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Abstract. Considering the potential of Information and Communication
Technologies (ICT) to provide an alternative access and interaction with
information for people with disabilities, this study introduces a tool labeled
Oficina Multimidia, which aims at promoting the social interaction and
manifestation of ideas by such individuals in processes of authorship and team
work involving aural, imagetic and verbal signs. A qualitative investigation
was conducted among participants with distinct needs to evaluate the extent to
which the software implementation, following recommendations regarding the
accessibility and availability of multimedia resources for PSNs, facilitates
processes of technological appropriation and interaction among the research
participants. Tests carried out with the software users validated part of the
strategies adopted and pointed out to the need of considering improvements
for future projects involving similar multimedia access tools.

Resumo. Diante do potencial das Tecnologias da Informacdo e Comunicacgao
(TIC) para firmarem-se como opc¢ao para a superacao de barreiras de acesso
e interacdo com a informacéo por pessoas com deficiéncia, apresenta-se aqui
o desenvolvimento de uma ferramenta, denominada Oficina Multimidia, que
visa a propiciar a interacao desses individuos e a expressao de suas ideias em
processos de autoria e trabalho em grupo, mediante o uso de signos audiveis,
imagéticos e verbais. Por meio de um estudo qualitativo junto a sujeitos com
diferentes necessidades especiais, investigou-se de que forma a
implementacdo do software, seguindo recomendacdes de acessibilidade e a
disponibilizacdo de recursos para facilitacdo do uso por pessoas com
deficiéncia na producdo multimidia, favorece os processos de apropriacdo
tecnoldgica e de interacdo entre os pesquisados. Verificou-se a pertinéncia da
aplicacdo de testes com usuarios finais para deteccdo de melhorias e
validacdo de certas estratégias para adocdo em projetos futuros de
ferramentas acessiveis.

1. Introducéo

A informacdo tem se constituido em um bem cuja valorizagdo vem crescendo sob
influéncia das inovacgdes tecnoldgicas. Ampliam-se as formas de disponibilizacdo das
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informacdes, bem como as maneiras através das quais as pessoas com elas interagem. A
cada dia, surgem novas formas de acessa-las, de processa-las, de compartilha-las, o que
ocasiona forte impacto no comportamento e nas relacbes humanas.

A mescla nas formas de apresentacdo das informacdes € um dos aspectos
influentes nesse processo de mudanca decorrente da evolugdo tecnologica. Signos
audiveis, imagéticos e verbais ndo sdo mais visto apenas como unidades isoladas,
passando a conviver e misturar-se cada vez mais em uma unica linguagem, processo
este referido por Santaella (2007) como “hibridizacdo”. Adicionalmente, alteram-se as
formas de acessar essa linguagem. Os caminhos no percurso através da informacao nao
necessitam ser obrigatoriamente lineares, sequenciais. A interligacdo das informacoes e
sua disponibilizacdo em rede permitem que os individuos tenham maior liberdade nas
escolhas das trilhas a serem tracadas. Todas estas alteracdes afetam diretamente a
postura do receptor nesse novo contexto, o qual tem a possibilidade de assumir um
papel muito mais ativo do que aquele descrito nos modelos tradicionais da
comunicacao.

Dentro do contexto da utilizacdo das novas tecnologias, em especial do uso do
computador em rede para propiciar comportamentos mais participativos dos individuos
envolvidos em processos interativos, destacam-se 0s recursos para desenvolvimento de
producdes textuais ou multimidia de forma coletiva. Apresentam-se atualmente
disponiveis diversos softwares para autoria realizada em grupo, 0s quais permitem
explorar dimensfes presentes nos processos de interacdo tais como negociacgoes,
reflexdo sobre opinides contrarias, aceitacdo de criticas, respeito mutuo, além de
aspectos relacionados mais diretamente ao processo de autoria: coleta de dados,
formulacao de intencdes, planejamento e revisdo de metas [Axt e Martins 2004].

