile device on an educational
game. Journal Computers & Education, Virginia, 2013, v. 64, p. 24-41.

GROH, Fabian. Gamification: State of the Art Definition and Utilization. In: 4th Seminar
on Research Trends in Media Informatics, 2012. Ulm. Anais do 4th Seminar on
Research Trends in Media Informatics, 2012.

HAMARI, J. Do badges increase user activity? A field experiment on the effects of
gamification. Computers in Human Behavior, 2015, aguardando publicagao.

|[EEE-LTSC. The Learning Object Metadata Standard Retrieved. |[EEE - LTSC -Learning

KENSKI, Vani M. Educagédo e Tecnologias o novo ritmo da informag¢do. Campinas,
Papirus, 2007

LOMONACO, J.F; NUNES, S. O aluno cego: preconceitos e potencialidades. In
Revista Semestral da Associagéo Brasileira de Psicologia Escolar e Educacional. S&o
Paulo, p. 55-64. Disponivel em http://www.scielo.br/pdf/pee/v14n1/v14n1a06 . Acesso
em 2 mai. 2015.

LONGMIRE, W. A Primer on Learning Objects. ASTD’s Source for e- learning, 2000.
Disponivel em: <http://www.astd.org/LC/2000/0300_longmire.htm>. Acesso em: 20
de outubro de 2014.

MACEDO, Claudia Mara Scudelari de. Diretrizes para criagéo de objetos de
aprendizagem acessiveis. 2010. 271 f. Tese (Doutorado em Engenharia e Gestao do
Conhecimento) — Universidade Federal de Santa Catarina, Florianépolis, 2010.

203


http://www.ieeeltsc.org:8080/Plone/working-group/learning-object- metadata-working-group-12/learning-object-metadata-lom-working- group-12
http://www.ieeeltsc.org:8080/Plone/working-group/learning-object- metadata-working-group-12/learning-object-metadata-lom-working- group-12
http://www.ieeeltsc.org:8080/Plone/working-group/learning-object- metadata-working-group-12/learning-object-metadata-lom-working- group-12
http://www.scielo.br/pdf/pee/v14n1/v14n1a06
http://www.astd.org/LC/2000/0300_longmire.htm

MOTTA, Livia Maria V. M. Audiodescrigdo: entrevista com Livia Motta. Agéncia
Inclusive, 2008. Disponivel em: <http://www.nonada.com.br/2011/08/transformando-
imagens-em-palavras/>. Acesso em: 13 de maio de 2015.

MUSSOI, Eunice Maria; FLORES, Maria Lucia Pozzatti; BEHAR, Patricia Alejandra.
Avaliagao de Objetos de Aprendizagem. In: /E 2010 Congreso Iberoamericano

de Informética Educativa, 2010. Santiago. Anais do Congreso Iberoamericano de
Informética Educativa

NUNES, I. B. A histéria da EAD no mundo. In: LITTO, F; FORMIGA, M. Educagéo a
distancia: o estado da arte. ABED, Prentice Hall: Sdo Paulo, 2008.

WILEY, D. A. Connecting learning objects to instructional design theory : A definition, a
metaphor, and a taxonomy . 2000. Disponivel em: http://reusability.org/read/. Acesso
em: 20 de novembro de 2015.

PELISSOLI, L.; LOYOLLA, W. (2004). Aprendizado mével (m-learning): dispositivos e
cenarios. In: 711° Congresso Internacional de Educagéo a Distancia, 2004. Disponivel
em: http://www.abed.org.br/congresso2004/por/htm/074-TC-C2.htm.

ULUYOL, Celebi; AGCA, R. Kagan. Integrating mobile multimedia into textbooks: 2D
barcodes. Journal Computers & Education. Virginia, v. 59, p. 1192-1198, 2012.

SANTOS, Leila Maria Arautjo; FLORES, Maria Lucia Pozzatti; TAROUCO, Liane
Margarida Rockenbach. Objeto de aprendizagem: teoria instrutiva apoiada por
computador. Revista Renote: Novas Tecnologias na Educacgao, Porto Alegre, v. 6, n.
2,2007.

SCHMITZ, Birgit; KLEMKE, Roland; SPECHT, Marcus. Effects of mobile gaming

patterns on learning outcomes: a literature review. Journal Technology Enhanced
Learning, v. 4, n. 5/6, 2012.

204


http://www.nonada.com.br/2011/08/transformando-imagens-em-palavras/
http://www.nonada.com.br/2011/08/transformando-imagens-em-palavras/
http://reusability.org/read/
http://www.abed.org.br/congresso2004/por/htm/074-TC-C2.htm

PROCESSO DE
DESENVOLVIMENTO
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GUILHERME P. G. FERREIRA ENSINU DE GEUMETRIA:
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Resumo:

Os objetos de aprendizagem emergem discussoes quanto
seu desenvolvimento, alcances e até mesmo a necessidade
destes recursos digitais. Na pratica observa-se que a escolha
do processo de desenvolvimento de objeto de aprendizagem
e a identificagdo dos critérios a serem considerados neste
desenvolvimento pode ser dificil, principalmente em equipes
que estao tendo o primeiro contato com estes recursos. Neste
documento, os autores demonstram um exemplo pratico de
desenvolvimento de objeto de aprendizagem através de uma
abordagem mudltipla. Para tanto, foram utilizados extratos de
referéncias metodolégicas como a Metodologia INTERA,
desenvolvida na Universidade Federal do ABC (UFABC) e
a metodologia colaborativa de desenvolvimento de objetos
de aprendizagem da Universidade Estadual do Norte do
Parana (UENP), quanto aos critérios para o tratamento da
informacao sao apresentados sinteticamente elementos de
gamificacao e diretrizes de acessibilidade. Como resultado,
este documento demonstra as etapas deste desenvolvi-
mento, o layout das telas, suas descricdes e funcoes, além
de discutir as falhas no processo; tais itens exemplificam
uma das possiveis abordagens para o projeto de objetos de
aprendizagem e as dificuldades vivenciadas pela equipe.

Palavras-chave:

objeto de aprendizagem, método, projeto.
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INTRODUCAO

A partir do vinculo da tecnologia com a educacao
observa-se ao longo dos anos avangos significativos na distri-
buicao de informacao voltada a aprendizagem. A internet
com abrangéncia global disponibiliza de forma imediata o
acesso a diferentes formatos de conteldo para a educagéo.
Neste contexto, estudos relacionados ao uso e desenvolvi-
mento de objetos de aprendizagem (OA) permitem explorar
recursos distintos para a transmissdo do conhecimento.
Como aponta Macedo (2010 p.81) “os objetos de aprendi-
zagem advém da evolucéo da tecnologia e da sociedade do
conhecimento, que gerou a necessidade de sistemas mais
flexiveis e adaptativos nos meios educacionais e de difuséo
do conhecimento. ” Os OA sao recursos digitais; tais como,
imagem, texto, ou conjunto de dados; que podem ser reutili-
zados em préticas didatico-pedagdgicas.

Caracterizado como texto, imagem ou recursos
de maior complexidade como um modulo ou conjunto de
instrugdes, é certo que o projeto de qualquer um destes OA
demanda um conhecimento adequado de métodos para
sua execucao e também critérios para avaliagédo. Assim é
mister deste documento contribuir com um exemplo pratico
de organizacdo do trabalho para o desenvolvimento de
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OA. Nas préximas segdes € apresentado este processo
que considerou aspectos como a Metodologia INTERA,
desenvolvida na Universidade Federal do ABC (UFABC) e
a metodologia colaborativa de desenvolvimento de objetos
de aprendizagem da Universidade Estadual do Norte do
Parana (UENP), e como critérios para o tratamento da infor-
magao elementos de gamificacao e diretrizes de acessibili-
dade. A tematica de aprendizagem do objeto deste estudo
¢ "“Triangulos e suas caracteristicas”, contetdo tratado regu-
larmente em disciplinas de geometria. Ao final o documento
traz consideragbes quanto ao processo e também suges-
toes para trabalhos futuros.

METODOLOGIA PARA DESENVOLVIMENTO
DE OA

Utilizou-se como alicerce  metodologico principal
para desenvolvimento do OA a proposta de Braga et
al (2015b) chamada metodologia INTERA (Inteligéncia,
Tecnologias Educacionais e Recursos Acessiveis) que integra
caracteristicas do ADDIE (Analisar, Projetar, Desenvolver,
Implementar - Analyze, Design, Develop, Implement) e do
Guia do Conjunto de Conhecimentos em Gerenciamento de
Projetos (PMBOK). De acordo com os autores, a metodologia
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¢ iterativa e considera o processo de desenvolvimento de OAs
como um projeto que contempla o ciclo de vida do produto.
A INTERA considerada os seguintes componentes de
projeto: fases, papéis, etapas e artefatos. Neste documento
destacamos © componente etapas da metodologia
INTERA que sao: contextualizag&o, requisitos, arquitetura,
desenvolvimento, testes e qualidade, disponibilizacao,
avaliacao, gestao de projetos e ambiente e padroes.

Para auxiliar no processo de desenvolvimento da narra-
tiva e elementos do OA executou-se 0s itens apresentados
na fase projetual da metodologia colaborativa proposta por
Oliveira et al. (2010), ver Figura 1, que sao: Mapa Conceitual,
Mapa de Navegacéao e Storyboards.

"+ Contetido Instrucional;
* Publico-Alvo;

* Mapa Conceitual;
* Mapa Navegacional;
+ Storyboards;

Andlise Projeto

Validagdo |j Implementacdo

 Avaliagio;
* Manuais;

Figura 1 -Metodologia para desenvolvimento colaborativo de
objetos de aprendizagem. Fonte: Extraido de Oliveira et al. (2010).
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Oliveira et al. (2010), sugere que o desenvolvimento
dos Mapas e do Storyboard permite uma melhor compre-
ensdo do projeto e facilita o didlogo colaborativo entre os
envolvidos para a implementacao dos conceitos. Para a
construcdo da narrativa a equipe considerou a abordagem
da gamificacdo, como aponta (BUSARELLO, 2015) os
elementos de jogos aplicados a OA podem ser fonte moti-
vadora para que 0s usuarios permanegam interessados no
OA durante o processo de aprendizagem. “A experiéncia
narrativa no individuo é gerada tanto pelo ato de acompa-
nhar — ler, assistir, ouvir, etc. — uma histéria como o de jogar.”
(BUSARELLO, 2015 p. 20)

Das diversas ferramentas da gamificacao compiladas
no trabalho de Manrique (2013) utilizou-se com maior énfase
neste OA: o tutorial que permite ao usuario o conhecimento
das funcdes do sistema através do menu de ajuda; a barra
de progresso para reconhecimento do avango do usuério
no moédulo de aprendizagem; desafio épico, para testar o
conhecimento dos usuérios quanto a tépicos especificos
do OA; posigao absoluta, mostra o avan¢o do usuario em
relacdo a outros usuarios; customizagdo o usuério pode
inserir 0 seu nome que é entédo codificado para imerséo
no universo do OA. Estas ferramentas, foram incorporados
a narrativa desenvolvida com obijetivo de conferir maior
imersado ao usuario.
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DESENVOLVIMENTO DO OA

Como ja esclarecido, a sequéncia de desenvolvimento
do OA adotada para este projeto, segue o componente
etapas da Metodologia INTERA apresentada em Braga et al
(2015b). Em cada um dos componentes sao abordados os
seguintes elementos:

Contextualizagdo; a base tedrica que foi utilizada
para desenvolvimento do OA

Requisitos; definiu-se requisitos de acessibilidade
a serem contemplados no OA

Arquitetura; sistematizou-se a arquitetura base
para navegacao no OA, utilizou-se de Mapa
Conceitual e Storyboard

Desenvolvimento; realizou-se 0os Mapas de
Navegacao; telas e fungdes; testes e qualidade,
atividades de verificacdo e ajustes no protétipo

Disponibilizagéo;  apresenta  documento e
endereco de entrega para programagao do OA

Avaliagéo; fase posterior a programagao para
adequacao final do OA

211



* Padrao; neste projeto foi utilizado o software
PowerPoint para a prototipagem do OA

O desenvolvimento que ocorreu com base em tais
itens é apresentado na sequéncia.

Contextualizagao

A contextualizagao apresenta o assunto que sera desen-
volvimento no OA. Neste documento foi utilizado um extrato
de um contelido de aprendizagem que trata da compreensao
dos Triangulos e suas Caracteristicas. Os tépicos contem-
plados neste extrato sao listados no Quadro 1:

1. Triangulo
1.1. Definicéo
1.2. Elementos do triangulo
1.2.1. Lados
1.2.2. Vértices
2. Classificacao do triangulo
2.1 Quanto a dimensao dos lados
2.1.1 Triangulo equilatero
2.1.2. Triangulo isésceles
2.1.3. Triangulo escaleno
2.2 Quanto a natureza dos angulos
2.2.1. Triangulo acutangulo
2.2.2. Triangulo retangulo
2.2.3. Triangulo obtusangulo

Quadro 1: Conteldos informacionais tratados no OA.
Fonte: Os autores (2015).
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SUMARID

PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO DE
0BJETO DE APRENDIZAGEM PARA ENSINO DE GEOMETRIA

Estes tépicos foram considerados observando como
referencial um OA pré-existente. Este OA ndo estava operante
devido modificagdes nos principais navegadores de internet
quanto a execucao de applets (aplicacdes que rodam dentro
de outro software). A Figura 2, demonstra uma das telas do
objeto de referéncia, o contelido era disponibilizado no repo-
sitério digital da Pontificia Universidade Catélica do Parana
(PUCPR).

( DESENHO GEOMETRICO | inguosméswesz)  ——————

3. Classificagao

VISAO GERAL - QUANTO AOS LADOS VISAO GERAL - QUANTO A0S ANGULOS

Conforme a natureza dos seus angulos os

Conforme a proporcionalidade de ses lados o5 ti&nguios s&o iAngulos 850 lszeificados e

Classiicacos em:
+ Retangulo

o Eims « Acutdngulo

'« Obtusangulo

« Escaleno « Eqiildngulo

s NOTACAD

‘S&o denominados:
« pelos Angulos ou Vériices (ABC, RST)
» ou pelos lados ( abc, rst)

Figura 2 - Captura de tela OA.
Fonte: Extraido do Repositério Digital da PUCPR.
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Reforga-se que apesar deste documento utilizar como
base para desenvolvimento um OA existente, nao almejou
sua replicabilidade ou mera atualizacao, mas sim a execugao
de um processo de desenvolvimento criterioso e com emba-
samento metodoldgico.

Requisitos de Acessibilidade

A equipe definiu a acessibilidade como um dos crité-
rios a serem contemplados no desenvolvimento do OA.
Como aponta Macedo (2010, p.126) “a inclusdo educa-
cional se constitui na identificacao das barreiras de acesso
a educacao e na busca dos recursos necessarios para ultra-
passa-las [...]". Para orientar a acessibilidade no OA foram
observadas as diretrizes apresentadas na tese de Macedo
(2010), a autora observa elementos presentes em docu-
mentos diversos de entidades promotoras da acessibilidade
web. Resumidamente as diretrizes propostas podem ser
observadas através do Quadro 2.
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sFundo de cor solida

+ Cores alteraveis, perceptivel sem cor
sTransformacdo em paginas textuais
sEstrutura e formatacdo

sEquivalentes graficos ou sonoros para texto

*Valide a leitura sonoroa linear. Os leitores de tela leem linha a
linha, continuamente ou por secdes selecionadas

e|dentificacao clara de titulos da tabela, de cabecalhos, linhas e
colunas

eIncluir resumo das tabelas
sTabelas complexas podem ser dividas em tabelas simples

*N3o utilizar tabelas como formatacdo, distribuicdo de contetdo ou
layout de tela

*Graficos de barra, graficos de linha, graficos de pizza podem ser
convertidos em tabela simples

sMidias alternativas para toda imagem
sAlto contraste
sEscalonavel

IMAGEM
ESTATICA

s« Midia alternativa, pelo menos uma opgao

sTexto alternativo e/ou texto equivalente para todo o video ou ao
menos para as partes mais relevantes

*Titulo ou descricdo do tema da imagem
*Possibilidade de visualizacdo monocromatica
*Som e imagem sincronizados quando houver
+Audio, quando houver, sem som de fundo

IMAGEM
MOVIMENTO

sl egenda, caption ou descricdo completa

*Traducdo em Linguagem de Sinais

sTexto alternativo visual

sControle de volume, pausa, liga/desliga todos as parentes

Quadro 2: Diretrizes de acessibilidade para contetido Web.
Fonte: Compilado e adaptado de Macedo (2010).



Como aponta Macedo (2010, p.40), as diretrizes
“observam os padroes internacionais de criagao de objetos
de aprendizagem do IMS, e SCORM, associados com o0s
padroes de acessibilidade do IMS, do W3C WCAG 1.0 e
WCAG 2.0, com os principios de design universal aplicaveis
ao desenvolvimento de conteldo digitalizado.” Tais dire-
trizes foram discutidas e aplicadas sempre que adequadas
durante a geragao colaborativa de alternativas para este
projeto. Entretanto, o desenvolvimento ndo ocorreu sem
falhas e algumas das interacdes planejadas pela equipe nao
podem ser consideradas plenamente acessiveis. Este fato
sera melhor elucidado no item abaixo.

Arquitetura - Mapa Conceitual e Storyboard do OA

Neste topico foi desenvolvida a arquitetura base
para navegacao no OA. Seguindo as etapas de projetacao
de Oliveira et al. (2010), este tépico contempla o Mapa
Conceitual (Figura 3), com a descricao das fungdes gerais
da tela de navegacéo do OA e os critérios para estruturagéo
do OA.
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Barra de Progresso Ajuda da
? Interface
.
Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit. Fonte e
Pellentesque sit amet augue ——————> ‘ﬁm:nhﬂ de
fringilla, bibendum sem et, o
LOREM . legibilidade
auctor felis.
LOREM
LOREM .
Animagoes
e Narragdo
Alternativa Fundo
> Contraste
Cor Sélida

Avanco

Acesso
Menu Recuo

Figura 3 - Mapa Conceitual de tela principal do OA.
Fonte: Os Autores (2015).

Junto ao Mapa Conceitual da tela onde ocorrem as
interacbes principais do OA, foi desenvolvido o mapa de
navegacao acessivel, este € um mapa de interacéo fisica
utilizando do teclado como interface. O mapa de navegacéao
acessivel, ver Figura 4, atende ao usuéario com baixa acui-
dade visual, ou dificuldade motora para que possa utilizar
de comandos de teclado ao invés do mouse ao navegar nas
diferentes telas do OA.
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Acesso Menu de
Ajuda / Tépico

[

Aciona
Narragdo
Alternativa

Figura 4 - Navegagao Acessivel através do teclado fisico.
Fonte: Os autores (2015).

O mapa de navegacéo acessivel descreve as fungdes
de avanco e recuo nas telas, acesso ao menu através do
comando direcional para cima, como também acesso a
topicos de ajuda e com o direcional para baixo o OA aciona
as falas de narracao alternativa que complementam a infor-
magao da tela descrevendo os itens exibidos para conheci-
mento dos usuarios.

Na sequéncia executou-se o Storyboard, ver Figura 5,
que contempla a organizagdo das mdultiplas telas que séo
executadas no OA. Destaque neste item para a ideagao de
uma tela inicial de acessibilidade, na qual o usuério recebe
uma introducao do sistema contemplando a apresentacao
do mdédulo e a opcéao de selecionar o modo acessivel de
navegacéo. Esta tela fez-se necesséria porque algumas
atividades propostas ndo alcancaram em sua totalidade os
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requisitos de acessibilidade e a selegao deste modo traga um
caminho alternativo na interacdo do usuario com o sistema.

I

Tela Introdutaria
Acessibilidade ? Questiona acionamento
do modo Acessivel

Insira seu nome. Telaimersiva
Médulo 2 - Tridngulos. ‘O usudrio insere seu nome
Atengo!!! Codificando Que é codificade para
o universo dos Tridngulos

d

|
— °
DESAFIO 1
Elementos de Classificaciio DESAFIO 1 Parcapg3o Visual
Identificar os Tridngulos
|

¥

|

Classificagio quanto aos DESAFIO 2
lados == Percepgdo Memdria
[~} Classificar os Triangulos
]

¥

Classficagio quanto aos A DESAFIO 3
sngulos o
Logica

Classificar os Tridngulos

i

BOTAO ?
Explica fungdes

Encerramento

|

Figura 5 - Storyboard do OA.
Fonte: Os autores (2015).
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Com o Storyboard, executou-se o planejamento da
apresentacdo do contelido e os exercicios de fixagcao apre-
sentados ao usuario sob a forma de desafios ao longo de sua
aprendizagem. Os exercicios s&o aplicados ao final de cada
bloco para fixagdo dos tépicos estudados. Definiu-se trés
blocos de desafios: Desafio 1 - Identificagdo dos diferentes
tipos de tridngulos; Desafio 2 - Classificagdo dos triangulos;
Desafio 3 - Classificacéo de acordo com retas e angulos.

Desenvolvimento - Mapa de Navegagao

Desenvolveu-se dois mapas de navegacao para
este aplicativo; um para o modo de acesso acessivel (o
qual elimina algumas etapas do OA evitando que o usuario
acesse uma atividade que nao conseguiria executar) e outro
para o modo de acesso completo ao OA, ver Figura 6.
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parte 1 == | gtividade |=

M—) menu == | parte2 =y atividade =: conclusdo

Figura 6 - Mapa de Navegagao Resumido.
Fonte: Os autores (2015).

Em resumo o mapa acessivel ndo contempla as ativi-
dades ligadas por setas pontilhadas, uma vez que estas
foram desenvolvidas para uma interacao predominante-
mente visual. Este fato ressalta a dificuldade de se realizar
processos de desenvolvimento acessiveis mesmo obser-
vando embasamento tedrico. Embora a supressdo de
navegacao seja um resultado inadequado ao considerar
as prerrogativas da acessibilidade, a equipe julgou que, na
auséncia de tempo e recursos para redesenho das etapas
pouco acessiveis, a interagdo para o usuario ficaria mais
clara ao diferenciar o modo de navegagao como acessivel
e completo.
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Na sequéncia sdo demonstrados os modos de nave-
gacao em totalidade. O 4,demonstra a navegagao acessivel

para usuarios com baixa viséo e, reforca-se, ndo aborda
atividades de fixagdo cuja interagdo solicite do usuario a
observagao de elementos em tela.

n
n
v

e ——

0 fungées e cessdiligade”
G sonca s

|
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L]

Quadro 4 - Navegacao acessivel.
Fonte: Os autores (2015).

O modo acessivel apresenta as informacbes através
de narracdes e contempla informagdes adicionais, também
narradas, acionadas pelas teclas direcionais do teclado. O
modo completo, Quadro 5, apresenta as informacoes e ativi-

dades considerando como interface principal de acesso o
mouse ou touchscreen.
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Quadro 5 — Navegacao em modo completo. 2 24
Fonte: Os autores (2015).



O modo de navegagao completo apresenta as infor-
macdes com narrativa simples e permite 0 acesso a todos
os elementos desenvolvidos. Neste modo o usuario comple-
menta a informacao auditiva com a informacéao visual, caso
sinta necessidade informacdes adicionais poderao ser aces-
sadas na interface, as mesmas, serao exibidas automatica-
mente na ocorréncia de erros.

Desenvolvimento - Telas e Fungoes

Nesta etapa foram explicitadas as telas e as funcoes
que deverao ser implementadas pelos programadores. Os
dados apresentados no Quadro 6 contemplam; a descrigao
de cada uma das telas, as narragdes sugeridas para a nave-
gacéo completa e acessivel, as fungdes aplicadas a cada
um dos botdes e operadores apresentadas em telas de
informacao e desafio.
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Tela

Caso voce seja um usudrio com baixa visao ou cego,
poderd navegar através das setas direita para avangar,
esguerda para retornar, superior para acessar menu, e
inferior para acessar ajuda. Neste formato algumas.

ndo seja seu caso cligue Sim em desativar funcies
de gcessibilidade.

[ o0

desativar acessibilidade

Tela 0 - Acessibilidade no aplicativo.

Descricao

Esta é a tela padrao de todos os OA
desenvolvidos ou a serem desenvolvidos no
modulo Geometria. Possui objetivo informativo
quanto ao contetdo e a acessibilidade possivel
para pessoas com deficiéncias visuais.

Narragao: Este é um Objeto de Aprendizagem
com fungbes interativas. Caso vocé seja um
usuario com baixa viséo ou cego, podera
navegar através das setas de seu teclado: direita
para avangar, esquerda para retornar, superior
para acessar menu, e inferior para acessar ajuda.
Neste formato algumas funcgoées interativas nao
estardo disponiveis.

Caso este ndo seja seu caso clique Sim em
desativar fungdes de acessibilidade.

Funcao

Botées fisicos direcionais: direita
(avanca para proxima tela - mapa
de navegacao acessivel), esquerda
(inativo), superior (inativo), inferior
(repete descricao em audio da tela)..

Botéo (desativar funcées de
acessibilidade): acessa tela desativar
funcoes de acessibilidade

Botbes de navegacao por clique:
avango (avanga para préxima tela -
mapa navegacao completo), recuo
(inativo), menu (inativo).

menu

Tridngulos e seus elementos

Classificagao dos triangulos
quanto aos lados
quanto aos angulos

—e-?gq
Tela 0.2 - Menu

Esta tela apresenta o menu de acesso rapido ao
contetido do Objeto de Aprendizagem.

Narracéo: Menu, Tridngulos e seus elementos

Classificacao dos tridngulos; quanto aos lados;
quanto aos angulos.

Narragéo Acessibilidade: Menu; Triangulos e
seus elementos; Classificacao dos tridngulos;
quanto aos lados; quanto aos angulos.

Navegue utilizando as setas para direita ou
esquerda e confirme apertando a barra de
espago.

Botbes fisicos direcionais: direita
(avanca para proxima tela), esquerda
(retorna a tela previamente acessada),
superior (acessa menu), inferior (repete
descricao em audio da tela).

Botéo interrogacdo: acessa tela
explicativa com as fungdes de
acesso e navegacao do Objeto de
Aprendizagem. #Valido para todos as
telas em que constar.

Botbes de navegacao por clique:
avango (avanga para préxima tela),
recuo (retorna a tela previamente
acessada), menu (acessa menu do
OA).
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MODULO 02

triangulos e suas
classificagoes

desativar acessibilidade

E acompanhe seu
progresso po : : = =
ket ol cligue aqui para Tela explicativa das funcdes de navegagao
visualizar estas presentes no Objeto de Aprendizagem.

informagoes

novamente Acessivel somente por clique.
Botao X(Voltar): retorna a tela

Narragao: Vocé acessou ajuda. Ao navegar :
previamente acessada.

\‘ clique aqui para avangar

fcone interrogacéo vocé retornar a esta tela. Para | inativos.
clique aqui para acessar o menu navegar clique na seta para direita para avangar,
na seta para a esquerda para voltar ou retornar e
no icone menu para acessar 0 menu.

no objeto de aprendizagem acompanhe o seu
clique aqui para voltar progresso através da barra superior. Ao clicar no | Botbes de navegacéo por clique:

Tela Ajuda (Acessivel através do botéo
interrogagao.

MODULO 02
tringulos e suas
classificagoes

Neste modulo vocé vai aprender algumas
propriedades muito importantes dos
tridngulos, serao apresentadas a definicdo de
tridngulos e seus elementos e a classificagdo
quanto aos dngulos e lados.

desativar acessibilidade




WO

Vamos descobrir qual
triangulo é vocé!

all

Digite seu nome:

Juliano{
codificando...

Seu nome em tridngulo sera:
“Equilatero”

—eoq

e

Triangulos e seus elementos

Poligono regular?

Poligono irregular?

w0

Triangulos e seus elementos

figura plana com:
Lados e dangulos
iguais.

> Exemplo:
Tridngulo equilatero

" 000

Poligono regular?

Poligono irregular?

Tela 4.1 - Poligono Regular.

Tela 3 - Interag&o para insercao de nome.

Apenas no mapa completo.

Tela interativa que sugere acrescente seu nome
para ser utilizado durante o programa.

Como imerséo este nome é codificado para
diferentes formas e caracteristica de triangulo.

Narragao: Vamos descobrir qual tridngulo é
vocé! Digite seu nome. Estamos codificando seu
nome. Pronto! Seu nome em tridngulo sera: ...

Descreve o que é o poligono regular

Narrag&o: Poligono regular figura plana com:
Lados e angulos iguais.

Como exemplo: Tridngulo equilatero.

Botées de navegacao por clique:
avango (avanga para proxima tela),
recuo (retorna a tela previamente
acessada), menu (acessa menu do
OA).

Campo de texto: editavel através de
teclado fisico.

Botbes fisicos direcionais: direita
(avancga para tela Poligono Irregular),
esquerda (retorna a tela previamente
acessada), superior (acessa menu),
inferior (repete descricdo em audio da
tela).

Botbes de navegacéo por clique:
avango (avanga para proxima tela),
recuo (retorna a tela previamente
acessada), menu (acessa menu do
OA).

Bot&o Poligono Regular - Abre
explicagao.

Bot&o Poligono Irregular - Abre
explicagao.




e
4% Tridngulos e seus elementos

figura plana com:
Lados e dngulos
diferentes.
Exemplo:

E todo poligono
regular ou irregular
que contém 3 lados
e trés dngulos.

Poligono regular?

Poligono irregular?

(>}
<¢  Triangulos e seus elementos

Todo tridngulo é:
Inscritivel

Circunscritivel

—eog

Tela 5 - Triangulos e seus elementos.

Z]

< Triangulos e seus elementos

tem todos os
veértices em uma
circunferéncia.

Exemplo:

Todo tridngulo é:
Inscritivel

Circunscritivel

Descreve os tridngulos inscritiveis e descritiveis.

Narragao: Todo triangulo é inscritivel e/ou
circunscritivel.

Narragdo Acessibilidade: Todo tridangulo é
inscritivel e/ou circunscritivel. O triangulo
Equilatero é tanto circunscritivel como inscritivel.

Botbes fisicos direcionais: direita
(avanca para tela inscritivel), esquerda
(retorna a tela previamente acessada),
superior (acessa menu), inferior
(narragao acessibilidade).

Botbes de navegacao por clique:
avango (avanga para proxima tela),
recuo (retorna a tela previamente
acessada), menu (acessa menu do
OA).

Bot&o Inscritivel - Abre explicacao.

Botéo Circunscritivel - Abre explicacéo.
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4% Tridngulos e seus elementos

todos os lados sao
tangentes @ uma

b circunferéncia
externa.
Exemplo:

Todo triangulo é:
Inscritivel

Circunscritivel

B" § Lados e vértices

vértices

(3]

A b @
d

Tela 6 - Lados e Vértices.

2]

Lados e vértices

vértices

Descricéo: Apresenta os tridngulos quanto aos

Lados e Vértices.

Narragéo: Lados e Vértices dos triangulos.

Botbes fisicos direcionais: direita
(avanga para Lados), esquerda
(retorna a tela previamente acessada),
superior (acessa menu), inferior (repete
descricao em audio da tela).

Botbes de navegacao por clique:
avango (avanga para proxima tela),
recuo (retorna a tela previamente
acessada), menu (acessa menu do
OA).

Botéo Lados - Abre explicago.

Botéo Vértices - Abre explicacao.




[EESTEEESTITIITIT w0
B.‘ § Lados e vértices

c observe que todo
vértice corresponde
ao seu lado oposto.
A b C
—eoq

Tela 6.2 - Vértices

7]

DESAFIO 1

[ ————————————— w0

DESAFIO 1

é isso ai!

to )
triangulos
clicando e

cada um c

PONTOS

Tela 7.1 - Desafio 1.

Descrigao: na figura sdo destacados os vértices.
A seguir nova narracao descreve o texto.

Narragao 1: Vértices sdo os angulos formados
pelo encontro de duas linhas de um triangulo.

Narragao 2: Observe que todo vértice
corresponde ao seu lado oposto.

Apenas no mapa de navegagao completo.

Descrigao: a tela mostra um recorte interativo da
obra. O aprendiz pode avancar para a proxima
tela apds clicar em todos os tridangulos. A cada
triangulo descoberto sdo exibidas mensagens
de incentivo.

1< - Bom comeco!
2< - Otimo!

3< Quase la!

4< E isso ail

Narragdo: Neste recorte de Black and Violet
identifique todos os triangulos clicando em cada
um deles.

Botées fisicos direcionais: direita
(avanca para tela), esquerda (retorna
a tela previamente acessada), superior
(acessa menu), inferior (repete
descricao em audio da tela).

Botbes de navegacao por clique:
avango (avanga para proxima tela),
recuo (retorna a tela previamente
acessada), menu (acessa menu do
OA).

Botao Lados - Abre explicacao.

Botéo Vertices - Abre explicagao.

Botdes de navegacao por clique (sem
contagem): avancgo (inativo), recuo
(inativo), menu (acessa menu do OA)

Botées triangulos por clique: ao
clicar em um triangulo adiciona 1 ao
contador, ao contar 4 triangulos os
botdes de navegacao voltam a ficar
operantes.

Botées de navegacao por clique:
avancgo (avanga para proxima tela),
recuo (retorna a tela previamente
acessada), menu (acessa menu do
OA).




DESAFIO COMPLETO!

Parabéns vocé subiu no ranking!!!

Obstusangulo

Retangulo

gulo
Equilatero

[ w0
L E
Parabéns “Equilatero”
Agora vamos descobrir um

pouco mais sobre a
classificacdo dos tridngulos

—eooJ

Tela 7.3 - Préximas etapas.

Q)
«: Classificagao quanto aos lados

equilatero
isosceles

escaleno

Descricdo: Introduz o aprendiz as etapas
subsequentes do trabalho.

Narragdo: Parabéns!! Agora vamos descobrir um
pouco mais sobre a classificagdo dos triangulos.

Botbes fisicos direcionais: direita
(avanca para préxima tela tela),
esquerda (retorna a tela previamente
acessada), superior (acessa menu),
inferior (repete descrigdo em audio da
tela).

