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1. INTRODUGAO:

A questao de inclusdo de pessoas com deficiéncia ndo deve ser apenas uma
preocupacao com uma legislacido que precisa ser cumprida, mas uma busca de
justica social. Para 1sso ¢ preciso oferecer, mais do que acesso a informacgao, mas
também possibilidades de criacido € autoria para todos. Uma acessibilidade que tem
esse movimento de ‘“colocar luz” vai aléem de focar em deficiéncia ¢ nas suas
barreiras e superacdes € tem um aspecto proprio do Design que € o de criar espacos
mais 1nterativos e colaborativos onde Entre as perspectivas mais conhecidas nos
estudos sobre acessibilidade permeiam as agdes baseadas na Ergonomia Cognitiva e
no Design Universal.

Matte1 (2012) propoe que a Ergonomia Cognitiva pode ser entendida como uma
disciplina que estuda os aspectos cognitivos € de conduta na inter-relagao entre o
homem e os elementos do trabalho, mediada pela utilizagao de artefatos.

Black; Weinberg & Brodwin (2015) afirmam que o Design Universal na Educacao
pode ser compreendido como um conjunto de instru¢des que visam ser inclusivas
para preferéncias de aprendizado e estudantes diversos €, também, ajuda a reduzir
barreiras para estudantes com incapacidades.

O Design Universal propde ao Design Educacional intencionalidades que atuem na
reducao de barreiras, focando no acesso, representacao ¢ formas de expressao e
engajamento para ampliar as possibilidade de aprendizagem para todos.

O foco da ergonomia baseada numa logica cognitivista, ou seja ¢ focado em
desenvolver habilidades 1soladas no sujeito a partir do seu perfil particular
propondo tarefas especificas e hierarquizadas.

Mas para ampliar a perspectiva alem da divisdo de tarefas ou diminuigcdo de
barreiras, ¢ preciso pensar numa logica socilo-interacionista que favoregca o
protagonismo € autoria nos processos educacionals, em que 0s sujeito seja
responsavel pelo seu aprendizado e aprenda a lidar com a complexidades social do
real.

E preciso olhar para esses artefatos tecnologicos e ambientes virtuais como espacos
de mediacao que promovam a autoria. Para 1sso, se faz necessario criar novos
dispositivos de avaliacao que olhem acessibilidade como uma poténcia € que
permita uma escuta social, empatia-alteridade, interacao e colaboracao, para que se
possa encontrar os melhores caminhos nos quais o sujeito transforme o meio € seja
transformado por ele de uma forma responsavel e consciente.

2. DESENVOLVIMENTO:

O presente projeto, atraveés do estabelecimento de praticas de criacao ¢
planejamento de espagcos amplamente acessivels visa propor novos design de
recursos, arquitetura, interface e atividades integradoras, criando um framework de
recomendacao de espacos virtuais acessiveis.

Um dos primeiros artefatos produzidos for um framework de analise das
possibilidades socio-interacionistas.
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3. CONSIDERAGOES:

A discussao de tal proposicao, demonstra a importancia da criagao de espacos de

compartilhamento, discussao e até constru¢ao colaborativa desses “produtos”, assim

como formas de registro do seu processo de producao, pois € no olhar como o outro

cria € que percebemos muito do como ele aprende ¢ v€é o mundo e, nesses

momentos, ¢ possivel encontrar elementos de conexao e de aprendizados coletivo.

Nossos proximos passos sao:

- Fazer novas rodada de validacao do Framework com profissionais de
acessibilidade, professores e alunos;

- Analisar o curso TEDE a partir desse framework;

- Analisar duas disciplinas multicampi1 sobre esses aspectos;

A partir dessas analise,, faremos recomendac¢ao de aprimoramento tanto no proprio

instrumento como dos cursos, propondo diretrizes para ampliar a possibilidade de

tornar o Design desse Espacos online locais acessivels ndo apenas para o consumo

de informacao ou realizacao de atividades individualizadas, mas espacos em que o

aluno se sinta acolhido e possa transformar ¢ ser transfomado ¢ ambiéncias

coletivas e colaborativas em que se vivencie o potencial criativo € coletivo dessa

diversidade social.
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Figura 1. Perspectiva Socio-interacionista e os Processos Educacionais propostos pelo Curso de Tecnologia em Design
Educacional.
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