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Resumo

Uma parcela significativa da populagio brasileira possui algum tipo de deficiéncia
visual, total ou parcial, ¢ os softwares existentes no mercado s6 se preocupam em incluir
digitalmente as pessoas com perda total de visdo, enquanto as pessoas com baixa visdo, as
vezes, sdo consideradas pessoas normais ou com perda total de visdo, portanto ndo se
beneficiando desse tipo de agdo. Esta dissertagdo descreve o desenvolvimento de uma
ferramenta de software com uma interface que deve auxiliar os portadores de baixa visdo
em geral, incluindo alunos no processo educacional. A ferramenta em questdo objetiva
amenizar as dificuldades dos alunos com baixa visdo no processo de interagdao com o
computador buscando superar suas necessidades especiais, contribuindo para sua inclusdo
no processo educacional e, conseqiientemente, na sociedade. A ferramenta de software, que
¢ apresentada neste trabalho, denominada Quatro Estagdes, quando executada em
computador com uma mesa digitalizadora a ele acoplada, permite que os movimentos
realizados na mesa por uma caneta especial sejam reproduzidos na forma de tragos na tela
do computador em tamanho maior, passiveis de serem visualizados por uma pessoa com
baixa visdo. A ferramenta Quatro Estagdes foi construida gradativamente tendo como base
o estudo dos resultados de experimentos realizados na pesquisa de campo empreendida na
EMIEE “Maria Ap. Muniz Michelin-José Benedito Camneiro™ e na Associa¢do dos
Deficientes Visuais de Fernandépolis, no periodo de agosto de 2004 a novembro de 2004.
Essas entidades atendem pessoas com baixa visdo, exatamente aquelas as quais se destina a
referida ferramenta. Os resultados obtidos, além de servirem para a construcdo da
ferramenta Quatro Esta¢bes, demonstraram ser esta eficaz para amenizar as dificuldades

das pessoas com baixa visao.



Abstract

A number of Brazilians have some sort of whole or partial visual deficiency and the
softwares available currently are found to help those with complete loss of sight, while
people with short sighted vision, at times, are considered normal or with complete loss of
sight. Thus taking no benefits from this kind of action. This abstract describes the
development of a software tool with an interface that should help out the ones bearing short
sighted vision in general, including students in the educational process. The tool is handy
for those bearing short sightedness who have difficulties in the interaction process with
computers, trying to overcome their special needs, plus fostering their inclusion in the
educational process and, eventually, set them into the society they live in. The software tool
that is shown in this work “Four Season”, when executed in the computer with digitalizing
table attached to it allows the moves to be performed by a special pen that allows trace
shapes to be reproduced on the computer screen having a larger size, enough to be seen by
a short sighted person. The “Four Seasons Tool” was gradually built based upon the
experiment results study made at the seach field at a middle school “ Maria Ap. Muniz
Michelin-José Benedito Carneiro” and the Association for People with Eye Problems of
Fernandopolis, from August to November 2004. Those organizations wait on beares of
short sighted vision only. The outcomes besides fitting to the making of the Four Seasons
tool, not only have demonstrated to be effective but also rendered pleasant to those with

short sightedness.
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CAPITULO 1- INTRODUCAO

Acompanhando a evolugdo da humanidade, constatam-se inumeras inovacoes
tecnologicas, dentre elas a roda, o arado, a escrita, o papel, a imprensa, o relégio, a maquina a
vapor, o avido, o telégrafo, o radio, o telefone e a televisdo. Essas inovag¢des sdo impulsionadoras
de significativas mudangas culturais dentre outras. Contudo, nenhuma dessas criagdes € tdo
abrangente e importante socio-culturalmente quanto as tecnologias digitais. Por meio das
tecnologias digitais desenha-se uma nova etapa das relagdes de produgdo, da gestdo social do
conhecimento e do fluxo de informagdes da histéria da humanidade (Andrade, 2003).

As tecnologias digitais, a cada dia, estdo mais presentes no cotidiano das pessoas. desde
um simples cartdo de banco até os mais sofisticados aparelhos usados na medicina que podem,
por exemplo, diagnosticar uma futura doenc¢a que um 6vulo podera apresentar ou mesmo um dos
mais importantes deveres exigidos de um cidaddo para com a Patria, como o ato de votar, feito
por meio de urnas eletronicas, que conseguem apurar 0s votos e divulgar, em questdo de horas,
quem serdo 0s NOSsOs governantes.

Enfim, a tecnologia digital invadiu os nossos trabalhos. nossas casas, nossas vidas. Com
toda essa invasdo, ela ndo poderia deixar de invadir as escolas, inclusive aquelas que trabalham
com a Educacdo Especial.

Entretanto, nem todos os cidadaos tém participado ou usufruido desse processo. Apesar de
antiga, a exclusdo social ainda esta presente nos dias de hoje. Primeiramente os escravos, plebeus
ndo tinham acesso a cultura, pois nao pertenciam a familias ricas ou ndo eram detentoras de
posses. Segue-se a exclusdo das mulheres, dos doentes e também dos portadores de necessidades
especiais, por ndo serem consideradas pessoas capacitadas para desempenhar fungdes nas
sociedades onde vivem.

Segundo Manacorda (1992), as primeiras formas institucionalizadas de educag@o tinham
sede na corte ou palacio e eram reservadas aos principes régios e a outros jovens nobres ou
elevados entre os nobres.

Hoje deparamos com uma educacdo publica e gratuita para praticamente todos, o0 que ndo
exclui de ricos e pobres direito a educagio e cultura. As mulheres deixaram de ser submissas e

lutam hoje por estruturas mais justas e humanas, incentivando e até criando igualdade de



condi¢do e respeito a direitos especificos. Procuram contribuir na construgdo de novas estruturag |
sociais justas que respeitem e desenvolvam os direitos das minorias.

Mas, apesar das conquista travadas para os direitos de igualdade, percebe-se que os
portadores de necessidades especiais ainda sofrem intimeras exclusdes, tanto na area educacional,

quanto na profissional, social, afetiva, de lazer, de locomoc¢io, dentre outros.

A questdo da integracdo da pessoa deficiente é complexa, principalmente se levarmos |
em conta a forma como nossa sociedade ¢ organizada. Basta atentar para qualidade d
barreiras arquitetonicas que impedem o deslocamento do deficiente fisico na maioria d
nossas cidades e o minimo de sinaliza¢des disponiveis para a pessoa deficiente visual e
pouca importdncia com que temas assim sdo tratados (Mello, 1997, p. 13). |

Além das barreiras arquitetonicas que os portadores de necessidades especiais se deparam .

ao tentarem integrar a sociedade, a situagdo se torna mais agravante quando se percebe que essas

pessoas ndo participam ou nao desfrutam dos avangos tecnologicos da era digital propiciados pel
sociedade moderna a todos nos. Isto significa afirmar que, por discrimina¢do da sociedade, oj
portadores de necessidades especiais sofrem a “exclusdo digital™.

De acordo com os dados do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE). no ano
de 1991 a populagdo de portadores de necessidades especiais totalizava 1.668.654 pessoas e,
segundo levantamento estatistico do Ministério da Educagio e Cultura (MEC), apenas 2% dessa |
populagdo recebia algum tipo de atendimento (Gil, 2004). Dados como os do ultimo censo|
realizado pelo IBGE no ano de 2000 revelam que aproximadamente 9,8% da populacdo brasileira
possui algum tipo de deficiéncia visual. Assim, a populagdo brasileira possui um indice dessa

deficiéncia acima do previsto pela Organiza¢do Mundial de Saide (OMS). Segundo a OMS nos ||

paises em desenvolvimento o indice da populagdo com algum tipo de necessidade especial visual ||
deveria apresentar-se entre de 1 a 1,5% (Gil, 2004).

A tabela 1 mostra os indices do censo realizado no ano de 2000, relativos a porcentagem
da populagdo brasileira que apresenta algum tipo de deficiéncia visual.

Censo demogréfico — 2000 - Resultados da amostra

Populacdio residente, por tipo de deficiéncia — Brasil
Incapaz, com alguma ou grande Incapaz, com alguma ou grande Individuo com alguma ou grande dificuldad
dificuldade permanente de enxergar (*) dificuldade permanente de ouvir (*) de mobilidade ou da fala (**)

16.644.842 5735099 aprox. 3 200 000
(***)9.8 % (***)3.37 % (**"1,9%
*  Fonte: IBGE, Censo demografico 2000.
** Fonte: Organizagio Mundial de Satde (OMS).
##* Baseado em uma populagdo total de 169.872.856 (*)
Tabela I- Indices do censo demogrifico de 2000




De acordo com os dados do censo escolar do Ministério da Educagédo e Cultura / Instituto
Nacional de Estudos e Pesquisas (MEC/INEP) 2000, no periodo de 1996 a 2000, a matricula de
alunos com deficiéncia visual na educagdo basica apresentou um aumento na ordem de 134,2%.
Esses dados apontam para o inicio de um processo de conscientizacdo da sociedade com relagdo a
inclusdo de portadores de necessidades especiais. Tal processo deve possibilitar com que essas
pessoas exergam seus papéis na sociedade, partindo da perspectiva que sZo individuos que
possuem os mesmos direitos do que qualquer outro cidaddo. Sabe-se que, apesar de muitos
lutarem pela conscientizagdo de uma sociedade mais justa e igualitaria, a situagado se encontra no
seu estagio inicial.

A construgdo de uma sociedade de plena participagdo e igualdade tem como um de seus
principios a interagdo efetiva de todos os cidaddos. Nesta perspectiva é fundamental a
construgdo de politicas de inclusdo para o reconhecimento da diferenca e para desencadear
uma revolucdo conceitual que conceba uma sociedade em que todos devem participar,

com direito de igualdade e de acordo com suas especificidades (Conforto & Santarosa,
2002, p.1).

Essa concepgdo de uma sociedade mais igualitaria foi proposta na declaragido de
Salamanca (ONU, 1994) que estabelecia direito a educag@o para todas as criangas em geral €
também aquelas que possuem algum tipo de necessidade especial. Nesse marco, surgem o desafio
e a necessidade da inclusdo das criangas portadoras de necessidades especiais visuais. A inclusao
implica mudangas substanciais na praxis educacional, envolvendo a participagdo da familia e da
escola, transpondo o espaco da sala de aula e alcangando, também, a inclusdo social, isto €, a
reciprocidade do portador de necessidades especiais preparado para o convivio social e a
sociedade.

O panorama de “exclusdo” precisa e deve ser mudado; deve-se ter inclusdo social
associada a inclusdo digital, e a informatica pode ser uma grande aliada dessas pessoas nesse
processo. Trabalhos de pesquisa como os de Santarosa (2002) e Mantoan (2001) demonstram que
as Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo abrem novas janelas aos portadores de
necessidades especiais amenizando, assim, a discrimina¢do social e comprovando que eles
também sdo capazes: apesar de apresentarem uma necessidade, possuem um grande potencial.

Valente (2003) complementa as afirmag¢des acima ao mencionar que as oportunidades

oferecidas pelo potencial tecnologico comegam a romper com a logica racionalista excludente



predominante por esse mesmo potencial constituir-se em uma valiosa ferramenta no processo
aprendizagem, busca e processamento de informagdes.

Levando em consideracio as idéias de Santarosa (2002), Mantoan (2001) e Valente

(2003), que consideram a informatica uma grande aliada na educagdo e principalmente

educagdo dos portadores de necessidades especiais, foi desenvolvida uma ferramenta de softwarg

com o objetivo de propiciar ao aluno portador de baixa visdo um recurso tecnologico que pudesse

enriquecer o seu ambiente de aprendizado. Esta ferramenta de software foi denominada Quatr

-

Estagdes devido ao fato de possuir 4 configuragdes distintas, e cada uma delas representa um

estacdo do ano: Primavera, Verdo, Outono e Inverno, no entanto, além das quatro estagdes que ji

possuem as suas configurac¢des fixas. o usuario podera criar outras novas estagdes de acordo co
as suas necessidades. O Quatro Esta¢des utiliza 3 recursos essenciais, dois de software e um dg¢
hardware. Os recursos de software permitem a criacdo de diferentes contrastes de telas e de cores
que possibilitam a pessoas com baixa visdo visualizar, com mais detalhes, os conteudos em
monitor do computador. O recurso de hardware consiste de uma mesa digitalizadora (rabler) que
permite a reprodugdo, de forma ampliada no monitor do computador, de tragos produzidos pel
caneta da mesa digitalizadora. Para a criagio dos recursos essenciais de software como o jogo do|

contraste das cores e das formas foram observadas as concepgdes perceptuais abordadas nas leis|
de Gestalt. |

Esses recursos possibilitam a pessoas com baixa visdo utilizarem o computador de forma

mais confortavel, explorando, por exemplo, o aspecto ludico de desenhar e brincar enquantc

constroem nogdes sobre cor, forma, proporgao etc.

O ato de brincar € indispensavel a saude fisica, emocional e intelectual da crianga
sempre esteve presente em qualquer povo desde os mais remotos tempos. Por meio da
brincadeira, a crianga desenvolve a linguagem, o pensamento, a socializag@o, a iniciativa e
auto-estima, preparando—se para ser um cidaddo capaz de enfrentar desafios e participar n
construgdo de um mundo melhor.

Nesse contexto, desenhar no Quatro Estagdes também pode ser entendido como um ato dé

brincar, um brincar numa situagdo em que o brinquedo possibilita o desenvolvimento integral da

crianga, ja que ela se envolve afetivamente, convive socialmente e opera mentalmente. Um
brincar que facilita a apreensdo da realidade onde o resultado esta muito mais no processo do que
no produto final.




Para Vygotsky (2000), o brinquedo é uma importante fonte de promocio de
desenvolvimento. Através do brinquedo a crianga aprende a atuar numa esfera cognitiva, que
depende de motivagbes internas. A brincadeira expressa como a crianca reflete, ordena.
desorganiza, destréi e reconstréi 0 mundo a sua maneira. E também um espago onde a crianga
pode expressar, de modo simboélico, suas fantasias, seus desejos, medos, sentimentos agressivos e
os conhecimentos que vao construi-lo a partir da experiéncia que vive.

Vygotsky (1987) diz que o aprendizado humano € de natureza social e € parte de um
processo em que a crianga desenvolve seu intelecto a partir da intelectualidade daqueles que a
cercam. E uma caracteristica essencial do aprendizado € que ele desperta varios processos de
desenvolvimento internamente, os quais funcionam apenas quando a crian¢a interage em seu
ambiente de convivio.

As investigacdes de Vygotsky ndo se voltaram apenas para o desenvolvimento e a
aprendizagem das criangas ditas “normais”. Atribuindo grande importancia a educacdo especial,
coordenou e desenvolveu pesquisas nesse campo, tendo atuado com criangas e adolescentes
portadores de deficiéncia (fisica, visual, mental, auditiva e maltiplas) no Instituto Experimental
de Defectologia (termo utilizado na Russia, no inicio do século XX, para se referir ao trabalho
desenvolvido com pessoas com necessidades especiais).

O pensador afirma: “A educacdo para estas criangas deveria se basear na organizagao
especial de suas funcdes e em suas caracteristicas mais positivas, ao invés de se basear em seus
aspectos mais deficitarios™ (Vygotsky, 1987, p. 28).

Destaca o referido autor que uma pratica pedagogica que tome como ponto de partida a
deficiéncia em si apresentada como pressuposto a dificuldade através da modelagem de
comportamentos ou do desenvolvimento de atividades de carater funcional, pratico apenas,
previamente determina o que a pessoa portadora de deficiéncia ndo pode alcangar.

Se, ao contrario, ndo reduzirmos, de antemdo, as possibilidades do aluno portador de
deficiéncia e, num processo de interacdo constante, procurarmos com ele as vias de acesso a
constituicdo de conhecimentos e valores, estaremos possibilitando que aprenda e se desenvolva.
apesar da deficiéncia, sem previamente determinarmos até onde tera condigdes de caminhar.

Além de teoricos como Vygotsky, estudos mais recentes de pesquisadores como Papert

(1994), D’ Abreu (2002), abordam o aspecto de brincar a partir de situagGes em que a crianga



constroi algo, e que o processo de construgdo leva a aquisi¢do de conhecimento sobre um
determinado conceito.

Nesse contexto, podemos citar como exemplo o ambiente Robdtica Pedagégica LEGO

Logo, que consiste de um conjunto de componentes LEGO que permitem a montagem de
dispositivos mecanicos automatizados e de um conjunto de comando da linguagem :E
programacdo Logo, além de permitir construir e refletir o que foi construido e o porqué dos erros
e acertos. Por exemplo, ao construir um robd e esse ndo consegue permanecer na posi¢ado vertical
(em p€), ao utilizarmos conceitos de equilibrio (peso, massa, tamanho e proporcionalidade),
acontece a reflexdo e o aprendizado que podem levar 4 construgdo de um robé que consiga
permanecer agora na posi¢do vertical (D’Abreu, 2002).

Segundo J. Piaget (1972), todo conhecimento ¢ uma constru¢do, uma intera¢do, qug

apresenta um aspecto de elaboracdo novo. N3o existe conhecimento resultante de simples registrs

S

de observagbes e informagdes. E preciso que toda uma estrutura cognitiva do proprio sujeito seja
acionada na produgio do conhecimento.
E, para Andrade (2003), motivagéo € o impulso essencial da atividade cognitiva; sem
motivagdo ndo ocorre aprendizagem. |
Valente (1997) diz: “Quando o aluno ensina o computador, o computador passa a ser uma

maquina para ser ensinada, propiciando condi¢des para o aluno construir o seu conhecimento”.

Assim, por meio do desenho, da pintura, das cores buscamos desenvolver no Qua
Estagbes uma ferramenta de software que, pelo brincar, leve a crianga a construgdo d

conhecimento.

No mercado atual, existem algumas ferramentas de software para pessoas com perda to
da visdo ou para pessoas com visdo normal. Os portadores de baixa visdo, via de regra, si
esquecidos. Assim, nesse trabalho, escolhemos como publico alvo as pessoas com baixa visa
apesar de que o Quatro Estagées também possa ser usado por pessoas que nio possuem nenhum

necessidade especial.

1.1 A organizacio deste documento




Capitulo 1: A introducdo descreveu uma visdo geral dos avangos tecnolégicos, dados
estatisticos sobre a porcentagem de pessoas com necessidades especiais no Brasil e no mundo,
um panorama sobre a exclusdo social seguida da exclusdo digital e as idéias de alguns teéricos e

pesquisadores sobre a informatica na educagdo levando a construgdo do conhecimento.

Capitulo 2: Neste capitulo ha uma descri¢do dos objetivos que levaram a construgio da

ferramenta de software Quatro Estagdes.

Capitulo 3: Neste capitulo € feita uma descri¢do da deficiéncia de maneira geral (fisica,
mental, auditiva) e trata-se de forma mais especifica, a deficiéncia visual. Elabora-se uma
reflexdo sobre os mitos e preconceitos enfrentados por essas pessoas € 0s principais instrumentos,
ferramentas de software encontradas hoje no mercado para pessoas com necessidades especiais

de visdo.

Capitulo 4: Neste capitulo, é apresentado um panorama histérico da informatica na

educacdo no Brasil e o porqué da informatica na educagéo, enfocando a educagao especial.

Capitulo 5: Apresenta a evolug@o do processo de construgao do software Quatro Estagdes

ao longo das suas etapas de desenvolvimento.

Capitulo 6: Aqui se descreve a utilizagdo do Quatro Estagdes no desenvolvimento do

trabalho de campo e o uso dessa ferramenta em uma Escola Especial do Municipio de Araras-SP.

Capitulo 7: Neste capitulo € apresentada a ferramenta Quatro Estagdes, numa descri¢dao
completa de suas funcionalidades.

Capitulo 8: E reservado para as consideragdes finais do trabalho. Proposi¢des para
trabalhos futuros também sdo apontadas nesse capitulo.



CAPITULO 2-OBJETIVOS

1- Desenvolver uma ferramenta de software com uma interface para subsidiar pessoas com baixa
visio;

2- Auxiliar pessoas com baixa visdo no processo de ensino aprendizagem;

3- Desenvolver o aspecto ludico, devido ao fato do Quatro Esta¢des basear-se na exploracdo do
aspecto do desenho:

4- Propiciar a constru¢do do conhecimento;

5- Propiciar recursos especiais de hardware e software. O recurso especial de hardware é obtido
através da utilizagdo da mesa digitalizadora tablet que possui a funcionalidade de ampliagdo. Os
recursos especiais de software que sao utilizados s@o o contraste entre cores e também a
ampliagdo.

6- Desenvolvimento do trabalho de campo para avaliar a utilizagdo pratica desta ferramenta e

verificar se a mesma atende aos propositos citados neste capitulo.



CAPITULO 3 - PANORAMA HISTORICO

Neste capitulo abordaremos o conceito de deficiéncia, seus tipos e as suas caracteristicas
e, em particular, detalharemos a deficiéncia visual. os preconceitos e mitos pelos quais pessoas

que a possuem passam no seu dia-a-dia.

3 Conceitos de deficiéncia

A palavra ‘deficiente’ tem um significado muito forte, carregado de valores morais,
contrapondo-se a ‘eficiente’. Levaria a supor que o educando deficiente ndo € capaz; e, assim, ele
¢ preguicoso, incompetente e sem inteligéncia. A énfase recai no que falta, na limitagdo. no
‘defeito’, gerando sentimentos como desprezo, indiferenga, piedade ou pena (Gil, 2004).

Esses sentimentos, por sua vez, provocam atitudes carregadas de paternalismo e
assistencialismo para a pessoa considerada incapaz de estudar, de se relacionar com os demais, de
trabalhar e de constituir familia.

Entretanto, devemos procurar mudar até mesmo como chama-los € como trata-los,
respeitando-os e os valorizando. Se, por um lado, possuem dificuldades em algum orgao dos
sentidos, por outro lado, possuem habilidades em outros sentidos.

O artigo 5° da Resolugdo 02/2001 do Conselho Nacional de Educagdo (CNE) de 2001,
descreve educandos com necessidades educacionais especiais os que, durante 0 processo

educacional, apresentarem:

I - dificuldades acentuadas de aprendizagem ou limitagdes no processo de
desenvolvimento que dificultem o acompanhamento das atividades curriculares,
compreendidas em dois grupos:

a) aquelas ndo vinculadas a uma causa orgéanica especifica;

b) aquelas relacionadas a condigdes, disfungdes, limitagdes ou deficiéncias;

I — dificuldades de comunicagio e sinalizac@io diferenciadas dos demais alunos,
demandando a utilizag3o de linguagens e cédigos aplicaveis;

Il - altas habilidades/superdotados, grande facilidade de aprendizagem que os leve a
dominar rapidamente conceitos, procedimentos e atitudes.

Entretanto, por uma questdo de categorizagdo, podemos afirmar que como autora deste

trabalho ndo concordo com o termo deficiente ou até mesmo portadores de necessidades
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especiais; tais pessoas sO precisam de métodos diferentes de ensinamento para suprir Sug

caréncia. Se forem utilizados métodos diferentes, elas podem fazer parte do processp
educacional.
O publico alvo ao qual se destina a ferramenta Quatro Estagbes enquadram-se no item I
o de pessoas com dificuldades de sinalizagdo diferenciado-as das demais.
Assim, o Quatro Estagdes pode ser utilizado como um método diferente no processp
educacional ou até mesmo na vida social dessas pessoas incluindo-as na sociedade em que viven.
A seguir, serfio descritos os tipos de deficiéncia que um educando especial podg

apresentar € as suas respectivas caracteristicas.

3.1 Deficiéncia fisica

A deficiéncia fisica refere-se ao comprometimento do aparelho locomotor que

compreende o sistema Osteo-articular, o sistema muscular e o sistema nervoso. As doengas ol

lesdes que afetam quaisquer desses sistemas, isoladamente ou em conjunto, podem produzir
quadros de limitagdes fisicas de grau e gravidade varidveis, segundo o(s) segmento(s) corpo
(ais) afetado(s) € o tipo de lesdo ocorrida (Caderno TV Escola, 1998).

A deficiéncia fisica implica falha das fungdes motoras. Na maioria das vezes, a
inteligéncia fica preservada, com exce¢do dos casos em que células da area de inteligéncia sao
atingidas no cérebro.

Os principais tipos de deficiéncia fisica sdo:

- Monoplegia: paralisia em apenas um membro do corpo;

- Hemiplegia: paralisia total das fungdes de um dos lados do corpo;

- Paraplegia: paralisia da cintura para baixo comprometendo as fun¢des das pernas;

- Tetraplegia: paralisia do pescogo para baixo comprometendo as fun¢des dos bragos e das
pernas;

- Amputagdo: quando ha auséncia total ou parcial de um ou mais membros do corpo
(Caderno TV Escola, 1998).

3.2 Deficiéncia auditiva
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A deficiéncia auditiva € considerada genericamente como a diferencga existente entre a
performance do individuo e a habilidade normal para a detecgdo sonora de acordo com padrdes
estabelecidos pela American National Standards Institute (ANSI) (Redondo;Carvalho, 2000).

O zero audiométrico (0 decibéis (dB), nivel de audigdo (N.A.) ) refere-se aos valores de

niveis de audi¢do que correspondem a média de detecgdo de sons em varias freqiiéncias, por
exemplo: 500 Hz, 1000 Hz. 2000 Hz etc.

Considera-se, em geral, que a audi¢do normal corresponde & habilidade para detecgdo de
sons até¢ 20 dB N.A .

3.2.1 Graus de severidade da deficiéncia auditiva

Os niveis de limiares utilizados para caracterizar os graus de severidade da deficiéncia
auditiva podem ter algumas variagdes entre os diferentes autores. Serdo apresentados na tabela 2

os limiares tonais, segundo Santos TMM (1988).

Classificacio Limiares tonais

Audi¢do normal Limiares entre 0 a 24 dB nivel de audigdo.
Deficiéncia auditiva leve Limiares entre 25 a 40 dB nivel de audicéo.
Deficiéncia auditiva modemna Limiares entre 41 e 70 dB nivel de audigao.
Deficiéncia auditiva severa Limiares entre 71 e 90 dB nivel de audigdo.
Deficiéncia auditiva profunda Limiares acima de 90 dB.

Tabela 2- Limiares Tonais

As pessoas com niveis de perda auditiva leve, moderada e severa sdo mais freqiientemente
chamadas de deficientes auditivas, enquanto os individuos com niveis de perda auditiva profunda

sdo chamados surdos.

3.3 Deficiéncia mental

Pela descricdo da American Association of Mental Retardation (AAMR), ocorre a
deficiéncia mental quando o funcionamento intelectual for significativamente abaixo da média,
coexistindo com limitagdes relativas a duas ou mais das seguintes areas de habilidades
adaptativas: comunicagado, auto-cuidado, habilidades sociais, participagdo familiar e comunitaria,
autonomia, saude e seguran¢a, funcionalidade académica, de lazer e de trabalho. Varias sdo as

causas da deficiéncia mental: pré-natais: anomalia cromossémicas (sindrome de Down),
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anomalias enzimaticas, incompatibilidade sangiiinea, sifilis, rubéola, toxoplasmose, dentre
outros; perinatais (hora do nascimento): anoxia (falta de oxigénio no cérebro), traumatismo

craniano etc. pés-natais: meningite, encefalites, fraturas ou ferimentos penetrantes do cranio etc.

