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Resumo

O Eduquito tem como proposta bdsica ser um ambiente virtual de inclusao
digital/social onde todos possam exercer sua cidadania em termos de convivéncia e
desenvolvimento de projetos colaborativos, em dreas de interesse comum. Como espago
virtual, constitui-se em um Ambiente de Aprendizagem por Projetos que oferece,
além de recursos de acessibilidade a Pessoas com Necessidades Educacionais Especiais
— PNEEs — , intimeras ferramentas de interacao, producio, reflexdo, gerenciamento e
desenvolvimento, as quais permitem atividades para motivar o processo de conversagio
dial6égica, de criatividade e crescimento individual e coletivo, numa dindmica de
trocas/colaboragdo/cooperacao.

Palavras-chave: Ambiente Virtual; Acessibilidade; Inclusdo; PNEEs

Accessibility in Learning by Project Environment: construction of virtual spaces
for digital and social inclusion of People with Special Educational Needs.

Abstract

Eduquito is intended to be a virtual environment for digital/social inclusion where
people can exercise their citizenship while interacting and developing collaborative
projects on shared areas of interest. As a virtual space, it comprises a Learning by
Project Environment which provides not only access resources for People with Special
Educational Needs but also several interaction, production, reflection, management, and
development tools, which foster a process of dialogic conversation, creativity, and both
individual and collective development in a dynamics of
exchange/collaboration/cooperation.

Keywords: Virtual Environment; Accessibility; People with special education needs

! O desenvolvimento do Eduquito, inspirado no ambiente Teleduc, tem como suporte os estudos e pesquisas do longo tempo de
experiéncia da equipe do Nicleo de Pesquisa de Informdtica na Educagdo Especial- NIEE - UFRGS e conta com o apoio do
Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico - Cnpq - do Ministério de Ciéncia e Tecnologia - MCT.
Trabalharam ainda no desenvolvimento deste projeto os bolsistas CNPq Fernanda Chagas Schineider e Eduardo Estima Silveira.



1. Introducio

As tecnologias da Informacgdo e Comunicagdo vém se constituindo em valiosas
ferramentas de apoio para superar as desigualdades e contribuir para a inclusdo social.
As possibilidades que os espagos digitais/virtuais oferecem, de forma direta ou indireta,
afetam vdrios aspectos da vida das pessoas, sejam no dmbito familiar, profissional,
educacional e social.

Os novos paradigmas tecnolégicos, em especial a inteligéncia ambiental® e a
chamada convergéncia tecnoldgica, oferecem novas ferramentas de interagdo natural
com o contexto ambiental, a implantagdo de novos biomateriais e sensores no corpo
para maior interacdo entre as dreas da ci€ncia cognitiva, da biotecnologia, da
nanotecnologia e das TICs.

Por outro lado, com referéncia aos paradigmas educacionais temos ressaltado
em nossas publicacdes (Santarosa, 2006a; 2006b), apoiadas nos 20 anos de experiéncia
desenvolvida e em desenvolvimento no NIEE, a construcio de ambientes
digitais/virtuais de aprendizagem, chamados ‘“construtivistas”, em oposi¢do aos
“instrucionistas”, bem como destacado a sua importancia e contribui¢do para o processo
de desenvolvimento e inclusdo digital de PNEEs.

Tendo presente que a Internet constitui-se uma rede que nao é de ninguém,
mas que é de todos, ampliar a criagdo de e disponibilizar novos espagos virtuais com
recursos para a acao, interagdo, comunicagdo, desenvolvimento, inclusdo digital e social
de PNEEs, constitui-se em uma tarefa urgente e necessaria

Dentro dessa perspectiva, apresentamos Ambiente Virtual Digital de
Aprendizagem por Projetos - Eduquito que se caracteriza como um espago para a¢ao na
producao/desenvolvimento de temas de interesse, através de projetos definidos e
gerenciados pelos proprios usudrios participantes, de interacao, para a troca de idéias e
estabelecimento de vinculos com outros individuos com interesses semelhantes, de
reflexao sobre as proprias acdes de cada participante.