Além das dimensfes acima referidas, é importante destacar o papel assumido
pela interacdo no desenvolvimento dos individuos. Sob este ponto de vista, apresenta-se
como fundamental o aporte da teoria sociointeracionista de Vygotsky, através da qual
sdo estudadas as formas como o0s seres humanos desenvolvem 0s mecanismos
intencionais, as acdes conscientemente controladas que os diferenciam dos demais seres
vivos. Vygotsky (2007) aponta o papel fundamental da interacdo entre individuos com
diferentes niveis de desenvolvimento.

Nesse sentido, 0s avanc¢os dos recursos tecnologicos apresentam-se como pontos
de potencializacdo desses processos de interacdo. Dentre os grupos beneficiados pelo
progresso das tecnologias, destacam-se as pessoas com deficiéncia, as quais fazem uso,
muitas vezes, de softwares ou hardwares para suprimir algum tipo especifico de
limitac&o fisica ou cognitiva, participando ativamente de interacbes com outros sujeitos
e com as informacgbes disponibilizadas em nossa sociedade. Portanto, para que seja
propiciada a inclusdo desses individuos, torna-se imprescindivel o respeito aos aspectos
relacionados a acessibilidade das tecnologias e das informacdes.

Apesar das iniciativas no sentido de expandir a inclusao digital a todo cidadéo,
este processo ocorre de forma muito timida. Um indicativo da necessidade de avanco
nessa area pode ser observado na caréncia de recursos acessiveis para a criacdo de
producdes multimidias coletivamente, evidenciado por Basso (2012) ao analisar os
softwares ETC, Equitext, MediaWiki, GoogleDocs, Fabrica Fantastica, Hagaqué e
Comic Life. A observacao dessa necessidade motivou o desenvolvimento deste estudo.
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Investiga-se, portanto, de que forma a implementacdo e a utilizacdo de uma
ferramenta acessivel para a producdo de documentos multimidia pode vir a favorecer os
processos de apropriacao tecnologica e de interacdo de pessoas com deficiéncia.

Para tanto, o presente trabalho apresenta a construcdo do referido recurso
tecnoldgico, devidamente integrado ao AVA Eduquito, e focaliza no processo de sua
validacdo junto a sujeitos com deficiéncia, mediante a observacdo da ocorréncia de
processos de interacdo e de apropriacédo tecnologica no decorrer da producao individual
ou coletiva de documentos multimidia.

2. Desenvolvimento do protétipo

Como um dos objetivos previstos no desenvolvimento deste trabalho, foi planejada, para
sua etapa inicial, a realizagdo das fases de modelagem e implementacdo da Oficina
Multimidia. Essa ferramenta tem como caracteristica oferecer a flexibilidade necesséria
para que sejam criados materiais nos mais diferentes formatos: historias, jornais,
revistas, poesias, roteiros (teatro, filme, novela) ou histérias em quadrinhos. Essa
dindmica apresenta-se através da possibilidade de utilizacdo de midias (imagens, videos,
audios) providas pela ferramenta, bem como materiais adicionais disponibilizados pelo
préprio usudrio. Dessa forma, o usuario tem total liberdade para desenvolver um
documento multimidia explorando sua criatividade no processo de estruturacdo e
composicao do material, que pode ser construido de forma individual ou coletiva.

O prototipo da ferramenta foi desenvolvido baseando-se na plataforma web, o
que visa a reducdo dos requisitos necessarios para sua utilizagdo (exigéncia apenas de
computador com urbrowsere conexao com a internet) e a facilitar sua integracédo a
Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVAs). Destaca-se o fato de que toda
implementacéo desta investigacdo seguiu as recomendacbes de acessibilidade, tanto
propostas pela WAI (W3C) através do Web Content Accessibility Guidelines (WCAG)
2.0, quanto sugeridas por pesquisas ligadas & Informética na Educacado Especial.

