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ABSTRACT

This research intends to bring to the visually impaired community
tools and methods more appropriated to technology and
accessibility adoption. This work introduces also mechanisms that
enable the interaction between visually impaired and people who
do not have disabilities in their vision during the knowledge
process. This research was based on the technology acceptance
model Unified Theory of Technology Acceptance (UTAUT) and
applied to students of distance course JOGAVOX (software for
comprehensive educational development based on games). The
results indicate that the information exchange and building a
collaborative learning with the students characteristics mentioned
above, present potential to invest in improving in this area.
Among the possibilities are highlighted favoring the construction
of knowledge; improving the learning of assistive technology; and
acceptance and development of collaborative work.

RESUMO

Esta pesquisa se propde a trazer para a comunidade de deficientes
visuais ferramentas e métodos mais apropriados para a adocdo de
tecnologias e acessibilidade. Faz parte deste trabalho também
introduzir mecanismos que viabilizem a interacdo entre
deficientes visuais e pessoas que ndo apresentem deficiéncia em
sua visdo durante o processo de aprendizagem. Este estudo foi
baseado no modelo de aceitacdo de tecnologia Teoria Unificada
de Aceitacdo de Tecnologia (UTAUT) e aplicado junto aos alunos
do curso a distancia JOGAVOX (software para desenvolvimento
educacional inclusivo baseado em jogos). Os resultados indicam
que a troca de informacdo e a constru¢do de um aprendizado
colaborativo considerando as caracteristicas dos alunos jd
mencionadas, apresentam potencialidades para investimento em
desenvolvimento nessa drea. Dentre as potencialidades sdo
destacadas o favorecimento da constru¢do de conhecimento; a
melhoria do aprendizado de tecnologia assistiva; e a aceitacdo de
desenvolvimento de trabalhos colaborativos.
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1. INTRODUCAO

O Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica IBGE) indica que
23,9 % da populagdo possui algum tipo de deficiéncia [22], sendo
que a deficiéncia visual ainda representa a maioria. Em
decorréncia dos altos indices foi constatado o crescimento das
politicas educacionais voltadas para a inclusdo de pessoas com
deficiéncia no ambito das escolas. Este movimento ndo implica
apenas na ado¢@o de paradigmas de educagdo inclusiva para estes
individuos, mas também numa vasta implantacdo de salas de
recursos multifuncionais para prover infraestrutura e suporte de
Tecnologia da Informacdo Assistiva [18] ao atendimento
educacional especializado (AEE).

No Brasil ainda existe pouca discussdo sobre o tema tecnologia
assistiva. Junto a isto, a falta de informagdo sobre o tema e a
escassez de estudos tornam ainda mais dificil a construgdo de
politicas publicas e de projetos adequados para esta drea [21, 18].
Segundo Cook [8] a tecnologia assistiva € definida como um
conjunto de servicos, estratégias e praticas para minimizar os
problemas encontrados pelos individuos deficientes. Muitos
estudos defendem que a tecnologia de informacdo assistiva estd
relacionada com os processos que favorecem, compensam,
potencializam ou auxiliam, inclusive na escola, as habilidades ou
fungdes das pessoas comprometidas pela deficiéncia, geralmente
relacionadas as fungdes motoras, visuais, auditivas e
comunicativas [18, 5]. A busca por mecanismos dedicados em
facilitar o uso deste tipo de tecnologia poderia fomentar o uso de
ambientes virtuais de aprendizagem para facilitar a transferéncia
de conhecimento entre estes individuos.

Pesquisas mostram que a utilizagdo de métodos de aprendizagem
colaborativa pode ser considerada como uma das abordagens
pedagégicas que mais favorece a interacdo entre os alunos e
professores, com a intencdo de adquirir conhecimento sobre um
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objeto e compartilhd-lo entre e seus pares [7]. No entanto, o uso
de ferramentas tecnoldgicas por parte dos educadores ainda é
considerado um fator critico e afeta a disseminacio de tecnologias
e seu processo de aprendizagem. As varidveis que representam as
tecnologias utilizadas e a facilidade de uso das tecnologias pelos
educadores ainda s@o barreiras a serem avangadas no ensino [21].
Acredita-se que aliar o uso de tecnologia assistiva para promover
autonomia e independéncia dos estudantes com deficiéncia em
classes comuns pode beneficiar estes individuos, tornando
possivel o exercicio da aprendizagem colaborativa nos ambientes
virtuais de aprendizagem.

Tendo em vista a necessidade de trazer para a comunidade de
deficientes visuais ferramentas e métodos mais apropriados para a
adocdo de tecnologias e acessibilidade, este trabalho propde a
investigacdo, a partir do modelo de aceitacdo de tecnologia
UTAUT [21] - evolucdo do modelo americano TAM [11], a
possibilidade de sua adaptagdo a avaliacdo da aprendizagem
virtual colaborativa de deficientes visuais. A hipdtese que se
deseja validar com esta pesquisa diz que se houver um ambiente
virtual de aprendizagem colaborativa preparado para as limitagdes
de deficientes visuais; entdo serd possivel observar a adocdo da
tecnologia pelos deficientes e ndo deficientes, e se este ambiente
contribuiu para o aprendizado dos envolvidos.

