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Introducéao

O resultado do INAF2005 — Indicador Nacional de Analfabetismo Funcional, calculado
pelo Instituto Paulo Montenegro em colaboracdo com a ONG Acdo Educativa, da conta
de que:

“S6 26% da populacdo brasileira na faixa de 15 a 64 anos de idade sdo
plenamente alfabetizados. Destes, 53% sdo mulheres e 47%, homens. Neste
universo, 70% s&o jovens de até 34 anos.”*

Esta situacdo requer uma acgdo direta e urgente de toda a sociedade brasileira, pois a
incapacidade de um cidaddo “utilizar a leitura e a escrita para fazer frente as demandas
[do] contexto social e usar [estas] habilidades para [aprender e desenvolver-se
continuamente] ao longo da vida” (fonte INAF em nota de rodapé) é um empecilho
terminante para a inclusdo social. A convergéncia das tecnologias de informacdo e de
comunicagéo (TIC) tem aumentado os desafios e oportunidades para o exercicio pleno da
cidadania, exemplarmente ilustrados pela quantidade e pela natureza de informacdes e
servigos publicos disponibilizados através da Internet. Para participar e usufruir deste
cenario é imprescindivel ser um alfabetizado funcional. Portanto, o diagnostico do INAF
significa que temos uma divida de cidadania com ¥ da populagdo do pais. Como
agravante, a crescente globalizacao traz em seu bojo o fato de que a expressdo de um pais
no mundo de hoje é fungdo da participacdo e da contribui¢cdo de seu povo no concerto
internacional. Ora, se apenas ¥ da populacéo brasileira pode valer-se das indispensaveis
habilidades de leitura e escrita para expressar-se, e através disto construir a expressao de
seu pais, o prognostico do papel do Brasil no mundo globalizado € muito preocupante.

! Fonte: http://www.ipm.org.br/an_ind_inaf_5.php (Gltima visita em setembro de 2005)
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Este projeto ataca apenas uma pequena mas importante faceta do problema: o uso de TIC
para estimular a leitura e a participacdo em um mundo globalizado. E o faz através de
uma cooperacdo internacional promissora, uma vez que as instituicdes e equipes
cooperantes tém motivagdes, competéncias e condicdes privilegiadas para fazer uma
contribuicdo efetiva, tanto no ambito nacional, quanto internacional.

O projeto toma por base a International Children’s Digital Library (ICDL)? da
Universidade de Maryland, e propde expandi-la e adapta-la para as condicGes e interesses
socio-culturais brasileiros. Os desenvolvedores da ICDL estdo em plena sintonia com 0s
valores e as metas da equipe brasileira. Lé-se em seu proprio website que um dos cinco
principais objetivos do projeto americano é “to develop a greater understanding of the
relationship between children's access to a digital collection of multicultural materials
and children’s attitudes toward books, libraries, reading, technology, and other countries
and cultures.”. A expansdo e adaptacdo da ICDL através de uma cooperacdo cientifica
com o Brasil se concretiza através de duas a¢des principais do projeto ICDL Brasil:

1. A traducdo e localizacdo® da interface da ICDL para uso de criancas brasileiras
com perfil equiparavel ao perfil contemplado pela interface atual da ICDL.

2. O desenvolvimento de uma interface especificamente adaptada para uma parte
da populacdo infantil brasileira que possa, por meio de acesso a este tipo de
tecnologia, combater uma tendéncia identificada de serem vitimas do
analfabetismo funcional.

E importante salientar que a despeito da contribuicéo feita por pesquisas brasileiras sobre
o desenvolvimento de software educativo e/ou software para criancas*>®, ndo hé
conhecimento suficiente hoje para se projetar uma interface de software que seja
seguramente aceita e utilizada por toda a populacdo infantil em idade escolar, muito
menos por aquela parcela que ja enfrenta problemas que poderdo culminar em
analfabetismo funcional. Por esta razdo, o item 2 é um item de pesquisa, com foco
especifico em uma parte da populacdo infantil mais ameacada pelo problema. Esta
estratégia tem ainda a vantagem de colocar os desafios de acessibilidade’ em um nivel e
ambito gerencidveis. Muitas discussdes sobre o uso de TIC para aliviar os graves
problemas sociais do Brasil se enredam na questdo de que antes de termos computadores
e acesso a Internet nas escolas, precisamos ter professores, salas de aula, material e
merenda escolar. Argumenta-se que como nao ha dinheiro para resolver o que vem antes,
computadores e Internet sdo uma falsa promessa de solucdo. A falacia deste argumento
reside no fato de que computadores e Internet de nada valem sem um outro tipo de