Botées de navegacao por clique:
avango (avanga para proxima tela),
recuo (retorna a tela previamente
acessada), menu (acessa menu do
OA).




e
4 Classificacdo quanto aos lados

Contém trés lados iguais
—QOOJ
Tela 8.1 - Equilatero.

)
Classificacdo quanto aos lados

equilatero

escaleno

Contém dois lados iguais e
um diferente

(2]
Classificacdo quanto aos lados

equilatero
isosceles
escaleno

Contem trés lados diferentes

—eog

Tela 8.3 - Escaleno.

Descrigéo: E exibida imagem de triangulo
Equilatero e entao linhas flutuantes demarcam
seu contorno.

Narragao: Os tridngulos Equilateros contém os
trés lados iguais, ou seja com a mesma medida
e angulo.

Descricao: E exibida imagem de triangulo
Escaleno e entéo linhas flutuantes demarcam
seu contorno.

Narragao: Os triangulos Escaleno contém
trés lados diferentes. Ou seja, com diferentes
medidas e angulos.

Botées fisicos direcionais: direita
(avanca para tela Isésceles), esquerda
(retorna a tela previamente acessada),
superior (acessa menu), inferior (repete
descricao em audio da tela).

Botbes de navegacéo por clique:
avango (avanga para proxima tela),
recuo (retorna a tela previamente
acessada), menu (acessa menu do
OA).

Boté&o Equilatero - Abre explicagao.
Botéo Isdsceles - Abre explicagéo.

Botao Escaleno - Abre explicacéo.

Botbes fisicos direcionais: direita
(avanca para a préxima tela), esquerda
(retorna a tela previamente acessada),
superior (acessa menu), inferior (repete
descrigdo em audio da tela).

Botdes de navegacao por clique:
avanco (avanga para proxima tela),
recuo (retorna a tela previamente
acessada), menu (acessa menu do
OA).

Botéo Equilatero - Abre explicagao.

Botéo Isésceles - Abre explicacéo.

Botéo Escaleno - Abre explicagao.
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Classificacao quanto aos angulos

Iy )
Classificacao quanto aos angulos
<
Contém um dangulo reto
SaUianso (reto = 90 graus)
—e‘?g.u
Tela 9.1 - Retangulo.

)
Classificacao quanto aos angulos
<

” Contém trés dngulos agudos
equiangulo

(agudo menor que 90 graus)

Descricao: E exibida imagem de triangulo
Retangulo e entéo linhas flutuantes demarcam
seu contorno e angulos.

Narragéo: O triangulo retangulo contém um
Angulo reto, ou seja, de 90 graus.

Botbes fisicos direcionais: direita
(avanca para a Acutangulo), esquerda
(retorna a tela previamente acessada),
superior (acessa menu), inferior (repete
descrigdo em audio da tela).

Botbes de navegacéo por clique:
avanco (avanga para proxima tela),
recuo (retorna a tela previamente
acessada), menu (acessa menu do
OA).

Botéo Retangulo - Abre explicagao.
Botéo Acutangulo - Abre explicacao.
Bot&o Obtusangulo - Abre explicagao.
Botéo Equiégngulo - Abre explicagao.




o e i — D)
C'l‘assiﬁcagio quanto aos angulos

Contem um dngulo obtuso

(maior que 90 graus)
20

e dois agudos

Tela 9.3 - Obtusangulo.

2]
Classificacao quanto aos angulos
LB

o Contem trés angulos iguais
equiangulo

e

< DESAFIO 2
Classifique quanto aos lados

equilatero
isosceles

escaleno

Tela 10 - Desafio 2.

Descrigao: E exibida imagem de triangulo
Obtuséngulo e entdo angulos flutuantes
demarcam seus angulos.

Narragao: O triangulo obtuséangulo contém um
angulo obtuso, ou seja, maior de 90 graus e dois
agudos, menores de 90 graus.

Apenas para mapa de navegacao completo.

Descricao: Apresenta o segundo desafio
interativo no qual o usuario devera classificar
X tridngulos destacados em imagens por suas
classificagbes quanto aos angulos e lados.

Narragéo: Classifique a figura a sequir quanto
aos lados/angulos.

Botées fisicos direcionais: direita
(avancga para a Equiangulo), esquerda
(retorna a tela previamente acessada),
superior (acessa menu), inferior (repete
descricao em audio da tela).

Botbes de navegacéo por clique:
avango (avanga para proxima tela),
recuo (retorna a tela previamente
acessada), menu (acessa menu do
OA).

Botéo Retangulo - Abre explicacéo.
Botéo Acutangulo - Abre explicagao.
Botao Obtuséngulo - Abre explicagéo.

Botao Equidngulo - Abre explicagao.

Botées de navegacao por clique:
avanco (inativo), recuo (retorna a tela
previamente acessada), menu (acessa
menu do OA).

Botao Retangulo / Acutangulo / Botao
Obtuséngulo / Equidngulo - Abre
reforgo caso seja resposta errada

ou avanga para a préoxima tela em
resposta correta.

Botéao equilatero / isésceles / escaleno -
Abre reforgo caso seja resposta errada
ou avanga para a préoxima tela em
resposta correta.




2]
DESAFIO 2
Ops... vamos recordar:

equilatero
isosceles

escaleno

DESAFIO 2
Ops... vamos recordar:

retangulo
acutangulo

obtusangulo

equiangulo

—eoq

Tela 10.2 - Desafio 2 Ajuda 2.

DESAFIO COMPLETO!

Parabéns vocé subiu no ranking!!!

Descrigao: traz reforgo de conteldo para o
aprendiz sanar duvidas.

Narragdo: Vamos recordar. Retangulo contém
um angulo reto. Acutangulo contém trés angulos
agudos. Obtusangulo contém um angulo obtuso
e dois agudos. Equidangulo contém trés angulos
iguais.

Botbes de navegacéo por clique:
avanco (etorna a tela previamente
acessada), recuo (retorna a tela
previamente acessada), menu (acessa
menu do OA).




[ orsimmrrias i s s e— DY
< Elementos do tridngulo

angulos internos
angulos externos

Tela 12 - Elementos do triangulo.

=]
Elementos do triangulo

angulos internos
angulos externos

A+B+C=180°
ou
CAB+ABC+BCA= 180°

e
< Elementos do triangulo

angulos internos
angulos externos

A+B+(C=360°

— A 200,

Tela 12.2 - Angulos externos.

Descrigcao: Apresenta descricoes dos elementos
dos tridngulos

Narragao: Elementos dos triangulos, /\ngu/os
internos e Angulos externos.

Narracéo: Angu/os externos de um triangulos
sdo formados por uma linha e o prolongamento
de outra em encontro ao vértice. A soma dos
angulos externos A+B+C totaliza 360graus.

Botées fisicos direcionais: direita
(avanca para angulos internos ),
esquerda (retorna a tela previamente
acessada), superior (acessa menu),
inferior (repete descrigdo em audio da
tela).

Botées de navegacao por clique:
avango (avanga para proxima tela),
recuo (retorna a tela previamente
acessada), menu (acessa menu do
OA).

Botao éngulos Internos - Abre
explicagao.

Botéo angulos Externos - Abre
explicago.

Botbes fisicos direcionais: direita
(avanga para extra), esquerda (retorna
a tela previamente acessada), superior
(acessa menu), inferior (repete
descricdo em audio da tela).

Botdes de navegacao por clique:
avango (avanga para proxima tela),
recuo (retorna a tela previamente
acessada), menu (acessa menu do
OA).

Botao angulos Internos - Abre
explicagao.

Bot&o angulos Externos - Abre
explicagao.




e
Elementos do triangulo

angulos internos e externos

e
DESAFIO 3 . . .
: - . Botbes de navegacéo por clique:
(sl B avanco (inativo), recuo (retorna a tela
tem um triangulo? .
previamente acessada), menu (acessa
Descrigao - Questao multiplas escolhas. menu do OA).

Apenas para mapa de navegacao completo

Narraco: Desafio 4 Vocé sabe quanto Angulos | BOtAo trés/ cinco/ seis - Abre reforgo

externos tém um tridngulo? caso seja resposta errada ou avanga
para a proxima tela em resposta
————C | correta.

Tela 13 - Desafio 3.

0
DESAFIO 3

Epa!!11Agora vocé se precipitou e nao respondeu
" Observe a ig3o que seré feita, a seguir.

v DAl e EAH:
dja

v GBD e FBE
adjacentes a

v ICG e fCF: ar
dja 0




(2]
< DESAFIO COMPLETO!

Parabéns vocé subiu no ranking!!!
. - ESS0 DE DESENVOLVIMENTO DE
D : let f .
Completo éac?e?ﬁé'?&?a%rﬁﬂﬂiﬁﬁﬁiﬁﬁﬁﬁiﬁ oS el aveaca0 oo Claue

o nome do aprendiz codificado evoluindo frente | 8VaN<o (?vanga tpel“"" proxima t<tala),
Retangulo aos concorrentes virtuais. recuo (rc‘? ;)rna a e(a previamen ed
- . , . acessada), menu (acessa menu do
LI J Narragéo: Desafio Completo. Parabéns, vocé 0A)
' subiu no ranking!
000
ela 13.2- Desa omple

e

LK

Parabéns “Equilatero™

Vocé completou com éxito o
Modulo sobre Caracteristicas e
classificacao dos triangulos.

)

Quadro 6 - Telas, descri¢oes e fun¢oes do OA.
Fonte: Os autores (2015).
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Muitas das fun¢des descritas no quadro acima estao
contempladas no protétipo desenvolvido pela equipe em
PowerPoint e poderao ser experienciadas para melhor
compreensao.

Disponibilizacao

Os documentos desenvolvidos, assim como figuras,
textos e protdtipo de apresentacédo, séo disponibilizados em
conjunto a este documento de forma aberta para pedagogos
e programadores de OA. O protétipo pode ser acessados
pelo link: https://goo.gl/2iKeAQ. Desenvolvido em ambito
publico e com recursos do governo federal, o OA esta
licenciado sob Licenca Creative Commons - Atribuicao 4.0
Internacional.

Atividades de Verificagao

Ao longo do desenvolvimento das telas demonstradas
foram realizadas verificacoes iterativas quanto a funcionali-
dade e qualidade da informacao disponibilizada. Assim, cabe
observar que as telas e logisticas aqui demonstradas sao
fruto de ciclos de trabalho para melhor adequacao do OA, e
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ocorreram ao longo de seu desenvolvimento. Neste projeto,
por limitagdo de seu escopo e tempo de desenvolvimento,
nao foram realizados testes de compreensao com usuarios.
Estes testes deverdo ser realizados para analisar a qualidade
dainformacao por usuarios heterogéneos e também aqueles
que necessitam utilizar o modo acessivel como portadores
de deficiéncias visuais. Quanto ao modo acessivel, refor-
ga-se que a equipe ndo conseguiu atingir a acessibilidade
em todas as telas desenvolvidas o que fez necessario utilizar
de supressao na disponibilizagcdo do conteldo para este
protétipo. Os dados disponibilizados devem ser utilizados
para incremento e melhoria da proposta, principalmente no
que tange atingir em todas as telas a qualidade de OA plena-
mente acessivel.

CONSIDERACOES FINAIS

Este artigo teve por objetivo exemplificar o processo
de desenvolvimento de um OA que neste estudo considerou
uma abordagem mudltipla de metodologias e diretrizes.
O processo de desenvolvimento considerou um extrato
da metodologia INTERA em conjunto com a metodologia
colaborativa apresentada por Oliveira et al (2010). Foram
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utilizados como norteadores para informagéao, diretrizes de
acessibilidade e elementos de gamificacgao.

Observa-se que em OA disponibilizados para o meio
digital a acessibilidade é uma prerrogativa cada vez mais
necessaria para atender publicos heterogéneos. Na cons-
trugao da narrativa deste OA, observou-se o crescente inte-
resse por jogos eletrénicos e como os elementos de jogos
podem ser utilizados com aspecto motivacional em OA
através da pratica conhecida como gamificagao.

Neste documento, a equipe nao descreve um processo
que teve resultados completamente assertivos, por sua vez,
demonstra falhas ao ndo conseguir implementar plenamente
no OA as diretrizes de acessibilidade. Assim, exemplifica que
mesmo em projetos utilizando-se de uma solida base tedrica
¢é necessario o desenvolvimento de habilidades complexas
para lidar com publicos diversos, e ciclos iterativos de vali-
dacéo. Sabe-se que na pratica os desenvolvedores muitas
vezes possuem tempo escasso para o design de OA, o
que reforca a necessidade de uma equipe e praticas muito
bem estruturadas. As abordagens aqui contempladas foram
importantes para consolidacéo do projeto como também ao
aprendizado da equipe, esta préatica pode ser replicada em
disciplinas de projeto para estimular o pensamento proces-
sual e criterioso no desenvolvimento de OA.
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Por fim, embora este projeto nao tenha sido subme-
tido aos usuérios finais, as avaliacdes iterativas ao longo
de seu desenvolvimento pela equipe dao seguranca para
sugerir a continuidade incremental do desenvolvimento, prin-
cipalmente para adequacao das telas que nao se encontram
plenamente acessiveis. Ressalta-se que as etapas de vali-
dacéo com os usuarios sao criticas e deverao ser exploradas
antes da disponibilizagao final deste ou de outros OA em
repositorios de ensino e aprendizagem.
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APLICATIVD
GAMIFICADO: ESTUDO
DESCRITIVO DA
TRIGONOMETRIA
PARA PESS0AS COM
GRAZIELA DE SOUZA SOMBRIO DEFIBIENBIA VISUAL E

renwnscesrupnemooasin— AUDITIVA

VANIA RIBAS ULBRICHT



Resumo:

As especificidades do processo de ensino - aprendizagem
das pessoas com deficiéncia carecem de metodologias e
materiais adequados. A bibliografia revela que no processo
de aprendizagem das pessoas com deficiéncia visual e audi-
tiva, a gamificagao pode aumentar a motivacao do aluno.
Este artigo tem como objetivo descrever a construcao de um
modelo funcional de (OA) gamificado e acessivel no ensino
da trigonometria do tridngulo retangulo para pessoas com
deficiéncia. Para a proposta do modelo funcional, foram
seguidas as diretrizes de acessibilidade para OAs, funda-
mentadas nas recomendacdes gerais de acessibilidade
das organizagoes internacionais: IMS-GLC e W3C-WCAG
1.0 e 2.0 e os Principios de Design Universal focados em
conteldos para web. Como resultado, desenvolveu-se
nesse artigo um modelo funcional de OA gamificado e um
mapa de navegacao com enfoque na acessibilidade a partir
da inclusao de recursos inclusivos como Libras, legenda e
audio descricéo.

Palavras-chave:

gamificacdo, geometria, pessoa com deficiéncia visual e
auditiva.
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INTRODUCAO

Com a popularizagdo das novas Tecnologias da
Informagado e Comunicacéo - TICs', surge um processo
de reconfiguracao das relagbes da sociedade com a infor-
magao e conhecimento bem como na utilizagao dos meios
digitais como suporte para diferentes procedimentos da vida
cotidiana (KENSKI, 2007, p. 25). Inaugura-se a chamada
Sociedade da Informacgao® que tem a fungéo de integrar,
coordenar e fomentar agdes para a utilizagao de tecnologia
da informacao e comunicacao, de forma a contribuir para a
inclusdo social de todos os brasileiros na nova sociedade
(TAKAHASHI, 2000).

Com as conexoes, a cultura educacional também se
modifica e o ensino virtual surge como uma potencialidade

1. Ao se falar em novas tecnologias, na atualidade, estamos nos referindo, princi-
palmente, aos processos e produtos relacionados com os conhecimentos prove-
nientes da eletrénica, da microeletronica e das telecomunicacoes. Essas tecnologias
caracterizam-se por serem evolutivas, ou seja, estdo em permanente transformagéo.
Caracterizam-se, também, por terem uma base imaterial, ou seja, ndo séo tecnologica-
mente materializadas em méaquinas e equipamentos. Seu principal espaco de agéo é
virtual e sua principal matéria- prima ¢ a informacédo”. (KENSKI, 2007, p. 25).

2. Segundo o Livro Verde da Sociedade da Informacao no Brasil, "A sociedade da
informacéao é o fundamento de novas formas de organizacéo e de produgéo em escala
mundial, redefinindo a insercao dos paises na sociedade internacional e no sistema
econdmico mundial. Tem também, como consequéncia, o surgimento de novas
demandas dirigidas ao Poder Publico no que diz respeito ao seu préprio funciona-
mento” (TAKAHASHI, 2000, p.5).
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para disseminagao do conhecimento. A educagao a distancia
se reconfigura e torna-se virtual por meio dos cursos on-line
e das plataformas de educacao (formal e informal) inseridas
nos chamados Ambientes Virtuais de Ensino Aprendizagem
- AVEAs. Para De Bastos et al. (2008) o AVEA & uma plata-
forma mais abrangente da terminologia Ambiente Virtual
de Aprendizagem (AVA), pois valoriza o papel do professor
em organizar, planejar, implementar e avaliar as atividades
didéticas no ambiente. Assim, um AVEA tem as potenciali-
dades do ambiente para a comunicacao e a interagao em
um contexto onde a aprendizagem esta vinculada ao ensino,
e consequentemente em um processo sistematico, organi-
zado e institucional (DE BASTOS et al., 2008, p.29).

Novas ferramentas e recursos tecnoldgicos apli-
cados a educagdo estdo sendo cada vez mais utilizados
para auxiliar no processo de formacao dos alunos de uma
maneira distinta ao ensino tradicional pois, segundo Moran
(2013, p. 34), “aprender hoje é buscar, comparar, pesquisar,
produzir, comunicar”.

Atualmente, observa-se a construgdo de modelos,
estratégias e novas abordagens que surgiram junto aos
meios digitais, com a utilizagao de Objetos de Aprendizagem
(OAs) e da gamificacao no processo de construcao dos
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materiais pedagdgicos. Para Macedo (2010) os Objetos de
Aprendizagem (OAs) definem-se como responsaveis pela:

recuperacao, reutilizacao e intercambialidade dos componentes
instrucionais, relativas as capacidades préprias do individuo, e nao
se submete exclusivamente ao material externo, permanecendo
individualizado e compartilhado por sistemas distintos e colabora-
tivos. Em ambientes escalaveis e adaptativos, o contetido de um OA
modular independente da plataforma, nao sequencial, satisfaz um
Unico objetivo de aprendizagem, acessivel a todo tipo de audiéncia,
coerente e em metadados e livre de formatos para que possam ser
reposicionados sem perder o seu significado (MACEDO, 2010, p.
54).

Segundo a autora, 0 avanco da tecnologia e sua utili-
zacgao nos sistemas educacionais provocam um aumento
dos problemas de acessibilidade e criam barreiras de
acesso (MACEDQO, 2010, p. 35). Porém, apesar dessas restri-
¢bes com o avango da tecnologia, elas também devem ser
consideradas um fator de inclusdo, pelo uso potencial de
reusabilidade, geracado, adaptabilidade e escalabilidade ou
recursos digitais reutilizaveis, indicando que o uso do objeto,
nao se conecta a aprendizagem sem a ocorréncia de um
contexto inserido para apoiar o conhecimento colaborativo.
(HODGINS, 2000; URDAN & WEGGEN, 2000; GIBBONS,
NELSON, & RICHARDS, 2000).

A partir das referéncias apresentadas, o objetivo
desse artigo é a construgdo do modelo funcional de um
OA gamificado e acessivel, apoiado nos conhecimentos de
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trigonometria no triangulo retangulo. O modelo funcional foi
construido a partir das teorias de gamificacdo e educacéo,
seguindo também as diretrizes apresentadas por Macedo
(2010), em sua tese “Diretrizes para a Criagcao de Objetos
de Aprendizagem Acessiveis” e com o apoio das recomen-
dagdes gerais de acessibilidade das organizagdes interna-
cionais: IMS-GLC e W3C-WCAG 1.0 € 2.0, e dos "“Principios
de Design Universal”, aplicadas a criagédo de conteidos
para web.

METODO DE PESQUISA

A metodologia de pesquisa adotada foi qualita-
tiva, com abordagem de estudo exploratério e descritivo.
Segundo Creswell (2010) e Trivifos (1987), por meio do
método qualitativo busca-se no processo de coleta, analise
e interpretacao dos dados, paradigmas que possam validar
as observacdes e consideracoes a respeito da pesquisa.
Creswell (2010) destaca ainda que, durante o processo,
O pesquisador realiza uma imersao no ambiente em que
a pesquisa estéd sendo desenvolvida para relacionar seu
objeto de pesquisa ao ambiente de estudo, elaborando as
conclusdes em relagao a proposta inicial.
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A revisdo bibliografica foi realizada em livros, artigos,
periédicos, dissertacdes e teses, com pesquisas apoiadas
também em bases de dados cientificos. Os temas recor-
tados para esse primeiro momento foram objetos de aprendi-
zagem, gamificagao e acessibilidade na web. Na sequéncia,
elaborou-se um filtro dos principais contetidos a serem apre-
sentados, um roteiro inicial dos contetdos textuais, audiovi-
suais e de possiveis abordagens gamificadas e, a definicdo
da interface a ser utilizada.

Na segunda etapa definiu-se os possiveis trajetos de
navegacgao do aluno, a viabilidade de trabalhar uma interface
multiplataforma (videos, HQs, textos, hiperlinks, atividades
gamificadas). Apds as etapas um e dois, elaborou-se um
modelo funcional, acessivel para pessoas com deficiéncia
visual e deficiéncia auditiva, gamificado, para o ensino de
trigonometria no triangulo retangulo. Paralelamente, foi criada
atrajetoria narrativa do OA, o desenvolvimento de cada uma
das telas (incluindo a interface inicial, material textual, as
narrativas com o personagem e suas falas e os roteiros dos
videos, incluindo os conceitos, exemplos e atividades).

A estrutura do artigo segue essa trajetoria com a apre-
sentagéo da pesquisa bibliogréfica, exploratéria e descritiva
(Gil, 2011) e, com a descricao do modelo funcional do OA
gamificado e acessivel, seguindo as recomendacdes para
objetos de aprendizagem de Macedo (2010).
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GAMIFICACAO APLICADA A EDUCACAO

Em meio as possibilidades tecnolégicas, a gamifi-
cagao surge como ferramenta capaz de motivar o aluno
(SILVA; SARTORI; CATAPAN, 2014, p. 195-196). Os jogos,
por si sO, tém despertado cada vez mais a atengao de jovens
e ocupado boa parte de seu tempo. Para Alvez, Minho e Diniz
(2014), o aumento do nimero de jogadores no Brasil passa
a tratar os games como um fenémeno cultural, o qual tem
sido estudado por areas tais como a educagao, a psicologia
e a comunicagao. E por esse motivo que 0s autores veem
na gamificagdo uma possibilidade de criagao de “espacos
de aprendizagem mediados pelo desafio, pelo prazer e pelo
entretenimento”.

O termo gamificagdo, segundo Kapp (2012) e
Zichermann e Linder (2010), significa utilizar os mecanismos,
a estética e 0 pensamento dos jogos com o objetivo de enco-
rajar as pessoas, motivar as agoes, promover aprendizado
e resolver problemas. O termo teve origem na industria de
midias digitais em 2008, mas foi popularizado somente na
segunda metade de 2010 (DETERDING et al, 2011). A gami-
ficagdo vem sendo utilizada em sites e aplicativos méveis
voltados ao consumidor com a finalidade de convencer as
pessoas a utilizarem determinada plataforma.
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Porém, diante do processo de gamificagédo aplicada
a educacgéo, deve-se ter bem claro que o objetivo - seja em
sala de aula, ou em Objetos de Aprendizagem (OAs), deve
ser de utilizar essas estratégias para fomentar o aprendi-
zado. Segundo Fardo:

A gamificagao pode promover a aprendizagem porque muitos de
seus elementos sdo baseados em técnicas que os designers instru-
cionais e professores vém usando ha muito tempo. Caracteristicas
como distribuir pontuacoes para atividades, apresentar feedback
e encorajar a colaboragao em projetos sao as metas de muitos
planos pedagdgicos. (FARDO, 2013, p.63)

Nos processos de gamificagédo na educacao, desta-
cam-se sua aplicagdo como ferramentas que facilitam o
processo de ensino e aprendizagem dos usuarios. Para
Muntean (2012, p.323) “a gamificagao ajuda os alunos a ter
motivacao para estudar e por causa do feedback positivo,
eles sdo levados a tornarem- se mais interessados e estimu-
lados para aprender”.

O processo de utilizacdo da gamificacéo na educacao
deve ter objetivos claros e direcionamentos do contelido
didatico a ser trabalhado, utilizando o processo para romper
0 modelo tradicional e buscar novas perspectivas de acesso
aos conteudos, sinergia e interagéo dos alunos. De acordo
com Gee (2003, p. 13), a gamificagéo € uma ferramenta com
capacidades efetivas e positivas para promover a educacgéao,
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pois 0s processos de gamificagao “incrementam um poten-
cial de aprendizagem ativo e critico”.

Assim, esse projeto busca a partir das caracteristicas
de gamificacdo, promover estratégias que estimulem os
alunos a utilizarem um OA gamificado e, a partir das dire-
trizes de acessibilidade em OAs (MACEDO, 2010), permitir
que pessoas com deficiéncia visual e pessoas com defici-
éncia auditiva também possam acessa-lo.

Em relacdo ao processo de gamificacdo, a estra-
tégia parte das quatro caracteristicas de mecénica dos
jogos, segundo Viana et al. (2013), que sdo essenciais na
gamificacao:

1. Meta: é o que justifica a realizacdo da atividade
pelos jogadores. Vai além dos objetivos, pois ultra-
passa o limite da realizagao da tarefa. A meta pode
ser vencer o adversario ou concluir todos os desafios,
dentre outras.

2. Regras: definem a maneira como o jogador ira
organizar suas agoes.

3. Sistema de feedback: mostra aos jogadores como
esta o seu progresso.
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4. Participacéo voluntéria: a participacéo voluntéria
requer também a aceitagdo das metas, das regras e
do modelo de feedback proposto.

Sob os aspectos apontados por Viana et al. (2013),
o OA apresenta aos alunos contelidos de trigonometria.
O acesso aos conceitos envolvidos € optativo ja que, se o
aluno tiver dominio das definigoes de trigonometria, ele pode
ir para a proxima etapa, caracterizando a participagéo volun-
taria, como apontado por Viana et al. (2013)

Na etapa seguinte é que se tem contato com a inter-
face gamificada do OA, na qual novamente seguem-se, de
acordo Viana et al. (2013), a participacao voluntaria (o aluno
decide se vai participar ou nao dos desafios); a apresen-
tacdo das metas, com a explicacao das etapas a partir de
um personagem (em desenho animado e videos) de quais
sao os desafios e regras, e, o feedback, pois os desafios
trazem o status de acertos, erros e sugestdes para revisdoes
na parte tedrica do contetido. Ao final de cada desafio, séo
pontuadas as premiagdes virtuais, um processo que também
é caracteristica essencial na gamificagao.

Ao contar com recursos de acessibilidade, constru-
{dos a partir das diretrizes de Macedo (2010), pessoas com
deficiéncia visual e com deficiéncia auditiva também poderao
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utilizar o OA. Porém, sdo necessarias algumas adaptagoes
no conteldo, pois o aprendizado de trigonometria para
pessoas com deficiéncia requer algumas especificidades.

O ENSINO DA GEOMETRIA PARA PESSOAS
COM DEFICIENCIA

Para as orientacdes curriculares nacionais do Ensino
Médio, aponta-se que o estudo da Geometria deve possibi-
litar o desenvolvimento da capacidade de resolver problemas
praticos do dia a dia, como por exemplo, orientar-se no
espaco, ler mapas, estimar e comparar distancias percorridas,
reconhecer propriedades de formas geométricas basicas e
saber usar diferentes unidades de medida (BRASIL, 2006, p.
75). Sendo assim, esse estudo nao pode ser dissociado de
suas representacdes graficas, facilitando o real entendimento
do assunto estudado. Entretanto, o que é para ser uma possi-
bilidade metodolégica facilitadora do processo de ensino e
aprendizagem, pode tornar-se uma barreira quando o aluno
for cego ou possuir uma deficiéncia visual.

Além da inclusdo ser uma questdo social, a Lei
13146/2015 garante “a pessoa com deficiéncia acesso
a produtos, recursos, estratégias, praticas, processos,
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métodos e servigos de tecnologia assistiva que maximizem
sua autonomia, mobilidade pessoal e qualidade de vida.”
Entretanto, para que a inclusao na escola seja efetiva, faz-se
necessdaria a utilizacdo de metodologias e ferramentas
adequadas para as necessidades especificas dos alunos,
possibilitando igualdade de acesso, permanéncia e éxito. A
geometria, com todas suas exigéncias visuais, nao esta fora
desse contexto. Pelo contrério, é desafiadora quando se tem
um aluno com deficiéncia visual.

No ensino da Geometria, por exemplo, para a pessoa
com deficiéncia visual o sentido do tato deve ser explo-
rado para que o aluno possa concretizar e dar significado
ao conteldo com o qual deseja trabalhar. Ferronato (2002)
menciona a importancia de se concretizar objetos com o
instrumento de ensino chamado Multiplano, onde se utiliza
as maos para trago de graficos e construcao de figuras, pois
trabalha com a manipulacéo de objetos e formas geomé-
tricas. Para a pessoa surda, segundo Cukierkorn (1996), a
aprendizagem se desenvolve com maior facilidade com a
ajuda do LIBRAS. Isto é, pelo fato do ensino da matema-
tica, tanto para ouvintes quanto para surdos, ter como um
dos objetivos a apreensao de uma forma linguagem oral (ou
mesmo gestual), uma maior precisédo na sua ‘gramatica’, a
qual permite resultados mais satisfatérios (CUKIERKORN,
1996, p. 109).
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As tecnologias, quando utilizadas de forma adequada,
s&o, aliadas ao processo de inclusdo na educacdo. Para
isso, precisam estar adaptadas as especificidades de seus
usudrios, ou seja, precisam ser assistivas. Trazer para o
ensino da geometria possibilidades de um OA gamificado,
com recursos como Libras, audiodescricdo, graficos para
a impresséo tatil e propostas de recursos que podem ser
feitos em casa pelos préprios alunos e adequados as suas
necessidades (como um geoplano tétil, proposto em um
dos desafios) sdo processos que estdo alinhados a essa
adequacao aos recusros assistivos.

OBJETOS DE APRENDIZAGEM (OAS) E
RECURSOS DE ACESSIBILIDADE

Conforme Wiley (2000 apud MACEDO, 2010), os
objetos de aprendizagem sé&o utilizados na pratica do design
instrucional, com significados e objetivos diferentes. Em
geral, definem-se como objetos didaticos, aspectos peda-
gogicos em nivel hierarquico de agregacao e qualidade de
apresentagéo de objetos de ensino. Por conter uma defi-
nicao ampla, os OAs classificam-se quanto ao significado,
objetivo da atividade, aspecto pedagdgico, nivel hierarquico
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de agregacao, qualidade de apresentacao e diferenciados
por objetos de ensino e aprendizagem (MACEDO, 2010).

Com isso, podem ser implementados sistemas adap-
tativos flexiveis e interativos na area da educagao. A prin-
cipal funcdo desses objetos, segundo Macedo (2010) é a
recuperacao, reutilizacao e intercambialidade dos compo-
nentes instrucionais. Dentre as caracteristicas esses OAs
podem ser: conteudo de midia, conteldo instrucional,
software instrucional, ferramentas de software, ou inclusao
de pessoas, organizagbes ou eventos, ou seja, apresen-
tados em formato digital de forma didéatica principalmente
em jogos educacionais e na gamificagcao, conforme mais
aprofundado no préximo tépico.

Os recursos de acessibilidade, baseiam-se nas reco-
mendacodes gerais de acessibilidade das organizagdes inter-
nacionais: IMS-GLC e W3C-WCAG 1.0 e 2.0 e os “Principios
de Design Universal” focados em contetidos para web apli-
cadas para OAs (MACEDO, 2010).

Segundo Macedo (2010, p. 173), “todo contelido de
um objeto de aprendizagem, deve apresentar a0 menos:
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uma midia equivalente® ou uma midia alternativa* se nao for
possivel uma equivalente e, uma midia de acesso textual,
equivalente ou alternativo.

Quanto as informacdes presentes no OA gamificado,
as indicagdes dos pontos apresentados por Macedo (2010,
p. 174) sao:

Os textos devem ter:

e Fundo de cor sélida

e Cores alteraveis e perceptiveis sem cor
e Estrutura e formatacao adequada

e Equivalentes graficos ou sonoros

Em relacéo aos recursos de acessibilidade, os textos
podem ter:

e Transformado em péagina somente textual;

e Convertido em audio, ou ter descrigao sonora;

3. Midias equivalentes: Sao contetidos idénticos um ao outro, porém fornecido em uma
modalidade diferente, por exemplo, um texto disponivel em audio e o mesmo texto
associado a um arquivo para impressdo em Braille.

4. Midias alternativas: Sao contelidos alternativos, € uma ampliagdo dos contetdos
equivalentes e s&o fornecidos de formas diferentes, porém com o mesmo objetivo final
de aprendizagem.
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¢ Traduzido ou transcrito em Libras;

e Impresso;

* Visualizado na tela na forma escrita;

e Tatil, impresso em Braille;

* Imagem de texto;

e Texto alternativo ou descricéo de outras midias.

As imagens estaticas (fotos, diagramas, tabelas,
graficos, desenhos, logos, charts, botdes, imagens /ink, etc.
devem ter:

e Visualizagdo monocromatica;

* Alto contraste;

e Escalonaveis, por lupa virtual até 200%;
e Midia alternativa, ao menos uma opgao.

E, as imagens em movimento (videos, animagdes ou
scripts) devem ter:

e Titulo claro que se relacione com o tema;

* Descricdo textual do tema do filme ou animagao;
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e Texto alternativo que descreve a fungéo do video:
midia alternativa, com uma opgao.

Portanto, conforme as diretrizes apresentadas, o
modelo funcional de OA gamificado sera associado a
tematica da trigonometria e utilizara elementos acessi-
veis tais como: midias alternativas, recursos de Libras e
uso de legendas, voltados para a acessibilidade de defi-
cientes auditivos. Para a pessoa com deficiéncia visual
serdo utilizados os recursos de audiodescricao, descricao
de imagens e possibilidade de impressao em Braille e alto
relevo dos materiais.