Os alunos alvo deste trabalho fizeram parte do curso piloto de
tecnologia assistiva, no médulo de criacdo de jogos inclusivos,
com o software JOGAVOX [9, 4], através da plataforma open-
source MOODLE (Modular Object-Oriented Dynamic Learning
Environment) um software livre, de apoio a aprendizagem,
executado num ambiente virtual. Como objetivo especifico a ser
alcancado neste trabalho, destaca-se a avaliacdo da percepgdo dos
respondentes, a partir do modelo UTAUT, a fim de identificar se a
adoc¢do de tecnologia, juntamente com fatores colaborativos pode
contribuir para o aprendizado do software.

Na proxima secdo é apresentada, a evolugdo parcimoniosa do
modelo TAM e sua evolucdo até atingir ao modelo aplicado na
pesquisa. Na secdo 3 serdo exploradas algumas pesquisas
empiricas que verificaram a adocdo de tecnologia através deste
modelo. Na quarta se¢@o € definida a aprendizagem colaborativa
apoiando o uso de ferramentas tecnoldgicas; enquanto que na
quinta se¢do é apresentada a metodologia de pesquisa utilizada,
destacando o universo estudado. Por fim, na sexta sdo
apresentados os resultados com a pesquisa, e a secio de conclusdo
do artigo onde destacam-se os resultados obtidos e trabalhos
futuros.

2. TAM - TECHNOLOGY ACCEPTANCE

MODEL

O Modelo de Aceitacdo da Tecnologia (Technology Acceptance
Model - TAM)[11] tem sido amplamente utilizado pelos
pesquisadores a fim de melhor entender os fatores que envolvem a
adocdo e a utilizagdo de uma tecnologia em determinado
ambiente, modelando a aceitagio e utilizagdo de ferramentas
tecnoldgicas. O TAM baseia-se em estudos na drea de “Theory of
Reasoned Action” (TRA) [20], cujo objetivo € tentar prever o
comportamento social dos individuos a partir de suas atitudes e
intengdes.

O modelo TAM cria uma relacdo entre as crencas, atitudes,
intengdes e comportamento que antecedem a aceitacdo do usudrio
a respeito do uso de uma tecnologia.
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Nos estudos de Davis [10], o autor desprezou o componente
normativo do modelo Fishbein, e propds dois constructos para
representar as percepgdes que influenciam o uso de um sistema de
informacdes. Assim, no modelo proposto por Davis, o
componente atitudinal é formado a partir de duas varidveis:

e PU (perceived usefulness) - utilidade percebida, ou seja, “grau

em que um individuo acredita que utilizar um sistema
particular melhoraria o seu desempenho no trabalho”.

PEOU (perceived ease-of-use) - facilidade de uso percebida,
ou seja, “grau em que um individuo acredita que utilizar um
sistema particular seja livre de esfor¢o fisico ou mental”.

A (atitude de uso): sentimentos positivos ou negativos com
relagdo a uma acdo. Por exemplo, usar algum sistema.

e BI (inten¢d@o de uso): comportamento do individuo.

Fishbein e Ajzen [20] sugeriam, em seu trabalho, que os
constructos representativos do componente atitudinal fossem
levantados a partir da elaboracdo de uma pesquisa qualitativa
focando o objeto em estudo.

A partir deste modelo (Figura 1), Davis, investiga a influéncia de
varidveis externas na percepcdo da facilidade de uso (PEOU) e na
PU (utilidade percebida). E que o uso de sistemas podem
influenciar, diretamente, a inten¢do de uso (BI), e que estas
recebem influéncia de varidveis afetivas (A). Neste contexto o
autor indica uma influéncia para melhorar o rendimento deste
individuo no uso de tecnologias de informacdo. Parece consistente
que a dificuldade em usar um artefato deva influenciar mais
aqueles que ainda ndo sabem usa-lo.

Figura 1: TAM: Modelo Parcimonioso de Inten¢ao de Uso [10]

Mesmo assim, neste modelo, percebe-se a influéncia que a
percepcio da facilidade de uso exerce sobre a percep¢do da
utilidade da tecnologia. Assim, caso o usudrio tenha dificuldades
em utilizar a tecnologia, ele tenta negar sua utilidade pratica. Em
outra fase de seu estudo, [20] redefine o modelo, criando o TAM?2
e TAM3 a fim de estudar melhor as relacdes entre facilidade de
uso e utilidade percebida. H4, no entanto, um modelo proposto em
Venkatesh e Davis [32] que incorpora novos constructos e que
também foi denominado TAM?2 e serd objeto de andlise na ultima
secdo deste capitulo.