% Website pablico da biblioteca digital: http://www.icdlbooks.org

® Localizag&o é uma adaptacéo lingiiistica e cultural da interface de sistemas de software para que, em
ambiente culturalmente diverso daquele onde foi originalmente concebida, seus usuérios tenham igual
satisfacdo e sucesso ao interagir com tais sistemas.

* Revista Brasileira de Informatica e Educac&o — Nameros online em http://gmc.ucpel.tche.br/rbie-artigos/
® NIED - Nucleo de Informatica Aplicada a Educacdo da UNICAMP - http://www.nied.unicamp.br/

¢ KIDLINK - http://www.kidlink.org/portuguese/general/intro.html

" Acessibilidade é uma qualidade dos produtos de TIC que determina quais capacidades, conhecimentos,
contextos sécio-culturais e ambientais, equipamentos e infraestrutura os usuarios devem necessariamente
ter para poderem usar tais produtos. Quanto maior a acessibilidade do produto (i.e.quanto maior a faixa de
usudrios atendidos), melhor.
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alfabetizacdo, igualmente importante, mas sobre a qual se conhece muito menos do que
se devia — a alfabetizacdo digital. Ou seja, no dia em que houver dinheiro para
computadores e Internet, eles de pouco adiantardo se os desenvolvedores dos sistemas
oferecidos entdo ndo souberem como fazer para produzir software interessante, relevante,
usavel, e que portanto possa de fato cumprir a funcdo social a que se destina. Sem este
tipo de conhecimento, estamos diante de um circulo vicioso na argumentacdo — sera facil
demonstrar que computadores ndo resolvem se nunca se enunciar corretamente e
priorizar devidamente a pesquisa necessaria para transforma-los em agentes de solugéo.
Para tanto, é importante entender que o que interessa em um computador sdo os sistemas
a que se tem acesso através dele e ndo tanto a maquinaria.

O projeto ICDL Brasil tem boa chance de avancar a pesquisa relevante, na medida em
que se vale de um sistema que ja estd desenvolvido para um outro publico e, através de
estudos técnicos e pesquisa junto a usuarios reais, bem como através de desenvolvimento
e avaliacdo de protdtipos especialmente confeccionados para um ambiente brasileiro,
estende o beneficio dos recursos que ja existem. E importante frisar que este projeto néo
focaliza o tema Informatica na Educacdo. N&o visa investigar como e quais estratégias
pedagdgicas devem ser usadas em software educativo, como modelar os papéis de
instrutores e aprendizes, de procesos educacionais, etc. O foco do ICDL Brasil é a
Interacdo Humano-Computador (IHC) em aplicagdes de TIC que contribuem
diretamente para atividades educacionais e culturais. Para este foco, conta com uma
equipe multidisciplinar capacitada, tanto no Brasil quanto nos Estados Unidos.

Os resultados desta pesquisa vém diretamente ao encontro de um dos objetivos originais
da ICDL, como ja mencionado, a0 mesmo tempo em que enderecam um dos aspectos de
um problema social importante do nosso pais. Além do mais, seus resultados certamente
terdo valor técnico e cientifico, ndo apenas na area tecnoldgica, mas também claramente
no campo das investigacdes sdcio-culturais, especialmente em contextos multi-culturais
dos quais a Internet em geral, e a ICDL em particular, sdo exemplares excelentes.

