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Introdugao

A literacia digital e o acesso aos contetidos Web
ja ndo sdo apenas um luxo, para uns poucos
privilegiados, € uma necessidade para todos.

A evolucao da sociedade levou-nos a novos
paradigmas de socializacdo, educacao e trabalho,
agora baseados na rede global da Internet.

Quem nao sabe, quem nao navega, quem nao
comunica através da Internet corre o sério risco
de ser excluido a nivel social, educativo e laboral.

Todos precisamos de saber utilizar, “falar”,
aprender e trabalhar numa sociedade global.
As pessoas com necessidades especiais
também precisam, sobretudo devido ao seu
condicionamento funcional, as necessidades
de aprendizagem e de trabalho podem ser
ultrapassadas através da utilizacdo de um
dispositivo ligado a Internet.

Este manual é um complemento dos dois
outros manuais (Educacio e Lingua Inglesa) que
também estio disponiveis gratuitamente no
website do projeto. Tenta ser uma ferramenta
de ajuda e “evangelizacido” para todos

aqueles que trabalham em contelidos web,
independentemente do propdsito.

Sensibiliza para a literacia digital para todos e
delineia um conjunto de factores a considerar
para um design universal, um design para todos.
Quando se desenha para aqueles que tém mais
dificuldades, todos beneficiam. Alerta para a
necessidade de pensar globalmente, de pensar
de forma universal. Salienta a necessidade

de eliminar as barreiras, tendo em conta a
diversidade dos potenciais utilizadores, para
que todos possam ter acesso aos diferentes
contextos sociais, educativos e laborais.

Concentra-se particularmente nos ambientes
virtuais de aprendizagem, naquilo que devem
ter, naquilo que devem ser, para que todos
possam utiliza-los na sua aprendizagem, em
particular aqueles que se desviam das normas
preestabelecidas. A diversidade humana é algo
a respeitar, a valorizar. Nao ha melhor forma
de conceber do que aquela que envolve os
utilizadores finais como co-desenhadores,
porque sé a sua participacado como testadores,
avaliadores e conselheiros garante a satisfacao
das suas préprias necessidades.

As equipas académicas e profissionais de todos
os parceiros envolvidos no En-Abilities: Enabling
inclusive education through technology -
Projecto co-financiado pelo Programa Erasmus +
da Unido Europeia criaram este manual. Habilitar
o ensino inclusivo através da tecnologia Projecto
co-financiado pelo Programa Erasmus + da Uniao
Europeia criaram este manual. Esta producao nao
teria sido possivel sem a ajuda e assisténcia das
instituicoes parceiras (Universidade de Burgos,
Sociedad Espaiiola de Asistencia Sociosanitaria,
Prometeo innovations, de Espanha; FASPER,
Universidade de Belgrado, Sérvia; Universidade
de Aveiro, Portugal; Dublin City University,
Irlanda e Dunarea de Jos, Universidade de

Galati da Roménia). Contudo, os contributos dos
profissionais da educacao e dos alunos com NEE
que participaram nos testes e na implementacao
deste curso tém sido ainda mais importantes.
Sem a ajuda de instituicoes, organizacoes,
profissionais das TIC e da educacao, e especialmente
de todos os participantes como nos ajudaram a
desenvolver o projeto, teria sido impossivel escrever
este manual para completar o nosso projeto. Muito
obrigado pelo vosso apoio e ajuda!

Este projeto foi financiado com o apoio da Comissao Europeia. Esta publicacdo reflecte apenas a
opinido dos autores e a Comissédo nao pode ser responsabilizada por qualquer utilizacao que possa ser

feita das informacodes nela contidas.
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1. Necessidade de
Tecnologias da Informacgao
e Comunicacao no século
XXI

e As novas praticas de literacia
digital ndo envolvem apenas novas
competéncias e habilidades, como a
capacidade de gravar e editar fotos
e videos digitais, a capacidade de
criar documentos multimodais, mas
também exigem das pessoas novas
formas de pensar, novas formas de
interagir com os outros.

e Estes rapidos desenvolvimentos no
ambiente de comunicacao mudaram
radicalmente a maneira como a literacia
é vista. As praticas de literacia digital,
como as redes sociais, mensagens de
texto, jogos on-line e microblogging, sao
fundamentalmente sobre comunicacao
e representam as principais maneiras
pelas quais os alunos se comunicam
fora da sala de aula.