2.1 Modelo TAM2

O TAM2[32] é uma extensdo do TAM e explica a utilidade
percebida e a inten¢do de uso, em termos de influéncia social e
processos cognitivos. Em TAM2, a realidade que o modelo
descreve é muito mais complexa envolve vdrios outros fatores que
afetam direta ou indiretamente a aceitagdo do usudrio. Por
exemplo, Venkatesh e Davis [32] investigam que a utilidade
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percebida possa ser afetada por “normas subjetivas, relevancia da
tarefa e demonstrabilidade de resultados”; enquanto que
Venkatesh [34] vincula a percepg¢do de facilidade de uso a “auto-
eficdcia computacional, percepcdes de controle externo (locus de
controle externo) e ansiedade computacional”.

2.2 Modelo TAM3

TAM3 [33] se apresenta como uma extensdo dos modelos TAM?2
e investiga a facilidade de uso percebida (PEOU) e que esta estd
determinada por algumas varidveis. Estas varidveis sdo
apresentadas como “ansiedade frente a tecnologia, prazer em usar
a tecnologia, habilidade de usar a tecnologia, a percepgdo e
aceitacdo da tecnologia e o nivel real de esforco requerido para
executar as tarefas”. Estas varidveis podem influenciar a intengdo
de uso ou estimular o uso com mais frequéncia com menos
barreiras de acesso.

2.3 Teoria unificada de aceitacdo da tecnologia
Venkatesh [34] apresenta a Teoria Unificada de Aceitacdo de
Tecnologia (UTAUT), para integrar vardveis que foram
identificadas ao longo do tempo para integrar o modelo. O autor
apresenta quatro novas varidveis. Sdo elas: desempenho esperado
do individuo, esforco esperado, a influéncia social e a facilidade
das condigdes existentes para a adocdo de um sistema. Para o
autor, estas variaveis influenciam diretamente a intencdo de uso e
suas influéncias quanto a forma voluntdria que o individuo pode
identificar ao longo do tempo. Consideramos as vardveis e
destacamos: o esforco esperado, as condigdes de facilidades -
adequada ao uso do sistema; desempenho esperado - onde o
individuo cré que o sistema vai ajudd-lo a melhorar seu
desempenho no trabalho e a influéncia social - que influencia sua
decisdo a respeito do uso do sistema.

Expectativa de|

performance
Expectativa
de esfor¢o
Influéncia

social

Condicdes
facilitadas

Teoria unificada de aceitagio e uso da tecnologia

'Voluntariedade|

Experiéncia
P do uso

‘ Género | | Idade ‘

Figura 2: Teoria Unificada de Aceitaciio e Uso da Tecnologia.
Fonte: Adaptado Venkatesh et al. [34].

Dessa forma, Venkatesh et al. [34] realizaram uma comparagdo
empirica com os oito modelos, conduzindo um estudo
longitudinal com individuos de quatro organizacdes que estavam
introduzindo uma nova tecnologia em seu ambiente de trabalho.
Esta teoria gerou um novo modelo integrado, que apresenta quatro
construtos determinantes da intencdo e uso da TI e quatro
moderadores (Figura 2).

Virias pesquisas tém tentado validar o modelo TAM e perceber a
existéncia de varidveis antecedentes que alterem de alguma forma
as premissas do modelo. Citaremos, a seguir, algumas destas
pesquisas.

2.3 Estudos empiricos utilizando o Modelo

TAM

Desde 1986 o Modelo TAM tem sido aplicado na investiga¢do do
comportamento dos usudrios com relagiio ao uso de tecnologias.
Alguns trabalhos como Silva e Dias [29], Dias [14] e Dias,
Mariano e Vasques [13] se dedicaram em investigar aspectos
subjetivos deste uso, onde Silva e Dias [29] verificaram que
apesar de o sistema avaliado estar em uso hd mais de trés meses, a
influéncia das normas subjetivas ainda se mostrou bastante forte.
Nos trabalhos anteriormente destacados, observa-se a investigagdo
do uso de tecnologias em ambientes e por usudrios que ndo
exigem o uso de tecnologias de informacao assistiva. Na verdade,
Nascimento [25] destaca que “estudos sobre o uso de tecnologia
assistiva para pessoas com deficiéncia ndo sdo incomuns, o que
pode ser considerado mais raro, sdo trabalhos que relacionam a
utilizacdo de tecnologia da informacdo assistiva a modelos de
adog¢do de tecnologia, tais como TAM”. Embora sejam poucos, a
literatura destaca trabalhos que conectam o estudo de tecnologia
assistiva com modelo de adocdo de tecnologia como [15] e [25].

SOTO [30] discute a aplicacdo do modelo TAM para identificar a
ado¢do de um sistema dentro de organizacdes da América Latina,
a pesquisa aplicada em 62 entrevistados, inclui aspectos de
colaboracdo através do uso de ferramentas colaborativas. O uso da
tecnologia foi voluntdrio e foram identificados aspectos de troca
de conhecimento prévio entre os membros do grupo ocasionou o
uso mais intendo do sistema.