Como ambiente, foi idealizado para ser um espago interativo aberto, objetivando
o trabalho dos usudrios através de Projetos de Aprendizagem e tendo como apoio a
concepgdo epistemoldgica embasada na Teoria Socio-Histdrica (Santarosa, 1997; 1999;
2001; 2002a; 2002b; 2006a; 2006b; Passerino et al., 2006)

O seu desenvolvimento foi inspirado no ambiente de educacdo a distincia
Teleduc que se caracteriza como um sistema orientado a criagdo, participacdo e
administracdo de cursos na web (Santarosa et al., 2001; 2006). Diferenciando-se do
Teleduc, o Eduquito é um ambiente orientado para o desenvolvimento de projetos, no
qual sdo disponibilizadas e integradas diferentes ferramentas de acdo exclusiva dos
participantes, podendo esses serem mediados ou nao por um usudrio mais experiente
(no caso um professor). Acima de tudo diferencia-se também, por constituir-se em um
ambiente que contempla a acessibilidade, nao presente no Teleduc.

% Apresenta uma visdo humanistica frente ao determinismo tecnolégico inspirada na preocupacio pelas necessidades, bem estar e
interesse das pessoas. Todo o contexto cotidiano deve ter inteligéncia integrada que facilite a vida didria das pessoas, como
conseqiiéncia da convergéncia a computadores, com interfaces ficeis de usar, sendo um contexto digital conhecedor da situagdo
geral, para ser capaz de adaptar-se e responder as necessidades dos usudrios.



Planejado para propiciar a inclusdo digital de PNEEs, contempla,
principalmente, tecnologias de acessibilidade para propiciar um espaco virtual para
todos.

2. Ambientes Digitais/Virtuais de Aprendizagem - ADA/AVA®

A criagdo de ADA/AVA cresce com acelerada rapidez nos dias de hoje, tendo
presente a produgdo de tecnologias avancadas, diversificando a forma de utilizacdo
como espacos pedagodgicos de informacgdo, formacgdo, interagdo, comunicacdo, entre
outros, dando acesso a usudrios, que se beneficiam em termos de aprendizagem,
desenvolvimento e inclusdo social.

Na concepgao de aprendizagem e desenvolvimento humano, as diferentes teorias
existentes influenciaram e estdo influenciando a criagéo desses espagos virtuais. Assim,
a criacio de ADA/AVA ¢ influenciada por essas concepcdes, originando, em
decorréncia, ou ambientes fechados, com enfoque instrucionista, onde a énfase esta no
ensino ou ambientes abertos, com enfoque construtivista, onde o aluno é o agente
ativo do processo e € ele o construtor de seu conhecimento. Cada um desses espacos
virtuais privilegia paradigmas educacionais com diferentes referenciais tedricos. Assim,
no ambiente com enfoque algoritmico os sistemas se apdiam em teorias Behavioristas e
no ambiente com enfoque heuristico, ¢ enfatizada a aprendizagem pela descoberta,
apoiados por teorias Interacionistas.

Podemos dizer que ADA/AVA sdo cendrios que habitam o ciberespaco e
envolvem interfaces que favorecem a interagdo/comunicacgdo incluindo ferramentas para
atuacdo autdbnoma e oferecendo recursos para a aprendizagem individual e coletiva. Os
ADA/AVA (Valentini e Soares, 2005; Barbosa, 2005), que sintetizam a funcionalidade
de softwares para comunicacdo/interacdo mediada por computador, apresentam vérias
denominacdes,dentre as quais destacamos: ambientes computacionais de aprendizagem,
ambientes digitais de aprendizagem; ambientes virtuais de aprendizagem, ambientes de
aprendizagem “on line”, sistemas gerenciadores de educagdo a distdancia, software de
aprendizagem colaborativa, ambientes de aprendizagem na web, e-learning,
plataformas de ead, etc..

A caracterizacdo desses ambientes vem aparecendo com maior énfase na
virtualidade, uma vez que a preocupagdo parece estar na inclusdo digital pensando em
acessibilidade a todos. Nesse sentido, os ADA/AVA estdo relacionados a criacdo de
estratégias de aprendizagens mediadas por ferramentas da WEB, para oportunizar a
aprendizagem por meio da constru¢do de conceitos e da interacdo do aluno com o
professor, com colegas, com o ambiente e com os objetos de conhecimento fisico e
sociais.