e Alunos e professores precisam
urgentemente de oportunidades nas
escolas, na formacao de professores
e nos cursos de desenvolvimento
profissional para adquirir estratégias
de aprendizagem multimodais
e praticas de literacia digital
necessarias para novos tempos e
interacoes sociais.

e Como as escolas ndo respondem
as mudancas das condicoes atuais
e nao reconhecem nem exploram
as possibilidades dos ambientes
digitais, os alunos estao a ficar menos
envolvidos com esta ‘instrucdo
de estilo antigo’, que é apenas
marginalmente util quando se
enfrentam os desafios do século XXI.

O uso da tecnologia é predominantemente
enquadrado por uma visdo tradicional

como uma ferramenta para melhorar as
habilidades linguisticas, em vez de envolver
os alunos em novas literacias digitais que
podem apoiar os falantes da lingua nos usos
auténticos das tecnologias nos idiomas de
destino, particularmente no contexto da
aprendizagem de uma segunda lingua e de
linguas estrangeiras.

No ensino em geral, e no ensino de linguas
em particular, é necessario reconsiderar o
foco tradicional, quase exclusivo, da literacia
impressa e integrar a dramatica ampliacdo do
conceito de literacia para incluir o significado
multimodal.
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E essencial que a formacio de
professores seja reconcetualizada,
permitindo atividades que envolvam
os professores a descobrir por si
mesmos a relacao entre tecnologias
digitais e a aprendizagem de
multiplas literacias.

No que diz respeito a acomodacao
das ferramentas de Tecnologia da
Informacao e Comunicacao (TIC) e
as interacdes de aprendizagem com
alunos que possam ter incapacidades
ou Necessidades Educativas
Especiais (NEE), de modo a permitir
uma inclusao social mais forte, os
utilizadores finais devem estar
envolvidos em todas os estagios

do projeto ou programa: design,
desenvolvimento e avaliacao.

I

2. Ferramentas TIC

Conhecer possiveis utilizadores, estruturas
e diretrizes pode ajudar-nos a desenvolver
e aproveitar melhor todo o potencial da
tecnologia no ensino e na aprendizagem.

O co-design envolve o planeamento,
desenvolvimento, teste e implementacao
de solucoes tecnoldgicas, baseadas nos
principios fundamentais da abordagem
centrada no utilizador, envolvimento e
aprendizagem mutua.

O uso de ferramentas de TIC implica uma
série de impactos e riscos num nivel ético e
social, principalmente relacionados com o
isolamento, dependéncia de solicitacées que
se podem tornar viciantes, dados e seguranca
e o uso de abordagens de cima para baixo.

Os passos a serem considerados em relacao
ao uso das TIC na educacao sdo os objetivos
da plataforma, as barreiras que o grupo-
alvo pode enfrentar e o processo de teste e
avaliacdo do produto.

Para superar as barreiras na interacao

com as plataformas de TIC, tem havido

um crescimento nos chamados métodos
heuristicos de avaliacdo, onde os métodos de
desconto sao usados para encontrar amplos
problemas e estratégias (heuristicas) aptas
para resolvé-los, incluidos nos principios do
Desenho Universal.

O Design Universal é um termo
relativamente novo que contribui para o
design de ferramentas de TIC - mas nao se
restringe a elas, incluindo também mobiliario,
casas ou carros, entre outros - acessiveis a
todas as pessoas.

Embora o Design Universal nao seja

sobre acessibilidade para pessoas com
necessidades especiais, um site, projeto

ou plataforma de aprendizagem projetada
seguindo esses principios deve considerar
as diretrizes principais para garantir melhor
acessibilidade a todo o publico em potencial.

Ha uma ampla variedade de ferramentas
para verificar a acessibilidade de um site, e

é altamente recomendavel o uso de varias
ferramentas, pelo menos 2 ou 3, para ajustar
melhor uma plataforma on-line ou um
ambiente de aprendizagem. Para esse fim, as
diretrizes sido fornecidas em varios formatos.
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Os browsers da Internet (Chrome,
Mozilla Firefox) também permitem
realizar auditorias de acessibilidade,
por meio das funcoes das
ferramentas do desenvolvedor.