3.4 Deficiéncia visual

Conforme apresenta Vanderheiden (1993), a deficiéncia visual abrange individuos que.
possuem. desde uma visdo fraca, passando por aqueles que somente conseguem distinguir luzes|
mas ndo formas, até aqueles que ndo conseguem perceber sequer a luz. Porém, para fins d¢
discussdo, divide-se estes individuos em dois grandes grupos: o dos que possuem pouca visdo,
conhecidos como os de visdo subnormal, ¢ o dos que sdo legalmente cegos.

De acordo com a classificagdo estabelecida por Vanderheiden (1993), os portadores d¢

deficiéncia visual s3o enquadrados em dois grupos:

a) Cegos: Segundo Vanderheiden (1993), uma pessoa € classificada como legalment¢

cega quando sua acuidade visual € 20/200 ou pior apos a corre¢do, ou quando seu campo de visao

€ menor que 20 graus.

b) Visdo subnormal: Segundo Carvalho (1994), a visdo subnormal € definida como
capacidade de visao que uma pessoa possui, situada entre 20/40 e 20/200 apos a corregdo. U
pessoa com visdo de 20/200 ¢ aquela que consegue ver algo a 20 pés (6,096 m) de distancia da,

mesma maneira que uma outra pessoa normal consegue ver a 200 pés (60,96 m) de distanci

Uma pessoa considerada com visdo normal, possui a capacidade de visao de 20/20.

Existem outros tipos de classificagdo. Segundo Gil (2004), chama-se baixa visdo (ou visao

subnormal) a alteragdo da capacidade funcional decorrente de fatores como rebaixamentc
significativo da acuidade visual, redu¢do importante do campo visual e da sensibilidade aos
contrastes e limitagao de outras capacidades.

Entre os dois extremos da capacidade visual estdo situadas patologias como miopii
|
¢

estrabismo, astigmatismo, ambliopia, hipermetropia, que ndo constituem necessariamen
i

deficiéncia visual, mas que na infancia devem ser identificadas e tratadas o mais rapidamentt:§|

possivel, pois podem interferir no processo de desenvolvimento e na aprendizagem.
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Uma forma de deteccdo de baixa visdo numa pessoa € a incapacidade de enxergar com
clareza suficiente para contar os dedos da mado a uma distancia de 3 metros a luz do dia. Caso esta
dificuldade exista, a pessoa possui baixa visdo, porém, ela ainda conserva algo da visdo,
denominado de residuo visual.

Até recentemente, ndo se levava em conta a existéncia de residuos visuais; a pessoa era
tratada como se fosse cega, aprendendo a ler e escrever em Braille (inscrito em relevo é
explorado por meio do tato), a se locomover com auxilio de bengala etc. Atualmente,
oftalmologistas, terapeutas e educadores trabalham no sentido de aproveitar esse potencial visual
nas atividades educacionais, na vida cotidiana e no lazer, ou seja, para melhoria da qualidade de
vida dessas pessoas.

A cegueira, ou perda total da visdo, pode existir em duas situagdes. Cegueira adquirida: o
individuo nasce com o sentido da visdo preservado, perdendo-o mais tarde, guardando, portanto,
memorias visuais, conseguindo se lembrar das imagens, luzes e cores que conheceu. A cegueira
congénita: o individuo nasce sem a capacidade da visdo, nio podendo jamais formar uma
memoria visual, possuir lembrangas visuais. Para quem enxerga, ¢ impossivel imaginar a vida
sem qualquer forma visual ou sem cor, porque as imagens e as cores fazem parte de nosso
pensamento. Ndo basta fechar os olhos e tentar reproduzir o comportamento de um cego, pois,

tendo memoria visual, a pessoa tem consciéncia do que ndo esta vendo.

3.4.1 Causas dos defeitos de visao

As causas mais freqiientes de cegueira e da baixa visdo, segundo Gil (2004), sdo:
. Retinopatia' da prematuridade causada pela imaturidade da retina, em decorréncia de
parto prematuro ou de excesso de oxigénio na incubadora;
. Catarata “congénita, em conseqiiéncia de rubéola ou de outras infec¢des na gestago;

. Glaucoma *congénito, que pode ser hereditario ou causado por infecgdes;

! Retinopatia- E o termo usado para designar as doengas degenerativas nio inflamatérias da retina. A mais freqliente no adulto é:
serosa central, por diabetes e por hipertensdo arterial. No recém-nascido € a retinopatia da prematuridade
(www.abcdasaude.com.br).

? Catarata- E uma opacidade do cristalino. O cristalino € a lente que possuimos dentro do olho. Quando ela fica opaca, causa
diminuigio da visdo. ¢ ndo melhora mesmo com o uso de 6culos (www.abedasaude.com.br).

? Glaucoma- Consiste no aumento da pressdo intra-ocular e danos no nervo ptico decorrentes desse aumento de pressdo
(www.abcdasaude.com.br).
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. Degenerac¢des retinianas e alteragdes visuais corticais.

A cegueira e a baixa visio podem também resultar de doengas como diabetes,
descolamento de retina ou traumatismos oculares.

Essas causas podem ser divididas em congénitas e adquiridas.

Causas congénitas: amaurose congénita de Leber, deficiéncia nas formagdes oculares,

glaucoma congeénito, catarata congénita.

Causas adquiridas: traumas oculares, catarata, degeneracdo senil de macula, glaucoma,

alteragoes retinianas relacionadas a hipertensao arterial ou diabetes.

3.4.2 Necessidades especiais do ponto de vista historico: cegueira

Devido a ignordncia de suas causas, a cegueira com freqiiéncia despertou medo ¢
supersti¢do nas pessoas ao longo dos séculos (Gil, 2004).

Ha algumas referéncias em escritos religiosos, como o Talmud (uma compilagdo de leis ¢
tradi¢des judaicas), que exime de qualquer responsabilidade os portadores de necessidades
especiais visuais, enquanto as leis de Esparta e da Antiga Roma os condenavam a morte. Na
Europa Medieval, a ambivaléncia de atitudes ora os consideravam como enviados divino, ora 0%
condenava ao exilio, a fogueira. Ndo obstante, neste periodo, poucas foram as participagdes da
ciéncia, de um modo geral, e de médicos da época, como provam 0s poucos escritos encontrados
até os principios do século XIX (Moussatché, 1997).

A medida que a ciéncia foi identificando as causas e os mecanismos da perda de visdo

essas concepgdes fantasiosas foram mudando gradualmente.

Porém, muitas pessoas ainda se perturbam diante de uma pessoa com necessidade especiaj
visual. De certa forma, € natural que se sintam desconfortaveis diante do ‘diferente’. Mas ess
desconforto diminui, ou até desaparece, quando se abre a possibilidade de um convivio mai$
freqiliente com pessoas portadoras de necessidades especiais visuais e de um maior conhecimento
da dimens3do do problema.
A Revolug¢do Francesa influenciou o clima favoravel para rever o tratamento subumano ¢

as injustigas sociais pelas quais essas pessoas passavam.
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Houve algumas experiéncias médicas como de Itard, na criagdo de Institutos Especiais de
Tratamento e Educagdo, cujos profissionais, porém, buscavam a cura e, ndo a conseguindo,
surgem comportamentos de diividas e depresséao.

No século XX, impulsionados pelo mundo cheio de possibilidades ocasionadas pela
industrializa¢do, grandes mudangas sociais e renovagdes cientificas vém a tona, promovendo
descobertas como as falhas congénitas, fenilcetontiria, defeitos metabdlicos etc.

Com a modernidade, muitos se beneficiam dos feitos de Helen Keller como divulgadora,
em escala mundial, das potencialidades da pessoa com deficiéncia, da misica produzida por
Johann Sebastian Bach, da obra literaria de Jorge Luis Borges, da musica de Ray Charles, Stevie
Wonder, Andréa Bocelli dentre outros, pessoas que engrandeceram, cada um a seu modo, seu
campo de atuagio.

A crescente participacdo de pessoas com necessidades especiais visuais na vida social, em
escolas, clubes, empresas ou igrejas, favorece a todos: a diversidade estimula e enriquece nossa
percepgdo. Entretanto, cabe a sociedade como um todo e a escola em particular desenvolver
ferramentas que possibilitem integrar pessoas cegas, favorecendo a0 maximo sua autonomia e
valorizando o seu potencial, fazendo com que essas pessoas acreditem que sdo capazes.

A seguir descreveremos os principais dispositivos existentes no mercado atual para
portadores de necessidades especiais visuais que possuem perda total de visdo. Ressaltamos que
esses dispositivos sdo projetados/construidos para pessoas cegas. Quando as pessoas com baixa
visdo fazem uso desses dispositivos, elas se comportam como pessoas cegas, em detrimento do
residuo visual que ainda lhes resta. Todavia esta € a situag@o real, na maioria dos casos, onde ndo

se tem a informag@o sobre como potencializar o residuo visual.

3.4.3 Tecnologia assistiva : dispositivos para portadores de necessidades especiais visuais

A Tecnologia Assistiva é um termo ainda novo, utilizado para identificar recursos e
servicos que contribuem para proporcionar ou ampliar habilidades funcionais de pessoas com

necessidades especiais e conseqiientemente promover vida independente e incluséo.

E também definida como "uma ampla gama de equipamentos, servigos, estratégias e

praiticas concebidas e aplicadas para minorar os problemas encontrados pelos individuos com
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deficiéncias" (Cook e Hussey in Assistive Technologies: Principles and Practices, Mosby — Yeaj:
Book, Inc.. 1995).

O termo Assistive Technology, traduzido no Brasil como Tecnologia Assistiva, foi criado
em 1988 como importante elemento juridico dentro da legislagdo norte-americana conheci
como Public Law 100-407, que compde, com outras leis, o ADA - American with Disabilities
Act. Este conjunto de leis regula os direitos dos cidaddos com deficiéncia nos EUA, além

prover a base legal dos fundos publicos para compra dos recursos que estes necessitam.

Nele, a Tecnologia Assistiva sdo Recursos, definidos como todo e qualquer item

equipamento ou parte dele, produto ou sistema fabricado em série ou sob-medida utilizado para

aumentar, manter ou melhorar as capacidades funcionais das pessoas com necessidade especial.

== E—

A Tecnologia Assistiva também se compde de Servigos, definidos como aqueles que auxilian
diretamente uma pessoa com deficiéncia a selecionar, comprar ou usar Os recursos aci
definidos.

Recursos- podem variar de uma simples bengala a um complexo sist

computadorizado. Estdo incluidos brinquedos e roupas adaptadas, computadores, softwares ¢
hardwares especiais, que contemplam questdes de acessibilidade, dispositivos para adequagdo da
postura sentada, recursos para mobilidade manual e elétrica, equipamentos de comunicag::ﬂ
alternativa, chaves e acionadores especiais, aparelhos de escuta assistida, auxilios visuais,
materiais protéticos e milhares de outros itens confeccionados ou disponiveis comercialmente.

Servigos- sdo aqueles prestados profissionalmente 4 pessoa com necessidade especial

visando selecionar, obter ou usar um instrumento de tecnologia assistiva. Como exemplo,
podemos citar avaliagdes, experimentacdo e treinamento de novos equipamentos.
Os servicos de Tecnologia assistiva s3o normalmente transdisciplinares envolvendo profissionai$
de diversas areas, tais como: fisioterapia, terapia ocupacional, psicologia, enfermagem, designl
entre outros.

Os principais recursos de softwares para pessoas com perda total de visdo forarTi

desenvolvidos com base em software de acessibilidade aos ambientes digitais. Essas ferramentas|
consistem basicamente em recursos de dudio, teclado e impressora em Braille. ‘

Os sistemas computacionais para portadores de necessidades especiais visuais mai$
utilizados atualmente sdo o Dosvox, o Virtual Vision e o Jaws. Além desses sistemas

18




computacionais existem outros sistemas que foram somente citados como: Braille Facil,
Dolphim, Braille Creator, Openbook e Pocket Voice.

A seguir faremos uma pequena descrigdo do: Dosvox, Virtual Vision e o Jaws.

3.4.3.1 Dosvox

E um sistema operacional para microcomputadores da linha PC (Personal Computer, -
Computador Pessoal) que se comunica com o usuario através de sintese de voz viabilizando,
deste modo, o uso de computadores por portadores de necessidades especiais visuais. O sistema
se comunica com o portador de necessidade especial visual em Portugués.

O Dosvox vem sendo desenvolvido desde 1993 pelo Nucleo de Computagdo Eletronica
(NCE) da Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ) sob a coordenagdo do professor José
Antdnio dos Santos Borges. A idé€ia de desenvolver tal programa evoluiu a partir do trabalho de
aluno com necessidade especial visual, Marcelo Pimentel, que hoje € programador do NCE, onde
trabalha sob a orientagio do Professor José Antonio Borges.

Uma das importantes caracteristicas desse sistema ¢ que ele foi desenvolvido com
tecnologia totalmente nacional, sendo o primeiro sistema comercial a sintetizar vocalmente textos
genéricos na lingua portuguesa (www.educacaoparadeficientes.hpg.com.br/tecnologias.html).

O Dosvox detém o mérito de ter sido o pioneiro na area de deficiéncia visual,
disponibilizando um sistema completo nesta area, incluindo desde edi¢do de textos até navegagdo
na Internet ¢ utilitarios como calculadora, jogos, cronémetro, relogio etc. O que possibilita a seus
usuarios uma grande variedade de op¢des de trabalho.

Atualmente, o projeto Dosvox ¢ distribuido em duas versGes uma para o sistema
operacional DOS, e outra para o sistema operacional Windows, também chamado de Winvox,

cuja composi¢do consiste em:
. Sistema operacional que contém os elementos de interface com o usuario;
. Sistema de sintese de voz para a lingua portuguesa;
. Editor, leitor e impressor/formatador de textos;

. Impressor/formatador para Braille;
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. Diversos programas de uso geral para portadores de necessidades especiais visuais como

caderno de telefones, agenda de compromissos, calculadora, preenchedor de cheques, cronémetro

etc;

. Jogos de cariter ludico;

. Ampliador de telas para pessoas com visdo reduzida;

. Programas para ajuda a educacdo de criangas portadores de necessidades especiais
visuais;

. Programas sonoros para acesso a Internet, correio eletrénico e bate-papo;

. Leitor de telas/janelas para DOS e Windows.
3.4.3.2 Virtual Vision

E um sistema desenvolvido pela MicroPower, cuja primeira versdo 1.0 foi langada em

janeiro de 1998, e a versdo 2.0 em setembro de 1999 e a mais recente de suas versoes € a 4.0.

Esse software pode ser adaptado em qualquer programa Windows. Ele ¢ uma aplicagdo da
tecnologia de sintese de voz, ou seja, um "leitor de telas" capaz de informar aos usuarios quais
dos controles (botdo, lista, menu...) estdo ativos em determinado momento. Esse software pode
ser utilizado inclusive para navegar na Internet (www.micropower.com.br). As suas principais
caracteristicas sdo:

. Funciona no Windows 95, 98, XP, NT e 2000, utilizando aplicativos Office, navegadores
para acesso a Internet (com o Internet Explorer), programas de e-mail e programas de
reconhecimento optico de caracteres;

O conteudo digitado pode ser pronunciado letra por letra, palavra por palavra, linha por
linha, paragrafo por paragrafo ou todo o texto. O préprio usudrio pode determinar suas
preferéncias. Ao teclar a barra de espago, o software &€ uma palavra inteira digitada;

. Dispensa o sintetizador externo;

. Permite a leitura de paginas da Internet citando, inclusive, os /inks para outras paginas,

embora ndo seja tio eficiente em sites com frames” e tabelas.

* Frames- s#o telas divididas, como se fossem sessdes de janelas em uma mesma pagina.
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. Permite a configuragdo de diferentes variacdes de voz para a identificagdo da formatacio

e capitalizagdo de textos.

3.4.3.3 Jaws

Programa desenvolvido pela empresa norte-americana Henter-Joyce, pertencente ao grupo
Freedom Scientific. O Jaws para Windows ¢ um leitor de telas que permite facilmente o acesso
ao computador a pessoas com necessidades especiais visuais. Com o Jaws, o portador de
necessidade especial visual pode trabalhar utilizando teclas de atalho( www.lamara.org.br).

As suas principais caracteristicas sdo:

. Executar aplicagdes MS-DOS;
. Possuir um sintetizador de software proprio (Eloquency), mas pode também usar outros

sintetizadores de software ou externos;

. Possuir sintese de voz em varios idiomas, incluindo o portugués do Brasil (a partir da

versiio 3.7). permitindo a alterag@o deste durante a utilizagio.

Uma das grandes vantagens do Jaws, de acordo com alguns usudérios, ¢ o fato de este
software simular o mouse através do teclado da seguinte maneira. O botdo esquerdo ¢ acionado
através da tecla "barra" ("/") ¢ o botdo direito, através do "asterisco" ("*"), ambos do teclado
numérico. Isso possibilita o acesso a programas que anteriormente eram de dificil acesso com

outros leitores de tela.

3.4.4 Software Quatro Estacoes

Todos os softwares citados e descritos anteriormente foram desenvolvidos especialmente
para pessoas com perda total da vis@io. Pessoas com baixa vis@o e que ainda possuem um residuo
visual, para fazerem uso da maioria desses softwares deverdo desprezar o que ainda resta de sua
visdo e agirem como se fossem totalmente cegas.

Na realidade, para pessoas com baixa visdo deve-se propiciar ferramentas que
potencializam o que possuem de residuo visual, ferramentas que facam com que esses individuos
adquiram posturas, comportamentos e habilidades de pessoas que enxergam e ndo ao contréario. A

ferramenta de software Quatro Esta¢des, objeto desta dissertagdo, esta sendo proposta com esta



finalidade. buscando com que pessoas de baixa visdo sejam educadas ou reeducadas para a
independéncia, autonomia, para a liberdade de pensar e agir. '
Pelo fato de ter sido desenvolvido especialmente para pessoas com baixa visdo, o Quatro |
Estagdes permite a construgdo de tragos (linhas, circulos, quadrados, rabiscos e desenhos) em|
tamanho ampliado na tela do computador permitindo a essas pessoas uma maior visibilidade dos||
detalhes. |
O Quatro Esta¢des possui uma interface simples e intuitiva construida com o contraste das |

cores claras e escuras, permitindo uma maior percep¢do, possibilitando que todas as
funcionalidades sejam exploradas. '
O Quatro Estagdes pode ser utilizado juntamente com uma mesa digitalizadora rablet que |

exerce a fungdo do “mouse”. O tablet, conforme a figura 3.01, é composto de uma mesa ¢ uma |I
caneta especial. Tudo o que ¢ escrito, rabiscado, tragado, desenhado com a caneta sobre a mesa é ||

enviado ao computador. Assim o Quatro Estagdes amplia tudo o que foi enviado e reproduz na |
tela em tamanho maior.

Cabo de conexdo
na porta serial

caneta

mesa

Figura 3.01- Mesa digitalizadora rablet




CAPITULO 4 - INFORMATICA NA EDUCACAO REGULAR, NA
EDUCACAO ESPECIAL E O QUATRO ESTACOES

Este capitulo descreve a informatica na educag¢do no Brasil, o uso do computador na
educacdo e o que ¢ a Informatica na Educagdo relatando as idéias de alguns autores como Papert,
e Valente. Além disso, discutiremos a informatica aplicada a educagio especial, enfocando o
potencial que as pessoas com necessidades especiais apresentam e, que, as vezes, € simplesmente

ignorado.

4.1 Historia da informatica na educac¢ao no Brasil

Na década de 70, a politica de informatizacdo dos setores produtivos adotada pelo
Governo brasileiro exigia o desenvolvimento de uma capacitagdo cientifico-tecnologica
autéonoma, demandando investimentos na area educacional para que esta pudesse dar suporte a
pretendida informatizagdo. Nas universidades publicas brasileiras surgiram grupos de
pesquisadores que se dedicavam ao desenvolvimento de experiéncias sobre software educacional
e a utilizagdo do computador em educagao.

O Governo Brasileiro, entdao criou a Comissdo Coordenadora das Atividades de
Processamento Eletrdnico (CAPRE), a Empresa Digital Brasileira (DIGIBRAS) e a propria
Secretaria Especial de Informatica (SEI). A SEI era responsavel pela coordenacdo e execucdo da
Politica Nacional de Informatica, tendo como objetivo regulamentar, supervisionar ¢ fomentar o
desenvolvimento e a transi¢@o tecnologica (Moraes, 1997).

Em 1982, foram elaboradas as primeiras diretrizes ministeriais para o setor da educagdo,
estabelecidas no III Plano Setorial de Educagao e Cultura (III PSEC).

Segundo Moraes (1997), os percussores das primeiras investigagdes sobre o uso de
computadores na educacio brasileira foram as universidades Federal do Rio de Janeiro (UFRJ), a
Universidade Estadual de Campinas (UNICAMP) e a Universidade Federal do Rio Grande do Sul
(UFRGS).

Em 1973, surgiram as primeiras iniciativas na UFRGS, suportadas por diferentes bases
tedricas e linhas de agdo. O primeiro estudo utilizava terminais de teletipo e disp/ay num

experimento simulado de fisica para alunos do curso de graduagao.



Em julho de 1975, a UNICAMP receberia as visitas de Seymour Papert e Marvin Minsky'
para acdes de cooperagdo técnica. Em margo de 1976, um grupo de pesquisadores da UNICAME
visitou 0 MEDIA-Lab do Massachusets Institute of Tecnology (MIT) nos Estados Unidos, cuja
retorno permitiu a criagdo de um grupo interdisciplinar envolvendo especialistas das dreas de
computagdo, lingiiistica e psicologia educacional, dando origem as primeiras investigacoes sobre|
o uso de computadores na educagdo, utilizando a linguagem Logo (Moraes, 1997).

No inicio dos anos 80, foi constituida uma equipe intersetorial que contou com a|
participacdo de representantes da Secretaria Especial de Informatica (SEI), Ministério de |
Educacio e Cultura (MEC), Conselho Nacional da Pesquisas Cientificas e Tecnologicas (CNPq) ||
e Financiadora Nacional de Estudos e Projetos (FINEP).

O 1 Seminario Nacional de Informatica na Educacdo, na Universidade de Brasilia,
aconteceu no periodo de 25 a 27 de agosto de 1981. Nesse semindrio surgiu a primeira idéia de |
implanta¢do de projetos-piloto em universidades, cujas investigagdes ocorreriam em carater |
experimental e deveriam servir de subsidios a uma futura Politica Nacional de Informatiza¢do da
Educacao.

O II Seminario Nacional de Informdtica na Educacdo, promovido pelo MEC, SEI e o
CNPq, aconteceu em agosto de 1982, na Universidade Federal da Bahia. O objetivo deste foi
coletar novos subsidios para a criagdo dos projetos-piloto, a partir de reflexdes dos especialistas
das areas de educacdo, psicologia, informatica e sociologia.

Ao final de 1982, o MEC tragou diretrizes para o estabelecimento da politica de
informética no setor da educagdo, cultura e desportos. Em janeiro de 1983, o Secretario de
Informética baixou a portaria n°® 1/83, criando a Comissdo Especial n® 11/83 — Informatica na
Educagdo para:

- Propor a orientag@o basica da politica de utilizacdo das tecnologias de Informatica no

processo ensino-aprendizagem;

- Apoiar e acompanhar a implanta¢do de centros-piloto, voltados para a aplicagdo das
tecnologias da Informatica na Educagao;

- Recomendar a adog¢do de -caracteristicas técnicas e programas de computador
padronizados, visando fins educacionais;

- Coordenar os recursos do governo e aplicagdo destes no campo da informatica na

educagao.
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Por recomendagdo dessa comissdo, a SEI, em agosto de 1983, convocou as institui¢des de
ensino superior brasileiras para apresentarem projetos de implantagdo de centros-piloto que
pesquisassem o uso do computador como instrumento auxiliar no processo ensino-aprendizagem
no 2° grau.

Em dezembro de 1983, o Comité Assessor criado para analisar esses projetos aprovou 0s
projetos de 4 universidades federais e uma estadual, sendo que o MEC foi responsavel pela
coordenagao global.

Em fevereiro de 1986, logo apds a criagdo do Comité Assessor de Informadtica na
Educagdo (CAIE/MEC), presidido pelo secretario geral do MEC. iniciou-se uma nova fase. Esse
Comité foi constituido por pessoas de reconhecida competéncia técnico-cientifica no pais,
provenientes de diferentes segmentos da sociedade.

Em maio de 1987, a Secretaria de Informatica do MEC assumiu a responsabilidade de
condugao das agdes de informatica na educacéo e. conseqiientemente, a coordenag@o e supervisao
técnica do Projeto EDUCOM. Em julho do mesmo ano, apés um periodo de total auséncia de
financiamento, foram transferidos recursos para as entidades gestoras dos centros-piloto depois
de um longo periodo de caréncia.

O inicio da capacitagdo dos professores foi feito pelo Projeto FORMAR, através da
UNICAMP, contando com a colaboragdo dos varios centros-piloto do Projeto EDUCOM. Os
professores formados tiveram como compromisso principal projetar e implantar, junto a
Secretaria de Educagdo (SE) que o havia indicado, um Centro de Informatica Educativa (CIED).

Em outubro de 1989, foi criado o Programa Nacional de Informatica Educativa -
PRONINFE, que tinha por finalidade desenvolver a informatica educativa no Brasil.

Em 1990, o Ministério da Educagéo aprovou o 1° Plano de Agdo Integrada (PLANINFE),
para o periodo de 1991 a 1993, com objetivos, metas e atividades para o setor, associados a um
horizonte temporal de maior alcance. O PLANINFE, assim como o PRONINFE, destacava a
necessidade de programa de formagdo de professores, acreditando que as mudangas s6 ocorrem
se estiverem amparadas, em profundidade, por um programa de capacitacdo de recursos
humanos, envolvendo universidades, secretarias, escolas técnicas € empresas.

O uso da informatica na educagdo requer uma rede de relagdes, uma teia de conexdes e
interagdes entre governo, professores e sociedade. O modelo cientifico da atualidade lembra que

qualquer construgdo € sempre coletiva em todos os niveis e areas, destacando-se a importancia de



se adotarem novos conceitos e principios de organizagdo voltados para a cooperagdo, respeito € a

aten¢do entre pessoas que compartilham de um mesmo objetivo. O compromisso com 0 sucesso

do empreendimento nao pode ocorrer somente entre alguns niveis de uma organizacdo, mas deve
envolver todos os participantes nos mais diferentes niveis, desde dirigentes ministeriais, estaduais

€ municipais, equipes técnicas, professores, at¢ alunos e comunidades de pais.

