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Fonte da imagem: Panozzo (2001)

"A principal meta da educacdo é criar
homens que sejam capazes de fazer
coisas novas, ndo simplesmente repetir
0 que outras geracdes ja fizeram.
Homens que sejam criadores,
inventores, descobridores. A segunda
meta da educacdo é formar mentes que
estejam em condicdes de criticar,
verificar e ndo aceitar tudo que a elas se
propde" (Piaget, 1984, P.53).



RESUMO

O presente estudo tem como objetivo a elaboracdo de parametros,
baseados no design pedagdgico, para a construcao de materiais educacionais
digitais (MED’s). Esse tema justifica-se na necessidade desses materiais serem
elaborados a partir do concomitante planejamento técnico, grafico e pedagdgico.
Para o desenvolvimento desta dissertagdao, primeiramente realizou-se uma
pesquisa bibliografica sobre os principais fatores técnicos, graficos e pedagdgicos
envolvidos na elaboracdo de materiais digitais. Apds, desenvolveu-se a
conceituacgao e as metas do design pedagdgico, empregando-as na construcdo do
objeto de aprendizagem (OA) PEDESIGN. A partir da aplicacdo do referido OA em
dois cursos, foram coletados dados que, apds analisados e discutidos, originaram
como resultado uma tabela de parametros para a construcdo de materiais
educacionais digitais baseados no design pedagdgico. A partir da proposicao
desses parametros, objetiva-se incentivar a reflexao de professores, pedagogos,
designers e desenvolvedores de materiais educacionais digitais sobre a aplicacao

do design pedagdgico em MED'’s.
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ABSTRACT

The present paper aims at generating pedagogic-design-based parameters
for the developing of digital educational materials (DEMs). This theme lays on the
necessity of developing these materials according to a technical, graphical and
pedagogic planning. Primarily, in order to develop this dissertation, a
bibliographic research on the main technical, graphic and pedagogic factors
involved in the elaboration of digital materials was accomplished. After that, the
conceptualization and the objectives of pedagogic design were developed to be
used in the elaboration of PEDESIGN learning object (LO). Through the
application of the referred LO in two courses, it was accomplished the collection
of data which were analyzed and discussed and later originated a table of
parameters for the elaboration of pedagogic-design-based digital educational
materials. The proposal of such parameters aims at motivating the reflection of
teachers, pedagogues, designers and digital educational materials developers on

the application of pedagogic design in DEMs.
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1. Introducao

Frente a expansdo da internet e das tecnologias digitais' em varias areas
da sociedade atual, verifica-se a crescente aplicacdo de recursos digitais® na
educacdo. Porém, a maioria desses materiais educacionais digitais® (MED’s) é
desenvolvida a partir da simples digitalizacdo de materiais educacionais
analdgicos®. Além disso, normalmente ocorre um desequilibrio entre fatores
técnicos, graficos e pedagdgicos nos MED’s. No caso do MED ser elaborado por
professores da informatica, por exemplo, o planejamento dos fatores técnicos ira
prevalecer sobre os demais. No caso de ser construido por professores oriundos
do Curso de Pedagogia, sera dedicada maior atencdo aos fatores pedagdgicos.
Porém, a simples digitalizacdo subestima o potencial das tecnologias digitais,
limitando as estratégias de acgdo possibilitadas ao usuario. A desigualdade entre
os fatores técnicos, graficos e pedagdgicos, por sua vez, prejudica a acao do
usuario sobre o MED. Essas situagdes ocorrem no momento em que se tenta
utilizar a metodologia tradicional de ensino na aplicacao das tecnologias digitais
na educacdo. Torna-se necessario refletir sobre novos métodos de construcao de
MED'’s, que ultrapassem os paradigmas da educacao tradicional, sob pena de nao
apoiar o novo perfil do aluno da geracdo digital®>. Portanto, esta pesquisa
investiga a construcao de materiais educacionais digitais sob o ponto de vista do
design pedagdgico®(DP). Desse modo, na primeira etapa desta dissertacdo foi
realizado um estudo a respeito dos fatores mais utilizados na elaboracao de
materiais digitais. Apds, relacionou-se esses fatores ao uso educacional, através
da proposicdao do conceito e das metas do design pedagdgico, que possui o

objetivo de relacionar fatores técnicos, graficos e pedagdgicos durante a

! A tecnologia digital é conhecida ndo s6 como o uso do computador, mas também da internet e
toda uma gama de telecomunicagdes informatizadas inovadoras (Santos e Teixeira, 2007).

2 Recursos digitais sdo elementos informatizados, como imagens digitais, videos, animacdes,
hipertextos, entre outros, que possibilitam uma interatividade entre o usuario e a realizagdo de
uma determinada atividade ou acdo (ANDRE, Claudio et al, 2007).

3 Esta pesquisa considera material educacional digital todo o material educacional que aplica algum
tipo de tecnologia digital na sua elaboracao.

* Este estudo classifica como analégico os materiais que ndo aplicam recursos digitais na sua
elaboragao.

> O termo reporta as pessoas que nasceram a partir de 1980, conforme explicado na secdo 4.3.2
deste trabalho.

6 Esta pesquisa define o design pedagdgico como aquele responsavel por relacionar fatores
técnicos, graficos e pedagdgicos durante a elaboracdo de materiais educacionais digitais.
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elaboracao de materiais educacionais digitais. Na segunda etapa construiu-se
um MED, na forma de objeto de aprendizagem. Ele foi elaborado de acordo com
as metas do design pedagdgico, sendo intitulado PEDESIGN (design pedagdgico).
Com o objetivo de avaliar o referido OA, assim como a validagao das metas do
design pedagdgico, ainda nessa etapa, o OA PEDESIGN foi aplicado em dois
cursos. A partir dessas aplicacdes foram coletados dados que posteriormente
sao analisados segundo a metodologia de Roque Moraes (1999). A partir dessa
anadlise verificou-se a validacdao das metas do design pedagdgico, partindo-se
para a terceira e conclusiva etapa deste estudo. Nela, construiu-se uma
tabela de parametros para a elaboracao de materiais educacionais digitais sob o
ponto de vista do design pedagdgico. Objetivou-se, a partir deste estudo, gerar
uma reflexao a respeito das metas do design pedagdgico, assim como, através
dos parametros-base elaborados, colaborar para a construcdao de materiais
educacionais digitais que ultrapassem os limites da educacao tradicional e
possibilitem ao usuario uma postura autdbnoma, investigativa, interativa, critica e

criativa sobre os MED’s.

A estruturacdo desta pesquisa estd representada na figura 1.
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Primeiramente contextualiza-se o tema de estudo frente a aplicagao das
tecnologias digitais na sociedade atual e nas necessidades do novo perfil do
aluno nativo digital’ (capitulo 2 - Contextualizacdo). Apds, aborda-se o problema
de pesquisa (capitulo 3 - Construcdao do objeto de pesquisa). O Referencial
Tedrico (capitulo 4) encontra-se organizado em duas etapas. Primeiramente sao
organizados e conceituados os principais fatores técnicos: Interface homem-
maquina (4.1.1), Usabilidade (4.1.2), Acessibilidade (4.1.3), Navegacao (4.1.4),
Interacdo e interatividade (4.1.5) e graficos: Design (4.2.1), Estética (4.2.2) e
teoria semidtica (4.2.3) envolvidos na elaboracdo de materiais digitais®. Ao
abordar os fatores pedagdgicos, comenta-se sobre a teoria pedagdgica que apdia
este estudo (4.3.1) e realiza-se uma reflexao sobre a aplicacao das tecnologias
digitais na educacao (4.3.2). A partir dessa discussao em torno dos fatores
pedagdgicos, elabora-se o novo perfil do aluno da geracao digital e justifica-se a
necessidade de haver um equilibrio entre os fatores técnicos, gréaficos e
pedagdgicos durante a elaboracdo de MED’s. Com isso, parte-se para a segunda
etapa da fundamentacdo tedrica, que consiste na proposicao de um novo
conceito de design pedagdgico (4.4). Nesta etapa os fatores conceituados
anteriormente sao relacionados entre si e com objetivos educacionais sob o
ponto de vista do design pedagdgico, constituindo as suas metas (4.4.2). No
capitulo 5 - metodologia - comenta-se sobre a metodologia de pesquisa aplicada
neste trabalho. Para maior contextualizacdo da pesquisa bibliografica realizada
na fundamentagdo teodrica, construiu-se um material educacional digital na forma
de um Objeto de Aprendizagem®, chamado PEDESIGN, elaborado a partir das
metas do design pedagdgico. O processo de construgcao é descrito na secdo 5.1.
As aplicacbes desse OA, assim como a analise e discussdo dos dados coletados a
partir dessas aplicacbes do PEDESIGN sao dispostas no capitulo 6. Através do
cruzamento dos dados obtidos a partir do referencial tedrico e a da analise e
discussao da aplicacao do PEDESIGN, construiu-se uma tabela de parametros

para a construcao de materiais educacionais digitais baseados no design

7 O termo reporta as pessoas que nasceram a partir de 1980, conforme explicado na secdo 4.3.2
deste trabalho.

8 Material digital - aquele que aplica tecnologias digitais na sua construcdo. E aplicado a varias
areas: comunicagdo, publicidade e propaganda, educacédo, entre outras.

° Objetos de Aprendizagem (OA'S) sdo materiais digitais que contém diferentes midias, voltados
para a educagdo e desenvolvidos em modulos de forma que possam ser reutilizaveis (Torrezzan,
2006).
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pedagdgico (capitulo 7). Conclui-se o estudo no capitulo 8 - Consideracdes

Finais. Na sequéncia, o capitulo 9 - Referéncias, Apéndice A e Anexo A.
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2. Contextualizacao

A globalizagao vem concedendo um ritmo mais acelerado aos
acontecimentos e uma maior velocidade aos meios de comunicacao. Através dela
o mundo encontra-se interligado, fatos de um territdrio interferem em outros,
limites culturais e geograficos sao constantemente ultrapassados. Sendo assim,
cada vez menos se convive com certezas, interagindo com novas situacgdes,
ultrapassando paradigmas e gerando novas perspectivas e desafios.

Para ser membro integrante e atuante dessa sociedade globalizada é
preciso se manter atualizado e ser capaz de refletir criticamente aos
acontecimentos, para entao poder construir opinides, assim como estratégias de
acao perante esses fatos. Surge entdo, a necessidade de um sujeito autébnomo,
critico, capaz de tomar iniciativas e ao mesmo tempo interagir com os demais
membros da sociedade.

A educacao por sua vez, vive um momento de transicao. Nao existem
mais saberes absolutos, pois mudancgas e novas descobertas ocorrem com muita
frequéncia. Nao ha mais linearidade, pois os eventos originam-se de qualquer
parte do mundo. Portanto, a simples reproducao de conteddos nao é suficiente
para explicar acontecimentos emergentes, a transmissao conservadora e estatica
do conhecimento o deixa desatualizado. A antiga idéia do saber absoluto
encontra-se descontextualizada do mundo em constante evolugdo. Ha entdo a
construcdo de um novo perfil de aluno: dindmico, reflexivo, construtor de
estratégias de agdao e conhecimentos.

A escola necessita estar preparada para interagir com esse novo publico e
adotar praticas pedagdgicas que acompanhem e incentivem esse novo perfil de
aluno auténomo e criativo. Frente a essa nova realidade, as tecnologias digitais'®
vém sendo cada vez mais aplicadas em materiais educacionais, com o objetivo
de contextualizar e possibilitar diferentes aprendizagens.

Embora os materiais educacionais analdgicos empregados a novas
metodologias pedagodgicas também se relacionem com esse novo perfil de aluno,
a aplicacao das tecnologias digitais possibilitam um numero maior de trajetorias

a serem investigadas pelos usuarios. Além disso, fornecem uma velocidade de

10 Recursos digitais sao elementos informatizados, como imagens digitais, videos,
animacoes, hipertextos, entre outros, que possibilitam uma interatividade entre o usuario
e a realizacdo de uma determinada atividade ou acdo (ANDRE, Claudio et al.,2007).
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acao mais compativel com a rapidez das informacdes e acontecimentos da qual
se convive na atual sociedade. Segundo Assmann (2005), o papel dos recursos
digitais nao se limita mais a configuracdes, formatagdes ou ao enquadramento
de conjuntos complexos de informacdo. Eles devem co-atuar no processo
evolutivo da informacao ao conhecimento, possibilitando uma multiplicacao de

chances cognitivas. E como relata Delcin (2005):

Novas experiéncias pedagdgicas podem surgir na conexdo
com as novas tecnologias digitais, impactar o ambiente escolar e
transforma-lo em multiplos ambientes cognitivos cooperativos,
abertos e exploradores de outros mundos contextuais com suas
linguagens inovadoras. Ambientes ricos em discursos, imagens,
sentimentos e imensa reserva de desejos e signhos que constituem a

construgdo do ser humano, que esta sempre a refazer, inacabada.