Como ja salientamos os ADA/AVA diferem em funcionalidade pela concepcio
epistemolodgica; pela crenga de como de da a construcdo (aquisi¢do) do conhecimento e
de como o sujeito aprende. Nesse panorama, podem envolver processos de
interatividade que atendem (ou ndo) a diferentes estilos de aprendizagem, tais como:

? Virias denominagdes vém sendo utilizadas para referir os espacos digitais de aprendizagem. Acreditamos que Ambientes Digitais
seja a denominagdo mais ampla, uma vez que entendemos que incluem os Ambientes Virtuais. Pela importincia da Internet, vem
aparecendo também cada vez mais a conotagdo AVA. Optamos, dessa forma, por manter as duas denominagdes - ADA/AVA, para
ndo gerar interpretagdes distorcidas.



aprendizagem cooperativa; aprendizagem orientada por discussdes; aprendizagem
centrada no aluno; aprendizagem por projetos; aprendizagem por desafios;
aprendizagem por problemas; aprendizagem pela descoberta, entre outras.

Em nossa concep¢do, buscamos planejar ambientes de aprendizagem por
projetos para o sujeito construir conhecimento, seja ele cientifico ou meta cognitivo,
uma vez que a investigacdo psicoldgica das ultimas décadas mostra que como
aprendemos nio responde a modelos lineares de aprendizagem e sim por caminhos de
integracdo, crises e novas sinteses dos conteudos aprendidos, similares a utilizacdo de
computadores anidlogos aos motores da inferéncia dos sistemas inteligentes, ndo sé na
perspectiva individual, como também no dmbito das intera¢des sociais.

Dessa forma, concebemos um ambiente digital/virtual, que tem como principio
epistemologico que o processo de aprendizagem deve estar centrado no aprendiz e nas
suas necessidades, dispondo de recursos tecnolégicos digitais (de hardware e de
software) e de principios embasados na teoria sdcio-histérica. Assim, numa concepgio
interacionista/construtivista permite aos aprendizes, a partir da interacdo com objetos
fisico e social a constru¢cdo de conhecimento (Passerino et al., 2006).

Deixamos de explanar as concepcdes epistemoldgicas da teria sdcio-histdrica
(Vygotsky, 1984; 1989; 1991) que embasa a criacdo do ambiente, ja bastante divulgadas
nas referéncias citadas, para focalizar aspectos relacionados ao préprio ambiente e que
reforcam tudo que tem sido recomendado na criagdo que esses espagos virtuais/digitais
devem contemplar como: perspectivas de aprendizagem; de desenvolvimento; de
construcdo de conhecimento;, de incentivo a exploragdo e a descoberta; de
interacdo/comunicacdo;, de trocas/colaboracdo/cooperacdo;, de aprendizagem
autonoma, de conversacdo dialogica sincrona e assincrona; de privilegiar processos
mentais superiores; de construcdo conjunta; de inclusdo digital e social, entre outros.

3. Acessibilidade

A acessibilidade envolve diferentes areas. Entre elas, conforme coloca Lay e
outros (Zinica, 1999), podemos citar: (1) a acessibilidade ao computador que engloba
programas (software) de acesso incluindo diferenciados tipos de Ajudas Técnicas para
uso genéricos de acesso aos computadores e periféricos (Hogetop e Santarosa, 2002) ou
que podem ser especialmente programados para o acesso a web; (2) a acessibilidade ao
Navegador, os quais podem ser genéricos como o Microsoft Explorer e o Netscape
Navigator. Contudo, existem navegadores especificos que oferecem facilidade de acesso
a diferentes usudrios como o navegador s6 de texto LYNX para cegos; (3) a
acessibilidade a paginas WEB, que envolve vérias dimensdes como conteido,
estrutura e formato. O elemento fundamental, neste caso, € a escolha da ferramenta de
construcdo de pdginas que possa oferecer maiores possibilidades de opgdes de
acessibilidade.

Acreditando na constru¢do de uma sociedade alicercada na utopia possivel de
insercdo para todos os seus atores sociais, grupos internacionais — GUIA (2000), SIDAR
(2000), W3C-WAI (2007), entre outros — e empresas como a Microsoft e a IBM estdo
pesquisando e recomendando normas de acessibilidade.

A acessibilidade ¢ a flexibilizacdo do acesso a informacgdo e da interagdo dos
usudrios que possuam algum tipo de necessidade especial com ambientes
digitais/virtuais, com software e hardware e as adaptagGes aos ambientes e situagdes
(GUIA, 2000). A acessibilidade passa a ser entendida como sinénimo de aproximagao,



um meio de disponibilizar a cada usudrio interfaces que respeitem suas necessidades
especiais e preferéncias (Conforto e Santarosa, 2003).