4.2 Historia do computador educacional

A educagdo através do computador possui raizes no ensino através das maquinas. e essa
idéia foi utilizada por Dr. Sidney Pressey em 1924, quando inventou uma maquina para a
corre¢do de testes de multipla escolha. Apoés Pressey. Skinner propds uma maquina para ensinar
usando o conceito de instrugdo programada (Valente, 1998).

Nos anos 60, diversos programas de instrug¢do programada foram implementados no

computador nascendo assim a instrucio auxiliada por computador, também conhecida como CAI |

(computer-aided-instruction). Estes programas, dotados de graficos dindmicos, basicamente eram
programas de perguntas e respostas, sendo que o computador dava ao estudante uma pergunta e
este lhe dava uma resposta, cabendo ao computador retornar respondendo se esta estava correta
ou nao.

Houve um grande investimento do governo americano na produ¢do de CAIl. Porém. os
computadores ainda eram caros € ndo poderiam ser adquiridos pelas escolas.

Em 1970, a Control Data Corporation e a Universidade de Illinois desenvolveram o
PLATO, considerado o CAI mais conhecido e bem sucedido.

A propagacdo da instrugdo programada somente veio concretizar-se com o advento dos
microcomputadores. Hoje a propagagdo dos microcomputadores tornou muito expressiva e,

sendo assim, fica dificil de prever a quantidade de software destinada a informatica na educagio

presente no mercado. Porém, € importante notar que o software educacional é uma Otima
ferramenta para a educagdo, desde que tenha sido bem projetado, de acordo com o objetivo a que
se propoe. Isto é, o software educacional deve cumprir o seu papel de acordo com o tipo de
enfoque que possui. O enfoque do mesmo diz respeito a modalidade de informatica na educagio
na qual esse tipo de software educacional esta inserido.

No proximo tdpico apresentaremos as modalidades da informatica na Educagdo e qual o

tipo de ensino-aprendizagem que se tem através dessas modalidades.
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4.3 Modalidades da informatica na educag¢io

O computador na educagdo estd propiciando uma verdadeira revolugdo no ensino-
aprendizagem, entretanto, essa revolugao provoca um certo questionamento sobre os métodos e
praticas educacionais € até mesmo causa medo e inseguranca nos professores que se sentem
ameacados diante do novo. Essa revolugdo no ensino-aprendizagem pode-se dar por meio de

duas modalidades: a modalidade instrucionista e a modalidade construcionista (Valente, 2003).

4.3.1 Modalidade instrucionista

Na abordagem instrucionista, segundo Valente (1998), o computador € usado na educagio
como maquina de ensinar, havendo a informatizagdo dos métodos de ensino tradicionais; o
professor implementa no computador uma série de informagdes. que devem ser passadas ao aluno
na forma de um tutorial, exercicio e pratica ou jogo. Desta forma o computador ndo contribui
para a constru¢do do conhecimento, pois a informagdo ndo € processada, mas simplesmente

memorizada.

O computador, como meio para transmitir informa¢ao ao aluno, mantém a pratica
pedagdgica vigente na maioria das nossas escolas. Na verdade, o computador esta sendo
usado para informatizar o processo de ensino ja existente (Valente, 2001, p. 32).

Nessa abordagem instrucionista, como disse Valente (2001), o computador ¢
simplesmente um meio para transmitir, e a pratica do ensino continua a mesma, fazendo com que
o educando receba em cada série um numero de informagdes que sdo somente memorizadas e ndo
digeridas e assimiladas.

Entretanto, é muito comum encontrarmos essa abordagem usada como uma abordagem
construtivista, ou seja, para propiciar a constru¢do do conhecimento na "cabega" do aluno.

Como se os conhecimentos dos alunos fossem tijolos que devem ser justapostos e
sobrepostos na constru¢do de uma parede, nesse caso, o computador tem a finalidade de facilitar
a construgdo dessa "parede", fornecendo "tijolos"” do tamanho mais adequado, em pequenas doses
e de acordo com a capacidade individual de cada aluno.

Assim, as categorias mais comuns dessa modalidade sdo os tutoriais, exercicio-e-pratica,

jogos e simulagdo.
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4.3.1.1 Tutoriais

Os tutoriais consistem numa versao computacional da instru¢do programada.
A vantagem no uso dos tutoriais é que na versdo computadorizada existe a possibilidade

do uso de artificios como animagdes ¢ sons que ndo podem ser feitos no papel.

4.3.1.2 Exercicio-e-Pritica

Os softwares de exercicio-e-pratica basicamente sdo utilizados com o intuito de revisar o
material visto em classe. Segundo um estudo feito pelo instituto Educational Products
Information Exchange (EPIE), cerca de 49% do software educativo no mercado americano sdo do

tipo exercicio-e-pratica (Valente, 1998).

4.3.1.3 Jogos Educacionais
Um software baseado na idéia de jogo é um software cuja proposta ¢ transmitir algum

contetido ao aprendiz, ou tio somente desenvolver as capacidades intelectuais do jogador. E |

importante que esse tipo de software seja bem elaborado, para que o aprendiz nao seja deslocado

do objetivo educacional ¢ fique interessado somente na competi¢cio do jogo.

4.3.1.4 Simulacao

Esse tipo de software simula o mundo real de forma mais simples e permite que o
aprendiz seja inserido em um espago, onde ele pode explorar e aprender varios principios. O
aprendiz é colocado diante de varias situagdes, que possibilitam desenvolver hipoteses, testa-las e

analisar os resultados. O aprendiz percebe o resultado de sua ag¢do e a modifica, caso o resultado

observado néo tenha sido o esperado. Existem varios tipos de simulagdes, como manipulagéo de
materiais e substancias onde existem riscos de explosdo, de contaminagdo etc.; situa¢des onde o
aprendiz possui uma tarefa, como: pilotar um avido, gerenciar uma cidade, etc.; situacdes de
desastres, como enchentes, tornados, terremotos etc; situagdes de alto custo, como tomar decisdes
de custos em uma viagem ao redor do mundo com robds que exploram espagos indspitos para

seres humanos etc.

28



4.3.2 Modalidade construcionista

O termo construcionista significa a construgdo de conhecimento baseada na realizagio
concreta de uma acdo que produz um produto palpavel (um artigo, um projeto, um objeto) de
interesse pessoal de quem produz (Valente, 1999).

Esta segunda modalidade denominada por Papert (1994) de construcionista, permite que o
aprendiz construa seu conhecimento por meio do computador; partir do momento em que ele
constroi algo. interagindo com a maquina, estd sendo aplicada a modalidade construcionista.
Segundo essa concepgdo. a construg¢do do conhecimento s6 acontece quando o aluno constréi um
objeto de seu interesse, um texto, um programa, etc. Para Valente (1998), a diferenga entre a
teoria construtivista de Piaget e o construcionismo de Papert é que o conhecimento ¢ construido

por meio do computador e, o computador € utilizado como uma ferramenta de aprendizagem.

Quando o aprendiz esta interagindo com o computador ele esta manipulando conceitos e
isso contribui para o seu desenvolvimento mental, ele estd adquirindo conceitos da
mesma maneira que ele adquire conceitos quando interage com objetos do mundo
(Valente, 1998, p. 33).

Um exemplo da informatica na educagdo segundo a abordagem construcionista é a
Linguagem de Programagdo Logo. Através da linguagem de programacdo percebe-se que a
interacdo com o computador propicia um ambiente riquissimo e bastante efetivo do ponto de
vista de construcdo do conhecimento. Para explicar o que acontece nessa intera¢dao com o
computador nés nos concentraremos especialmente no aspecto grafico do Logo.

Quando uma pessoa utiliza o ambiente Logo Grafico para solucionar um problema, a
interacdo entre essa pessoa € 0 computador é mediada através da linguagem Logo, ou seja, por
procedimentos proprios da linguagem de programagdo Logo. Essa interagdo € uma atividade que
consiste de uma a¢do de programar o computador ou de "ensinar" a Tartaruga a como produzir
um determinado grafico (desenho) na tela. O desenvolvimento dos procedimentos se inicia com
uma idéia de como resolver o problema, ou seja, como produzir um determinado grafico
(desenho) na tela. Essa idéia € passada para a Tartaruga na forma de uma seqiiéncia de comandos
do Logo, utilizando basicamente 4 comandos (PF- para frente, PT- para tras, PD- para direita,

PE- para a esquerda).
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Essa atividade pode ser vista como o aluno agindo sobre o objeto "computador",

Entretanto, essa a¢do implica na descricdo da solugdo do problema por meio dos comandos dT
linguagem de programacao Logo (procedimentos Logo).

O computador, por sua vez, realiza a execugdo desses procedimentos. A Tartaruga age de
acordo com cada comando, apresentando na tela um resultado na forma de um grafico (desenho).
O aluno olha para o desenho que é construido na tela, compara com o produto que gostaria de
construir e faz uma reflexd@o sobre essas informagaes.

Esse processo de reflexdo pode produzir diversos niveis de abstragdo, os quais, de acordo
com Piaget (1977), provocario alteragdes na estrutura mental do aluno. O nivel de abstragdo mais
simples € a abstrag@o empirica, que permite ao aluno extrair informag¢des do objeto ou das agdes
sobre o objeto, tais como a cor e a forma do objeto. A abstra¢do pseudo-empirica permite ao |
aprendiz deduzir algum conhecimento da sua a¢io ou do objeto. A abstragdo reflexiva permite a ||
proje¢do daquilo que € extraido de um nivel mais baixo para um nivel cognitivo mais elevado ou
a reorganizac¢ao desse conhecimento em termos de conhecimento prévio.

Esse processo de reflexdo sobre o resultado de um programa de computador pode
acarretar uma das seguintes acdes alternativas: ou a pessoa ndo modifica o seu procedimento
porque as suas idéias iniciais sobre a resolugdo daquele problema correspondem aos resultados
apresentados pelo computador, assim, o problema foi resolvido; ou depura o procedimento
quando o resultado é diferente da idéia original.

A acdo de depurar ¢ facilitada pela existéncia do programa do computador. Esse programa
¢ a descricdo das idéias da pessoa em termos de uma linguagem simples. Os comandos da
linguagem de programagdo Logo sdo faceis de ser assimilados, pois sdo similares aos termos
usados no dia-a-dia. O fato de a atividade de programagdo em Logo propiciar a descrigdo das
idéias como subproduto do processo de resolver um problema, ndo é encontrada em nenhuma

outra atividade que realizamos. No caso da interagdo com o computador, a medida que a pessoa

age sobre o objeto, ela tem, como subproduto, a descri¢cdo das idéias que suportam suas agoes.
Além disso, existe uma correspondéncia direta entre cada comando e o comportamento da
Tartaruga. Essas caracteristicas disponiveis no processo de programagdo facilitam a analise do
programa de modo que a pessoa possa encontrar seus erros. O processo de detectar e corrigir o
erro constitui uma oportunidade tnica para a pessoa aprender sobre um determinado conceito

envolvido na solucdo do problema ou sobre estratégias de resolugdo de problemas.
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Entretanto, o processo de descrever, executar, refletir e depurar ndo acontece
simplesmente colocando a pessoa em frente a0 computador. A interacdo pessoa computador
precisa ser mediada por um profissional que conhece Logo, tanto do ponto de vista
computacional, quanto pedagégico até mesmo psicologico. Esse é o papel do mediador no
ambiente Logo. A pessoa pode usar todos esses elementos sociais como fonte de idéias, de

conhecimento ou de problemas a serem resolvidos utilizando o computador.

4.4 Comparac¢io da Modalidade Instrucionista e Concepc¢iao “Bancaria” em relacio a

Modalidade Construcionista e Concep¢iao “Problematizadora”

A introducdo da informatica na educagdo tem provocado o questionamento dos métodos e
praticas educacionais uma vez que o computador deve ser utilizado como um catalisador de uma
mudan¢a do paradigma educacional. Um paradigma que promova a aprendizagem ao invés do
ensino, que coloque no centro do processo o aprendiz, que possibilite ao professor refletir sobre
sua pratica e entender que a aprendizagem ndo é um processo de transferéncia de conhecimento,
mas de constru¢do do conhecimento, que se efetiva através do engajamento intelectual do
aprendiz como um todo. Tais reflexdes devem levar a um redimensionamento de sua pratica,
passando de uma pratica fundamentada no paradigma instrucionista para o construcionista.

A modalidade instrucionista pode ser comparada com a concepgdo “bancaria” da
educacdo. Paulo Freire (1987) em seu livro “Pedagogia do Oprimido”, explicita 0 que € a
educa¢do bancaria. Seria um ato de depositar, em que os educandos sd@o os depositarios € o
educador depositante. Onde o educador faz “comunicados” e depdsitos que os educandos,
recebem pacientemente, memorizam e repetem. Assim se da a concep¢@o “bancaria”, em que a
unica a¢do do educando € receber os “depositos”, guardéa-los e arquiva-los. Nesta visdo da
educacio, ndo ha criatividade. ndo ha transformagdo, ndo ha saber. Na modalidade instrucionista
a diferenca ¢ a da utilizagdo do computador. As duas concepgdes “bancéria™ e instrucionista
depositam no educando todo o conteudo e cabe a este memoriza-lo, a idéia de educagdo € a
mesma sO que na modalidade instrucionista o meio o qual ocorre o “deposito™ € outro; o

computador, para muitos € algo novo e atrativo.



A abordagem construcionista tem muitos pontos fortes em comum com a concepg
“problematizadora” de Paulo Freire enfatizada em seu livro “Pedagogia dos Oprimidos™. Diz o
autor que quanto mais se problematizam os educandos, como seres no mundo e com o mundo.
tanto mais se sentirdo desafiados. Quanto mais desafiados, mais sentirdo necessidade dg
responder ao desafio. Desafiados, os alunos compreendem o desafio na prépria agdo de capta-lo.
Mas precisamente, porque captam o desafio como um problema em conexdes com outro 3
problemas, num plano total e ndo fragmentado, entdo a compreensdo do problema ocasiona
crescentes criticas. As criticas compreendem novos desafios que surgem. Assim ha uma grande
aproximagfo entre a concepgdo construcionista e a concepgdo problematizadora de Paulo Freire)
na qual o aluno constréi o conhecimento através dos desafios que surgem no proprio ciclo de|
descrever-refletir-depurar e refazer o que € proposto na utilizacdo da concepg¢do construcionista
com a linguagem de programacio Logo, assim se da a constru¢do através de um desafio.

A linguagem de programacgdo Logo tem sido usada na educagdo regular e também em |
muitas experiéncias positivas na educagdo especial, tais como os trabalhos de (Freire; Valente,
2001). Outro trabalho apresentado o computador como uma maneira de integragdo de pessoas
com necessidades especiais (Mantoan et al, 1997).

No préximo topico serdo apresentados alguns aspectos do uso da informatica na Educagido |

Especial.

4.5 Informatica na educacgio especial

A educag@o especial tem sido apresentada, por boa parte da literatura especializada e pela

ampla maioria dos que nela militam, como um dos agentes fundamentais para a integragio social

das criangas com necessidades especiais (Bueno, 1997).

O que vem a ser integra¢do? O termo integra¢do ha muito tem sido foco de diferentes
interpretagdes. Integrar, do latim integrare, significa formar, coordenar ou combinar num todo
unificado, e integragdo significa o ato ou processo de integrar. Quando se fala em integragéo,
esta-se fazendo referéncia a constituicdo do sujeito psiquico e aos caminhos pelos quais o ser
humano aprende a lidar com suas necessidades e desejos nas interagGes estabelecidas no mundo
onde se situa (Masini, 1997).

A integracdo constitui uma via de mao dupla, na qual pessoas com e sem necessidades

especiais devem interagir na constru¢cdo de um entendimento comum de que a unidade e
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pluralidade podem amordagar a existéncia humana em qualquer dos pélos da exclusdo (Marques,
1997).

Assim, o ser humano busca no outro a identificagdo do que ¢ semelhante e do que ¢
diferente. E no outro que o individuo pode reconhecer-se como tal. Nessa relacdo, o individuo
busca identificar as semelhancas e as diferengas, construindo, assim, o seu auto-reconhecimento.
Todavia, o reconhecimento das semelhangas e diferencas deve ser feito dentro de um equilibrio
aceitavel. Sem o afastamento dos padrdes estabelecidos como normais. Neste sentido, ndo deve
ocorrer uma identifica¢do total, pois isso representaria a perda do reconhecimento do que é
proprio, a anulagao do auto-reconhecimento como existéncia humana.

Para Marques, assim surge a dificuldade de integrag@o, a dificuldade do confronto do
individuo normal com a deficiéncia alheia. Na verdade, o homem vé e teme a prépria fragilidade
perante a vida, a sua finitude.

Diante dessa dificuldade de integracdo, a Escola Especial precisa ser repensada para que
desempenhe de fato o seu papel de integradora. Atualmente nos deparamos com uma Escola
Especial paternalista, onde os individuos inseridos no processo ficam passivos diante da realidade
e solugdo dos proprios problemas.

Assim, o aluno com algum tipo de necessidade especial fisica ou mental, por suas
limitagcGes motoras e/ou sociais, agravadas por um tratamento paternalista ndo valorizador de suas
potencialidades, cresce com uma restrita interacdo com o meio e a realidade em que vive. Se esse
aluno ndo for adequadamente estimulado, podera assumir um papel passivo diante da realidade
em que ele ndo consegue solucionar seus problemas. Esse aluno € aparentemente condicionado a
que outros resolvam os seus problemas e até mesmo pensem por ele.

As criangas com deficiéncia (fisica, auditiva, visual ou mental) tém dificuldades que
limitam sua capacidade de interagir com o mundo. Estas dificuldades podem impedir

que estas crian¢as desenvolvam habilidades que formam a base do seu processo de
aprendizagem (Valente, 1991, p. 1).

Por conseguinte, esses alunos, 2o contrario de serem educados para a independéncia, para
a autonomia, para a liberdade no pensar e no agir, sdo reforgados a esquemas de dependéncia e
submissdo. Exatamente pelas dificuldades e atrasos que esses alunos freqiientemente apresentam
em seu desenvolvimento global. é imprescindivel oferecer-lhes um ambiente de aprendizagem
que os ajude a abandonar essa postura passiva de receptores de conhecimento. Um ambiente onde

sejam valorizados e estimulados em sua criatividade e iniciativa, possibilitando maior interagdo
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com as pessoas e com o meio em que vivem, partindo ndo de suas limitagdes e dificuldades,
da énfase no potencial de desenvolvimento que cada um traz em si, confiando e apostando
suas capacidades, aspiragdes mais profundas e desejos de crescimento e integracdo na
comunidade (Valente, 1991).

A utiliza¢@o das novas tecnologias de informagdo e comunicagdo pode ajudar para que
Escola deixe de ser paternalista, buscando um verdadeiro ideal de Escola Inclusiva, onde o alung
tera a oportunidade de desenvolver atividades interessantes e desafiantes e envolvenda
socialmente dentro de um grupo de pessoas sem nenhuma necessidade especial. |

A utilizagdo da informagdo, mais propriamente a Informatica na Educac@o, apresental
multiplas possibilidades, como ja foi descrito nesse capitulo quando da analise das modalidades
instrucionista e construcionista.

Dentre essas duas abordagens € a construcionista a que tem mais chance de auxiliar a
inclusdo do portador de necessidade especial na educac¢do, permitindo ao aluno expressar suas
idéias e desenvolver tarefas (Valente, 1997).
Porém, para implantamos a concepgdo construcionista, ha necessidade de mudangas tanto de |
ordem pedagogica quanto administrativa. Do ponto de vista administrativo, o construcionismo
exige mudangas profundas do sistema educacional. alteragdo do papel do erro, ndo fragmentagao
das disciplinas, a promogdo da autonomia do professor e dos alunos, e a flexibilizagdo de um
sistema educacional rigido, centralizador e controlador. Do ponto de vista pedagégico, o ciclo de
descri¢do-execugao-reflexdo-depuragdo, ndo acontece s6 colocando o aluno na frente do
computador. Primeiro, a interagdo com o computador através da programacéo requer a descri¢do
de uma 1déia em termos de uma linguagem formal e precisa. Segundo, o computador executa
fielmente a descri¢do fornecida e o resultado obtido é fruto somente do que foi solicitado a

maquina. Terceiro, o resultado obtido permite ao aluno refletir sobre o que foi solicitado ao

computador. Finalmente, se o resultado ndo corresponder ao que era esperado, o aluno tem que
depurar a idéia original através da aquisi¢cdo de contetidos ou de estratégias. A construgdo do
conhecimento acontece pelo fato de o aluno ter que buscar novas informagdes para complementar
ou alterar o que ele ja possui. Além disso, o aluno estd criando suas proprias solugdes, esta
pensando e aprendendo sobre como buscar e usar novas informagoes (aprendendo a aprender).
Essa interagdo precisa ser mediada por um profissional que conhega o significado do

aprendizado através do construtivismo e conhega o potencial do computador. Assim, o aluno
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passa a ser o construtor do seu conhecimento € o professor, o mediador desse processo. O aluno
deixa de ser o sujeito passivo que recebe informacdo e o professor deixa de ser o controlador do
quanto, do quando e do como o aluno aprende (Valente, 1997).

Em fungdo das descrigdes e definigdes apresentadas nos itens anteriores, tentamos
desenvolver no Quatro Estagdes uma ferramenta de software, que pudesse auxiliar as pessoas
com baixa visdo no processo educacional. Procuramos desenvolver, segundo as observagdes
obtidas nas sessdes de testes realizadas na Escola Especial na cidade de Araras e na Associagdo
dos Deficientes Visuais de Fernandopolis (ADVF), uma ferramenta que fosse capaz de ajudar as
pessoas com baixa vis@o a interagirem ou utilizarem o computador de forma mais proveitosa.

Por ser uma ferramenta de software que tem como base as idéias construcionistas
descritas neste capitulo, esperamos que os professores consigam desenvolver metodologias de
uso do Quatro Estagdes que permitem explicitar o ciclo descrigdo-execucdo-reflexdo-depuragio,
como forma de auxiliar no processo de construgdao de conhecimentos dos alunos.

Assim, no capitulo 5, descreveremos as etapas de desenvolvimento da ferramenta de

software até chegar ao seu estagio final.



CAPITULO 5-EVOLUCAO DO PROCESSO DE CONSTRUCAO DO
QUATRO ESTACOES

Neste capitulo é descrita a evolucdo do processo de construgdo do software Quatro
Estagoes ao longo de suas etapas de desenvolvimento. Essas etapas serdo denominadas de
versdes seguidas de um nimero.

O Quatro Estagdes se constitui basicamente de units (bibliotecas criadas na linguagem de
programacao Delphi), formuldrios, componentes, fun¢des e procedimentos utilizando a
Linguagem de Programagio Delphi 6 da Borland. Apesar da Linguagem de Programacéo Delphi
6 da Borland ser uma linguagem proprietaria e para utiliza-la teriamos que adquirir sua licenga.
fizemos uso dessa linguagem na implementagdo do Quatro Estagdes. O motivo o qual nos levou a
essa escolha foi o fato da linguagem Delphi 6 utilizar-se no seu codigo fonte a linguagem Object
Pascal. Neste sentido, a implementagdo da ferramenta Quatro Estagdes teve como base o modelo
de objetos onde incorporamos os conceitos do mundo real os quais eram importantes para a
aplicacgdo.

O Quatro Estagdes apresenta-se como uma tela principal onde o usuario podera
desenvolver atividades do tipo desenho e/ou produgdo de textos com uma interface simples e
intuitiva a pessoas que possuem uma visdo reduzida. Essa simplicidade e o carater intuitivo é
conseguido através do uso de cores contrastantes e ampliag@o.

O Quatro Estagdes pode ser utilizado juntamente com a mesa digitalizadora rabler. A
mesa digitalizadora, consiste de uma base digitalizadora que ¢ a mesa propriamente dita ¢ uma
caneta especial que permite que os movimentos produzidos pela caneta especial sejam
reproduzidos, de forma ampliada, na tela do computador. A mesa digitalizadora ¢é utilizada em
conjunto com o computador, onde esta ¢ conectada a porta serial.

Pelo fato da ponta da caneta que comumente utilizamos ser muito fina e, portanto, de
dificil visualizagdo para pessoas com baixa visdo, existe uma tendéncia dessas pessoas, ao
escreverem, praticamente encostarem a cabega sobre papel para poderem enxergar a ponta da

caneta e conseq tientemente o quc escrevem.
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Ao utilizarem a mesa digitalizadora, elas nio precisam encostar a cabega sobre o pape
para escreverem, uma vez que os movimentos produzidos pela caneta sobre a mesa

reproduzidos de forma ampliada na tela do computador. Isso lhes

agilidade tanto para a escrita quanto para desenho.

A mesa digitalizadora tablet est4 representada na figura 5.01.

Cabo de conexio
na porta serial

caneta

Figura 5.01 -Mesa digitalizadora tablet
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Versio 1 do software Quatro Esta¢des

Na versdo | da ferramenta de software, o objetivo era construir uma ferramenta que
possuisse as funcionalidades presentes em um editor de desenho (pincel, borracha, preencher cor
de fundo, spray, desenhar linha, desenhar um quadrado, desenhar circulo, etc) e também as
funcionalidades presentes em um editor de textos bem semelhante a um software do padrdo
Microsoft existente no mercado atual. Assim, construimos a ferramenta compondo-a da maioria
das funcionalidades presentes no “Paint” do Windows da Microsoft.

Nessa versdo, a preocupagdo era construir uma ferramenta simples de desenho e edigio de
texto, que ndo possuia tela de abertura. Possuia somente a tela para ser elaborado o desenho ou o
texto.

As funcionalidades presentes nesta versdo da ferramenta eram acessadas via barra de
menu ou também por meio de botdes.

A figura 5.02 representa a tela principal desta versao.
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Figura 5.02- Versao |

Essa primeira versdo ndo atendeu aos nossos propésitos porque os alunos, os quais
participaram da nossa pesquisa de campo, ndo conseguiam manipular as funcionalidades
presentes no software Quatro Estagdes, mesmo utilizando a configuragdo de video em uma
resolugdo de 640 X 480 pixels eles ainda sentiam bastante dificuldades em identificar algumas
funcionalidades pela barra de menu.

Em fungdo disso, implementamos a versdo 2, que sera descrita a seguir.
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Versio 2 do software Quatro Esta¢oes

A preocupagdo na implementagdo desta versdo se centrava em construir diferentes

configura¢des de tela que facilitassem a utilizag@o do software por pessoas com baixa visdo, uma
vez que essas pessoas ndo possuem ferramentas desenvolvidas especialmente para elas.

Nessa vers@o a ferramenta de software recebeu o nome de Quatro Estagoes.

A versdo 2 da ferramenta de software foi uma modificag@o e aprimoramento da versdo 1 e
tinhamos os seguintes objetivos em teste:

- Criar diferentes modos de apresentagdo de tela do Quatro Estagdes:;

- Criar um sistema de ajuda;

- Encontrar o local mais adequado para disponibilizarmos o sistema de ajuda;

- Retirar ou manter a barra de menu;

- Criar somente botdes em substitui¢do a barra de menu;

- Encontrar um tamanho adequado aos botdes.