Quando aplicados a materiais educacionais, as tecnologias digitais
aparecem como uma ferramenta capaz de potencializar a reestruturacao de
praticas pedagodgicas, originando novos pensares a respeito do uso da
comunicacao, da ciéncia da informacdo, da construcao do conhecimento e a sua
interagao com a realidade. Originam-se entdao, os materiais educacionais digitais
(MED’s), conceituados neste trabalho como todo o material educacional que
incorpora recursos digitais na sua elaboracao.

Segundo pesquisas neurofisioldgicas, a interatividade hipertextuall!
estabelece analogias diretas com a maneira em que as informagdes se formam
no cérebro humano (Assmann, 2005). Através da navegacdao ndo-linear
possibilitada pela rede de informacdes, o aluno desenvolve uma trajetéria
autbnoma, baseada em percursos cada vez mais significativos. Desse modo o
sujeito possui a oportunidade de explorar o objeto de estudo'? com liberdade e
criatividade, de modo a reafirmar ou reconstruir conceitos antigos e construir
outros, através da interagao sujeito-objeto.

Através da interacdo humana com as organizacdes hipercognitivas
hipertextuais'®, surgem fendmenos de descobertas imprevistas, ndo planejadas

na sua totalidade pelos programadores e nem previstas na expectativa dos

1 Esta pesquisa considera a Interatividade hipertextual como a ligagdo entre textos que podem ser
acessados quase que instantaneamente de maneira nao-linear.

12 Entende-se como objeto de estudo o tema/assunto/contelido que estd sendo trabalhado.

13As organizagbes hipercognitivas hipertextuais referem-se & memdria eletronica (inteligéncia
artificial) que interage com o usuario através de interfaces que se interligam (Assmann, 2000).
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usuarios. Esse fato constitui uma aprendizagem cognitivamente criativa
(Asmmann, 2005) e possibilita um espago de interacdo onde a consciéncia é
individual, mas o pensamento é coletivo (Delcin, 2005).

Porém, a simples utilizacdo da tecnologia pela tecnologia nao é suficiente
para a contemplacao de uma nova metodologia cognitiva. O diferencial estara no
planejamento pedagdgico em que esses recursos digitais estardo inseridos. E
preciso contemplar uma pedagogia baseada na pesquisa, no acesso as
informagdes, na complexidade, na diversidade e imprevisibilidade, de modo a
possibilitar a criagao de novos ambientes cognitivos (Delcin, 2005).

No inicio da aplicacdo das tecnologias digitais na educacao, ndao havia uma
preocupacdao com o planejamento do conteldo nesse novo tipo de plataforma.
Normalmente ocorria apenas a digitalizacdo dos métodos tradicionais, pois o foco
muitas vezes estava na utilizacao dessa nova tecnologia e nao na sua aplicagao.

Ocorre que um ambiente virtual* ndo trata da cdpia do espaco fisico da
sala de aula, mas da sua ampliagdo, justamente por possibilitar uma gama de
novas situacdes, antes prejudicadas por limites geograficos, fisicos, financeiros e
temporais. Portanto, torna-se necessario a construcdao de novas praticas
pedagogicas que se relacionem harmonicamente com esses Nnovos recursos e,
principalmente, que sejam centradas na aprendizagem do aluno. E como diz
Fidishum (2002 apud PALLOFF E PRATT, 2004):

(...) Os professores precisam aprender a teoria da elaboracdao de
tecnologia instrucional para que possam criar aulas que nao sejam
apenas eficazes tecnologicamente, mas significativas para o ponto
de vista do aluno.

Frente a essa realidade e necessidade, verifica-se a responsabilidade de
educadores, professores, alunos e designers na elaboracao de materiais
educacionais digitais e a necessidade da formagcao de uma equipe interdisciplinar.
Isso porque a pratica pedagdgica ndo deve ser pensada apenas na etapa de
docéncia, mas concebida na origem da elaboracdo do material educacional
digital, possibilitando uma interacdo entre fatores técnicos, graficos e
pedagdgicos, de modo a um fornecer apoio e suporte ao outro. E com esse
objetivo que esta pesquisa propde a construcao de um novo conceito de design

pedagdgico, admitindo-o como aquele responsavel por relacionar fatores

14 Baseando-se na conceituacdo de Costa et al (2004) este estudo conceitua ambiente virtual como
um ambiente artificial, interativo, imersivo, gerado por computador.
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técnicos, graficos e pedagdgicos durante a elaboracao de materiais educacionais
digitais.

A aplicacao do MED na sala de aula presencial, semi-presencial ou a
distancia, possibilita que o aluno interaja com uma variada gama de informacao
sem necessitar deslocar-se fisicamente. S3o textos, historias, figuras, idéias e
conceitos que se interconectam possibilitando combinacdes que tendem ao
infinito. Dessa forma, o espaco ndo é mais concreto, finito, mas virtual, abstrato.
O tempo ndo é mais linear, é o tempo real, o agora e atual (Monteiro, 2007). E

como relata Lévy (1993):

O tempo ndo tem mais passado nem futuro: é um presente
continnum. Trata-se de uma (...) condensacao no presente, na
operacao em andamento. Quanto ao espago, nao tem fronteiras
geograficas: ¢ desterritorizado. Ndo tem como existir, no
ciberespago, um "aqui" sem um "agora" e vice-versa.

Lévy (1996) ainda afirma que:

(...) a virtualizagao promove a unidade do tempo sem a unidade de
espaco (gragas as interagbes em tempo real por redes eletronicas,
as transmissGes ao vivo, aos sistemas de telepresenca). Ha uma
continuidade de acdo apesar de uma duracdo descontinua. A
sincronizagdo substitui a unidade de lugar, e a interconexdo, a
unidade de tempo.

A interagcdao com o espaco “desterritorizado” e o tempo “continnum” exige
a adocdo de uma acao autdonoma e criativa por parte do aluno. Somente assim,
ele conquistara o equilibrio entre a busca de suas necessidades e o controle das
prioridades, assim como a capacidade de administrar o tempo e de trabalhar em
equipe.

As formas de interacdo no ambiente virtual também ndo ocorrem da
mesma maneira que em uma sala de aula ou de um material educacional
analdgico. Portanto, ndo somente o sistema deve estar preparado para interagir
com o aluno, mas também o professor. Nao ha, ao menos com tanta frequéncia
guanto na aula presencial, o convivio fisico ou a obtencdo de atencdao imediata. O
professor deve estar atento a indicadores como os citados por Palloff e Pratt
(2004):

- Mudancas no nivel de participagdo.

- Dificuldade em comegar um curso.

- Inflamar-se com outros alunos ou com o professor pela expressao
inadequada de emocgdes, especialmente raiva e frustragao.

- Dominar a discussdao de maneira inadequada Palloff e Pratt (2001,
apud PALOFF e PRATT, 2004).
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Para construir uma aprendizagem construtivista através do MED o aluno
necessita, ainda mais, do pensamento critico. Isso porque se torna mais
acentuada a acao do professor como mediador, cabendo ao aluno a
responsabilidade do seu processo de aprendizagem e do grupo que esta inserido.
Quando os alunos descobrem essa autonomia na busca pelo seu conhecimento,
eles “véem como uma luz se acendesse” (Palloff e Pratt, 2004). Por isso
situacOes de interacdo e interatividade devem ser a base da dinamica pedagdgica
adotada. Além disso, praticas como estudos de caso, debates e simulacdes levam
ao desenvolvimento da capacidade critica. Fazer pesquisas na internet, seguir
conselhos de colegas e aventurar-se sob novos caminhos ajudam o aluno a
perceber que a construcao do conhecimento ocorre de maneira colaborativa - o
qgue leva a aumentar a capacidade critica (Palloff e Pratt, 2004).

Portanto, torna-se necessario haver um planejamento prévio a respeito do
publico-alvo, do conteddo a ser abordado, das midias a serem adotadas e da
maneira que elas serdao relacionadas. Desse modo o material serd capaz de
possibilitar situacdes de aprendizagem e nao apenas a divulgacao de um
conceito. E preciso estudar ndo somente questdes ergondmicas’® como
usabilidade'® e acessibilidade!’, como também relaciona-las a fatores graficos e
pedagdgicos. Porém, normalmente ocorre um desequilibrio entre esses fatores.
Além disso, o design de interface muitas vezes é visto apenas com carater
ilustrativo, enquanto na realidade compde, juntamente com fatores técnicos, e
pedagdgicos, um papel fundamental na elaboracdo de materiais educacionais
digitais.

Logo, este trabalho ird organizar, conceituar e relacionar os principais
fatores técnicos, graficos e pedagodgicos envolvidos na construcdao de MED's. O
objetivo é gerar uma reflexdo sobre a importancia da aplicacdo do design
pedagdgico, assim como investigar os parametros de construgdo responsaveis
pela construcao de materiais educacionais digitais sob o ponto de vista do design

pedagdgico.

155egundo Wisner (1972) a ergonomia é o conjunto de conhecimentos cientificos relativos ao
homem e necessarios a concepcao de instrumentos, maquinas e dispositivos que possam ser
utilizados com o maximo de conforto e eficacia.

16 O termo usabilidade é abordado na secdo 4.1.2 deste trabalho.

70 termo acessibilidade é abordado na secdo 4.1.3 deste trabalho.
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3. Construcao do objeto de pesquisa

A partir da analise do processo de elaboracdo de materiais educacionais
digitais, verificou-se que, na maioria das vezes, o design é considerado apenas
um elemento ilustrativo, geralmente elaborado na fase final de implementagao
do referido material educacional digital.

O termo design significa um plano ou esquema concebido na mente, com o
intuito de ser posteriormente executado (Preece et. al, 2005). Segundo o senso
comum muitas vezes o design possui uma mera importancia “decorativa”, com a
funcdo de atrair o usuario. Porém, o design e, principalmente, o design
pedagdgico, possui uma relacdo de importancia muito maior a que normalmente
é associado. E parte integrante do objeto e ndo, simplesmente, algo que é
adicionado a ele, como relata Gui Bonsiepe (apud LUESCH-REIS, 1991):

Frequentemente associa-se Design ao rapido, facil e efetivo
embelezamento de produtos industriais, principalmente de bens de
consumo (...)De acordo com essa concepgdao errada, o profissional
limitaria a sua participacdo ao projeto de desenhos atrativos sem
ter que se preocupar com algo a mais do que o seu gosto pessoal.
Problemas como analise de necessidades, factibilidade técnica de
producao, disponibilidade de materiais, normas, reducao de custos,
nao entrariam no horizonte de preocupacdoes do designer. Ele
preocupar-se-ia principalmente com os aspectos estéticos
separados do resto dos fatores que intervém na determinacdo de
uma configuragao de um produto industrial. Design seria, portanto,
uma cosmética de produto (Styling, Produktkosmetik), uma
atividade que permanece no epitélio do produto.

Portanto, uma vez evidenciadas essas preocupagoes para com o design de
um produto industrial, muito maiores e mais intensas serao as responsabilidades
do design pedagdgico, uma vez que ele estarda relacionado a atividades
educacionais.

Uma pagina web, por exemplo, necessita comunicar algo. Nesse caso ha
uma forte preocupacao a respeito de questdes ergonémicas como acessibilidade
e usabilidade, a utilizacdo de cores e a estrutura de navegacdo adotada. Ja o
design pedagdgico possui a responsabilidade ndo somente de comunicar, como
principalmente de possibilitar a acdo critica do usuario sobre o MED.

Para a conquista de tal objetivo é necessario que o material educacional
digital seja capaz de instigar o aluno a investigar o conteldo. Essa pratica deve

ocorrer de maneira autbnoma e reflexiva, de modo a possibilitar o constante
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processo de assimilacido/desequilibrio/reequilibracdo/acomodacio’® de maneira
ao aluno construir conhecimento, ou seja, aprender ao invés de apenas conhecer
um conteldo. Nota-se ser esta uma questdo bastante complexa. Para ela ser
alcancada é necessario haver o concomitante planejamento técnico, grafico e
pedagdgico durante a elaboracdo do MED.

Torrezzan (2006) verifica a importancia da interface grafica na construcao
de Objetos de Aprendizagem. Neste trabalho pretende-se dar continuidade a
essa pesquisa, de modo a elaborar parametros para a construcdo de materiais
educacionais digitais sob o ponto de vista do design pedagdgico.

Deste modo, este trabalho pretende responder a seguinte questao-

problema:

Quais os parametros, baseados no design pedagodgico, para a

construcao de materiais educacionais digitais?

Para realizar tal pesquisa serdao abordadas as seguintes sub-questodes:

e Qual a conceituacdo de design pedagdgico?

e Quais sdo as metas do design pedagdgico e a sua relacdo com a construcao de

materiais educacionais digitais? Como valida-las?

A partir dessas questdes pretende-se, na presente pesquisa, abordar as
principais conceituacdes a respeito do design pedagdgico e de seus elementos
constituintes. Objetiva-se, assim, incentivar a reflexao e conscientizagcdo de
professores, pedagogos e designers sobre o papel do design pedagdgico na

construgcao de materiais educacionais digitais.

18 Esse processo refere-se & interagdo sujeito-objeto de Piaget, abordada na secgdo 4.3.1 deste
trabalho.



27

4. Referencial Teorico

O referencial tedrico encontra-se dividido em duas etapas. Primeiramente
realizou-se uma pesquisa bibliografica a respeito dos principais fatores técnicos,
graficos e pedagogicos envolvidos na elaboracao de materiais digitais em geral.
Apds, relaciona-se esses fatores a construcdo de materiais educacionais digitais

sob o ponto de vista do design pedagdgico.