Libras e legendas

Os recursos de acessibilidade para a pessoa com
deficiéncia auditiva utilizados nesse projeto foram as janelas
com linguagem de sinais (Libras) e a utilizagdo de legendas.

Em relacdo ao processo de comunicagao das
pessoas com surdez ou baixa audicao, duas importantes
caracteristicas devem ser levadas em consideracao, ja que
existem duas modalidades linguisticas. Existem individuos
que s&o chamados de oralizados e tem dominio da lingua
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portuguesa e outros que somente se expressam por meio da
Linguagem de Sinais (Libras, no Brasil).

Ha divergéncias até mesmo entre os grupos de
pessoas com deficiéncia auditiva sobre a linguagem a
ser adotada. Para Debevc, Kosec e Holzinger (2011), ha
algumas pessoas que apds processos de aprendizado
da lingua com fonoaudidlogos e leitura labial, conseguem
se inserir na cultura ouvinte sem comprometer a sua alfa-
betizacdo. Perlin (2012) salienta que a maioria dos surdos
pré-linguisticos (os que descobriram a deficiéncia auditiva
antes do letramento), apresentam dificuldades de aquisicao
da lingua, e alguns, apds tentativas frustradas de aprender
a lingua oral, acabam optando por aprender tardiamente a
lingua de sinais e se inserir na identidade surda. Assim, o
processo de letramento pode ser mais dificil para a pessoa
com surdez porém, a lingua de sinais € uma das opgoes
linguisticas bastante utilizada.

No Brasil, a lingua de sinais adotada é a Lingua
Brasileira de Sinais (Libras), que é regulamentada como a
primeira lingua dos surdos, enquanto a lingua portuguesa
constitui a segunda lingua. O modelo € chamado de bilin-
guismo e defende que a crianga surda deve ser exposta
ao ambiente com adultos surdos desde cedo, quando da
fase da aquisicao da linguagem (por volta de 2, 3 anos), e
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também com adultos ouvintes, quando se tornaria mais facil
aprender a lingua oral por conta das habilidades linguis-
ticas ja adquiridas com a primeira lingua (BUENO; GARCIA,
JUNIOR, 2010 e SEESP/MEC, 20086).

No modelo funcional optou-se por utilizar recursos de
acessibilidade, que sob os preceitos do Design Universal,
podem ou nao ser habilitados durante a utilizacdo do OA
gamificado. A janela com a traducao de Libras na tela, por
exemplo, pode ser ligada e desligada a qualquer momento
que o participante desejar. As faixas sonoras presentes no
aplicativo também conterdo legendas, que podem ou nao
ser habilitadas durante a execucéo dos videos e audios. A
figura 1 mostra a janela de Libras arrastavel.
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Figura 1: Janela de Libras arrastéavel da plataforma MOOBI
Fonte: Interface MOOBI.
Disponivel em: http://webgd.egc.ufsc.br/. Acesso em 20 mar 2016.

Audiodescricao e recursos em Braille

O processo de comunicacéo e linguagem funciona
a partir dos sentidos. Dentre as percepcdes de sentido,
podemos destacar: percepcgao visual, auditiva, olfativa,
gustativa, tatil, temporal e espacial. Mas o processo de comu-
nicagao e linguagem de pessoas com deficiéncia, n&o utiliza
todos os sentidos. Conforme Barros (2010), em relagdo as
pessoas com deficiéncia visual, temos a utilizacdo majori-
taria da percepgao tatil e linguagem verbal.

Em relagéo ao aprendizado, Quevedo e Ulbricht (2011)
reforcam o valor da linguagem e da experiéncia social que ela
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proporciona entre pessoas com deficiéncia visual e pessoas
com viséo. Através da linguagem o individuo com deficiéncia
visual consegue se aproximar da cultura e do contexto da
pessoa com viséo. Quanto aos recursos de video, optou-se
por trabalhar com videos educativos que trabalhem os
conceitos de trigonometria. Os videos utilizados apresentam
conceitos iniciais, 0 que nao requer um conhecimento prévio
sobre o0 assunto estudado. Essa estratégia foi adotada, pois
os videos podem auxiliar o aluno em uma melhor compre-
ensao, com exemplos ilustrativos da trigonometria.

Para a pessoa com deficiéncia visual, os recursos
de legendas e audiodescricao irdo auxiliar no processo de
compreensao desses alunos. Segundo Silva, (2010) ela
pode ser definida como um género textual, mas com distin-
¢bes do processo de descricdo, ja que sua construcdo se
da no contexto da necessidade sociocomunicativa. Assim,
a diferenca entre as duas modalidades é que na audiodes-
cricdo (AD) situa-se a intencionalidade em tornar acessivel
para a pessoa com deficiéncia visual o que nédo esta dispo-
nivel, através do tato, ou, explicitado, pela fonte sonora
natural do material.

A pesquisadora Livia Maria Villela de Mello Motta
define a AD como:

266



[...] um recurso de acessibilidade que permite que as pessoas
com deficiéncia visual possam assistir e entender melhor filmes,
pecas de teatro, programas de TV, exposigoes, mostras, musicais,
oOperas e outros, ouvindo o que pode ser visto. E a arte de trans-
formar aquilo que é visto no que é ouvido, o que abre muitas janelas
para o mundo para as pessoas com deficiéncia visual. Com este
recurso, é possivel conhecer cendrios, figurinos, expressoes faciais,
linguagem corporal, entrada e saida de personagens de cena, bem
como outros tipos de agao, utilizados em televisao, cinema, teatro,
museus e exposicoes (MOTTA, 2008).

Pontos importantes para o processo de AD s&o
trazidos na fala da pesquisadora. Ao enfatizar que esse
recurso apresenta a pessoa com deficiéncia visual cenarios,
figurinos, expressoes faciais, linguagem corporal, entrada e
saida de personagens de cena, bem como outros tipos de
acao, utilizados em televisao, cinema, teatro, museus e expo-
sigOes, ela dimensiona um aspecto essencial da AD: o de
nao ser simplesmente uma legendagem ou uma descricao
dos fatos.

Assim, a AD é um recurso de acessibilidade que possi-
bilita a descricdo em palavras de imagens estaticas ou em
movimento, objetos e espacos, permitindo assim a compre-
enséo dos contelidos de quem nao enxerga, tem baixa visao
ou dificuldade de compreensao visual.
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Estratégias de acessibilidade para o OA gamificado

Partindo-se das distingdes em relagao ao processo de
comunicacéo das pessoas com deficiéncia visual e auditiva
e, as diretrizes de acessibilidade apresentadas por Macedo
(2010), o OA gamificado proposto, busca organizar as infor-
macoes na interface para cumprir os preceitos da IMS-GLC
e W3C-WCAG 1.0 e 2.0, e dos “Principios de Design
Universal”. Assim imagens, textos e videos serdo adequados
com insercao de midias alternativas, para que o0s recursos
disponiveis para promover a acessibilidade digital (como os
leitores de tela, por exemplo), possam ser explorados com
eficacia e eficiéncia.

Mas para que as caracteristicas de um OA gamificado
sobre trigonometria sejam acessiveis, sob os preceitos das
diretrizes de Macedo (2010), devemos promover a possibili-
dade de adaptagao de algumas midias (como videos e dudios
com audiodescricao; janela de Libras, por exemplo) durante
o planejamento do OA, elaborado seguindo os fundamentos
da teoria da gamificacao de Salen e Zimmerman (2004),
COmMo possuir um sistema com elementos em interacao, que
no caso do OA proposto, esta presente dentro da interface
do AVEA, e que deve ser adaptativo a interoperabilidade das
midias alternativas de acessibilidades.
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Para Deterding et al. (2011), esse padrao dentro do
design de interface é fundamental para que os componentes
do design de interagao antevendo as solucdes para aplica-
bilidade de execugdo das midias alternativas disponiveis e
operaveis na interface. Também devem ser definidos padroes
do design de jogos, com layouts atrativos e a utilizagao de
principios de avaliagao a partir das heuristicas do design; de
modelos conceituais das unidades do design e, a utilizagao
de préticas e processos especificos do design de jogos.

O MODELO FUNCIONAL DO OA
GAMIFICADO “TRIGONOMETRIA NO
TRIANGULO RETANGULO”

O OA gamificado “Trigonometria no triangulo retan-
gulo” define-se como um produto virtual educacional multi-
midia que apresenta conteddos textuais, imagens, HQs,
videos e atividades de aprendizagem gamificadas.

A partir da visdo de Muntean (2012) as atividades da
trigonometria serdo processos educacionais associados a
motivagao intrinseca (emocional) e extrinseca (etapas) de
cada participante, objetivando melhorar o engajamento e o
interesse do aprendiz.
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O autor ainda relata que a motivacéo deve ser divertida
e cativante sem diminuir a credibilidade do ensino, devido

ao feedback apresentado durante o processo do aprendi-
zado. Para Muntean (2012) as caracteristicas de gamificacao
podem ser compostas por:

a) Participacdo: A interacdo entre participante e
sistema ocorre com o objetivo do mesmo em experien-
ciar 0 jogo.

b) Artificialidade: Apesar de préximo do mundo real,
no tempo e espaco, possuem uma caracteristica
definidora que ¢ a artificialidade.

c) Conflito: A criagéo do conflito € uma caracteristica
essencial para a atividade. O conflito ndo é apenas
competicdo, mas também uma situagdo de coope-
racao entre participante e aprendizado em resolver
algum problema.

d) Regras: As regras sao a parte mais importante da
atividade. Elas propiciam uma estrutura da narrativa e
delimitam o que o mesmo pode ou nao fazer.

e) Resultados quantificaveis: O objetivo da atividade
¢ seu resultado final. A cada acerto, o participante
recebe uma pontuagdo numérica, ou um beneficio
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que se distingue das atividades menos formais que
ocorrem durante a atividade.

A partir dessas diretrizes, o objetivo do modelo
funcional apresentado € auxiliar o ensino de trigonometria
no triangulo retangulo para pessoas sem deficiéncia e com
deficiéncia visual e auditiva, utilizando as estratégias de
gamificacao. Inicialmente, sdo apresentadas as opcoes de
acessibilidade, onde o usuério pode optar por inserir sua
foto, video em libras, versdo mobile, aumento de fonte, alto
contraste, audio descricdo e uso de voz feminina ou mascu-
lina. Essas opcdes fazem com que as necessidades das
pessoas com deficiéncia visual ou auditivas sejam aten-
didas. E importante ressaltar que em qualquer etapa do OA,
essas opgoes podem ser acessadas.
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W RECURSOS DE ACESSIBILIDADE

Se desejar, insira sua foto

HOMEM MULHER _| RECURSOS ,_ P =]

e»@“ % op

HIRREh, AUDIODESCRICAO  LEGENDAS LIBRAS

% @ ‘Arrasieovldeoparia

posicEo ¢ que voceé considera
ser amelhor B

aoo

Tamanho de letra e IMAGEM

Vers&o mobile . ..

Figura 2: Recursos de acessibilidade.
Fonte: autores.

Por meio de uma narrativa, apresentada por um perso-
nagem, que é o interlocutor no processo de aprendizagem,
busca-se facilitar a compreensdo do conteldo e manter a
motivacdo do usuério, uma das caracteristicas da gamifi-
cagao, segundo Busarello, Ulbricht e Fadel (2014, p. 12).
Para uma maior identificacédo, o personagem Elvis® tem a
aparéncia de uma crianga com a idade aproximada do publi-

5. Imagem retirada de https://www.123rf.com/photo_22637337_happy-boy-cartoon-
-posing.html O modelo funcional se caracteriza como uma proposta para o OA, no
qual temos apenas a ilustragdo base do personagem. Na fase de implementagao,
novas ilustragdes, desenvolvidas especificamente por um ilustrador, seréo incluidas.
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co-alvo. A utilizagdo de um personagem se da pelo fato de
que, segundo Balbino et al (2009, p. 202), ele possibilita um
aumento na confianga do usuario, o que permite uma melhoria

no processo de interagdo do mesmo com o0 computador.

Figura 3: Apresentacao inicial do personagem.
Fonte: autores.

Apbs se apresentar ao publico, Elvis vai conduzindo
a narrativa e estimulando o aluno a acessar os conteldos
textuais, complementares e videos. Como forma de buscar
uma maior imersao do publico, Elvis também aparece como
uma “crianca real”. Para esse simulacro, um ator interpretan-
do-o mostra como ele seria na vida real e ainda apresenta o
laboratério de matematica onde Elvis faz seus experimentos.
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Para o modelo funcional do aplicativo, foi realizado um
roteiro que apresenta cada uma das situacoes propostas em

video pelo “Elvis da vida real”:

Roteiro:

Elvis, um garoto de aproximadamente, 10 anos, estd em uma sala de aula com 02 mesas
coloridas. As mesas contém figuras bidimensionais em forma de tridngulos e quadrados,
que sdo semelhantes a dobraduras de papel tridimensionais como cubos, pirdmides e
poliedros em um Geoplano. Ha nas mesas um tablete e cartazes no fundo com operacdes
matematicas. Elvis estd em pé, com a cdmera enquadrada em Plano americano (camera

em plano focando das coxas até a cabeca) e se apresenta aos alunos:

ELVIS diz:
0la pessoall Que bom que pude trazer vocés aqui no “Descobrinde o munde da
matematica”. Vamos iniciar as atividades da matematica com muita diverséo!

* Elvis se direciona até a mesa e segura um objeto tridimensional com forma semelhante

a wm cubo. Ele leva até a cdmera e os descreve.

Em seguida, Elvis apresenta o Geoplano, o qual é
utilizado como ferramenta facilitadora para o entendimento
e construgao das figuras geométricas. E também através
dele que o usuério tem a oportunidade de utilizar materiais
concretos para realizar suas atividades, saindo do mundo
virtual. Essa possibilidade & apresentada através de um
video onde Elvis, em seu laboratério, auxilia a construgcao
utilizando bandejas de ovos e barbante, que pode ser subs-

tituido por outros objetos, como fio dental.
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O OA foi construido considerando que alguns
conceitos ja sdo de conhecimento do usuario, ou seja,
considerando a sua experiéncia. Levar em consideragcao
a experiéncia do individuo, & uma das caracteristicas da
gamificacao. Entretanto, pode ocorrer a necessidade
de revisé-los. Pensando nisso, alguns contelidos séo
apresentados em forma de hiperlinks, os quais s6 serao
acessados se houver necessidade, como é mostrado na
figura 4. Isso faz com que a trajetéria de navegagao nao
seja linear, garantindo ao usuario acessar ou nao, de acordo
com sua necessidade. A ndo linearidade também é uma
caracteristica da gamificagao.

> o o o o o o o

oo o o o o o o

CO000Le

Figura 4: exemplo — possibilidade de revisar conceito de triangulos
Fonte: autores.
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SUMARID

APLICATIVO GAMIFICADO

Ao final dessa etapa, construcao com o geoplano e
revisdo de conceitos ja estudados, a primeira recompensa
é recebida: um bombom virtual, conforme a figura 5. As
recompensas, segundo Huotari e Hamari (2012), fazem
parte da gamificacao.

PONTUACAO )
b 00:00:00 K J
TEMPO =]

Figura 5: Recebimento de recompensa.
Fonte: autores.
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Seguindo uma sequéncia, que trata de triangulos,
angulos, dando a opcéo de estudar um pouco mais sobre
triangulos retangulos, é que se chega a trigonometria no
triangulo retangulo. Nesses tdpicos, algumas animagodes
sao apresentadas com o objetivo de mostrar ao usuario o
que acontece com os angulos quando os lados de um trian-
gulo séo alterados. A figura 6 apresenta a tela em que sao
apresentados tridngulos com lados diferentes, porém com
0s mesmos angulos.

PONTUACAO

000000

Figura 6: Exemplos de triangulos.
Fonte: autores.

Apbs a pessoa com deficiéncia compreender 0s
diferentes tipos de triangulo, ele € recompensado com um
bombom virtual. Muntean (2012) explica que no processo
ensino-aprendizagem o participante deve ser recompensado
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ao final de cada etapa, como forma de motivagao para dar
continuidade na atividade.

Além disso, séo introduzidos os conceitos de angulo
de 90 graus e de triangulo retangulo. De volta ao laboratério
de Elvis, o garoto reforga, utilizando objetos do dia a dia,
0s conceitos estudados e introduz as razbes trigonomé-
tricas: seno, cosseno e tangente, as quais s&o apresentadas
formalmente em seguida.

A préxima etapa é a resolucéo de exercicios, conside-
rados como desafios, como mostra a figura 7.

PONTUACAO

Uma pipa é presa a um fio esticado formando um ‘@“,'J‘-’.‘

e 00:00:00 K J
TEMPO (EE)

angulo de 45°.0 comprimento do fio & 80 m.

Determine a altura da pipa em relago ao solo.
Sendo:

sen450=0,70

€0545°=0,70

tangdse=1

000000

Figura 7: Desafio de trigonometria.
Fonte: Autores.®

6. Exercicio apresentado no OA disponivel em https://docente.ifrn.edu.br/igornunes
disciplinas/1oano_ensino_medio/ifrn_apostila_10-anos. Acesso em 12 dez 2015.

218


https://docente.ifrn.edu.br/igornunes/disciplinas/1oano_ensino_medio/ifrn_apostila_1o-anos
https://docente.ifrn.edu.br/igornunes/disciplinas/1oano_ensino_medio/ifrn_apostila_1o-anos

Caso sua resposta ndo esteja correta, o usuério tem
a opcao de pedir ajuda, onde dicas da resolugao sao dispo-
nibilizadas. Nesse momento, feedbacks das repostas dadas
sao apresentados. Os feedbacks sao considerados essen-
ciais para a gamificacao, assim como as regras e as metas,
as quais sdo apresentadas no inicio do OA.

A cada etapa e exercicio resolvido, o usuéario ganha
um bombom, que é uma recompensa, que segundo Huotari
e Hamari (2012) faz parte da gamificagao.

Ao terminar as atividades, o usuario recebe uma cesta
virtual de doces. Mensagens parabenizando pelas etapas
concluidas também fazem parte do OA com o objetivo de
manter a motivacao. A figura 8 apresenta o mapa de nave-
gacao do OA.
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@ @ —( ALTO CONTRASTE

TELA DE SELEGAO

Escolha do icone de
comunicagdo conforme sua
necessidade

INCLUSAO DE VIDEO
COM PERSONAGEM
video com &udio descrigdo
onde Elvis, em seu laboratdrio,
auxilia na montagem de
um geoplano

PERSONALIZACAO:
ANEXAR FOTO
0 usuério podera
personalizar o perfil, inserir
informagges pessoais e etc.

ACESSIBILIDADE E REFORGO
1. Dicas do Elvis

2. Videos interativos

3. Hiperlinks explicativos

4. Utilizagdo de objetos simples:
caixas de ovo, isapor, fio dental
5. Repeticdo dos passos

6. Tela em libras

HIPERLINK DE REFORCO

Através de hiperlink, possibilidade
de rever os conceitos:

1. Geometria Plana

2. Tridngulos

PREMIAGA
Apds.a il 30 di
conceitos de bases e sngulos,
o participante ganha o primeiro prémio

HIPERLINK DE REFORGO
Video explicativo,
de Elvis em seu laboratdrio,
tratando dos tridngulos retangulos
e introduzindo os conceitos
de seno, cosseno e tangente

FEEDBACK DE
ACERTO

PREMIAGAO

FEEDBACK
DE ERRO

Figura 8: mapa de navegacéo.
Fonte: autores.

AAUDIO DESCRICAO
VIDEO EM
LIBRAS
] ANEXAR FOTO
GENERO DE VOZ

PREMIACAO
Premiagdo por ter
revisado os conceitos



CONSIDERACOES FINAIS

O modelo funcional partiu da proposta de construgao
de um OA com os conceitos de trigonometria e a aplicagao
das teorias e conceitos de gamificacgao.

Como uma estratégia de narrativa gamificada, o perso-
nagem Elvis, atua como fio condutor da narrativa. Ele auxilia
na promogéo da imersdo dos alunos no ambiente virtual,
ao buscar um dialogo direto com o usuario do OA, convi-
da-lo para realizar os desafios e se apresentar em formatos
distintos como uma HQ e um garoto do “mundo real”,
quando aparece nos videos das atividades ou explicacoes.

Os desafios motivam o aluno durante o processo
de ensino-aprendizagem, que Muntean (2012), é uma das
potencialidades da utilizacdo da gamificagao na educagao.
Vencer cada etapa e cada desafio remete a premiagéo,
como forma de compensacéao pelo esforco realizado.

A proposta do OA segue 0s conceitos apresentados
por Viana et al. (2013), como a participagao voluntaria (o
aluno decide se vai participar ou nao dos desafios); a apre-
sentacao das metas, com a explicacao das etapas; a deli-
mitagéo das regras, e, o feedback, apresentando o status
de acertos, erros e sugestoes para revisdes na parte tedrica
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do contetdo. A premiagéo também ocorre ao final de cada
desafio, com o ganho de itens para preencher a cesta de
chocolates de Elvis.

Para a area de acessibilidade, foram seguidas as
diretrizes propostas por Macedo (2010), com as estratégias
de gamificagao aplicadas a objetos de aprendizagem aces-
siveis voltados para a matematica. Por meio das diretrizes
buscou-se compreender recursos de acessibilidade para
pessoas com deficiéncia visual e auditiva.

Para que as pessoas com deficiéncia visual ou auditiva
possam ter acesso aos recursos e compreender com maior
profundidade os contetdos, o OA disponibiliza midias alter-
nativas. Estao previstas no modelo funcional tradugdes em
Libras e legendas; disponibilizagao das informagdes no OA
para facilitar a leitura dos leitores de tela (com hierarquizagao
das informagoes, textos e imagens e descricao das imagens
e recursos graficos); telas e videos do OA com audiodes-
cricdo e recurso de compreenséo por meio da leitura tatil das
figuras geométricas (geoplano).

As etapas futuras serdo a producao do piloto do
modelo funcional e validagdo do OA gamificado e acessivel
com o publico alvo (estudantes dos anos finais do Ensino
Fundamental e do Ensino Médio, com ou sem deficiéncia).
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Resumo:

Este capitulo tem como objetivo descrever o desenvolvi-
mento de um aplicativo acessivel como objeto de aprendi-
zagem gamificado para o sistema operacional Android. O
AMMA, como é denominado, tem como foco o ensino de
pais de criangas com microcefalia a pratica de atividades do
cotidiano com seus filhos, bem como a construcao de brin-
quedos e outros materiais que venham necessitar. Assim, a
pesquisa teve um delineamento bibliografico e de campo,
ou seja, primeiro foi feita uma revisao da literatura para em
seguida ser produzida uma pesquisa qualitativa com estes
pais e profissionais da salde que trabalham com o publico-
-alvo; para em seguida, a criacao da interface gréafica do apli-
cativo baseada nesses estudos, através de dois softwares:
Balsamig e o Adobe Experience. Acredita-se que a elabo-
racéo de um material que esteja disponivel 24 horas por dia
a qualquer pessoa que necessite desse conteldo podera
nao s6 melhorar a qualidade de vida dessas criancas quanto
ajudar em seu desenvolvimento.

Palavras-chave:

Objeto de aprendizagem; gamificagéo; acessibilidade;
microcefalia; aplicativo.
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INTRODUCAO

Em 2015, a Secretaria Executiva de Vigilancia da Saude
(SEVS) Pernambuco observou uma mudanca significativa
quanto o numero de criangas com microcefalia registrados
em todo estado. Somente a partir de agosto até outubro deste
mesmo ano, ja haviam 29 casos confirmados, em contrapar-
tida, a uma média de 9 por ano de 2005 a 2014, como afirma
a Secretaria Estadual de Saude (PERNAMBUCO, 2015), em
seu protocolo clinico e epidemioldgico.

O aumento drastico dessas ocorréncias levou o
Governo Federal a langar em dezembro de 2015, um Plano
Nacional de Enfrentamento a Microcefalia de maneira a
conter o crescente indice. Para tanto, ele tinha como eixos
estratégicos de agdo: o combate ao mosquito Aedes,
responsavel pela transmisséo da Zika, principal causadora
da doenga; atendimento ao publico e o desenvolvimento de
tecnologias, pesquisas e educacéo para auxilio nesta tarefa
(AMERICO, 2015).

Os bebés diagnosticados com a microcefalia podem
sofrer de alteragdes no desenvolvimento neuropsicomotor,
0 que pode ocasionar ndo so dificuldades na coordenacéo
motora e em sua cognigéo, mas também em suas relagoes
sociais e demais (BRASIL, 2016b).
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Pensando nisso, durante a disciplina de Acessibilidade
Digital (2016.2), na pos-graduagdo em Design da
Universidade Federal de Pernambuco, quando foi proposto
a elaboracdo de um objeto de aprendizagem acessivel utili-
zando técnicas de gamificagao, a equipe acreditou ser uma
6tima oportunidade de ajudar essa parcela da populagéo.

Para tanto, foi desenvolvido um aplicativo para celu-
lares com sistema Android, chamado AMMA, com o intuito
de ensinar e auxiliar os pais dessas criangas a realizarem as
atividades do cotidiano, como questdes de higiene e brinca-
deiras, cuja criacdo esta explanada neste texto.

DESENVOLVIMENTO

Este capitulo tem como objetivo relatar a elaboragéo
de um aplicativo acessivel para celulares com sistema opera-
cional Android, como objeto de aprendizagem para o auxilio
de pais de criancas com microcefalia em suas praticas
diarias e ludicas. Logo, aqui é abordado: a microcefalia e
questdes relacionadas, objeto de aprendizagem, o design
thinking como metodologia de desenvolvimento, a gami-
ficagcao e seus aspectos, diretrizes de acessibilidade para
aplicativos e a implementacéo dos protétipos.
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Segundo a Secretaria Estadual de Salude de
Pernambuco’ (PERNAMBUCO, 2015) ainda nao existe uma
definicdo padronizada para a microcefalia. Entende-se por
este termo como sendo bebés nascidos com o perimetro
cefélico menor do que o padrao estabelecido para a sua
idade e sexo. Quando esta caracteristica se manifesta em
uma criancga, a probabilidade de ela apresentar um retardo
mental chega a 90%. Assim a avaliagdo apenas do tamanho
da cabega nao ¢ suficiente, pois existem casos em que o
desenvolvimento cognitivo € normal.

Portanto, recomenda-se que apods a identificagéo
do perimetro cefdlico abaixo do padréo, sejam realizados
exames de neuroimagem a fim de verificar se existe alguma
ma formagdo do sistema nervoso central (SNC). Como a
SES/PE (PERNAMBUCO, 2015, p. 9) informa: “a microcefalia
€ um sinal e ndo um diagnostico”.

Conforme Pena (2007) e a Secretaria Estadual de
Saulde de Pernambuco (PERNAMBUCO, 2015) apud Brasil
(2016b), a microcefalia pode afetar o desenvolvimento
neuropsicomotor do bebé; por isso, Ashwal et al. (2009 apud
BRASIL, 2016b) recomendam um acompanhamento o mais
rapido possivel por profissionais da salde, com o intuito de

1. SES/PE
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detectar qualquer atraso e facilitar a reabilitacdo de acordo
com a necessidade.

Associado ao fato do crescimento do numero de
criangas diagnosticadas com microcefalia e também da
indicagao de Pernambuco como sendo o estado com maior
incidéncia (BRASIL, 2016a), foi que a equipe formada na
disciplina de Acessibilidade Digital da Pés-Graduagdo em
Design pensou em ajudar esse publico.

Assim, devido a aproximacao dos seus membros com
a linha do design para midias digitais, com facil acesso a
centros de atendimento como o Instituto de Medicina Integral
Professor Fernando Figueira (IMIP) e a verificacao de que
no Brasil em média 84% da populagdo possui um celular
(NIC.BR, 2015), surgiu a ideia da criagao de um aplicativo
que auxiliasse os pais dessas criancas em suas atividades
diarias, tendo em vista que n&o se queria substituir a funcao
dos profissionais de saude.

As etapas de criacdo do aplicativo AMMA, como foi
chamado, seguem abaixo e perpassam pela metodologia
do Design Thinking, que busca propor solugdes criativas a
problemas encontrados no ambiente real e que sera melhor
explicada abaixo.
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Design Thinking

A fim de propor uma otimizacdo de processos para
este objeto, faz-se necessario delimitar etapas para o desen-
volvimento, uma vez que a definicdo do termo Design,
ocasiona diversas discussoes. No Brasil, o estudo da etimo-
logia da palavra associa-se ao uso no inglés, o que resulta
em diversos significados, entre eles, designar, projetar,
desenvolver, entre outros. Com o passar do tempo, em meio
a sua pesquisa, Tim Brown, CEO da IDEO, em conversas
diarias com seu colega David Kelley observou que utilizava
bastante a palavra pensamento (“thinking” em inglés) para
explicar como os designers trabalhavam, dai surge o termo
“design thinking”. Para ele, isto é: “uma forma de descrever
um conjunto de principios que podem ser aplicados por
diversas pessoas a uma ampla variedade de problemas. ”
(BROWN, 2010, pag.6).

Segundo Brown (2010) e Melo e Abelheira (2015), o
design thinking é uma metodologia criada para encontrar
solugbes a problemas complexos, em um mercado hoje tido
como globalizado e competitivo, 0 qual exige criatividade e
inovacéo. Um exemplo disso é a citacdo que Vianna et al
(2012) fazem de uma pesquisa realizada pelo grupo Goblin
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em 2007, na qual constatou-se que apenas 4% dos produtos
novos norte-americanos eram aceitos.

Para tanto, os pesquisadores desse tema dividem
0 processo de criagcao em etapas. Independentemente do
numero de passos que criam, o caminho segue a mesma
l6gica, a diferenga se da pela compressao ou subdivisao das
fases, como Ambrose e Harris (2010) que organizam em 7
fases: definicao, pesquisa, ideacao, prototipagem, selecao,
implementacdo e aprendizado; e Vianna et al (2012) que
resume a 3: imersao, ideagao e prototipagem.

O framework que este trabalho tem como referéncia
de base é conhecido como Double Diamond? proposto pela
Design Council em 2008, apds uma pesquisa realizada
com 11 empresas internacionais lideres em suas areas de
atuagéo, como: Sony, Starbucks, Xerox, Microsoft, entre
outras (DESIGN COUNCIL, 2008). A escolha por ele se deu
por 2 motivos: primeiro porque é uma metodologia reconhe-
cida e comprovada internacionalmente e segundo, por apre-
sentar etapas e técnicas claras, objetivas e bem definidas.
Além disso, as autoras Irbite e Strode (2016) afirmam que
este modelo é muito utilizado em negdécios e marketing por
apresentar todas as fases necessarias e facilitar o trabalho
em equipe.

2. Diamante duplo, tradugao nossa.
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Descobertas Definicdo ._ 2 Desenvolvimento Entrega

Figura 1: Etapas da metodologia de design thinking proposta pela
Design Council. Fonte 1: Sancho, Oliveira e Martins (2016).

Dessa forma, o Double Diamond é organizado como o
proprio nome diz, em forma de dois diamantes divididos em
4 etapas: descoberta, definicao, desenvolvimento e entrega.
O formato se deve ao fato da primeira e da terceira fase
como 0 momento de criacdo, em que a equipe deve estar
aberta a novas ideias. Ja a segunda e quarta fase sao de
refinamento, nas quais se busca delinear o objeto (DESIGN
COUNCIL, 2008), conforme figura ilustrativa da figura 1.

Descoberta

Portanto, de acordo com o estudo, a primeira etapa
que envolve a descoberta tem como obijetivo: identificar os
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problemas, as necessidades e oportunidades, constituir uma
base rica de conhecimentos que podem servir de inspiracao
e definir o campo de atuacao para resolucao dos problemas
(DESIGN COUNCIL, 2008 e KEEPING CONNECTED
BUSINESS CHALLENGE, 2011). Nesta fase, Brown (2009)
complementa a visao do Design Council ao apresentar 3
critérios para um projeto atingir o sucesso, eles séao: prati-
cabilidade (funcionalmente possivel num futuro préximo),
viabilidade (é provavel que se torne parte de um modelo de
negocio sustentavel), desejabilidade (o que faz sentido de
pessoas para as pessoas).

Vianna et al (2012) concorda com os pesquisadores
supracitados e esclarece o objetivo desta primeira etapa é:

...definir o escopo do projeto e suas fronteiras, além de identificar
os perfis de usuarios e outros atores-chave que deverao ser abor-
dados. Nesta fase, é possivel também levantar as areas de interesse
a serem exploradas de forma a fornecer insumos para a elaboragao
dos temas que serédo investigados na Imersao em Profundidade
(VIANNA et al, 2012, p. 22).

Portanto, subdividiu-se este momento em 5 passos:
busca por referencial tedrico, formulacdo de questionario
para entrevistas semiestruturadas com pais dessas criancas
e profissionais da salide, contato com o Instituto de Medicina
Integral Professor Fernando Figueira (IMIP) e responsaveis
pelo setor que atendem criangas com microcefalia, visita ao
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Conselho Regional de Fisioterapia e Terapia Ocupacional
(CREFITO1) e formagao de uma equipe interdisciplinar para
criagao da interface e dos conteldos relacionados.

Quanto ao referencial tedrico foram encontradas infor-
macodes através das cartilhas desenvolvidas pelo Ministério
da Salde, noticias e reportagens referente a microcefalia.
Apds o conhecimento adquirido, foi formulado um questio-
nario online através do Google Drive para entrevista semies-
truturada afim de coletar informacdes especificas com pais e
profissionais de salde sobre as informacdes repassadas e o
atendimento em sistemas de salde e necessidades obser-
vadas no dia-a-dia.

Apods a finalizacdo deste questionério, verificou-se a
dificuldade da aplicagdo dos mesmos a distancia ou nos
postos de trabalho desses profissionais de saulde, devido
a falta de tempo ou n&o conhecimento de como utilizar a
ferramenta (Google Drive). Portanto, a equipe fez uma visita
ao setor de atendimento fisioterapéutico a criangas com
microcefalia do IMIP onde foi orientada a procurar as conse-
lheiras do CREFITO1 para receberem orientacdes de como
se produzir um material condizente e também com o intuito
de obter a aprovacéo desse érgéo responsavel pela fiscali-
zacéo da pratica fisioterapica.