Criar diferentes modos de apresentacio de tela do Quatro Estacées

Na versdo 2, “criar diferentes modos de apresentacdo de tela do Quatro Estagdes”
significou trabalhar o contraste das cores e escolher quais delas se adaptavam melhor as
dificuldades apresentadas pelos usuarios com baixa visdo. Isso se deve ao fato de que nem todas
as pessoas com baixa visdo utilizam o mesmo contraste de tela.

Os modos de apresentagdo serdo mencionados nesse trabalho como Configuragdes de
Tela.

A idé¢ia de criarmos configuragdes de tela surgiu devido ao fato de que, dependendo do
usudrio e da patologia da sua baixa visao, este consegue visualizar melhor uma determinada cor
em detrimento a outra. Assim, se deixassemos somente uma cor certamente ndo estariamos
levando em consideracdo as diferengas individuais.

Considerando as diferengas individuais escolhemos a principio quatro contrastes de cores

e assim nomeamos esses contrastes de Estagoes.
As cores que representavam as estagdes estavam assim combinadas:
Esta¢do Primavera: cor de fundo o pink, e a cor de frente o verde-limdo;

Estacao Verao: cor de fundo o vermelho, e a cor de frente o branco;
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Esta¢ao Outono: cor de fundo o bege, e a cor de frente o preto;

Estacao Inverno: cor de fundo o preto, e a cor de frente o branco.

Criar um sistema de ajuda

Foi necessario, na ferramenta, criarmos um sistema de ajuda que possibilitasse ao usuario
identificar qual a funcionalidade que ele estava ativando ou tentando ativar. Assim, quando o
usudrio manipulasse a caneta especial do tablet ou o mouse sobre qualquer funcionalidade
existente na ferramenta, era exibida instantaneamente na tela do computador uma mensagem,
indicando o nome da fungdo.

Mas qual o local onde a mensagem seria melhor visualizada: no topo? no centro? As
respostas a essas duvidas nos foram fornecidas pelos proprios usuarios durante a pesquisa de

campo.

Barra de menu ou botoes

As funcionalidades na versdo | eram ativadas por meio de botdes, ou ainda pelas opgdes
encontradas na barra de menu. Na versao 2, houve a necessidade de avaliarmos se manteriamos a
barra de menu e botdes ou simplesmente deixariamos todas as funcionalidades expostas na tela
principal, podendo essas serem ativadas por botdes, isso devido a dificuldade em manipular a
barra de menu que foi apresentada na utilizagdo da versdo 1. O resultado desta avaliag@o foi a

elimina¢a@o da barra de menu.

Diferencas entre as versdes

Para conseguirmos avaliar todos os itens de mudangas que foram propostos na versio 2,
criamos uma versdo 2A e uma versdo 2B.

A versdo 2A possuia 0s seguintes itens relativos as mudangas propostas:

- O sistema de ajuda localizado no centro da tela;

- Nio existéncia tela de abertura;

- Nio existéncia da barra de menu;
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- Botdes em tamanho pequeno.

A figura 5.03 representa a tela principal da versdo 2A com o sistema de ajuda posicionadg

no centro da tela.

D Software Dubtio € stugles ' o A T ) 407w e P gt METE|
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centro da tela.
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Figura 5.03- Versao 2A

A versdo 2B possuia os seguintes itens relativos as mudangas propostas:

- O sistema de ajuda localizado no topo da tela;

- Existéncia da tela de abertura;

- Botdes em tamanho ampliado;

- Existéncia da barra de menu.

A figura 5.04 representa a tela de abertura de versdo 2B, e a figura 5.05 representa a tela

principal do Quatro Estagdes e o sistema de ajuda no topo da tela.



Inverno
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Figura 5.05- Versdo 2B-Tela Principal



Versio 3 do software Quatro Estagoes

Ao realizarmos uma analise do uso da versdo 2A e 2B, identificamos algumas

remodelagdes que deveriam ser realizadas. Neste sentido, a versdo 3 ficou assim constituida:

- Tela de abertura;
- Sistema de ajuda posicionado no centro da tela;
- Funcionalidades ativadas somente por botdes;

- Botdes apresentados na tela em tamanho ampliado.

Além disso, outras modificagdes foram implementadas e analisadas junto aos usuarios,

tais como:

- Trocar configuracio de tela no ambiente da tela principal do Quatro Estagdes:
- Manuten¢io em destaque da configuragdo de tela ativa;

- Criagdo da paleta cor de frente ¢ cor de fundo.
Trocar configurac¢ao de tela no ambiente da tela principal

Na versdo 2B, caso um usuario escolhesse uma configuragio de tela, via tela de abertura,
e, quando ja estivesse na tela principal desenvolvendo sua atividade, percebesse que essa ndo era
a melhor op¢do, para modificar essa configuragdo ele deveria finalizar a execug¢fo da ferramenta
¢ executd-la apos trocar a configuragdo de tela.

Durante o desenvolvimento dos testes, realizados na pesquisa de campo, foi observada a
necessidade da troca da configurag@o de tela ser realizada também a partir da tela principal.

Essa funcionalidade foi implementada adicionando quatro novos botdes a tela principal.
Esses novos botdes possuem os seguintes rétulos: PRIMAVERA, VERAO, OUTONO e

INVERNO e estio localizados no canto inferior esquerdo da tela principal, conforme mostra a

figura 5.06.
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Manutenc¢io em destaque da configuracio de tela ativa

Ainda em relagdo a essa funcionalidade, para melhor exemplificar ao usudrio qual a
configuragdo ativa, optamos por deixar em destaque, o rétulo da estagdo ativa, diferenciando-a
das demais. A figura 5.06 representa a tela principal do Quatro Estagdes, onde a configuragio de

tela ativa € inverno e por isso aparece em destaque em relacdo as demais estagdes.

Salbare Lusty b oiagina) Mevwadsipe ) o |

b

TR

=

7\

}
wl

il

Do /PSR e

j

100>

.

= Configuracio ativa

Fy
r

If

Trocar configuraciio
de tela

1 Poschait 07 = 13T T e | W2 T A 0. 0)

Figura 5.06- Tela principal do Quatro Estagdes destacando a configuraciio ativa

Criagfo da paleta cor de frente e cor de fundo

Outra modificagdo da versdo 3 foi o aumento da possibilidade de escolha de cores. Foi
implementada na parte inferior da tela essa paleta com quadrados coloridos onde cada quadrado
representa a cor de frente e cor de fundo. Quando selecionado um desses quadrados, a cor que é

apresentada no rotulo € trocada pela cor de frente ou cor de fundo e vice-versa.



A figura 5.07 representa a tela principal do Quatro Esta¢des destacando a paleta de cor dé¢

frente e cor de fundo.
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Figura 5.07- Tela principal em destaque a paleta cor de frente e cor de fundo
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Versao 4 do software Quatro Estacoes

Nesta versdo 4, todas as inovagdes propostas na versdo 3 foram mantidas e foram
inseridos na ferramenta recursos sonoros.
Assim, o principal objetivo da vers@o 4 da ferramenta Quatro Estagdes era inserir recursos

SONoros.

Recursos Sonoros

Esses recursos permitiam que todos os eventos executados pelo usudrio provocassem um
bip sonoro.

Essa implementacdo foi realizada pensando no uso do bip sonoro como uma forma de
minimizar as dificuldades do usuario com baixa visdo. Ou seja, ao escolher qualquer
funcionalidade presente na ferramenta, um bip sinalizaria que no momento havia uma
funcionalidade ativa e, em conjunto com o sistema de ajuda. o usuério saberia o que poderia ser

feito naquele momento.
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Versio 5 do software Quatro Estacdes

Durante o processo de implementagdo desta ferramenta, esta foi uma das versdes onde
realizamos mudangas mais significativas.

Ao analisarmos a versio 4, identificamos que quanto ao recurso sonoro, esse poderia ser
habilitado ou desabilitado podendo ser assim configurado pelo usudrio; além disso, outras
modificagdes foram implementadas e analisadas junto aos usuarios tais como:

- Modificag@o na tela de abertura;

- Modificagao nas cores de configuragdo de tela;

- Ampliagdo dos botdes;

- Permissdo ao usudrio para criar a propria configurag@o para as funcionalidades;

- Criagdo de caixas de mensagens seguindo o padrio Quatro Estagdes.

Modificacio na tela de abertura

A tela de abertura passou a ter como fundo um mapa do Brasil confeccionado na prépria
ferramenta Quatro Estagdes juntamente com a mesa digitalizadora fablet. Obs: O primeiro mapa
criado para esta versdo foi construido pelos proprios alunos usando moldes.

A figura 5.08 representa a tela de abertura na versdo 5.

Figura 5.08- Versdo 5- Tela de Abertura

Modificac¢iio nas cores configuracoes de tela

A estagiio primavera nessa versdo 5 € representada pelo contraste entre a cor de fundo o

verde-musgo € a cor de frente o roxo.
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Ampliagdo dos botdes

Os botdes que permaneceram na ferramenta tiveram o seu tamanho ampliado e os seus
icones (figuras que representam as funcionalidades dos botdes) também foram ampliados, pois,

apesar de passarem por varias ampliagdes, ainda ndo eram visualizados por alguns usuarios.

Permissdo a0 usudrio para criar a propria configuracdo para as funcionalidades.

Na versdo 5 da ferramenta, foi acrescido o botdo configurar na tela principal. O botédo
configurar, quando ativado torna visivel uma nova tela, na qual o usuéario podera escolher:

- Espessura da borracha;

- Espessura da linha:

- O tipo de borda para o quadrado, circulo e quadrado arredondado;

- O tipo de preenchimento para o quadrado, circulo e quadrado arredondado;

A figura 5.09 representa como ficou a tela principal do Quatro Esta¢des e destaca o botao

configurar.

de Fundo

_oxizns TR ——

Figura 5.09- Destaque do botdo configurar na tela do Quatro Estagdes

Diferenga entre configuragado de tela e o botdo configurar
A configuragdo de tela implica na escolha dos contrastes das cores para compor a tela de

mensagens e de texto. Para modificar a configuracio de tela devemos utilizar os botdes estagdes:

Primavera, Verido, Outono ¢ Inverno, sendo que esses botOes estdo presentes na tela de
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abertura e na tela principal. Entretanto, o botdo configurar permite que o usuario configure

algumas funcionalidades presentes na ferramenta.

A figura 5.10 representa a tela que é exibida quando o botao configurar for ativado.

Figura 5.10- Tela configurar

Criag¢do de caixas de mensagens seguindo o padrio Quatro Estacdes

Uma modificagdo importante implementada na versdo 5 foi em relagdo as caixas de
mensagens que existiam nas versdes anteriores. Até entdo, as caixas de mensagens seguiam o
padrado “Windows” e essas apresentavam uma relativa dificuldade para esses usudrios
visualizarem-nas.

Uma vez que as caixas de mensagens ndo foram desenvolvidas para o publico ao qual a
ferramenta se destina, essas ndo possuiam um significado para esse ptiblico ¢ nem mesmo eram
notadas por eles.

Assim, foram implementadas caixas de mensagens especiais, seguindo o padrdao Quatro

Estacdes, em tamanho ampliado e seguindo as configuragdes de tela das estagdes do ano.
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A figura 5.11 representa as caixas de mensagens utilizadas nas versdes 1, 2, 3 e 4
seguindo o padrdo “Windows", e a figura 5.12 ilustra as caixas de mensagens implementadas na
versdo 5 seguindo o padrdo Quatro Estagdes, a figura 5.12 encontra-se no seu tamanho original

quando executada na ferramenta Quatro Estag0es.

\c:) Deseja Salvar o Trabatho
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Figura 5.11- Caixa de mensagem padrdo Windows

Figura 5.12- Caixa de mensagem padrdo Quatro Estagdes no tamanho original
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Versio 6 do software Quatro Estagdes

Esta versdo da ferramenta Quatro Estagdes foi implementada objetivando:

- Configuragdo das funcionalidades do Quatro Estagdes no ambiente da tela de abertura;
- Modificag¢do nas cores de configuragio de tela;

- Criagdo de caixa para selegdo de cores;

- Criagdo de caixa de textos;

- Aumento das configuragdes das funcionalidades;

- Cria¢do de caixa de fontes.

Configuracio das funcionalidades do Quatro Estacdes no ambiente da tela de abertura

A tela de abertura sofreu uma pequena modificagdo, pois foi inserida nessa tela uma
op¢ao para ativar a tela configurar que ¢ responsavel pela configuragdo das funcionalidades da
ferramenta. Antes, a tela configurar era somente ativada via tela principal; a partir desta versio,
passou a existir a possibilidade de ativagdo da tela por um botéo.

Essa pequena modificagdo na tela de abertura se deu com a inser¢do do botdo configurar

representado na figura 5.13.

acdo de tela:

Botao configurar

Figura 5. 13- Versio 6- Tela de Abertura
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Modifica¢iio nas cores de configuragio de tela

As cores que representavam o contraste das estagdes, primavera e outono, foram alteradas.
Assim as estagdes primavera e outono assumiram os seguintes padroes de cores:

- Primavera: cor de fundo o amarelo, e a cor de frente o preto;

- Outono: cor de fundo o azul escuro, e a cor de frente o branco.

A versdo 6, foi inserido um recurso possibilitando ao usudrio criar o seu proprio contraste

para a configuragdo de tela, além dos quatro contrastes ja pré-definidos que determinam as

estagdes primavera, verdo, outono e inverno.

Criacdio de caixa para seleciio de cores

Nas versoes, implementadas até entdo, ndo existia um nimero suficiente de opgdes para o

preenchimento da cor de frente e cor de fundo; existiam somente as seguintes cores: amarelo,

roxo, vermelho, verde, azul e o preto.
O preenchimento da cor de frente significa colorir as linhas, fontes e o contorno dos

objetos (quadrado, circulo e quadrado arredondado). A figura 5.14 representa o preenchimento da
cor de frente de um objeto.

linha de contorno . :
do objeto circulo Fontes do objeto circulo

Figura 5.14- Representa o preenchimento cor de frente

O preenchimento da cor de fundo significa colorir o interior dos objetos (quadrado,
circulo, quadrado arredondado e até mesmo parte destinada a produgdo da atividade chamada de

imagem). A figura 5.15 representa o preenchimento da cor de fundo de um objeto.

Cor de fundo do
objeto circulo

Figura 5.1 5- Representa o preenchimento cor de fundo
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Para aumentar esse nimero de opgdes de cores, foi implementada, nessa verséo,
caixa de selecio de cores. Houve a necessidade de desenvolvermos uma caixa de selegd
seguindo o padrdo estabelecido no Quatro Estagdes, com tamanho ampliado e o jogo do contrast !:.
das cores, pois a linguagem Delphi possui componentes prontos de caixa de cores, mas esse§
seguem o padrdo “Windows” e, de acordo com as analises dos resultados experimentais, essi;-_
padrdo ndo consegue atender as necessidades do nosso publico alvo, pessoas com baixa visdo. ||

A caixa de seleg@io de cores, padrio Quatro Estagdes, € ativada na paleta cor de frente ou

paleta cor de fundo, através de um dos seus quadrados de cores representado pelo icone com o
sinal de adi¢do “ + », conforme mostra a figura 5.16. Quando esse quadrado € ativado, ¢ criada a

caixa de sele¢do de cores; apés o usuario escolher a cor desejada, instantaneamente a caixa €

dinamicamente fechada.
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Figura 5.16- Tela principal destaque do botdo ativar caixa de cores

A figura 5.17 representa a caixa de selegfio de cores seguindo o padrio Windows.
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Figura 5.17- Caixa de scleglio de cores padrio Windows
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A figura 5.18 representa a caixa de selec¢@o de cores seguindo o padrao Quatro Estagdes.

Escolha sua cor

Figura 5.18- Caixa de selegdo de cores padrio Quatro Estagdes

O botdo texto presente na tela principal, conforme mostra a figura 5.19, quando ativado,
exibe uma caixa de texto para que o usuario possa utiliza-la como um editor de texto.

Nas versdes anteriores, desde a versdo | até 5, a caixa de texto exibida seguia o padrdo
“Windows"; nessa versdo houve uma mudanga. Foi criada uma caixa de texto seguindo o padrio
estabelecido na ferramenta Quatro Estagdes que visa atender as necessidades dos usuarios com

baixa visao.

Figura 5.19- Tela principal e em destaque o botdo Texto



A figura 5.20 representa a caixa de texto padriio Windows e a figura 5.21 represemaLi

caixa de texto implementada seguindo o padrio Quatro Estagdes. Devemos ressaltar que todas as

modificagdes realizadas na caixa de mensagens, caixa de texto e caixa de selecdo de core

objetivavam adequar a ferramenta Quatro Estagdes a pessoas com dificuldade na visdo, ou sejd

baixa visdo.

Digite o Texto a ser inserido

I

Figura 5.20- Caixa de texto padrao Windows

S

S

Digite o seu texto

Educacao
EducagHol

OK ‘ Cancelar ’

Figura 5.21- Caixa de texto padrio Quatro Estagoes

Aumento das configuracdes das funcionalidades

Houve um aumento nas possibilidades de o usudrio modificar as funcionalidades da
ferramenta. Na versdo 5 havia a possibilidade de o usuario modificar a sua borracha, linha, tipos
de bordas (contornos) e tipos de preenchimento, conforme foi ilustrado na figura 5.10.

Na vers3o 6, foram implementados recursos que possibilitam configurar: o pincel. o

spray, o tipo e cor de fonte, cor de frente, cor de fundo e habilitar ou desabilitar o sistema de

ajuda.




A figura 5.22 representa a tela configurar na versdo 6, acrescida dos recursos de

configuragdes de funcionalidades.

Figura 5.22- Tela configurar presente na versdo 6

Criac¢éio de caixa de fontes

Na versdo 6, houve a necessidade de criarmos uma caixa de fontes, onde o usudrio
pudesse escolher o tipo de fonte, estilo, tamanho e cor. Para a caixa de fonte semelhante a caixa
de cores, ndo usamos o padrdo Windows; usamos o padrdo estabelecido para o Quatro Estagoes.

A caixa de fonte implementada nessa vers3o € ativada a partir da tela configurar, quando
for selecionado o botdo mudar de letra, representado pelos icones de varias letras com varias

cores apresentada na figura 5.23.

Botdo Mudar Letra

N AAA BBB e g
| dd xx T
M re == as hh

Figura 5.23- Representa o tela conligurar destacando a opgdio Mudar Letra



A figura 5.24 representa a caixa de fonte seguindo o padrido Windows e a figura 5.235

representa a caixa de fonte presente na versao 6, seguindo o padrdo Quatro Estacgdes.

Forde: Estic da fonte: T amanha:

* Anal Black

T Anal Namow 26
T Avial Unicode MS MNegto ltahco 28
{7y - =
F Bookmean Did Stle =] . | =
Eleitos Eremplo
I Biscado
I Sublnhado
Cor
B = romiho - Sonpt:
| Ocidental ~]

Figura 5.24- Representando caixa de fonte padrio Windows

Configure sua letia

Foate Tamanho
[Bookman Old Style-| [Negrito </ |70 -
‘Eleitos Exsmplo OK

" Riscado Cancelar

o«  Mar:

" JvermeinolllKl

Figura 5.25- Caixa de fonte seguindo padrao Quatro Estagdes
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Versdo 7 do software Quatro Esta¢oes

Ao analisarmos os resultados dos experimentos aplicados na Escola Especial na cidade de
Araras, fizemos algumas modificagdes visando aprimorar a ferramenta, resultando na versido 7 do
software Quatro Estagdes. As modificagdes ocorridas foram:

- Selecionar funcionalidades;

- Configura¢do das funcionalidades;

Selecionar funcionalidades

A partir dessa versdo o usudrio terd a oportunidade de selecionar as funcionalidades que
estardo presentes na tela principal da ferramenta Quatro Estagdes. Essas funcionalidades poderdo
ser selecionadas na tela configurar. A figura 5.26 representa a tela configurar em destaque o

botdo que ativa a tela escolher objetos e a figura 5.27 representa a tela escolher objetos.

Botdo escolher
objetos

Figura 5.27- Representa a tela escolher objetos



Configuracio das funcionalidades

Quando uma funcionalidade ¢ ativada, surgem no canto superior direito dois botdes; esses:
possibilitam que o objeto aumente ou diminua a sua espessura. Os icones que estampam esses

botdes sdo criados dinamicamente. Assim, conforme o objeto selecionado € exibido o icone que @

representa.

A figura 5.28 representa como modificar a aumentar ou diminuir a espessura de um objeto|

no ambiente da tela principal.

R L e

i

i

M2
ol |
iH| 8

e | &
2 | 4
e e
1253 |ShA
o~

S0 |

L)

Jutano Cor de Frente : Cor de Fuando

| Imleniiesical | SIS

Figura 5.28- Tela principal em destaque configurar funcionalidade
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Versao 8 do software Quatro Estacdes

Existiam duas funcionalidades presentes na ferramenta que ainda seguiam o padrio
Windows e, conseqgiientemente, precisavam ser remodeladas a fim de que pudessem seguir o
modelo Quatro Estagdes desenvolvido especialmente a pessoas com baixa visdo.

Assim, apontaremos como objetivo principal da construgdo da versdo 8:

- Remodelag¢do da funcionalidade abrir;

- Remodelacdo da funcionalidade salvar.

Remodela¢do da funcionalidade abrir

A funcionalidade abrir ¢ ativada através do botdo Abrir. Nas versdes anteriores, quando
essa funcionalidade era ativada, era exibida uma caixa de abertura para que o usudrio informasse
o nome do arquivo o qual desejava abrir; essa caixa seguia o padrdo Windows. Na versdo 8, foi
desenvolvido um novo protétipo onde criamos uma caixa de texto, na qual o usuario informa o
nome do arquivo que deseja abrir. O programa localiza a imagem associada ao nome fornecido
pelo usuario; caso ndo exista, o Quatro Estagdes abre uma imagem em branco € a nomeia com o
nome que foi fornecido pelo usuario.

A figura 5.29 ilustra a funcionalidade abrir presente nas versdes anteriores da ferramenta

Quatro Estacdes.
Abrii Imagem | 71X

e [ I PECEIES
:lnmfmam1
Novalmagem?

et B (& ]
padvotde  [Bineps ool ¥] Cancein |

Figura 5.29- Funcionalidade abrir seguindo padrao Windows
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A figura 5.30 representa a funcionalidade abrir seguindo o padrido Quatro Estagdes.

Entre com o nome do arquivo

Figura 5.30- Funcionalidade abrir seguindo o padrdo Quatro Estagoes
Funcionalidade Salvar

A funcionalidade salvar é ativada através do botdo salvar. Quando o usudrio desejava
salvar uma atividade, nas versdes anteriores, utilizava-se da caixa de salvamento padrdo
Windows. Nessa versdo 8, modificamos essa funcionalidade. Ao acessar a tela principal do
Quatro Estacdes, existe a obrigatoriedade de o usudrio fornecer um nome para sua atividade,
assim a ferramenta cria automaticamente uma pasta com o nome Quatro Estagdes. A ferramenta
verifica se existe algum arquivo gravado com o nome que foi fornecido; caso exista, abre
automaticamente o arquivo localizado; caso contrario, abre uma nova imagem (arquivo) e atribui
a essa 0 nome o qual o usudrio forneceu. Posteriormente, quando ativada a funcionalidade salvar,
a ferramenta salva automaticamente esse arquivo dentro da pasta Quatro Estagdes e com 0 nome

que o usuario forneceu.

A figura 5.31 representa a caixa de salvamento que era utilizada nas versdes anteriores.

e e e S T ]
Sohaen [ Brecko ] slgalEE s Ry
— et U,
Novalmagem]
Hovalmagem?
m‘h [ Saiva
o 200 [fimaps [ brp) 7] G |

Figura 5.31- Funcionalidade salvar seguindo o padrao Windows
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A figura 5.32 representa a funcionalidade salvar presente na versdo 8 da ferramenta.

Dé um nome para seu trabalho

a1

OK Cancelar

Figura 5.32- Representa a funcionalidade salvar seguindo o padrio Quatro Estagoes

Essas foram as etapas de implementagido do Quatro Estacdes. A versdo 8 representa a
ferramenta na versdo final e, no capitulo seguinte, relataremos o trabalho de campo realizado

juntamente com alunos com necessidades especiais visuais.
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CAPITULO 6- DESENVOLVIMENTO DO TRABALHO DE CAMPO

Neste capitulo, primeiramente descreveremos a escola especial e a associagio beneficente
que foram os locais onde se desenvolveu o trabalho de campo desta dissertagdo. Nessas duas
instituicdes, foram realizadas sessdes de testes, que tinham como finalidade a avaliagdo

educacional da ferramenta Quatro Estacgoes.

6.1 Caracteristicas dos locais onde foi realizado o trabalho de campo

O trabalho de campo desta dissertagdo foi realizado em dois locais distintos. A Escola
Especial “Maria Ap. Muniz Michelin- José Benedito Carneiro” e a Associagdo dos Deficientes

Visuais de Fernandopolis. A seguir descreveremos cada um desses locais.

6.1.1 Escola Especial “Maria Ap. Muniz Michelin — José Benedito Carneiro”

A Escola Especial EMIEE “Maria Ap. Muniz Michelin — José Benedito Carneiro”, do
municipio de Araras-SP, € uma das poucas, se ndo a unica, desta regido a oferecer aos portadores
de necessidades especiais visuais (perda total da visdo ou baixa visdo) e surdos uma educagdo
escolar voltada para a formagdo do individuo, com vista ao exercicio da cidadania, conforme
define a Nova LDB (Lei de Diretrizes e Bases da Educagdo Nacional). Essa escola tem como
meta de trabalho oferecer subsidios que auxiliem a integracdo dos alunos cegos, com baixa visdo
e surdos na Rede Regular de Ensino. Os alunos freqilientam uma escola regular em um periodo e

no outro periodo a escola especial.

Historico: Antes da existéncia da Escola, as pessoas cegas e pessoas com baixa visdo do
municipio de Araras/SP eram atendidas pela Promogdo Social em um trabalho assistencial. Em
1989, foi destinada uma sala de aula da escola especial para atender alunos portadores de
necessidades especiais visuais. No inicio, por falta de conhecimento sobre educagio de pessoas
portadoras de necessidades especiais visuais, bem como a falta de infra-estrutura para o
atendimento desses alunos, houve resisténcia por parte dos professores e da diretoria da referida
escola. Na época, os professores e a diretoria da escola reivindicavam a constru¢do de uma outra

escola com professores e equipamentos especializados para atender alunos cegos. As
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reivindicagdes ndo foram atendidas e, com o passar do tempo e a mudanga da direcdo da escola.

os professores passaram a ser incentivados a adquirirem, por meio de cursos de especializagdo

das atividades praticas diarias realizadas com os alunos cegos e de baixa visdo, os conhecimento§

bésicos necessarios para o desenvolvimento de atividades educacionais com esse publico.