4.1 Fatores Técnicos

Nesta secdo serdo estudados os principais fatores técnicos envolvidos na
estruturacao do desenvolvimento de materiais digitais em geral. Sao eles:
interface homem-maquina, usabilidade, acessibilidade, navegacdo, interacao e

interatividade.

4.1.1 Interface homem-maquina

Segundo ROCHA et al (2000) a interface é entendida como uma superficie
de contato que reflete as propriedades fisicas daqueles que interagem, como o
exemplo da maganeta que se comporta como a interface entre uma pessoa e a
porta. Atua como uma superficie de contato, relacionando-se a tradugao,
transformacdo e passagem, com o propdsito de articular, transportar, conduzir
(Lévy, 1993). Portanto, a interface informatica designa um conjunto de
aparelhos e materiais que possibilitam a comunicacao entre um sistema
informatico e os humanos (Lévy, 1993). Refere-se a parte do sistema visivel ao
usuario, através do qual ocorrerd a comunicacdo homem-maquina. Desse modo,
torna-se necessario que fatores humanos e caracteristicas pessoais, culturais e
sociais do futuro usuario sejam levados em conta durante o planejamento dessa
interface. Além disso, é aconselhdvel que esse projeto possua uma ldgica
facilmente compativel com a légica do usuario, disponibilizando um ambiente
harmonioso, confidvel, estimulante, comunicativo e interativo, ou seja, de
qualidade e capaz de conquistar e envolver o usuario de modo a ele nem
perceber que esta utilizando uma maquina.

Inicialmente a tecnologia informatica era manipulada essencialmente por
técnicos especializados. O acesso ocorria através de cédigos de programacdo
avancada. A sua utilizacdo por usuarios leigos reduzia-se a acdes de “ligar e
desligar” aparelhos dotados dessa tecnologia em acencdo. Somente a partir da

década de 70 (Mazzocato, 2005), surgiu a preocupacdo de tornar util a
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manipulacdo dessa tecnologia por uma quantidade maior de pessoas. Para isso
era preciso torna-la legivel a individuos que ndo dominavam a programacao,
surgindo a necessidade de um elemento de ligacdo entre a linguagem técnica e o
usuario leigo - a interface. A partir desse momento, varios técnicos informatas
iniciaram uma busca pelo desenvolvimento do computador pessoal. As interfaces
eram confeccionadas e constantemente remodeladas conforme falhas e novas
necessidades constatadas, pratica utilizada até os dias de hoje. Porém, muitas
vezes os técnicos subestimavam agdes que, para leigos, ndo se mostravam tdo
faceis de serem entendidas e manipuladas (Lévy,1993). Desse modo, surgiram
alguns principios responsaveis pela obtencdo de interfaces que fossem facilmente

compreendidas e utilizadas pelo usudrio. E o caso da Usabilidade e

acessibilidade, abordadas nas secoes a seguir.

4.1.2 Usabilidade

A usabilidade é um principio conceituado por varios autores. Para Nilsen
(2000) ela é identificada quando o usudrio, ao manipular uma interface, for
capaz de facilmente identificar onde esta, onde esteve e onde podera ir.

Ja Krug (2001) considera que para contemplar a usabilidade a interface
deve:

- revelar o conteldo do site;

» Explicar como o site deve ser usado (dizendo implicitamente por onde comecar

e qual serdo as suas opgoes);

- Gerar confianca por parte dos usuarios, o que certamente é um fator

determinante para futuros retornos.

A partir das conceituacdes de Nilsen (2000) e Krug (2001), verifica-se que
a usabilidade relaciona-se com a facilidade de uso. Quanto mais facilmente o
usuario descobrir o que aquele determinado material digital aborda, o que ele
oferece e de que forma, a sua arquitetura de navegacdao - onde estive, onde
estou, como ir, como voltar -, a relacdao entre os seus links e hipertextos, a
visibilidade do que estd sendo divulgado; mais rapidamente ele entenderd
aquele determinado assunto e um nimero menor de erros ele alcancara, o que
Ihe fornecera auto-confianca e o fara retornar sempre que for preciso. Talvez o

conceito de usabilidade tenha se popularizado bem mais com a utilizacao da
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Internet, mas na realidade ele € o mesmo aplicado em objetos de consumo,
como eletrodomésticos, moveis, roupas, entre outros.

Em 1991 Scapin e Bastian (1997, apud HACK et al, 2006), com o objetivo
de tornar mais acessivel o conhecimento de ergonomia de interfaces
homem/computador, realizou um estudo de modo a organizar tais
conhecimentos a respeito e definir um conjunto de critérios de usabilidade
baseados na interatividade. Por sua vez, estes foram reavaliados por ele e

Christian Bastien, resultando em uma lista de 8 critérios (HACK et al, 2006):

-Conducao: refere-se a utilizacdo de meios disponiveis para orientar, guiar e

incentivar o usuario as relagdes de interacdo com o computador.

Carga de Trabalho: relaciona-se a todos os elementos da interface que
auxiliam o usuario durante o seu processo de percepcdo e aprendizagem de
modo a evitar a sobrecarga de informacgdes e concomitantemente aumentar a

eficiéncia da comunicacgao sujeito-objeto.

-Controle Explicito: proporciona que o usuario tenha controle sobre suas acdes

e que essas sejam facilmente efetivadas pelo sistema.

-Adaptabilidade: refere-se a contextualizacdo da interface em relacdo ao seu

publico-alvo, de acordo com as suas preferéncias e necessidades.

-Gestao de erros: relaciona-se ao fato do sistema estar projetado para prevenir

e informar possiveis erros, corrigindo-os sempre que ocorrentes.

-Consisténcia: também citado por outros principios ergonémicos, é responsavel
por manter a coeréncia entre as informacdes da interface, bem como a respeito

da légica do sistema e padronizacao de cédigos e procedimentos.

-Expressividade: relacdo entre os simbolos e o que eles significam, que por sua

vez devem ter uma significacao condizente para com o usuario.

-Compatibilidade: alerta para que os componentes da interface responsaveis
pela interacdo homem-maquina sejam compativeis com o estilo e personalidade

do seu respectivo usuario.

A partir da associacao desses 8 critérios definidos por Scapin e Bestien

(1997) foi desenvolvida uma ferramenta de verificagdao de usabilidade chamada
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Ergolist, organizada através da colaboracdo entre o SoftPdlis, nlicleo Softex-2000
de Floriandpolis e o LablIUtil, Laboratério de Utilizabilidade UFSC/SENAISC/CTAI.
Dessa forma sdo definidos critérios elementares passiveis de uma aplicagao
pratica e objetiva (HACK et al, 2006). Sao eles:

1) Presteza : Verifica se o sistema informa e conduz o usudrio durante a

interacao.

2) Agrupamento por localizacao: Verifica se a distribuicao espacial dos itens

traduz as relagOes entre as informacgoes.

3) Agrupamento por formato: Verifica os formatos dos itens como meio de

transmitir associagdes e diferencas
4) Feedback: Verifica a qualidade do feedback imediato as acdes do usuario.

5) Legibilidade: Verifica a legibilidade das informagdes contidas nas telas do

sistema.

6) Concisao: Verifica o tamanho dos cdédigos e termos apresentados e

introduzidos no sistema.

7)Acoes minimas: Verifica a extensao dos didlogos estabelecidos para a

realizacdo dos objetivos do usuario

8)Densidade Informacional: Avalia a densidade de informagOes contida nas

telas do sistema.

9)Acoes Explicitas: Verifica se é o usuario quem comanda explicitamente as

acoes do sistema

10)Controle do Usuario: Avalia as possibilidades do usuario controlar o

encadeamento e realizacao das acgoes.

11)Flexibilidade: Verifica se o sistema permite personalizar as apresentacgoes e

os didlogos.

12)Experiéncia do usuario: Avalia se os usuarios com diferentes niveis de

experiéncia tém possibilidades iguais de obter sucesso em seus objetivos.

13)Protecao contra erros: Verifica se o sistema oferece oportunidades para o

usuario prevenir erros.
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14)Mensagens de erro: Avalia a qualidade das mensagens de erro enviadas

a0s usuarios.

15)Correcao de erros: Verifica as facilidades dadas para que o usuario possa

corrigir os erros cometidos.

16) Consisténcia: Avalia se é mantida uma coeréncia no projeto de cddigos,

telas e didlogos com o usuario.

17) Significados: Avalia se os cédigos e denominagdes sdao claros e

significativos para os usuarios.

18)Compatibilidade: Verifica a compatibilidade do sistema com as expectativas

e necessidades do usudario em sua tarefa.

Outros fatores, segundo Preece et al (2005) sdo relacionados a usabilidade
de materiais digitais: visibilidade, feedback, restricbes, mapeamento e
consisténcia. A visibilidade visa a aplicacdo de uma ldgica entendivel entre o
icone e a funcdo mecanica e/ou subjetiva que ele desempenha. Ela sugere que
icones com fungdes diferentes estejam em locais opostos e possibilitem
facilmente a descoberta de sua fungao. Esse fator relaciona-se diretamente com
a eficiéncia e seguranca da exploracdo do usuario pelo material digital. O
Feedback refere-se a interatividade homem-computador, ou seja, a
correspondéncia entre a expectativa do usuario e a funcdo de um determinado
botdo. Esse fator também se relaciona a questdes referentes ao
desenvolvimento, confianga, envolvimento e abstracdo do usuario no material
digital. As restricbes dos elementos da interface colaboram com a trajetéria do
usuario, elas o auxiliam na interpretacdo das funcionalidades dos elementos das
interfaces e do funcionamento do sistema. Um exemplo dessas restricdes sao os
botdes que se tornam sombreados para designar o seu atual estado inativo, ou
demonstrar os icones que ja foram acessados. O mapeamento refere-se a
representacdo de um simbolo e a funcdo que desempenha. Refere-se
diretamente a logica aplicada aos elementos das interfaces, sejam eles “padrbes”
ou inéditos. Um exemplo da aplicacdo desse fator é representado por PREECE et
al (2005, p.45 e 46), nas Figuras 2 e 3.
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(b)

Figura 2. Organizacao dos botdes voltar, reproduzir, avancgar.

Nota-se que no exemplo (a) (figura 2) os botdes encontram-se
organizados da maneira mais usual e légica (voltar, reproduzir, avancar). No
momento em que essa ordem é modificada - exemplo (b) - a sua manipulagao

torna-se confusa.

A o X I S I o % = X
< €

Figura 3. Combinacdes de setas de diregao.

Fato semelhante pode ser observado na figura 3. A melhor combinagao
sera aquela que seguir uma ordem ldgica (primeira combinacdo da esquerda
para a direita). Na maioria das interfaces o mapeamento é aplicado através da
utilizacdo de icones, simbologias e sistemas considerados “padrdes”, ou seja, ja
consagrados e utilizados nas interfaces da maioria dos sites. Porém, nao significa
gue se deva simplesmente “copiar” esses icones. Had também a possibilidade da
criacdo de novas simbologias que utilizem uma légica facilmente interpretavel
pelo usuario. Estas podem ser elaboradas de modo a seguir uma determinada
metafora que esteja sendo aplicada nas interfaces, ou ainda relacionar a acdes
do dia-a-dia do usuario (simbolo de uma lixeira para a funcdo de “apagar”, de
uma porta para a funcao de “entrar”, por exemplo).

A partir dessa preocupacdo, originou-se o conceito de affordance. Esse
termo foi divulgado por Norman em 1998 no seu livro The design of everyday
things. E um termo utilizado para se referir ao atributo de um objeto que permite
as pessoas saber como utiliza-lo, ou seja, significa “dar uma pista”. E possivel
perceber uma estreita relacdo entre o design (abordado na secao 4.2) e a
usabilidade, pois enquanto a preocupacao principal do design é informar, o da
usabilidade é utilizar (os elementos do design).

Segundo ROSA (2008) para obter uma boa usabilidade torna-se necessario a

realizacdo de algum tipo de analise. O autor ressalta trés dessas analises:
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Analise Heuristica: é baseada em estudos que identificam problemas comuns
relacionados a acdo do usuario. Nesta analise os especialistas realizam um
estudo profundo das interfaces e analisam propriedades que possam ocasionar

problemas de usabilidade.

Analise Cooperativa: esta analise ocorre com a participacao do usuario. Eles
realizam algumas acles pré-determinadas pelo técnico, que por sua vez
acompanha, registra e posteriormente analisa o desempenho do sistema durante

a elaboracgao das referidas tarefas.

Analise de Tarefas: consiste na observacdo de tarefas analdgicas que deverdo
ser transpostas para a interface que sera projetada. Segundo ROSA (2008) essa
técnica serve para levantar possiveis modelos mentais e aplica-los para facilitar a

compreensao dessas tarefas no sistema.

A partir das anadlises e critérios estudados nesta secdo é possivel obter
uma avaliagcdo sobre a operacdo do usuario na interface que estd sendo
projetada, aproximando-se da afirmacao de Krug (2001) sobre a importancia de
identificar as reais necessidades do usuario ao projetar uma interface, ao

contrario de centrar-se apenas nos ideais do projetista.