Em [15] é discutido um resumo dos principais fatores
motivacionais que influenciam a ado¢do de tecnologia por
deficientes visuais, usudrios de Dosvox. Dias [16] investigou a
adocdo de tecnologia para deficientes visuais, através do curso
online de Dosvox, onde foram identificados que a influéncia de
grupos de trabalho, no aprendizado de tecnologias assistivas pode
melhorar o desempenho dos alunos de forma colaborativa. Os
participantes deste trabalho definiram a tecnologia avaliada como
facil para quem esta aprendendo. Além disso, grande parte dos
entrevistados deu peso maior ao fator utilidade percebida do que a
pressdo social e a facilidade de uso percebida. No entanto, parte
dos entrevistados sinalizaram a falta de um ambiente prdprio para
a colaboragdo. Ja em [25] houve a preocupacdo de identificar os
facilitadores para o uso de tecnologia assistiva em empresas, onde
existem pessoas com deficiéncia visual. O diferencial do artigo em
questdo para os trabalhos citados que relacionam tecnologia
assistiva com modelo de adogdo de tecnologia estd em pesquisar o
quanto a tecnologia assistiva pode contribuir para o aprendizado
colaborativo online entre deficientes visuais. Na secdo a seguir é
apresentado o dominio da aprendizagem colaborativa online.

3. TECNOLOGIAS COLOBARATIVAS EM
AMBIENTE ONLINE

Segundo Moran [24], os individuos aprendem mais quando
vivenciam, experimentam, sentem, relacionam, estabelecem
vinculos, inteirando-se com novos contextos e vivendo novos
desafios. Diaz [17] define a aprendizagem e trabalho colaborativo
como: aquele onde os aprendizes trabalham em equipe
desenvolvendo papéis que se relacionam, complementam diante
de um objetivo comum. Em um estudo direcionado ao curso de
pedagogia realizado em uma instituicdo de ensino na América
Latina, através de pesquisas direcionadas, permitiu identificar
alguns componentes essenciais de colaboragdo entre as interagdes
dos membros do grupo. Este estudo, também, foi importante na
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sua contribui¢@o cientifica, pois explicitou o uso de variacdes de
atividades, permitindo identificar elementos bdsicos, bem como
indicadores sociais.

3.1 Tecnologias colaborativas

O conceito de colaboragdo implica em compartilhar tarefas e
contribui¢des entre os usudrios de um sistema. Segundo Pimentel
[26] os sistemas colaborativos sdo fundamentados em trés
aspectos importantes, baseado no modelo 3C: comunicagio;
coordenacdo e colaboracao.

Segundo Brown [6] através de um estudo conduzido na Finlandia,
entre 349 usudrios de SMS (Servico de Mensagens Curtas) e 447
funciondrios potenciais usudrios de uma nova ferramenta de
colaboragdo, para identificar o grau da aceitagdo e uso da
tecnologia colaborativa. Para esta pesquisa foram considerados
fatores que influenciam o uso de tecnologias colaborativas, como
principais caracteristicas destacam-se: da tecnologia colaborativa,
do grupo e individuo, da tarefa e da situacdo (contexto). Estas
caracteristicas foram consideradas relevantes nos resultados,
indicando que grupos que utilizam ferramentas colaborativas
baseadas nos tipos de tecnologias, conhecimento prévio de tarefas
dentro de contextos conhecidos podem produzir e transmitir
conhecimento de forma mais eficiente entre os individuos e os
grupos.

Existem outros fatores importantes, porém neste trabalho o
objetivo € identificar a percep¢do dos individuos usudrios do
ambiente virtual de aprendizagem, participantes do curso online,
identifiquem a usabilidade, facilidade, a inten¢do de uso de
ferramentas de tecnologia assistiva em ambientes online, apoiados
por fatores de colaboragio do individuo, com e sem deficiéncia, e
0 grupo.

3.1.1. O impacto do TAM em Ambientes online

Estudos mostram aspectos de tecnologias colaborativas para a
adocdo de sistemas apoiados por artefatos colaborativos [17].
Alguns fatores destacados pelo autor mostram caracteristicas
tecnoldgicas aplicadas em diferentes grupos que utilizam sistemas
com diferentes percepcdes: presenca social, infraestrutura de
comunicacdo apoiado a colaboragdo entre os individuos; rapidez
na comunicagdo gerada por tecnologias colaborativas e muiltiplos
canais de comunicagdo para agilizar as tarefas; fatores
democriticos (género, idade etc) e a autoconfianca podem ajudar
na intera¢@o do grupo e, ndo menos importante, a mobilidade.

O presente trabalho ndo tem intenc¢do de realizar um levantamento
tedrico sobre o tema aprendizagem colaborativa e adogdo de
tecnologia, mas sim realizar uma comparac@o entre os fatores que
podem induzir o aprendizado dos individuos com ou sem
deficiéncia visual em ambientes virtuais de aprendizagem,
apoiados por elementos colaborativos.