Durante o processo de definicdo da interface da Oficina Multimidia, na busca
pela adequacdo aos aspectos de usabilidade, realizaram-se testes com prototipos
simulados em papel junto a usuarios com problemas cognitivos e fisicos. Os resultados
destes testes, conforme destacado por Basso, Cheiran e Santarosa (2009), apontaram
para a necessidade de modificacbes no projeto inicial da ferramenta antes mesmo da
implementacdo das algumas de suas funcionalidades, propiciando a otimizacdo dos
recursos humanos envolvidos e do tempo de desenvolvimento da ferramenta.

Apresenta-se, aqui, algumas informagfes sobre o resultado final obtido ap6s a
etapa de desenvolvimento da ferramenta Oficina Multimidia. Ressalta-se que esse
recurso € apresentado devidamente integrado ao AVA Eduquito e com suas demais
ferramentas. A interface da Oficina Multimidia, conforme apresentado na figura 1, é
dividida em 4 areas: a) a barra de acessibilidade, b) os menus principais e secundarios
de funcionalidades, c) a area de conteudo e d) o menu de navegacdo. O menu de
navegacao ndo é apresentado em todas as interfaces da ferramenta.

! As especificacbes completas do WCGA 2.0 podem ser encontradas no seguinte endereco:
http://imww.w3.0org/ TR/IWCAG/
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Figura 1 — Visualizar producao e areas da interface

Alguns dos recursos de acessibilidade da Oficina Multimidia estdo concentrados
na area superior, na barra de acessibilidade. Sempre visivel ao usuario e seguindo o
padréo utilizado nas demais ferramentas do ambiente Eduquito, a barra de acessibilidade
disponibiliza recursos que potencializam a interacdo da diversidade humana ao respeitar
e valorizar especificidades sensorias e motoras. A implementacédo de funcdes de atalhos
via teclado beneficia, especialmente, os usuarios com limitacdo visual que utilizam
leitores de tela ou aqueles com problemas motores, possibilitando acesso e
deslocamento com maior agilidade entre as quatro diferentes areas apresentadas na
figura acima. As opcdes para diminuir ou aumentar fontes facilitam o uso do ambiente
por pessoas com limitacéo visual. O link para um video em Lingua Brasileira de Sinais
(LIBRAS) descreve as informacdes (de forma semelhante ahelpm) sobre a
funcionalidade que esta ativa. Além disso, apresenta-se a op¢cao de acesso a ajuda em
audio, o qual apresenta o0 mesmo contetdo comunicado no video em LIBRAS. Essas
estratégias facilitam a apropriacdo da funcionalidade da ferramenta por sujeitos com
limitacédo visual e auditiva.

Na interface de edicdo de producdo, destacam-se as distintas formas que o
redimensionamento e a distribuicdo espacial de um objeto pelo usuario podem ser
realizados. A maneira tradicional é executada com o uso do mouse, clicando sobre a
linha azul que contorna o objeto e arrastando-o para alguma direcdo. Ja para mover o
objeto deve-se clicar sobre ele e arrasta-lo para o ponto desejado da producéo. A outra
forma de alterar o tamanho e a posicdo de um objeto € através da utilizacdo do link
“Opcoes de acessibilidade”, que abrira um formulario (Figura 2) onde serdo carregadas
— podendo ser alteradas — as seguintes informacgdes do objeto selecionado: sua margem
relativa a esquerda da producéo, margem relativa ao topo, largura, altura e camada em
gue o objeto se encontra em relacdo aos demais objetos da producéo.
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Figura 2 - Opc¢Bes de acessibilidade

Apds a implementacdo da ferramenta Oficina Multimidia, realizou-se uma
andlise de seus recursos e sua interface tomando como base as definicdes contidas no
WCAG 2.0. Os resultados desta andlise da ferramenta frente aos quatro principios de
acessibilidade (perceptivel, operavel, compreensivel e robusto), e de suas respectivas
recomendagfes, apontam para um produto desenvolvido com uma profunda
preocupacdo em respeitar os padrbes que favorecem o0 acesso e interacdo de usudrios
com as mais distintas capacidades fisicas, sensoriais ou intelectuais. Notou-se, no
entanto, a possibilidade de execucdo de algumas melhorias para um completo
atendimento das recomendagbes propostas pela WAI/W3C. InformacgGes detalhadas
sobre os resultados desta analise podem ser encontrados em Basso (2012).