No ano de 2001, a unidade especial encontrava-se equipada com um computador e nel¢
instalado o sistema de sintese de voz DOSVOX, uma impressora que imprime em Braille, cincq

regletes’ de mesa com régua metalica e trés maquinas de escrever Perkins Braille. Nesta ocasido,|

eram desenvolvidos na Escola por alunos e professores da UNESP de Rio Claro atividades de
pesquisa na area de cartografia tatil. A cartografia tatil visa proporcionar aos alunos cegos e com
baixa visdo dessa escola especial experiéncias diversificadas. Tais experiéncias sao

proporcionadas pelo desenvolvimento de mapas e maquetes tateis, bem como pela aplicagdo de

metodologias proprias utilizadas em aulas praticas, realizadas para avaliar a qualidade dos|

conjuntos gerados e o desempenho dos alunos.
Em maio de 2003, a FAPESP aprovou o financiamento do projeto de pesquisa

Desenvolvimento de Dispositivos Robéticos Integrando o Estudo de Cartografia e Geragdo de

Material Didatico para Portadores de Deficiéncia Visual (Processo 02/10342-1). Essa pesquisa, |

que teve como coordenador geral o Prof. Dr. Jodo Vilhete Viegas D’ Abreu, integrante do Nucleo
de Informatica Aplicada a Educagdo- NIED — Unicamp, possibilitou a integragdo de
pesquisadores da area de Robotica Pedagogica do NIED/UNICAMP e pesquisadores da area de
Cartografia Tatil da UNESP de Rio Claro, para o desenvolvimento de dispositivos robdticos no
ensino de Geografia e Cartografia Tatil na Escola. Esse trabalho levou para a escola novos
equipamentos tecnologicos, como por exemplo 3 computadores, impressora, conjuntos Lego,
Mesa digitalizadora tablet, software entre outros, que beneficiaram tanto os professores quanto os
alunos da escola especial e fortaleceram e diversificaram o desenvolvimento das atividades
didaticas na escola, num contexto que envolvia alguns professores e parte dos alunos com

necessidades especiais.

Foi no ambito desta pesquisa FAPESP que se desenvolveram os trabalhos de campo da

utilizacdo do Quatro Estacdes no contexto educacional.

® Regletes- As regletes consistem essencialmente de duas placas de metal ou plastico, fixas de um lado com dobradigas. de modo
a permitir & introdugdo do papel. A placa superior funciona como a primitiva régua e possui os retingulos vazados
correspondentes as celas Braille. Diretamente sob cada retangulo vazado, a placa inferior possui, em baixe-relevo. a configuragdo
da cela Braille. Ponto por ponto. a pessoa cega, com o pungdo, forma o simbolo Braille correspondente as letras, nimeros ou
simbolos desejados.



A escola, atualmente, atende 56 (cinqiienta e seis) alunos: 46 (quarenta e seis) surdos, 3
(trés) cegos, 5 (cinco) com baixa visdo e 2 (dois) com deficiéncia dupla (perda total da visdo e
deficiéncia mental). Atualmente, 87% desses alunos freqiientam aulas de reforco na escola
especial em um periodo do dia, e aulas nas escolas regulares em outro periodo. A escola possui
14 (quatorze) salas de recurso destinadas a deficiéncia auditiva e 3 (trés) destinadas & deficiéncia
visual. Seu corpo docente é composto por 17 (dezessete) professoras.

A utilizagdo da ferramenta Quatro Estagdes na Escola Especial na cidade de Araras-SP se
deu no periodo de abril de 2004 a julho de 2004. Nesse periodo, os 5 (cinco) alunos desta
institui¢ao desenvolveram, com a ferramenta, atividades como criacdo de cendrios, construgdo de

um livro, completar figuras, entre outras.

6.1.2 Associacao dos Deficientes Visuais de Fernandopolis-ADVF

A Associacdo dos Deficientes Visuais de Fernandépolis (ADVF) é uma entidade sem fins
lucrativos, fundada no ano de 2001, com o objetivo de amparar pessoas com necessidades
especiais visuais (perda total da visdo ou baixa visio).

Quando fundada no ano de 2001, a ADVF atendia a 8 assistidos, atualmente atende a um
total de 41 assistidos. Para manter-se, a ADVF recebe colaboracdo de entidades governamentais e
nao-governamentais e da populagdo.

A ADVF oferece aos seus assistidos aulas de musica (coral, violdo, teclado e percussio),
judd, artesanato, teatro, informatica, Braille e, além disso refeigdes e uma cesta basica mensal a
cada assistido.

A ADVF possui uma biblioteca, laboratério com 2 computadores, scanner, impressora,
lupa eletronica, televisdo e maquina Braille, sala de musica com teclado, violdo, bateria, sala de
artesanato e sala de leitura.

Os 4 (quatro) assistidos da ADVF com baixa visdo, os quais se encaixam no perfil da
ferramenta Quatro Estagdes, participaram de nosso trabalho de campo, confirmando a qualidade
da ferramenta na adequagao de sua interface a necessidade causada pela baixa visdo.

A utilizagdo da ferramenta Quatro Estagbes na ADVF se deu no periodo de agosto de
2004 a novembro de 2004. Nesse periodo, os alunos da instituicdo desenvolveram, com a
ferramenta, atividades como criagdo de cenarios, copia de desenhos, além de terminarem figuras

incompletas.

67



O resultados dos testes se mostram satisfatorios para os objetivos a que a ferramenta se

propde. Esses resultados serdo descritos de forma mais detalhada no item 6.3.2.

6.2 Caracterizacao dos alunos de baixa visao

Conforme citado no inicio deste capitulo, o trabalho de campo desta dissertagdo f+i
realizado em dois locais distintos. A seguir faremos uma descri¢do do perfil dos alunos com

baixa visdo que freqiientam esses locais e que contribuiram com o nosso trabalho de campo.

6.2.1 Escola Especial “Maria Ap. Muniz Michelin — José Benedito Carneiro”

Dentre a comunidade de alunos que a escola atende atualmente (56-cingiienta e seis)
somente 5 (cinco) participaram de nossa pesquisa de campo, devido ao fato de se enquadrarem
nas caracteristicas sob as quais pretendiamos analisar a ferramenta Quatro Estagdes. A tabela 3

descreve o perfil desses alunos.

Aluno | Nome Grau de deficiéncia Idade Sexo Escolaridade 2004
(% em relacdo 100%
de visdo)

BV1 Luis Paulo | 50% 10 anos masculino | 4" série do ensino fundamental
BV2 Orlando 10% 10 anos masculino | 3" série do ensino fundamental
BV3 Peter 75% 13 anos masculino | 6% série do ensino médio

BV4 Cintia 25% 16 anos feminino | 6" série do ensino médio

BVS Franciele |10% 17 anos feminino | 6°. série do ensino médio

Tabela 3: Alunos participantes da pesquisa

BV1 — 10 anos, freqiienta a quarta série do Ensino Fundamental no periodo da manha e
aulas de refor¢o na escola especial no periodo da tarde. Possui baixa visdo provavelmente por
toxoplasmose® congénita. Segundo o relatério psicoldgico da escola, o aluno apresenta

comportamento coerente com a idade, ndo necessitando de atendimento psicolégico.

BV2- 10 anos, freqgiienta a terceira série do Ensino Fundamental em uma escola regular

no periodo da manhi e aulas de reforgo na escola especial, no periodo da tarde. O aluno necessita

Toxoplasmose- Trata-se de doenca infecciosa causada por um protozoario chamado Toxoplasma gondii
(www.abcdasaude.com.br).
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de que suas atividades escolares sejam transcritas com letras ampliadas e reforgadas com cores
fortes. Segundo o diagndstico médico, esse aluno possui baixa acuidade visual para longe e para

perto, mesmo com o uso das corre¢des habituais.

BV3 — 13 anos, esta cursando a 6* série do Ensino Fundamental. Segundo o diagndstico
médico. esse aluno possui problema visual congénito que reduz a visdo dos olhos em 75%. Para
que ele consiga ler os textos, estes t€m que ser ampliados 4 vezes em comparagdo com a visdo de
uma pessoa considerada normal. Segundo a coordenadora da escola, o aluno também tem

nistagmo’, porém ndo muito acentuada.

BV4 — 16 anos, esta cursando a 6° série do Ensino Fundamental em uma escola regular.
Essa aluna possui nistagmo pendular, apresentando dificuldades em fixar o olhar em um ponto ou
objeto. A aluna necessita de que seus textos escolares sejam refor¢cados com cores fortes, bem

como ampliados.

BV5 - 17 anos, possui baixa visdo, freqiienta a 6* série do Ensino Fundamental em uma
escola regular no periodo da manhi e aulas de reforgo no periodo da tarde na escola especial.
Essa aluna possui nistagmo, ndo conseguindo fixar o olhar em um determinado ponto ou objeto.
Do diagnostico médico consta que a visdo BVS5 € 10% normal, isso significa que ela enxerga, de
perto, até 10% de uma pessoa com 100% de visdo. Portanto, para que ela possa manter a
distancia de um objeto visto por uma pessoa com visao normal, 0 objeto dever ser ampliado 10
vezes. Suas tarefas escolares t€m que ser escritas com letras ampliadas e realgadas com cores
fortes. Segundo a coordenadora da escola especial, a aluna possui também visado tubular, isto €,

nao possui uma visao lateral, por isso ela ndao enxerga o chao ao se locomover.

6.2.2 Caracterizaciio das pessoas com baixa visido da ADVF

’ Nistagmo- Oscilagdes repetidas e involuntarias ritmicas de um ou ambos os olhos em algumas ou todas as posigdes de mirada,
podendo ser origindrias de labirintites. maculopatias ou catarata congénita, albinismo e causas neurolégicas, entre outras
(www.abcdasaude.com.br).
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Dentre a comunidade de alunos que a ADVF atende, atualmente 41 (quarenta e umi)
assistidos, somente 4 (quatro) participaram de nossa pesquisa de campo, devido ao fato de
enquadrarem nas caracteristicas sob as quais pretendiamos analisar a ferramenta Quatro Estacdes.

A tabela 4 descreve o perfil dos alunos dessa instituigdo.

Aluno | Nome Grau de deficiéncia Idade Sexo Escolaridade 2004
(% em relagdo 100%
de visdo)
BVé Junio 10% 18 anos Masculino 3* série do ensino médio
BV7 Leandro 25% 16 anos Masculino 2" série do ensino médio
BVS Ciro 60% 21 anos Masculino Ensino médio completo
BV9 Lilian 80% 18 anos Feminino 4", série do ensino fundamental

Tabela 4- Assistidos da ADVF com baixa visdo

BV6 — 18 anos, fregiienta a terceira série do Ensino Médio no periodo da manha. Possui ||
baixa visdo devido a microftalmia ® a direita e alto grau de miopia no olho direito, segundo consta
no histérico médico desse assistido’, consegue enxergar 10% normal. isso significa que ele |

enxerga, de perto, até 10% de uma pessoa com 100% de visao.

BV7- 16 anos, freqiienta a segunda série do Ensino Médio em uma escola regular no
periodo da manha. Possui baixa visdo devido a uma cicatriz de toxoplasmose congénita em
ambos os olhos, possui hoje apenas 25% da visdo e a cada novo laudo nota-se uma perda

significativa de sua visdo.

BV8 — 21 anos, ja terminou o ensino médio. Segundo o diagnostico médico, esse aluno
possui problema visual devido a retinose '°pigmentar e consegue enxergar 60% em relagéo a uma

pessoa com 100% da visdo.

BV9 — 18 anos, estd cursando a quarta série do Ensino Fundamental em uma escola
regular. Essa aluna possui nistagmo pendular, por isso apresenta dificuldades em fixar o olhar em

um ponto ou objeto. Essa aluna, segundo consta em seu diagnostico médico, possui associada a

* Microftalmia- olhos pequenos (www.abcdasaude.com.br).
° Assistido- nome dado as pessoas que freqiientam a ADVF.
' Retinose- doenga degenerativa da retina de natureza ndo inflamatéria.
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deficiéncia visual ¢ um grau leve de deficiéncia mental.

6.3 Testes realizados com a ferramenta Quatro Estacdes em Araras

Os testes com a ferramenta Quatro Estagdes realizados na Escola Especial na cidade de
Araras tinham como objetivo avaliar a utilizagfo pratica desta ferramenta e verificar se a mesma
atendia aos propositos educacionais a que ela se destina.

A cada resultado dos testes foram feitas altera¢des na ferramenta Quatro Esta¢des. Assim
a cada modificagdo significativa tinhamos uma nova versdo da ferramenta. Durante os testes
realizados com a ferramenta, procuramos acoplar ao computador ora o mouse, ora o ftablet.
Utilizamos durante os testes dois tipos de mesa digitalizadora. Uma de tamanho (7,5 cm X 10
c¢m) e outra de tamanho (12 cm X 12 cm).

Uma sessdo de teste consistiu em um trabalho de analise com um grupo de alunos que
utilizavam o computador e a mesa digitalizadora tablet em uma de suas configuragdes, conforme

mostra a figura 6.01.

Figura 6.01- Representa uma sessio de teste

As sessdes de testes eram compostas de quatro etapas de acordo com o teste de
usabilidade proposto no plano de teste (Rocha; Baranaukas, 2003):

A 17 etapa -Preparacdo. nessa etapa o local onde os usuarios (alunos e assistidos)
desenvolveram as suas atividades foram equipados com os softwares, hardwares necessarios e 0s
outros materiais (livros, moldes e figuras) antes que os mesmos comegassem as atividades para

avalia¢do da interface da ferramenta Quatro Estagdes.
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r * -~ A * ~ |
A 2% etapa - Introdugdo, nessa etapa os usudrios sao apresentados a situaciio de teste e de

alguma forma devem ser colocados a vontade.

A 3" etapa -Teste, essa etapa constitui do teste realmente e nessa fase foi evitado
comentdrios ou observagdes que alterassem as respostas dos alunos e também evitou-se ao
maximo o auxilio aos alunos.

A 4% etapa- Sessdo Final — Os alunos depois de terminada as tarefas fizeram os seus
comentarios ¢ em algumas sessdes de testes responderam aos questiondrios que lhes foram
fornecidos.

Toda etapa das sessdes de testes foram gravadas e fotografadas para analisarmos

posteriormente se havia algum detalhe oculto. As vezes, um pequeno detalhe ndo observado

durante a sessdo de teste pode ser detectado pelas fotos ou gravagio.

Foi estabelecido um cronograma para o desenvolvimento do trabalho de campo o qual se

encontra na tabela 5.

Dias Carga Atividades desenvolvidas Resultado
Horiria
02/04/2004 06 - Manipulagdo da versdo | da ferramenta | - A versao | da ferramenta ndo atendia aos ||
Quatro Estacdes; proposito de seus objetivos; |
- Questionario relativo as cores com o | - CriagAo das configuragbes: Primavera, I
objetivo de detectar as cores mais bem | Verdo, Outono e Inverno;
visualizadas pelos alunos devido a baixa | - As cores devem apresentar-se sempre em
visdo. contraste entre uma cor clara sobreposta a
uma cor escura ou vice-versa. |
09/04/2004 06 - Manipulagdo da versdo 2 da ferramenta | - Selegdo das melhores remodelacdes
Quatro Estages juntamente com a mesa proporcionadas na versdo 2 da ferramenta;
digitalizadora Tablet; - Sugestdes de outras modificagdes que ‘
- Constru¢do de mapas usando moldes em | poderiam ser implementadas como: paleta
EVA. cor de frente, cor de fundo e a modificar a
configuragdo de tela também na tela
principal.
23/04/2004 06 - Manipulag@o da versdo 3 da ferramenta | - Aprovagdo da interface da versdo 3 da
acoplando mouse e tablet em um mesmo ferramenta;
ambiente da trabalho. - E como sugestiio para a proxima
- Utilizamos livros para que fossem modificagdo a inser¢do de recursos sonoros.
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criados cenarios de um meio ambiente

livre de poluigdo, degradacgéo, etc.

30/04/2004 06 - Manipulagdo da versdo 4 da ferramenta | - O recurso sonoro nido obteve uma boa
com a inser¢do do recurso sonoro; aceitagdo;
- Utiliza¢@o de moldes em EVA de: corpo | - Algumas sugestdes de remodelagdes
humano, avido, flor, palhago, animal e foi | como: ampliar os botdes, poder configurar
sugerido para que cada aluno criasse um | o proprio objeto, modificar as cores de
cenario para o molde escolhido. contrastes da estagdo Primavera e alterar as
caixas de mensagens.
07/05/2004 06 - Manipulagdo da versdo 5 da ferramenta; | - Aprovacdo da interface da versio 5 da
- Utilizagdo de imagens incompletas para | ferramenta;
que os alunos completassem usando as - Sugestdes para remodelagdes na
funcionalidades presentes no Quatro ferramenta como: remodelagdo das cores de
Estacoes. contraste da estacdo Outono e Primavera,
possibilitar ao usudrio criar sua propria
estacdo, criar caixa de selecdo de cores,
caixa de edigdo texto e caixa de formatagio
de fonte.
14/05/2004 04 - Manipulagdo da versdo 6 da ferramenta; | - Aprovagdo da interface da versdo 6 da
- Utilizagdo de livros para construgdo do | ferramenta ;
desfecho da histéria narrada.
04/06/2004 04 -Manipulac¢do da versdo 7 da ferramenta: | - Implementacao da ferramenta a fim de
- Continuagdo das atividades que o usuario configure a funcionalidade
desenvolvidas no dia 04/06/2004 escolhida a seu critério;
- Possibilitar ao usuario escolher as
funcionalidades que fardo parte da
ferramenta.
11/06/2004 04 - Manipulagdo da versdo 7 da ferramenta; | - Remodelar as funcionalidades abrir e
- Criagdo do Livro “Dominio da cores™ salvar que ainda ndo estavam nos padrbes
do Quatro Estagdes.
18/06/2004 04 - Manipulagdo da versdo 8 da ferramenta; | - Aceitagdo da interface da versao 8 da
- continuagdo da atividade desenvolvida ferramenta;
no dia 11/06/2004. - Atingimos o objetivo de construgao da
ferramenta Quatro Estagdes.
02/07/2004 04 - Término do livro “Dominio das Cores” | - Manipulagdo da ferramenta com liberdade

e autonomia.

Tabela 5- Cronograma para o desenvolvimento de atividades
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6.3.1 Embasamento tedérico para o desenvolvimento do trabalho de campo na EscoIT_.

Especial

Foram utilizados diretamente e indiretamente varios principios de Design e Engenharia de

Usabilidade para aplicagdo da pesquisa de campo. Dentre os principios que procuramos observar

diretamente ou indiretamente destacam-se os seguintes: design centrado no usudrio com o design

participativo, métodos de engenharia de usabilidade com o uso de guidelines e métodos de

inspe¢do com a aplicacdo da avaliagdo heuristica.(Rocha: Baranauskas. 2003).

No principio de design centrado no usuario, onde o usudrio ¢ parte ativa no processo de
design e nao fazendo parte somente do produto final. Cita-se nesse contexto o design
participativo que € caracterizado pela participagdo ativa dos usudrios durante todo o
desenvolvimento da interface. A participagdo do usuario ndo se restringe somente as etapas de
testes e avaliagdo, mas pela participacdo de todo o processo de desenvolvimento.

No design participativo o processo acontece no local onde esta se desenvolvendo o
trabalho e o usudrio ndo atua somente como sujeito, mas como membro da equipe de design.

Procuramos usar o design participativo e centrado no usuario onde o aluno era o nosso

referencial nos indicando onde deveria sofrer um processo de remodelagdo com o intuito de |

adequar cada vez mais a interface em fun¢@o do usuario com baixa visdo.

Na Engenharia de usabilidade destaca-se o uso de guidelines que constituem de um

conjunto de principios que auxiliam o desenvolvedor de interface na tomada de decisdes. Os |

principios primordiais de um quidelines que foram observados foram os seguintes: falar a lingua
do usuario, reduzir a carga cognitiva, criar para o erro, manter consisténcia.

Para remodelarmos e analisarmos a interface do Quatro Esta¢des utilizamos as directivas
para acessibilidade do contetido da WEB, uma versao traduzida da Web Content Accessibility
Guidelines 1.0, do W3C, como parametro para algumas possibilidades de interfaces.

E os métodos de inspeg¢do com a aplicacdo da avaliagdo da interface foram feitos durante
todas as versdes do Quatro Esta¢cdes com o intuito de analisar a facilidade de uso dessa interface e
verificar se ela cumpre os requisitos basicos a um usuério com baixa visdo. E assim foi utilizada a
avaliag¢do heuristica seguindo a lista de heuristicas revisada (Nielsen, 1993) como: visibilidade do
status do sistema; compatibilidade do sistema com o mundo real; controle do usuario e liberdade;

consisténcia e padrdes; prevengdo de erros; reconhecimento ao invés de relembranca;
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flexibilidade e eficiéncia de uso; estética e design minimalista; ajudar os usuarios a reconhecer,
diagnosticar e corrigir erros ¢ help e documentagao.

A visibilidade do status do sistema onde existe a necessidade de manter os usudrios
informados sobre o que esta acontecendo, tentamos atender essa heuristica criando o sistema de
ajuda em cores contrastantes € as letras em tamanho ampliado e também as caixas de mensagens
procuramos deixd-las no mesmo padrdo adotado pelo ajuda com letras grandes e com o contraste
entre as cores.

A compatibilidade do sistema com o mundo real procuramos usar uma linguagem
acessivel ao usuario.

O controle do usudrio e liberdade deixamos as funcionalidades presentes no Quatro
Estagdes visiveis na tela principal para minimizar o esfor¢o do usuario ao procurar uma
determinada funcionalidade, na ferramenta Quatro Estagdes ha possibilidade de desfazer e refazer
as (ltimas agdes realizadas possibilitando uma liberdade ao usuario de errar e corrigir o seu
proprio erro.

A consisténcia e padrées procuramos seguir as mesmas convengdes das plataformas
computacionais como icones e remodelar algumas dessas convengles para criar uma
configurac¢do padrao do Quatro Estacdes.

A prevengado de erros todas as possibilidades de erros que foram previstas continham uma
mensagem para esclarecer ao usuario ou impedi-lo.

O reconhecimento ao invés de relembranga tentamos atender essa heuristica tornando as
funcionalidades visiveis e deixando algumas instru¢des para o uso do sistema sempre visiveis.

A flexibilidade e eficiéncia de uso oferecendo aos usudrios novatos liberdade e
autonomia tornando-os excelentes usuarios.

A estética e design minimalista para essa heuristica. nos didlogos procuramos ndo utilizar-
se de informagdes irrelevantes.

Ajudar os usuarios a reconhecerem 0s seus erros e procurar corrigi-los e também fornecer
um help ao usuario. O kelp ao usuario encontra-se no manual do usuario.

A implementacdo do Quatro Estacdes além de utilizar Design e Engenharia de
Usabilidade e aplicarmos as heuristicas para uma avalia¢do de sua interface, fez uso ainda como

referencial tedrico as leis de Gestalt por ser um dos recursos que aborda a questdo perceptual
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(proximidade, similaridade, fecho, continuidade, simetria) e o entendimento de formas. A seguir

apresentaremos as leis de Gestalt para a organizacdo perceptual global dos estimulos.

6.3.2 As leis de Gestalt para a organizacio perceptual

Gestalt ¢ uma Escola de Psicologia Experimental, que atuou principalmente na drea da
teoria da forma, com contribui¢Ges significativas aos estudos da percep¢io, linguagem, memoria,
inteligéncia, entre outros.

A teoria da Gestalt sugere uma resposta ao porque de certas formas agradarem mais que
outras, mas ndo baseada no subjetivismo do "Feio x Bonito", mas sim apoiada na fisiologia do
sistema nervoso e na psicologia, sempre através de rigorosos experimentos e pesquisas.

Segundo a Gestalt, a percep¢ao da forma pelo cérebro é sempre uma percepgao global
dos estimulos, ou seja, o cérebro ndo enxerga elementos isolados, e sim as relagdes entre eles.
Portanto, enxergamos o todo e ndo partes dele. A hipotese da Gestalt para explicar estas forgas
integradoras € uma estrutura¢@o natural do sistema nervoso, que tende a organizar as formas em
todos coerentes e unificados, em busca de sua propria estabilidade. Para nossa percep¢@o, ndo
existe qualidade absoluta de cor ou forma, hé apenas relagoes.

Através dos estudos, os gestaltistas perceberam a presenca de certas constantes nessas
forgas integradoras, que explicam porque vemos as “coisas” de certa maneira. Segue entio um
breve detalhamento destas forgas de percepgao.

-Unificagdo e segregacido - Agem em virtude da igualdade ou desigualdade de
estimulagdo. Para a formagdo de unidades, é necessaria a presenga de contraste, para que formas
e relacdes sejam percebidas.

-Fechamento- Esta forca de organiza¢io ¢ importante para formagio de unidades. E
explicada por exemplo, por figuras que apesar de formadas por contornos ndo continuos, sdo
enxergadas como unidades, no caso de linhas pontilhadas formando uma figura. onde se enxerga
a figura, e nd3o as linhas isoladas. Existe a tendéncia psicolégica de se unir intervalos e
estabelecer ligacdes.

-Boa continuacio- Explica a tendéncia de fluéncia natural das curvas. O cérebro tende
sempre a enxergar a melhor continuagdo de retas e curvas. Através desta forga, pode-se
direcionar o cérebro a enxergar imagens de determinadas formas, de acordo com a necessidade.

Uma figura com linhas internas continuas tende a ser vista como bidimensional, enquanto o
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desencontro de linhas internas nos direciona a tridimensionalidade, por exemplo. Retas, sdo mais
estaveis do que curvas, e curvas que ndo seguem a boa continuagio natural, perdem fluéncia e
harmonia.

-Proximidade e semelhanca- Estas duas forcas tendem a trabalhar separadamente ou
juntas, se reforcando ou enfraquecendo mutuamente. A proximidade mostra que elementos
proximos uns aos outros tendem a serem vistos como unidades, onde quanto menor a distancia
entre eles, mais unidade. A semelhanga estabelece unidades através da igualdade de cor e forma,
ou seja, elementos semelhantes tendem a se agrupar naturalmente.

-Pregnincia da forma- Este principio € geral, abrange todos os outros. Segundo a
Gestalt, as forgas de organizagdo tendem a se dirigir sempre a melhor forma possivel, no sentido
da clareza, unidade e equilibrio, o tanto quanto permitirem as condi¢des dadas pela imagem, ou
seja, quanto melhor a forma, mais pregnancia ela terd, e melhor sera sua relagdo com o cérebro.

Uma imagem de boa Gestalt € enxergada com muito mais clareza pelo cérebro, e
conseqiientemente de forma harmoniosa.

Sendo assim, o processo de criagdo de imagens, seja pela arte, ou pelo design, deve
sempre se basear em fatores como equilibrio, clareza e harmonia.

Vale frisar, que ndo deve se analisar a validade das leis da Gestalt, e sim aproveitar a
contribuigdo objetiva da escola, através das vastas pesquisas, experimentos ¢ observagdes diretas
de dados.