Objetivos e Metas

A seqguir estdo itemizados os objetivos gerais e especificos do ICDL Brasil. Todos estes
objetivos sdo crucialmente dependentes de uma premissa, para cuja realizacdo ja estdo
sendo feitos os primeiros contatos: A montagem de uma colecdo minima (cerca de 20
obras) de livros digitais de interesse infantil em portugués. No momento ha apenas uma
obra, de Ana Maria Machado em portugués: Ponto a Ponto (Berlendis & Vertencchia
Editores Ltda, 1998). Outras trés obras da mesma autora estdo disponiveis em traducdes
alemd e francesa. Ha noticia de que dificuldades em torno de direitos autorais tém-se
interposto no caminho da ICDL no Brasil. O ICDL Brasil, entretanto, devera dar outra
tonica as negociacdes ja havidas e, como se espera, abrir o caminho para varias outras.

Objetivos Gerais

1. Incentivar a leitura através de tecnologia. Este incentivo sera promovido por
pelo menos dois mecanismos: 0 acesso a uma biblioteca digital especialmente
projetada para criancas e adaptada para criangas brasileiras; e a facilitacdo da
troca de experiéncias sobre as leituras e 0 uso da tecnologia para este fim, através
de mecanismos de comunicagao entre os leitores.
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2.

Contribuir para atenuar o problema do analfabetismo funcional. Esta
contribuicdo resultara ndo apenas do acesso aos livros, mas também (e talvez
principalmente) da possibilidade de trocar opiniGes e interpretacdes sobre o
material de leitura com outras criangas, 0 que causara uma maior reflexdo e
permitira alcangar um melhor entendimento sobre o material lido.

Promover oportunidades de intercambios culturais. Pelo fato de o ambiente
ser acessivel a todos, criancas que falem a lingua portuguesa mas que vivem em
regides geogréfias distintas e com perfis culturais distintos poderdo “se encontrar
online”. O compartir de idéias entre pessoas de grupos heterogéneos podera
contribuir para uma conscientizacdo das diferencas culturais e promover a
tolerancia as diferencas em geral.

Contribuir para a alfabetizacdo e inclusdo digitais. Os mecanismos de
comunicacdo entre os leitores contribuirdo para a formacdo de comunidades
online, que poderdo servir de apoio a introducdo do ambiente e de seus recursos
para novos leitores, com diferentes graus de experiéncia com tecnologia.

Objetivos Especificos

1.

Pesquisar sobre o projeto e a avaliacdo da interacdo entre criangas e
produtos de TIC. Este objetivo permitira por em pratica as ferramentas
oferecidas pela Engenharia Semidtica, desta vez para contextos de design
(processo inter-geracional) e de uso (por criancas) ainda inexplorados pelos
pesquisadores desta teoria.

Pesquisar sobre determinacdo cultural na apropriacdo e uso que o publico
infantil faz da ICDL. Os dados dos experimentos realizados e os resultados de
analise obtidos pela equipe da ICDL estdo disponiveis para 0 estudo e
comparacdo com os dados que serdo capturados pela equipe brasileira sobre o
sistema traduzido. Esta comparacdo permitira investigar casos em que tracos
culturais distintos determinam a compreensdo e 0 comportamento das crian¢as no
ambiente tecnologico da ICDL.

Desenvolver interfaces adequadas para a ICDL ser usada no Brasil. O
envolvimento do publico infantil no projeto, seja como co-designers ou como
usuarios finais do ambiente, trard para a equipe de design insumos que lhe
permitam ir além de uma simples traducéo linguistica, bem como enderecar as
diferencas culturais na adaptacdo das formas de interacdo e na apresentacdo dos
mecanismos e recursos tecnolégicos que a ICDL oferece.

Para alcancar os objetivos descritos acima, as atividades do projeto refletirdo as seguintes
metas discriminadas a seguir.

Metas

1.
2.

Traduzir a interface da ICDL para portugués

Identificar um grupo de criancas brasileiras nas faixas etarias de 6 a 9 anos e 10 a
13, que fazem parte da populacéo-alvo global da ICDL, para constituir o perfil da
amostra qualitativa de usuarios da tecnologia do projeto

Avaliar a interface traduzida da ICDL tendo em conta o perfil de usuéarios
definido
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a. Utilizando os métodos de avaliacdo da Engenharia Semiotica
b. Utilizando os métodos de avaliacdo ja empregados pela equipe da ICDL
4. Projetar interfaces alternativas da ICDL para atender ao perfil de usuarios
definido
a. Seguindo o processo inter-geracional de design, tendo um grupo de
USuU&rios como co-designers
b. Seguindo um processo tradicional de design de IHC, tendo por designers
pesquisadores e profissionais de IHC
5. Avaliar e contrastar as duas interfaces projetadas
a. Em atividades de leitura
b. Em atividades de intercambio cultural

A partir das metas especificadas acima, o projeto apresentard os varios resultados na
forma de produto tecnolégico, evidéncias sobre a interacdo humana em varios contextos,
contribuicdes técnico-cientificas e capacitacdo reciproca das equipes.