4. METODOLOGIA DE PESQUISA

Esta pesquisa enfoca como os deficientes visuais em interagao
com pessoas de visdo normal, reagem a adocdo das ferramentas de
tecnologia, mais especificamente quanto ao aprendizado do
software JOGAVOX, na modalidade a distincia, utilizando uma
plataforma virtual de aprendizagem-AVA. Dessa forma, esta
pesquisa se baseia em que se houver um ambiente virtual de
aprendizagem colaborativa preparado para pessoas deficientes
visuais, e a interacdo com pessoas com Visdo normal, entdo serd

possivel observar a adocao da tecnologia em ambientes comuns e,
se este ambiente contribuiu para o aprendizado dos envolvidos.

Como consequéncia desta estrutura metodoldgica existe a
necessidade de verificar a percep¢ao dos respondentes da presente
pesquisa, considerando se a colabora¢do pode contribuir para o
aprendizado do software JOGAVOX na modalidade a distancia. A
contribui¢do da tecnologia tratada na pesquisa visa ser investigada
por meio de uma plataforma virtual de aprendizagem colaborativa.

O modelo de referéncia adotado pela pesquisa para validagdo da
hipétese proposta foi o modelo TAM, especificamente, UTAUT
(Figura 2). A condug@o da pesquisa ocorreu a partir de um survey
baseado em questiondrio utilizado em pesquisas anteriores de
Davis [10] e Venkatesh e Davis [32]. Este survey foi aplicado em
uma amostra de alunos do curso do software JOGAVOX, baseado
no Dosvox, na modalidade a distincia, a fim de verificar as
relacdes entre os fatores levantados na literatura.

0O JOGAVOX ¢ um software para desenvolvimento educacional
inclusivo, baseado em uma interacdo por teclado ou por um
dispositivo de acionamento externo conectado por USB (p.ex.
usando um microcontrolador Arduino), com feedback por sintese
de voz. O JOGAVOX ¢ parte integrante do sistema DOSVOX,
sendo usado por milhares de pessoas, quase todas consumindo
jogos prontos criados por alunos/professores, e distribuidos em
um site especifico. O jogo criado € essencialmente o percurso
interativo sobre os nés de um grafo cujos nds (denominados aqui
de lugares) que podem conter diversos tipos de informagdes
multimidias inseridas num conjunto de slides sonoros [9]. Neste
percurso do grafo, a escolha do caminho (arestas) de navegacdo é
feita por uma ldgica simples baseada nas respostas dadas por
teclado ao fim da exibi¢do de cada lugar.

Os jogos mais simples sdo criados sem necessidade de
conhecimento de programacgfo, possivelmente por professores e
alunos com deficiéncia visual'! sendo o conteido e légica
especificada através de roteiros textuais, do preenchimento de
formuldrios interativos (Figura3). Os jogos mais complexos,
possivelmente com interacdo entre varios jogadores pela Internet,
utilizam pequenos scripts criados em uma linguagem de
programagdo com comandos em portugués (Scriptvox). O
JOGAVOX vem sendo usado para implementar quizzes, histdrias
interativas, jogos de percurso e reconhecimento geografico, jogos
de fixacdo de conteido, jogos de RPG, jogos lidicos e muitas
outras categorias, ainda sem o olhar colaborativo.

Uma vasta investigacdo sobre os muitos aspectos envolvidos na
producdo e uso de jogos com 0 JOGAVOX estd em progresso. Os
dados apresentados neste artigo se referem ao pré-teste conduzido
em uma turma de uma instituicdo de ensino federal e serviram
para apoiar o projeto de tecnologia assistiva que estd em
andamento. Este projeto estd sendo oferecido em ambito nacional
para educadores da rede publica.

A presente pesquisa foi composta por 32 alunos, onde
aproximadamente 60% deles sdo deficientes visuais matriculados
no curso JOGAVOX. Como afirmado por Fishbein [20], para
aplicacéio correta de seu modelo comportamental com relagio a

! Quantitativamente o maior niimero de autores hoje em dia é de
professores com visdo normal, mas podemos encontrar também
alguns professores completamente cegos e alguns alunos de
segundo grau.
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determinado objeto, € necessario especificar um unico artefato. A
amostra foi organizada tendo como objeto de estudo um software
de apoio a pessoas com deficiéncia visual na modalidade a
distancia, no ambiente virtual de aprendizagem, o JOGAVOX.

Figura 3. Formulario e tela grafica equivalente.

A coleta de dados foi realizada considerando os seguintes grupos
de informagdes: descricdo dos respondentes (DR), ado¢do de
tecnologia assistiva (TA) e aspectos referentes ao aprendizado
colaborativo (AC). A coleta de dados ocorreu através de um
questiondrio embasado no grupo de informagdes relatados acima,
no Modelo TAM [32], e nos aspectos de colaborag@o [7]. Para a
construcdo das questdes envolvendo o modelo TAM, foram
definidos 10 itens que cobriam as 3 varidveis apresentadas no
modelo de referéncia da pesquisa, a saber: facilidade percebida,
utilidade percebida e intenc¢ao de uso. As afirmativas apresentadas
foram levantadas das pesquisas de Davis [10] e [32] e de
Venkatesh [34] e Davis [30], e foi utilizada uma escala likert de 5
niveis, variando de 1 (discordo totalmente) a 5 (concordo
totalmente). J4 para a constru¢do das questdes de aprendizagem,
foram usadas como base do questiondrio as questdes defendidas
por Campos et. al. [7] e as de colaboragdo foram baseadas em
SOTO [30], onde foram considerados aspectos relacionadas a
afetividade frente ao sistema, o trabalho em equipe, experiéncia
do trabalho em equipe e a eficdcia com relacdo ao trabalho em
equipe. A proposta de investigar, ainda que superficialmente, a
aprendizagem colaborativa em ambiente virtual de aprendizagem
embasada em tecnologia assistiva é de encontrar indicios que
relacionem essas dreas de conhecimento.