Para a construgdo das varias versdes da ferramenta Quatro EstagGes observou-se a
importancia da nog¢ao de unidade da Gestalt na psicologia da percepgao, e também a importante
relacdo sujeito-objeto, que indica que cada imagem percebida é o resultado da intera¢do das
forcas externas (luz na retina) com as for¢as internas (a tendéncia de organizar da melhor forma

possivel os estimulos externos).

6.3.3 Curso de formacio dos professores

O curso de formacgdo dos professores foi realizado para que eles adquirissem autonomia e
desenvolvessem atividades com os seus alunos quando nao estavamos presentes. Durante o curso
foi elaborado um Manual do Usudrio, que deixamos aos professores para que pudessem dar
continuidade ao uso da ferramenta, o manual do usudrio encontra-se no Apéndice 1 e deixamos

no Apéndice 4 as fotos e atividades desenvolvidas durante o curso de formacao.

77



O curso de formagdo dos professores foi ministrado para todos os professores que fazem
parte do corpo docente da Escola Especial de Araras. Assistiram ao curso um total de 11

professores e o curso foi ministrado totalizando uma carga horaria de 08 horas.

Resultado do curso de formagao dos professores

Muitos professores da Escola nao tinham nenhum contato com o computador, o curso foil
a oportunidade que eles tiveram para aprenderem a utilizar minimamente o computador. Uma
professora langou a idéia de construirem o livro de histéria que antes faziam a mao e agora
passariam a usar o computador juntamente com o Quatro Estacdes. O resultado desta iniciativa dal
professora encontra-se no apéndice 2 desta dissertagao.

A participa¢do dos professores durante o curso de formagdo foi muito proveitosa, além de
entrarem em contato com a ferramenta Quatro Estacdes foi a oportunidade que eles tiveram para
tirar dividas em relagdo ao computador. '

Apesar, de provermos o curso de capacitagdo aos professores da Escola Especial de
Araras, a ferramenta Quatro Estacdes pode ser facilmente utilizada por outras pessoas sem a|
necessidade fazerem um curso para aprenderem a utiliza-la. Essa facilidade é conseqiiéncia da

simplicidade da interface do Quatro Estagdes.

6.3.4 Metodologia: método e material técnico pedagégico

O método adotado para os testes com a ferramenta Quatro Estagdes foi o de analisar e
remodelar a interface do Quatro Estagbes para adequa-la as pessoas com baixa visdo utilizando
das técnicas do design participativo, guidelines e das heuristicas como referéncia para chegarmos
a uma interface que atendesse aos requisitos de usuarios com baixa visao .

Em alguns momentos, comparamos o padrao utilizando o sistema operacional Windows e
criamos, conseqiientemente, o padrdo Quatro Estagdes, nesses momentos procuravamos atender a
heuristica de manter uma consisténcia e criar padrdes ou atendé-los.

Para aplicarmos os testes com a ferramenta, procuramos usar uma metodologia de
trabalho que valorizasse a participagdo do aluno, abordando temas sobre a realidade, procurando
estimular a sua participag¢do como sujeito ativo e reflexivo.

Durante a sessdo de teste, possibilitamos aos alunos desenvolverem atividades como:
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- Criar objetos presentes no seu dia-a-dia;

- Construir o corpo humano;

- Verificar como esta o meio ambiente (polui¢@o, desmatamento, contaminagéo da agua);

- Relatar um meio ambiente perfeito;

- Construir o proprio livro baseado no livro lido;

- Construir o desfecho para uma histéria que estavam narrando.

Na elaboragdo do livro, na criagdo dos objetos presentes no seu dia-a-dia e como
contemplar o meio ambiente, deixamos que os alunos escolhessem os temas e resolvessem se
surgisse, alguma situacdo problema, resgatando a sua realidade.

Utilizamos os seguintes recursos materiais: livros cujas pdginas giravam no sentido
horario e anti-horario (e novos enredos surgiam a cada girada), quebra-cabeca, moldes de EVA'!,
sucatas, figuras, o computador, a ferramenta Quatro Estagdes e a mesa digitalizadora rablet.

A cada nova versdo da ferramenta observavamos como era a reacdo dos alunos perante as
modificagdes ocorridas em relag@o a versao anterior.

A ferramenta Quatro Estacdes ja se encontrava na ultima versao, quando foram instalados
os computadores na ADVF de Fernandopolis. Assim, o Quatro Esta¢des foi usado na ADVF nio
com a caracteristica de design participativo, com o intuito de remodelar a sua interface, mas para
comprovar a eficiéncia da mesma.

Em cada atividade desenvolvida pelos alunos, procurdavamos observar se a interface do
Quatro Estagdes estava compativel com a dificuldade causada pela baixa visdo deles. No
apéndice 2, encontram-se as atividades desenvolvidas pelos alunos e, no apéndice 3, o resultado
final da aplicagdo do Quatro Estacdes e partes do livro de cada aluno. Inicialmente, foi
estabelecido um didlogo com os usudrios para que conhecessem o objetivo dos testes e
conhecessem também a mim, Maria Betania Ricci Boer.

Para tentar simplificar a explicagdo da andlise do trabalho de campo, nés o dividimos em
itens: Cores, Icones, Tamanho de letras, Utilizagdo de lupa, Utilizacdo da mesa digitalizadora
Tablet, Som, Cursor, Ajuda e Quatro Estagdes X Software Comum. Esses itens, cujos testes
foram realizados durante 4 meses, serdo descritos a seguir.

A titulo de redacao, esses testes serdo descritos em partes, buscando resgatar a dindmica

aplicada no trabalho de campo.

" EVA- material plastico de variadas coloragdes e espessura que possibilitam criar moldes e quebra-cabega.
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Teste de Cores

Parte 1
Nos testes iniciais, procurou-se investigar quais cores eram mais bem aceitas pelos alunos;
Para isso, foram apresentados aos alunos diferentes combinagdes de tipos de tela com
diferentes cores de frente e de fundo.
Em seguida, foi elaborado um questiondrio para cada aluno com as seguintes perguntas:
1)- Quais sdo as melhores cores de tela de frente para vocé?
2)- Quais sdo as melhores cores de tela de fundo para voce?

Responderam a esse questiondrio os 5 alunos com baixa visdo da Escola Especial de

Araras.

Elencamos varias cores, dentre as quais: branco, preto, verde, azul, bege, amarelo,

vermelho, pink, verde-lim3o, rosa-bebé, roxo.

Resultado do teste de cores — Parte 1

A partir das sugestdes apresentadas, percebemos que as cores (frente, fundo) deveriam ser
exibidas na tela sempre em duas tonalidades contrastada (cor clara com cor escura).
O arranjo entre as cores branco e amarelo ndo foi bem aceito. Os alunos nos relataram nao
conseguir distinguir objetos ou letras inseridas na tela do computador.
Houve o arranjo entre duas cores opostas: o preto e o branco. Ora escreviamos em preto
com o fundo branco ou vice-versa. Com essas combina¢des conseguimos um resultado muito |
bom. Percebia-se o sentimento de satisfagdo e conforto por parte dos alunos ao conseguirem ler
ou visualizar o que estava na tela.
Nessa etapa de testes, percebemos que deviamos combinar duas cores contrastantes: uma
clara com uma escura. O resultado do contraste entre as cores nos reforgou sobre os principios de
contraste encontrados na literatura dos guidelines da W3C onde ha referéncias sobre o jogo entre

os contrastes da cores e a aplicabilidade das leis de Gestalt.

Parte 2
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Este teste relativo a combinagdo de cores foi realizado numa uma sexta-feira e somente
dois alunos portadores de baixa visio haviam comparecido a Escola. O tempo médio de
exploragdo foi de duas horas com cada aluno e as atividades foram realizadas individualmente.

Nesse teste ja estavam prontas as configuragdes das estagdes: Primavera, Verao, Outono
¢ Inverno. Essas configuragdes foram elaboradas de acordo com a analise do questionario
realizado com os alunos na parte 1 desse item.

Para avaliar a interface sob o ponto de vista da cor, o procedimento metodologico
utilizado foi mostrar aos alunos todas as alternativas de tela do programa (Primavera, Verdo,
Outono, Inverno) e perguntar qual ou quais das telas lhes parecia(m) ser melhor(es) para se

trabalhar com o programa.

Resultado do teste de cores- Parte 2
A aluna BV4 disse que as telas Inverno e Verdo eram as melhores op¢des para ela. A

aluna ressaltou que o fundo claro e a cor preta para escrever e para desenhar eram mais faceis de

serem visualizadas e ndo forgavam tanto seus olhos.

A aluna mostrou-se muito satisfeita em desenhar com o tablet. Utilizando tablet, a aluna

explorou os recursos do programa, como o quadrado, a borracha, pincel, spray entre outros.
O aluno BV2 disse que a op¢do Inverno era a melhor para ele, embora observassemos
que o aluno necessitava aproximar-se muito proximo da tela do computador para enxergar o que

esta fazendo. O fundo preto e as letras brancas permitiram que ele visualizasse as informacoes

que apareciam na tela.

Parte 3

Efetuamos um novo teste com o objetivo de detectar alguma falha com o uso das cores

que ainda ndo havia sido percebida. Pedimos aos alunos que utilizassem todas as configuragdes

presentes no Quatro Estacgdes.

Resultado do teste de cores- Parte 3
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A aluna BVS5 relatou que as cores usadas na Primavera eram bem visualizadas, mas que,
se fossem utilizadas com bastante fregiiéncia, os seus olhos comecavam a doer e ficav
irritados. A combinagdo de cores que provoca uma certa irritabilidade € o contraste entre as cores
pink e o verde-limdo; a irritabilidade mencionada por essa aluna é provocada pela luminosidade
presente nessas duas cores.

O aluno BV3 percebeu que, apesar de produzir uma boa nitidez, as cores que
representavam a estagdo Outono eram muito parecidas com as que representavam a estaga
Inverno. Apesar de essas cores terem sido escolhidas por eles nas sessdes de testes anteriores.
esse aluno tinha toda razdo quanto aos seus questionamentos, pois na estacdo Outono estav%
sendo usado o contraste entre a cor bege e a preta e na combinacado da estacao Imverno estavam
presentes a cor preta e a branca. O aluno BV3 queria dizer que a cor branca e a cor bege eram
muito proximas e outra combina¢do seria interessante.

Devido as importantes observagoes levantadas pela aluna BVS e o aluno BV3, resolvemos
criar um novo contraste para essas duas estagdes e procuramos usar as outras cores que tinhamos
como sugestdes dos primeiros testes. A partir de entdo, a estacdo Primavera assumiu o contraste
entre o verde-escuro e a cor roxa ¢ a estagdo Qutono assumiu o contraste entre as cores azul-

escuro e branca.

Parte 4

Novamente pedimos aos alunos que utilizassem todas as configuracdes presentes no
Quatro Estagdes. Salientamos que a estacdo Primavera ja havia sido remodelada e tinha o
contraste entre o verde-escuro e o roxo e a esta¢do Outono tinha o contraste entre as cores azul-

escura e branca.
Resultado do teste de cores- Parte 4

Houve um novo questionamento sobre a estagdo Primavera: os alunos foram unanimes
em dizer que as cores que estavam agora representando a Primavera eram nao suficientemente

contrastantes. No vocabulario préprio dos alunos, eram cores “mortas™. Tornamos a remodelar

essa estagdo, ficando registrada com o contraste entre a cor amarela e a preta.
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Com intuito de deixarmos o usudrio livre € com autonomia para manipular o Quatro
Estagdes e configura-lo de acordo com a sua necessidade especial visual criamos a possibilidade
do usuario criar a sua propria estagao escolhendo assim as suas cores contrastantes.

Juntamente com os testes realizados, onde detectamos as cores mais adequadas aos
usudrios, e em testes posteriores, procuramos também analisar se os icones presentes no Quatro
Estagdes eram passiveis de serem distinguidos e se sua funcionalidade era percebida; houve

também o questionamento se deveriamos usar barra de menu ou somente botdes.

Teste de Icones
Parte 1

Nos testes que tinham como objetivo analisar os icones, detectar se a visualizagdo dos
icones implementados era compativel com a necessidade do aluno e se esses icones conseguiam
representar efetivamente a sua funcionalidade. Neste sentido, apresentamos os varios icones aos
alunos e fizemos varios questionamentos que, de maneira geral, foram reconhecidos por eles.
Quando citarmos icones, implicitamente estaremos também nos referindo aos botdes, pois os
icones sdo imagens que se encontram sobrepostas aos botdes. Para testar os icones foram
observados os seguintes aspectos:

1)- O tamanho adequado dos Botodes;

2)- Representagdo dos icones;

3)- Possibilidade de usar botdes ou barra de Menu;

Resultado do teste de icones- Parte 1

Em um primeiro teste, os alunos em geral acharam que os icones estavam em tamanho
pequeno e por isso eles ndo conseguiam identificar a funcionalidade de cada botédo.

Ainda de uma maneira geral, optaram por ndo usar a barra de menu, deixando as
funcionalidades exibidas na tela principal através dos botdes. Dentro da avaliagdo heuristica
apresentada como embasamento teérico para avaliacdo da interface pensamos neste item
abordando o conceito de reconhecimento ao invés de relembranga com o intuito de tornar objetos,

acoes e opgoes visiveis.
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Apos o primeiro teste, fizemos varias modificacdes aumentando o tamanho dos icones e

retirando a barra de menu.

Parte 2

Apos termos feito varias remodelacdes na ferramenta Quatro Estagdes, realizamos uma
segunda etapa de nossos testes onde fizemos varios questionamentos aos alunos, tais como:

1)- O tamanho dos botdes e icones ainda precisam ser ampliados?

No que diz respeito a implementagdo, quando esses testes foram realizados, a ferramenta

Quatro Estagdes encontrava-se na versao 1 e 2 conforme representada nas figuras 6.02 e 6.03.

Prims 4 Furmsrme Mok Dvrve
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Figura 6.02— Represenia a tela principal com icones pequenos e a barra de menu presente

Figura 6.03- Representa a lela principal com icones em tamanho maior e a auséncia da barra de menu

Para responder a esta pergunta foram realizados testes com os alunos. Esses testes

produziram o seguinte resultado descrito a seguir.



Resultado do teste de icones- Parte 2

Para dois alunos o tamanho dos icones era suficiente e ndo precisavam ser novamente
ampliados. Para os outros alunos o tamanho ainda era pequeno e necessitavam de uma nova

modificagdo.

Parte 3

Uma nova sess@o de testes foi realizada com o intuito de analisarmos os icones, para
detectarmos se ja possuiam um tamanho adequado ou ndo. Em relagdo aos icones que
representavam a mudanga de cor de frente e cor de fundo, precisariamos criar uma nova maneira
para a escolha das cores, pois como estavam sendo representadas até entdo, ndo estavam sendo

sequer percebidas. Assim foram criadas as paletas cor de frente e a de cor de fundo.

Resultado do teste de icones- Parte 3

ApoOs essa nova sessdo, notou-se a necessidade de icones ainda maiores e como
possuiamos varias funcionalidades que, de acordo com os testes realizados, nio eram utilizadas
nem mencionadas pelos alunos, introduzimos na ferramenta recursos que possibilitavam ao
usudrio escolher as suas proprias funcionalidades assim, ele mesmo escolhe as que permanecem
ativas, e as que devem ser retiradas, na tela principal. As tnicas funcionalidades que niao podem
ser retiradas sdo: novo, abrir, sair, salvar que encontram-se na tela principal da ferramenta Quatro
Esta¢bes agrupadas logicamente.

A paleta cor de frente e cor de fundo foi bem aceita pelos alunos, que passaram a usar

objetos mais coloridos.
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A figura 6.04 mostra o Quatro Estagdes com as modificagdes descritas anteriormente.
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Figura 6.04- Representa os icones na versdo 3 da ferramenta

Parte 4

Ainda com o objetivo de definir o tamanho adequado para os icones, continuamos os
testes. Em uma das atividades desenvolvidas para este fim, levamos algumas imagens

incompletas e pedimos aos alunos que as completassem com um determinado objeto.

Resultado do teste dos icones- Parte 4

O aluno BV2 ainda ndo conseguiu encontrar as funcionalidades que sugerimos. Os outros
alunos ndo tiveram dificuldade em encontrar a funcionalidade solicitada.

Em seguida, foram feitas novas modificagbes e aumentamos ainda mais o tamanho dos

botdes e, conseqiientemente, 0s icones.
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Nessa etapa de testes, a ferramenta Quatro Estagdes encontrava-se na versao 5 ,conforme

representa a figura 6.05.
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Figura 6.05- Ferramenta com os icones em tamanho ampliado

Conclusio final do testes de icones:

Ao final dos testes dos icones, o tamanho dos botdes bem como o0s icones que
representam a funcionalidade ja possuiam um tamanho adequado. Mesmo assim, o aluno BV2
ainda tinha que aproximar a cabega da tela para percebé-los. Para suprir a dificuldade deste aluno,
foi inserida na ferramenta a op¢do de a usarmos auxiliado por uma lupa que descreveremos no
item utilizagdo de lupa deste capitulo.

Apos estes testes, as funcionalidades ja puderam ser escolhidas pelo préprio usuario e
passamos entdo para os outros testes a fim de analisarmos outros aspectos importantes na
interface da ferramenta, como, por exemplo, o tamanho das letras, caixas de mensagens ¢ caixa

de texto.

Teste do Tamanho de Letras
Parte 1
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Com o tamanho adequado das letras tinhamos o objetivo de atingir as seguintes

heuristicas: visibilidade do status do sistema e compatibilidade do sistema com 0 mundo real por

que se as letras deveriam estar em um tamanho adequado em relagdo as diferentes dificuldades

visuais, as mensagens de ajuda poderiam ser visiveis e perceptiveis aos usudrios e uma vez sendo

visiveis e perceptiveis deveriam conter uma linguagem apropriada ao grupo de usuario alvo dessa

pesquisa ¢ sendo assim poderia ser perfeitamente interpretada. Assim. o procedimento

metodologico utilizado para realizarmos os testes para analise do tamanho das letras, caixas del

mensagens ¢ a caixa de texto iniciou-se com as seguintes perguntas:

1- O tamanho das letras que aparecem na tela com as informagdes sobre o botdo em que |

esta o cursor sdo facilmente visualizados?
2- A tela que aparece quando ¢ exibida a mensagem perguntando se desejamos salvar as
informagdes é facilmente visualizada?
3- A tela que aparece para editar texto € facilmente visualizada?
Abaixo representaremos algumas figuras que ilustram o que foi testado na pergunta 1, 2 e

3. A figura 6.06 corresponde a pergunta 1.
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Figura 6.06- Correspondendo & pergunta 1

A figura 6.07 corresponde a pergunta 2.

:J) Deseja Salvar o Tiabalho

==l x|

Figura 6.07- Correspondendo a pergunta 2
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A figura 6.08 corresponde a pergunta 3.

Texto | x|
Dighe o Texto a ser insendo
|
=

Figura 6.08- Correspondendo & pergunta 3

Resultado do teste tamanho de letras-Parte 1

Para a aluna BV4, o tamanho da letra ¢ um pouco pequeno, mas o fundo preto a ajuda a
visualizar as informagdes que aparecem na tela na cor branca.

As caixas de mensagens com as informag¢des “DESEJA SALVAR O TRABALHO”
deveriam ser maiores.

Para essa aluna a caixa de texto estava em tamanho muito pequeno e ela ndo conseguiu
decifrar o que estava escrito.

Para o aluno BV2, o tamanho das letras ¢ o fundo no contraste o ajudavam a ler as
informagdes que apareciam na tela, porém, eram muito pequenas.

Esse aluno ndo conseguia ler as mensagens exibidas nas caixas de mensagens.

Durante o teste. notou-se que esse aluno utilizou somente uma vez a caixa de texto. Ao
questiona-lo sobre isso, ele nos disse que ndo havia conseguido ler a mensagem da caixa de texto
e por isso ndo quis mais usa-la.

A aluna BVS5 ndo conseguia ler a informag&o da tela na estagdo Verdo devido ao tamanho
das letras. S6 conseguia ler o que estava escrito nas caixas de mensagens € na caixa de texto, se
fizesse muito esfor¢o, aproximando-se tanto da tela do computador, que, as vezes, chegava a
encostar a cabega no monitor do computador.

A partir dessa etapa de testes, a ferramenta passou por uma série de mudancas para
adequar os aspectos relacionados a caixa de mensagens, a caixa de texto e ao tamanho das letras,

de acordo com as sugestdes dos alunos.
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Parte 2

Com o intuito de atender as observagdes relatadas na parte 1 deste teste, o Quatro
Estacdes sofreu uma série de remodelagdes e resultou na construgdo de uma nova caixa de
mensagens ¢ caixa de texto, desvinculadas dos componentes pré-definidos existentes na
Linguagem de Programagdo Delphi 6 da Borland, que utiliza em seus componentes pré-definidos
o padrdo Windows. Ao desvincular-se dos componentes pré-definidos do padrio Windows, a
ferramenta Quatro Estagdes assumiu padrdes especiais caracterizando-a como uma ferramenta
desenvolvida com caracteristicas proprias, adequando-se totalmente a pessoas com dificuldade na
visdo. Porém, apesar das remodelagdes que estavam sendo implementadas na ferramenta a
heuristica, a consisténcia e os padrdes ndo estavam sendo esquecidos. Assim todos os botdes de
controle seguiam o mesmo padrdo, as cores permaneciam as mesmas de acordo com a estagcao
escolhida e a padronizagio do rétulo dos botdes.

Apds as modificagdes ocorridas em virtude das observagdes que coletamos sobre caixa de
mensagens e caixa de texto, testamos a ferramenta com sua nova configuragdo, a chamada

configura¢@o Quatro Estagoes.

Resultado do teste tamanho de letras- Parte 2

O resultado desses testes mostrou-se satisfatorio, os alunos passaram a utilizar o botdo
texto que ativa o recurso caixa de texto. E a caixa de mensagens era percebida e atendida.

A caixa de mensagens com o padrdo Quatro Esta¢Ges esta representada na figura 6.09.

Deseja salvar o trabalho?

Figura 6.09- Representa a caixa de mensagens padrao Quairo Estagdes
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Ainda com relagdo a caixa de texto, apesar do tamanho das letras ser adequado aos alunos,
a mensagem que criamos ndo foi bem interpretada. Por exemplo, quando era exibida a mensagem
“Digite um texto- Posicione o cursor no local onde desejar inseri-lo ¢ D¢ dois cliques com o
mouse”, os alunos ficavam sem saber onde deveriam digitar o texto, essa dificuldade sentida
pelos alunos refletia nesse caso na auséncia da utilizag@o do padrdo dos botdes de controle que

foi usado na primeira versdo da caixa de texto que esta representada pelo figura 6.10.

A caixa de texto é representada na figura 6.10.

1

L Digite um texto- Posicione o cursor
(3] | d | no local onde desejar inseri-lo e
bl ol Dé dois cliques com o mouse

7 S

. i
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2 I o=
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Slesio | Cor de Fromts Cot do Funde
_laverno JJ....H_LJ..

Figura 6.10- Primeira caixa de texto padrao Quatro Estagdes

Parte 3

Para solucionar a dificuldade encontrada pelos alunos em relagdo 4 mensagem exibida na

caixa de texto, remodelamos essa caixa de texto, que passou a ser exibida com uma nova

mensagem.

Resultado do teste tamanho de letras- Parte 3

A mensagem exibida quando o botdo texto for ativado agora atendia as dificuldades

encontradas pelos alunos. A nova mensagem esta representada na figura 6.11.
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Digite o seu texto

Educacao
EducagHol

oKk | Cancelar |

Figura 6.11- Versio final da caixa de texto padrio Quatro Estagdes
Conclusio do teste tamanho de letras:
Para finalizar o teste do tamanho de letras, a fonte do menu ajuda ao usudrio foi

padronizado usando fonte: ”Bookman Old Style”, estilo Negrito e tamanho 28.

Teste de utiliza¢do de uma Lupa

Em algumas sessoes de testes, utilizamos a ferramenta Quatro Estagdes juntamente com
uma lupa de aumento ou também chamada lente de aumento que auxilia os alunos a enxergarem

pequenos detalhes.

Parte 1

Primeiramente, executamos o Quatro Estagdes juntamente com lupa de aumento que

acompanha o pacote de aplicativos do sistema operacional Windows.
Resultado do teste utiliza¢ao de uma lupa- Parte 1
O aluno BV2 disse que a lupa também auxilia na visualizagdo dos icones e das

informacdes das janelas e gostou de usar, porém, ao utilizd-la para desenhar, devido a seu

tamanho. ela escondia alguns detalhes das informagdes contidas na tela.
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O aluno questionou também o uso da lupa por ela ficar fixa nos extremos da pagina. Em
fungdo do questionamento desse aluno, fizemos uma pesquisa na Internet para descobrir se

existia outro tipo de lupa que resolvesse os problemas detectados por ele.

Parte 2

Em nossa pesquisa na Internet, encontramos uma lupa que ¢ arrastada na tela em fungio
dos cliques do mouse ou dos botdes do teclado. Essa lupa, diferentemente da lupa do Windows,

ndo esconde informagdes presentes na tela, por ndo permanecer fixa.
Resultado do teste utilizagio de uma lupa- Parte 2
Os alunos em geral e em especial o aluno BV2 demonstraram um grande interesse em

utilizar a lupa juntamente com o Quatro Estagdes.

A figura 6.12 representa o Quatro Estagoes utilizado juntamente com a lupa de aumento.

Figura 6.12- Representa o uso da lupa de aumento juntamente com o Quatro Esta¢oes

Teste de utilizacdo da mesa digitalizadora Tablet

O Tablet é um dispositivo que consiste de uma mesa digitalizadora e uma caneta. Quando
interfaceado ao computador, a caneta deste dispositivo faz o papel do mouse, com a vantagem de
reproduzir na tela do computador os movimentos produzidos pela caneta na mesa digitalizadora.

Nos primeiros testes, utilizamos uma mesa digitalizadora tablet de tamanho 7,5 cm X 10

cm; porém notamos que, quando os alunos utilizavam desenhos a serem decalcados, o tamanho
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do tablet ndo era suficiente para reproduzi-los, por isso optamos também por utilizar outra de
tamanho maior medindo 12 cm X 12 em.

A figura 6.13 representa a mesa digitalizadora fablet.

caneta

mesa

Figura 6.13- Mesa digitalizadora rablet

Com a utilizagdo do rablet, notamos que os alunos desenham com maior facilidade se
comparada ao mouse. Pelo fato de vir uma caneta acoplada ao tablet e a familiarizagio dos alunos
com o0 objeto caneta, esses ficam mais livres da preocupagdo de manter a coordenagio nas mios e
fixam-se nos objetos produzidos ou reproduzidos na tela do computador em um tamanho
ampliado.

Além de os alunos com baixa visdo se concentrarem mais nos objetos com que estdo
trabalhando do que nos movimentos das maos, eles mantém uma distdncia da tela do computador
bem grande, em comparagdo a distancia que mantém quando utilizando o mouse. Essa distancia
entre aluno e tela do computador € conseguida utilizando o Quatro Estagdes e o Tablet, ja que a
ferramenta Quatro Estagdes tem como caracteristica fundamental a ampliagédo de tela.