4.1.3 Acessibilidade

A acessibilidade de materiais digitais relaciona-se com a tecnologia que se
faz necessaria para que a informacdao possa ser facilmente acessada pelo
usuario. Refere-se a qualquer tipo de barreira que possa limitar ou impedir o
acesso de uma pessoa. Relaciona-se as necessidades de todos os usuarios,
sejam essas especiais, temporarias ou corriqueiras. Alguns elementos como a
utilizacdo de cor, tamanho e tipo de fonte, linguagem de programacao,
carregamento de imagens, velocidade de navegacgao, entre outros, interferem
diretamente na acessibilidade de um material digital.

As necessidades de cada pessoa variam de acordo com a cultura, o
desenvolvimento e o avanco tecnoldégico do meio em que vive (Queiroz, 2007).
Ha pessoas que possui dificuldade ou impedimento de utilizar o mouse ou o
teclado, outras que possuem baixa visao, baixa audicdao, ou nao possuem acesso
a uma tecnologia atualizada, por exemplo. No entanto, o direito ao acesso

desses usuarios deve ser assegurado. Por isso, ao elaborar um material digital
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deve-se projeta-lo de modo a abranger um variado perfil de usuarios. Para tanto
se torna necessario levar em conta algumas consideragdes importantes.

Muitos usuarios utilizam a tecnologia assistiva, responsavel por auxilia-los
na realizagdo de tarefas do seu dia-a-dia. No meio digital referem-se a
hardwares'®, periféricos e programas especiais, como por exemplo, leitores de
tela; sintetizadores de voz; ampliadores de tela para pessoas cegas ou de baixa
visao; programas de comando de voz para cegos e pessoas com dificuldades na
digitacdo; teclados e mouses especiais controlados por um joystick ou pelos
movimentos da cabeca para pessoas com dificuldades motoras, entre outros
(Queiroz, 2007). Porém, com a existéncia desses recursos, desenvolvedores de
materiais digitais julgam estar facilmente solucionado as questdes referentes a
acessibilidade. No entanto, o material digital necessita possuir a linguagem de
programacao e os elementos de interface compativeis com a tecnologia assistiva,
para que essa possa atuar de maneira efetiva. Caso contrario, sera similar a uma
pessoa que possua uma cadeira de rodas de Ultima geracdo numa cidade que
nao possui calcadas adequadas ao seu uso.

Por essa razao existe um consércio de empresas de tecnologia que
desenvolve padrdes para a criacdo e a interpretacdo de conteldos para a Web
chamado World Wide Web Consortium (W3C). Através do seu departamento -
Web Acessibility Iniciative (WAI) foi elaborado um guia internacional de
acessibilidade - Web Contents Accessibility Guidelines, traduzido para o
portugués como Recomendacdes para a acessibilidade do contetdo da Web - 1.0.
Sao consideradas as melhores recomendagdes sobre acessibilidade (Queiroz,
2007). Sao elas:

1. Fornecer alternativas ao contelildo sonoro e visual - Deve-se sempre
fornecer equivalentes textuais a imagens, animagdes e sons utilizados. Desse
modo o sistema serad capaz de suprir alguma necessidade especial do usuario,
que por algum motivo esteja sendo impedido de visualizar a imagem ou escutar
o som. Ressalta-se que a equivaléncia textual ndo significa a elaboracdo de uma
versdao do documento contendo apenas textos. Além de ele ficar simplério
demais, corre o risco de, por esquecimento, ndao ser atualizado igualmente ao

documento original. Portanto, trata-se da utilizacdo de redundéncias, como

19 Hardware € a parte fisica do computador, ou seja, € o conjunto de componentes eletrdnicos,
circuitos integrados e placas, que se comunicam através de barramentos (Lemos, 2008).
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exemplificado na figura 4. Desse modo, um leitor de tela, por exemplo, que

apenas identifica textos, poderia interpretar a imagem.

Foto do Chaplin caido ao chao de
patins e com sua bengala na mao

Figura 4. Exemplo de imagem com e sem equivaléncia textual. Fonte:
www.bengalalegal.com/capitulomaq.php.

Cabe salientar ainda, a importancia também dos equivalentes ndo-textuais
(discurso pré-gravado ou video de uma pessoa traduzindo o texto para lingua
gestual) que tornam o material acessivel a pessoas com necessidades especiais

referentes a cognicdo, aprendizagem, visao, audicdo e leitura.

2. N3ao recorrer apenas a cor - possibilitar que o texto possa ser igualmente
interpretado quando visualizado em preto e branco. Analisar também a questdo
do contraste fundo/texto, para que tanto coloridos quanto em preto e branco

possam mostrar-se legiveis ao usuario.

3. Utilizar corretamente marcacdes e folhas de estilo?® - utilizar elementos
estruturais adequados. Controlar a apresentacao por meio de folhas de estilo, ao
invés de elementos de apresentacdo e atributos (layout, fontes, cores, bordas,
entre outros), que podem tornar dificil, aos usuarios com software?!
especializado (tecnologia assistiva), compreender a organizacdo da pagina e

navegarem nela.

4. Indicar claramente qual o idioma utilizado - marcar as mudancas de

idiomas num documento (por meio de marcacdes ou dos cabecalhos do HTTP),

20 As Folhas de Estilo para a Web s&o um conjunto de defini¢des que ir8o determinar a forma como
as tags HTML serdo exibidas pelo browser. Proporcionam maior controle do resultado apresentado,
maior versatilidade na formatagdo, reducao do esforco de criacdo e manutencao de sites web e
paginas mais velozes (Ruas, 2003).

2 goftware é a parte ldgica, ou seja, o conjunto de instrucdes e dados processado pelos circuitos
eletrénicos do hardware (Lemos, 2008).
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de modo que os sintetizadores de voz e os dispositivos Braille possam passar
automaticamente para o novo idioma, tornando o documento mais acessivel a
usuarios multilingues. Além disso também é recomendado fornecer a versao por

extenso de abreviaturas e siglas utilizadas.

5. Criar tabelas passiveis de transformacdao harmoniosa - as tabelas
devem possuir as marcagdes necessarias para poderem ser transformadas

harmoniosamente por navegadores acessiveis e outros agentes do usuario?2.

6. Assegurar que as paginas dotadas de novas tecnologias sejam
transformadas harmoniosamente - possibilitar que as paginas sejam
acessiveis mesmo quando as tecnologias mais recentes nao forem suportadas ou
tenham sido desativadas. Desse modo essas paginas poderdo ser vistas com os
navegadores mais antigos e pelos usuadrios que optem por desativar as novas

funcionalidades.

7. Assegurar o controle do usuario sobre as alteracdoes temporais do
conteldo - possibilitar que o usuario possa interromper momentaneamente ou
definitivamente o movimento, intermiténcia, transcurso ou atualizacdo

automatica de objetos ou paginas.

8. Assegurar a acessibilidade direta de interfaces do usuario integradas -
propiciar que a interface do usuario tenha acesso independente de dispositivos,
operacionalidade pelo teclado, emissdo automatica de voz (verbalizagdo).
Quando o objeto integrado tiver uma "interface préopria", essa deve ser acessivel.

Caso contrario, deve ser fornecida uma solucdo alternativa.

9. Projetar paginas considerando a independéncia de dispositivos -
Utilizacdo de fungdes que permitam a ativacdo de elementos de pagina por meio
de uma grande variedade de dispositivos de entrada de comandos (mouse,

teclado, voz, entre outros).

22 goftware para acessar conteido Web e que inclui navegadores graficos para estacdes de
trabalho, navegadores de texto, navegadores de voz, navegadores de telefones celulares, leitores
de multimidia, suplementos para os navegadores e software de tecnologia de apoio utilizado em
conjunto com o0s navegadores como, por exemplo, os leitores de tela e os programas de
reconhecimento de voz. Fonte http://www.geocities.com/claudiaad/acessibilidade_web.html#user-
agent
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10. Utilizar solucdes de transicao - Utilizacao de solugdes de acessibilidade
transitérias, de modo que as tecnologias de apoio e 0os navegadores mais antigos

possam funcionar corretamente.

11. Utilizar tecnologias e recomendacoes do W3C - Utilizar tecnologias do
W3C (HTML, CSS, entre outras) e seguir as recomendagdoes de acessibilidade.
Caso nao seja possivel utilizar essa tecnologia, ou quando tal utilizacdo produzir
materiais que nao possam ser objeto de transformacao harmoniosa, torna-se

necessario fornecer uma versao alternativa, acessivel, do conteudo.

12. Fornecer informacdoes de contexto e orientagdées - Disponibilizar
contexto e orientacdes a respeito de paginas ou elementos complexos auxilia a
interpretacdo dos usuarios, principalmente os que possuam necessidades

especiais relacionadas a cognicdo ou visao.

13. Fornecer mecanismos de navegacao claros - Utilizar mecanismos de
navegacao coerentes e sistematizados, que orientem a exploracao do usuario por
determinado material. E o caso das barras de navegacao e mapa do site, que
auxiliam o usuario a descobrir onde esteve, onde estd e onde poderd se dirigir,

para realizar determinada acao no material.

14. Assegurar a clareza e a simplicidade dos documentos - Optar pela
simplicidade da linguagem e do design, que por sua vez ird assegurar ao usuario
uma rapida e facil interpretacdo do conteddo divulgado. Essa atitude também
favorece quem possui necessidades especiais relacionadas a cognicdo e
aprendizagem, além dos usuarios cuja lingua materna ndo seja a da pagina em

guestao.

Ha também algumas dicas rapidas (Guia completo e checklist:
www.w3.org/WAI/):

- Imagens e Animacgoes. Utilizar o atributo alt para descrever a
funcdo de cada elemento visual.

- Imagemaps. Utilizar mapas client-side (o tag map) e texto para as
regides clicaveis.

- Multimidia. Incluir legendas e transcricbes para o audio, e
descrigcdes para o video.

- Hiperlinks. Usar texto que faga sentido fora do contexto. Evitar a
frase "clique aqui".
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- Organizacdo da Pagina. Utilizar cabecalhos, listas e uma estrutura
consistente. Adotar CSS para layout e estilo sempre que possivel.

- Graficos e Diagramas. Sumarizar o contetdo ou utilizar o atributo
longdesc.

- Scripts, applets e plug-ins. Fornecer conteldo alternativo para o
caso de estarem desabilitados ou de ndo serem suportados pelo
browser.

- Frames. Utilizar o tag noframes e empregar titulos significativos.
- Tabelas. Tornar compreensivel a leitura linha a linha. Resumir.

- Validar o trabalho. Utilizar as ferramentas, checklist e os guias
disponiveis em http://www.w3.0org/TR/WCAG.

Segundo a W3C a maioria das necessidades dos usuarios referem-se a:

- incapacidade de ver, ouvir, se deslocar, ou interpretar
determinados tipos de informagoes;

- dificuldade em ler ou compreender textos;

- indisponibilidade de teclado ou mouse, ou incapacidade de sua
utilizagao

- disponibilidade de tela que apresenta apenas texto ou dimensdes
reduzidas, ou ainda uma conexao lenta com a Internet;

- Pouca compreensdo a respeito do idioma em que o documento foi
escrito;

- obstrugdo de olhos, maos ou ouvidos (por exemplo, ao volante, a
caminho do trabalho, ou em um ambiente barulhento);

- utilizacdo de versdo ultrapassada de navegador web, diferente dos
habituais, um navegador por voz, ou um sistema operacional pouco
convencional.

Portanto, as regras de acessibilidade abrangem uma quantidade maior de
pessoas do que o normalmente imaginado. Elas auxiliam a tornar os materiais
digitais acessiveis a um variado perfil de usuarios, independente das
necessidades que devam ser contempladas. Ao contrario de limitar a utilizagao
de elementos de interface, orientam quanto a utilizagdo correta de recursos
digitais para que possam ser utilizados sob diferentes agentes: navegadores
comuns, navegadores por voz, celulares, PCs de automodveis, leitores de tela,

ampliadores de tela, entre outros.
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4.1.4 Navegacgao

O termo navegacao, uma vez relacionado a tecnologias digitais, refere-se
a acao exploratdria do usuario. Significa transpor-se de um ponto de partida a
outro de chegada. Na maioria das vezes a trajetéria vai sendo percorrida ao
mesmo tempo em que o usuario conhece e se ambientaliza com o documento.
Por esta razao adotou-se o termo navegacao a exploracao de materiais digitais
como sites, blogs, objetos de aprendizagem, entre outros. Similar como ocorre
na navegacao pelos mares, do ponto de partida ndo é possivel visualizar o ponto
de chegada (Pretto e Serra, 2008). Para que a parcial falta de “visibilidade” nao
atrapalhe ou intimide o usuario, torna-se necessario a implementacdo de
sinalizacdes e pontos de referéncia que auxiliem o individuo a realizar a sua
trajetéria com seguranca, de modo a se sentir instigado pelo desconhecido e ndo
intimidado.