3. Validacéo da ferramenta

A segunda etapa desta investigacao contemplou a realizacdo de um estudo empirico com
pessoas com deficiéncia por meio da realizacdo de atividades praticas utilizando a
Oficina Multimidia, buscando observar os processos de interacdo e apropriacdo
tecnoldgica dos usuarios. Nesta etapa, realizou-se uma pesquisa qualitativa por meio de
um estudo de caso com sujeitos de trés grupos distintos de usuarios: grupo de jovens
deficientes visuais (aqui identificados por SE, SC e SK), grupo de jovens com Sindrome
de Down (SL, SB e SF) e grupo de senhores com deficiéncia fisica (SR e SJ).

Para que fosse possivel a realizagcdo da analise dos cenarios de utilizacdo da
ferramenta tornou-se necessaria a definicdo dos procedimentos para levantamento de
informacdes. Nesse sentido, fez-se uso dos seguintes instrumentos para coleta de dados:
registro de comentarios, contemplando os comentarios inseridos pelos usuarios nas
producdes e os documentos multimidia criados; e a observacao participante, mediante
analise dos registros em video das sessdes de interacdes e dos apontamentos dos diarios
de campo dos mediadores, onde constavam anotacdes sobre os encontros realizados.

3.1 Anadlise dos processos de apropriacao

A fim de realizar a analise do processo de apropriacao tecnolégica dos usuarios frente a
ferramenta aqui proposta, tornou-se fundamental o aporte teorico de Vygotsky referente
ao desenvolvimento dos individuos mediante a interacdo com pares mais experientes. O
autor formula o conceito de Zona de Desenvolvimento Proximal, assim descrito: “Ela &

a distancia entre o nivel de desenvolvimento real, que se costuma determinar atraveés da
solucdo independente de problemas, e o nivel de desenvolvimento potencial,
determinado através da solucdo de problemas sob a orientacdo de um adulto ou em
colaboracdo com companheiros mais capazes” [Vygostsky 2007, p. 97]. O autor ainda
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destaca que, uma vez internalizados, esses processos tornam-se parte das aquisicées do
desenvolvimento independente da crianca.

Gallimore e Tharp (1996) destacam que o caminho percorrido pelo individuo
através da zona de desenvolvimento proximal pode ser dividido em 4 etapas, de acordo
com o nivel de assisténcia que se faz necessario em cada momento. O primeiro estagio
representa o momento em que o individuo consegue atingir determinada capacidade
somente através da assisténcia de individuos mais capazes, que oferecem orientacdes e
modelos ao par menos experiente. Ao final deste estagio, a assisténcia para a excussao
da tarefa passa a ser assumida pelo proprio sujeito, atingindo-se o estagio autoassistido
(estagio 2), com a transicao da resolucéo de problemas/tarefas do plano intermental para
o plano intramental. O terceiro estagio, da automatizacdo, € atingido quando nao ha
mais necessidade de assisténcia dos mais capazes ou autoassisténcia para a execucao da
tarefa. Por fim, tem-se o0 quarto e ultimo estagio, denominado desautomatizacdo, o qual
leva a um retorno a ZDP, podendo conduzir ao desenvolvimento de novas capacidades.