Sistemas de administracao de
aprendizagem (LMS) sdo aplicativos
para a criacdo de ambientes de
aprendizagem, sem a necessidade de
criar a plataforma completa do zero

e, geralmente, sdo suportados pela
comunidade de desenvolvedores de TI.

A maioria dos LMS tem problemas
de acessibilidade, mas também

tém maddulos, add-ons/ widgets ou
recursos especificos para permitir um
design mais amigavel.

Algumas vantagens do uso de

um LMS existente sdo a grande
variedade de conteldos suportados,
independentemente do formato; a
disponibilidade online; ser amigavel
para o utilizador final e a existéncia
de plugins e documentacao.

Algumas desvantagens do uso de um
LMS existentes sdo os requisitos de
um banco de dados e infraestrutura
de hospedagem bem construidos

e a complexidade da instalacao e
personalizacdo em termos de tempo
e recursos humanos.

Ha uma grande variedade de
ferramentas comparativas para
escolher o LMS mais conveniente.
Utilizadores-alvo, recursos
necessarios e materiais a serem
incluidos devem ser direcionados
principalmente para selecionar o
melhor LMS para o seu projeto.

Atualmente, os LMS mais usados sao
o Moodle (cédigo aberto), o open
EdX (https:/open.edx.org/), o Canvas
(https:/www.instructure.com/
canvas/) e o TalentLMS (que oferece
uma versao gratuita com funcoes
basicas na nuvem, https:/www.
talentlms.com).

3. Solugdes técnicas destinadas a
incluir o design universal num curso
on-line

Como ferramenta pedagadgica, as TIC permitem
estratégias de ensino e de aprendizagem
diversificadas e diferenciadas, e o seu uso como
tecnologia de apoio (TA) permite que alunos

com deficiéncias motoras, cognitivas, sensoriais/
percetivas, individualmente ou em grupo, acedam
e interajam com as informacoes disponiveis num
computador ou em recursos moveis.

Os recursos oferecidos pelas tecnologias digitais
permitem criar e usar materiais educativos

que podem estimular o aluno, potencialmente
tornando-o cimplice do processo de aprendizagem
e envolvendo-o ativamente no decurso de seu
desenvolvimento.

Usabilidade é o grau de facilidade de uso deste
produto, mesmo num primeiro contato com ele. E
definido pela eficiéncia, eficicia e satisfacdo com a
qual os utilizadores de um produto podem atingir
seus objetivos em ambientes especificos.

No caso particular de pessoas com NEE, a ma
usabilidade pode exacerbar os obstaculos que
podem surgir para esses alunos com possiveis
restricoes a participacdo nos niveis sensorial,
cognitivo e motor.

Considerar a acessibilidade de um produto significa
pesar a diversidade de seus usuarios em potencial
e as peculiaridades de sua interacdo com um
produto especifico. As limitacdes mais frequentes e
estratégias mais comuns esto listadas na Tabela 1.
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Tabela 1 - Limitacoes mais frequentes e estratégias de acessibilidade mais usadas (Adaptado de

Deficiéncia fisica

Deficiéncia
auditiva

Deficiéncia
Visual

Deficiéncia
Intelectual /
Deficiéncia
Cognitiva

Ribeiro, Almeida & Moreira, 2011 e Mariger, 2006)

Problemas motores tém implicacdes na precisdo e velocidade dos movimentos que afetam o uso de
periféricos comuns do computador. Torna-se necessario o uso de métodos alternativos de interacao,
como a ativacdo das opcdes de acessibilidade do sistema operacional (SO), a navegacao pelo teclado e a
combinagdo com a TA. Os sites devem ter espacos e itens clicaveis maiores.

Impede aentradade estimulos sonoros, que devem, sempre que possivel, ser compensados por informacoes
visuais (por exemplo, através da legendagem do contetido sonoro ou dadisponibilidade de texto alternativo).
O feedback auditivo deve ter um feedback visual alternativo, como uma pagina que pisca. Os deficientes
auditivos ndo usam TA especifica, mas podem usar as opcoes de acessibilidade do sistema operativo.