Concebido sob os parametro da acessibilidade, para propiciar a inclusdo digital,
principalmente focalizando PNEEs, estdo previstas implementacdes de acessibilidade e
Tecnologia Assistiva para cegos, pessoas surdas, pessoas ndo alfabetizadas, entre outras,
seguindo as recomendacdes e normas internacionais.

4. O Eduquito como Ambiente Virtual de Aprendizagem por Projetos

Visando atender as necessidades de acessibilidade acima aqui descritas e a
utilizacdo da metodologia de aprendizagem por projetos, apresenta-se, através do
presente trabalho, o ambiente virtual Eduquito. Teremos neste capitulo uma descri¢do
sobre as tecnologias envolvidas no desenvolvimento deste AVA, bem como uma
explanagdo sobre os desafios relativos a acessibilidade encontrados no seu
desenvolvimento. Por fim, encerramos este tépico com uma descricdo dos atores
presentes no ambiente e das ferramentas que estes tém a sua disposi¢do para o
desenvolvimento dos projetos.

4.1 - Plataforma de Desenvolvimento

O ambiente Eduquito, dentro das concepgdes tedricas anteriormente referidas,
foi projetado sobre um modelo baseado na web, visando a facilidade de uso, a interface
amigédvel, a interatividade e a independéncia da localizacdo geogrifica. A unica
necessidade para acesso ao sistema € que o usudrio esteja conectado a Internet e que
possua em seu computador um browser (navegador). O acesso via browser permite,
além da facilidade de utiliza¢do, maior portabilidade ao ambiente, uma vez que os
usudrios poderdo acessd-lo de forma independente do Sistema Operacional de sua
preferéncia (Windows, Linux, Mac).

No que se refere as tecnologias utilizadas no Eduquito, destaca-se o fato de que
todo o desenvolvimento do sistema foi baseado na utilizacdo de softwares livres com
codigos abertos. Desta forma, evita-se a adicdo de custos relativos a obtengdo de
licencas de softwares proprietdrios. Mais precisamente, o ambiente utiliza o sistema
operacional GNU/Linux, configurado para operar com o servidor web Apache4.
Integrado a este iltimo, temos a utilizagdo do gerenciador de banco de dados MySQL”,
um SGBD caracterizado por ser rdpido, multi-plataforma, gratuito para uso ndo
comercial, facil de usar e ser uma alternativa interessante em aplicacdes que exigem
apenas fungdes bdsicas do banco de dados (Cardozo, 2004). O MySQL possibilita o
armazenamento de todas as informagdes produzidas pelos usudrios, bem como as
decorrentes dos processos de interagdo entre eles.

As diferentes funcionalidades do sistema foram implementadas utilizando a
linguagem PHP® (Hypertext Preprocessor) como linguagem de programagio,
intercalando com cddigos em JavaScript e HTML (HyperText Markup Language).

* Apache Software Foundation. Disponivel em: <http://www.apache.org>. Acesso em: 22 jun. 2007
* MySQL. Disponivel em: <http://www.mysql.org>. Acesso em: 22 jun. 2007
¢ PHP. Disponivel em: <http://www.php.net>. Acesso em: 28 jun. 2007



4.2 — Desenvolvendo um ambiente acessivel

No processo de desenvolvimento do Ambiente Eduquito foram seguidas as
recomendagdes contidas no documento “Web Content Accessibility Guidelines’ 1.0 -
WCAG 1.0” da W3C/WAI (Iniciativa da Acessibilidade na Web). O World Wide Web
Consortium (W3C) é um consorcio de empresas de tecnologia responsivel por
desenvolver padrdes a serem adotados na web, promovendo sua evolugéo e assegurando
a sua interoperabilidade. A Web Accessibility Initiative (WAI) caracteriza-se como a
parte da W3C responsdvel pelas acdes no sentido de prover a acessibilidade na World
Wide Web, permitindo que pessoas com necessidades especiais possam ter acesso a
mesma.