Nota-se que, apesar de alguns alunos ndo possuirem uma boa coordenag¢do motora,
mesmo assim a coordenag@o com a caneta do fablef em relagiio ao mouse € bem maior.

O aluno BV3 mostrou bastante dificuldade na utilizagdo do rablet devido a sua deficiéncia
na coordenagdo dos movimentos, no entanto, ao compararmos a dificuldade apresentada por este
aluno ao desenhar utilizando o mouse e ao desenhar utilizando o tablet, com o mouse sua

dificuldade motora se demonstrou mais acentuada e perceptivel.
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Quando o aluno estd usando o mouse, ele mantém uma distdncia muito pequena da tela do
computador se comparado com ao uso do tablet; a figura 6.14 representa uma aluna utilizando o
mouse € com 0 rosto bem proximo da tela do computador enquanto a figura 6.15 representa a
mesma aluna utilizando o tablet e mantendo uma distdncia considerada normal da tela do

computador.

Figura 6.14- Uso do mouse Figura 6.15- Uso do tablet

Depois de analisarmos o uso do mouse e do tablet juntamente com a ferramenta Quatro
Estagdes, concluimos que o tablet ¢ bem indicado para ser utilizado para a manipulagdo de
desenhos e escritos que envolvam a coordenagdo motora. Entretanto, para selecionar uma
funcionalidade (escolher o objeto pincel, quadrado, circulo, etc), 0 mouse mostra-se mais
eficiente.

Uma boa combinagdo consiste na utilizagdo da mesa digitalizadora tablet juntamente com

0 mouse.

Teste de Som

O recurso de som foi introduzido na ferramenta objetivando criar mais uma forma de
realimentacdo para pessoas com baixa visdo, pois o som as ajudaria no que nao fosse possivel
visualizar. Porém, tinhamos uma ddvida: na medida em que os alunos com baixa visdo possuem
um residuo visual ainda que pequeno, criando um mecanismo de som que 0s guiasse, nao
estariamos anulando o seu residuo visual e desacreditando da capacidade de criar? Mesmo tendo

essa duvida, fizemos o desafio utilizando o som.
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O funcionamento do som consistia em emitir uma mensagem falada ou um bip sonor¢

quando o ajuda ao usudrio era exibido.
Usamos o som por duas vezes, mas, em ambas, os usudrios ndo gostaram dizendo que
mensagem os deixava cansados e até relataram que o som os estressava. Assim, possibilitamos ag

v * - aqm —y= |
usuario configurar a ferramenta Quatro Esta¢des habilitando ou desabilitando o recurso sonoro.

Teste do Cursor

Trataremos como cursor o ponteiro do mouse em selecdo normal e seleg@o exata. Durante
as primeiras sessdes de testes, mantivemos o cursor do mouse no seu tamanho normal, no entanto
os alunos ndo conseguiam localizé-lo e alguns até se desinteressaram da ferramenta devido aol
tamanho do cursor.

Procuramos, durante os testes, configurar o tamanho do cursor como extra-grande. Os
alunos responderam bem a essa modificacdo e, além de mantermos o cursor do mouse com

tamanho extra-grande, colocamos animacdes e, assim, os alunos responderam ainda melhor |

dizendo que, além de poderem visualizar o cursor, era muito engragado.

A figura 6.16 representa um cursor animado.
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'}
a
+ Cursor

animado

fCor de Frente ——Cor de
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Figura 6.16- Representa o cursor animado

Fundo-

Nas animagdes, procuramos figuras que representavam as estagoes do ano e em cores que

contrastavam com as cores da estagdo.

96




Teste do Quatro Estagdes X Software Comum

Em algumas sessoes de testes da ferramenta Quatro Estagdes, procuramos compara-la a
softwares para manipulagdo de desenho existentes atualmente no mercado. Esses softwares foram
desenvolvidos para usudrios considerados sem problemas de visdo.

Notamos que, para fazerem uso desses softwares, os alunos mesmo utilizando uma lupa
de aumento tinham de se aproximar tanto da tela do computador que chegavam a encostar a
cabeca na tela do computador. As figuras 6.17 e 6.18 representam o aluno usando um software

comum.

Figura 6.17- Aluno utilizando software comum Figura 6.18- Aluno utilizando software comum

As figuras 6.19 e 6.20 representam o mesmo aluno usando o Quatro Estagoes.

Figura 6.19- Aluno utilizando o 'Quatm ?sracor:s Figura 6.20- Alunoe utilizando o Quatro Estagdes
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Conclusio:

A ferramenta de software Quatro Estagdes foi desenvolvida com o proposito de auxiliar
portadores de baixa vis@o no ensino-aprendizado. Assim, o resultado dos testes comprovou ser
essa uma ferramenta apropriada e eficiente a pessoas com baixa visdo. No entanto, o sucesso do
uso do Quatro Estagdes no contexto educacional dependera da metodologia de uso que sera

adotada para este fim.

6.4- Custo de Implantagao e Manutenc¢iio do Quatro Estacoes

6.4.1- Hardware Necessario

Equipamento Minimo Requerido

-Microcomputador — Pentium II (Intel) / K 6- 11 (AMD)
- Memoéria RAM 64 MB;

- Placa de Video;

- Kit Multimidia 48 X;

- Monitor colorido;

- Placa Fax/Modem 56 Kbps;

- Acesso a Internet:

- HD 20 Gb;

- Drive disquete 1,33"";

- Midias para gravagdo (Disquetes 1,33” ¢ CD_ROMs);

Totalizando- 400 dolares
Mesa Digitalizadora Tablet — 150 ddlares

6.4.2- Software Necessario

Para a utilizagdo do Quatro Estagdes sera necessario a aquisi¢@o da licenca do DELPHI 6,
a linguagem de programagdo escolhida para o desenvolvimento da ferramenta. A licenga do
DELPHI 6 ficara em torno de 200 ddlares.
O software Quatro Estagdes sera de distribuicfo gratuita com o intuito de contribuir com o

processo de inclusdo digital.

O software Quatro Estag¢des ndo necessitard de manutengdes tendo assim um custo baixo

de somente a aquisi¢io da licenga do DELPHI 6 da BORLAND.

98



CAPITULO 7-APRESENTACAO DA FERRAMENTA QUATRO
ESTACOES

Nesse capitulo, serdo descritas as funcionalidades presentes na ferramenta Quatro
Estagdes.
Dividiremos a descrigdo dessas funcionalidades da seguinte maneira: tela de abertura, tela

principal, tela configurar, caixa de cores e caixa de fontes.

7.1 Tela de abertura

A tela de abertura apresenta-se conforme ilustra a figura 7.01.

Es;olha sua cox

Figura 7.01- Tela de abertura

A tela de abertura é composta de seis botdes: Primavera, Verio, Outono, Inverno,
Configurar e Sair. Descreveremos, a seguir, os seis botdes que compdem esta tela de abertura.
7.1.1 Botdo Primavera-Esse botdo, quando ativado, é responsavel por determinar um

tipo de contraste, o qual constituird a configuragdo das telas da ferramenta. A estagio primavera ¢

Figura 7.02- Representa o botdo Primavera

representada pelo contraste entre a cor preta e amarela.

O botdo Primavera esta representado na figura 7.02.
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A figura 7.03 apresenta a tela principal quando um usuério adotar Primavera como su%l'

configura¢io
= 0O
H | B
« | &
@ | -
- | ™ Mudar o fundo Primavera
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Figura 7.03- Tela Principal com a configuragédo Primavera

7.1.2 Botao Verao — Este botdo possibilita configurar a tela estabelecendo um contraste

entre as cores vermelha e branca. A figura 7.04 apresenta o botdo Verio.

Verao

Figura 7.04- Representa o botdo Verao

A figura 7.05 represcnta a tela principal quando a conﬁgurag:ao ativa for o Verio.

7.1.3 Botao Outono-Esse botdo possibilita configurar a tela estabelecendo um contraste

entre as cores azul-escuro e branca. A figura 7.06 representa o botao Outono.

Outono

Figura 7.06- Representa o botdo Outono
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A figura 7.07 exibe a tela principal quando a estagdo outono for adotada.

R Tinrzl MiGw sbmerpmrs | B |

Mudar o fundo Outono
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F 1gura 7 07- Tela pmpai coma mnhguracao ativa QOutono

7.1.4 Botao Inverno- Esse botfo possibilita configurar a tela estabelecendo um contraste

entre as cores preta e branca. A figura 7.08 representa o botdo Inverno.

Inverno

Figura 7.08- Representa o botdo Inverno

A figura 7.09 representa a tela principal quando a configuracio adotada for o Inverno.
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Figura 7.09-Tela principal com a cnnr‘guracao ativa Inverno

Cada estagdo foi definida pelo contraste entre duas cores bem marcantes porque o
contraste entre elas, em muitas situagdes, se mostrou adequado para os usuarios enxergarem de

maneira mais confortavel.
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7.1.5 Botao Ceonfigurar- Esse botdo ativa a tela configurar. Nessa tela ha a possibilidade
de o usuario configurar o tamanho dos objetos presentes na ferramenta Quatro Estacdes de
acordo com a sua necessidade visual. Assim, a ferramenta pode ser usada por usudrios sem
nenhum comprometimento em termos de visio e também por usudrios com graus de

comprometimento de baixa visdo do mais leve ao mais acentuado.

Quando o botdo Configurar for ativado através da tela de abertura, exibe a tela
representada pela figura 7.10.

s Ty - 3 17 R w4
@ |\ | 2| c? r_’?l s 2| 2| S JI
Linha grossa on finn Bpray
NINININISNE » || Al
Tipo de Borda udar Letra
Dr“j ] bl N‘: BBRS.9 Sem ajuda
LI | e | i .I op gs u’@t':1 Com ajuda
Tipo de Proenvhimant de

Figura 7.10- Tela Configurar

7.1.6 Botao Sair- Esse botdo possui a fun¢do de finalizar a execu¢do da ferramenta

Quatro Estacdes e esta representado na figura 7.11.

Sair

Figura 7.11- Representa o botdo Sair
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7.2 Tela principal da ferramenta Quatro Estacdes

A tela principal ¢ o espago onde o usudrio desenvolve sua atividade, sendo composta de
botdes os quais possuem icones que representam sua funcionalidade. A tela principal possui um
espago em branco que pode ser utilizado para desenhar objetos e escrever textos. Essa espago em
branco possui o formato (bmp), uma paleta composta de varios quadrados coloridos que
representam cor de frente e cor de fundo, e outros cinco botdes que ndo possuem icones, somente
rotulos. Desses cinco botdes, quatro sdo responsaveis por modificar a configuragdo da estagio
ativa e o quinto botdo € responsavel por ativar a tela configurar através da tela principal.

A figura 7.12 representa a tela principal com destaque para os objetos que a compdem.

Soliware Quatio Estactes] Novalmageml Bmp |

Botoes
om icones

\\;}!mw

em

breanco

) Cor de Frente Cor de Fundo
Wtoes

~ Cor de Frente———
safigarasho gurad | |0 IIIIEE | )

as estacoes
Figura 7.12- Tela principal

Ativa a tela configurar
. Paleta de cores
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A seguir sera descrita cada uma das partes constituintes da tela principal.

Botdo Novo- Quando ativado, abre uma caixa com espago para salvar o trabalho. Of

usuario devera nomear sua atividade neste espago. A figura 7.13 ilustra o botdo Nove.

[

Figura 7.13- Botao Novo

A figura 7.14 representa a caixa exibida quando o usudrio ativar o botdo Novo. Nessa
caixa, o usuario devera fornecer um nome a sua atividade e clicar no botdo confirmar.
Assim que o usudrio clicar em confirmar poderd abrir uma nova imagem ou, se o nome

fornecido ja existir, a imagem com o nome semelhante ao fornecido pelo usuario sera aberta.

Dé um nome para seu trabalho

: |

OK ' Cancelar [

Figura 7.14- Caixa Salvar

Botdao Abrir- Esse botdo permite que seja aberta uma imagem ja existente. A figura 7.15

representa o botdo Abrir.

=

Figura 7.15-Botdo Abrir

A figura 7.16 representa a caixa de mensagens que é exibida quando o botdo abrir for
ativado.

104



Entre com o nome do arquivo

Figura 7.16- Caixa ativada através do botdio Abrir
Botdo Sair- Esse botdo ¢ responsavel por finalizar a execugdo da ferramenta Quatro
Esta¢oes. Quando esse botdo for ativado, e a atividade que estda em desenvolvimento ainda nio

foi salva, é aberta uma caixa de mensagem informando ao usuario se este deseja salvar o trabalho

que esta sendo executado naquele instante.
A figura 7.17 ilustra o botdo Sair e a figura 7.18 ilustra a caixa de mensagem que ¢é

exibida quando este for ativado.

8

Figura 7.17- Botdo Sair

Deseja salvar o trabalho?

Figura 7.18- Caixa de mensagem quando ativado o botdo Sair

Botio Borracha- Esse botdo. quando ativado, permite apagar o conteido da tela
conforme a movimentag¢do da caneta especial que acompanha a mesa digitalizadora rabler ou do
mouse. A figura 7.19 ilustra o botdo responsavel pela funcdo da borracha. A borracha é

originariamente configurada com uma certa espessura, porém essa espessura poderd sofrer
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modificagdes aumentando ou diminuindo de acordo com a necessidade do usudrio. A espessura
da borracha pode ser modificada dinamicamente, na tela principal, a partir de dois botdes que saq |
exibidos no momento em que o botdo borracha for ativado. Esses dois botdes possuem icones

que se modificam dinamicamente de acordo com o objeto escolhido.

P

Figura 7.19- lustra o botdo Borracha

A figura 7.20 representa a tela principal destacando os botdes localizados no canto

superior direito.

0y Botdes
= 0O responsaveis
ﬂ pela
&« | a configuragdo
G | # da espessura do
“ | A borracha
18] A
= R
oo
Verdo
aono | Cor de Freate Cor de Fundo
Confizwrar | |HSIMNINNINSIER | |65 0 0 B3

Figura 7.20- Tela principal destacando os botdes de configuragiio de espessura

Botdo Pincel- Esse botdo, quando pressionado, ativa a fungéo do pincel permitindo que o
usudrio desenhe ou escreva livremente. O Pincel, assim como outros objetos, pode ser ajustado
aumentando ou diminuindo a sua espessura. A espessura do pincel pode ser modificada na tela
principal, através dos dois botdes que sdo exibidos quando o botdo pincel é ativado; esses dois
botdes possuem icones que se modificam dinamicamente de acordo com o objeto escolhido. A

figura 7.21 representa o botdo Pincel e a figura 7.22 mostra esses dois botdes em destaque na tela

EVE

Figura 7.21- Representando o botdo Pincel

principal.
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Figura 7.22- Representa a tela principal destacando botdes espessura Pincel

Botdo Spray - Esse botdo funciona liberando cor onde a caneta especial da mesa
digitalizadora tablet ou o mouse for pressionado, colorindo assim a tela. O Spray podera ser
configurado para aumentar ou diminuir a espessura e a distdncia entre os pingos de tinta que sdo
liberados. Como os objetos borracha e pincel, a espessura do Spray também pode ser
configurada, na tela principal, através dos dois botdes que surgem quando o objeto é ativado. A
figura 7.23 ilustra o botdo Spray. A figura 7.24 representa os dois botdes que surgem quando o
objeto Spray € ativado.

=

Figura 7.23-Representa o Botao Spray

R r—

1
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nje Botdes

w0 responsaveis
LR pela

¢ | s configuragdo

a | 2 da espessura do

.| a Spray
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[Cor de Frente ———Cor de Fundo————
1 Ieieiemimal Tl -ies

Figura 7.24- Representa a utilizagiio do Spray
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Botio Texto- Esse botdo ¢ utilizado para escrever uma mensagem, um texto. Para utiliza-
lo, basta pressiona-lo e imediatamente exibird uma caixa de texto na tela. Nessa caixa ha um local
onde o usudrio devera escrever o seu texto. Depois de inserido o texto no local adequado, € s6

clicar no botdo OK. O botdo texto € exibido na figura 7.25.

]

Figura 7.25- Exibe o botio Texto

A figura 7.26 representa a caixa de texto que surge na tela quando o botio Texto ¢&|

ativado.

Digite o seu texto

Educagio

OK | Cancelar |

Figura 7.26- Representa a caixa de texto criada quando botdo Texto for ativado

Botdo Quadrado Arredondado- Esse botdo é utilizado para criar uma forma pré-
definida, no caso um quadrado com as bordas arredondadas; esse botdo € representado pela figura
7.27. Como os outros objetos Pincel, Borracha, Spray e o Texto, é possivel configurar a espessura
da linha que constréi o Quadrado Arredondado. Essa configuragdo pode ser feita na tela
principal através dos dois botdes que sdo exibidos no canto superior direito e, nesse caso, o icone
exibido refere-se a espessura do Quadrade Arredondado. A figura 7.28 representa a tela

principal com a presenga dos dois botdes de configuragdo de espessura do Quadrade

Arredondado.
=1

Figura 7.27- Representa o Quadrado Arredondado
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Figura 7.28- Representa a tela principal com o objeto Quadrado Arredondado

Botdo Desenha Linhas-Esse botdo permite criar linhas. Por meio desse botdo, o usuario
determina onde comegar e terminar a linha através do cursor do mouse ou do cursor da caneta
especial. O botdo esta representado pela figura 7.29. Semelhante aos objetos Borracha, Pincel,
Spray, Texto e Quadrado Arredondado, o botdo Desenha Linhas pode ser configurado na tela
principal através dos dois botdes que sdo exibidos; nesse caso, os icones referem-se ao botdo
Desenha Linhas. Podemos destacar que o padrdo de espessura e fonte presente no Quatro
Esta¢des o tornam especial para pessoas que tém dificuldade visual. A figura 7.30 representa a
tela principal quando o objeto ativo for o Desenha Linhas. A figura 7.30 destaca a presenca dos
dois botdes de configurag@o do objeto Desenha Linhas.

™~

Figura 7.29- Representa o botio Desenha Linhas

h e Botdes
& 0O responsaveis
IR =
« | & configuragio
o | # da espessura do
“ | Desenha
s A Linhas
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Figura 7.30- Tela principal utilizando o botao Desenha Linhas
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Botio Circulo- Esse botdo ¢ utilizado para criar uma forma pré-definida de circulo e estd
representado na figura 7.31. Esse botdo também pode ser configurado na tela principal por meio

dos dois outros botdes de configuragiio e, nesse caso, o icone criado dinamicamente refere-se ao

O

Figura 7.31- Representa o botdio Circulo

Circulo.

A figura 7.32 representa a tela principal em destaque os botdes de configuragao do objeto

Circulo.

Botdes
responsaveis
pela
configuracdo
da espessura do
circulo

SnmEG | Esems

Figura 7.32- Tela principal em destaque botdes de configuragio de espessura

Botio Quadrado- Esse botdo cria a forma pré-definida do quadrado. Assim como os
outros Pincel, Spray, Desenha Linhas, Quadrado Arredondado, Circulo, Borracha e Texto, sua
espessura também pode ser configurada na tela principal. Assim, quando o botdo quadrado for
ativado, o icone que surge dinamicamente refere-se a0 Quadrado. A figura 7.33 representa o
botdo Quadrado, e a figura 7.34 representa objeto ativo Quadrado destacando no canto superior

direito a presenga dos botdes responsaveis por configurar o objeto Quadrado.

L=

Figura 7.33- Representa o botdo Quadrado
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Figura 7.34- Tela principal com o objeto ativo Quadrada.

A tabela 6 representa outros botdes existentes na tela principal do Quatro Estagdes.

Imagens dos Botoes Descricio e funcéio

Botao Copiar- Esse botdo permite copiar
um texto, um desenho, uma linha ou parte
desses.

Botido Colar- Esse botdo € responsavel por
colar o contetido que foi copiado através do
botdo Copiar.

Botao Salvar- Esse botdo permite que a
atividade seja salva. Quando esse botdo ¢
ativado, o trabalho € gravado
automaticamente.

Botido Impressio-Esse botdo permite que a

B atividade seja impressa; quando ativado,
o automaticamente dispara a agdo a
impressora.

by
L
L]
b

Botao Desfazer- Esse botdo permite

Para executar a ac@o de desfazer basta ativa-
d lo.

Botio Preencher Fundo- Esse botdo,
quando ¢é ativado, preenche o fundo ou a
imagem toda ou o fundo dos objetos. A cor
para preenchimento de fundo deve ser
escolhida na paleta cor de fundo ou através

ﬁ desfazer as tltimas dez agdes realizadas.
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da caixa de cores.

e Botiio Seleciona uma Area — Esse botdo é
i i utilizado para selecionar uma area que se
: deseja copiar e depois colar.

PR |

Tabela 6- Botdes presentes na tela principal

Paleta Cor de Frente/ Cor de Fundo- Essa paleta se encontra no rodapé da tela de
computador, e pode ser divida em duas partes: Paleta Cor de Frente ¢ Paleta Cor de Fundo.

Essa paleta ¢ representada na figura 7.35.

-Cor de Frente
1 [l [ [ -

Figura 7.35- Paleta Cor de Frente/Cor de Fundo

A paleta cor de frente ¢ composta de varios quadrados coloridos e cada um desses
quadrados, quando pressionado, faz com que a cor das linhas e a cor das letras assumam a cor do
botdo escolhido. A paleta cor de fundo ¢ composta de varios quadrados coloridos e cada um
desses quadrados, quando pressionado, faz com que a cor de fundo dos objetos ou da imagem
assuma a cor do botdo escolhido. Em ambas paletas existe um quadrado diferente dos demais,
pois possui um sinal de adi¢do ‘+’; esse botdo ativa a caixa de cores da ferramenta Quatro
Estagdes, possibilitando ao usuario a escolha de outras cores. A figura 7.36 representa a caixa de

cores que ¢ ativada quando o botdo representado pelo icone “+’ for pressionado.

Escolha sua cor

Figura 7.36- Caixa de cores

112




Botdo Configurar- Esse botdo ativa a tela configurar a partir da tela principal,
possibilitando ao usudrio configurar os seus objetos.

A figura 7.37 representa a tela configurar.

|//j

Spray ==y

Mudar Letra

[— o= :\.&.-& BBE:Q
Fomnnd |1, PP 5: az hh

Figura 7.37- Tela Configurar com a estag@o ativa Inverno

7.3 Tela Configurar
A tela configurar, conforme mostra a figura 7.37, ¢ responsavel por reunir todas as

possibilidades de configuragdo de cada objeto que compde a ferramenta Quatro Estagdes. Na tela
configurar o usudrio pode configurar a borracha, a linha, o tipo de borda, o tipo de
preenchimento, o pincel, a letra, obter ou ndo ajuda, escolher as cores de frente e as cores de
fundo, habilitar ou desabilitar o recurso sonoro, escolher as funcionalidades para compor a
ferramenta e criar uma nova estagao.

Muitas dessas funcionalidades podem ser também configuradas na tela principal através
dos botdes que configuram a espessura dos objetos e o tamanho da fonte. Algumas
funcionalidades (como escolher o tipo de borda, tipo de preenchimento e estilo de fontes) so
podem ser configuradas através da tela configurar.

A tabela 7 apresenta as funcionalidades presentes nessa tela e descreve a finalidade do seu

uso.

} Botio Fechar- Esse botdo é responsavel por finalizar a tela
Fechar '; configurar, devendo ser usado caso o usudrio queira retornar a
tela principal sem alterar as configuragdes originais.




Borracha mator ou mcaor

Borracha maior ou menor- Composta de cinco botdes, cada
um representando um tamanho para a borracha. Os botdes mais
a direita aumentam o tamanho da borracha e os mais a esquerda
diminuem o tamanho da borracha.

‘f‘;’ /4|2

Pincel grosso ou fino- Composto de cinco botdes, cada um
representando a espessura do pincel. A espessura do pincel
aumenta da esquerda para direita.

Linha grossa ou fina

Linha grossa ou fina- Composta de cinco botdes e cada um
assumindo uma determinada espessura. A espessura da linha
aumenta da esquerda para direita.

Spray- Composto de cinco botdes e cada um desses assumindo
uma determinada espessura. A espessura do spray aumenta da
esquerda para direita.

Tipo de Borda — Composta de cinco botdes, cada um
determinando um tipo diferente de borda. Primeiro representa a
borda em formato linha continua. Segundo linha tracejada,
terceiro linha pontilhada, quarto conjunto de pontilhada e
tracejada e o quinto representa a auséncia de borda.

Mudar Letra
AAA EBBsg

dd xx ¥
pp ss aa hh

Mudar Letra- Ativa a caixa de fontes, onde o usudrio pode
escolher um determinado tipo de letra, o estilo, o tamanho ¢ a
cor.

Sem ajuda
Com ajuda

A paleta ajuda é composta de dois botdes. O primeiro botdo
possui o rotulo Sem ajuda e o segundo botdo possui o rétulo
Com ajuda. Por meio desses dois botdes podemos exibir na
tela principal informagdes sobre objetos. Com ajuda exibe o
rotulo do objeto, para qual o cursor esta apontando. Sem ajuda
desabilita o rotulo do objeto para o qual o cursor esta
apontando.

Tipo Preenchimento — Essa paleta ¢ responsivel pelo
preenchimento interno dos objetos ou da imagem. Ela ¢é
composta por cinco botdes e cada um desses botdes ¢
responsavel por um tipo de preenchimento diferente. O
primeiro representa o preenchimento continuo, o segundo
representa o preenchimento quadriculado, o terceiro representa
sem preenchimento, o quarto representa o preenchimento em
lista na horizontal e o quinto representa o preenchimento em
lista na vertical.
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Cor de Frente Cor de Fundo

A paleta Cor de Frente Cor de Fundo é composta de dois
botdes. O primeiro ativa a Cor de Frente dos objetos e o
segundo ativa a cor de fundo dos objetos. Tanto um botdo
quanto o outro ativam a caixa de cores quando sdo
pressionados.

Sem som
Com som

'| desabilita o recurso sonoro.

A paleta som ¢ composta de dois botdes. O primeiro botdo
possui o rotulo Sem som e o segundo botdo possui o r6tulo
Com som. Com som habilita 0 recurso sonoro. Sem som

Escolha os objetos- Ativa a tela escolher objetos, a qual
oferece a oportunidade do usudrio escolher quais os objetos que
irdo compor o Quatro Estacdes.

Crie uma estagdio-Esse botdo é responsavel por ativar uma
tela, a qual o usuario podera criar sua propria estagdo, criando
assim o seu proprio contraste.

Tabela 7- Descrigio das funcionalidades presentes na tela configurar.