236



Assim, depois da primeira reuniao com esse grupo,
constituiu-se uma equipe multidisciplinar para a criacdo da
interface do objeto de aprendizagem e dos conteldos e
passa-se para a segunda etapa da metodologia escolhida,
a definicao.

Definicao

Neste momento, conforme o Design Council (2008)
e Keeping Connected Business Challenge (2011) busca-se
o refinamento e alinhamento das ideias ao objetivo geral
do projeto. Algumas das técnicas sugeridas por eles séo:
0 uso de personas, brainstorming e elaboracao de um brie-
fing, todas praticadas pela equipe do AMMA de acordo
com os requisitos solicitados para o trabalho da disciplina,
a criacdo de um objeto de aprendizagem acessivel com
elementos da gamificacao.

As personas, como citadas acima, sao perfis do publi-
co-alvo que se pretende atingir, criados a partir do estudo
das caracteristicas e do comportamento dessas pessoas
obtido através de pesquisas bibliograficas ou com os stake-
holders. Assim é possivel tracar os usuarios representativos,
identificando: motivagdes, obstaculos, necessidades, opor-
tunidades, entre outros fatores.
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Tendo em vista que os estudos nesse campo da
microcefalia ainda sao recentes e nao existem dados sobre 0
perfil dessas pessoas, a equipe visitou o IMIP e consultou 0s
profissionais e pais dessas criancas para criar as personas.
Chegando a conclusao que muitos vivem em condicdes mais
simples, alguns moram no interior e n&o tém como vir a capital
para realizar o acompanhamento ou até mesmo nao sabem
como lidar com as questdes de salide dos seus bebés.

Assim, apds uma reuniao de brainstorm, a equipe teve
a ideia de criar um aplicativo que apesar de poder atender
qualquer pai com condicdes financeiras mais abastadas
como os de classe A e B, teria como prioridade auxiliar essas
pessoas que moram distante e ndo tém como consultar
frequentemente os profissionais da salde sobre como
realizar as atividades simples do dia a dia.

Compreendendo o objeto de aprendizagem como:
‘qualquer entidade digital, ou nao digital, que pode ser
usada, reutilizada ou referenciada durante o aprendizado
suportado pela tecnologia (IEEE LTSC, 2010 apud MACEDOQ,
2010, p.81).” Optou-se inicialmente por disponibilizar essas
informacdes através de um app pela mobilidade do celular,
pela possibilidade de interagdo, acompanhamento das
estatisticas geradas pelo uso e atendimento aos requisitos
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essenciais para a configuracdo de um recurso didatico,
conforme supracitado.

Além disso, foi necessério verificar se o publico-alvo
possuia esses aparelhos. Logo, através da consulta do
censo feito pelo NIC.br (2014), observou-se que 71% da
populacéo rural brasileira possui pelo menos 1 celular, ja a
urbana chega a 87%. O que indica uma alta taxa de cober-
tura, embora, precise ser melhorada. Apds a implementagao
desse produto, a equipe ja procura outras formas de dispo-
nibilizar esse material para atingir os 100% do publico-alvo.

Definido o publico e o objeto de aprendizagem, o
conselho de fisioterapia e terapia ocupacional da 1a regiao
de Pernambuco ficou responsével pela elaboragdo do
contelido necessario, tendo em vista a preocupagéao de nao
sobrepor as atividades desses profissionais e ao mesmo
tempo agir com responsabilidade para que estes pais e
criangas possam ter uma melhor qualidade de vida.

Foram entao realizadas algumas reunides para brains-
torming e discussao do campo de atuagéo. Optando-se
por oferecer no app apenas instrucbes de como realizar
as atividades diérias dos bebés, pois o intuito era de ndo
levar o usuario a imaginar que poderia substituir os profis-
sionais de saude apenas por recomendagoes do aplicativo.
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Inclusive, em uma versdo posterior a que sera apresentada
neste trabalho, imagina-se inserir alertas de visita ao médico,
podendo agendar no calendario que sera disponibilizado.
Tais diretrizes tornam evidentes que o app deve ser uma
ferramenta auxiliar e nao substitutiva.

Por fim, foi necessario estabelecer qual o sistema
operacional de celular a ser primeiro trabalhado. Consultou-se
o site do International Data Corporation (ICD), grupo especiali-
zado em pesquisas por informacdes relacionadas marketing
e tecnologia da informagao, a qual aponta o Android como
o sistema operacional de maior distribuicdo no mundo com
82,8% dos usuarios (IDC, 2015). Aliado a este fato, os celu-
lares com essa plataforma sao bem diversificados e podem
ter um custo mais baixo do que os com iOS?®.

Finalizada esta etapa, foi definido o briefing que serviu
de embasamento para elaboragéo da interface do aplicativo,
que deveria permitir os usuarios criarem um perfil e acessar
o contelido disponibilizado através de videos, textos, dudios
e imagens, tendo apenas alguns materiais bloqueados, que
podem ser liberados conforme o engajamento, um exemplo
seriam videos de como construir um brinquedo.

3. Sistema operacional do celular da Apple.
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Desenvolvimento

Assim com o detalhamento do projeto, seguiu-se
para a terceira etapa do desenvolvimento, em que as ideias
sao postas em pratica e os protétipos séo elaborados para
aplicacdo de testes. Entre as técnicas e ferramentas citadas
pelo Design Council (2008) e Keeping Connected Business
Challenge (2011) estdo: a planta baixa do servigo, prototi-
pagem e o business model canvas. Tendo como base essas
técnicas, a implementacdo dos protétipos foi organizada
nas seguintes fases: elaboragéo arquitetura da informagao,
criagdo do nome do aplicativo e da marca, consulta as dire-
trizes de acessibilidade do Google Material Design para apps
de celulares com sistema operacional Android, desenvolvi-
mento dos protétipos de média e alta fidelidade.

A arquitetura da informagéo é responsavel pela cons-
trucao do mapa de navegacgao de um sistema digital, no qual
devem ser detalhados: os caminhos que o usuario podera
percorrer, organizagdo e a rotulacédo dos conteldos e links
de acesso, como fala Toms e Blades (1999, p.247 apud
FERREIRA, VECHIATO e VIDOTI, 2008, p.117):

A arquitetura da informagao representa a maneira pela qual a
informacao é categorizada e classificada, armazenada, acessada
e exibida determinando, assim, as formas como o usuario podera
encontrar ainformagéo que necessita. A arquitetura da informagao é
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a planta, o mapa para a organizacao virtual da informagao, incluindo
as formas como o usuério navegaré e acessara a informagao.

Este processo visa garantir a usabilidade, acessibili-
dade, qualidade e manutengéao do sistema. Portanto, segue
abaixo a imagem do mapa de navegacao do aplicativo
desenvolvido segundo a metodologia proposta por Kalbach

| cedestopelo facebook
Logn OpgBes de cadestro
e | \
\ cadastro emai

InformagBes

Atividades Diérias > Diversdo

no shopping

Ijrlncaderras domésticas(em casa) L no parque L na praia L

IiAtNMam) barriga para baixo |

engajamento (desbloqueio da Gontrugdo de brinquedos)

Figura 2: Arquitetura da informagao do aplicativo AMMA.
Fonte: Sancho, Oliveira e Martins (2016).

Apds a criagdo da arquitetura de informagéo, foram
desenvolvidos 0 nome e a marca do aplicativo, que surgiram
a partir das pesquisas realizadas no IMIP Observou-se o
carinho dos pais com seus bebés e a vinculo de afeto entre
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os dois, isto levou os membros da equipe a refletirem sobre
como o amor entre pais e filhos é grande e incondicional.
Foi entao que surgiu o nome Amor Maior, sendo depois
contraido para AMMA. J& a marca adveio da unido de dois
coracdes, que juntos tm como intersecgao a gestalt de um
bebé protegido e acalentado, como visto abaixo.

Figura 3: Marca do Aplicativo AMMA.
Fonte: Sancho, Oliveira e Martins (2016).

Afim de garantir o acesso ao aplicativo a todas as
pessoas, foi feito um estudo sobre acessibilidade digital para
dispositivos méveis, onde a prioridade era em smartohones
que rodam o sistema operacional Android.

Um dos fatores importantes foi entender os padroes
de acessibilidade da web e como inserir na interface do
aplicativo. Tais padrbes sao um conjunto de recomenda-
¢Oes criados para pessoas que programam e desenvolvem
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conteldos web no geral, visando uma padronizagdo na
apresentagao do conteudo (W3C, s.d.b). A World Wide Web
Consortium (W3C), organizagao de reconhecimento interna-
cional responsavel pela elaboragao de diretrizes e protocolos
que garantam o acesso e crescimento da internet, segue
dois principios: Web para todos, permitindo a comunicagéo
humana e compartilhamento de conhecimento para todas as
pessoas e Web em tudo, utilizando o acesso a informagao
em varios dispositivos (W3C, s.d.a).

Na atual fase do projeto, ainda nao foram identificados
usuarios com alguma deficiéncia e/ou limitagéo, contudo, em
sua arquitetura da informagao foram inseridos recursos que
agregam qualidade ao contelido com proposito a identificar
qual o melhor método de acesso ao usuério, priorizando a
apresentagéo para todos sem priva-los do contetdo.

Outro material consultado pela equipe foi Google
Material Design, manual elaborado pela Google para auxi-
liar profissionais que trabalham com linguagem visual. Ele
fornece algumas instrugdes que agregam conhecimentos
em toépicos referentes a acessibilidade digital, tais tdpicos,
facilitam o desenvolvimento da interface visual do Android,
sendo eles: Principios, Cor e Contraste, Som, Movimento,
Layout, Escrita, Hierarquia e Focus e Implementacao
(GOOGLE, s.d.). Todos esses aspectos foram levados em
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consideracdo na criagdo da interface do AMMA e seréo
vistos abaixo.

De acordo com o material, um produto bem proje-
tado é acessivel aos usuarios de todos os niveis. Os prin-
cipios sé&o responsaveis por organizar a clareza, robustez e
especificidade dos contetdos. Seguindo esses principios,
foram implementados elementos claramente visiveis, com
contraste e tamanhos suficientes para as informacoes serem
perceptiveis a primeira vista.

Durante o desenvolvimento do aplicativo, a equipe
fez dois prototipos o de média fidelidade para andlise do
posicionamento dos elementos e da sua navegacgao e o de
alta fidelidade préximo ao real. O primeiro foi criado através
do software Balsamig, enquanto o segundo, no Adobe
Experience. Optou-se por esses dois sistemas devido a
praticidade e pela possibilidade de realizacao de testes em
celulares com o ultimo citado. Abaixo pode-se ver algumas
telas do protétipo de média fidelidade.
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Entrar com facebook

I —
Criar codastro

Figura 4: Telas do Protétipo de Média Fidelidade.
Fonte: Sancho, Oliveira e Martins (2016).

As cores foram trabalhadas para os usuarios verem
e interpretarem o conteldo de forma agradavel e clara,
fazendo com que eles interajam com os elementos certos
e compreendam suas acdes. Assim, foi criada uma paleta
cromatica para o aplicativo de forma que houvesse contraste
suficiente, inclusive foi testada a sua visualizagao para
pessoas com daltonismo.
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Figura 5: Paleta de cores do aplicativo AMMA: Na primeira fileira
se Vvé a paleta original e as demais do teste.
Fonte: Sancho, Oliveira e Martins (2016).

Levando em consideracao o Google Material Design
(s.d.), o aplicativo deve fornecer alternativas visuais ao som,
a exemplo disso serdo incorporadas legendas ocultas, trans-
cricdo das imagens e alguns elementos de audio para os
alertas sonoros. Para os usuarios que tém deficiéncia motora
seréo inseridos elementos que permitam o conteldo se
mover de forma simples e que possa ser interrompido de
forma répida. Também elementos que ajudam a guiar o foco
principal de escolha. Todas essas funcionalidades seguem
também as diretrizes de movimento do W3C.
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Em relagao ao /ayout, a equipe teve a preocupagao
de obedecer a todas as orientacdes do mesmo material
quanto a altura, largura e margens. Assim também com a
escrita do aplicativo que deve ser clara e sucinta para 0s
usuarios que optarem por leitores de tela, com a possibili-
dade de textos alternativos visiveis e ndo visiveis*, como a
Google recomenda. De acordo com os principios dele, os
textos visiveis e ndo visiveis, devem ser proveitosamente
descritivos, independentes e significativos. Quanto menor o
texto, mais rapido os usuarios de leitores de telas podem
navegar melhor.

Os leitores de tela oferecem aos usuarios varias
maneiras de navegar. O toque é o mais importante para
0s usuarios de baixa visdo e baixa audigdo, pois permitem
executar fungbes através do dedo sobre a tela. A hierarquia
dos conteldos e o foco, foram trabalhadas detalhadamente
para o usuario nao se perder, e obter mais chances de recu-
perar contelidos esquecidos. Os itens foram organizados de
acordo com o nivel de importancia. De acordo com o mate-
rial, as acdes importantes devem ficar na parte superior ou
inferior da tela com o objetivo de oferecer atalhos.

4. Textos néo visiveis — sdo textos colocados em elementos nao textuais e que o leitor
de tela possa ler. ex: imagem
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Enquanto vocé segura as pernas do
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Trocando a Fralda do
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Enquanto vocé segura as pernas do
seu filho para limpar o bumbum,
aproveite este momento para brincar

Figura 6: Telas do Aplicativo AMMA: destaque para 0s menus.
Fonte: Sancho, Oliveira e Martins (2016).

Torna-se importante destacar que as imagens dos
bebés acima e as que serdo apresentadas no decorrer
do trabalho séo ilustrativas, retiradas do Google e devem
ser substituidas por icones ilustrativos, para que nao se
tenha problema com direitos autorais ou visualizagdo dos
elementos, como o cadeado e o coragao que ficam por cima.

Com o contelddo ja elaborado, optou-se entao por
utilizar a gamificacdo como estratégia para atrair e manter o

309



acesso dos usuarios, como afirmam Viana et al. (2013): “...
gamificacao abrange a utilizacao de mecanismos de jogos
para a resolugao de problemas e para a motivagao € o enga-
jamento de um determinado publico”.

Desse modo, foram selecionadas as seguintes meca-
nicas de jogos citadas por Zichermann e Cunningham
(2011): pontos — que possibilita 0 acompanhamento e inte-
racao dos jogadores durante o jogo, podendo servir como
estimulo para o jogador; niveis — indica o progresso do
jogador mediante o jogo, sendo Util para medir a habilidade
do jogador; divisas — s&o os elementos simbdlicos do jogo,
ele aumenta o nivel de engajamento; badges (medalhas),
sao 0s que correspondem aos emblemas, funcionando
como um ranking dos lideres; reforgo e feedback — para
oferecer mais envolvimento através dos dados computados
pelo jogo. E importante ressaltar que nenhuma delas preza
pelo reforco negativo, pois conforme outros trabalhos reali-
zados pela equipe com um publico semelhante foram obser-
vados que ele pode prejudicar o engajamento. Observe
abaixo que o pai podera acompanhar seu desenvolvimento,
ganhar medalhas e ter acesso a conteldo adicionais pelo
uso do aplicativo.
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Lizie Nascimento

andrea@gmail.com

2 Meu perfil »
£} Configuragoes >
W Meus faveritos >
9 Medalhas >
@ Sair

Figura 7: Telas do Aplicativo AMMA: destaque a medalha.
Fonte: Sancho, Oliveira e Martins (2016).

Para fornecer uma experiéncia eficiente e satisfatoria,
quando implementado, o aplicativo ira conter marcagéo e
codigo necessario para funcionar bem com a tecnologia
de assisténcia, ou seja, ele sera adaptado para atender aos
padroes de acessibilidade. Inclusive, o usuario podera confi-
gurar o aplicativo conforme a sua preferéncia, como nas
imagens abaixo.
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Lizie Nascimento
andrea@gmail.com

Alto Contraste
2 Meu perfil > Audio descri¢io
£} Configuragoes > Efeitos -«
¥ Meus favoritos > Tamanho da Fonte — g 18

9 Medalhas > Video com suporte para LIBRAS @&

@ Sair

Fr

Figura 8: Telas do Aplicativo AMMA: destaque para as configura-
cOes de acessibilidade. Fonte: Sancho, Oliveira e Martins (2016).

A figura 8 exemplifica um pouco sobre as configura-
¢Oes que serao implementadas no aplicativo para prover um
formato mais acessivel ao usuario.

312



Entrega

Essa é a etapa final, conforme o Design Council
(2008), onde ira resultar se o produto ou servico, aborda
com sucesso, 0s possiveis problemas identificados na etapa
do descobrimento. No entanto, também incluiré informagoes
para versdes futuras, como, métodos, formas de trabalho e
informag0es relevantes.

ed e Praview : prototipo.xd @ 00:00 ece Preview : prototipe.xd @ 00:00

AMMA

Guia com atividades que vocé
pode realizar com o seu bebé Nome completo

E-mail

[ ) Log in with Facebook Senha

=2 Sign up with Email

Figura 9: Telas do Aplicativo AMMA: Tela inicial.
Fonte: Sancho, Oliveira e Martins (2016).

O aplicativo deve ser testado e depois disponibilizado
apopulagao. Mas a equipe ainda nao conseguiu implementar

13



a versao final devido a falta de um programador e também
por isso nao pode realizar os testes de usabilidade e
acessibilidade do AMMA bem como verificar a viabilidade
do projeto.

CONCLUSAO

Conforme destacado no inicio do artigo, ele tinha
como objetivo discutir o desenvolvimento de um aplica-
tivo para auxilio de pais de criangas com microcefalia que
servisse como objeto de aprendizagem, fosse acessivel e
utilizasse elementos da gamificagdo. De acordo com esta
proposta, apresentamos o AMMA, o app do amor maior.

Para tanto utilizou-se da metodologia conhecida como
Design Thinking a qual ajudou a direcionar cada etapa do
trabalho e mostrou ser Util na resolucéo de problemas. Mas
dentre todas as fases listadas a equipe ainda nao finalizou
a Ultima, da entrega, devido a dificuldade em conseguir um
programador.

Outros obstaculos foram encontrados, como: a apli-
cagao das pesquisas quantitativas com alguns profissio-
nais de salde e com os préprios pais, a elaboracdo de um
objeto de aprendizagem gamificado que tenha um contelido
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util, interessante e que néo interferisse nas atividades dos
médicos, e por fim a dificuldade de aplicacdo dos princi-
pios vistos no Google Material Design e no W3C, apesar da
propria empresa e do Adobe Experience ajudarem bastante
ao disponibilizar alguns modelos.

No geral, acredita-se que todos 0s requisitos listados
foram atendidos, embora alguns elementos ainda neces-
sitem ser acrescentados ou melhorados como a criacao dos
fcones para representagao de cada contelddo e insercéo do
calendario para agendamento dos médicos.

Pretende-se entdo apds essa fase inicial, implementar
o aplicativo, realizar os testes, finalizar questdes burocraticas
e encontrar formas de monetizagado do servigo para manu-
tencao da equipe sem custos ao consumidor, podendo ser
financiado através de editais e outras formas de investimento
a serem melhor estudadas.
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Resumo:

A pesquisa aqui apresentada utilizou um objeto de apren-
dizagem (OA) voltado para o ensino de artes, denominado
C’artes e aplicou principios de gamificagao, na busca de um
maior envolvimento do aluno em seu processo de apren-
dizagem. Para isso apresenta a construgao conceitual e
pedagogica do OA C’artes e identifica as caracteristicas e
beneficios da gamificagdo na educagéo através de revisao
sistematica de literatura (RSL). Como resultado, propde uma
nova versao do protétipo de C’artes, gamificada e acessivel,
para pessoas com diferentes habilidades auditivas. No novo
protétipo foi possivel realizar melhorias proporcionadas
pelos principios da gamificagdo, principalmente, no que
tange a atengdo e motivagdo do usuario/aluno. Como resul-
tado, além do novo protétipo, aponta-se que a gamificacéo
e a proposta construtivista, tao influente no campo das artes,
possuem pontos de interseccao.

Palavras-chave:

artes; gamificacéao; acessibilidade; objeto de aprendizagem;
arte-educacao.
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INTRODUCAO

Gamificacéo é o uso de técnicas e dinamicas de jogos
para engajar e motivar as pessoas a resolver problemas
e melhorar o aprendizado em ambientes fora do contexto
de jogos. Uma busca em bases cientificas mostrou que as
primeiras publicacdes utilizando o termo, surgiram por volta
de 2012, ocorrendo em diferentes contextos: comeércio,
recursos humanos, gestao de marca e na educacéo. O tema
interessa e atrai atengao de profissionais que percebem na
gamificacdo um potencial para engajar suas equipes na
busca de resultados — 0 que inclui educadores buscando
melhores desempenhos de aprendizado por parte de seus
educandos no ambito escolar.

A premissa é que jogos naturalmente cativam e
engajam usuarios e ao utilizar elementos de jogos em arte-
fatos ou praticas esse potencial € aproveitado. Um dos
problemas a ser minimizado com as solucdes apontadas
pela gamificagdo, e recorrente na educagao formal, € a falta
de motivacao dos educandos - que compromete a aprendi-
zagem, sendo também causa de parte dos casos de evaséo
escolar. E motivagdo é de fato um aspecto chave levantado
por varios autores pesquisados.
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No campo da arte educagdo, além dos desafios
inerentes aos contetdos, ha também a busca pelo enga-

jamento do aluno, pelo aprendizado significativo, redugao
de distancias, acessibilidade do conhecimento. As TICs, os
principios de acessibilidade digital, e a gamificicao aparecem
como ferramentas para vencer esses desafios.

Esta pesquisa buscou entao verificar a validade ou
compatibilidade de se aplicar principios da gamificacao
em um objeto de aprendizagem voltado para o ensino de
artes com uma proposta construtivista. Ela apresenta alguns
principios da arte educacao utilizados no OA e uma revisao
sistematica que investigou as caracteristicas da gamificacao
e sua utilizacdo na educacao. Essa base sustentou uma
avaliacdo do OA c’Artes sinalizando com pontos de melhora
para incorporagao - ou nao - de elementos de jogos em uma
nova versao melhorada, também apresentada.

ENSINO DE ARTES NO BRASIL — BREVE
HISTORICO

Em 1971, por conta de um acordo internacional
com os Estados Unidos, foi criada a Lei de Diretrizes e
Bases da Educacdo que estabeleceu uma “educacao
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tecnologicamente orientada”, voltada a profissionalizago.
Nela havia previsdo de ensino de artes mas nao na
perspectiva que se conhece atualmente. Nao havia sequer
formagdo para arte-educadores. Os professores eram
preparados para lecionar desenho, especialmente desenho
geométrico (BARBOSA, 1987).

A primeira brasileira a realizar doutorado em arte-edu-
cacao, Ana Mae Barbosa, € ainda hoje a principal referéncia
em ensino de arte no Brasil. Ela iniciou suas investigagoes
nesse campo em um tempo em que as Artes ainda ndo eram
tidas propriamente como campo de conhecimento.

Foi apenas no final da década de 1980 que as artes
foram de fato reconhecidas como campo de conheci-
mento no Brasil, prevendo conteldos préprios através dos
Parametros Curriculares Nacionais (PCNs). Nesse momento
admite-se que “as formas artisticas apresentam uma sintese
subjetiva de significagcbes construidas por meio de imagens
poéticas (visuais, sonoras, corporais, ou de conjuntos de
palavras, como no texto literario ou teatral).” e que a “arte
nao representa ou reflete a realidade, ela é realidade perce-
bida de um outro ponto de vista” (BRASIL. 1997, p.28).
Apenas recentemente, em maio de 2016, as artes visuais
foram incluidas na LDBE como componente obrigatério no
ensino basico.
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Os proprios PCNs de Artes fazem referéncia a Barbosa
ao apresentar sua proposta triangular que é ensinada nas
licenciaturas de artes plasticas/visuais e praticada também

em espacos de educagao nao formal, como museus. Essa
abordagem consiste em:

‘A experiéncia de fazer formas artisticas e tudo que entra em jogo
nessa acao criadora: recursos pessoais, habilidades, pesquisa de
materiais e técnicas, a relagéo entre perceber, imaginar e realizar
um experiéncia de fazer formas artisticas e tudo que entra em jogo
nessa acao criadora: recursos pessoais, habilidades, pesquisa de
materiais e técnicas, a relagéo entre perceber, imaginar e realizar
um trabalho de arte;

A experiéncia de fruir formas artisticas, utilizando informagoes e
qualidades perceptivas e imaginativas para estabelecer um contato,
uma conversa em que as formas signifiquem coisas diferentes para
cada pessoa;

A experiéncia de refletir sobre a arte como objeto de conhecimento,
onde importam dados sobre a cultura em que o trabalho artistico
foi realizado, a histéria da arte e os elementos e principios formais
que constituem a producéo artistica, tanto de artistas quanto dos
préprios alunos.” (BRASIL. 1997, p.31-32)

Essas trés experiéncias consistiiam em pontos de
um percurso que nao necessitam de sequencialidade e
possuem O mérito de pontuar momentos-chave para o
aprendizado. Elas podem estar presentes em uma Unica
aula ou podem ser trabalhados ao longo de uma proposta
que dura semanas ou meses.
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O objeto de aprendizagem C’artes nao utiliza de
forma direta a proposta triangular mas adota-a como
premissa e posiciona-se de maneira bastante definida como
mediador na experiéncia de fruir e na experiéncia de refletir/
contextualizar.

A cultura visual

A partir da compreenséo da importancia de desen-
volver a habilidade de ler imagens para melhor ler e se situar
no mundo, Hernandez (2000) indica a importancia de se
trabalhar no ensino de artes imagens da cultura visual.

“Néo se trata, pois, de aprender a ler uma imagem (como identifi-
cacao de elementos visuais isolados), mas sim de conhecer criti-
camente as diferentes manifestacoes artisticas de cada cultura (e
nao so as obras de arte definidas como tais pela cultura ocidental
e recolhidas em seus museus e enciclopédias).” (HERNANDEZ,
2000, p.78)

“Em cada texto visual esta registrado um discurso,
evidenciando uma viséo especifica de seu criador, ou seja,
0 modo como o autor da obra vive e v& 0 mundo também é
mostrado na sua criagéo.” (OLIVEIRA, 2005, p. 25). Tendo
como premissa que ha textos dentro dos textos visuais, iden-
tifica-se o potencial de conexao interdisciplinar e intertextual
da imagem.
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A inclusdo de imagens da cultura visual na escola (ou
em midias educativas) ndo tem a intengéo de inclui-las no
espectro de imagens de arte, mas de aprofundar a capaci-
dade de olhar criticamente imagens, possibilitando a articu-
lacao de significados de forma consciente.

Com relagcdo a intertextualidade nas artes visuais
Kehrwald (2009. p.41) identificou que a maioria das publi-
cagbes sobre o tema, incluindo teses de doutoramento
advinham da &rea de comunicagéo, midia e linguistica. Sua
pesquisa de doutorado consistiu em apresentar a intertextu-
alidade como chave para trabalhar o ensino de artes visuais.
A intertextualidade, presente no trabalho de Kehrwald, e
também na concepgao do OA C'artes fundamenta-se em
quatro principios: imagem também é texto; texto é trama,
tecido; em um texto visual encontram-se outros textos; entre
dois textos visuais constroem-se ainda mais relagoes de
significado e conhecimento.

Assim, as relacoes intertextuais exploradas no OA
C’artes estdo em uma Unica imagem colocada a apreciagao,
andlise e leitura por parte do estudante/usuério e também
com a intencéo de estimula-lo a estabelecer um dialogo
entre duas imagens.
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O OBJETO DE APRENDIZAGEM C’ARTES

Cartes € um objeto de aprendizagem (OA) que
trabalha conteldos de arte através de uma abordagem
pedagdgica que tem suas referéncias na arte-educacéo.
Entretanto este OA &, também, um objeto tecnoldgico, fruto
das TICs, que faz mediagcao entre conhecimento e aluno. A
propria imagem que esta inserida no OA é uma midia do
conhecimento, ela ¢ midia conhecimento. Neste artigo, o
conceito de mediagao vem situa-lo enquanto pratica peda-
gogica no ambito artistico e cultural.

O primeiro protoétipo do OA Crartes foi planejado
observando as concepgdes de ensino aprendizagem que
fundamentaram os parémetros curricular para a educacgao
formal de Artes. Teve também como foco, abordagens mais
recentes, especialmente a ideia de mediagao de Martins
(2005) e Coutinho (2013); de Cultura Visual de Fernando
Hernandez (2000); e intertextualidade de Kehrwald (2009).

Afigura 1 apresenta um fluxograma do C’artes no qual
as acdes aparecem nas caixas que estao posicionadas em
seis zonas distintas (identificadas na lateral esquerda). O
fluxo destaca também os recursos disponiveis ao usuario em
cada etapa, como: lupa e enquadramento, que permitem ao
usuario ampliar a imagem e visualiza-la sem recorte.
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Descrigdo

VER EXEMPLO

Identificagdo Escolha
do usuério da mesa
Anélise Formal

Escolha de carta VER EXEMPLO

(1 entre 6 - com as imagens ocultas)

nao

FEEDBACK

FEEDBACK

‘Andlise da
imagem 1
concluida

ANALISE DA IMAGEM 1

VER EXEMPLO
Recurso
Lupa

FEEDBACK

I I.‘
E:

sim
T VER EXEMPLO
Enquadramento

nao

VER EXEMPLO

Andlise da
imagem 2
concluida

FEEDBACK
VER EXEMPLO

FEEDBACK
VER EXEMPLO
LU FEEDBACK

VER EXEMPLO
Recurso
Enquadramento

ANALISE DA IMAGEM 2

sim

FEEDBACK
(genérico)

ANALISE INTERTEXTUAL

Informagdes e hiperlinks
@ de contextualizagéo da
= imagem 1
é autoria autoria
= data de criagao data de criagdo
5 localizagao localizagao
E dimensdes dimensdes
] = e = =
o

(outros) (outros)
acessar a andlise feita acessar a andlise feita
PO OUtroS USUArios PO OUtros USUArios

’ Baixar relatério das atividades ]

COMPARTILHAMENTO

’ Subir relatério das atividades ]

Figura 1: Fluxograma do OA C’artes.
Fonte: Elaborado pela autora.



A orientagdo de andlise de imagem atraves de
descricdo; analise formal; interpretacdo; e julgamento
seguem os preceitos de Feldman apud (KEHRWALD, 2009),
e para o usuario estdo no recurso “ver exemplo”. Como
essas quatro etapas de leitura da imagem configuram quatro
diferentes olhares, o feedback também é diferente para cada

uma delas.

A figura 2 mostra a interface grafica do OA com a
mesa de cartas e imagem selecionada ao centro, uma barra
COm recursos gerais — alguns ainda desabilitados em funcao
do momento no fluxo - além do painel que orienta e recebe
os inputs da leitura/analise de imagem, na esquerda.

Usudri@: [Nome no No
Logada a: [0

Descrigdo

Prestar atencio a0 que se vé e
listar os elementos da obra.

ver exemplo

Analise formal

Interpretagio

Julgamento

Figura 2: Interface gréfica do OA C'artes — etapa de leitura da
primeira imagem. Fonte: Elaborado pela autora.
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Apos o término da analise da primeira imagem e rece-
bimento dos feedbacks, o usuério é convidado a virar as
demais cartas e escolher uma (diferentemente da primeira
imagem que é escolhida randomicamente) conforme mostra
a figura 3.

Figura 3: Interface grafica do OA C'artes — etapa de escolha da
segunda imagem. Fonte: Elaborado pela autora.

Apds escolhida a imagem, o usuério visualiza nova-
mente o painel de analise onde pode inserir suas percep-
¢bes na andlise da imagem, e receber feedbacks. Apds a
conclusao da leitura dessa segunda imagem, inicia-se a
etapa de leitura intertextual que consiste em apresentar as
duas imagens, lado a lado solicitando que o usuario observe
e anote semelhancas e diferengas entre elas.

Usudri@: [Nome no Nome]
Logoda a: [00.0
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“h& uma decomposigéo visual da imagem no momento da leitura
e ao mesmo tempo uma interpretacao pessoal do observador.
Comparar imagens destacando semelhangas e diferengas € um
estudo enriquecedor acerca da gramatica visual, dos significados
que as obras possibilitam, de sua sintaxe e do vocabulario proprio
de cada linguagem.” (Pillar; Vieira. 1992, p.9)

Além desses dois campos principais ha um terceiro
campo genérico, e ndo obrigatério, onde o usuario pode
anotar outras observacoes. A figura 4 apresenta essa tela.

Qo
Vocé sabe o que & intertextualidade?
E 0 posibilidade de estabelecer um didlogo entre dois fextos.
E se nés entendemos que as imagens sdo fexto e tém bastante a nos dizer,
podemos também identificar SEMELHANCAS e DIFERENCAS nesses discursos,

Nesta etapa final, a proposta é que vocé idenfifique essas relagdes.

N

Semelhancas:

[ Andlise Conduida

Figura 4: Interface grafica do OA C’artes — etapa de anélise inter-
textual. Fonte: Elaborado pela autora.

A etapa de analise intertextual consiste na contex-
tualizagdo, aquela etapa recomendada pelos autores
arte-educadores, e também onde ha a possibilidade de
compartilhamento de analises (utilizadas clicando em um

Logada a: (000
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dos fcones — até entdo inativos — na barra superior) ainda
que de forma anénima.

A paleta de cores, bem como as formas e padronagens
utilizadas na interface foram escolhidos de forma a criar uma
atmosfera de mesa de carteado e deixar as imagens sempre
em evidéncia, sem elementos competindo pela atencdo do
usuario e dificultando a leitura cuidadosa da imagem.

Entretanto, apds o desenvolvimento do protétipo, o
conceito de gamificagdo surgiu como uma possibilidade
de reforgo na motivagédo do usuério. Foi a partir desta
constatacéao que a pesquisa buscou seus fundamentos
aplicados na aprendizagem.