A fim de analisar os aspectos relacionados a apropriacdo tecnoldgica da
utilizacdo da Oficina Multimidia, foram tomados como base os trés primeiros estagios
de desenvolvimento propostos por Gallimore e Tharp. Em todas as atividades propostas,
foi verificado, para cada individuo e em cada encontro, o nivel de desenvolvimento
atingido. Neste sentido, foram elaborados graficos referentes a evolucdo de cada
individuo no decorrer dos encontros, conforme exemplificado na figura 3, e também
referentes ao estagio final de desenvolvimento atingido pelo individuo dentro do seu
grupo (Figura 4).
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Figura 3 — Apropriacdo do sujeito SL no decorrer dos encontros
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Figura 4 — Estagios finais de desenvolvimento do grupo de DVs por atividade
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Observou-se, no decorrer do desenvolvimento das atividades nos distintos
grupos analisados, o grande potencial das trocas promovidas entre sujeitos de diferentes
niveis de experiéncia para o processo de apropriacao tecnoldgica daqueles que ainda nao
conseguem realizar determinadas tarefas sem suporte externo. A analise destas trocas
também possibilitou verificar os beneficios aos sujeitos mais experientes decorrentes
dos processos, por eles executados, durante a transmissédo de instrucdes ou dicas para
seus companheiros. Além de fortalecer o aspecto emocional destes individuos mediante
a valorizacdo de suas experiéncias, eles necessitavam organizar suas ideias e estruturar
formas de comunica-las, fazendo com que o0s seus conhecimentos adquiridos
previamente fossem revistos.

A andlise do movimento realizado pelos participantes através da ZPD, partindo
do desempenho das atividades de forma assistida em direcdo a realizacdo de forma
autbnoma, permitiu a identificagcdo de pontos de complexidade no software proposto,
bem como a validacdo do uso de alguns recursos que facilitaram a interacdo mediante a
superacao das limitacbes associadas as necessidades especiais dos participantes.

Neste sentido, salienta-se a atuacdo dos integrantes do grupo de DVs, 0s quais
conseguiram atingir um bom nivel de apropriacdo da tecnologia, realizando as tarefas,
por vezes, através dos caminhos alternativos oferecidos pelo sistema (uso do formulario
acessivel para distribuicdo espacial dos objetos, por exemplo). A compatibilidade da
Oficina Multimidia com o software leitor de tela utilizado (NVDA) também foi outro
ponto de destaque no decorrer das atividades desenvolvidas com este grupo,
demonstrando a robustez do sistema ao atender ao principio 4 (robustez) da WCAG 2.0.

O grupo de participantes com Sindrome de Down também expds bom nivel de
independéncia no decorrer da utilizacao do sistema, sublinhando-se a atuacao do sujeito
mais experiente na prestacdo de assisténcia aos demais colegas. Neste grupo, a
utilizacao de icones e de cores associados a interface configurou-se como um importante
recurso para facilitar a apropriacao.

Ja no grupo com deficiéncia fisica, pode-ser observar a maior diferenca entre o
grau de apropriacao obtido pelos sujeitos, visto que 0 sujeito mais experiente conseguia
realizar a maioria das atividades sem receber qualquer tipo de assisténcia inicial
enquanto seu colega permaneceu em estagios assistidos em boa parte das tarefas.
Acredita-se que a dificuldade de adaptacéo desse ultimo sujeito a tecnologia assistiva de
acesso ao ambiente Eduquito possa ter influenciado no resultado apontado, uma vez que
ele ndo conseguiu interagir adequadamente com os elementos da interface humano-
maquina, deixando de superar um importante degrau na escada da acessibilidade.
Destacam-se os resultados dos testes realizados com este grupo referentes ao uso das
tecnologias assistivas oferecidas pelo sistema operacional SIeSTA (Sistema Integrado
de e-Servicios y Tecnologias de Apoyo), através da utilizacdo do dispositivo
iFreeTablet Foram testados recursos de acessibilidade tais como um sistema de
varredura ativado por acionador, sistema de mouse facial e sistema de ampliacdo de tela,
apresentando plena compatibilidade com o ambiente Eduquito, bem como gerando um
relatorio de melhorias neste sistema para uso por pessoas com deficiéncia fisica.