Um fator importante que auxilia a navegacao em materiais digitais é a
utilizacdo de uma ldgica ja consagrada na maioria dos sites, pois certamente ela
ficara gravada na memdria do usuario, o que inconscientemente o ajudara a
explorar o novo material digital. Mas isso nao significa “copiar”, mas sim aplicar
um fator criativo naquela ldgica ja aprovada pelo usuario. Por exemplo, é o caso
da utilizacdo do link Home em todas as paginas do documento (de modo que o
usuario possa rapidamente voltar a pagina de origem sem ter que retroceder
passo-a-passo todo o caminho de ida), assim como botdes do tipo “Avancgar” e
“Voltar”, que facilitam a navegacao ordenada.

Uma forma de estruturacdo que vem sendo cada vez mais utilizada em
sites e aprovada pelos usudrios € a chamada Breadcrumbs (“Caminhos de
Migalhas de Pao”) (Memdria, 2006). Segundo o autor, provavelmente o seu
nome faca mencdao a estoéria infantil de Jodo e Maria, onde Jodo espalhava
migalhas de pao no caminho percorrido para depois saber voltar para casa.

A navegacao Breadcrumbs trata da representacao textual de todo o
contelido do site, normalmente escrito entre o sinal “>" e na parte superior da
interface. Por exemplo: Universidade>pds-graduacdao>Cursos de Mestrado>,
de modo a todos os textos serem links (menos o ultimo). Dessa forma a
navegacao Breadcrumbs permite que o usuario esteja constantemente localizado
no site, ao mesmo tempo em que explicita a arquitetura de navegacao de todo o
seu conteudo, permitindo que o usuario tenha acesso direto a tdépicos sem

necessariamente percorrer todos anteriores a esse.
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Krug (2001) ressalta que o sucesso da navegagao secundaria Breadcrumbs
é diretamente proporcional ao modo como ela é utilizada. Segundo o autor ela
deve ser colocada no alto da pagina, pois dessa forma facilmente o usuario a
diferencia da navegacao primaria, evitando uma espécie de “competicao” que
poderia confundi-lo; os niveis devem ser antecedidos pelo sinal “>", pois
assim o usuario pode perceber visualmente o movimento entre os niveis; a
tipografia deve ser em corpo pequeno, ou seja, a letra e a fonte devem ser
diferenciadas do texto referente ao conteldo da pagina (preferencialmente
escritas com uma fonte de nUmero menor), para deixar bem claro o seu carater
secundario; identificar a pagina em que o usuario se encontra, onde frases
como “vocé esta aqui”, ajudam o entendimento do Breadcrumbs e a localizagao
do usuario; colocar o altimo item em negrito, dessa forma o local onde o
usuario se encontra (que deve sempre ser o Ultimo da sequéncia), fica bem
ressaltado. Esse ndo sera um link, ja que é o local que ja estd sendo acessado;
nao utilizar o ultimo item como nome da pagina, pois segundo Krug (2001),
0 usuario possui a expectativa de encontrar a identificacdo ao centro ou a
esquerda da pagina. Com isso percebe-se que o acesso ao conteldo de um
material digital precisa ser bem planejado, de modo que o usuario possa
percorré-lo de forma pratica e facil.

Os Breadcrumbs sao classificados como elemento embutido, ou seja,
aquele normalmente apresentado junto ao conteddo do documento. Juntamente
neste grupo encontram-se: o logotipo, simbolo do material digital, muito
utilizado em sites de empresas, com a finalidade do usuério facilmente descobrir
que site/material esta acessando; a Barra de navegacao global, onde se
encontram agrupadas as opgdes de acesso, normalmente organizadas por
categorias, facilitando e otimizando acessos e o entendimento do todo; o0 menu
local, que pode ser parte integrante da barra de navegacao global ou localizar-
se numa das paginas do documento, fornecendo acesso a itens de uma mesma
categoria; e Menu Pop-up e Pull-down, utilizados para acomodar links num
espaco reduzido. Ha também os elementos denominados Remotos, ou se€ja,
aqueles externos a hierarquia. Sao eles: o cross contents, regido com links
recomendados por afinidade ao assunto em pauta; mapa do site, que apresenta
a estrutura do site, permitindo que o usuario conheca o que o documento tem a

oferecer sem ter que clicar item por item; e o indice remissivo (de materiais
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digitais), que apresenta palavras-chaves ou frases ordenadas em ordem
alfabética, sem representar hierarquias.
Os elementos embutidos e remotos denotam os principais elementos

envolvidos na navegagao de um material digital. Eles sao exemplificados nas

figuras a seguir. Indice remissivo
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A partir das “cinco regras de uma navegacao web efetiva” elaboradas por
Miller (2008), podem ser definidos alguns pontos importantes a serem pensados
durante o planejamento dos principais elementos de navegacao. Os botdes
referentes as acdes de navegacao devem ser facilmente encontrados pelo
usuério e separados do texto principal. icones e barras de navegacdo devem ser
destacados e, de preferéncia, seguir um mesmo padrao grafico e de localizacao
no decorrer do documento. Desse modo o usuario serd capaz de rapidamente
encontrar e interpretar o mapa do site. As pdaginas internas do material digital
devem possuir titulacbes que reportem ao conteddo por elas abordado. Além
disso, deve-se evitar o excesso de acessos internos, ou ao menos organiza-los
de modo a ndo confundir o usuario ou afasta-lo de seus objetivos. Outra questao
importante refere-se a navegacao do usuario pelo material digital, que pode ser
realizada basicamente de trés maneiras: através do mouse, teclado ou comando
de voz. Por isso é importante contemplar uma navegagao que se adeque a essas

trés opcoes.

4.1.5 Interacao e interatividade
A interacao e interatividade podem ser abordadas sob distintos vieses.
Esta pesquisa localiza esse tema junto aos fatores técnicos porque objetiva

verificar como a técnica pode estruturar essas relagdes. Para tanto, torna-se
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também necessario estudar a natureza das interacdes e interatividades, para
entdo concluir sobre os métodos técnicos mais eficientes para possibilita-las num
material digital. Portanto, nesta secdo, serao abordados os fatores técnicos
responsaveis pela implementacao de interagdes e interatividades em MED'’s, a
partir da analise de possiveis situacdes interativas.

Este estudo distingue os termos interagao e interatividade, embora alguns
autores nao os diferenciem. Desse modo, considera-se a interacao como a
relacdo entre individuos (Piaget, 1974) e a interatividade como a relagcdo entre o
individuo e a maquina (Lemos, 2002).

A interacdo é um processo complexo de trocas e significagdes. O termo
pode ser interpretado como inter-acdo, ou seja, uma acdo (relacao) “entre”. Ja o
termo interatividade, para Lemos (2002), é um caso especifico de interacdo. O
autor conceitua ainda a interatividade digital, considerando-a como um tipo de
relacdo tecno-social, ou seja, como um didlogo entre o homem e a maquina,
através de interfaces graficas e em tempo real.

Esses termos tém sido bastante explorados a partir da aplicacdo e
popularizacdo das tecnologias digitais. Na realidade trata-se das mesmas
relacbes ja ocorrentes através de meios analdgicos, como relacdo entre colegas
ou entre professor-aluno na sala de aula e entre, por exemplo, um individuo e
um livro. Porém, com a dissipacdo de midias interativas como jogos eletronicos e
televisdo interativa, os termos interacdo e interatividade tém sido bastante
utilizados e almejados.

A busca pela interagao e, principalmente, pela interatividade de materiais
digitais requer uma reflexao sobre o que é efetivamente interativo. Inicialmente
acreditava-se que a simples utilizacdo de icones dinamicos e elementos clicaveis
eram suficientes para a sua contemplagao. Com o avango da tecnologia digital e
também das suas metodologias de aplicacdo, verifica-se que essas relagbes entre
individuos e entre o homem e a maquina necessitam ultrapassar o paradigma da
simples atracao ou entretenimento. A interagao e interatividade necessitam atuar
em prol de um objetivo consistente que possibilite a criagdao, seja de um
conceito, de uma marca, reflexdao ou conhecimento.

Um fator importante que deve ser observado e auxilia no planejamento de
uma boa interagdo e interatividade € o modelo conceitual. Segundo Preece et al
(2005), trata-se do elemento mais importante a ser projetado do ponto de vista

do usuario, sendo que todo restante estd subordinado a tornar esse modelo
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claro, 6bvio e substancial. Porém, como coloca o autor, é quase exatamente o
oposto de como a maioria dos softwares sao projetados.

Segundo Preece et al (2005) modelo Conceitual é “uma descricdo do
sistema proposto - em termos de um conjunto de idéias e conceitos integrados a
respeito do que ele deve fazer, de como deve se comportar e com o que deve se
parecer — que seja compreendida pelos usuarios da maneira pretendida.”

O modelo conceitual adotado deve ser baseado nas necessidades do
usuario. Além disso, é aconselhado que testes sejam realizados para verificar se
o referido modelo conceitual utilizado serd entendido pelo usuario da maneira
pretendida. Um ponto importante nesse processo é essencialmente sobre o que
0s usuarios fardo para conseguir realizar os seus desafios. Se irdo primeiramente
pesquisar em paginas web, se irdo navegar pelo material digital, experenciar
simulagdes, comunicar-se com colegas, entre outros.

Apds os tipos e estilos de interagdes serem definidos, o design do modelo
conceitual passara a ser pensado em termos de solugdo concreta (Preece et al,
2005). Isso quer dizer decidir sobre a composicao da interface e o seu
comportamento. E recomendada a criacdo de varias possibilidades, para entdo ir
construindo os prés e contras, até decidir-se por um.

Os modelos conceituais podem ser baseados em atividades, em
objetos ou ainda mistos. Nos modelos conceituais baseados em atividades, os

tipos mais comuns de atividades sao (Preece et al, 2005):

Instrucao - neste tipo de modelo conceitual trabalha-se diretamente com
programacdo. O modelo conceitual descreve como os usudrios realizam suas
tarefas instruindo o sistema sobre o que fazer. E responsavel por uma
interatividade rdpida e eficiente através de ferramentas como e-mail,

processadores de texto, entre outros.

Conversacao - neste modelo conceitual o sistema atua como um
companheiro e ndo apenas como uma maquina que responde a comandos. E
baseado no didlogo entre pessoas, ferramentas de busca, ajuda, menus de
reconhecimento de voz, agentes virtuais, entre outros. A vantagem desse tipo de
modelo conceitual é possibilitar que as pessoas interajam com um tipo de agao

que ja estdo acostumadas.
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Manipulacao e Navegacao - este modelo conceitual possibilita que o
usuario explore o material digital através da navegacdo num ambiente virtual
parecido com o que ele ja esta habituado no mundo analdgico. Nessas interfaces
0s usuarios podem aproximar-se, escolher caminhos a percorrer. Shneiderman
(1983 apud PREECE et al, 2005) que cunhou o termo “manipulagao direta” para
esse tipo de modelo conceitual, relata que as interfaces de manipulagdao direta

possuem trés propriedades fundamentais:

- representacao continua de objetos e agoes de interesse.

- agdes incrementais rapidamente reversiveis, com feedback
imediato por parte do objeto de interesse.

- comandos por meio de acles fisicas e pressdo de botdes, em vez
de comandos com sintaxe complexa.

Segundo o autor, as interfaces de manipulacao direta proporcionam alguns
beneficios, tais como:

- auxiliam iniciantes no aprendizado rapido de funcionalidades
basicas.

- 0s usuarios experientes podem rapidamente trabalhar com uma
ampla variedade de tarefas

- 0s usuarios ndo muito frequentes podem lembrar como realizar
operagles, mesmo apos algum tempo de afastamento

- ndo ha necessidade de mensagens de erro, exceto muito
raramente

- 0s usuarios podem verificar imediatamente se suas agdes os estdo
auxiliando a atingir os objetivos propostos e — caso nao estejam - a
fazer alguma outra coisa

- 0s usuarios ficam menos ansiosos

- 0S usuarios ganham autoconfianca, habilidades e se sentem no
comando das agdes.

Exploracao e pesquisa - este modelo conceitual possibilita que os
usuarios realizem uma navegacao exploratoria através de pesquisas semelhantes
as vivenciadas em experiéncias reais como pesquisa em livros e bibliotecas. Eles

vasculham o local para visualizar as opgoes oferecidas e qual Ihe servira.

JA nos modelos conceituais baseados em objetos as interfaces
remetem a objetos comuns de certo cotidiano. Utilizam uma forma andloga a um

objeto bastante conhecido e utilizado pelo usuario no seu dia-a-dia, como por
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exemplo, uma interface na forma de calculadora em que o usuario pode digitar
diferentes valores, construindo diferentes resultados.

Dependendo do publico-alvo e do objetivo que se espera conquistar, pode-
se optar por um ou outro tipo de modelo conceitual. H& também a opcao de
organiza-los na forma de metaforas de interface, baseadas em modelos
conceituais que combinam conhecimento familiar a novos conceitos (Preece et al,
2005). Essa metafora pode se referir também a agdes como mover um arquivo
para a lixeira, clicar no icone da borracha para apagar uma informacdo, entre
outros. A vantagem é de o usuario entender melhor o sistema, compreendendo
melhor o que faz e conquistando um maior controle de suas agoes.