CONTEXTOS DE USO DA GAMIFICACAO

Dicheva et al. (2015) sinalizam que apesar de o
termo “gamification” ser recente, o conceito nao é. Cenarios
gamificados podem ser tanto online quanto offline e podem
contar com sistema de ranking; badges; sistemas de niveis;
conquistas; recompensas; servicos de geolocalizagao
(ERENLI, 2012). Quando a gamificacao encontra-se em
plataforma digital, além de possibilitarem desenvolvimento
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pessoal através de simulagédo de situagdes reais de trabalho,
“permitem também treinar pessoas a qualquer hora sem
restricoes de agenda ou de disponibilidade de equipe
docente”, assumindo esses beneficios j& conhecidos da
educacéao a distancia.

Pelas caracteristicas e potencialidades que a gamifi-
cacéo traz em seu bojo, seu uso se da em diferentes situa-
¢oes envolvendo diferentes campos.

Com relagéo a area da aprendizagem, Kim (2014)
apresentou através de um estudo de caso, uma proposta
gamificada de atividade de revisdo de conteldo para
provas, com estudantes de nivel universitario. Tratou-se da
gamificacao de um processo com objetivo de proporcionar
aos estudantes uma experiéncia de fluxo e tornar os estudos
para a prova algo menos estressante. Observou-se, no seu
estudo, a apropriacao dos conceitos da gamificacao e utili-
zacéao de algumas de suas mecanicas. A avaliacao direta
com os alunos através de questionério e entrevista ao final
da atividade indicou que “o0 processo de revisao gamificado
reduziu o nivel de stress na revisdo do curso e preparacéo
para a prova. A maioria dos estudantes relacionaram o
processo de revisao gamificado como um jogo nao irritante”
(KIM, 2014, p. 440). Os estudantes relataram também que
“a classificacdo e o comentar as questoes dos outros, e 0
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ler os comentarios dos outros colegas sobre suas questdes
deixou-os animados.” (KIM, 2014. p.440). Nos estudos de
Kim (2014) a gamificagcdo aconteceu em sala de aula e com
um objetivo de reducado do stress. Entretanto, a maioria dos
casos publicados, de gamificagao, apontam para o uso na
educagao mediada por tecnologia, onde a demanda maior é
por motivacao e engajamento.

Dicheva et al. (2015) salientam que motivagao € de
fato um tdpico central e fundamental para a educacéo — em
0posigao aos outros contextos onde a gamificagao também
vem sendo utilizada. Eles entendem que um dos maiores
problemas enfrentados, atualmente, pela escola esteja
relacionado a motivagcao e engajamento dos alunos e acre-
ditam que o uso de jogos educativos como ferramentas de
aprendizagem, além de contribuir com a motivacdo e enga-
jamento, proporciona conhecimento e também habilidades
como resolucao de problemas, colaboragao e comunicagao.
Chen et al (2015) destacam que ao mesmo tempo que abor-
dagens de educacéo tradicionais sdo frageis em propor-
cionar motivagao e engajamento, video games cativam seus
jogadores de tal forma, que voluntariamente investem horas
desenvolvendo habilidades de resolugao de problemas.

O NMC Horizon Report de 2014 apontou 0s jogos
e a gamificagdo como estratégicos para as tecnologias

334



educacionais dos anos a seguir. Erenli (2012) entende que
0s jovens estudantes j& possuem familiaridade com os
cenarios de jogos e que o proprio aprendizado natural dos
seres humanos e animais, até certo momento de suas vidas,
se da de forma ludica, sendo para o autor incompreensivel o
porqué desse método n&o ser utilizado na educagao.

CARACTERISTICAS DA GAMIFICACAO

Erenli (2012) adota para gamificagao a definicao de
Deterding et al (2011) e conceituam gamificagdo como o uso
de elementos de jogos em contexto de nao-jogo para em
seguida enumerar alguns elementos de jogos. Erenli (2013,
p.16) cita Caillois (1957) que define e identifica nos jogos as
seguintes caracteristicas:

“e Judico: a atividade é escolhida pelo seu carater
light-hearted

* separada: ela é circunscrita em um tempo e lugar
e incerto: o resultado da atividade € imprevisivel

* ndo-produtivo: participagao nao realiza algo Util
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e governado por regras: a atividade tem regras que
sao diferentes da vida cotidiana

e ficticio: € acompanhada pela consciéncia de uma
realidade diferente”.

Entretanto, o autor critica-o pelos trechos “nao-produ-
tivo” e “a participagao néo resulta em algo Util” por entender
que eles comprometem a definicdo quando no contexto
educacional (ERENLI, 2012. p.7). Sugere assim a seguinte
definicao “gamification é o uso de elementos de jogos em
contextos que originalmente nao tinham link com elementos
relacionados a jogos”

Para Busarello (2016. p.18)

“gamification é um sistema utilizado para a resolugéo de problemas
através da elevagdo e manutengéo dos niveis de engajamento
por meio de estimulos & motivagao intrinseca do individuo. Utiliza
cenarios ludicos para simulagéo e exploragéo de fendbmenos com
objetivos extrinsecos, apoiados em elementos utilizados e criados
em jogos.”

Ele destaca que algumas mecanicas de jogos, como
competicdo por prémios e promocgdes trabalham com
motivagao extrinseca e podem mesmo ser eficientes mas
que em alguns individuos podem ocasionar justamente o
efeito contrario. Ja as motivagoes intrinsecas “correspondem
a agbes como o altruismo, a cooperagdo, o sentimento de

pertencer, de amor ou de agressao.” Busarello (2016, p.56)
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Vianna (apud BUSARELLO. 2016, p.73) destaca quatro
componentes dos jogos/games que seriam essenciais para
um artefato gamificado: Meta; regras; sistema de feedback;
e participacéo voluntaria.

Buscando principios, padrées, mecéanicas e dinamicas
de design de jogos aplicados especificamente em artefatos
educacionais Dicheva et al. revisaram trinta e quatro artigos
do tipo ‘estudo de caso’ e identificaram o uso das seguintes
mecanicas: pontos, badges, niveis, barras de progresso,
rankings, moeda virtual, e avatares. Sendo que

“Sistemas de pontos administram a aquisi¢cao e gasto de pontos
que quantificam a performance do usuério. Badges/divisas séo
dadas para conquistas especiais. Rankings de liderangas refletem
as performances em comparagdo com outros usudrios. Barras de
progresso fornecem uma representacao visual baseada em percen-
tual do progresso do jogador/usuario. Moeda virtual é usada para
aquisicao de bens no jogo.” (Dicheva et al 2015, p.78)

Quanto aos principios, foram mapeados:

e “Metas: especificas, claras, moderadamente
dificeis, metas imediatas;

e Desafios e missées: claros, concretos, tarefas de
aprendizado com aumento de complexidade;

e Customizagdo: experiéncias personalizadas,a-
daptive difficulty; desafios que estao perfeitamente
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adaptados ao nivel de habilidade do jogador,
aumentando a dificuldade conforme a habilidade
do jogador se expande

Progresso: progressao visivel para o dominio;

Feedback: feedback imediato ou ciclos curtos de
feedback; recompensas imediatas ao invés de
beneficios vagos de longo prazo;

Competicao e cooperacao, lagos de engajamento
social;

Classificagéo de competéncia;

Status visivel: reputagdo, credibilidade social e
reconhecimento;

Accesso/desbloqueio de contetido;

Liberdade de escolha: mlltiplas rotas para o
sucesso, permitindo aos estudantes escolher
suas proprias sub-metas dentro de uma tarefa
maior;

Storytelling;
Novas identidades e/ou papéis;

Onboarding;

338



* Restricdo de tempo.” (Dicheva et al 2015, p.78-79)

Apds identificar esses aspectos que caracterizam o
artefato gamificado, cabe também o alerta de Garamkhand
Surendeleg et al. (2014, p.1612-1613) que pontuam que 0 Uso
de elementos ou mecanicas de jogos depende do contexto e
propositos do sistema e enfatizam que uma importante licao
da gamificagéo “é que a estrutura e a dindmica de jogo deve
ter relevante relagdo com o conteldo”.

Busarello (2016, p. 14-15) aborda Vianna para pontuar
que “gamification tem como principio despertar emogdes
positivas e explorar aptidoes, atreladas a recompensas
virtuais ou fisicas durante a execugao de determinada tarefa”
e completa que nesse aspecto ela é utilizada para estimular
comportamento do individuo.

Dicheva et al. (2015, p.75) afirmam que a gamificagao
vem sendo adotada nos negdcios, marketing, gestao, e
iniciativas de bem estar e ecologia e acreditam que seja pelo
seu “potencial para moldar o comportamento dos usuarios
em determinada direcao”

Pode-se perceber nas perspectivas acima um compo-
nente behaviorista, ainda mais se compararmos com outras
abordagens, conforme mostra a tabela 1.
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Tabela 1: Aspectos-chave de algumas teorias de aprendizagem

- e . Social e
Behaviorismo Cognitivismo Humanismo ; .
situacional
Visao do Modifica Processado Desenvolvimento | Interagao/
processo de comportamento. | inteiramente de um potencial | observacgao
aprendizagem na cabeca pessoal. emum
do aprendiz contexto
(incluindo de grupo,
insight, semelhante
processamento aum
de informacéo, aprendizado.
memoria,
percepgao).
Lugar do Recursos Fazer Emocéo, atitude | Aprendizado
aprendizado externos e conecgoes e pensamento requer uma
tarefas sé@o o na cabeca do sao importantes. | relacao entre
que importa. aprendiz € o pessoas e
que realmente ambiente.
importa.
Propésito na Produzir Desenvolver Tornar-se Participagao
educacao mudanca capacidade auto-confiante, completa em
comportamental | e habilidades auténomo. comunidades
em determinada | para aprender de pratica.
direcao. melhor.

Fonte: Adaptado de Kirriemuir & Mcfarlane, 2004.
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Erenli (2012) sinaliza que a gamificagdo é viciante e
pode ser considerada um virus — sendo interessante verificar
se sua natureza € positiva. Estudantes com propenséao a
vicios precisariam de um tratamento diferenciado até para
que nao se perdesse justamente o propdésito educacional.
Aponta também que se estudantes demandam por uma
educacao gamificada, os educadores devem ser capazes de
atendé-los, ainda que ndo pretendessem usar gamificacdo
no ensino e mesmo recorrendo a recursos educacionais
pré-prontos e gratuitos. Talvez neste aspecto caiba pontuar
que o conhecimento do docente quanto a sua matéria e
sua perspectiva pedagégica devem ditar a perspectiva que
norteara a gamificagdo, adotando principios e elementos
coerentes a essa perspectiva.

Chen et al. (2015, p.2) realizaram pesquisa buscando
bases tedricas da gamificacéo e da motivagao na educacéao
para em seguida descrever e avaliar um sistema por esses
viéses. Eles encontraram algumas explicacdes na teoria da
auto-determinagdo que distinguiria a motivagédo em dois
tipos: intrinseca e extrinseca. A motivacao intrinseca refere-se
aquela guiada por um interesse ou satisfacao pela atividade
por si, como uma tendéncia natural. Ja a motivagéo extrin-
seca viria de fora do individuo buscando uma performance
com objetivo de atingir algo. Eles citam as recompensas por
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bom comportamento ou punicdo por mal comportamento
como exemplos de motivacéao extrinseca.

Conectando motivagdo a engajamento, recorrem
também a teoria do Fluxo, de Csikszentmihalyi, que entende
que uma experiéncia de fluxo é tanto uma avaliacéo global
e uma espécie de estado mental que absorve totalmente
um individuo em uma atividade. E uma experiéncia que se
faz envolvente, que proporciona um incremento do compor-
tamento exploratério — remete em muito a ideia de “curio-
sidade epistemolégica” que Freire (1996), décadas antes,
atribuia como necessidade, sendo tarefa do docente provo-
ca-la nos educandos.

METODO

Com o objetivo de identificar as caracteristicas e
possiveis beneficios da gamificacéo na educacéo, foi reali-
zada uma revisdo sistematica de literatura (RSL) e também,
recorreu-se a documentos impressos. A questao que norteou
a RSL foi: Como identificar beneficios da gamificacdo na
educacao? Desta forma realizou-se uma busca pelos termos
gamification e education em titulos de artigos completos de
acesso aberto nas bases Scopus e Scielo. A escolha das
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bases foi feita pela amplitude de cobertura, caso da Scopus;
e pela importancia no Brasil, caso da Scielo.

Observou-se que todos os 17 resultados obtidos
foram publicados entre 2013 € 2016. Ao eliminar artigos que
nao fossem de acesso aberto e gratuito e aqueles em outras
linguas, que nao portugués e inglés, restaram somente dez
artigos. A partir destes resultados, foram lidos os titulos e
Seus resumos para que se pudesse verificar os de melhor
adequacao com a proposta desta pesquisa, que pretendeu
compreender o potencial da gamificagcao para aplicar seus
principios em uma proposta de arte educacéo.

Restaram entéao 5 artigos (Tabela 2) que foram lidos,
na integra, e utilizados em sua fundamentagao teérica. Eles
auxiliaram a mapear as caracteristicas da gamificagdo em
seus diferentes contextos, com foco no contexto educacional
e permitiram realizar avaliagao do Objeto de Aprendizagem
C’artes sinalizando possiveis melhorias.
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UMA PROPOSTA GAMIFICADA E ACESSIVEL PARA APRENDIZAGEM
DE ARTES VISUAIS MEDIADOS POR TECNOLOGIA

Tabela 2: Lista de artigos completos lidos com indicacao de autores,
base e ano de publicacao.

Trabalho Autores

Cogent: A case study of meaningful | Yang Chen,

gamification in education with virtual | Terry Burton,

currency Vorvoreanu
Mihaela, David
Whittinghill

Star question: Gamification of a Sangkyun Kim | Scopus
reviewing process using self-setting

question and game mechanism in

undergraduate education

The impact of gamification: Kai Erenli Scopus | 2012
Recommending education
scenarios

Dos textos lidos, o mais citado ao longo deste artigo é
Dicheva et al (2015), por se tratar de um trabalho que fez uma
ampla reviséo tedrica da gamificagao aplicada a educacao
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mapeando também de forma obijetiva diferentes principios
coletados de diferentes autores ao longo do tempo. Os
principios mapeados por Dicheva foram listados no neste
trabalho e também utilizados na etapa de concepcéo da
nova versao do OA c’artes.

Além das bibliografias mapeadas diretamente pela
RSL, outras foram utilizadas no sentido de enriquecer a
pesquisa pois trazem também uma ampla revisédo no assunto,
caso de Busarello (2016) além de relacionar gamificagdo a
diferentes concepcdes pedagdgicas, caso de Kirriemuir e
Mcfarlane (2004) e o Horizon Report de Educacéao Superior,
por Johnson et al (2014). Elas est&o listadas na tabela 3.

Tabela 3: Bibliografias incluidas além da RSL.

Trabalho Autores Tipo Ano
Gamification: principios e | BUSARELLO, Livro 2016
estratégias. Raul. I.
Literature Review in KIRRIEMUIR, Artigo 2004
Games and Learning. John;

MCFARLANE,

Angela.
NMC Horizon Report: JOHNSON, L.; Relatério | 2014
2014 Higher Education ADMAS BECKER,
Edition. S.; ESTRADA, V;

FREEMAN, A.
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C’ARTES GAMIFICADO E ACESSIVEL

A pesquisa por pressupostos, potenciais e caracteris-
ticas da gamificagao proporcionou contribuigbes para o OA
C’artes e também permitiu a identificacéo de algumas carac-
teristicas do OA que ja contemplavam essas “recomenda-
¢bes”, ainda que pautadas em outras teorias ou mesmo
inseridas empiricamente.

Um dos elementos presentes nos jogos e passiveis de
serem apropriados na gamificagdo é a presenga de metas
- metas imediatas, especificas, claras e moderadamente
dificeis — entendidas como o motivo pelo qual o estudante
realiza a atividade. Os Desafios e missées devem ser, igual-
mente claros, concretos e com aumento de complexidade.

Apesar de no OA C’artes a meta ou missao nao estar
comunicada formalmente, ela aparece em forma de contetido
instrucional que orienta o usuario quanto ao que deve ser
feito nas etapas de leitura e andlise da imagem ou o passo
a seguir. Em consulta com especialistas observou-se que a
comunicagao ja esta adequada e compativel com o OA.

Quanto a customizacao e liberdade de escolha, enten-
de-se que em algum nivel esses dois elementos ja se encon-
travam na primeira versao do OA C’artes. Eles dizem respeito
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a possibilidade de criacédo do proprio percurso através do
objeto, havendo multiplas possibilidades de finalizagéo e
também a desafios em niveis progressivos de dificuldade e
compativeis com as habilidades desenvolvidas, experiéncias
personalizadas. Pode-se considerar que esses elementos
estdo presentes no inicio da atividade, pois € o proprio
usuario que escolhe “amesa”, ou seja, 0 tema que age como
fio condutor das imagens que compdem a atividade - a cura-
doria’. Também ha liberdade de escolha quando ele escolhe
a segunda imagem — dentre outras 5 opgoes, e quando ele
tem possibilidade de passar pelas micro-etapas de leitura
de imagem sem uma ordem imposta e ainda com a possibi-
lidade do feedback especifico para cada micro-etapa.

Por outro lado, entende-se que esses itens nao estao
completamente explorados pois ndo ha no C’artes, niveis
de dificuldade. Ele oferece provocacdes que, conforme a
disponibilidade para o exercicio e maturidade no desenvol-
vimento do olhar tendem a resultar em leituras de imagem
mais complexas e essa dindmica parece suficientemente
adequada a demanda pedagdgica especifica da matéria. Por
iSSO optou-se por n&o incluir esse item como recomendagao.

1. A curadoria que aparece nas telas do presente artigo forma uma mesa com galos.
Pretende-se incluir também mesas de paisagens, retratos, obras de um mesmo artista
ou outras infinitas possibilidades.
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Um dos principios de design de jogos utilizaveis na
educagao e mapeados por Dicheva et al (2015), o principio
da “liberdade para falhar’, mostra-se presente ja na primeira
versdo do OA C’artes. Ele “presume auséncia de penalidade
para uma performance fraca de atividade e tipicamente inclui
permitir aos estudantes/usuarios revisar e re-rubmeter a
tarefa” (DICHEVA et al. 2015, p.80) ou mesmo receber novas
questbes. No caso do C'artes uma resposta insuficiente
recebe um feedback que procura oferecer uma espécie
de dica de algum elemento que poderia estar presente na
leitura de imagem do estudante/usuario. Trata-se entdo do
uso de outro elemento de games encontrado na literatura e
ja explorados no C’artes — o feedback (imediato).

O Cartes permite que na tela inicial (de “login”), o
usuario faca sua identificacdo, podendo inserir seu nome ou
ainda um apelido que n&o identifica-o perante a comunidade
de usuarios. Esta opcédo é dada no sentido de oferecer ao
usuario a chance de reconhecimento mas também anoni-
mato. Trata-se de considerar o principio de oferecer novas
identidades e papéis, que Dicheva et al (2015) mapeou mas
oferecendo a possibilidade da n&o-identificagao, do anoni-
mato, como mais um mecanismo de engajamento.

Ao listar os principios de gamificagdo utilizados
na educacao, Dicheva et al (2015) colocou lado a lado os
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elementos competicéo e cooperacdo. Entende-se no entanto
que eles ndo estao necessariamente implicados.

Quanto ao elemento competicao, observa-se que nao
esta em consonancia com as abordagens pedagoégicas de
arte-educacao e nao ofereceria propriamente contribuicao.
Com relacao de cooperagao, estimulando lagos de engaja-
mento social entre usuarios, é reconhecida como potencial-
mente positiva e inclusive ja esta prevista na primeira versao
do OA que pretende, ao final das atividades de leitura, disponi-
bilizar as leituras feitas por outros usuarios. Essa cooperagéo
estainclusive intimamente relacionada a outro elemento citado
por Dicheva et al (2015), o status visivel — que diz respeito a
reputagao, reconhecimento, credibilidade social.

O compartilhamento da sua leitura de imagem enten-
dido como cooperagao pode ser um estimulo a motivagao
intrinseca funcionando também como desafio, moeda social
e proporcionando sentimento de pertencimento e recom-
pensa. Um ponto de atencéo seria, quanto a um possivel
efeito contrario ao expor possiveis falhas do aluno/usuario.
Com relacao a este efeito, foi pensada a liberdade de
escolha de apelido ao logar-se e também a propria opgao
de compartilhar ou n&o, seus resultados.
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O acesso ao proximo contelido é realizado de forma
sequencial disponibilizando-o conforme a conclusao do

antecessor.

Um elemento comumente presente nos jogos e arte-
fatos gamificados € a representagao visual do progresso
(DICHEVA et al, 2015). Este elemento nao estava presente
na primeira versao do C’artes e foi incluido, conforme mostra

a figura 5.

(008000 Q& @® i

Etapa 3

Escolha e anilise da

Figura 5: Etapa de escolha da segunda imagem - apos
gamificagao. Fonte: Elaborado pela autora.
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A barra de progresso foi elaborada segundo as
macro-etapas presentes no fluxo e, assim, dividida em seis
etapas. Para seu desenho, também foram consideradas
as recomendacbes de acessibilidade expostas, como a
utilizacéo de contraste e utilizacdo de tipografia ergonémica.

A primeira versdo do OA C’artes possuia no canto
superior direito um contador de tempo - visivel para o usuario.
Ao examinar a literatura observou-se que esse elemento de
restricao do tempo poderia configurar um ponto de atencao
(e tensdo) para o usuario com diferentes habilidades. Em
outros objetos gamificados poderia funcionar como desafio
e estimulo mas considerando que o objetivo da atividade é
provocar a observacdo, a analise visual, a contemplacéo,
esse elemento é potencialmente negativo. A recomendacéo
em relacao a ele foi no sentido de tirar o timer do campo de
visdo do usuario, ainda que mantendo nos relatérios que vao
para o banco de dados. Esta modificacdo também pode ser
observada na figura 5.

Dicheva et al (2015, p.80) listam alguns dos usos
mais comuns dos badges como: atribuicdo por diferentes
conquistas; por realizacao de desafios e participacao; por
aprendizado, por zelo, por contribuir em tépicos de leitura/
votagéo de conteldo; ou por performance e divertimento.
Este recurso néo é explorado no C’artes mas entendendo
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que ele de fato poderia potencializar o engajamento dos
usuarios, resolveu-se por atribuir badges aos usuérios pelo
nimero de atividades completas e compartilhadas. Ao

atingir determinada quantidade de badges o usuario ganha
um novo badge indicando que este usuario tem status para
subir no sistema — conforme mostra a figura 06.

Usudri
Raquel

dimila Barnabe Curioso
7 leituras [} 2 tetturas [0 1 tetrura
Descrigao Descrigdc Desorigao

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit. Sed
aliquet 1d neque a hendrerit.
Anilise Formal

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit. 8ed
aliquet id neque a hendrerit.
Maecenas a molestie nibh, ut

: Lorem ipsum dolor sit amet,
|

|

I hendrerit mi. Aenean in justo

|

|

|

|

|

consectetur adipiscing elit.
Andlise Formal

Praesent ut laoreet mi, nec mollis
tortor.

Interpretagio

Praesent ut laoreet mi, nec mollis

varius, bibendum eros ac, rutrum tortor. 8ed vulputate.

elit. Aliquam sapien purus, vehisula quis Interpretagio

Andlise Formal ultricies quis, sollicitudin et justo. quam lacus.

Praesent ut lacreet mi, nec mollis Vivamus orper in, egestas at nisl. Julgamento

tortor. Sed vulputate, lorem vel Julgamento Commodo et ullamcorper in, egestas
\ fermentum gavida, leo nbhtva... ) | Vivamus quam lacus. com... {_at nisl,

Figura 6: Tela de visualizacao das leituras - apds gamificagao.
Fonte: Elaborado pela autora.
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ACESSIBILIDADE NO C’ARTES

Os pressupostos da acessibilidade, em se tratando
de Brasil, ja aparecem na propria Constituicdo ao assegurar
a todos, sem excecéo, o direito a informacédo e também a
educacéao. Para os produtores de contetdo e de midias é um
dever planejar seus produtos para esses principios recor-
rendo a conhecimento especifico.

No caso dos objetos de aprendizagem, por utilizarem
plataforma web, uma importante referéncia ¢ a W3C. Estudos
recentes também conectam as normas da W3C a infor-
macoes de Conselhos de Educacgéo e oferecem diretrizes
especificas para a acessibilidade na educacdo mediada por
tecnologia. Com base nas diretrizes de acessibilidade de
Macedo (2010) o OA C’artes foi avaliado e ao seu protétipo
foram incluidas algumas recomendacoes.

Por se tratar de um recurso cujo principal objetivo
€ promover a alfabetizagao visual e o despertar do olhar,
a proposta de tornar o C’artes acessivel giraram em torno
de recomendacdes para pessoas com distintas habili-
dades auditivas e aquelas com baixa visao. Entende-se, que
mesmo usuarios sem nenhuma desabilidade podem ser
beneficiados com essas e outras adequagdes uma vez que
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“produtos desenhados segundo os principios de design
universal facilitam o trabalho dos individuos mesmo daqueles
que nao possuem desabilidades.” (MACEDQO, p.139, 2010).

Uma das recomendagbes decorrentes desse enten-
dimento foi acrescentar na tela inicial um campo para que o
usuario possa declarar se necessita de linguagem de sinais,
uso exclusivo por teclado, ou ampliacéo.

O mapa conceitual apresentado na figura 7 pontua
os tipos de desabilidades auditivas e suas caracteristicas
associadas aos recursos tecnoldgicos necessérios. Expoe,
ainda, uma sintese do que foi revisado em literatura.
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[DEFICIENCIASJ

AUDITIVAS
- pudeL ser lrigqr?
SURDEZ Sl
MODERADA
pode ser

¥~ alfabetizado
S a7 ¢ .| emlibra

{legenda | A -
|.|sa:_"‘“""'-.‘i.t'.l _______ J I R SR
Transcrigdo | ~----—----- ;
v ‘h‘t de audio | | tradutor |
barreira (ISCONNECIMENte| | === |Iqe Nlim |

| devoz ) .Y 0 ===
deve ter / textf)

barreira

/ quam:l/o dE;LfetEr

sempre
.

sinalizagdo
visual R

deve ter

tem problemas

sons leitura de
falas sobrepostas tumultuados texto escrito
!

Figura 7: Mapa conceitual.
Fonte: Elaborado por Claudia M. S. Macedo (2010, p. 136).
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O OA C’artes proposto inicialmente nao fazia uso de
audio, contava com interface 100% visual. No entanto, o
proprio “texto escrito” pode configurar barreira de acesso.
Assim, além das recomendagdes no sentido de gamificar
o OA, as seguintes adequacdes de acessibilidade foram
incorporadas:

Linguagem de sinais

Observou-se a necessidade de inclusao de recurso
que apresente em libras, as telas com maior volume de texto.
Esse recurso tanto pode ser o video de um intérprete, quanto
a disponibilizacéo de aplicativos especificos como o ProDeaf
ja utilizados em plataformas acessiveis como o Moobi?. Nas
paginas internas o recurso pode ser acionado apds login,
através da adicdo de um campo em que o usuario identifique
0 tipo de recurso assistivo que necessita.

Apesar do OA C'artes estar centrado no conheci-
mento da imagem (visual) e assim ndo contemplar usua-
rios cegos, foi ainda possivel identificar recomendacoes que

2. Moobi € um Ambiente Virtual de Ensino Aprendizagem, adaptado a partir da plata-
forma Moodle desenvolvido pelo Grupo Nucleo de Acessibilidade Digital e Tecnologias
Assistivas _NADITA /UFSC /EGC.
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tendem a resultar em melhorias no uso por usuarios com
deficiéncia visual moderada ou mesmo usuarios videntes
mas em condigdes de uso adversas que dificultem visuali-
zacao nas telas . Sao elas:

Contraste

Na primeira verséao do OA C’artes houve uma preocu-
pacao com a paleta de cores, no sentido de dar harmonia e
suavidade a interface que deveria prezar pela neutralidade
de forma a ndao competir com as imagens propriamente
ditas. No entanto, em situacdes adversas, cComo uso em um
ambiente com intensa luz natural, a contraluz, algumas infor-
macoes ficaram de muito dificil percepgao. E o caso da aba
que precisava ser clicada para exibir o painel de leitura de
imagem mas devido a construgdo com transparéncia preju-
dicou a visualizacao comprometendo de fato o uso. A figura
8 apresenta uma tela da nova versao.
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Etapa 2

Vocé ja pode comegar a explorar
a imagem e preencher os painéis
Prestar atengao ao que se vé e ao lado com suas observagoes

Desacrigao

listar os elementos da obra.

ver exemplo | [q) Cuvir | B>

Anélise formal hd

Interpretagao v

Julgamento v

Figura 8: Tela inicial de acesso apds recomendacdes de
acessibilidade. Fonte: Elaborado pela autora.

Textos e tipografias

O centro do objeto de aprendizagem séo as imagens
mas as orientacoes e exemplos se dao por meio de texto.
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Através de uma avaliacdo com especialistas observou-se
a necessidade de substituir as tipografias por outras mais
ergonémicas.

Bem vindo!

Seunome ou apelido ([

Figura 9: Tela inicial de acesso apds recomendacodes de
acessibilidade. Fonte: Elaborado pela autora.
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Possibilidade de movimentagéao através do teclado

Este recurso promove melhor acessibilidade nao
apenas para usuarios de baixa visdo mas também usuarios
com dificuldades motoras e implica em uma adequacao na
estrutura, ainda que nao visivel.

Responsividade

O C’artes é implementado com HTML5, CSS e
JavaScript, com um layout responsivo (MARCOTTE, 2010),
que adapta os elementos a qualquer resolucao dos disposi-
tivos. A implementacao utiliza os conceitos de layout fluido,
imagens e recursos flexiveis. Isso deixa o C'artes com uma
adaptagao natural e automatica na exibicéo, independente
da resolugdo e do dispositivo que fez 0 acesso, evitando
barras de rolagem inconvenientes e conteldos cortados.
Sua aparéncia é a mesma em todos os dispositivos e por
iss0 nao sao usadas as Media Queries, pois independen-
temente da resolugdo, nenhum elemento é ocultado ou
reposicionado. Devido as caracteristicas do C’artes, é reco-
mendado que seja utilizado um dispositivo com no minimo
9 polegadas.
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Como linguagem back-end o C’artes utiliza PHP e
permite a integracdo do mesmo com ambientes virtuais de
aprendizagem, como o Moodle.

Macedo (2010) apresenta ainda uma série de outros
parédmetros que dizem respeito a construcéo da estrutura do
OA, questdes de construcao tecnoldgica, de suma impor-
tancia apesar de ndo estarem no presente estudo — por uma
questéao de escopo e por se tratar ainda de um protétipo.

CONSIDERACOES FINAIS

A gamificagdo mostra-se como uma tendéncia que
relne alguns preceitos ja presentes em outras teorias ou
abordagens mas possui 0 mérito de reuni-los funcionando
como um fio condutor que se mostra bastante alinhado
com um modus operandi contemporaneo. A gamificacao na
educacao nao cria modelos psicolégicos mas explora-os. E
necessario levar em conta que a educacdo também pode
apreender com mercado, que costuma incorporar inovagoes
e onde o engajamento também é fundamental.

Considerando o crescente ndmero de pesquisas e
publicagbes relacionadas a gamificacdo, ha uma expecta-
tiva de que a ampla compreensao e disseminacao de seu
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potencial, favorega seu uso sistematico, planejado, e que
resulte em um objeto ou sistema igualmente mais potente.
Em se tratando do uso em contextos educacionais e espe-
cificamente quando se utilizam das TICs, a necessidade de
planejamento é ainda maior.

Contudo, e mesmo com 0 aumento de publicacoes
nesse campo, ainda faltam estudos empiricos que realizem
de fato avaliacao de artefatos gamificados de forma a identi-
ficar qualitativamente as conquistas pedagdgicas. A maioria
das publicacdes ainda séo tedricas, descrevendo os meca-
nismos da gamificacao e apontando possibilidades de uso.
Quanto a seu uso no campo da linguagem visual, obser-
Vou-se até mesmo a caréncia de artefatos (gamificados).

Ao longo da avaliagdo de acessibilidade do C’artes
surgiu também a identificacdo de uma possibilidade de
inclusdo de usuarios cegos. Essa inclusédo aconteceria
através de outra funcionalidade e disponivel ao usuério cego
em outro ambiente — onde ele poderia acessar as descri-
¢bes dos usuarios videntes fazendo do C’artes também uma
espécie de repositdrio de imagens de artes e cultura visuais
com audio descricéo.

362



REFERENCIAS

BARBOSA, Ana Mae. Arte-Educagao no Brasil: realidade hoje e expectativas futuras.
Estudos Avancgados, Sao Paulo, v. 3, n. 7, p. 170-182 , dec. 1989. ISSN 1806-9592.
Disponivel em: <http://www.revistas.usp.br/eav/article/view/8536/10087 >. Acesso
em: 23 aug. 2016. doi:http://dx.doi.org/10.1590/S0103-40141989000300010.

BARBOSA, Ana Mae. A importancia do ensino de arte na escola. Revista Epoca. 2016-

BARBOSA, Ana Mae. A imagem no ensino da arte: anos 1980 e novos tempos. Sao
Paulo: Perspectiva, 2014.

BOGOST, I. (2014). Why gamification is Bullshit. In: S. P Walz, & S. Deterding, The
Gameful World: Approaches, Issues, Applications (pp. 65-80). Cambridge: MIT Press.

BRASIL. Secretaria de Educacao Fundamental. Parémetros curriculares nacionais: arte
/ Secretaria de Educagéo Fundamental. — Brasilia : MEC/SEF, 1997.

BUSARELLO, R. I.. Gamification: principios e estratégias. 1. ed. S&o Paulo: Pimenta
Cultural, 2016. v.1. 140p.

CAILLOIS, Roger. Les jeux et les hommes. 1957.

COUTINHO, Rejane Galvao. O educador pesquisador e mediador: questoes e vieses.
P&s: Revista do Programa de Pés-Graduagdo em Artes, v. 3, p. 44-54, 2013.

