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O presente trabalho objetiva a elaboracédo de uma ferramenta de apoio a produgéo de materiais
educacionais digitais acessiveis, devido ao crescimento na procura pelo ingresso nos cursos de
ensino superior brasileiro por meio do grupo de pessoas com baixa visdo, deficiéncia auditiva,
cegueira, surdez e/ou surdocegueira. Dessa forma, é necesséario que o meio educacional busque
por inovacdes para alcancar de forma efetiva todos os alunos igualitariamente. Portanto, a
ferramenta de apoio a producéo de materiais educacionais digitais acessiveis visa minimizar as
barreiras comunicacionais e informativas auxiliando os docentes da Universidade Federal do
Pampa no desenvolvimento dos materiais educacionais digitais acessiveis. Sendo assim, a
criacdo da plataforma engloba conceitos de Experiéncia do Usuario, Usabilidade, Gamificacéo e
Psicologia das Cores, utilizados para instigar maior compreenséo, clareza e absor¢cdo dos
materiais de apoio, almejando que o docente aplique de forma pratica todas as informacfes em
seus materiais didaticos.
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INTRODUGAO

Nos ultimos anos, o ingresso nos cursos de graduacao do ensino superior
brasileiro tem se ampliado, tendo em vista que no ano de 2019, segundo o
Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira - INEP
(2020), constatou-se um total de 48.520 matriculas de alunos com deficiéncia,
transtornos globais do desenvolvimento ou altas habilidades. Entre esse grupo,
as pessoas com baixa visdo, deficiéncia auditiva, cegueira, surdez e ou
surdocegueira representaram aproximadamente 53% do numero final de
matriculas (INEP, 2020).

Essa nova realidade requer inovagcbes no ambito educacional,
considerando a essencialidade da adocéo da acessibilidade na rotina pratica dos
docentes do ensino superior. A acessibilidade, conforme Salton, Agnol e Turcatti

(2017) é a capacidade de transcender as barreiras existentes na sociedade, de
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forma a garantir a participacdo efetiva de todas as pessoas na esfera social.
Neste contexto, entende-se por quaisquer barreiras, entraves, obstaculos,
atitudes ou comportamentos que limitem ou impegcam a participacdo da pessoa
com deficiéncia na sociedade, assim como o exercicio do direito de
acessibilidade, comunicacéo, informacéo, compreenséo, circulacdo, liberdade
de movimento e expressao, entre outros direitos essenciais para o ser humano
(BRASIL, 2015).

Dessa forma, este trabalho objetiva minimizar as barreiras
comunicacionais e informativas dentro da Universidade Federal do Pampa, por
meio do desenvolvimento de uma ferramenta de apoio a producédo de materiais
educacionais digitais acessiveis. Portanto, o propésito da criacdo dessa
ferramenta € auxiliar os docentes a reproduzir o contetdo de suas disciplinas de
forma acessivel, visando a inclusdo das pessoas com baixa visao, deficiéncia

auditiva, cegueira, surdez e surdocegueira nas aulas e atividades.

METODOLOGIA

O presente estudo consiste em uma pesquisa exploratoria e descritiva,
baseada no levantamento bibliografico dentro da literatura especializada
relacionada a acessibilidade, bem como pesquisas sobre usabilidade de
plataformas, experiéncia do usudrio, gamificacdo e psicologia das cores.
Segundo Gil (2008) a pesquisa exploratdria visa desenvolver, esclarecer e
modificar ideias, por meio de levantamentos bibliograficos e documentais, entre
outros. Ainda de acordo com o mesmo autor (2008) a pesquisa descritiva tem
como objetivo a descricdo de caracteristicas de certo fenbmeno ou relacées
entre variaveis. Dessa forma, se justifica a escolha desta metodologia.

Para tanto, através das ferramentas de busca disponiveis na Internet,
buscou-se utilizar livros e publicacbes disponiveis gratuitamente em forma de
PDF, dando preferéncia para a utilizacdo de fontes confiaveis a fim de dar

credibilidade e embasamento a pesquisa.
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Decidiu-se, também, que a elaboracéo da ferramenta de apoio a producao
de materiais educacionais digitais acessiveis seria feita a partir da utilizacdo do
Google Sites, o qual viabiliza o desenvolvimento de forma gratuita.

Para mais, visando um estruturado embasamento para este estudo,
empregaram-se dados e conceitos fornecidos pelo Instituto Nacional de Estudos
e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (INEP, 2020), assim como pela Lei
Brasileira de Inclusdo da Pessoa com Deficiéncia (BRASIL, 2015).

RESULTADOS E DISCUSSAO

Devido a importancia e indispensabilidade do desenvolvimento desta
ferramenta de apoio a producdo de materiais educacionais digitais acessiveis,
se faz igualmente necessario ponderar sobre o escopo em si da propria
plataforma, visando o engajamento e assimilacdo por parte dos docentes que
por ventura buscarem pelas informagbes e materiais da ferramenta; como
também sobre a publicizacdo de acessibilidade e elaboracdo de recursos
acessiveis. Sendo assim, optou-se por desenvolver uma plataforma mais
interativa e de facil acesso, a qual se embasou nos sistemas gamificados, que

instigam o usuario a procurar pelas informagées de forma mais dindmica.