Pessoas com deficiéncia visual geralmente usam software de leitura do ecra para som e/ ou telas em Braille
atualizaveis ou um terminal em Braille. No entanto, este software requer que as informacdes nao textuais
sejam complementadas por descricoes textuais. As funcdes de ampliacdo e alto contraste das paginas do
SO/webpages sdo frequentemente usadas por pessoas com problemas de visdo. A navegacao sequencial
linha a linha e alternar para o contetido (com teclas de atalho) deve estar ativada.

Na deficiéncia intelectual, as principais dificuldades surgem dos problemas para entender e adaptar as
instrucoes e os processos. Compreensao, planeamento, raciocinio e aprendizagem podem ser afetados.

Com deficiéncias cognitivas os problemas diferem de acordo com as caracteristicas da deficiéncia. Estas
podem ser percecionar, reconhecer, lembrar, escolher, compreender ou concentrar-se por um periodo de
tempo significativo nas informacdes exibidas.

Desorientacido pode acontecer na navegacao no site. Pode-se ndo lembrar ou identificar os préximos
passos a seguir.

Encontrar dificuldades para selecionar o que é mais importante na pagina. Confundir-se com os elementos
da pagina (o que reter no ecra) também é um problema frequente.

A estrutura/organizacado da pagina, limpeza, auxilios a navegacao, comandos claros, formatos diferentes
para a mesma informacao, texto/narracao para utilizadores com problemas de baixo nivel de literacia ou de
processamento devem estar disponiveis.

Sdo necessarias instrucdes sucintas, claras e concisas. Informacdes e auxilios devem ser repetidos.
Controlos, recursos e navegacao dentro de um site devem ser padronizados.

A navegacao deve ser simplificada e auxiliada: navegacdo passo a passo; menus curtos e compreensiveis;
maneiras de voltar atras ou recomecar na navegacao; mapas do site; solicitacoes e feedback paraidentificar
as escolhas corretas e os erros; areas clicaveis aumentadas; nimero limitado de opgdes - estrutura de
decisdo reduzida.
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O Design Universal para Aprendizagem
(UDL) é baseado nas possibilidades que as
tecnologias digitais oferecem para projetar
ambientes de aprendizagem, com diversas
opcoes os para alunos com necessidades
educativas especificas.

A UDL promove variados estilos e ritmos de
aprendizagem, com diversas formas possiveis
de apresentar contetdos e interagir com os
alunos.

O uso das TIC permite respostas variadas,
pois permite diferentes formas de
apresentacao da informacao, diversas formas
de expressao e aprendizagem e diversas
formas de motivacao para responder a
complexidade da aprendizagem e do ensino.

A estrutura da UDL deriva de uma ampla
base de pesquisa sobre como o cérebro
aprende e de uma base igualmente ampla
de pesquisa educativa nos componentes
principais do ensino eficaz.

No projeto EN-Abilities, a UDL é uma base
para o desenvolvimento do conceito e

dos materiais de aprendizagem, conforme
resumido na Tabela 2.

Tecnicamente, hd muitos aspetos e
recursos importantes a serem levados em
consideracao no campo da programacao,
mas os professores sao fundamentais

na producao de conteudo acessivel e
utilizavel.

Tabela 2 - Estratégias da UDL alinhadas as redes de aprendizagem. Adaptado das estratégias originais da
UDL alinhadas as redes de aprendizagem (Rose & Meyer, 2002)

Redes de reconhecimento:
“O qué” da aprendizagem: Estratégias que
apoiam o reconhecimento de informacdes a

Forneca vérios exemplos;
Destaque carateristicas essenciais;

serem aprendidas. Use media e outros formatos que fornecem informacdes basicas;

Forneca modelos flexiveis para demonstrar desempenho competente;
Redes Estratégicas:

“Como” do aprendizado: Estratégias
para processar as informacgoes a serem
aprendidas

Forneca praticas de apoio;
Forneca feedback relevante continuo;
Ofereca oportunidades flexiveis para demonstrar habilidades.

Ofereca opcoes de ferramentas e contetdo;

Redes afetivas: Forneca niveis ajustéveis de desafio;

AN

“Porqué” aprender: Estratégias para

promover o envolvimento dos alunos Ofereca a oportunidade de interagir em diferentes contextos de aprendizagem;

Forneca opgdes de reforco e recompensas de aprendizagem.
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