DETERDING, DIXON, KHALED, NACKE. Gamification: Toward a Definition or
Corcoran, The Gamification of Education. (2011) Disponivel em: <http://hci.usask.ca/
uploads/219-02-Deterding,-Khaled,-Nacke,-Dixon.pdf> Acesso em 23 ago 2016.

DICHEVA, D., DICHEV C., AGRE G., & ANGELOVA G. (2015). Gamification in
Education: A Systematic Mapping Study. Educational Technology & Society, 18 (3),
75-88.

ERENLI, Kai. The Impact of Gamification - Recommending Education Scenarios.

International Journal of Emerging Technologies in Learning (iIJET), [S.1.], v. 8, p. pp.
15-21, jan. 2013. ISSN 1863-0383. Available at: <http://online-journals.org/index.

php/i-jet/article/view/2320>.

FREIRE, Paulo. Pedagogia da autonomia: saberes necessarios a pratica educativa.
Sao Paulo: Paz e Terra, 1996. 148 p.

363


http://www.revistas.usp.br/eav/article/view/8536/10087
http://hci.usask.ca/uploads/219-02-Deterding,-Khaled,-Nacke,-Dixon.pdf
http://hci.usask.ca/uploads/219-02-Deterding,-Khaled,-Nacke,-Dixon.pdf
http://online-journals.org/index.php/i-jet/article/view/2320
http://online-journals.org/index.php/i-jet/article/view/2320

HERNANDEZ, Fernando. Cultura visual, mudanca educativa e projeto de trabalho.
Porto Alegre: Artes Médicas, 2000.

JOHNSON, L.; ADMAS BECKER, S.; ESTRADA, V.; FREEMAN, A. NMC Horizon
Report: 2014 Higher Education Edition. Austin, Texas: The New Media Consortium.
2014.

KIM, Sangkyun, 2014. Star Question: Gamification of a Reviewing Process Using
Self-Setting Question and Game Mechanism in Undergraduate Education. The Social
Sciences, 9: 437-441.

KIRRIEMUIR, John; MCFARLANE, Angela. Literature Review in Games and Learning. A
NESTA. Futurelab Research report - report 8. 2004. <hal-00190453>

KEHRWALD, M. I. P. Ensino da arte e as astucias da intertextualidade: pedagogias
do olhar. 2009. 180 f. Tese (Doutorado em Educacao). Universidade Federal do Rio
Grande do Sul, Porto Alegre

MACEDO, Claudia Mara Scudelari de. Diretrizes para criagao de objetos de
aprendizagem acessiveis. 272 p. Tese (Doutorado) - Universidade Federal de Santa
Catarina, Centro Tecnoldgico, Programa de Pés-Graduagao em Engenharia e Gestéao
do Conhecimento, Florianépolis, 2010.

MARCOTTE, Ethan. Responsive Web Design. Disponivel em <http://alistapart.com/
article/responsive-web-design>. 25 Mai, 2010.

MARTINS, Mirian Celeste Dias. (org.) Mediagdo: Provocagdes estéticas. Sdo Paulo:
UNESP 2005.

OLIVEIRA, Sandra R. Ramalho e. Imagem também se lé. Sao Paulo: Rosari, 2005.

PILLAR, Analice; VIEIRA, Denyse. O video e a metodologia triangular no ensino de arte.
Porto Alegre: Universidade Federal do Rio Grande do Sul. Fundagéo lochpe, 1992.

SURENDELEG,Garamkhand; MURWAViolet; YUN, Han-Kyung; KIM,Yoon Sang.
The role of gamification in education—a literature review. Contemporary Engineering
Sciences, Vol. 7, 2014, no. 29, 1609-1616 http://dx.doi.org/10.12988/ces.2014.411217.

SZPIGEL, Marisa. O que o ensino da Arte pode aprender com a arte? Disponivel
em: <http://novaescola.org.br/formacao/palavra-se-especialista-ensino-arte-pode-
aprender-arte-733895.shtml?page=0>. Acessado em 23 de agosto de 2016.

364


http://hal-00190453
http://alistapart.com/article/responsive-web-design
http://alistapart.com/article/responsive-web-design
http://dx.doi.org/10.12988/ces.2014.411217
http://novaescola.org.br/formacao/palavra-se-especialista-ensino-arte-pode-aprender-arte-733895.shtml?page=0
http://novaescola.org.br/formacao/palavra-se-especialista-ensino-arte-pode-aprender-arte-733895.shtml?page=0

UMA PROPOSTA GAMIFICADA E ACESSIVEL PARA APRENDIZAGEM
DE ARTES VISUAIS MEDIADOS POR TECNOLOGIA

VIANNA, Ysmar; VIANNA, Mauricio; MEDINA, Bruno; TANAKA, Samara. Gamification,
Inc.: Como reinventar empresas a partir de jogos. MJV Press: Rio de Janeiro, 2013.

SUMARIO 365



0 DIA EM QUE

EINSTEIN NAO

SABIA: 0BJETO DE

APRENDIZAGEM SOBRE

REVISAQ SISTEMATICA
ELZANI RAFAELA FERREIRI)\ ’[‘lf\ QIA'#:LI\?{?N%UII_};IT\ILE D A LITE R ATU R A

VILMA VILLAROUCO



Resumo:

O cenario educacional da pessoa com deficiéncia reflete a
latente necessidade de estratégias e recursos que tornem o
conteudo pedagogico acessivel e motivador. Considerando
em especial estudantes de nivel superior que vivem tal
contexto, o presente capitulo descreve a proposta de um
objeto de aprendizagem acessivel e gamificado sobre
Reviséo Sistematica da Literatura, método executado em 7
etapas criteriosas para busca e analise de evidéncias cien-
tificas. A proposta do ambiente virtual de prendizagem esta
respaldada em conceitos e teorias de acessibilidade e gami-
ficacao que tornam o objeto factivel de futuraimplementacéo,
delineando-o como uma ferramenta Util no processo de ensi-
no-aprendizagem para estudantes com e sem deficiénia.

Palavras-chave:

Objetode aprendizagem; Acessibilidade digital; Gamificacao;
Reviséo sistematica da literatura.
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INTRODUCAO

Este capitulo descreve o processo de criacdo de
um modelo inicial de alta fidelidade de um Objeto de
Aprendizagem (OA) em um Ambiente Virtual de Ensino e
Aprendizagem Acessivel (AVEA), sendo fruto da disciplina de
Acessibilidade Digital vinculada ao programa de pds gradu-
acao em Design da UFPE. Os requisitos para o desenvol-
vimento deste OA consistem em que este seja inclusivo e
gamificado, cujo objetivo é ensinar Revisao Sistematica da
Literatura (RSL). A finalidade deste capitulo ndo € discorrer
sobre a definicado de um OA nem ensinar a RSL, mas sim
mostrar a aplicagao da gamificacdo em um OA e a inclusao
de requisitos basicos para que se torne um objeto acessivel.

Para esse projeto, considera-se que o principio da
gamificacao é fazer com que o usuario se comporte como em
um jogo em situacoes do cotidiano ou que nao sao propria-
mente de jogo, onde os elementos retirados destes auxiliam
para maximizar o engajamento e motivacdo dos usuarios
(FADEL et al, 2014). Estes aspectos sao importantes prin-
cipalmente quando se considera usuarios com deficiéncia.
Estimular pessoas com deficiéncia no processo de apren-
dizagem se torna latente mediante os possiveis obstaculos
oriundos da discriminagéo sofrida por eles em espacos de
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ensino. Desta forma, ambientes virtuais de ensino e apren-
dizagem acessiveis visavam eliminar as barreiras fisicas,
sociais e emocionais envolvidas no contexto educacional.

Os objetos de aprendizagem podem favorecer o
aprendizado de conteldos disciplinares. Bardly, et al (2013)
cita os OA como um recurso pedagdgico de apoio aos
professores também no contexto da inclusédo educacional
de pessoas com deficiéncia. No processo de concepgao e
criacao do objeto de aprendizagem em questao, objetivou-se
contribuir com os professores conteudistas e estudantes da
educacao superior quanto a aprendizagem do método de
Revisdo Sistematica da Literatura (RSL).

A escolha da RSL considerou a relevancia do mesmo
para a comunidade académica, bem como a necessidade
de conteldos inclusivos para alunos de nivel superior, refe-
rida na literatura em trabalhos como o de Quevedo, Busarello
e Vanzin (2011) que abordam a dificuldade de comunicagao
dos alunos surdos em ambientes académicos.

O ambiente escolhido para suporte desse Ambiente
Virtual de Ensino e Aprendizagem (AVEA) foi um website. A
escolha dessa midia deve-se a mesma ser em especial um
meio favoravel a inclusdo digital, social e educacional das
pessoas de um modo geral, e especificamente das Pessoas
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com Deficiéncia (PD) (Schluzen, 2000; Valente, 1991;
Almeida, 2003; Deliberato, 2009).

A fim de garantir a aprendizagem do conteldo
proposto no site foram consideradas as diretrizes de aces-
sibilidade digital encontradas em Macedo (2010), principios
e mecanicas de gamificacéo e pesquisas sobre RSL. Desta
forma, o objeto de aprendizagem em questao tem os requi-
sitos para ser um recurso de ensino/aprendizagem eficaz e
motivador para qualquer usuario.

OBJETO DE APRENDIZAGEM, REVISAO
SISTEMATICA DA LITERATURA E
ACESSIBILIDADE DIGITAL

A estruturacdo do contetido pedagdgico a ser dispo-
nibilizado no OA sobre RSL se apoiou em artigos cientificos
e, especialmente, no manual da Cochrane - instituicao
responsavel pela elaboracdo do método que atualmente se
traduz como o meio mais eficaz de rastrear e extrair evidén-
cias cientificas sobre determinado assunto.

O método estabelece o que se conhece por de Estado
da Arte, que é o histdrico das pesquisas sobre um determi-
nado conhecimento, bem como estabelece a situagao atual
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do objeto de pesquisa. A RSL além de permitir a rastreabi-
lidade de uma pesquisa, pode reproduzir 0s processos de
construcdo e extragao dos dados explicitados, permitindo
a qualquer pesquisador validar, refutar ou continuar com a
pesquisa. A RSL se aplica por meio de 7 passos, resumidos
a sequir:

1. Pergunta de Pesquisa

2. Localizagdo e selegao dos estudos
3. Avaliagao critica dos estudos

4. Selecéo dos dados para analise

5. Analise e Apresentacéo dos dados
6. Interpretagédo dos dados

7. Aprimoramento e atualizagao

Apds a apropriagéo dos conceitos e conteldos rela-
cionados a RSL, buscou-se na acessibilidade os requi-
sitos basicos para tornar o OA inclusivo para pessoas com
deficiéncia (PCD), visto que a Lei Brasileira de Incluséo
da Pessoa com Deficiéncia n° 13.146/2015, diz que “toda
pessoa com deficiéncia tem direito a igualdade de oportu-
nidades com as demais pessoas e nao sofrera nenhuma
espécie de discriminacao”.
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Por este motivo, foram estudadas diretrizes de aces-
sibilidade que nortearam a estruturacao do OA contidas em
Macedo (2010), buscando garantir que PCD tem acesso
igualitario ao contelido de informacdes contidas no objeto
de aprendizagem. Para a autora, objetos de aprendizagens
devem considerar aspectos da acessibilidade desde a fase
inicial do projeto. A tabela 1 resume os critérios aplicaveis no
modelo proposto neste capitulo:
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0 DIA EM QUE EINSTEIN NAQ SABIA

Tabela 1: Diretrizes de acessibilidade para objetos de aprendizagem

Ml Elementos usados
Macedo (2010)

Imagens Visualizagao ' L onAo .. .
Alto contraste Lupa Virtual até 200% | Midias Alternativas

Abreviaturas Definicao de todas
e acrébnimos as palavras ou
especificados expressoes nao
por extenso na | comuns, em texto
sua primeira alternativo ou link
ocorréncia para glossério

Audio Captions Descrigao completa Tradugéo em lingua de sinais

Fonte: Elaborada pelas autoras (adaptado de Macedo, 2010).
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Sobre o uso de imagens' estéticas, Macedo (2010)
informa que é necessério apresenta-las em forma mono-

cromatica e de alto contraste, como ilustra a figura 1. Outro
aspecto importante inserido neste OA é a insergdo de textos
alternativos para uso das imagens. Desta forma, todas elas
tém um texto descritivo que a substitui (texto alternativo) para
que o leitor de tela identifique e realize sua leitura, além da
sua descrigdo completa em audio. Esses aspectos permitem
que pessoas cegas possam compreender as imagens no
decorrer do texto, ndo sofrendo prejuizo acerca do contelido
apresentado, como exemplificado na tabela 1.

7

Figura 1: Uso de imagem estatica comum, monocromética e alto
contraste, respectivamente. Fonte: Elaborado pelas autoras.

1. As imagens utilizadas para o objeto de aprendizagem apresentado s&o meramente
ilustrativas e retiradas da internet apenas para sugerir a localizagdo onde irdo aparecer
as imagens estéticas no OA. Buscar-se-4 o desenvolvimento de imagens autorais dire-
tamente para uso do OA na fase de implementacéo.
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A utilizacéo de texto estd de acordo com a proposta
apontada pela autora (ver tabela 1), em que é necessario
conter fundo de cor sdlida (no caso fundo branco), texto

com formatacéo adequada em coluna Unica e quebra em
segmentos, com no méaximo 80 caracteres por linha e em
formato de prosa, como apresentado na figura 2.

O DIA EM QUE EINSTEIN NAO SABIA

Aprendendo sobre Revis3o Sistematica da Literatura

Parabéns pela escolha! Agora, vocé é o préprio Albert Einsten!
E a cada etapa vencida, vocé se tornara mais parecido com ele, e ao passar por todas as etapas, vocé ganhara

um prémio que te ajudara na execugdo da sua RSL. Vamos comegar essa transformagdo!

Figura 2: Tela com aspectos de acessibilidade digital proposto por
Macedo (2010). Fonte: Elaborada pelas autoras.

A autora também informa que os textos devem ser
traduzidos para libras (linguagem brasileira de sinais) e ter
conversdo em audio. Para a traducéo em libras, a solugao
apresentada neste OA foi a insercao de um aplicativo que
realiza a tradugéo virtual para a Lingua Brasileira de Sinais
(ver figura 13 e 14); ja para a conversao do texto em audio,
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esta podera ser realizada através do leitor de tela instalado
na maquina pessoal do usuario. Sobre o uso de &udios,
foi inserido a funcao closed captions buscando aumentar
0 contraste e visualizagdo do texto, como apresentado na
figura 3.

O DIA EM QUE EINSTEIN NAO SABIA

[ Y T A S e I8 volta! Colocando em prética suas descobertas e teorias ele

conseguiu voltar no tempo e esta disposto a aprofundar seus conhecimentos usando a incrivel

méquina chamada computador. O
)

Nessa aventura em busca de mais conhecimento, Einsten conta com a ajuda de Stephen

Hawking que vai ensiné-lo como fazer Revisdo Sistemética de Literatura (RSL). !

Nessa aventura vocé serd o Einsten da nossa histdria e atrevés de perguntas e exercicios

aprenderd e colocara em pratica os passos da RSL. Preparado? _/

8)

Figura 3: Exemplo do uso da funcéo closed captions.
Fonte: Elaborado pelas autoras.

A hierarquia de topicos, cabecalhos e elementos
estruturais proposta por Macedo (2010) foram organizados
através da seguinte formatacéo: topico geral do OA (titulo
principal) é em caixa alta e em negrito; os cabegalhos séo
em caixa normal, porém sublinhado; e, para o texto, sera
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utilizado caixa normal. Essa estrutura foi elaborada para
ocorrer uma distincao entre os elementos do texto, minimi-
zando qualquer confusao visual. Este padrao se repete em
todas as telas que contém esses elementos citados, sendo
um modo de distingdo de conteldo e sendo facilitador para
entendimento deste.

Foi proposta a criagdo de um glossario, conforme
recomendado pela referida autora, para palavras ou expres-
sGes que nao sado de uso habitual, permitindo a consulta
dessas quando o usuario necessitar (ver figura 4) através
do menu lateral fixo (ver figura 15). Elas também podem ser
consultadas através de um hiperlink (figura 5) que ao ser
acionado redireciona o usuario para o significado da palavra
(ver figura 6).
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0 DIA EM QUE EINSTEIN NAO SABIA

Glossario

CAPES — Comiss3o de Aperfeicoamento de Pessoas do Nivel Superior. Orgdo do Ministério da Educacio

responsavel pelo reconhecimento e a avaliagdo de cursos de p6 3o stricto-sensu

[4 i émico e em ambito nacional.

a#

AND - E uma conjungo da lingua inglesa, que significa “e” em portugués, no sentido de adicdo.

‘\._‘

|l
N\

Passo 02: Localizacdo e selecdo dos estudos

Consulte a "Busca Avangada" da base

Periodicos Capes e responda:

Quais sdo conjungdes possiveis além de
"AND"?

Hiperlink =

Figura 5: Exemplo de hiperlink para palavras ou expressodes nao
usuais. Fonte: Elaborado pelas autoras.
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Passo 02: Localizacdo e selecdo dos estudo!

"AND” é uma conjun¢3o da lingua

o inglesa, que significa “e” em portugués,
no sentido de adigdo.

Figura 6: Tela com significado de palavra ou expressao nao usual.
Fonte: Elaborado pelas autoras.

Sobre abreviaturas e acrénimos, Macedo (2010)
indica que é necessario escrever por extenso seu significado

quando hé& a primeira ocorréncia desses no texto, conforme
apresentado na figura 7, abaixo.
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Conhecendo a Revisdo Sistemdtica da Literatura (RSL)

Preciso iniciar minha pesquisa para conseguir c
recursos junto a CAPES — Comissdo de

Aperfeicoamento de Pessoas do Nivel

oA

Superior. Eu tenho pouquissimo tempo para

isso!

r\n.
.-

Figura 7: Exemplo de ela com primeira ocorréncia de abreviaturas
e acrébnimos. Fonte: Elaborado pelas autoras.

Ainda em relagéo a acessibilidade, foi escolhido um
banco de dados com recurso de acessibilidade para garantir
que o conhecimento adquirido ao longo da interacdo com OA
pudesse ser aplicado. Dentre os bancos de dados consul-
tados, o periddico capes (http://www.periodicos.capes.gov.
br) foi 0 que apresentou recursos acessiveis, sendo o esco-
lhido para utilizacao de exemplos e exercicios.

Para garantir os aspectos motivacionais para aprendi-
zagem, envolvimento e engajamento do aluno nas etapas da
RSL utilizou-se a gamificagao, que delineou a estruturacéo e
sistematizacdo do OA em questéo.
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ESTRUTURA E FUNCOES DO OBJETO DE
APRENDIZAGEM

Inicialmente, foi estruturado um OA que tivesse dina-
micidade em sua estrutura, ndo sendo um objeto com
formato linear, onde o usuario deve seguir etapas sequen-
ciais e pré-estabelecidas pelo objeto. A arquitetura do OA
proposto permite que o usuario percorra 0 caminho esco-
lhido por ele, viabilizando uma maior dindmica, autonomia e
apropriagao por parte dos usuarios, como mostra a figura 8.

[ | [ | [ | [ ] [o= ]

‘Fmemri }.ms} }pﬁ}

T
it aenleainrr

Figura 8: Arquitetura do site. Fonte: Elaborado pelas autoras.

Lapolli e Busarello (2011), afirmam que Lapolli et al.
(2011) “identificaram que a interacdo causada pela nao
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linearidade do ambiente hipermidia é um fator que contribui
para a experiéncia do usuario”. Com isso, ele podera
experimentar novas formas de uso e de experiéncias.

Ao acessar o OA, o usuario depara-se com a tela inicial
de boas-vindas, onde ele é convidado a entrar no ambiente
virtual por meio da conta de uma rede social pessoal ou
através da criagdo de um cadastro que gera login e senha
de acesso, como mostra a figura 9.

BEM VINDO (A)!
Neste portal vocé sera ensinado a como fazer uma revisdo sistematica que auxilia na pesquisa de
dados para sua pesquisa de forma mais eficaz e coerente. Para isso, basta fazer login com alguma

conta de sua rede social, ou se cadastrar e criar seu perfil neste portal.

Bom proveito!

FAZER LOGIN LOGIN COM SUA CONTA

oo e IS

Figura 9: Tela de boas-vindas e login.
Fonte: Elaborado pelas autoras.

NOME DO USUARIO

—

SENHA

— M

Caso o ingresso do usuario no ambiente virtual seja
realizado por meio de sua conta da rede social, o sistema
utilizara a sua foto cadastrada como perfil da rede social
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também para a figura no perfil do OA; porém, se 0 acesso
for feito por cadastro, sera solicitado que o usuério faga o
upload de uma imagem para que esta seja inserida como
sua foto de perfil. Neste caso, o usuério devera buscar em

seus arquivos uma figura a sua escolha, como exemplifica a
figura 10.

BEM VINDO (A)!

Faga o upload de sua foto para o perfil

[ Escolher arquivo ] -

Figura 10: Tela escolha de figura para perfil.
Fonte: Elaborada pelas autoras.

O objeto de aprendizagem desenvolvido tem uma
barra superior fixa, ou seja, ela esta presente em todas as
telas e etapas do OA (figura 10). Ela contém 5 fungoes:
Navegagao (1) — ao selecionar essa fungao o usuario é dire-
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cionado diretamente para o conteldo e navegagao do site,
minimizando a barra superior fixa e eliminando elementos
visuais desnecessarios ao aprendizado (figura 11);
Acessibilidade (2) contém todos os atalhos para ativar as
funcdes destinadas a pessoas com deficiéncias do site; Alto
contrates (3) — ao acessar essa fungao o esquema de cores
do site é invertido (ver figura 12), aumentando o contrate
para os deficientes visuais; Mapa do site (4) onde é apre-
sentada a estrutura hierarquica do site e todas as paginas e
contetdos inseridos nele.

Ao selecionar o botao de Libras (5), é ativada a fungéo
de traducao digital e automética do contetdo do site para
a Lingua de Sinais (Libras) através do ‘Hugo’, o intérprete
virtual 3D da Hand Talk (vir figura 13). Este pode ser movido
por toda tela, podendo ser fixado no local escolhido pelo
usuario. Foram inseridos botdes auxiliares para esse apli-
cativo: pausa, play, retroceder, avancar e fechar, para que
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0 usuario possa ter maior dominio e autonomia sobre essa
funcao, como pode ser visto na figura 14.

O DIA EM QUE EINSTEIN NAO SABIA

Aprendendo sobre Revisdo Sistematica da Literatura

Parabéns pela escolha! Agora, vocé é o préprio Albert Einsten!
E a cada etapa vencida, vocé se tornara mais parecido com ele, e ao passar por todas as etapas vocé, ganhara

um prémio que te ajudara na execugdo da sua RSL. Vamos comegar essa transformag&o!

dedo laranja, com cabelos brancos assanhados, lingua para fora e fazendo o sinal de legal com

Fisico Albert Einsten usando uma camisa roxa, bermuda verde com flores brancas, sandalias de @
as duas m3os. b

Figura 11: Tela fungao de navegacéo.
Fonte: Elaborada pelas autoras.

(2) Alto contraste (3) Mapa do site (4)
O DIA EM QUE EINSTEIN NAO SABIA
Aprendendo sobre Revisdo Sistematica da Literatu

Para continuarmos, vocé deverd escolher qual personagem ird se tornar para ajudar a solucionar um

problema de pesquisa. Para escolher, basta clicar na caricatura correspondente a sua escolha.

Figura 12: Tela funcao de alto contraste.
Fonte: Elaborada pelas autoras. 385



Parabéns pela escolha! Agora, vocé é o préprio Albert Einsten!

E a cada etapa vencida, vocé se tornara mais parecido com ele. Vamos comegar essa transfo

O DIA EM QUE EINSTEIN NAO SABIA ¢
Aprendendo sobre Revisdo Sistematica da Literatura “,

®ooCo

Figura 13: Tela com a funcéo libras
Fonte: Elaborada pelas autoras.

ransfor

7

QOCC0

Figura 14: Interprete digital e botdes de controle
Fonte: Elaborada pelas autoras.
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Existe ainda o menu fixo lateral que esta presente em
todas as telas apoés iniciado o conteldo de aprendizagem,
como identificado na figura 15. Esse menu lateral contém
funcdes que podem ser acessadas em qualquer momento
durante o aprendizado. Abaixo esté listado seus botbes e o
nome das suas respectivas fungdes que serao explicadas
durante o texto.

Desafio 2: Palavras chaves

palavras chaves, e consultar na base
de dados do Periddicos Capes
utilizando a conjungdo “AND”!

Vamos 14?!

Einsten, vocé precisa listar de 2 a 4
-
1
8 4

Figura 15: Tela com menu lateral.
Fonte: Elaborada pelas autoras.

O botao (1) possui a funcdo de chat para conver-
sacao; botéo (2) ativacao da funcao de closed caption; o
botéo (3) permite acesso ao banco de palavras (glossario);
0 botao de dicas (4); botdao de desafios (5) e; botao (6) das
etapas da RSL.
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Para sair do AVEA, basta que o usuario feche a janela
referente ao objeto de aprendizagem que automaticamente
fara o logout do usuario. Para ter acesso novamente ao OA,
basta o usuério acessar o AVEA através do link de internet e
realizar novo /ogin.

GAMIFICACAO NO OBJETO DE
APRENDIZAGEM ACESSIVEL

O objeto de aprendizagem mostrado neste capitulo
apresenta alguns elementos de jogos. Sendo este carac-
terizado como um objeto de aprendizagem gamificado por
conter personagem, competicao e regras — elementos que
assim o caracterizam e que sao importantes na insercao da
gamificagcdo em cenarios de aprendizagem, segundo Schitz,
Klemke e Specht (2012 apud Busarello, Ulbricht e Fadel,
2014). Para Alves e Teixeira (2014), na esfera educacional
esses objetos gamificados possuem estruturas semelhantes
ao0s jogos ou que possuem algumas de suas caracteristicas.
As autoras trazem a afirmacao de Gee (2003) de que “a
gamificagdo € uma ferramenta com capacidades efetivas e

positivas para promover a educagao”.
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Desta forma, elementos de jogos foram pensados
desde a concepcao do projeto para fazer parte do objeto,
servindo como base para sua elaboracéo. Tais elementos,
como alcances de metas, personagens, narrativas, desafios,
classificacdo de niveis e recompensa, entre outros, foram
elencados com a finalidade de estimular o aprendizado e
envolver o usuario.

Busarello, Ulbricht e Fadel (2014) trazem os conhe-
cimentos de Collantes (2013) que diz que em um jogo
0 usuario participa da narrativa como ator, vivenciado
a histéria e atuando de forma ativa na resolucdo de
problemas, agindo como protagonista, 0 que aumenta a
sua imerséao, o que difere dele acompanhar de uma histéria
em que ele ndo esta incluso.

A fim de aumentar o engajamento, foi estrutu-
rada uma narrativa que busca provocar a identificacao do
usuario através de situagbes semelhantes vivenciadas por
ele e também abordadas pela narrativa. Para tanto, foram
escolhidas duas personagens: Albert Einsten e Stephen
Hawking (ver figura 16). Esses personagens foram selecio-
nados considerando o publico-alvo que utilizara o objeto de
aprendizagem: como o OA busca ensinar a RSL, conside-
ra-se que seus usuarios serdo estudantes de graduacéo,
pods-graduacao e pesquisadores, sendo estes usuarios mais
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experientes, que possuem conhecimentos prévios acerca de
pesquisas cientificas.

Navegaggo (1) Acessibilidade (2)  Aoconaste(3)  Mapadosiie(d)  Libras(s)
O DIA EM QUE EINSTEIN NAO SABIA

Aprendendo sobre Revisdo Sistematica da Literatura

Para continuarmos, vocé deverd escolher qual personagem ird se tornar para ajudar a solucionar um

problema de pesquisa. Para escolher, basta clicar na caricatura correspondente a sua escolha.

N

~ _\l
AR

Figura 16: Tela exemplo com a escolha das personagens.
Fonte: Elaborada pelas autoras.

O objeto de aprendizagem em questdo permite o
usudrio assumir uma das duas personagens através da
escolha de um avatar. Apds optar e selecionar o perso-
nagem que gostaria de seguir e de se transformar, o usuério
¢ direcionado para o inicio da narrativa. Esta se desdobra
através da necessidade de que o personagem escolhido
precisa aprender a realizar uma RSL para iniciar uma nova
pesquisa cientifica, e ter conhecimento das evidéncias atuais
que servirdo como base para futuras descobertas.
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Conceder ao usuério o poder de decidir e optar pela
trajetoria que ira seguir é identificado na opcéo que ele possui
de pular de etapas da RSL, sendo permitido retroceder a
qualguer momento durante a aprendizagem. O acesso a

esta possibilidade é facilmente encontrado no menu lateral
direito fixo, através do icone (1) apresentado na figura 17.

Navegagdo (1) Acessibilidade (2) Alto contraste (3) Mapa do site (4) Libras (5)
Passo 01: Pergunta de pesquisa ﬁ
A definigdo da pergunta de pesquisa também da Acredito que j4 tenho uma pergunta de
oportunidade para identificar as palavras-chave pesquisa e 3 palavras-chave:
iniciais da revis3o. Inicialmente, pode-se usar cegos, educaglo e acessibilidade Im
entre 2 e 4 palavras, de forma combinada. |
Otimo! O segundo S Z. .
passo é a localizagdo e -
selegdo dos estudos. =
'.T/

Vamos la!

Figura 17: Tela exemplo para mudar de etapa/nivel.
Fonte: Elaborado pelas autoras.

Ao clicar no botéo de fases, o usuario encontrara a
lista de todas as etapas da RSL, que séo hiperlinks que redi-
recionam o usuério para rever o contelido da fase escolhida,
como é mostrado na figura 18.
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Navegagdo (1) Acessibilidade (2) Alto contraste (3) Mapa do site (4) Libras (5)

Fases ‘

Caso seja vocé ja esteja por dentro das fases anteriores, fago um upgrade através dos exercicios e passe

para a fase desejada. Sempre que precisar, por retornar a fases anteriores, caso sinta necessidade.

Passo 01: Pergunta de Pesquisa |m
|-

Passo 02: Localizagdo e selegdo dos estudos

Passo 03: Avaliagdo critica dos estudos q

Passo 04: Selegdo dos dados para analise

Passo 05: Anlise e apresentagdo dos dados [_ .

Passo 06: Interpretagdo dos dados

Passo 07: Apri e i — 2

o /

Figura 18: Tela exemplo de hiperlinks de fases.
Fonte: Elaborado pelas autoras.

A divisao da RSl em 7 etapas descritas anteriormente
permite que exista uma hierarquia de niveis e, consequente-
mente, um crescimento continuo de habilidade, que segundo
Li, Grossman e Fitzmarurice (2012), € um dos elementos que
propiciam a motivacao em ambientes de jogos. Por isso, as
etapas da RSL foram utilizadas a fim de obter os niveis do
OA, onde a cada desafio alcangado o usuario passa para
o nivel seguinte, mais elaborado, o que evidencia o seu
progresso.

Alves e Teixeira (2014) sugerem a insercao de desa-
fios em objetos de aprendizagem segundo recomendacoes
de Lynn Alves (2012), que s&o: atividades elaboradas com
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desafios que poderao ser vencidos; possibilitar o trabalho em
cooperagao, em equipes e grupos para resolver o problema;

procura pela automotivacdo para prosseguir; construgao
de lagos afetivos e sociais; produtividade que gera prazer;
significado épico em alcancar a meta esperada. Através dos
desafios propostos nesse OA é possivel avaliar o progresso
continuo do usuario, além de utilizar esse elemento como
forma deste transitar para outro nivel. E por meio dos desafios
propostos que o individuo colocara em pratica o contetido
repassado e aprendido (ver figuras 19 e 20).

Passo 02: Localizacdo e selecdo dos estudos

Consulte a "Busca Avangada" da base

Periodicos Capes e responda:

NN F

Quais sdo conjungdes possiveis além de
“AND"? L

L/

Figura 19: Exemplo de desafio Quiz.
Fonte: Elaborado pelas autoras.
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Desafio 1: Conjuncdes

NOT e BUT

ORe NOT

sERf

c ORe BUT

0
N\

Figura 20: Exemplo de possiveis respostas.
Fonte: Elaborado pelas autoras.

As figuras acima apresentam o modelo de desafio utili-
zando o formato Quis (figura 19), onde existe uma pergunta
e o sistema oferece opgdes de possiveis respostas para o
usuério escolher e marcar uma opcéo. Porém, como o OA
se utiliza do Periédicos Capes para realizacdo de exemplos e
desafios e, sabendo que os resultados encontrados podem
se alterar em um curto espago de tempo devido a alimen-
tacdo da base de dados, buscou-se elaborar outro formato
para os desafios, como demonstra a figura 21. A lista com os
desafios pode ser acessada, e, estes realizados a qualquer
momento que o usuario desejar através do botéao ‘desafios’
do menu lateral, como exposto anteriormente (ver figura 8).
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Navegagdo (1) Acessibilidade (2) Alto contraste (3) Mapa do site (4) Libras (5)

Desafio 2: Palavras chaves

Einsten, vocé precisa listar de 2 a 4
palavras chaves, e consultar na base
de dados do Periédicos Capes
utilizando a conjung¢do “AND”!

Vamos |a?!

Figura 21: Formato de desafio baseado na agéo do usuario.
Fonte: Elaborada pelas autoras.

Nesse formato de desafio, o personagem que esta
repassando os ensinamentos da RSL propde um desafio que
0 outro deve realizar na base de dados proposta para passar
para etapa/nivel seguinte. Assim, o usuario podera clicar no
hiperlink que o redireciona para o site do Periédicos Capes
para fazer o desafio (1). Apds essa agao, sera perguntado ao
usuario se ele conseguiu ou nao realizar a agao (ver figura 22).
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Navegacdo (1) Acessibilidade (2) Alto contraste (3) Mapa do site (4) Libras (5)

Desafio 2: Palavras chaves ‘
Vocé conseguiu, Einsten? .

Figura 22: Pergunta ao usuério acerca da realizagao de desafio.
Fonte: Elaborada pelas autoras.