2 Computador portatil em formato de prancheta tétil, o qual pode ser acessado diretamente com toques em
sua tela. Informagfes complementares podem ser encontradas no website http://www.ifreetablet.es/
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Como resultado da analise dos processos de apropriacdo tecnoldgica pelos
investigados, propds-se uma relacdo de problemas (ou de melhorias) identificados, bem
como as respectivas solucbes a serem executadas futuramente, aprimorando uma
subsequente versao da Oficina Multimidia. Adicionalmente, foram definidos recursos a
serem incorporados a duas novas ferramentas que estdo sendo desenvolvidas atualmente
pelo NIEE e que serdo acopladas ao ambiente Eduquito: o Bloguito e o Quadro Branco
[Santarosa, Conforto e Basso 2011]. Possibilita-se, desta forma, o aproveitamento da
experiéncia advinda dos testes realizados na investigacdo aqui apresentada.

Destaca-se que, apesar de todos os esforgos e critérios considerados no processo
de modelagem e desenvolvimento do software, incluindo a realizacdo dos testes de
prototipacdo em papel, somente a realizagdo de uma validacdo com sujeitos reais
permitiu evidenciar certos aspectos. Ressalta-se, aqui, a importancia da realizacdo dos
estudos de caso junto a grupos com as mais distintas caracteristicas para a observacao
desses fendbmenos e identificacdo dos problemas remanescentes.

3.2 Andlise dos processos de interacao

Tomando-se como base as trocas realizadas pelos participantes, iniciou-se a analise das
questdes relacionadas as interacdes instituidas nos processos de elaboracdo de materiais
multimidia. Buscou-se observar o desenvolvimento de producdes coletivas regidas pela
colaboracao ou pela cooperacdo. Adotou-se, para tanto, a definicdo de Macada e Tijiboy
(1997), onde a colaboracéo institui uma relacdo de ajuda (mutua ou unilateral) na
interacdo, a0 passo que na cooperacdo, além de estarem presentes a interacdo e a
colaboracao, devem haver objetivos comuns, atividades e a¢des conjuntas/coordenadas,
pressupondo relacbes de respeito mutuo e nao hierarquicas, posturas de convivéncia
com as diferencas, além de um continuo processo de negociacgao.

Ainda baseando-se na interacdo dos individuos na constru¢cdo das producdes,
buscou-se identificar a ocorréncia de dois conceitos da tipologia proposta por Primo e
Recuero (2003) para os documentos produzidos: o hipertexto colagem, que constitui
uma atividade de escrita coletiva, mas demanda mais um trabalho de administracéo e
reunido das partes criadas em separado; e o hipertexto cooperativo, onde todos os
envolvidos compartilham a invencao do texto comum, a medida que exercem e recebem
impacto do grupo, do relacionamento construido e do produto criativo em andamento.

A andlise das interacdes no desenvolvimento das producdes (individuais ou
coletivas) possibilitou a elaboracédo de gréaficos, conforme exemplificado na figura 5,
apontando o amplo crescimento da ocorréncia de situacdes de negociacdes, criticas e
sugestdes entre os participantes nas atividades caracterizadas como cooperativas.

M Negociacdo

M Critica

Sugestdo

10 W Motivagio

Individual Coolaborac8o Cooperagio
Situagdes de interagio

Figura 5 — Interacéo nas diferentes formas de producéo do grupo de DVs

@CBIE 2012, Rio de Janeiro-RJ



Concurso de Teses e Dissertagcdes em Informatica na Educacéo (CTD-IE 2012)

Observou-se que o software propiciou 0 desenvolvimento tanto de acdes de
colaboracdo quanto de cooperacdo. Notou-se que as atividades de colaboracdo foram
desenvolvidas em situacbes nas quais 0s participantes nao realizaram profundos
processos de negociacdo, procedendo com a simples concatenacdo de partes elaboradas
em uma mesma producéo. Diante desta verificacdo, pode-se comprovar a relacao entre o
processo de colaboracdo com o desenvolvimento de uma producdo colagem. Ja a
cooperacao foi encontrada no decorrer do desenvolvimento de duas producdes coletivas
(com os grupos de DVs e de Downs), onde houve intensos processos de negociacgao,
culminando na elaboracdo de uma producdo cooperativa, isto €, em um produto
compartilhado por todo o grupo e representativo do impacto das negociacdes presentes
durante todo o seu processo de construcdo, conforme destacado por Primo e Recuero.