Para Alves (2014) os sistemas gamificados possuem amplo alcance, bem
como podem motivar a acdo, engajar pessoas, promover aprendizagem e
resolver problemas. Tudo isso acontece por meio de estratégias encontradas
nos jogos da atualidade, as quais conseguem prender o usuario durante horas.

Além da necessidade do engajamento do docente, deve-se ressaltar que
gualquer plataforma, seja de cunho educacional ou né&o, precisa avaliar a
Experiéncia do Usuério (User Experience, em inglés), uma ideia muito
trabalhada pelos designers de interface atualmente. A Experiéncia do Usuario
muitas vezes se encontra na subjetividade, ou seja, ndo existe certo ou errado,

todavia ainda existem alguns elementos que qualquer projeto deve possuir,
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sendo eles: simplicidade, acionabilidade, inteligéncia, agradabilidade e
relevancia (TEIXEIRA, 2014).

Para mais do que foi dito, também foram selecionadas cores com base
em analises psicoldgicas, visando instigar concentracdo, expressar inteligéncia
e ainda demonstrar neutralidade para os leitores. Posto isso, conforme a obra de
Farina, Perez e Bastos (2006), as cores influenciam diretamente na vida do ser
humano, lembrando sensacdes de tristeza ou alegria e até mesmo produzindo
impressoes, sensacoes e reflexos sensoriais.

Em vista disso, as cores escolhidas para a plataforma foram o azul, o
branco e o cinza. O azul, sendo uma das cores primarias, € a principal cor das
virtudes intelectuais, juntamente com o branco, que juntos formam as principais
cores da inteligéncia, da ciéncia e da concentracao (HELLER, 2013). E o cinza,
gue € uma cor neutra, representa a simplificacdo dos estimulos, tal como a
neutralidade (FARINA; PEREZ; BASTOS, 2006).

Além de tudo anteriormente citado, analisou-se o0 uso da tipografia da
fonte. De acordo com Sousa (2002) o emprego de diversos tipos de fontes e
tamanhos desviam a atencdo do leitor, assim como nao expde nitidamente a
hierarquia entre as informacoes.

Por esse motivo, decidiu-se que, dentre as fontes disponibilizadas pela
ferramenta Google Sites, a fonte com serifa “Times New Roman” no tamanho 28
seria aplicada para os titulos, bem como a "Merriweather" no tamanho 18 para
os textos. A escolha por fontes com serifa se fundamenta pelas observacées de
Sousa (2002) que afirma que as serifas ajudam a ligar as letras na formacao das
palavras, o que facilita na continuidade da leitura.

Por fim, deve-se observar que as definicdes abordadas nestes tépicos
agregam em usabilidade para a plataforma, tendo em vista que o planejamento
foi elaborado a partir das necessidades do publico alvo, que neste caso foram
0S docentes da Universidade Federal do Pampa.

A figura a seguir mostra a visualizagdo do prot6tipo da pagina inicial, ainda

hY

em desenvolvimento, da ferramenta de apoio a producdo de materiais
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educacionais digitais acessiveis. Pode-se observar que todos os detalhes
anteriormente explanados podem ser visualizados, como aplicagéo de cores,

fontes e design (Figura 1).

Figura 1. Pagina inicial da ferramenta de apoio & produgdo de materiais educacionais digitais
acessiveis.

APOIO A PRODUCAO DE MAT...

APOIO A PRODUCAO DE

MATERIAIS EDUCACIONAIS

0l4, seja bem- vindo(a)! Para comegar a conferir os contetidos
de apoio basta clicar nos respectivos botoes das opgoes logo
abaixo.

EDITOR DE
é TEXTO

l EDITOR DE TEXTO

o VIDEO | IMAGEM |
Fonte: Elaborada pela autora.
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CoONCLUSAO

O presente estudo teve como objetivo a constru¢do da ferramenta de
apoio a producao de materiais educacionais digitais acessiveis por meio do uso
de conceitos relacionados a experiéncia do usuario, usabilidade, psicologia das
cores e gamificacdo, com o propdsito de auxiliar os docentes a reproduzir o
conteudo de suas disciplinas de forma acessivel.

Ainda que a ferramenta esteja em sua fase de desenvolvimento inicial, o
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A

principal fator de carater limitante foi o escasso conhecimento da autora sobre
linguagens de programacdo e design, 0 que poderia proporcionar uma
plataforma mais sofisticada e, quem sabe, com mais usabilidade.

No tocante a sugestdes para estudos futuros, deve-se ressaltar a
necessidade de saberes mais aprofundados sobre a aplicabilidade da
gamificagdo e experiéncia do usuario, visto que sdo conteudos vastos e
abrangentes, os quais podem facilitar o engajamento e absor¢édo do contetdo
dos materiais da ferramenta de apoio a producdo de materiais educacionais

digitais acessiveis.
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