A fim de verificar a conformidade do ambiente final com as recomendacdes
presentes no documento WCAG, foi realizada uma validagdo automdtica de seus
codigos através do sistema conhecido como DaSilvaS, um avaliador de acessibilidade
para websites vinculado 2 sociedade Acessibilidade Brasil’. Todo material, que ndo se
encontrava em conformidade com algum dos trés niveis de prioridade das
recomendacdes, foi devidamente corrigido para que pudesse ser considerado acessivel.
Complementando esta validagao automadtica, foram realizadas valida¢des com grupos de
usudrios, com diferentes perfis e tipos de necessidades, apontando os aspectos de
dificuldade de uso e acesso ao ambiente. Os resultados gerados, através destas
validagdes, foram utilizados para corrigir as falhas.

Além desses cuidados adotados no sentido de seguir as referidas recomendacoes,
também foram implementados no ambiente a priori, pela experiéncia da equipe ao longo
dos anos desenvolvendo estudos com PNEEs, recursos de acessibilidade considerados
necessarios. Para exemplificar, dentro de uma estrutura denominada como ‘“barra de
acessibilidade”, presente na parte superior do ambiente Eduquito (Figura 1), podem ser
encontrados recursos para o aumento ou diminui¢do das fontes dos textos apresentados
ao usudrio, facilitando o uso do ambiente por pessoas com alteracdes no campo da
visdo. Ainda neste espaco é oferecido um atalho para um video em Linguagem
Brasileira de Sinais (Libras), o qual descreve as principais informagdes sobre a
ferramenta em que o usudrio se encontra. Complementando esta barra de acessibilidade,
¢ apresentado um link para um 4udio, o qual apresenta 0 mesmo conteddo presente no
video em Libras, para facilitar o acesso aos cegos.
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Figura 1 - Barra superior do ambiente Eduquito

Complementando estes recursos de acessibilidade, foram implementadas
funcgdes de atalhos via teclado para que usudrios com deficiéncia visual ou problemas
motores possam se deslocar, entre as trés diferentes dreas do ambiente (menu de
ferramentas, barra de acessibilidade e 4rea de contetido), com maior agilidade.

7" WCAG que apresenta recomendacdes detalhadas sobre regras a serem seguidas no desenvolvimento de materiais a serem
disponibilizados na web, de forma que os mesmos possam ser considerados acessiveis.

¥ DaSilva. Disponivel em: <http://www.dasilva.org.br/>. Acesso em: 25 jun. 2007

® Acessibilidade Brasil. Disponivel em: <http://www.acessobrasil.org.br/>. Acesso em: 25 jun. 2007



4.3 — Funcionalidades
Os principais aspectos referentes as interfaces e funcionalidades do sistema aqui
proposto referem-se as diferentes categorias nas quais os individuos podem se
enquadrar. No Eduquito, temos quatro categorias de usudrios:
° Coordenador: caracteriza-se como o usudrio que propdem um projeto e é
definido como coordenador de projeto. Esses usudrios tém acesso a drea
administrativa do projeto, bem como a todas as funcionalidades oferecidas em cada
ferramenta. E uma categoria destinada, essencialmente aos aprendizes, podendo ser
assumida por um mediador, como pessoa mais experiente, quando necessdrio para
motivar os participantes com maiores limita¢des, ndo alfabetizados, entre outros.
o Participantes: caracterizam-se como os usudrios (aprendizes) que
ingressam no projeto por interesse no tema, podendo utilizar as ferramentas
disponibilizadas pelo coordenador do projeto.
° Mediadores: sdo os usudrios responsdveis pelas tarefas de mediagdo
dentro do ambiente (geralmente um professor ou pesquisador) realizando o
acompanhamento do desenvolvimento do projeto. Os mediadores tém as mesmas
permissdes dos coordenadores.
o Administrador: usudrio responsidvel pelas tarefas administrativas do
ambiente, sem estar vinculado a nenhum projeto em especifico. Dentre suas
atribuicdes, destacam-se as tarefas de aceitacdo ou rejeicdo de projetos, criacdo de
espacos para novos (sempre disponiveis), além de tarefas relacionadas a
configuracdo dos dados do ambiente.
No que se refere ao layout do ambiente, buscou-se desenvolver uma proposta
que fosse atrativa ao usudrio sem que a mesma deixasse de atender a acessibilidade.
Ao acessar 0 ambiente, 0 usudrio terd contato com as quatro primeiras se¢des
(ver Figura 2). A secdo ‘Ambiente’ com uma descricdo sobre a proposta do Eduquito;
‘Créditos’ com informagdes sobre a equipe de desenvolvimento; ‘Contato’ com as
formas de interagir com esta equipe; e, com maior destaque a se¢cdo ‘Projetos’, na qual
sdo disponibilizadas as opcdes para acesso aos ‘Projetos Abertos’, ‘Projetos ja
Realizados’ e para ‘Propor Novo Projeto’.