Outra pratica seria a elaboracdo de modelos conceituais baseados em
interatividades. Por exemplo, ao invés de navegar por um ambiente virtual
com a metafora de uma floresta para estudar a fauna e a flora brasileira,
projetar uma cave?® onde o individuo poderia caminhar virtualmente pela floresta
e até fotografar as plantas e animais através da sincronia entre diferentes
tecnologias. Para isso alguns paradigmas de interagao alternativos sao propostos

por pesquisadores (Preece et al, 2005):

- Computacao Ubiqua (tecnologia inserida no ambiente) — Weiser (1991
apud PREECE et al 2005) propds o paradigma de interacdo da computacao
ubigua. Segundo ele os computadores desapareceriam no ambiente de uma
forma tal, que seria possivel ndo percebé-los, de modo a utiliza-los sem nem

mesmo pensar neles.

A computagcdo ubiqua ndo produzird nada
fundamentalmente novo, mas, tornando tudo mais rapido e
facil de realizar, ird transformar o que €& aparentemente
possivel, com menos esforgo e ginastica mental (Weiser,
1991 apud PREECE et al, 2005).
- Computacdao pervasiva (integracao total de tecnologias) - onde
através da integracdo de varias tecnologias sera possivel acessar e interagir a
qualguer momento. Por exemplo o microondas que avisa quando o alimento esta

pronto.

23 Cave - Caverna Digital. Nome originado da sigla inglesa Cave, que também forma a palavra
caverna (Cave Automatic Virtual Enviroment). Fonte:
http://www.novomilenio.inf.br/ano01/0104c016.htm
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- Computacao vestivel (ou wearables) - seriam os 6culos, luvas,
jaquetas que possibilitam uma maior interacdo com a tecnologia e o mundo
virtual em que ela estd inserida. Na maioria dos casos esses ambientes ndo

existem sem a presenga do usuario.

- Bits tangiveis, realidade aumentada e integracao fisica/virtual -
trata-se da combinacdo de informacgOes digitais a objetos e superficies fisicas
para que as pessoas possam realizar as suas atividades diarias. Por exemplo,
utilizar um material educacional digital que possui a metafora de uma sala de
aula para discutir com a turma um determinado assunto. A reagao dos elementos
de interface equivalem as reagdes que esses mesmos artefatos teriam no mundo
real. Em termos mais modernos tem-se o Second Life**, ambiente que ja estd

sendo aplicado a educacdo.

- Ambientes atentos (os computadores atendem as necessidades
do usuario)- esse tipo de interagao propde que o sistema preveja a acdao do
usuario de modo a melhor atendé-lo. Seriam interfaces que respondem as
expressdes e gestos dos usuarios. Para isso torna-se necessario a utilizacdo de
sensoriamento ndo-perceptivel como videos e microfones que rastreiam as acdes

dos usuarios.

- Workaday World (aspectos sociais do uso da tecnologia) -

esse paradigma enfoca o carater essencial do local de
trabalho no que se refere as atividades diarias das pessoas, a
seus relacionamentos, conhecimentos e recursos. Procura
desenredar o “conjunto de padrdes que transmitem a riqueza
dos ambientes nos quais as tecnologias residem - as
relagbes complexas, imprevisiveis, multiformes que existem
entre os varios aspectos da vida profissional” (Preece et al,
2005).

Preece et al (2005) ainda sugere algumas questdes a serem levantadas na

fase de desenvolvimento e escolha dos modelos conceituais. Sdo elas:

- a maneira como a informacado é apresentada e como
interage com a interface

- que combinagdes de midias utilizar (p. ex.: sons e
animacoes)

24 Second Life € um ambiente virtual e tridimensional que simula em alguns aspectos a vida real e
social do ser humano (http://pt.wikipedia.org/wiki/Second_Life).



49

- o tipo de retorno (feedback) que serd proporcionado

- que combinagbes de dispositivos de entrada e saida
utilizar (p. ex.: sintese de voz, teclado e mouse,
reconhecimento da escrita)

- se deve incluir agentes e em que formato

- projetar operagdes que sejam realizadas por meio de
hardware e ativadas por botdes fisicos, ou representa-
las na tela como parte do software

- que tipos de ajuda fornecer e em que formato

Deve-se ainda, segundo o autor, refletir sobre a maneira que o design

fisico abordara as necessidades comentadas acima. Essas preocupacgdes incluem:

Apresentacdo da informacgao:

- que didlogos e estilos de interagdo utilizar (p. ex.:
preenchimento de formularios, entrada através de voz,
menus).

- como estruturar itens em objetos graficos, como janelas,
caixas de didlogo e menus (p. ex.: quantos itens, como
distribui-los visualmente).

Feedback

- que mecanismos de navegacdo proporcionar (p. ex.: botoes
de avangar e voltar).

Combinacao de midias
- que tipos de icones utilizar.

O tipo de interagao e interatividade também pode variar de acordo com as
caracteristicas do sistema. No caso da adocdo de um sistema fechado, as
interatividades possibilitadas serdo reativas. O usuario entrard em contato com
uma programacao fechada, ou seja, somente podera optar por caminhos pré-
estabelecidos pelo sistema, sendo impedido de criar trajetérias que ndo tenham
sido pré-implementadas. Se uma situacdo ndo for pressuposta pela
programacdo, ela ndo podera produzir o mesmo resultado que a outra situagao
prevista apresentaria, podendo até ndo produzir qualquer resultado, ou gerando
erros (Primo, 2000). Desse modo, o sistema reativo aproxima-se da relagao
estimulo-resposta. Quanto maior a combinacdo de varidveis previstas, maior

sera a aparéncia interpretativa do sistema.
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Ja a adogao de um sistema aberto propicia uma interatividade mutua, em
que o usudrio poderd modificar o sistema, pois seus elementos sdo
interdependentes. No momento em que um deles é afetado, o sistema total se
modifica. Esse fato possibilita que os resultados obtidos pelos usuarios possam
ser construidos de varias maneiras, independente da programacao inicial do
sistema. Ao contrario da relacdo estimulo-resposta, no sistema mutuo as
interatividades ocorrem através da negociacdo. Enquanto o sistema reativo
baseia-se no objetivismo, o mutuo baseia-se no relativismo. A adocdo de um ou
outro tipo de sistema dependerd da tecnologia disponivel, do dominio da
linguagem de programacao do elaborador e do objetivo do material digital em

questao.
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4.2. Fatores graficos
Nesta secdo serdao estudados os principais fatores graficos envolvidos na
estruturagdao do desenvolvimento de materiais digitais em geral. Sao eles:

Design, Estética e Teoria Semidtica.

4.2.1. Design

A palavra design, em inglés, significa projetar, compor visualmente ou
colocar em pratica um plano intencional. O seu objetivo é usar o ato de gerar
informagdo como ferramenta para projetar conceitos (Paz, 2002). E a aplicacao
sucessiva de restricobes até que reste apenas um produto incomparavel
(Pew,1985 apud NORMAN, 2006).

O design, a partir da 22 Guerra Mundial passa a ser considerado “arte
comercial” (elaborada por estudantes de escolas técnicas e arquitetos) como
oposto a “arte fina” (elaborada por profissionais formados em escolas de arte)
(Vieira, 2002). No século XIX a ilustracdo e a tipografia comegcam a ser
combinadas entre si a partir da crescente valorizacao de imagens e simbolos pela
sociedade. Porém, apenas com o surgimento do pOster que esses elementos sao
integrados pela primeira vez com o objetivo explicito de comunicar uma
mensagem (Vieira, 2002). Somente apds o ano de 1945 que a chamada “arte
fina” é integrada a “arte comercial”’, com o objetivo de atender as novas
exigéncias referentes a elaboracdo de revistas, jornais e livros. Surgem os
primeiros cursos de design desenvolvidos em escolas de arte, escolas técnicas e
politécnicas na Europa e EUA, formando profissionais designers. A partir desse
momento, o design grafico passa a abordar um numero cada vez maior de
categorias e estilos de objetos. E incorporado a diversas &reas de interesse,
tornando-se o “medium”, a interface para a difusdo de uma idéia (Vieira, 2002).
A partir da década de 70 o design comecga a atuar na criacdo de logotipo de
empresas (Hollis, 2000). Segundo o autor, independente do seu porte, todas
empresas passam a requisita-lo. Atualmente, a incorporacao das tecnologias
digitais traz novas perspectivas a prototipacdo e a interatividade do design
grafico. Ele interage ndao somente com elementos estaticos, mas também com
animacgoes e principalmente com o préprio usuario.

Norman (2008) classifica trés niveis de design, relacionando-os a emocao
e reportando-os ao papel de dar forma as experiéncias dos usuarios: design

visceral, Comportamental e Reflexivo.
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O design visceral é normalmente subestimado pelos designers. Costuma
ser verificado em artesanatos populares, propagandas e brinquedos infantis. E
responsavel por desencadear caracteristicas como “engragadinho”, “divertido”,
“bonitinho” (Norman, 2008). Relaciona-se as reacgoes iniciais do sujeito sobre o
objeto. E esse nivel de design que leva as pessoas a muitas vezes comprarem
objetos que acabam nao utilizando. Relaciona-se com o impacto emocional
imediato. Aspectos como sensacao fisica, textura e peso demonstram-se
importantes. Precisa fornecer uma sensacao agradavel e boa aparéncia.

O design Comportamental relaciona-se diretamente com o uso do
produto, colocando o raciocinio em ultimo plano. Aborda os seguintes fatores:
funcdo, compreensibilidade, usabilidade e a sensacdo fisica - uma das mais
atrativas, principal base légica por trads do produto (Norman, 2008). Esse nivel
de design é responsavel pelo produto desempenhar sua fungdao com exceléncia.
Algumas questdes complexas sdao enfrentadas por ele, quando relacionado a
necessidade de testar produtos inovadores (inexistentes até o momento). A
principal dificuldade estd em descobrir as preferéncias do usuario perante um
objeto que ele ainda nao utiliza. Primeiramente, nem sempre 0s usuarios
reportam problemas de uso ao design do produto. Além disso, ao tratar de
produtos inovadores torna-se necessario que as pessoas imaginem, durante o
teste, a utilizacao de algo que ainda nao sentem falta, pois nao existe. A maior
dificuldade desse nivel de design, portanto, é descobrir as verdadeiras
necessidades que mesmo as pessoas que as tem, ainda nao as conseguem
formular nem manifestar (Norman, 2008). Torna-se necessario a observacgao
cuidadosa no ambiente natural do usuario final (Norman, 2008).

O Design reflexivo é diretamente relacionado a cultura, mensagem, ou
seja, ao significado de um produto ou seu uso. Refere-se a caracteristica do
produto refletir a pessoa que o utiliza. Segundo Norman (2008) ele sugere
suposicoes sobre idade, estilo, personalidade e identidade. O autor exemplifica a
atuacdo desse nivel de design relacionando-o com a compra de uma obra de
arte. O valor reflexivo explica a razdao de pessoas preferirem pagar por obras
originais a economizar com réplicas de qualidade. Relaciona-se com o valor
reflexivo de possuir ou ver o original. A atratividade é visceral, enquanto a beleza
é reflexiva. Surge da reflexdo consciente e da experiéncia. Por isso a arte: “feia”
pode ser “bonita”, pois a estética ndo esta presente apenas no belo. Uma

experiéncia reflexiva afetuosa pode apagar uma recordacao negativa anterior.
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Norman (2008) explica o exemplo do parque de diversdes. Sente-se medo, mas
se aceita andar na montanha-russa, pois reflexivamente sabe-se que na
realidade trata-se de um procedimento seguro. Ela realiza uma influéncia
tranquilizadora. Apds a experiéncia tem-se orgulho de té-la feito. A lembranca
ruim (medo) - sensacdo visceral - é ultrapassada pela reflexiva: “eu sou
corajoso”. Nao ocorreria se o parque tivesse a aparéncia velha com componentes
visualmente sem manutencao. Se o sistema reflexivo falha a seducao tende a
falhar também. Esse nivel de design, portanto, envolve os elementos de
composicao de um produto e o efeito reflexivo do seu uso.

Portanto, o design ndao € somente um elemento ilustrativo, ele pode e
deve apoiar funcdes e funcionalidades, a comecar pela sua atuagcao na emocao
do sujeito. Segundo Norman (2008) a tecnologia deveria trazer mais do que o
desempenho aperfeigoado de tarefas — a riqueza e diversdao. Segundo o autor,
beleza, diversao e prazer trabalham juntos para produzir a alegria, uma emocao
positiva. A atuacao dessas emogdes no desenvolvimento da curiosidade e da
capacidade de aprender, pode ser analisado através de uma comparacdao que
Norman (2008) realiza entre dois modelos de relégio (figuras 10 e 11) que esta

pesquisa chamara de exemplo A e B.

O design reflexivo através da sagacidade
O valor desse relogio de pulso vem da perspicaz
representacdo do tempo: Rapido, diga que hora
estd marcando? Este é o reldégio Time by design’s
“Pie” marcando 4 horas 22 minutos e 37 segundos.
O objetivo da empresa é inventar novas formas de
mostrar as horas, combinando “arte e indicagdao das
~ horas de maneiras divertidas e com reldgios
atraentes e que instigam o raciocinio”. Este reldgio
€ tanto uma mensagem sobre o usuario quanto é
um instrumento para mostrar a hora.