Constatou-se, nas producdes dos trés grupos, o claro predominio do uso de
signos verbais escritos, sendo 0s signos imageéticos estaticos o segundo tipo de midia
mais presente nas producdes. Acredita-se que a complexidade no prockssoldad
e manipulacdo de videos e musicas pelos participantes, aliado ao limite no tamanho de
arquivos a serem inseridos na Midiateca (base de midias do AVA Eduquito), foi um fato
decisivo para os resultados aqui apresentados, além da facilidade na apropriacdo da
tarefa de insercdo de objetos de texto, revelada previamente.

4. Consideracdes finais

Diante de um contexto em que a evolucao tecnologica amplia as formas de acesso e
disseminagéo da informagéo explorando o uso da multimidia e a mescla dos diferentes
tipos de linguagens, percebe-se que uma parte da sociedade acaba sendo excluida desses
processos de producdo e consumo de dados por apresentar caracteristicas muito distintas
do chamado “padrdo de normalidade”. S&o justamente esses os individuos que podem
ser mais beneficiados pelo uso das TIC, visto que, através delas, torna-se possivel
superar barreiras impostas pelas limita¢cdes vinculadas as caracteristicas especiais desses
sujeitos e potencializar as qualidades que muitas vezes permanecem escondidas atras da
cortina do preconceito. Destaca-se, portanto, a relevancia do respeito a acessibilidade
em ambientes de produ¢es multimidia como uma forma de ampliar os espagos para
interacdo e expressao das pessoas, independentemente de suas caracteristicas.

A constatacdo da caréncia desse tipo de recurso tecnoldgico apresentado de
forma acessivel motivou o desenvolvimento da presente investigacdo, partindo da
implementacdo da Oficina Multimidia, a qual passou a ser apresentada de forma
integrada ao AVA Eduquito e as suas demais ferramentas. Observou-se o alinhamento
do protétipo aos principios de acessibilidade, notando-se, no entanto, a possibilidade de
efetuar pequenas altera¢des para obter maior adequacéo as sugestdes da WAI/W3C.

A validacdo da ferramenta proposta com grupos de distintas caracteristicas
(deficientes visuais, portadores de Sindrome de Down e deficientes motores),
possibilitou a analise da apropriacdo tecnologica através do movimento realizado pelos
participantes atraveés da ZDP, partindo do desempenho das atividades de forma assistida
em direcdo a realizacdo de forma autbnoma. Este movimento permitiu a identificagéo de
pontos de complexidade no software proposto, bem como a validagéo do uso de alguns
recursos que facilitaram a interacdo mediante a superacdo das limitagbes associadas as
necessidades especiais dos participantes. Tais recursos serdo incorporados a duas novas
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ferramentas que estdo sendo desenvolvidas atualmente pelo NIEE, possibilitando o
aproveitamento da experiéncia advinda dos testes realizados na presente investigacao.

Observou-se que o software propiciou o0 desenvolvimento de acbes de
colaboracao e de cooperacao. Atividades de colaborag¢do ocorreram em situacdes em que
0s participantes procederam com a simples concatenacdo de partes de uma mesma
producao, instituindo uma relacéo entre o processo de colaboracdo e o desenvolvimento
de producdo colagem. Ja a cooperacao foi encontrada em producdes onde houve
intensos processos de negociacdo, culminando em uma producdo cooperativa, isto €,
representativa das negociacdes presentes durante seu processo de construcao.

Conclui-se que o recurso estudado atingiu seu objetivo de estabelecer-se como
uma alternativa acessivel para o desenvolvimento de materiais multimidia, seja de forma
individual ou coletiva, favorecendo a participacdo e a expressdo de pessoas com
deficiéncia. A inclusdo propiciada pela abertura de um espaco desenvolvido com
tecnologias gratuitas (software livre) que permite “ouvir as vozes” desses sujeitos péde
ser percebida nas producdes desenvolvidas pelos proprios participantes da investigacao.
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