Resultados

1. Produto

a. ICDL para o Brasil
2. Evidéncias
Da interacdo geracional em processo de co-design de tecnologia
Diferencas entre o processo de co-design nos Estados Unidos e Brasil
Diferencas entre o produto de co-design nos Estados Unidos e Brasil
Diferencas entre o processo de co-design inter-geracional e design
tradicional de tecnologia

e. Diferencas entre o produto de co-design inter-geracional e design

tradicional de tecnologia

3. Contribuicdes técnico-cientificas

a. Teses de Doutorado e Dissertacfes de Mestrado

b. Artigos em periddicos (2 ou mais) e anais de conferéncias (4 ou mais)

c. Monografias e relatdrios técnicos
4. Capacitacdo reciproca das equipes e alunos envolvidos

a. [Estagios e visitas técnicas

b. Experimentos conjuntos

oo

Todo o conhecimento gerado pelo ICDL Brasil sera difundido pelos canais usados hoje
para a divulgacéo cientifica e tecnologica e disponibilizagdo de recursos.
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Atividades

As atividades das diferentes fases, abaixo, distribuem-se ao longo de 36 meses,
equivalendo cada fase, aproximadamente, a um periodo de 12 meses. O projeto iniciou-se
em 01/08/2006, devendo portanto encerrar-se em 31/07/2009.

Atividades da Fase |

Inspecdo detalhada da ICDL para inglés
Tradugéo da ICDL para Portugués
Identificacdo do Grupo de Usuarios-Foco
Avaliacdo ICDL traduzida

Discussédo dos Resultados da Avaliacédo

Atividades da Fase Il

Selecdo da Equipe Co-Designers para Nova Interface (ICDL-Br)
Design da ICDL-Br

Avaliacdo Formativa da ICDL-Br

Prototipacdo e Desenvolvimento da ICDL-Br

Atividades da Fase lll

Identificacdo de Questbes Interculturais

Observagéo de Uso em Contextos Culturalmente diversos
Avaliacdo Somativa da ICDL-Br

Discusséo dos Resultados da Avaliagédo

Atividades Continuadas

Identificacdo de Questbes Cientificas
Desenvolvimento do Website Projeto
Preparacdo Relatorios (Parciais e Finais)

Recursos

Financeiros

Recursos para passagens aéreas e diarias, nacionais e internacionais, aprovadas no Edital
44/2005 de Cooperacao Binacional CNPg/NSF: R$ 30.000,00 (trinta mil reais).

Infraestrutura

Istalacdes, equipamentos e sistemas do Laboratério de Pesquisa em Engenharia
Semiotica (SERG), do Departamento de Informatica da PUC-Rio.
Software e acervo da ICDL, sediada na Universidade de Maryland (UMD), College Park.
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Recursos Humanos

Equipe da PUC-Rio (em agosto de 2006)

Pesquisadores senior

Clarisse de Souza (Coordenadora) — Informatica
Carla Leitdo — Vice-Reitoria Académica
Simone Barbosa — Informatica

Violeta Quental — Letras

Colaboradores
Rosana Bines — Letras

Alunos de pos-graduacao
Andréia Sampaio — Informatica
Ecivaldo Matos — Informética
Luciana Salgado — Informatica
Robin Laffon — Informética
Silvia Bim — Informaética

Equipe da UMD

Pesquisadores senior

Jenny Preece (Coordenadora) — College of Information Studies
Allison Druin — College of Information Studies

Ann Weeks — College of Information Studies

Ben Bederson — Computer Science Department

Colaboradores
Anita Komlodi — Department of Information Systems, UMBC

Projetos Associados

Catedra Unesco de Leitura da PUC-Rio — contribuicdo para o acervo de obras
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