Caso a resposta seja sim, ele passa para o nivel
seguinte; caso ele responda que nao, o OA oferece a opgao
de ‘tentar novamente’, permitindo que ele execute nova-
mente o desafio (ver figura 25). Ambas as opcoes de desa-
fios preveem o erro, permitindo que o usuério erre e tenha
a possibilidade de refazer o exercicio até atingir o acerto,
nao sendo um aspecto de desmotivacao, e sim, uma forma
de estimular o desenvolvimento das suas habilidades para
atingir a meta.

O surgimento de dicas ao decorrer do conteddo
proposto apresenta informagdes acerca da RSL mas que nao
fazem parte integrante do assunto, estimulando o usuério
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para o aprendizado através da curiosidade e informacéo de
uma forma dinamica. Além disso, as dicas buscam auxiliar o

aprendiz com notas que facilitem o aprendizado.

As dicas aparecem no OA por meio do surgimento
do simbolo de uma exclamacéo pulsante na tela emitindo
som, como mostra a figura 23, a fim de chamar a atencao
do usuério para aquela informagéo. Caso nao seja do inte-
resse dele, ele ndo é obrigado a consultar a nota naquele
momento, podendo fazé-lo no momento que julgar neces-
sario ou propicio através da barra lateral fixa, como mostrado
anteriormente na figura 15, permitindo 0 acesso de todas as
dicas através de botdes de hiperlinks (figura 24).

Navegagdo (1) Acessibilidade (2) Alto contraste (3) Mapa do site (4) Libras (5)

Passo 05: Anélise e apresentac3o dos dados

Estamos quase |4 para finalizar
No quinto passo faremos a
q P 0s 7 passos e concluir nossa
"Anilise e Apresentagdo dos
-

RSL! Estd tudo bem, até agora?
dados". Os metadados

preparados no passo anterior

Entdo, vamos em frente!

devem ser analisados
comparando-os e buscando

concordancias e discrepancias

5
=/

Al

e arrazoando e concluindo.

Figura 23: Surgimento de dica no OA.
Fonte: Elaborada pelas autoras.
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Navegagdo (1) Acessibilidade (2) Alto contraste (3) Mapa do site (4) Libras (5)

DICAS! ‘

Qual dica do Stephen vocé gostaria de ter?

Figura 24: Bot&o hiperlink para acesso as dicas.
Fonte: Elaborada pelas autoras.

Segundo Li, Grossman e Fitzmarurice (2012 apud
Busarello, Ulbricht e Fadel, 2014), objetivos claros, feedbacks
e recompensas sao outros elementos importantes dos jogos
e que estimulam o usuério. Nos exemplos apresentados nas
figuras 25,26 € 27, é possivel identificar o sistema de feedback
que o OA possui: caso o aprendiz cometa algum engano ou
acerto em sua resposta, ele seré informado através da fala
do personagem. Se a resposta oferecida por ele for incor-
reta, ele tera a opgao de refazer o desafio (1) e também rever
0s assuntos vistos anteriormente através de hiperlinks (2),
como pode ser visto na figura a seguir. O usuario também
tem a opgao de acessar a qualquer momento ao longo do
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aprendizado a lista de desafios através do menu lateral fixo
(figura 15), podendo refazer aqueles que julgar necessario.

Navegagdo (1) Acessibilidade (2) Alto contraste (3) Mapa do site (4) Libras (5)
Desafio 1: Conjuncdes ‘

Poxa vida!
Mas eu ndo vou desistir, vou
pedir uma dica ao Stephen. Ele lm

com certeza ird me ajudar! —

Revisar: L .

\ Passo 01 — Pergunta de pesquisa
a4

Passo 02 — Localizacdo e selecdo dos estudos E/
=

7

Figura 25: Tela exemplo com sistema de feedbacks.
Fonte: Elaborada pelas autoras.

O sistema de recompensas, ainda conforme os
autores, é um modo que mede o desempenho do usuario
por meio de pontuacgéo e finalizagdo dos estagios. Assim,
a recompensa contida no OA pode ser identificada na
concluséo e transicdo das etapas da RSL. Além disso, foi
estruturado uma forma de premiacédo para os usuarios: a
cada etapa alcangada, o usuario ganhara um elemento do
personagem escolhido inicialmente, transformando a sua
figura em um emblema, como exemplificado na figura 26
e 27. Para isso, a foto do perfil utilizada pelo usuario para
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fazer login no AVEA sera utilizada para essa “transformagao”
gradual.

Navegagdo (1) Acessibilidade (2) Alto contraste (3) Mapa do site (4) Libras (5)
Desafio 3: Avaliacdo dos estudos m

Consegui! Agora eu
conseguirei Im
, I
-

continuar com a - ]
(& ’ 9
[®

e

Baixe aqui a sua transformagdo _/‘

Compartilhe! n

minha pesquisa para

submeter ao CAPES.

al

Figura 26: Exemplo de premiagdo com transformagao parcial na
foto fornecida. Fonte: Elaborada pelas autoras.

Navegagdo (1) Acessibilidade (2) Alto contraste (3) Mapa do site (4) Libras (5)
Desafio 5: Sele¢do dos dados *

14

Consegui! Agora eu
conseguirei Im
’ f |

continuar com a .. (|
minha pesquisa para ’ q
(]

submeter ao CAPES.

Baixe aqui a sua transformagdo —/

Compartilhe! n

Figura 27: Exemplo de premiagao com transformagao na foto.
Fonte: Elaborada pelas autoras.
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A nova forma de comunicagao e expressao que surgiu
com a insercao das redes sociais no cotidiano das pessoas
faz com que o usuario deseje compartilhar imagens, experi-
éncias, videos e momentos. Assim, a cada elemento adqui-
rido da caracterizacdo do personagem o usuario podera
fazer o download da figura e/ou compartilha-la em suas redes
sociais, como consta nas imagens acima. Essa forma de
recompensa foi estruturada para aumentar o engajamento
dos usuarios, fazendo com que eles se sintam estimulados a
conquistar uma nova fase e, consequentemente, mais uma
caracteristica do personagem escolhido.

Além dessa recompensa gradual, realizada ao
final de cada etapa, foi pensado em uma premiacao para
aqueles usuarios que passam por todas as fases e desa-
fios chegando ao final do contelido. Ao finalizar a aprendi-
zagem, sera disponibilizado uma ficha de acompanhamento
que auxilia no processo de desenvolvimento da RSL como
prémio final. Este foi idealizado com a finalidade de estimular
o aprendiz a completar o conteldo, sem abandona-lo no
decorrer das etapas concluidas, aumentando seu engaja-
mento e aprendizado.

O mecanismo de Chat foi pensado para que os usué-
rios que estiverem online possam ter um meio de comuni-
cacao imediata e se relacionem através do compartilhamento

401



de informagdes, experiéncias, dlvidas e/ou comentéarios a
respeito do conteldo a ser aprendido. Essa opcao permite
que os usuarios interajam entre si, criando um vinculo
emocional e social, sendo uma das recomendacoes trazidas
por Alves e Teixeira (2014). Esse espaco voltado para troca
e compartilhamento de informacgdes visa estimular o engaja-

mento dos usuarios através da formacao de vinculos afetivos
(ver figura 28). O acesso a esta fungéo é acionado através do
menu lateral, como demonstrado anteriormente na figura 15.

Conhecendo a Revisdo Sistemdtica da Literatur:

Stephen, eu enten

- olat

usar essa incrivel Posso ajudar vocé?

Einsten, vocé vem para o futuro para estou aqui procura

ficar parado diante de um a extrair de um bal

computador? N3o acredito! relevantes sobre d

L Digite aqui 45 EJ

4
—

Figura 28: Tela com funcéao Chat ativada.
Fonte: Elaborada pelas autoras.

Como pode ser observado na figura acima, ao acionar
essa fungéo a tela de fundo com o contelido se torna menos
nitida, para que nao cause confusao visual devido ao excesso
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de informacoes e imagens. Ao fechar o chat o usuario retor-
nara ao conteldo dando prosseguimento ao aprendizado.
A qualguer momento ele podera ativar novamente a fungao
e reaver o dialogo com outros usuarios. Os icones (1) e (2)
permitem que usuarios possam ouvir as mensagens rece-
bidas e gravar e enviar dudios, respectivamente, sendo uma
ferramenta importante para a comunicacao das pessoas
cegas e deficientes visuais com os demais.

CONSIDERACOES FINAIS

Este capitulo apresentou as caracteristicas e confi-
guracdes da proposta inicial de um modelo de alta fideli-
dade para um objeto de aprendizagem que busca ensinar o
método da Revisdo Sistematica da Literatura fundamentado
nos principios do Design Universal. Para tanto, elementos
da gamificagao foram inseridos no OA visando estimular
o aprendizado e engajamento dos usuarios no AVEA,
buscando tornar o processo de aprendizagem mais dina-
mico e estimulante, minimizando a evaséo dos usuarios em
OA virtuais.

Alguns aspectos serdo melhor desenvolvidos poste-
riormente a fim de buscar incrementos para tornar o OA mais
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eficaz e eficiente. Desta forma, aprimoramentos junto a parte
grafica e aos elementos e mecanismos contidos em jogos
estardo sendo realizados para que 0s usuarios se sintam
estimulados ao aprendizado, impulsionando-0s a agir como
se estivem inseridos em um cenério de jogo. Seréo anali-
sados ndo apenas 0s recursos e estratégias relacionadas
a acessibilidade e gamificagdo, mas também a clareza
do contelido, tendo em vista os conceitos e etapas que
envolvem a Reviséo Sisteméatica de Literatura.

Porém, foi possivel constatar a importancia da
insercao dessas caracteristicas em um objeto de aprendi-
zagem direcionado a pessoas com deficiéncia, garantindo
que elas tenham acesso ao mesmo contelido informativo
dado a pessoas sem deficiéncias. Assim, estudos e inicia-
tivas de cunho inclusivo se fazem necessarios e latentes na
area educacional para que as oportunidades oferecidas e
encontradas sejam igualitarias para todas as pessoas.
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Resumo:

Este artigo descreve o desenvolvimento de um objeto de
aprendizagem (OA), gamificado e acessivel na area de
gastronomia. Embora a internet tenha se tornado a midia
dominante no processo de ensino/aprendizagem, ao mesmo
tempo que pode potencializar a educacao inclusiva pode
apresentar barreiras de acesso aos individuos que possuem
algum tipo de desabilidade. Dessa forma surge a proposta
de desenvolvimento de um OA na area de formagao em
gastronomia de modo contribuir para a construcao de arte-
fatos virtuais mais acessiveis a todos os estudantes. A meto-
dologia adotada tomou como base 0s pressupostos tedricos
do Desenho Universal, da acessibilidade e da gamificagao.
O Desenho Universal na aprendizagem, busca permitir que
cada aprendiz possa desempenhar suas atividades, valori-
zando suas habilidades e promovendo novas competéncias.
Dessa forma os recursos utilizados no O foram baseados
nas recomendacgbes de acessibilidade da W3C'. Neste
contexto € esperado que o Objeto de Aprendizagem seja
acessivel para pessoas com necessidades especiais rela-
cionadas a visdo, audicao, cognicao e dificuldades motoras.
Para tornar o processo de aprendizagem mais ludico e
envolvente para os estudantes foram utilizadas estratégias
de gamificacdo. Portanto apresentamos nesse trabalho um
conjunto de reflexdes que esperamos possa contribuir para
o desenvolvimento de ambientes virtuais capazes de ampliar

1. Web World Wild Web Community (W3C) - O World Wide Web Consortium (W3C) é o
principal organizagéo internacional de padroes para a World Wide Web (WWW abre-
viadas ou W3). Disponivel em: https://www.w3.org/. Acesso em 10 de jul. 2016
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0 acesso de discentes com ou sem deficiéncias a conteldos
e atividades de aprendizagem acessiveis e gamificados.

Palavras-chave:

Desenho Universal; acessibilidade; gamificacao; objeto de
aprendizagem; gastronomia.
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INTRODUCAO

A gastronomia e o setor de alimentos e bebidas
tém um imenso potencial de transformac&o: movimentam
9,3% do PIB brasileiro, segundo dados de 2011 da ABIA
(Associacao Brasileira das Industrias da Alimentacdo); € um
dos maiores empregadores nos grandes centros, além de
Ser um universo rico para o desenvolvimento humano.

O objetivo da proposta do objeto de aprendizagem
Mestre SU aqui descrito é demonstrar que é possivel, por
meio do dominio de conhecimentos gastronémicos, que
pessoas com deficiéncia possam adquirir mais autonomia a
partir do momento que se descobrem capazes de manipular
alimentos para seu consumo proprio ou para o exercicio de
atividades profissionais.

O objetivo principal desta proposta, portanto, é
promover a integracédo e insercéo de deficientes na familia,
na sociedade e no mercado de trabalho, colaborando com
a inclusdo social. Quando a inclusédo é feita de maneira
adequada, todos os envolvidos podem se beneficiar, na
medida em que as pessoas com deficiéncia deixam de ser
vistas como fragilizadas e incapazes e passam a ter a opor-
tunidade de mostrar suas habilidades e competéncias.
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Em ambientes de producdo de alimentos, s&o
grandes os desafios a serem superados no que diz respeito
aos preconceitos quanto a pessoa com deficiéncia e suas
capacidades. E preciso valorizar a diversidade humana e
enxergéa-la como uma oportunidade.

A educacao atual conta com muitas possibilidades de
transmisséo de contelidos através de aparatos tecnoldgicos,
utilizados por professores e instrutores em aulas e cursos,
sejam estes presenciais ou a distancia. A internet se tornou
a midia dominante no processo de ensino/aprendizagem
on-line, mas, a0 mesmo tempo que pode potencializar a
educacao inclusiva, pode apresentar barreiras de acesso
aos individuos que possuem algum tipo de desabilidade.

Outro aspecto que cresce e ganha importancia junto
a criagdo de contelido educativo é a acessibilidade. A pers-
pectiva de incluir todas as pessoas, independentemente de
suas desabilidades, é a proposta do Design Universal.

De acordo com Miranda (2002, p.18), [...] “percebe-se
que ha muitas situacdes em que as tecnologias que dao
suporte a essa modalidade de ensino nao séo acessiveis
para todas as pessoas, principalmente aquelas com alguma
deficiéncia especifica”. Um exemplo séo as paginas da Web
que ao usar imagens sem equivalentes textuais impedem
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que usuarios com limitagbes visuais tenham acesso a infor-
macao de forma completa. Outro exemplo que impede a
acessibilidade em cursos a distancia via Web € quando os
equipamentos utilizados tém baixa resolucéo, o que impede,
igualmente o acesso a informacéo.

Usuarios deficientes geralmente utilizam ferramentas
e softwares especificos para ampliar a usabilidade e auto-
nomia no computador, ferramentas que sao conhecidas
como recursos de Tecnologia Assistiva (TA). Os usuérios
com baixa visdo podem utilizar softwares ampliadores de
tela e usuéarios com deficiéncia visual frequentemente usam
softwares chamados leitores de tela, os quais leem em voz
alta os contelidos que estédo na tela do computador, permi-
tindo que as pessoas com cegueira ougam os conteldos
de uma pagina Web ou do computador, ao invés de |é-los.
No entanto, um leitor de tela n&o Ié as imagens e as anima-
cbes, mas somente o texto. Assim, é necessario que estes
elementos graficos sejam associados a descricoes textuais
que o software possa ler, sendo esse um exemplo de adap-
tacao a ser feita para garantir a acessibilidade.

O Design Universal é definido pela ONU como:
‘concepcao de espagos, artefatos e produtos que visam
atender simultaneamente pessoas com diferentes carac-
teristicas [...] constituindo-se nos elementos ou solugbes
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que compode a acessibilidade” (BRASIL b, Cap. I, Art. 8°.
IV, 2010).

Na area educacional, € uma abordagem que obedece,
primariamente, a trés principios:

1 — Multiplos meios de representacéo para permitir o
acesso a informagéo e ao conhecimento;

2 — MUltiplos meios de acéo e expressao para que o
estudante possa demonstrar o seu conhecimento;

3 - Mdltiplos meios para aproximar os interesses dos
alunos, ofertarem desafios apropriados e ampliar a
motivacao. (CAST, 2011).

No olhar do “Design Universal”, um produto é univer-
salmente acessivel se é perceptivel a todos os individuos sem
necessidade de adaptacao. Horton (2006, p. xvi) afirma que:
“nao se trata de desenvolver outro conteldo especifico e dire-
cionado para suprir uma deficiéncia, mas de permitir ao indi-
viduo com desabilidades, o0 acesso a mesma informagao”.

O Desenho Universal para Aprendizagem apresenta
pontos que devem ser levados em consideracao para
verificacao da acessibilidade na composigao do ambiente
e na forma de apresentacao dos contetdos postados. O
Desenho Universal apresenta como principios bésicos:
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equiparacao nas possibilidades de uso; flexibilidade no uso;
uso simples e intuitivo; captacdo da informagao; tolerancia
ao erro; minimo esforgo; dimensao e espaco para uso e
interacao (CEPAM, 2008).

O Desenho Universal significa um enfoque diferen-
ciado para produtos, servigos e ambientes que podem ser
usados por todas as pessoas independentemente da idade,
habilidade ou condicao de saude.

Nessa perspectiva a educagéo a distancia (EaD) vem
desenvolvendo métodos e normas no sentido de potencia-
lizar o emprego de midias digitais no auxilio a educagéo.
Neste sentido, sdo importantes os objetos de aprendizagem
(OAs), que s&o unidades de aprendizagem independentes
que podem ser utilizados e reutilizados na elaboragao de
cursos e aulas (WILEY, 2000).

O desenvolvimento de objetos de aprendizagem
acessiveis se justifica pela necessidade de proporcionar
igualdade de acesso e permanéncia em cursos a distancia
a todas as pessoas, independentemente de suas limitacoes.

Os OAs séao recursos digitais didaticos reutilizaveis e
interativos que auxiliam o professor/instrutor no ensino de
contelidos instrucionais, através de textos, imagens, anima-
¢oes, exemplos e exercicios praticos (WILEY, 2000).

414



Segundo Wiley (2000) as principais caracteristicas
gerais de um OA sé&o interoperabilidade, reusabilidade,

gerenciabilidade, granularidade, acessibilidade, durabili-
dade. Essas caracteristicas mencionadas séo complemen-
tadas por Passarini (2003), e definidas como:

Interoperabilidade — Trata-se da possibilidade de utili-
zacao em diferentes plataformas.

Reusabilidade e Acessibilidade — Baseia-se em
metadados (dados estruturados sobre dados), que
descrevem e catalogam os contelidos contidos no
objeto, com isso pode-se buscar, acessar e utiliza-lo
em disciplinas diferentes, mas com contelddo que
tenha similaridade.

Granularidade — Definicao do tamanho ideal para o
Objeto de Aprendizagem.

Durabilidade — Garantia de reutilizagdo caso mude a
tecnologia de base, sem necessidade de alterar o OA.

Gerenciabilidade - Fundamenta-se na atualizagao
do OA no ambiente de utilizacao, que pode ser um
Ambiente Virtual de Ensino Aprendizagem (AVEA)
conforme o objeto é atualizado.
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Um dos principais desafios de um ambiente virtual,
voltado para praticas de ensino, é alcancar um engajamento
suficiente por parte de seus usuarios. Essa condicao é
fundamental para manter o estudante atento e motivado a
continuar no ambiente educacional.

Na perspectiva de conferir maior engajamento e moti-
vagao, a gamificagcéo é uma nova proposta que propde o Uso
de mecanismos de jogos a softwares que englobam areas
diversas, inclusive as educacionais. Segundo Fardo [2013],
de uma maneira sintética, gamificagdo ¢ um fendbmeno que
consiste “no uso de elementos, estratégias e pensamentos
dos games fora do contexto de um game, com a finalidade de
contribuir para a resolucao de algum problema” (2013, p. 13).

Para gamificar um objeto de aprendizagem, deve-se
identificar e ter o dominio de quais mecanismos e caracte-
risticas dos jogos atrai a atencdo dos seres humanos. Para
McGonigal (2012, p. 31) essas caracteristicas sao elencadas
da seguinte forma: objetivo, regras, sistema de feedback e
participagao voluntaria.

1. O objetivo do jogo é o motivo para a realizagéao
daquela atividade pelo individuo.
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2. As Regras tém a funcéo de determinar a forma como
o individuo deve se comportar e agir para cumprir 0s
desafios do ambiente narrativo.

3. O Sistema de Feedbacks ¢é por onde o jogador se
orienta sobre sua posicao referente aos elementos
que regulam a interagao dentro do jogo;

4. A Participagao Voluntaria estabelece que s6 haja a
real interagao entre sujeito e jogo quando o primeiro
esta disposto a se relacionar com os elementos do
segundo. Para isso, o individuo deve aceitar a meta,
as regras e o sistema de feedbacks propostos pelo
jogo.

Isto n&o significa que seja obrigatério o uso de todas
essas caracteristicas, mas a combinacéo de algumas delas,
para se chegar ao obijetivo final de um objeto de aprendi-
zagem gamificado, ou seja, conseguir passar conhecimento
com uma abordagem mais IUdica.

Os games possuem alguns elementos que embasam
e dao origem a uma pratica gamificada, norteando alguns
preceitos importantes para a construcao do OA gamificado.
O Quadro 1, demonstra esses elementos resumidamente.
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SUMARID

MESTRE SU

Quadro 1: Elementos de games

Elementos Descrigao

H|sFor|a que promove a imersdo do jogador
no jogo.

Desafio/Missdes | Objetivos que o jogador deve alcangar.

Resposta a uma acao do jogador, que
Feedback possibilita imediatamente uma confirmagao
ou reavaliagdo das escolhas e téticas.

Engajamento
(“ciclo méagico”)

O que motiva o jogador a jogar.

Pontuacéo /
Progressao

Forma quantificavel do status do jogo.

Fonte: Fardo, 2013.

O desenvolvimento do OA aqui apresentado surge da
proposta formulada na disciplina de Acessibilidade Digital,
na pos-graduagdo em Design da Universidade Federal de
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Pernambuco para o desenvolvimento pelos alunos de um
objeto que fosse plenamente acessivel e gamificado.

Em fungéao dos membros da equipe ja trabalharem em
pesquisas com alunos de curso de gastronomia deficientes
visuais, surge a ideia de desenvolver um objeto de apren-
dizagem que pudesse ser utilizado ndo sé por deficientes
visuais, mas por pessoas com ou sem deficiéncia interes-
sadas nessa éarea.

Com uma abordagem qualitativa, buscou-se, inicial-
mente aprofundar os conceitos sobre Desenho Universal,
Acessibilidade e Gamificagdo, como referencial tedrico em
uma pesquisa bibliografica.

Tendo como pano de fundo os conceitos pesqui-
sados, bem como as diretrizes de acessibilidade desenvol-
vidas por Macedo (2010) e gamificacao em Fardo (2013)
foram desenvolvidas as paginas de storyboard do OA deno-
minado Mestre SU.
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ACESSIBILIDADE EM OBJETOS DE
APRENDIZAGEM

Para o desenvolvimento do OA de forma acessivel
foram incorporadas as diretrizes para concepgao de objetos
de aprendizagem acessiveis, propostos pela pesquisadora
Claudia Mara Scudelari de Macedo em sua Tese de doutora-
mento (MACEDO, 2010).

Para Macedo (2010) a acessibilidade deve ser consi-
derada desde o inicio do projeto de criagdo de um objeto
de aprendizagem, e ndo uma adaptagao posterior a sua
criacao. A autora propoe diretrizes que buscam tornar aces-
siveis objetos de aprendizagem para estudantes com defici-
éncia visual, cognitiva, deficiéncia auditiva e deficiéncia de
dispositivo de acesso.

O conjunto de diretrizes se constitui em um conjunto
sintetizado de recomendagdes para tornar acessivel todo e
qualquer conteldo, estruturadas em tépicos direcionados
aos tipos de midia que podem ser usadas na confecgao de
objetos de aprendizagem (texto, gréaficos, tabelas, imagens
estaticas, audio, imagens em movimento).
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Para Macedo (2010) a principal diretriz é que:

Todo contelido de um objeto de aprendizagem deve apresentar
pelo menos:

- Uma midia equivalente, em formato diferente ou uma midia alter-
nativa se nao for possivel uma midia equivalente;

- Uma midia de acesso textual, equivalente ou alternativo. (Macedo,
2013, p. 129)

Uma midia equivalente & aquela que apresenta um
contetdo idéntico a outra, porém em uma modalidade dife-
rente. Por exemplo, um texto disponivel em audio e o mesmo
texto associado a um arquivo para impressao em Braille. O
conteulido alternativo € uma ampliagdo do contetdo equiva-
lente e é fornecido de forma diferente, porém com o mesmo
objetivo final de aprendizagem.

As diretrizes desenvolvidas por Macedo (2010)
tém fundamento nos principios do Design Universal e nas
orientagbes das organizagOes: Instrucional Management
System (IMS)'; Global Learning Consortium (GLC)2, Web
World Wild Web Community (W3C) e das WCAG Content

1. Instrucional Management System (IMS) - IMS global Learning Consortium é uma orga-
nizagao global, que busca possibilitar o crescimento e impacto da tecnologia de apren-
dizagem nos setores da educagéo e de aprendizagem corporativa. Disponivel em:
http://www.igi-global.com/dictionary/instructional-management-system-ims/14843.
Acesso em 10 de jul. 2016

2. Global Learning Consortium (GLC) - Disponivel em: https://www.imsglobal.org/.
Acesso em 10 de jul. 2016
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Acessibility Guidelines (WCAG)3. A fusédo do conceito de
Design Universal e as recomendagdes comprometidas com
a acessibilidade permite a construcao dos mais diversos
OA. A partir da observagao do Quadro 2 podemos perceber
que as diretrizes construidas por Macedo incorporam as
recomendacdes apresentadas pela IMS-GLC (Instrucional
Management System - Global Learning Consortium), viabi-
lizando a acessibilidade dos OA nas mais diversas midias
a partir da definicdo de métodos e formatos de linguagem
visual mais recomendados.

3. WCAG Content Acessibility Guidelines (WCAG) — Os Web Content Accessibility
Guidelines, muitas vezes abreviado para WCAG, sdo uma série de orientacdes para
melhorar a acessibilidade web. Disponivel em: https://www.wuhcag.com/web-content-

-accessibility-guidelines/ Acesso em 10 de jul. 2016
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MESTRE SU

Quadro 2 — Recomendacdes do IMS aplicada as diretrizes propostas

Métodos

Midia Importancia de recomendados Formatos
aplicacao para tornar alternativos
acessivel
Apresentacao
Quando corretamente .
visual na tela.
formatado e -
Fornecer Tradugao em fala
estruturado, pode ~ ST
. apresentacao por sintetizadores.
Texto ser o caminho P
. . em formatos Informagao tatil
mais flexivel para . . .
- alternativos em display Braille
apresentacao de )
. ou impressora
conteudo .
especial

Texto alternativo
Texto equivalente
Fornecer ,
Pode fornecer uma . . escalavel
. - : identificacao
informagao essencial

textual Opcéao de cores

Descricao

Fonte: Macedo, 2010, p.161.
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As diretrizes foram complementadas pelas recomen-
dacbes de acessibilidade para criacdo de conteldo on-line
definidas pelo W3C-WCAG (World Wide Web Community -
Web Content Acessibility Guidelines), o que busca garantir
que os OA apresentem conteddos e formatos perceptiveis,
operaveis, compreensiveis e robustos como ilustrado no
Quadro 3.

Quadro 3 - Estrutura do WCAG 2.0

Wcag 2.0

Perceptivel Operavel Compreensivel Compreensivel

Fonte: Macedo, 2010.
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O propdsito do Desenho Universal para aprendizagem
€ que se construam recursos, materiais e espagos educativos

flexiveis para todos os alunos contemplando diferentes formas
de aprender e diferentes ritmos de aprendizagem indepen-
dentemente da idade, habilidade ou condicéo de saulde.

No Quadro 4, abaixo, podemos observar como 0s
quatro principios basicos do Desenho Universal podem ser
utilizados na construcéo de objetos de aprendizagem.

Quadro 4 - Principios de design universal aplicados em objetos de
aprendizagem

Recomenda que se facilite e disponibilize
ao usuério, escolha entre muitas formas de
apresentacéo e método de uso.

2. Flexibilidade
de Uso

Recomenda que sejam usados modos
diferentes, imagéticos, verbais, tétil, e
redundante para toda informagao essencial,
além de contraste evidente e maximizagao da
visualizagao ou percepgao.

Fonte: Macedo, 2010, p.164.
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O OBJETO DE APRENDIZAGEM
MESTRE SU

Segundo MACEDO (2010), qualquer objeto midiéa-
tico para ser considerado objeto de aprendizagem deve
ser capaz de cumprir dois requisitos: a aprendizagem e a
reutilizagao.

O curso para o qual se desenvolveu o Objeto de
Aprendizagem - OA MESTRE SU, foi pensado com o objetivo
de promover acessibilidade integral a pessoas que dese-
jassem adquirir conhecimentos na area da gastronomia.
Inicialmente pensado para promover o conhecimento na
area da gastronomia oriental, o objeto de aprendizagem
pode ser reutilizado com varios outros contetidos.

Com esse OA busca-se que 0 processo de ensino-
-aprendizagem se dé de forma ludica, divertida e interativa.

Links dispostos no decorrer da narrativa possibi-
litam uma navegacdo nao-linear do conteldo. No aspecto
pedagdgico, os objetos de aprendizagem devem prever a
avaliagao de conhecimentos (MACEDO, 2010). Assim, em
determinados pontos do objeto, sao feitas avaliacdes para
checagem da efetiva apreenséo dos contetdos.
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O OA CHEF SU é dividido em duas partes, uma
tedrica e outra pratica. A parte tedrica aborda desde o surgi-
mento da culinaria oriental, os ingredientes, os instrumentos
apropriados até o preparo de receitas dos principais pratos.
A verificagdo do conhecimento adquirido pelo aluno é reali-
zada através de exercicios praticos.

O OA desenvolvido utiliza véarias midias (textos,
imagens, animagoes, audio, video) priorizando o requisito
de interoperalidade?®, a fim de que estes sejam utilizados em
diferentes Sistemas Operacionais e navegadores. Sabe-se
que cada realidade de ensino trabalha com diferentes
Sistemas Operacionais e diferentes browsers. Para permitir
condicoes de execucao do OA independentemente da plata-
forma, a ferramenta escolhida para o desenvolvimento foi o
ambiente "Adobe Flash®™®.

Pode-se considerar o Flash como uma ferramenta
flexivel, pois disponibiliza inUmeras possibilidades de

4. Interoperalidade - é a capacidade de um sistema (informatizado ou n&o) de se
comunicar de forma transparente (ou o mais proximo disso) com outro sistema (seme-
lhante ou ndo). Para um sistema ser considerado interoperavel, € muito importante que
ele trabalhe com padrdes abertos ou ontologias. Disponivel em: https://pt.wikipedia.
org/wiki/Interoperabilidade. Acesso em 10 de jul. 2016.

5. Adobe Flash - O Adobe Flash Player, ou apenas Flash Player, ¢ um reprodutor de
multimédia e aplicagbes amplamente distribuido, anteriormente criado e disponibili-
zado pela Macromedia, mas que agora pertence a Adobe Systems. Disponivel em:

https://get.adobe.com/br/flashplayer/. Acesso em 10 de jul. 2016.
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producdo de conteldo interativo, através de animagoes,
videos, imagens, que podem ser criadas ou importadas de
outro aplicativo.

Para desenvolvimento de conteldos com acessibi-
lidade utilizando o ambiente de desenvolvimento Flash, foi
necessario estabelecer alguns critérios para que o OA seja
acessivel a todos os usuérios. De acordo com REINHARDT
(2002) ao projetar aplicativos em Flash & necessério levar
em consideragdo a maneira como 0s Usuarios interagirédo
com o conteldo. Ainda, o autor, relata que para cada tipo
de deficiéncia é importante atentar-se a suprir os requisitos
indispensaveis.

Os requisitos, abordados de maneira sintética, e clas-
sificados por tipos de deficiéncia, séo:

 Usuarios com deficiéncia visual: para essa categoria
de deficiéncia, incluindo os daltbnicos é necessério
considerar recomendacdes relacionadas a design
como: descricao do documento e de elementos
nao-textuais, descrever o layout, controles indivi-
duais de navegagéo seguindo uma ordem logica
de tabulagdo para tornar o conteddo compreensivel
pelos softwares leitores de tela, atribuir legendas em
narragdes (mecanismo utilizado para que a narragao
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nao atrapalhe o som do leitor de tela) e evitar identi-
ficar a importancia das palavras utilizando cores.

* usuarios com deficiéncia fisica: para contemplar
essa categoria é necesséario que os controles sejam
independentes do dispositivo, ou acessiveis por meio
do teclado.

 usuarios com deficiéncia auditiva: deve ser adicio-
nado e sincronizado texto para legenda dos conte-
(idos sonoros.

* usuarios com deficiéncia cognitiva: portadores de
deficiéncia cognitiva geralmente respondem melhor
a um design mais simples e mais facil de navegar,
portanto é necessario que o aplicativo ndo contenha
muita informagao e que seja de facil navegacéao.

A estruturacdo do objeto consiste em ter como
elemento de partida a absorgdo do conteldo tedrico e,
posteriormente, a realizagao pratica de pratos como o sushi,
de modo que o aluno seja capaz de responder as questoes-
desafio, obtendo feedbacks positivos e como premiacao
“rashis"® de ouro.

6. Rashi - O hashi, fachi, pauzinhos’ ou palitinhos séo as varetas utilizadas como
talheres em parte dos paises do Extremo Oriente, como a China, o Japao, o Vietna e
a Coreia. Os pauzinhos séo usualmente feitos de madeira, bambu, marfim ou metal, e
modernamente de pléstico. Disponivel em: https://pt.wikipedia.org/wiki/Hashi. Acesso
em 10 de jul. 2016.
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O OA MESTRE SU foi concebido de forma a torna-lo
acessivel e gaimificado como pode ser observado na
testagem da ferramenta.