Uma base de dados foi montada a partir dos dados coletados.
Estes dados foram inseridos no pacote estatistico onde as andlises
foram executadas. Primeiro, foram analisados os dados
demograficos a fim de conhecer melhor o perfil da amostra. A
seguir, foram realizadas andlises das questdes relacionadas ao
modelo TAM-UTAUT e das questdes que foram construidas para
entender a percepgdo dos individuos com deficiéncia visual em
relagdo a percepgdo de aprendizagem colaborativa em ambientes
virtuais de aprendizagem.

5. RESULTADOS OBTIDOS

Para cada grupo de informagdes dessa pesquisa - DR, TA e AC -
os resultados foram obtidos através de um questiondrio
respondido por uma amostra de 32 alunos, formada por homens e

mulheres, onde 37% representa o segundo gé€nero, atuantes no
curso piloto de aprendizagem do software JOGAVOX na
plataforma MOODLE. O curso teve a participacdo de 98 alunos,
mas apenas 32 destes aceitaram participar como respondentes da
presente pesquisa.

A andlise descritiva dos respondentes (DR) da pesquisa mostra
que 75% dos participantes possuem pés-graduacdo e todos os
respondentes apresentam curso superior concluido. Os resultados
de DR mostraram ainda que 72% dos respondentes utilizam
algum software de acessibilidade para facilitar seu trabalho e dos
60% de deficientes visuais que responderam a pesquisa, 79%
deles utilizam um software de acessibilidade. Dentre os
participantes, 72% deles ndo tém experiéncia em cursos a
distancia utilizando o Ambiente Virtual de Aprendizagem — AVA.
Esses resultados mostram em linhas gerais que esta pesquisa foi
aplicada em um ambiente composto em sua maioria por
respondentes deficientes visuais com acesso aos softwares de
acessibilidade, sem conhecimento prévio em AVA, e com
formagéo superior.

A fim de buscar a concordancia e discordancia relativas a adog@o
de tecnologia (TA) as seguintes perguntas foram feitas: a) Tenho
intengdo de utilizar a tecnologia; b) Estou entusiasmado para
usar o sistema; c) A tecnologia serd itil para minha vida; d) a
interacdo com o sistema requer muito esforco mental; e) E fdcil
de usar; f) Consigo fazer o que desejo no sistema; g) Gostei do
software JOGAVOX e usarei sempre; h) O sistema me deixou
mais produtivo; i) o sistema atendeu as minhas expectativas, j) foi
satisfatorio aprender o JOGAVOX a distancia.

A proposta principal desta pesquisa é encontrar indicios sobre a
adoc¢do de tecnologia por deficientes e a melhoria do aprendizado
de alunos deficientes ou ndo a partir de um ambiente que fomente
o aprendizado colaborativo. Alguns resultados que respaldam a
hipétese da pesquisa foram alcancados por este trabalho. A
pesquisa mostrou que aproximadamente 70% dos respondentes
afirmaram que apresentam intencdo em usar uma tecnologia
assistiva. Desses 70%, 100% deles se apresentaram entusiasmados
com o uso do JOGAVOX. A maior parte dos respondentes
(aproximadamente 85%) acredita que a tecnologia tem grande
utilidade em sua vida, o que mostra que investimentos nessa drea,
considerando especificamente os deficientes pode ter grande
poder de retorno ao que for investido.

Um dos fortes indicios sobre a melhoria do aprendizado dos
respondentes € sobre a exigéncia mental para uso do JOGAVOX.
Apenas 35% dos respondentes entenderam que a ferramenta exige
muito esfor¢o, e considerando esta resposta, entende-se que
ambientes que exigem um esforco menor para seu uso,
consequentemente tem fortes chances de melhorar o aprendizado
dos envolvidos. A Figura 3 mostra a relacéio entre a empatia pelo
uso do JOGAVOX e a produtividade dos respondentes tendo a
ferramenta como suporte, que trata-se de mais um indicio sobre
resultados positivos a partir da adoc¢do de tecnologia. A Figura 3
mostra que 72% dos respondentes (atingiram indices 4 e 5 no
grafico azul) afirmam que gostam do software JOGAVOX e 90%
afirmam que observaram um aumento de produgdo em seu
trabalho com o apoio da ferramenta (indices 4 e 5 do grafico
vermelho). Ainda nesta figura, observa-se que 70% dos
respondentes, entre deficientes visuais ou ndo, afirmam que houve
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um aumento de sua produ¢do e mostraram afinidade e desejo de
continuar com o uso do JOGAVOX.