(Cortesia de time by design)

Figura 10. Reldgio A. Fonte: Norman (2008) p. 108.
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Puro design comportamental

O reldgio de pulso Casio “G-Shock” é puro design
comportamental: eficiente e efetivo, sem
pretensdes a beleza e com baixa medida de design
reflexivo tais como prestigio e status. Mas
consideremos os aspectos comportamentais: duas
zonas de fuso horario, um crondmetro, um
marcador de contagem regressiva, e um
despertador. Barato, facil de usar e preciso.

(Colecao do autor).

Figura 11. Reldgio B. Fonte: Norman (2008) p. 109.

No relégio “B” o foco do design estd na funcionalidade do objeto.
Preocupa-se em possibilitar que o usuario visualize as horas com clareza e
precisdo. Ja no relégio “A” a estética volta-se a emogao do usuadrio, sem deixar
de cumprir os requisitos funcionais. Embora seja necessario “ler as instrucdes”
para entender a légica do reldogio “A”, apds fazé-lo, o procedimento parece 6bvio
a0 usuario e com tanta usabilidade quanto a do primeiro modelo, porém com um
diferencial: o design integra beleza, diversao e prazer ao ato de visualizar as
horas, rompe a simbologia padrdao, contempla a emogao.

O rompimento da simbologia padrao agrega um fator interessante ao
design. O cérebro naturalmente adapta-se a experiéncias repetidas. Norman
(2008) relata que no caso de uma pessoa ser submetida a visualizacao de figuras
de forma repetitiva, visualizar-se-ia que a sua atividade cerebral diminuiria nas
repeticdes. A padronizacao é verificada no design de muitos produtos. Algumas
vezes apdia a sua usabilidade, em outras, age sobre a anestesia das emogoes. A
partir da padronizacdo o usudrio procura a informacdao necessaria sem
preocupar-se com a sua trajetéria, que ocorre praticamente de forma
automatica, pois seu cérebro ja registrou aquele caminho. Com a inovacao
(ruptura) o usuario ird preocupar-se ndao somente com a obtencdo de uma
informacdo, mas com a sua trajetdria de busca. Ela podera ser tdo prazerosa e
produtiva quanto a conquista final. Isso € o que ocorre nos jogos de videogame.
Nesse contexto o design também relaciona-se com a emocgao do usuario,
envolvendo o entusiasmo, interesse e prazer estético (analisado na secao
4.4.2/C).
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Portanto, verifica-se que o design deve contemplar um carater rico e
complexo (Norman, 2008), proporcionando uma interatividade infinita entre os
elementos. Khaslavsky e Shedroff (1999 apud NORMAN, 2008) acreditam que os
trés passos basicos para alcangar esse objetivo sdao: atracdo, relacionamento,
contentamento, além de outras caracteristicas como chamar a atencdo por ser
divertido, proporcionar novidade surpreendente, ir além das necessidades e
expectativas ébvias, criar uma reacdo instintiva, combinar valores ou vinculos
com metas pessoais, cumprir as metas, entre outros. Torna-se necessario levar o
observador casual a descobrir algo mais profundo sobre a experiéncia do fazer.

Por outro lado, o observador também possui responsabilidades na relagao
design-usuario-emocdo. Ele deve ser capaz de dedicar tempo a estudar, analisar
e refletir sobre a riqueza de tais interatividades, caso contrario, a cena torna-se
um lugar comum. O nivel dessa relacdo dependerd, portanto, da experiéncia
intensa possibilitada pela interatividade e da habilidade daquele que percebe.
Uma das questdes fundamentais € manter o relacionamento mesmo depois da
explosao inicial de entusiasmo.

Segundo Norman (2006), a evolugdao do bom design pode ser verificada
atualmente na atencdo destinada a testes continuos a qual sdo submetidos os
produtos. Cada design anterior é examinado com cuidado, identificando-se
qualidades e problemas. A tendéncia é que o objeto seja continuamente
submetido a esses testes, até que o tempo, a energia e os recursos se esgotem
(Norman, 2006). A partir dessas verificacdes, a cada nova “edicao” do objeto sao
modificadas as caracteristicas ruins e mantidas as qualidades. Essa pratica,
chamada hill-climbing®®, serd proporcional ao carater flexivel de cada equipe
desenvolvedora.

Questdes referentes a competitividade e ao empreendedorismo exigem
uma velocidade de criagao e recriagao que prejudicam a evolucao natural do
design. Conforme afirma Norman (2006), necessita-se de certo tempo para que
o processo de teste/analise/avaliacdo/reformulacdo seja realizado com sucesso.
Porém, muitas vezes a pressao do mercado exige que a cada ano sejam

agregadas novidades aos produtos que, devido a sua complexidade e grande

25 0 termo hill-climbing (escalar encosta) faz referéncia ao ato de escalar uma encosta no escuro,
onde deve-se mover os pés sempre numa mesma direcdo, modificando-a apenas ao encontrar
declives. Se a diregao for ascendente, deve-se dar um passo. O objetivo é realizar esse
procedimento até alcangcar um ponto onde todos os passos sejam descendentes - sinal que
alcangou o cume da montanha, ou ao menos, um pico local (Norman, 2006).
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nimero de varidveis, muitas vezes nao permitem uma profunda analise em tao
pouco tempo. Desse modo, muitos produtos sao relancados a cada ano,
comportando novas funcionalidades antes mesmo que as anteriores possam ser
avaliadas e reestruturadas. Outra questdao que as vezes prejudica a pratica Hill-
climbing é a exigéncia da individualidade, relata Norman (2006). Ao lancar um
produto, ou acrescentar alguma novidade a esse, é preciso que seja inédito.
Portanto, caso algum objeto ja tenha alcancado a perfeicdo, no momento que
outra equipe queira langar uma mesma categoria de produto, terda que modifica-
lo para que possa distinguir-se dos demais, automaticamente afastando-se da
perfeicao, por retirar ou acrescentar algo do objeto de origem, que nao se fazia
necessario. Por outro lado, a busca por um diferencial muitas vezes é o que
motiva a conquista de 6timas idéias e inovacdes. Em todos os casos citados, o
autor afirma ser imprescindivel, ao menos, possibilitar aperfeicoamentos simples.
A incorporacdo de novas caracteristicas devem utilizar as antigas como ponto de
partida.

Por mais que os designers possam se aproximar dos usudrios, apenas cada
individuo é autor do desenvolvimento da sua psicologia do cotidiano (também
chamada de psicologia popular ou ingénua) (Norman, 2006). Essa psicologia é
construida sob as racionalizacbes e crencas de cada pessoa. Na tentativa de se
colocar no lugar do usuario, o designer, enquanto individuo, tenta projetar as
suas agdes e crencas nas dos outros. Porém, as crengas e o comportamento
humano sdao complexos, sendo impossivel descobrir todos os fatos relevantes
envolvidos na futura acdo de um usuario (Norman, 2006). Os designers dedicam
tantas horas no projeto do design, tornam-se tao especialistas nele, que se torna
dificil recuperar a inocéncia perdida. Enquanto esses profissionais tornam-se
especialistas no dispositivo que estdao projetando, os usuarios serdao especialistas
na tarefa que estardo tentando executar com o dispositivo (Norman, 2006). Além
disso, nem sempre o cliente do designer é o usuario final, mas empresas que
normalmente priorizam questdes econémicas sobre as de usabilidade e estética,
por exemplo. Portanto, segundo o autor, nao existe substituto para a
interatividade realizada com os verdadeiros usudrios de um design. Por isso
Norman (2006) cita alguns principios fundamentais e implicacdes sobre o design

centrado no usuario. Segundo o autor, o design deve:



57

- Tornar facil determinar as acles possiveis a qualquer
momento (fazer uso de coergdes).

- Tornar as coisas visiveis, inclusive o modelo conceitual do
sistema, as agdes opcionais e os resultados das agoes.
- Tornar facil avaliar o estado atual do sistema.

- Seguir os mapeamentos naturais entre as intengOes e as
acOes exigidas; entre as agdes e o efeito resultante, e entre as

informacgodes visiveis e a interpretacdo do estado do sistema.

Com essas implicacdes, objetiva-se que o usuario possa descobrir o que
fazer e se assegurar do que esta acontecendo. Para tanto, o design deve apoiar-
se em relacionamentos naturais, evitando tutoriais. Quando inevitaveis, as
explicacdes devem ser passiveis de serem entendidas de uma Unica vez, pois
segundo Norman, se a explicacdo deixar o usuario em duvida sobre lembrar-se
das instrucdes, é sinal de que possui alguma falha. Seguindo esse raciocinio,
Norman (2006) estabelece sete principios para o design centrado no usuario. Sao

eles:

A) Usar ao mesmo tempo o conhecimento no mundo e o conhecimento
na cabeca - O design deve possibilitar a sua interpretacao tanto por analogia a
acoes do cotidiano, quanto por interiorizacdo do conhecimento necessario,
permitindo que essas duas assimilagOes interajam mutuamente, conforme a que
estiver mais disponivel no momento em que esteja sendo utilizado. Para
contemplar tal objetivo, o autor cita a necessidade do usuario interagir com um
bom modelo conceitual. Para tanto, distingue trés modelos mentais (figura 12):
o modelo de design - conceituagao que o designer tem em mente, modelo do
usuario - desenvolvido pelo usuario para explicar a operacdo do sistema e
imagem do sistema - através do qual o usuario interpreta o sistema. Algumas
vezes utiliza o auxilio de manuais, que devem ser elaborados antes do projeto do

sistema.
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SISTEMA

MAGEM DO
SETEMA

Figura 12. Relacdo entre os trés modelos
mentais (Norman, 2006, p. 224).

B) Simplificar a estrutura das tarefas - as tarefas devem possuir uma
estrutura simples, diminuindo o volume de planejamento e da solucao de
possiveis problemas. Quando complexas, devem ser reestruturadas através da
aplicacdo de inovacbOes tecnoldgicas. Essas tarefas realizadas pelo usuario
relacionam-se com a atengdao e com a membodria de curto e longo prazo (MCP e
MLP). Deve-se projetar uma estrutura que ndo exija do usudrio a memorizacao
de mais de 5 itens nao relacionados de uma so6 vez (Norman, 2006). Além disso,
as informacdes serao adquiridas mais facilmente se puderem ser integradas a
uma estrutura conceitual, construindo um sentido para tal informagdo. As
informacdes do mundo auxiliam a MLP que normalmente é lenta e contém erros.
Ajudam o usuario a recordar do que pode ser feito e sobre como fazé-lo. Ao
diminuir o nimero de interrupcdes do sistema e adicionar a recuperacdao de
status das operagbOes interrompidas, auxiliam a capacidade de atencao do
usuario. Quatro principais abordagens tecnoldgicas auxiliam a tarefa de
simplificagao da estrutura do sistema (Norman, 2006):

- Manter a tarefa, de modo geral, a mesma, mas oferecer auxiliares
mnemonicos: os auxiliares mnemonicos auxiliam o usuario de maneira similar a
utilizacdo analdgica de post-it e agendas. Ajudam o usuario a armazenar e
recordar informacdes importantes em meio as suas acoes.

- Usar a tecnologia para tornar visivel o que de outro modo seria
invisivel, melhorando o feedback e a capacidade de manter o controle:
segundo Norman (2006) esse principio estd para o sistema, assim como o painel
esta para um automével. A tecnologia possibilita a visualizacdo e controle de

elementos distantes, possibilitando acbes inicialmente impossiveis. Proporciona
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que usuarios leigos manipulem informacdes anteriormente acessiveis apenas a
técnicos especializados. Em outras palavras, ela possibilita o fornecimento de
uma imagem do sistema que se enquadre no modelo mental que uma pessoa
tem da tarefa, simplificando a compreensdo e o desempenho. Segundo Norman
(2006), os programas graficos sao colaboradores em potencial para tornar visivel
0 que deve ser visivel e manter oculto o que é irrelevante, porém normalmente
tém seu potencial desperdicado, uma vez que aplicados apenas para fins de
entretenimento.

- Automatizar, mas manter a mesma tarefa: a automatizagcao deve ser
realizada com cuidado. Tarefas continuardo as mesmas, porém partes do seu
processo serao suprimidas. Quanto a possibilitar o controle manual de uma
tarefa ou permitir o seu ajuste automatico, Norman (2006) sugere a
disponibilizacdo das duas opgdes, garantindo ao usuario o poder de escolha e de
controle.

- Mudar a natureza da tarefa: a modificacdo da natureza da tarefa
torna-se Uutil quando essa necessita de uma habilidade complexa para ser
realizada. Neste caso, a tecnologia podera transformar as estruturas profundas
em outras mais estreitas e rasas, modificando o tipo de habilidade necessaria

para a sua estruturacao.

C) Tornar as coisas visiveis: encurtar ou superar as lacunas de execucao
e avaliacdo - esse principio relaciona-se com a necessidade do usudrio
identificar quais sao as suas opgdes de agao, como realiza-las e quais as suas
consequéncias. Além disso, devem ser fornecidas informagcdes a respeito do
status do sistema de forma clara e objetiva e correspondendo as expectativas do

usuario.