TESTAGEM ACESSIBILIDADE OA
MESTRE SU

Para analise do OA — MESTRE SU e a verificacao de
seu nivel de adequacéo aos principios do Desenho Universal
e Acessibilidade, foi elaborado check-list onde todas as
etapas do processo de ensino e aprendizagem foram
avaliadas e os dados coletados foram organizados em uma
planilha previamente elaborada onde foram dispostas as
diretrizes de acessibilidade de Macedo, como pode ser visto
no Quadro 5.
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Quadro 5 - Diretrizes para criacao de Objetos de Aprendizagem

Acessiveis

Do slleely Diretriz Midia

Deficiéncia
Cores alteraveis; (Texto)
Fundo de cor sdlida e (Texto)
contrastante;

Descricao completa (IE/Audio)

Deficiéncia equivalente;

Cognitiva Texto alternativo (IE/Audio)
Interpretacdo em -
linguagem de sinais; (Audio)
Legendas ou Caption para (Audio)

0 som

Cores alteraveis; (Texto)
Imagem P & B; (IE)

Alto contraste; (IE)
Descricao completa (IE/Audio)
equivalente;

Texto alternativo (IM/IE/Audio)

Deficiéncia de Audiodescrigdo estendida | (IM)

dispositivo de —
Transcricao textual do

acesso . (IM)
video
Aud|o Qescr|t|vo ) (IM/Audio)
sincronizado com o video
Ilnterpretagao em (M Au dio)
linguagem de sinais
Legendas ou caption para (IM/Audio)

O som
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Desabilidade/
Deficiéncia

Deficiéncia Visual

Diretriz Midia
Texto como imagem; (Texto)
Transformacao .em pagina (Texto)
somente textual;
Estrutura formatagéo e
ordem de leitura; (Texto)
tl;(r;ggagem, estrutura do (Texto)
Palavras, abreviaturas,
expressoes nNao visuais. (Texto)
Delzscrlgao sonora das (Texto)
palavras
Cores alteraveis (Texto)
Fundo de cor sdlida e

(Texto)
contrastante
Imagem simplificada para (IE)
impresséao tactil
Imagem escalonavel (IE)
Imagem P&B (IE)
Alto contraste (IE)
Descricao completa (IE/audio)
equivalente
Texto alternativo (IE/audio)
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Desabilidade/

Deficiéncia Diretriz Midia
Audiodescricao estendida | (IM)
Tfanscrlgao textual do (IM)
video
Audio descritivo
. . ] (IM)
sincronizado com o video
Audiodescricao estendida | (IM)
Deficiéncia Auditiva | Tr@nscricao textual do (IM)
video
Audio descritivo
. : , (IM)
sincronizado com o video
Interpretagao em
) o (IM)
linguagem de sinais
Legendas ou caption para (IM)
0 som

Fonte: autoras, 2016.

Na coluna da direita foram apresentadas as midias
(texto, imagem estética, imagem em movimento e dudio), na
coluna central as diretrizes propriamente ditas e na coluna da
esquerda foram relacionadas as desabilidades ou deficién-
cias (visual, de dispositivos de acesso, cognitiva e auditiva).
Existem diretrizes que atendem diferentes desabilidades e
podem ser aplicadas em mais de uma midia. Todas as dire-
trizes foram incorporadas no processo de desenvolvimento
do OA.
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Quanto a navegabilidade podemos dizer que no OA a
mesma se da de forma simples, pois usa-se a tecla “Enter”
para iniciar e a “barra de espago” para avangar como mostra
a imagem abaixo, retirada do objeto, além de ser possivel
navegar fazendo movimentos simples com o mouse. Os
botdes tém tamanho grande adequado para o uso de pessoas
com necessidades especiais € 0s links tem nomes ou signos
claros. E permitido ao usuario controlar o tempo de apresen-
tacao/progresso (pausar/avancar) dos videos e animagoes
adequando-os as habilidades cognitivas de cada usuario.

De forma a garantir robustez ao objeto de aprendi-
zagem foram consideradas as questdes de acessibilidade,
possibilitando que o mesmo funcione em diferentes navega-
dores (ou alertando o usuério caso isso ndo ocorra).

No OA, as instrucdes sdo claras e ha a opgao de
navegar pelo objeto com leitores de tela, como o Dosvox’ ou

7. O DOSVOX é um sistema computacional, baseado no uso intensivo de sintese
de voz, desenvolvido pelo Instituto Tércio Paciti (antigo Nucleo de Computagao
Eletronica(NCE) da Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ), que se destina a
facilitar o acesso de deficientes visuais a microcomputadores. Através de seu uso é
possivel observar um aumento muito significativo no indice de independéncia e moti-
vagéo das pessoas com deficiéncia visual, tanto no estudo, trabalho ou interagao com
outras pessoas. Atualmente o projeto conta com mais de 80.000 usudrios espalhados
pelo Brasil, Portugal e América Latina. Disponivel em: http://intervox.nce.ufrj.br/dosvox
Acesso em 10 de jul. 2016.
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Jaws®, por exemplo, permitindo que pessoas com cegueira
possam acessar todo conteddo das telas. Além disso ha
audiodescricao das imagens (graficos, imagens, formulas,
etc.) disponiveis para a realizacdo das atividades. As tarefas
a serem desenvolvidas pelos alunos sao apresentadas em
arquivo Unico, que é um recurso mais compativel com os
leitores de tela.

Como é possivel observar na figura abaixo o OA —
Mestre Su com relagdo aos recursos de acessibilidade utili-
zados para atencéo aos usuarios com deficiéncia cognitiva,
destacam-se o uso de fundo de cor sdlida, contrastante
e com possibilidade de alteragcéo. A narrativa utilizada é
curta, simples, legivel e apresentada de forma coerente o
que permite que 0s usuarios possam absorver os conte-
Udos e desenvolver de forma tranquila os contetdos. Os
termos especificos utilizados seréo listados e seus signifi-
cados disponibilizados para os estudantes de forma clara.
As acdes a serem desenvolvidas pelos estudantes ao longo
do desenvolvimento das atividades seguem uma sequéncia
de agbes padronizadas e de facil entendimento de forma a
nao gerar desmotivacao nos estudantes.

8. JAWS (acrénimo para Job Access With Speech) é um “screen reader”, um programa
de computador para usuarios com deficiéncia visual, produzido pelo Blind and Low
Vision Group da empresa Freedom Scientific, de Saint Petersburg, Flérida, Estados
Unidos. Disponivel em: https://www.afb.org/ProdBrowseCatResults.asp?CatlD=49
Acesso em 10 de jul. 2016.
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Os textos inseridos ao longo das atividades s&o curtos
e nao existem links no meio dos textos, uma vez que as
pessoas com deficiéncia visual podem confundir-se e reini-
ciar a leitura. Nao sao utilizados arquivos em formato PDF,
para apresentagéo do conteldo principal ou complementar
uma vez que dependendo da forma como foram produzidos
sdo inacessiveis via leitores de tela.

Sayonara!

Sou Mestre Su,
Benvindo ao nosso
ambiente virtual.

=] E5 1 8
s

CWSW AP

Receitas Orientais

Fazerlogin | """ Maria Sushi |
Senha: |

Figura 1 - Estratégias de acessibilidade para deficiéncia cognitiva
datela 1. Fonte: autoras, 2016.

Para facilitar a utilizacao do objeto por deficientes
cognitivos 0s botdes sao posicionados com espacamento
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entre eles, o didlogo do personagem é sucinto e o cenario
fornece um contexto que dispensa descricao pelos perso-

nagens, evitando com isso dialogos extensos e cansativos.

Com relagao aos recursos de acessibilidade utilizados
em atengéo aos usuarios com deficiéncia de dispositivo de
acesso no OA — Mestre Su podemos observar o emprego de
linguagem de sinais, a audiodescri¢cao estendida e legendas
ou caption para o som. A resolucao e formato de imagens e
videos empregados séo compativeis com a disponibilizagdo
via web.

Breve historia da gastronomia japonesal

Ingredientes de culinaria

Receita do gohan
Receita do misso e shoyo

Preparando o sushi

Figura 2 - Estratégias de acessibilidade para deficiéncia de
dispositivo de acesso. Fonte: autoras, 2016.
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Para usuarios com deficiéncia visual os OA precisam
dar atencdo a todas as midias, texto, imagem estatica,
imagem em movimento e audio. No desenvolvimento da OA
Chef SU foi previsto descricao sonora das palavras, uso de
texto alternativo, transformacao das informagdes em pagina
somente textual. No que diz respeito as imagens foram
utilizadas cores alteraveis e fundo de cor sdélida e contras-
tante. Além da descricdo textual, esta tela também possui
ordem de tabulacao nomeada como “Tab index” que auxilia
o software leitor de tela e usuarios sem visédo na navegacao.

Receit: do- Migso

Ingredientes

2 envelopes de hondashi

2 colheres {sopa) de missO

15 g de alga wakame desidratada em pedacos de 1
m

400 g de tofu picado

Yaxicara (cha) de cebolinha-verde picada

é QUERQ IMPRIMIR ESTA RECEITA

4 QUERO ENVIAR PARA UM AMIGO

Figura 3 - Estratégias de acessibilidade para deficiéncia visual
Fonte: autoras, 2016.
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No caso de usuarios com deficiéncia auditiva, é indi-
cado o uso das midias em movimento como os videos,
animagbes ou scripts, e audios apresentando alternativas
as midias textuais. No OA Chef SU a acessibilidade se da
pela utilizagao de audiodescricao estendida, tradugao em
linguagem de sinais, 0 uso de legendas e/ou caption para
o som. Os audios possuem controle aparente de volume,
pausa, liga/desliga, e nao existe som de fundo.

Receitow de Shoyo-

Ingredientes

Soja

Milho

Trigo

Fermento de batatas
Sal refinado

Agua

Garrafas para armazenar o molho
Pote

Bacia

Papel celofane

Figura 4 - Estratégias de acessibilidade para deficiéncia auditiva
Fonte: autoras, 2016.
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Embora nao fosse o objetivo desse trabalho analisar
a qualidade ou relevancia do conteldo a ser utilizado nas
aulas, foi possivel observar sua compatibilidade, aplicabili-
dade e eficacia na aquisicdo de conhecimentos gastron6-
micos por qualquer pessoa quer apresente ou nao alguma
deficiéncia, uma vez que o texto é legivel e o contelido
compreensivel e previsivel.

TESTAGEM GAMIFICACAO OA
MESTRE SU

Para andlise do OA — CHEF SU e sua adequagéo
aos elementos de gamificacéo, foi elaborado um check-list
a partir dos principais elementos de game, elencados por
Fardo (2013). Na sequéncia, sdo ordenados e comentados,
de acordo com o objeto de aprendizagem desenvolvido e
demonstrados, através do storyboard.

Narrativa: O OA € iniciado através de uma narrativa
que se passa com a interagao da personagem Mestre SU,
uma chef de cozinha japonesa. A narrativa se desenrola com
a apresentacao do OA e sempre a personagem interage
com o usuério e direciona o ambiente virtual (Fig. 5).
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Sayonara!

Sou Mestre Su,
Benvindo ao nosso
ambiente virtual.

=JHMEE N

CWSW ap

Receitas Orientais

Fazerlogin | ™" Maria Sushi |
|Senha: |

Figura 5 — Elemento de gamificagao - narrativa.
Fonte: autoras, 2016.

Niveis: O OA possui uma tela inicial com um suméario
que dispde a sequéncia e hierarquia do ambiente. Apds
serem apresentadas algumas informagdes como o histérico
da culinaria oriental e as receitas, desafios sdo propostos.
Os desafios sao crescentes, correspondendo a niveis de difi-
culdade, de acordo com o percurso escolhido pelo usuério
€ seu engajamento.

Desafio/Missées: Os desafios sdo chamados de
“perguntas desafio” formuladas com o contelido do OA, a
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partir, do percurso do usuério. Além das questdes, existem
as “missdes” sugeridas pela Mestre SU, como o preparo de

uma receita ensinada no ambiente virtual e a postagem do
resultado através de imagens em redes sociais (Facebook,
Instagram, entre outros). (Fig.6).

Pergunta desafio:
Qual o nome da técnica em que o
peixe era prensado com o peso de
uma pedra entre camadas de
arroz?

Nare-zushi

Nare-zuhami

Niguiri-zushi

Breve Historio da gastronomia japonesas

Em meados do século 17 houve a substituicdo da
fermentacdo natural pelo uso do vinagre de arroz no
processo, no qual o arroz e o peixe eram arranjados
em caixas de madeira e prensados por quase um dia.
Mas foi s0 no século 19 que o sushi se transformou

para como o conhecemos hoje: o arroz passou a ser
moldado entre as maos, onde a pressao aplicada e o
seu calor substituiram o uso das pedras, € o periodo
de fermentacdo se reduziu aos instantes entre a sua
montagem e consumo, quase que instantdneo.
Surgia assim o “niguiri-zushi”, o sushi feito com as
mdos.

Figura 6 — Elementos de gamificacéo - desafio.
Fonte: autoras, 2016.

Regras: Existem algumas limitagdes apresentadas
no OA. Como exemplo, temos uma situacdo em que o
usuéario s6 consegue acessar o conteldo de algumas
receitas mais elaboradas quando alcanga um nivel mais
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elevado no ambiente virtual. Para isso, é preciso acertar
algumas perguntas que fazem parte da proposta de
gamificacao do objeto.

Feedback e Recompensa: Sempre que 0 usuario se
depara com uma “pergunta desafio”, apds sua resposta,
ha um feedback da personagem Mestre SU. Assim, depen-
dendo do resultado, sera visualizada uma tela com um
prémio e disponibilizada a recompensa em forma de uma
receita mais elaborada da culinaria oriental. (Fig.7)

hefOw

PARABENS!!
Vocé acaba de ganhar um
hashi de ouro!

Aprenda uma receita especial

Figura 7 — Elemento de gamificagdo - Recompensa.
Fonte: autoras, 2016.
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Competicdo e Engajamento: A competicao acontece
de duas maneiras: Através da superacéo do usuario consigo
mesmo, com as “perguntas desafios” e entre os usuarios do
AO quando sao desafiados com as missoes, preparando as
receitas e postando nas redes sociais. (Fig.7)

E assim que o usuario se torna engajado e envol-
vido no chamado “ciclo magico”, quando se tem a vontade
de continuar no ambiente gaimificado e superar os limites
impostos.

Féruns e Chats sao propostos de forma a ampliar o
engajamento e participacao. De forma a permitir um melhor
aproveitamento, o nimero de participantes em cada férum
sera limitado a no méaximo 10 pessoas por grupo.
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hefOw

Missdo:
Prepare a receita especial e
poste nas redes socias!

Voc@ sera um aprendiz de Mestre Su.

Figura 8 — Elemento de gamificagao - competicao e engajamento.
Fonte autoras, 2016.

Pontuagao /Progressao: Todo o processo evolutivo
do OA se dé de forma pontuada. Porém, essa pontuacao
se acontece indiretamente, sem um score muito incisivo de
forma a ndo desestimular os estudantes. Existem os hashis
de ouro que funcionam como pontos.
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CONSIDERACOES FINAIS

O uso de objetos de aprendizagem na modalidade
de educacéo a distancia tem se mostrado uma importante
estratégia para facilitar a aprendizagem de individuos com
deficiéncia e para a democratizagao do ensino de maneira
geral. Criar estratégias de aprendizagem com foco na acessi-
bilidade e inclusao implica considerar as deficiéncias e habili-
dades dos aprendizes desde a fase inicial de geracao desses
objetos. Incluir significa propor ambientes de aprendizagem
sem necessidade de adaptacao ou tratamento especial.

O desenvolvimento do objeto de aprendizagem
MESTRE SU confirmou a necessidade do trabalho multi-
disciplinar, envolvendo profissionais da &area de compu-
tacdo, educacdo e designers de forma que todos os
elementos envolvidos em sua concepgao contribuam para
o aprendizado.

Aliar os principios de Desenho Universal e gamifi-
cagao ao Objeto de Aprendizagem foco desta pesquisa,
tornou viavel o uso de padroes e diretrizes de acessibilidade
para torna-lo acessivel a todos os usuarios, independente-
mente se possuem algum tipo de deficiéncia e de forma a
tornar as atividades mais ludicas.
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De forma resumida podemos observar que para cada
tipo de deficiéncia alguns requisitos devem ser atendidos,
entre eles temos: a) para usuarios portadores de deficiéncia
visual: é importante considerar recomendacdes relacio-
nadas a design (descricao do documento e de elementos
nao-textuais, descrever o layout, controles individuais de
navegacao, atribuir legendas em narracdes e evitar identi-
ficar a importancia das palavras utilizando cores); b) usué-
rios portadores de deficiéncia fisica: os controles devem ser
independentes do dispositivo, ou acessiveis via teclado; c)
Usuérios portadores de deficiéncia auditiva: deve ser adicio-
nado e sincronizado texto para legenda dos conteddos
sonoros; d) Usuérios portadores de deficiéncia cognitiva: é
necessario que o aplicativo ndo contenha muita informacéo
e que seja de facil navegacéao.

Por fim, esperamos que esse trabalho possa contribuir
no desenvolvimento de futuros Objetos de Aprendizagem
acessiveis e que mais pesquisadores se interessem por
esse assunto de forma a que possamos construir as bases
de uma educagao mais inclusiva que respeite e atenda as
necessidades de todos os cidadaos.
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Atualmente, atua como docente desde 2015 no Centro
Universitario UNIFAVIP | Devry, nos cursos de Design e
Arquitetura e Urbanismo.

E-mail: sobral.rafaela@hotmail.com

Eron Rocha

Possui graduacao em Design
Gréfico pela  Universidade
Federal do Parana (2013),
mestrado em Design pela
Universidade  Federal do
Parana (2017) e é doutorando
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do Programa de Pés-Graduagao em Design da Universidade
Federal do Parana (inicio em 2017). Faz parte da Comisséo de
Elaboracdo do Curso Basico de Smartphone da Companhia
de Tecnologia da Informagédo e Comunicacéo do Parana -
CELEPAR. Atua principalmente nos seguintes temas: inte-
racao humano-computador, acessibilidade digital, sistema
de navegacéo em hipermidia e interfaces moveis..

E-mail: eronmoreno@gmail.com

Ester Rodrigues da Costa

Mestre em Desenvolvimento
Urbano pela Universidade
Federal de  Pernambuco.
Graduada em Arquitetura e
Urbanismo pela Faculdade
de Ciéncias Humanas-
ESUDA-PE. Doutoranda do Programa de Pds Graduacéo
em Design na UFPE. Interesse nas éareas de Teoria, Histéria

e planejamento de arquitetura, Design e gestao educacional
no ensino superior. Professora dos Cursos de Design e arqui-
tetura da Faculdade Boa Viagem.

E-mail: arg.estercosta@gmail.com
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Evandro Preuss

Possui graduagéao em
Ciéncia da  Computacéo
pela Universidade Regional
Integrada do Alto Uruguai e
das Missdes e mestrado em
Informética pela  Pontificia
Universidade Catdlica do Rio Grande do Sul, na linha de
pesquisa de Sistemas Distribuidos. Atualmente é professor
adjunto da Universidade Federal de Santa Maria, atuando no
Departamento de Tecnologia da Informacao, no Campus de
Frederico Westphalen. Tem experiéncia na area de compu-
tagdo, com énfase em sistemas para Internet, atuando
principalmente em programagao para Internet, sistemas
distribuidos e informatica na educagéao.

E-mail: evandro.preuss@gmail.com
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Fernanda Cristine Poletto
da Silva

Doutoranda e Mestre em
Design na linha de pesquisa,
sistema de Informacao
pela Universidade Federal
do Parana - UFPR (2013-
2015) e bacharel em Design Grafico — Projeto Visual pela

Universidade Positivo. Atualmente é professora do Processo
Seletivo Simplificado do Parand, onde leciona para o curso
de graduacéo em Design e para pessoas com deficiéncia.
Além disso, atuou como docente na Universidade Tuiuti do
Paran4, lecionando para os cursos de Design Gréfico, Design
de Moda, Educacéo especial, Libras e Radio TV. Tambéem
realiza trabalhos voluntarios para Instituicbes Filantrépicas
como Instituto Paranaense de Cegos (IPC) e Fundagao
Pré-Renal Brasil. Também contém especialidade nas Areas:
Ciéncias Sociais Aplicadas: Desenho Industrial, Design
Grafico, Design de Jogos, Gamificagao, Design de Produto,
Objetos Manipulativos, Servi¢o Social, Educacéo Inclusiva na
area da Matemética, Tecnologia Assitiva, Design de Moda,
Materiais e Processos Téxteis, Engenharia e Mobilidade
e Orientacao Espacial. Suas publicacdes abordam temas
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ligados: Educacdo Inclusiva, Objetos Tridimensionais,
Representacao Gréfica, Design e Pessoas com deficiéncia.

E-mail: fercristine88@gmail.com

Graziela de Souza Sombrio

E licenciada em Matematica,
pela Universidade Federal
de Santa Catarina (1998), e
mestre em Mateméatica, com
area de concentracdo em
Algebra, pela mesma universi-
dade (2001). E doutoranda do programa de pos-graduacao
em Engenharia e Gestdo do Conhecimento, na area de Midia
e Conhecimento. Pesquisa sobre acessibilidade e inclusao

de pessoas com deficiéncia na educagao. E professora do
Instituto Federal de Santa Catarina — Campus Xanxereé.

E-mail: graziela.sombrio@gmail.com
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Guilherme Philippe Garcia
Ferreira

Doutorando em Design pelo
PPGDesign - Programa de
Pés-Graduagdo em Design
da Universidade Federal do
Parana - UFPR. Mestre em
Design também pelo PPGDesign UFPR. Especializagéao
em Gestdo de Projetos e Graduado em Design pelo
IFSC. Atualmente investiga fronteiras dos Objetos de
Aprendizagem considerando a relagéo tatil do usuario.
Docente Substituto de Ergonomia na UTFPR - Universidade
Tecnolégica Federal do Parana. Gosta de magicas, filmes,
musicas e o ar do litoral.

E-mail: guilhermepgf@gmail.com

Lane Primo

E doutoranda em Engenharia
e Gestdao do Conhecimento,
na linha de pesquisa Midia do
Conhecimento pela Univer-
sidade Federal de Santa Cata-
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rina. Mestre em Informética Aplicada na linha de pesquisa
Engenharia de Software pela Universidade de Fortaleza, com
trabalhos voltados para a Educagéo a Distancia. E pos-gra-
duadaem Designinstrucional pelo Centro Universitario Senac,
pods-graduada em Administragdo de Empresas - Analise de
Sistemas pela Faculdade de Ciéncias Econdémicas de Sao
Paulo (FACESP) e graduada em Ciéncias Mateméticas pelo
Centro Universitario Sant’/Anna, Sao Paulo. Autora de livros
de computagao grafica da Editora Saraiva, selo Erica, e atua
como Consultora em tecnologias digitais na educagéo.

E-mail; lanepprimo@gmail.com

Laura Bezerra Martins

Graduada  em Desenho
Industrial (1981) pela
Universidade  Federal de
Pernambuco; Especializagao
em Enginyeria Municipal (1992)
pela Universitat Politecnica de
Catalunya, Barcelona, Espanha; Master en Gestion Medio
Ambiental (1994) pelo Instituto de Investigaciones Ecoldgicas,
Malaga, Espanha; Doutorado em Arquitetura (1996) pela
Universitat Politecnica de Catalunya, Barcelona, Espanha;
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Poés-Doutorado (CNPg, 2015-2016) na Universidade do
Minho em parceria com a Universidade do Porto, Guimaraes,
Portugal. Professora Associada do Departamento de
Design da Universidade Federal de Pernambuco UFPE.
Professora Permanente do Programa de Pds-Graduacéo
em Design - Doutorado e Mestrado Académico - e do
Programa de Poés-Graduagdao em Ergonomia - Mestrado
Profissional, da UFPE. Lider do Grupo de Pesquisa do CNPq
e Coordenadora do Laboratério de Ergonomia e Design
Universal (LABERGOdesign) da UFPE. Vice-lider do Grupo
de Pesquisa Ergonomia e Usabilidade de Produtos, Sistemas
e Producao, do CNPgq. Consultora ad hoc do CNPg. Membro
do Conselho Editorial das revistas Estudos em Design (ISSN
0104-4229), Educacéo Grafica (ISSN 1414-3895) e Revista
Brasileira de Traducéo Visual (ISSN 2176-9656) e membro
do Conselho Editorial da Editora Estagao das Letras e Cores.
Desenvolve pesquisas nas areas de ergonomia do ambiente
construido, design universal, acessibilidade, sinalizagao,
design da informagao, tecnologia assistiva e produtos para
pessoas com deficiéncia.

E-mail: bmartins.laura@gmail.com
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Leonardo Enrico
Schimmelpfeng

E graduado em Jornalismo,
mestre em TV Digital pela
UNESP e especializagao
no Master in  Business
Administration  (MBA) em
Gestdo Estratégica pela USP Atualmente se dedica ao
doutorado do Programa de Pds Graduagao em Engenharia
e Gestao do Conhecimento (EGC) da UFSC. Produtor audio-
visual, atuou como roteirista em inUmeros programas tele-
visivos na area de educagao. Sua paixao pela area trouxe
como pesquisa do mestrado o desenvolvimento do primeiro
aplicativo interativo para celulares de um curso de pedagogia
na modalidade EaD, disponibilizado na Universidade Virtual
do estado de Sao Paulo (UNIVESP). Docente nas areas de
comunicacao, producao audiovisual e marketing digital,
empreendedor na area de audiovisual e educagao, dedi-
ca-se também a producdes com recursos inclusivos. Em
sua pesquisa de doutorado na Universidade Federal de
Santa Catarina (UFSC), desenvolve projetos de aplicagao
de narrativas transmidia em Ambientes Virtuais de Ensino
Aprendizagem (AVEAS) com acessibilidade e o estudo de
narrativas audiovisuais com audiodescricdo e Libras.

E-mail: leoenricos@gmail.com
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Lizie Sancho

Possui Bacharelado em
Publicidade e Propaganda
pela Universidade de Fortaleza
e Especializagao em Design
Gréfico pela Faculdade 7 de
Setembro.  Mestranda em
Design pela Universidade Federal de Pernambuco na linha
de pesquisa de ergonomia e usabilidade. Atualmente,
também ¢é docente da Universidade de Fortaleza, onde

leciona disciplinas relacionadas ao design e midias digitais,
tendo também ja coordenado o Grupo de Midia Interativa
desta universidade e o Curso Técnico em Animacéo Gréafica
na Escola Porto Iracema das Artes. Suas principais areas de
interesse sao: design de interagéo e de interfaces, jogos e
midias digitais em geral.

E-mail: liziesancho@gmail.com
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Marco Mazzarotto

E designer gréfico graduado
pela PUC-PR em 2005. Entre
2003 e 2012 atuou como sécio-
-diretor do escritério de design
Lado B. Atualmente dedica-se
exclusivamente a pesquisa

e a docéncia no Departamento de Desenho Industrial da
UTFPR, do qual é professor efetivo deste 2012. E mestre e
doutorando na linha de pesquisa de Sistemas da Informacao

do PPGDesign da UFPR. Suas areas de interesse séo peda-
gogia do design, inovagao social e design de interacao.

E-mail: marcomazzarotto@gmail.com
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Rafael Pereira Dubiela

Possui graduacao em Desenho
Industrial pela Universidade
Federal do Parana (1998-
2003). Atualmente é coorde-
nador técnico do curso de
tecnologia em Jogos Digitais

do Centro Tecnologico Positivo e professor assistente do
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curso de Design da Universidade Federal do Parana (UFPR).
Tem experiéncia na area de design e grande experiéncia na
area de Jogos Digitais. E mestre (2006-2008) da primeira
turma do Mestrado em Desgin da UFPR e ingresso (2013) da
primeira turma do Doutorado em Design da UFPR. Trabalha
com Jogos Digitais desde 1998, quando entrou na empresa
Continuum como estagiario e saiu como diretor de arte.
Atualmente atua na area de ensino e administracéo acadé-
mica, além de dirigir a Produtora de Solucdes Digitais da
Universidade Positivo.

E-mail: rafaeldubiela@gmail.com

Rafael de Oliveira Andrade

Mestrando em Design pelo
PPGDesign — Programa de
Pés-Graduagdo em Design
da Universidade Federal do
Parana — UFPR, Especialista
em Design Informacional pela
Pontificia Universidade Catélica do Parana — PUCPR (2011),
e Graduado em Desenho Industrial Programacgao Visual pela
PUCPR (2009). Atualmente atua como professor dos cursos
de design gréfico, jornalismo e publicidade e propaganda da
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PUCPR. Membro do Nucleo Docente Estruturante do Curso
de Jornalismo da PUCPR. Desenvolve pesquisas nas areas
de infografia, educacao e acessibilidade.

E-mail: rafael@tabadesign.com.br

Raquel G. Queiroz

Possui Bacharelado em Design
Gréfico  pela  Universidade
do Estado de Santa Catarina
(UDESC) e Especializagao
em Gestao do Design pela

Universidade  Federal de
Santa Catarina (UFSC). E mestranda no programa de
Pos-Graduagao em Engenharia e Gestdo do Conhecimento
(PPG-EGC/UFSC) na area Midias do Conhecimento, tendo
sido bolsista CAPES-DS por um ano. Esta em fase de
conclusao de Licenciatura em Artes Visuais na Universidade
do Estado de Santa Catarina (UDESC). Possui experi-
éncia com produgéo gréafica e tecnoldgica de cursos e
materiais didaticos para EaD e também como docente de
Artes Visuais (em educacao infantil e séries iniciais) e de
Métodos e Plasticas Visuais (nivel superior). Credenciada
para avaliacdo e emissdo de parecer técnico para projetos
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do Pronac, Ministério da Cultura, nas areas de Artes Visuais,
Design e Projetos Educativos..

E-mail: raquelqueiroz@gmail.com

Raul Inacio Busarello

H& mais de 20 anos atua em
areas criativas e inovadoras
com foco em comunicacao,
design e novas midias. Desde
e 2010 pesquisa teoria e pratica

. em projetos de cunho interdis-
ciplinar em que alia vérios setores da sociedade. Explora
narrativas visuais, audiovisuais e hipermiditicas para a
geragao e mediacdo do conhecimento de forma acessivel.
Desenvolveu um objeto de aprendizagem com base em
histérias em quadrinhos hipermidia, no qual explora a ludici-
dade e visualidade para a aprendizagem do publico surdo.
Este objeto foi premiado em 2013, durante a Conferéncia
Latinoamericana de Objetos de Aprendizagem, no Chile.
Atualmente se dedica ao estudo de ferramentas motiva-
cionais e engajadoras que contribuam na mediacdo do
conhecimento. Aliado a isto, desenvolve objetos de apren-

dizagem com base em narrativa sequencial, explorando
conceitos e tépicos de gamification para a aprendizagem de
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forma ampla. llustrador, diretor de arte e designer, Busarello
também atua na &rea de cinema. E roteirista, produtor
e diretor de obras audiovisuais lineares e multilineares.
Pesquisa e desenvolve projeto na area de cinema intera-
tivo, buscando amplificar a vivéncia do espectador frente as
novas possibilidades interativas e imersivas. Alguns de seus
curtas-metragens fazem parte de acervos de importantes
festivais do Brasil e do México. Atuou em agéncias de publi-
cidade e design com a criacdo de campanhas e projetos de
carater nacional e internacional. Em 2009 foi premiado pela
criacdo de marca comemorativa do Museu de Arte de Santa
Catarina. E Doutorando e Mestre em Engenharia e Gestao
do Conhecimento, na area de Midias do Conhecimento, pela
Universidade Federal de Santa Catariana, P6s-Graduado
em Design Grafico e Estratégia Corporativa, Especialista em
Cinema pela New York Film Academy (NY-USA) e Bacharel
em Comunicagao Social com habilitagao em Publicidade e
Propaganda. E consultor e palestrante em inovagao e novas
midias, Diretor de Criagdo na Pimenta Cultural e professor
de cursos de graduagéo e pds-graduacéo em importantes
Universidades do Estado de Séo Paulo. Também é autor e
co-autor de uma série de artigos e livros cientificos nacionais
e internacionais nas é&reas de gamificacdo, novas midias,
aprendizagem, inovacao e acessibilidade.

E-mail: raulbusarello@gmail.com
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Sabrina Talita Oliveira

Doutoranda em Design pelo
PPGDesign - Programa de
Pés-Graduagdo em Design
da  Universidade  Federal
do Parana - UFPR. Mestre
em Design também pelo
PPGDesign UFPR. Especializagdo em Design e Branding.
Graduada em Design Grafico pela Universidade do Oeste de
Santa Catarina. Foi professora da Escola de Comunicacao
e Artes pela Pontificia Universidade Catélica do Parana
- PUCPR. Atuou como Coordenadora da Graduacdo em
Design, do setor de Pesquisa, Extensdo e Pos-Graduacéo
na Universidade do Contestado. Pesquisadora do LabErg
- Laboratério de Ergonomia e Usabilidade da UFPR e

pertencente ao Grupo de Pesquisa em Ergonomia da UFPR.
Docente no Magistério Superior nos Cursos de Design Grafico,
Design Digital, Moda, Design de Produto, Publicidade e
Propaganda, Relacdes Publicas e Artes Visuais. E professora
de pds-graduacdes na area e interessa-se pelas linhas de
pesquisa: 1. Tecnologia Assistiva - 2. Interagdo Humano
Computador - 3. Planejamento Grafico.

E-mail; binah.oliveira@gmail.com
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Sadi Seabra

Possui graduacéo em Design
pela Universidade Federal de
Pernambuco - UFPE (2009).
Com mestrado em Design
também pela Universidade

Federal de Pernambuco -
UFPE (2012-2015) com foco em Ergonomia e Acessibilidade.
Atualmente é professor Assistente da Universidade Federal
de Pernambuco no Departamento de Expresséo Gréfica.
Tem experiéncia na area da Geometria Gréafica e Design
de Interiores. Faz parte do Grupos de Pesquisa do CNPq:
Laboratério de Estudos em Tecnologias de Representacao
Gréfica - LabGRAF - UFPE e; Tradugao Visual e Comunicagéo
Assistiva — UFPE.

E-mail: sadi@sadiseabra.com
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