=G ostei do software Jogavox e usarei sempre

Figura 4: Relacido entre Empatia e Produtividade.

Outro grupo de discuss@o trabalhado nesta pesquisa corresponde
ao AC. Nele o objetivo € investigar a contribui¢@o da colaboragdo
no aprendizado em ambientes virtuais de deficientes visuais e ndo
deficientes. Para este fim, foram questionados os seguintes itens
com o objetivo de entender as impressdes dos respondentes: a)
Prefiro aprender individualmente do que em grupo; b) Apos o
curso, sinto-me capaz de trabalhar em equipe; c) Desejo
trabalhar em equipe e desenvolver jogos a distancia; d)
Trabalhar de forma colaborativa melhorou meu processo de
aprendizagem; e) Jd havia trabalho em equipe com este tipo de
software; f) Jd havia realizado um curso online prdtico em grupo;
g) Vocé considerou o trabalho em equipe complicado; h) Para
desenvolver o trabalho em equipe vocé precisou de ajuda do
professor online; i) vocé acredita que o curso online desenvolvido
de forma colaborativa melhora o processo de ensino e
aprendizagem; j) vocé percebeu que seus colegas trabalharam de
forma colaborativa; k) O grau de dificuldade enfrentado por vocé
durante o curso.

==fp==Prefiro aprender
individualmente do que em
grupo

=fl=Apds o curso , sinto-me capaz
de trabalhar em equipe

Figura 5: Métodos de aprendizagem.

Na Figura 4 observa-se que ndo houve respondente afirmando
dificuldade em trabalhar em equipe apds o curso. Todos eles se
mostraram ou indiferente (indice 3) ou concordando parcialmente
ou totalmente (indices 4 e 5) com o trabalho em equipe. Essa

==} sistema me deixou mais produtive

constatagdo se mostra ainda mais vdlida para a contribui¢do dos
indicios dessa pesquisa em promover a colaboragdo em AVA, ji
que alguns alunos afirmam que preferem aprender
individualmente.

Os resultados obtidos com relagdo aos indicios da colaboracdo na
plataforma virtual de aprendizagem foram apresentados na Figura
4. Ali mostra que um ambiente preparado para viabilizar a troca
de informacdes e a colaboragdo entre os pares no processo de
aprendizagem contribui para a formacdo de uma nova cultura
entre os envolvidos. Para este caso, fala-se da Colaboracdo. O
grafico abaixo (Figura 6) contribui para o resultado da melhoria
do aprendizado em um ambiente apoiado em aspectos
colaborativos. Nele € destacado que apenas 12% dos respondentes
relataram a necessidade de interacdo com o professor online. A
troca entre os pares, em grande parte das atividades, foi suficiente
para o seu cumprimento.

6,250% B Ndo concordo totalmente
B N30 concordo parcialmente
® Indiferente
6,250% m Concordo pardalmente

= Concordo totalmente

Figura 6: Necessidade de interacio online.

O grupo de respondentes contribui com sua percepcdo com
relacdo a interferéncia direta entre processo de ensino e
aprendizagem com a colaboragdo. A Figura 6 mostra que mais de
68% dos respondentes entendem que a colaboracdo é um
elemento com alto impacto na aprendizagem. Desses 68%, mais
de 63% sdo deficientes visuais. Com isso, levanta-se mais um
indicio que favorece a junc¢do da colaborag¢@o com a aprendizagem
seja ela de deficientes visuais ou ndo. Segundo os alunos com
deficiéncia visual, a troca de experiéncias com alunos videntes
apoia a aquisi¢ao de conhecimento desses alunos.

® Ndo concordo totalmente

43,750% B Nio concordo parcialmente
31,250% 68,750% Indiferente
M Concordo parcialmente
25,000%

M Concordo totalmente

Figura 7: Colaboracio melhora o processo de ensino e

aprendizagem.

Como resultado que mostra um apelo favordvel a adocdo de
tecnologia com fundamentos de interacdo na colaboragdo por
parte de deficientes e ndo deficientes também, a Figura 8 mostra
um resumo que vale a pena ser discutido.
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® NEo concordo totalmente

43.750% m 5o concordo parcialmente

12,500% 87,500% Indiferente

& -
43,750% Concordo parcialmente

M Concordo totalmente

Figura 8: Grafico sobre o desejo em trabalhar em equipe e

desenvolver jogos a distancia que promovam o aprendizado.