E_d:. "'ﬂ'iL \ Projetos | Ambiente Créditos Contatos
gBFe @&

Ml Abertos B8 Realizados § Propor Novo

Selecione um projeto:

CREICE - Projetos ® Fntrar _Inscrices
Ambiente Programadores ® tntrar _Inscrictes
Avaliacdo - Andrela ® Fhtrar _ [nscrigies
Berenice-Projetos ® cntrar _ Inscrigfes
Morgana -Projetos ® Fntrar _Inscricles

Figura 2- Tela de projetos

Para participar de um projeto o usudrio realiza a sua inscri¢cdo, preenchendo um
cadastro com seus dados. Esta solicitacdo de inscricdo serd avaliada pelo coordenador
do projeto especifico. Nao existe limite para o nimero de projetos nos quais o
participante pode inscrever-se.

Em sua estrutura interna o Eduquito esta dividido em trés dreas, conforme pode
ser observado na Figura 3. Na drea superior, apresenta-se a barra de acessibilidade, ja



referida na Figura 1. Na drea da esquerda encontra-se o menu de ferramentas,
necessdrias para o desenvolvimento do projeto. O espagco central € destinado a
apresentagdo do contetido correspondente a ferramenta habilitada pelo usudrio.

Barra de Acessibilidade

—— — — — — — — — — — — —
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i Quem Sou M - Ler as mensagens do Correio I

£ Meu Diério de Bordo I |e respondé‘_ IQS.
F Espaco de producio

| 42 configurar | - Chat das 9 horas e 30 minutos as 10

@ Administragiao horas e 30 minutos
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Menu de ferramentas Area de conteido

Figura 3 - Areas do ambiente

No menu de ferramentas, temos duas opg¢des de visualizagdo: visao do
participante e visdo do coordenador (ou mediador). Na visdo do participante, algumas
ferramentas ndo sdo apresentadas, uma vez esses usudrios t€m seu acesso com algumas
restricdes que somente cabem ao coordenador do projeto.
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Figura 4 — Arquitetura Funcional do Eduquito



A ferramenta Projeto constitui o elemento central do ambiente Eduquito. Os
demais recursos internos, agrupam-se em ferramentas de Interacio, através das quais
0S usudrios se comunicam, sincrona e assincronamente, entre si; ferramentas de
Producao, onde sdo colocados os materiais produzidos pelos usudrios; ferramentas de
Gerenciamento, fundamentais para a organizacdo das atividades a serem
desenvolvidas; ferramentas de Apresentacdo, através das quais os usudrios podem
conhecer uns aos outros; e ferramentas de Divulgacdo, usadas para antdncios de
informacdes pertinentes ao projeto.

Destacamos que todas as ferramentas desses grupos t€m relacio entre si, sendo o
modelo dessa estrutura apresentado na imagem acima (Figura 4).

Uma breve descricdo das ferramentas ja implementadas no ambiente, segue
abaixo:

Correio - ferramenta de correio eletronico tradicional (e-mail) interno, ficando o
registro no ambiente; Chat - salas de bate-papo, ficando também o registro no ambiente
(qualquer participante pode marcar uma sessdo de bate-papo); Féorum - ferramenta para
discussdo sobre temas de interesse (podem ser abertos por qualquer participante do
projeto); Quadro de Avisos - ferramenta para deixar postados, por qualquer usudrio,
avisos que se tornam visiveis para todos; Espaco de Producgao - local onde os usudrios
podem incluir trabalhos ou materiais pessoais, os quais podem ou ndo ser
compartilhados com os demais participantes (também podem ser armazenados os
trabalhos desenvolvidos pelos eventuais grupos formados dentro de um projeto);
Midiateca - funciona como um repositério de materiais produzidos ou anexados, os
quais podem ser compartilhados com os participantes do projeto (os materiais
armazenados na Midiateca podem ter diferentes formatos - dudio, video, imagem, texto
ou outros tipos de arquivos); Informacoes Urgentes - espaco para deixar um material
considerado importante para as atividades do projeto; Meu Diario de Bordo - funciona
como um didrio onde os participantes podem registrar suas alegrias e/ou frustracdes
relacionadas a todo o contexto; Quem Sou - espaco onde os usudrios incluem seus
dados pessoais e outras informacdes para que os demais participantes o conhecam (é
compartilhado com todos os participantes do ambiente); Projeto - ferramenta utilizada
pelo coordenador para que os demais usudrios visualizem a sua proposta ou projeto;
Agenda de Atividades - ferramenta que tem a finalidade de explicitar as atividades que
serdo desenvolvidas pelos usudrios no decorrer do projeto (apenas o coordenador tem
acesso a edicdo da agenda); Grupo de Trabalho - ferramenta também de cunho
organizacional destinada a permitir a formacdo de grupos de usudrios para o
desenvolvimento de atividades dentro do ambiente (qualquer participante podera criar
um grupo de trabalho e convidar participantes); Administracdo - ferramenta
visualizada apenas pelo coordenador, a qual permite que ele faca o gerenciamento dos
demais usudrios, podendo alterar dados de e-mail e realizar reenvio de senha para esses
(também permite realizar o gerenciamento do ambiente, definindo quais ferramentas
serdo disponibilizadas e quais delas devem receber destaque, bem como gerar relatérios
de acessos dos participantes do projeto).

Como espaco aberto podem ser agregadas, ao ambiente Eduquito, outras
ferramentas.

Encontra-se em implementa¢ao uma ferramenta denominada Oficina de Textos,
que visa ser um espago para a produgdo de estorias, livros, poesias, jornais, boletins,
entre outros, podendo agregar recursos multimidias e animagdes graficas para estimular
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a criatividade dos usudrios na produgdo coletiva (ou individual) de textos, formando,
assim, uma biblioteca de escritores.

No que se refere aos aspectos de acessibilidade, estd em fase de testagem um
sistema de bate-papo falado, que visa proporcionar acessibilidade a cegos para
interacdo entre eles e com os demais participantes do ambiente, de forma falada.

Outra ferramenta, em fase de implementagdo, é um teclado virtual para escrita
da lingua dos sinais, visando pessoas surdas e que tem como finalidade ampliar os
recursos de comunicagao.

5. Consideracoes finais

Como palavra final salientamos que se busca desenvolver um espaco virtual
acessivel ou ambiente de aprendizagem por projetos para favorecer o desenvolvimento e
a inclusdo digital e social, principalmente de PNEEs.

As idéias aqui trazidas, as producdes implementadas e previstas para
implementa¢do representam alternativas para uma reflexdo mais profunda sobre
ADA/AVA, na perspectiva desenvolvimentista e de inclusdo de coletivos humanos
excluidos, principalmente considerando a vocacdo do NIEE-UFRGS, que sdo as
PNEEs. Acima de tudo, devemos estar alertas em como construir/utilizar os espagos
digitais/virtuais para o acesso de todos.

Conscientes de que a Sociedade da Informacdo pode ser construida sob trés
pilares de exclusdo — (1) excluir os que ndo tém condi¢des econdomicas para adquirir os
meios tecnoldgicos adequados; (2) excluir as pessoas que, por idade ou formacio,
entre outras, ndo sabem operar com a TICs e (3) excluir as pessoas que por alguma
deficiéncia ou situacdo de dependéncia ndo tem acessibilidade aos recursos
tecnoldgicos — , buscamos oportunizar espagos livres e com acessibilidade, os quais
possam ser utilizados em vérios contextos (familiar, educacionais, profissionais etc.)
tendo em vista a atenuacio/eliminag¢do desses pilares exclusivos que formam coletivos
humanos para os quais ndo € facil integrarem-se a Sociedade da Informacao.

O cuidado deve ser redobrado quando se trata dos aspectos de desenvolvimento
e autonomia das pessoas excluidas, focalizando os PNEEs, para ndo serem reproduzidos
modelos tradicionais existentes e que até o presente momento nio forneceram respostas
positivas e suficientes para resolver a exclusdo e discrimina¢io em nossa sociedade.

A garantia de acessibilidade aos ambientes digitais/virtuais possibilitard ouvir e
dar voz a toda a diversidade humana, acdo prioritiria para a construcdo de uma
sociedade inclusiva.

Conseguir que os beneficios dos ambientes digitais/virtuais estejam disponiveis
e acessiveis a todos, constitui-se, no contexto da sociedade atual, um imperativo social e
ético.
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