7.4 Caixa de cores

A caixa de cores oferece um elenco de cores ao usudrio, sendo utilizada para definir a cor

de frente e a cor de fundo. Esta caixa ¢ também composta do botdo Fechar e por outros vinte

botdes coloridos. Cada um destes representando uma cor e, quando o usuario escolhe uma dessas

cores, a caixa € fechada e a ferramenta retorna a tela principal, atribuindo ao objeto a nova cor

escolhida. O botdo Fechar ¢ usado para retornar a tela principal. A caixa de cores € ativada por

meio da paleta cor de frente e cor de fundo.

A caixa de cores € representada na figura 7.38.

Escolha sua cor




7.5 Caixa de fontes

A caixa de fontes representada na figura 7.39 é composta do botéo fechar, responsavel por
fechar a caixa e retornar a tela principal, e por outras quatro caixas: Fonte, Estile, Tamanho e

Cor.

Configure sua letra

Foute
[Bookman Old Style~| [Negrito  ~|{70 -

Efeitos Exemplo OK |

= =
Man

Figura 7.39- Representa a caixa de fontes ativada pela paleta Mudar Letra

7.5.1 Caixa de Selecio de Fonte

A caixa de Seleg¢io de Fonte, conforme a figura 7.40; sera apresentada aberta para

exemplificar todas as suas opgdes de Fonte.

Bookman Old Style
ComicSans MS
Times New Roman

Figura 7.40- Caixa de Sele¢io de Fonte

7.5.2 Caixa de Selecio de Estilo

Por meio da caixa de Sele¢io de Estilo, o usuario podera escolher o estilo de sua fonte.

As opc¢des que encontramos para o estilo da fonte sdo representadas na figura 7.41.

Figura 7.41- Caixa de Estilo de Fonte
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7.5.3 Caixa de Selec@o de Tamanho

Por meio da caixa de Sele¢io de Tamanho, o usudrio podera escolher o tamanho da fonte
que utiliza na ferramenta Quatro EstacGes. As op¢Oes de tamanho que encontramos nessa caixa

de selegdo serdo apresentadas na figura 7.42.

C—

20
30
40
50
60
70

Figura 7.42- Caixa de Seleglio Tamanho da fonte

7.5.4 Efeitos (Sublinhado/Riscado) e Caixa de Selec¢éio de Cor

A figura 7.43 representa a escolha dos efeitos para configuragdo da fonte.

Efeitos -~

r Riscado |
- r Sublinhado

Cor ]
f_Preto j |

_Figura 7.43- Formatar efeitos de fonte

Por meio da caixa de Sele¢iio de Cor da fonte, o usudrio pode escolher a cor da fonte que
utilizamos na ferramenta. As opg¢des de cor que encontramos nessa caixa de sele¢do de cor serdo

apresentadas na figura 7.44.

Figura 7.44- Caixa de Sele¢iio Cor de fonte

7.6- Escolher objetos
A tela escolher objetos elenca todas as funcionalidades que poderdo compor a Ferramenta

Quatro Estagdes, o usudrio podera selecionar as funcionalidades que estardo presentes na Tela
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Principal da ferramenta. No entanto, durante o desenvolvimento de uma atividade o usuan?

podera remodelar a composi¢do do Quatro Estagdes. A figura 7.45 representa a tela escolher
|

'|

objetos.

A T R R AR R TR
-] =] af =] |

Figura 7.45- Tela escolher objetos

7.7- Criar Estacio |

|
A tela criar estagao fornece ao usuario uma ampla variedade de cores, o usuario elabora a|
|

sua propria estacdo escolhendo duas cores que compdem o contraste ¢ ainda é fornecido ao|
usuario um exemplo do contraste resultante.

A figura 7.46 representa a tela criar estagio.

T S S e s L S T T T T e T

Escolha sua cor de frente Escolha sua cor de fuado

Crie sua Estacdo

.

Figura 7.46- Representa a tela criar estagiio

Ao longo deste Capitulo foram descritas as funcionalidades presentes na ferramenta
Quatro Estag¢des, que sdo objetos basicos que o usudrio necessita manipular quando da utilizagdo
deste software. A interface resultante da implementagdo desses objetos foi basicamente realizada
a partir de trabalho de campo desenvolvido junto aos alunos da Escola Especial na Cidade de

Araras-SP e no proximo capitulo faremos as considerag¢des finais dessa dissertagao. '
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CAPITULO 8 —- CONSIDERACOES FINAIS DO TRABALHO

As pessoas que apresentam necessidades especiais (portadores de deficiéncia mental,
auditiva, visual, fisica, multipla e portadores de altas habilidades) representam 10% da populagio
brasileira e possuem, em sua grande maioria, uma vasta vivencia de situagdes de exclusdo. que se
traduzem em grandes limitagdes nas possibilidades de convivio social e usufruto dos
equipamentos sociais (menos de 3% tém acesso a algum tipo de atendimento), além de serem
submetidas a diversos tipos de discriminagéo.

Uma agao educativa comprometida com a cidadania e com a formacdo de uma sociedade
democratica e nd3o excludente deve, necessariamente, promover o convivio com a diversidade,
que € a marca da vida social brasileira.

A promogdo da inser¢do de fato de pessoas que apresentam necessidades especiais no
universo social favorece o desenvolvimento e a aprendizagem, permitindo-lhes a formacdo de
vinculos estimuladores que provocam a atenuagdo de suas dificuldades. Foi imbuido desse
pensamento que se desenvolveu o Projeto “Desenvolvimento de Dispositivos Robdticos
Integrando o Estudo de Cartografia Tatil e Geragdo de Material Didatico para Portadores de
Deficiéncia”, projeto FAPESP 02/10342-1.

Como parte integrante deste projeto foi desenvolvido o Quatro Estagdes, um software de
abordagem construcionista que favoreceu, de forma pratica, o desenvolvimento da aprendizagem.

Especificamente. no que diz respeito a Quatro Esta¢des, podemos afirmar, com base nos
resultados da pesquisa de campo desenvolvida na Escola e na Associagdo dos Deficientes Visuais
de Fernandopolis (ADVF), que foi desenvolvida uma ferramenta de software com uma interface
propicia a pessoa com baixa visao.

Assim, essa dissertagdo relatou os processos de modificacdes da ferramenta chamadas de
versoes. No total, a ferramenta Quatro Esta¢Ges passou por 8 modificagdes, sendo criadas 8
versoes. Essas versdes foram implementadas atendendo a necessidade de alteragdes em vista dos
resultados de aplica¢do do Quatro EstagGes nos ambientes de testes. Além de relatar as etapas de
modificacdes da ferramenta, essa dissertacdo descreveu a ferramenta Quatro Estacdes e os

resultados obtidos nas sessdes de testes que tiveram uma duracdo de 4 meses.
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Durante os quatro meses dedicados ao trabalho de campo, procuramos selecionar usuarios
com os mais variados niveis de residuo visual. Com essa variacdo em relag@o a porcentagem
residuo visual, poderiamos adequar a interface do Quatro EstacGes desde usuarios que possui
o nivel minimo de residuo visual, ou seja, casos acentuadissimos de baixa visdo, até os m
discretos problemas na visdo.

Procuramos, durante o trabalho de campo, desenvolver atividades que valorizassem
participa¢do, a autonomia e a liberdade de expressdo dos alunos. Para isso, foram trabalhado
temas atuais, que fazem parte do dia-a-dia desses alunos. Com essas atividades, procuramo
analisar, a interface do Quatro Estagdes seguindo como base tedrica o design participativo
centrado no usuario, o uso de guidelines, a avalia¢do heuristica € a questdo perceptual abordadI
nas leis de Gestalt, também foi analisada a sua caracteristica de gerar material didatico segundo a
abordagem construcionista.

Assim, o Quatro Estacoes pode ser considerado um software de abordagem
construcionista, ja que o usudrio estd construindo algo usando o computador como uma
ferramenta que auxilia a elaboragdo do produto, e essa construgdo pode levar ao ciclo de
descricao-execugio-depuracdo. Incorporado a autonomia. liberdade, dominio e construgdo, o
Quatro EstagOes colabora no processo de inclusido digital de pessoas com baixa visdo. A
utiliza¢do da referida ferramenta possibilitou a constru¢do de um livro de literatura infantil, por
uma professora da Escola Especial de Araras, comprovando a aceita¢do e incorporacio do Quatro
Esta¢des no ambiente sala-de-aula, que encontra-se no anexo no apéndice 3 dessa disserta¢ao.

A construgdo de uma interface propicia a pessoas com baixa visdo foi conseguida pelo do
contraste entre as cores, ampliagao de tela e o uso do Quatro Estagdes em conjunto com a mesa
digitalizadora rablet.

O contraste entre as cores foi conseguido através do uso de uma cor escura para o fundo
da tela do computador e uma cor clara para as letras e objetos, ou vice-versa. Usando as cores
sempre contrastantes, conseguimos equilibrar a percep¢ao de formatos, e letras para esses
USUArios.

Além de trabalharmos o contraste das cores, trabalhamos também com a amplia¢do dos
objetos e letras. Quando combinamos os dois fatores, ampliagdo e contraste, conseguimos chegar

a uma interface que pode ser adequada para pessoas que possuem uma visdo reduzida.
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Ao compararmos o Quatro Estagées a um outro software de desenho, concluimos que,
devido ao fato do Quatro Estagdes ser construido seguindo um padrdo personalizado de caixa de
texto. caixa de mensagens. caixa de cores, ampliacdo de telas e contraste entre cores, torna-se
apropriado o seu uso pelo grupo de pessoas com baixa visdo desde os casos mais leves de baixa
visdo até os mais acentuados.

Ainda comparando com os softwares de desenho, o Quatro Estagbes possibilita com que o
usuario mantenha a cabeca a uma distancia considerada normal da tela do computador. Essa
distancia evita que o usudrio force o que ainda resta de sua visdo, reduzindo a possibilidade de
aumentar a gravidade do seu quadro. Para decifrar as mensagens, letras, rétulos dos outros
softwares de desenho existentes atualmente, esse grupo de pessoas precisa se aproximar muito do
computador e chega. as vezes, a colar o rosto na tela.

Ao utilizarmos o Quatro Estacdes juntamente com a mesa digitalizadora rablet, os
usuarios conseguiram manipular desenhos (pintando, desenhando, recortando e colando, etc.) e
textos com uma coordenagdo motora muito boa, pois, ja sentiam-se seguros em relagdo ao objeto
caneta que vem acoplada @ mesa. Além disso, a mesa possibilita que o usuario decalque o
desenho na mesa digitalizadora, pinte este mesmo desenho utilizando concomitantemente o
Quatro Estagoes.

Devemos enfatizar que o sucesso da aplicagdo desta ferramenta no contexto educacional
depende muito da interven¢do de agentes de aprendizagem que desenvolvam uma pedagogia
centrada na crianga e estimulante do trabalho colaborativo, de forma a potencializar o
desenvolvimento cognitivo dos alunos.

O que objetivamos com a constru¢do da ferramenta Quatro Estacdes foi ndo mais reduzir,
de antemdo, as familiaridades do nosso aluno portador de deficiéncia e, sim, num processo de
interagdo constante, possibilitar a eles as “vias de acesso™ a constituigdo de conhecimentos e
valores. Nosso propoésito foi o criar uma ferramenta que possibilitasse o trabalho colaborativo,
como forma de potencializar o desenvolvimento cognitivo dos alunos com dificuldades especiais,

principalmente aqueles com baixa visdo.

Como meta futura pretendemos desenvolver outra versao desta ferramenta utilizando uma
plataforma de programacdo livre. Essa meta certamente propiciara a implementa¢io de um
produto passivel de ser distribuido gratuitamente, facilitando assim o acesso e a inclusdo digital

de pessoas de baixa renda.
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APENDICES

Apéndice 1 — Manual do usudrio

Mernial Quatro Estagiies

Atividade Orlando- A floresta
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Nesse apéndice encontra-se o manual para o uso do Quatro Estagdes, com detalhes de

cada funcionalidade da ferramenta e como utiliza-la.

Manual do Software Quatro Estacoes

1- Sua tela inicial é onde existe a possibilidade de o usuério escolher a sua configuragdo.
O que ¢ essa configuragdo?
Sdo as cores utilizadas para deixar o software mais nitido para pessoas portadoras de

baixa visio.

Primavera: as cores contrastantes sdo amarela e preta.

Verio: as cores contrastantes sdo vermelha e branca.

Outono: as cores contrastantes sdo azul-escuro e branca.

Inverno: as cores contrastantes sdo preto e branca.

Para escolher uma configuragio, basta clicar no botdo desejado.

Os botdes “configurar” e “sair” sdo responsaveis, respectivamente, por ativar uma tela
de configuracdo que sera explicada posteriormente e parar a execu¢do do programa. A tela

inicial encontra-se representada na figura Al.

Figura Al- Tela inicial da ferramenta Quatro Estacdes

2- Ap6s escolher a configuragdo desejada, surgird uma nova tela, e o usuario devera
fornecer um nome a atividade. E com esse nome que a atividade sera salva. Essa mesma tela

surgira quando os botdes novo e abrir forem pressionados.




A figura A2 representa a tela para fornecer o nome da atividade.

FEntre com o nome do argquivo

Figura A2- Caixa abrir

3- Quando o usudrio pressionar o botdo “OK” essa tela desaparecera, e surgira a tela

principal. A tela principal tera uma imagem em branco, para que se possa comegar a atividade. E

esse 0 local onde o usuario podera desenvolver toda a sua arte e criatividade.

ano.

As figuras A3, A4, AS e A6 representam a tela principal em cada uma das estagdes do
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Figura A3- Tela principal na estagdo Primavera
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Figura A5- Tela principal na estagdo Outono
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Figura A6- Tela principal na estagdo Inverno



4- Um ajuda do usudrio surgira dinamicamente quando o usuario passar o mouse sobre un
objeto (botdo), aparecera um texto indicando a fungiio do botio em que 0 mouse esta posicionado
5- Toda a manipulagdo do software sera feita com botdes, ndio ha menus.Cada botio
possui sua funcionalidade e é representado por um desenho.

A figura A7 representa a tela principal destacando os botdes. o ajuda (help) e a paleta

responsavel pela modificagdo das cores.

A tabela Al representa todos os botdes presentes na ferramenta Quatro Estagdes,

mostrando o desenho, 0 nome do botfo e sua fungio.

=m0 Botdes que exercem
= diversas funcionalidades Botdes exercet
pe = func¢io de escy
2 5% de cores tant
2 I i Mudar o fundo Inverno frente quant
LEzinisa fundo
=Y I
OO
avera
e A
[ﬁ 1tono Coxr de Frente—— —~Cor de Fundo-—

Cosfigweay| | [MO{walmmiMmlal | [slmelmallas

Figura A7- Tela principal

rFigura Botio Funcio
llbl ‘ Novo O botdo “noveo” € utilizado para criar uma nova
imagem.
B Abrir O botao “abrir” é utilizado para abrir uma
—— imagem ja existente.
Copiar O botdo “copiar” € utilizado para copiar 0 que
a foi selecionado através do botdo Seleciona uma
Area.

[ g Colar O botéo “colar” é utilizado para reproduzir na
-—-[i;!—- tela o que foi copiado através do botdao Copiar.
¥ Salvar O botdo “salvar” ¢é utilizado para salvar

= imagem que estd sendo manipulada.
2 Impressao O botao “impressido” ¢ utilizado para imprimir




a imagem ativa.

0

Desfazer O botdo “desfazer” ¢ utilizado para desfazer até
_L as ultimas dez agdes ja realizadas.
Sair O botdo “sair” ¢é utilizado para finalizar a
- execugdo da ferramenta.
Borracha O botdo “borracha” ¢é utilizado para apagar
@ desenho, linha, texto etc.
i Pincel O botdo “pincel” ¢ utilizado para desenhar.
o Preencher O botdo “preencher fundo” ¢ utilizado para
Al Fundo preencher fundo dos objetos ou da propria
imagem.
% I Spray O botdo “spray” é utilizado para preenchimento
dos objetos de forma chuviscada.
IR ‘ Seleciona O botdo “seleciona uma drea” ¢ utilizado para
.- uma drea selecionar uma area a ser copiada.
. Texto O botdo “texto” é utilizado para o usuario
digitar um texto.
o Quadrado O botdo “quadrado arrendondado” ¢ utilizado
ol = Arredondado | para criar um objeto com a forma definida de
quadrado com as bordas arredondadas.
Quadrado O botdo “quadrado” é utilizado para criar um
D objeto com a forma definida de um quadrado.
N ‘ Desenha O botdo “desenha linha” ¢ utilizado para criar
Linha um objeto com formas definidas de linha.
Circulo O botdo “circulo” é utilizado para criar um

objeto com a forma definida de um circulo.

Tabela Al- Representa os botdes presentes no Quatro Estagdes

Resultado da acéio dos botdes

Botio Sair
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A figura A8 ilustra a caixa de mensagens que surge quando o botdo “sair” for
pressionado; a caixa de mensagens que serd aberta perguntard ao usudrio se deseja salvar o
trabalho. Caso a reposta seja negativa, o quatro estagdes sera fechado; no entanto, se a reposta for

positiva, o trabalho sera salvo.

Deseja salvar o trabalho?

o m

Figura A8- Caixa de mensagens

Botao Borracha, Pincel, Spray, Texto, quadrado Arredondado, Desenha Linhas, Circulo e

Quadrado

Quando os botdes “Borracha”, “Pincel”, “Spray”, “Texto”, “Quadrado Arredondado”,
“Desenha linha”, “Circulo” ¢ “Quadrado™ forem pressionados, surgirdo na tela principal, no
canto superior direito, dois botdes responsaveis por aumentar ou diminuir a espessura dos

objetos.

A figura A9 representa a tela principal com a presenga dos dois botdes “aumentar e

diminuir espessura”, no exemplo do pincel.

eess Cot de Frente- -—Cor de Fundo

=may | IEleslIEEE | [SEl

Figura A9- Tela principal com destaque os botdes espessura
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Botdo Texto

Quando o botdo “texto™ for pressionado, surgird uma caixa de texto para que o usudrio

fornega o texto a ser inserido. A figura A10 ilustra a caixa de texto.

Digite o seu texto

Educaco
Educag

OK | Cancelar |

Figura A10- Caixa de texto.

Cor de Frente/ Cor de fundo

A paleta “cor de fundo e cor de frente” é constituida de varios quadrados coloridos.
Quando um desses quadrados for ativado, a cor de frente ou cor de fundo assume a cor
representada por aquele quadrado. Existe um quadrado representado pelo sinal de adigdao “+';
quando esse quadrado for pressionado, surgira uma caixa de cores. Essa caixa de cores possibilita
a escolha de outras cores diferente das expostas na paleta. A figura A11 representa a paleta cor de

frente/cor de fundo e a figura A12 representa a caixa de cores.

Cor de Fundo

L

Figura A11- Representa a paleta cor de frente/cor de fundo




Botdes Estagdes
Os botdes “estag¢des” serdo utilizados quando se desejar mudar as cores de configuracio

de tela do Quatro Estacoes. Os botdes Estagdes encontram-se representados na figura A13.

Primavera
Verao
Outono
[EFhvErna.

Figura A13- Botdes Estagdes

Botdo Configurar

O botdo “configurar”, quando pressionado (ou através da tela principal ou pela telal
inicial), ativard uma nova tela de configuragdo de objetos. A figura A14 representa a tela de

configuragao.

[ ox ] Configure os seus cbjetos

Borracha maior ou menor Pincel grossc ou fino

Figura Al4- Tela configurar

Tela Configurar

Nessa “tela configurar” existe a possibilidade de se configurarem os objetos de trabalho
como borracha, linha, borda, preenchimento, pincel, spray, letra, cor de frente, cor de fundo.
habilitar ou desabilitar a ajuda, habilitar ou desabilitar o recurso sonoro, criar uma nova estagdo.
escolher os objetos que irdo compor a ferramenta Quatro Estagdes.

Nota-se que, para aumentar ou diminuir espessura dos objetos borracha, pincel. linha,

spray, basta pressionar o botdo que, no seu proprio icone, hd a representacdo do tamanho do
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objeto. Os botdes “tipo de borda” e “tipo de preenchimento” permitem que o desenho possua a
borda expressa no proprio desenho do botéo.

O botdo “com ajuda” ou “sem ajuda” habilita e desabilita a mensagem que surge na tela
quando a caneta ou o mouse ¢ colocado sobre algum objeto. A figura AlS representa a tela

principal com o ajuda ao usudrio habilitado.

L=
= I |
H B
Id
Ji 212
@ o
- fd Mudar o fundo Inverno
i hA
E=IES
Qi

& Cor de Frente Cor de Fundo

[l ezl | T5sle e wiea

Figura A15- Tela principal em destaque ajuda

O botdo “Mudar Letra”, quando pressionado, abrira uma nova tela, onde havera a

possibilidade de formatar a fonte como tipo de letra, tamanho, cor da fonte, o estilo, efeitos € o

exemplo. A caixa de fontes esta representada na figura A16.

Configure sua letra
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Figura A16- Caixa de fontes

A paleta som € composta de dois botdes. O primeiro botdo possui o rétulo Sem som e o
segundo botdo possui o rétulo Com som. Por meio desses dois botdes podemos exibir na tela
principal informagdes sobre objetos. Com som habilita o recurso sonoro. Sem som desabilita o

Tecurso sonoro.



|
A figura A17 representa a paleta som. “
|

Sem som
Com som | |

Figura A17- Paleta Som '

O botdo Escolha os objetos- Ativa a tela escolher objetos, a qual oferece a opnrtunidadei

do usuario escolher quais os objetos que irdo compor o Quatro Estacdes. A figura A18 representa
o botdo escolha os objetos.

Figura A18- Botdo escolher objetos
A tela escolher objetos é ativada através do botéo representado na figura A18, essa tela é
composta por todas as funcionalidades que poderdo fazer parte do Quatro Estagdes, o usudrio é
quem ird fazer a escolha das funcionalidades que estardo presentes na tela principal da

ferramenta. A figura A19 representa a tela escolher objetos.

Figura A19- Tela escolher objetos

O botdo Crie uma esta¢do-Esse botdo € responsavel por ativar a tela a qual o usuario

podera criar sua propria estagdo, criando assim o seu proprio contraste. A figura A19 representa o |
botdo crie uma estagao. |

Crie uma estacao

Figura A20- Botao criar estaciio

- |
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A tela criar estagdo fornece ao usudrio uma ampla variedade de cores, o usurio elabora a
sua propria estagio escolhendo duas cores para comparem o contraste ¢ ainda é fornecido ao
usuario um exemplo do contraste resultante. Para escolher as cores basta pressionar o mouse
sobre uma cor de frente e uma cor de fundo.

A figura A21 representa a tela criar estagéo.

Crie sua Estacao

Escolha sua cor de frente Escolha sua cor de fuado

EEEEE DEBEHE
EEEC]] EBBECI

EENTEN EECER

Exemplo

Sua Estacdo

Figura A21- Representa a tela criar estagdo

Principais caracteristicas do Quatro Estacoes

O software Quatro Esta¢des ¢ uma ferramenta construida com o objetivo propor uma
interface para subsidiar pessoas com baixa visdo, embora outros usuarios possam fazer uso da
ferramenta sem nenhuma dificuldade. A interface da ferramenta foi desenvolvida centrando-se
nas sugestGes dos proprios usudrios quando na fase de avaliagdo e teste da ferramenta. A
ferramenta possui como caracteristica principal a ampliagio de tela e o jogo das cores,
propiciando, assim, uma boa visualizagdo. Para que o uso da ferramenta resulte em éxito, ¢
necessario ser usada em conjunto com uma mesa digitalizadora, embora possa ser usada somente
com o mouse. Essa mesa digitalizadora funciona como um mouse, mas é constituida de uma mesa
e uma caneta especial; assim, tudo o que for escrito na mesa com a caneta ¢ transferido ao
computador, constituindo-se em um dispositivo muito semelhante a uma caneta normal,

facilitando uma melhor coordenagao.

137



Apéndice 2- Atividades desenvolvidas com os alunos durante o trabalho de campo

Grupo 1- Essas atividades foram desenvolvidas com auxilio de livros. Contamos parte da historia,
¢ os alunos fizeram o final da historia, criaram uma pagina da histéria e interpretaram toda a
histéria em um Unico cendrio. As figuras B1 e B2 ilustram um dos alunos lendo o livro e

construindo sua atividade. As atividades serfio apresentadas pelo titulo e o aluno que as

desenvolveu.

Figura B1- Aluna lendo livro Figura B2 Aluna lendo livro

F igura B3 -Favela - Francielle
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Figura B4 O rio sem poluigio- Orlando

Figura B35 Maravilhas Dério — Peter

Figura B6 -Homem mau- Cintia
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Grupo 2- Nessas atividades, os alunos utilizaram figuras incompletas e terminaram o cenario. As
fotos B7 e B8 ilustram a letra do computador com as imagens sendo modificadas. A colecdo de

atividades abaixo ilustradas representa as atividades que os alunos desenvolveram completando

cenarios.

Figura B8- Tela do computador com
atividade desenvolvida pelo usuario

Figura B9- peix - Pete
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Figura B12- Peixe- Orlando
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Grupo 3 - Atividades desenvolvidas com o uso do EVA; os alunos utilizaram-se de figuras como:|

helicoptero.
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helicoptaro

Figura B14- Natureza feliz- Francielle




B16- Joilson- Junior

B17- Preservar a natureza- Lilian

B18- Profissdio perigo-Junior
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Grupo 4- Desenhos livres

Figura B19 — Menina maluca- Cintia

casa de francielle

/

Figura B20- Casa de Francielle- Francielle

Figura B21- O carro engragado- Orlando
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Apéndice 3- Partes do livro dos alunos

Parteg 40 livg,
Dot 42 Copes
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NOkdibki Ma= CORES

Figura C1- Capa do livro Dominio das Cores- Francielle

DORIMNIO DAS CORES

; ? |
Figura C2- Capa do Livro Dominio das Cores- Orlando
Hawia trés cores gquea wiviaim

miuito longe dagui.Elas eram
solitarogs.

Figura C3- Pagina 1, livro do Orlando
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Hawiam trés cores que viviam
muito longe daqui. Elas eram muito

e o
— e

Figura C4- Pagina 1, livro do Peter

A cor azul era calma e gostava de
ensar.

p

Figura C5- Pagina 3, livro da Cintia

- L
Feaotas trée mrnires aram muitn

cerinhas e ndo gostavam de se

Figura C6- Pagina 5, livro da Cintia
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Apéndice 4-Curso de capacitacio realizado com os professores da Escola Especial na

cidade de Araras

Nesse apéndice. deixamos as fotos do curso de capacitacdo realizado com professores da
escola especial de Araras. As figuras D1,D2,D3.D4 e DS ilustram a participagdo dos docentes da
Escola Especial de Araras durante o Médulo “Quatro Estagdes e a Mesa Digitalizadora Tablet .

Deixamos, ainda nesse apéndice, algumas imagens criadas pelos professores, representadas na

figura D6 e D7.

Figura D3-Professores interagindo com o Quatro Estagdes Figura D4- Professores interagindo com o Quatro Estagocs
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Figura D5- Os professores manipulam o Quatro Estagdes

Figura D6- Superpoderosa

Figura D7- Bob Esponja
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