Nela, 90% dos respondentes concordam em trabalhar em grupo e
dedicar seu tempo na construcdo de jogos como o JOGAVOX a
distancia. Um forte resultado para este estudo é que ela mostra a
mudanca cultural dos individuos com relacdo ao trabalho em
grupo. Alguns dos individuos acreditam no aprendizado
individual (Figura 5), mas apds o curso, entenderam que a troca
de informacdo e a constru¢do de um aprendizado em conjunto
favorece tanto os que apresentam deficiéncia visual, quanto os
demais. A Figura 7 mostra ainda, que estimular a aprendizagem a
distdncia e mecanismos que a favoreca é um caminho a ser
considerado no aprendizado, uma vez que os envolvidos nestas
atividades, mesmo com pré-conceitos anteriores, percebem seus
beneficios educacionais.

6. CONCLUSAO

A presente pesquisa alcancou seu objetivo de investigar a
percepgdo dos respondentes, a partir do modelo UTAUT, a fim de
identificar o quanto a colaboracdo pode contribuir com o
aprendizado do software JOGAVOX na modalidade a distancia
por meio de um ambiente virtual de aprendizagem.

Esses resultados estdo diretamente associados ao fato de que as
ferramentas de tecnologia assistiva como o JOGAVOX, podem
ser oferecidas para o segmento de pessoas deficientes visuais, na
modalidade a distdncia. Para isso, percebemos que had a
necessidade, conforme Aratijo [2] afirma, de um planejamento
para a insercdo de atividades colaborativas. Ao mesmo tempo, é
importante ndo perder de vista a diferenciacdo existente entre o
que seria “motivagdo auténtica”, originada de fatores intrinsecos
ao individuo, e o mero condicionamento, estimulado por fatores
extrinsecos e, portanto, gerador de comportamentos que ndo se
manterdo por si mesmos; caso a puni¢do ou a recompensa a eles
associadas sejam suprimidas [23].

Novos experimentos em andamento envolvem a criagdo de jogos
interativos para jogadores remotos com JOGAVOX. A ideia é
que os problemas de acesso remoto e sincronizagdo sejam todos
suportados pela plataforma de desenvolvimento. O jogo remoto,
por sua vez, abre caminho para o desenvolvimento remoto
colaborativo, envolvendo a agregac@o de novos lugares do jogo e
novos scripts, construidos remotamente de forma colaborativa.
Este tema envolve grande complexidade de desenvolvimento e
traz a possibilidade de forte interacdo e criacdo coletiva. As
perspectivas que esta forma de trabalho abre sdo imensas, mas 0s
desafios envolvidos transcendem as expectativas, especialmente
quando consideramos a possibilidade de pessoas com deficiéncia

visual com baixo pré-requisito técnico participarem de atividades
juntamente com pessoas de visdo normal.

Nesse caso, existe um consenso de que o ambiente virtual de
aprendizado, produzido com métodos e estratégias para elucidar a
aprendizagem colaborativa, para os deficientes visuais em cursos
a distdncia, ndo € apenas uma mera ferramenta — ele é
efetivamente a ferramenta que viabiliza o aprendizado, afirma [6].
Para dar continuidade a pesquisa, pretende-se replicd-la em uma
amostra mais significativa, ou seja, no acompanhamento e
avaliacdo de tecnologia assistiva. Como o JOGAVOX pode ser
uma plataforma de enorme utilidade, existe a inten¢do de migrar
esta ferramenta para tablets e equipamentos moveis, ampliando
ainda mais seu potencial de uso.

Também pretendemos aplicar a pesquisa para outra amostra, com
a ferramenta mais avancada, para um universo de 500 alunos,
alguns deles deficientes visuais trabalhando com diversas
ferramentas de tecnologia assistiva dentro de um ambiente virtual
de aprendizagem, ao longo de oito meses. Este projeto foi criado a
partir dos resultados percebidos do curso piloto TecnoAssist, e
estd sendo ofertado em todo territério nacional para professores
das redes publicas que trabalham com tecnologia assistiva.

Como o JOGAVOX foi criado para permitir que professores
cegos (ou ndo) pudessem criar jogos pedagdgicos de
complexidade relativamente pequena, mas com muitos elementos
de multimidia embutidos para dissemina¢do em suas salas de aula.
Espera-se, por meio do JOGAVOX, continuar o desenvolvimento
de novos jogos em dreas tdo diversas como portugués, geografia,
musica, estudos de problemas brasileiros e muito outros — e
espera-se alcancar aceitacdo na drea de ensino fundamental e
médio das escolas que atendem criangas com algum tipo de
deficiéncia.

Utilizar vdrias informacdes de multiplos estudos, com vdrias
interacdes para aprofundar o conhecimento. Pode permitir a
geragdo de outros conhecimentos como a trajetéria de uso de
ferramentas, baseada na colabora¢do como a utilizacdo de jogos
em ambientes como: blog e wiki. Com isso, pretende-se inferir a
utilizacdo de atividades colaborativas, de forma planejada, a partir
da andlise dos resultados dessa pesquisa. Esta aplicagdo da
pesquisa pode permitir a obtencdo de resultados com maior
validade estatistica, como também identificar e confrontar os
resultados da pesquisa atual com os desses novos estudos. Além
da aplicagdo de um plano de avaliagio do processo de
aprendizagem colaborativa.
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