D) Fazer corretamente os mapeamentos - refere-se a necessidade de
exploracdo dos mapeamentos naturais, de modo a garantir que o usuario tenha
condicdes de determinar os relacionamentos entre intencdes e possiveis acgoes;
entre seus efeitos sobre o sistema; entre o verdadeiro estado do sistema e o que
é perceptivel pela visdao, som ou toque; entre o estado percebido pelo sistema e
as necessidades, intencdes e expectativas do usuario. Os mapeamentos naturais
estdo diretamente relacionados com a “compatibilidade de resposta”, (Norman,

2006), ou seja, com o relacionamento (o mais direto possivel) entre o
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posicionamento dos controles e o sistema ou os objetivos que ele opera.Os

graficos auxiliam esse objetivo, embora pouco utilizados pelos projetistas.

E) Explorar o poder das coercdoes naturais e das artificiais — ressalta a
importancia de utilizar coercdes de forma que o usuario encontre apenas uma
coisa a fazer — a coisa certa. Uma sugestdo é reduzir o nimero de acdes

opcionais a cada deslocamento.

F) Projetar para o erro — sugere que se parta do principio de que todo o erro
que possa ser cometido serd cometido. Por isso a necessidade de projetar o
sistema de modo a apoiar e ndo lutar contra as agdes do usuario, de modo a
pensar em cada acao como uma tentativa de dar um passo na diregao certa.
Permitir ao usuario o reconhecimento e recuperacdo de erros. Evitar a execugao

de acoes irreversiveis. Os sistemas devem ser exploraveis.

G) Quando tudo o mais falhar, padronizar - quando o projeto do sistema nao
estd conseguindo evitar mapeamentos arbitrarios e dificuldades, a opgdo é a
padronizacdo. Significa fazer com que agOes relacionadas operem da mesma
forma. Desse modo, independente da arbitrariedade do mecanismo padronizado,
ele necessitara ser aprendido somente uma vez. Porém, ressalta-se que esta
opcdo somente deve ser adotada quando todas as informacgdes necessarias nao
puderem ser postas no mundo ou quando os mapeamentos naturais nao
puderem ser explorados.

Preece et al (2005) também estuda o design centrado no usuario e cita

trés principios importantes, postulados por Gould e Lewis(1985). Sao eles:

e Foco no usuario e nas tarefas desde o principio

Refere-se a pesquisar “quem ¢é o publico-alvo, suas caracteristicas
cognitivas, comportamentais, antropomorficas e atitudes”. Ressalva ainda a
necessidade de observar como o usuario realiza as atividades “normais”, de

modo a envolvé-lo no processo de design.

e Avaliacao empirica
Relata a importancia de logo no inicio observar e medir as reagoes e
desempenhos dos usudrios para depois submeté-los a interatividade com

simulagdes e protétipos e submetidos a uma nova avaliacdo.



61

e Design interativo

Refere-se ao grau de interatividade do desenvolvimento e do design do
material digital. Trata-se da realizacdo de constantes testes com usuarios a
respeito da utilizacao do material digital. A partir dos resultados obtidos sao
realizadas alteracOes para efeito de melhorias, gerando ciclos de design, teste,
avaliagao e redesign.

Além disso, a respeito da natureza interativa do design, Preece et al

(2005) sugere cinco principios complementares:

e As tarefas e metas do usuarios sao a forca condutora por tras do
desenvolvimento

Esse principio ressalta que o foco do planejamento das interfaces do
material digital deve estar no perfil do usudrio e nas experiéncias que ele tera a
partir da sua interatividade com o material digital. A partir disso, deve-se refletir
sobre “que tecnologias estdo disponiveis para proporcionar um suporte melhor as
metas dos usuarios?” e nao “Onde podemos aplicar essa nova tecnologia?”
(Preece et al, 2005).

e Comportamento do usuario e contexto de uso sdao estudados, e o
sistema é projetado para fornecer suporte a eles

E preciso nao apenas tomar conhecimento das tarefas e metas dos
usuarios como também entender como eles costumam agir para realiza-las, ja
gue os usuarios nao gostam de desviar-se dos habitos adquiridos caso estejam
operando um novo equipamento semelhante ao que ja utilizavam (Norman,

1988).

e As caracteristicas dos usuarios sao capturadas para o design atendé-
las

Segundo Preece et al (2005) os seres humanos sao propensos a cometer
erros e possuem certas limitagdes cognitivas e fisicas. Logo, o material digital
deve levar essa realidade em consideracdo de modo a auxiliar na diminuicao
desses possiveis erros e limitagdes humanas, que por sua vez podem variar em
relacdo a grupos especificos. Convém especificar a quais tipos de limitacdes
cognitivas e fisicas o publico-alvo em questdo esta mais propenso, para entao

evitar ou compensar a sua incidéncia.
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e Os usudrios sao consultados durante o desenvolvimento, desde as
primeiras fases até as ultimas, e sua contribuicao é seriamente levada
em conta

Independentemente do nivel de envolvimento do wusuario no
desenvolvimento do material digital € importante considerar a sua opinido em

relacao ao uso do referido material.

e Todas as decisdes de design sao tomadas dentro do contexto dos
usuarios, seu trabalho e seu ambiente

N3o quer dizer que os usuarios devem atuar necessariamente no processo
de desigh do material digital, mas que pelo menos os elaboradores estejam
cientes dos usuarios enquanto tomam as suas decisdes.

Os principios analisados retratam as responsabilidades técnicas do design,
importantes para apoiar a relacdo usuario-objeto. Verifica-se, portanto, a
intrinsica relacdo do design grafico com elementos de composicao grafica, de
usabilidade, estruturais e, principalmente, com a experiéncia do usuario sobre o
objeto.

Com a popularizagdao da internet e dos jogos de computador, o design
comeca a atuar também no mundo virtual, através do design de interface. Ele é
responsavel por propiciar ao usuario a capacidade de visualizar uma informacgao,
ou seja, transpo-la para suportes fisicos de modo a facilitar o seu entendimento
e assimilacao (Luesch-Reis, 1991). Segundo o autor, a acdo de visualizagao da
interface serd eficaz na medida em que houver uma compatibilidade signica
entre os sistemas cognitivos do emissor e do receptor. Renato Rosa (2005) em
seus estudos identifica trés pontos-chave na construcdo de uma interface:
“formato e densidade informacional”, relacionado a quantidade de
informacdo que determinado usudrio serd capaz de traduzir baseado em suas

w

limitagdbes cognitivas ; “a localizacao desta informacao na interface”,
responsavel pela escolha do melhor local para se localizar cada componente da
interface; e “o modo de interacdo com o usuario”, relacionado a interagao
homem-maquina - referente aos feedbacks do sistema perante as agdes do
usuario e a facil compreensao da légica do sistema e humano-humano -
proporcionando a sua comunicagcdo com outros usudrios. A partir dessas
relacdes, surge o design de interface, responsavel por entender e atender as

necessidades dos usuarios priorizando a sua satisfacdo, fato que ficou
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denominado design de sistema centrado no usuario. Quando a interface
possibilita a participacdo ativa desse usuario no seu sistema operacional,
considera-se que ele conquistou o chamado design participativo.

Segundo Preece et al (2005) um fator bastante importante no
planejamento de uma interface é a sua prototipacdo, ou seja, a montagem
primeiramente de um esqueleto e depois de um ensaio baseado nos objetivos
principais e na funcionalidade da futura interface. Esse prototipo pode ser
realizado através da elaboracdo de um mapa conceitual. Inicialmente pode
demonstrar os objetivos principais e as caracteristicas dos seus futuros usuarios,
evoluindo gradativamente até um que se refira a estrutura funcional da interface.
Outro tipo de protétipo pode ser realizado através de desenhos ou maquetes
executados em papel e que esboce os elementos de sua interface como menus,
botdes, icones, entre outros, assim como através de qualquer outro método que
permita a exteriorizacdo das idéias em discussdo. A prototipacdo torna-se
importante por permitir que os elaboradores da interface entrem em contato com
uma espécie de avaliacdo do seu projeto antes mesmo de implementa-lo,
permitindo um maior amadurecimento dos elementos da interface grafica.

A avaliacdo da interface é outro fator muito importante e que deve ocorrer
ndo somente durante a fase de sua elaboracdao, mas também continuamente.
Isso porque ird proporcionar o constante aprimoramento dos seus elementos e a
gradativa evolugdo do objeto virtual de aprendizagem, conforme a evolugao dos
seus usuarios e do meio social em que se encontra aplicado.

A partir dessas relacdoes é possivel verificar que o design de interface
necessita conjugar os seus elementos visuais de modo que eles possibilitem
reconhecimento, clareza, construgcao simbdlica e compatibilidade com o sistema,
para entdo propiciar ao usuario a construcdo de uma comunicagao e de conceitos

através dessa interatividade.

4.2.2. Estética

A palavra estética origina-se do termo grego aisthetikds, que por sua vez
deriva-se de aisthanasthai, que significa perceber, sentir. Foi empregada pela
primeira vez, com o mesmo sentido da atualidade, no século XVIII, pelo fildsofo
alemado Alexander Von Baungarten, embora em tempos remotos ja houvessem
discussdes a respeito da natureza da arte, do belo e de como o ser humano o

sentia (Ramalho e Oliveira, 2005).
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Durante o periodo da Antiguidade Classica grega (Idade Antiga), a beleza
era atributo de tracos e cores, tanto na natureza, quanto na figura feminina. Ja a
beleza do homem era reportada a forca e bondade (Ramalho e Oliveira, 2005).
Com o tempo, a beleza comegou a ser uma caracteristica também de objetos, da
musica e do canto. Surge a estética dramatica, a partir dos poetas tragicos.
Pitagoras acrescenta o formalismo a estética, através da valorizacdo da forma,
gue por sua vez deveria ser agradavel ao olhar ou a audicdo, através da
integracao de suas partes (numero, medidas, dimensdes). Socrates lentamente
inicia um novo conceito de beleza, acrescentando ao belo idéias de bem, pois
considerava belo aquilo que cumpria a sua finalidade. Posteriormente esse novo
conceito foi consolidado por Platao, que por sua vez considerava que a beleza
suprema encontrava-se na verdade e no bem. Para Platao a beleza nas artes
esta subordinada a elementos de prazer e de ordem (Ramalho e Oliveira, 2005).
JA& Aristoteles propde a distincdo do bem e do belo, estabelecendo duas
categorias de beleza, o belo moral (praticidade e utilidade) e o belo formal
(matematica: simetria e organizacao da forma).

Na Idade Média a discussdao sobre estética € marcada pela
incompatibilidade entre o ideal cristdo (que considera pecaminoso o carater
sensivel e sensual do belo no homem) e a preocupacao com a beleza. A partir
dessa discussao Tomas de Aquino estabelece algumas categorias: o bem uatil -
ndao belo porque ndao é desinteressado; o bem deleitavel - que pode levar a
luxuria devido a lisonja e o bem honesto - desinteressado e espiritual, como o
belo da alma onde o bem e o belo se fundem (Ramalho e Oliveira, 2005). Desse
modo o conceito de beleza proposto por Aquino baseia-se no fenémeno da
luminosidade, tendo muita influéncia sobre a producdo estética medieval,
verificada em catedrais goticas através da passagem de luz pelos vitrais.

No Renascimento os valores Greco-romanos sao retomados, ao mesmo
tempo em que o homem ¢é colocado no centro do universo. Neste momento o
conceito de beleza e arte volta a se confundir. As discussdes ocorrem entorno
das sensacOes, sensibilidades, beleza e arte, até que o conceito de estética seja
ampliado e definido como “estudo do belo” e mais recentemente, “teoria da
arte” (Ramalho e Oliveira, 2005).

Em meados do século XX surge uma polémica entorno da discussdo sobre
estética, jd que teorias ndo mais remetem a beleza as sensacdes, a arte aos

sentimentos ou ainda a arte a beleza (Ramalho e Oliveira, 2005). A arte
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moderna, no final do século XIX, iniciou uma reconstrucao do significado de obra
de arte. Objetos do cotidiano, sob determinado contexto, tornaram-se esculturas
e compuseram instalacoes. Iniciou-se, com ela, uma época em que a arte ndo
era apenas para ser visualizada, mas principalmente sentida. Esse objetivo é
entdo apoiado pela aplicacdo de novas tecnologias na arte, pratica que deu
origem a media arte, conceituada como toda aquela realizada a partir de novas
tecnologias (Bambozzi, 2007). Através da aplicacdo de recursos digitais, essa
nova arte permite a ultrapassagem de paradigmas espaciotemporais e a criagao
de ambientes que ampliam o campo perceptivo do usuario, de modo a esse
passar de simples observador a interator da obra. Sdo disponibilizados espagos
cooperativos, possibilitando que o0s usuarios experimentem, compartilhem,
transformem e intensifiguem maneiras de sentir e ver o mundo (Arantes, 2008).
O computador comeca a ser utilizado como instrumento artistico, denotando
novas técnicas de conceber a arte, originando a computer art (arte gerada com o
auxilio do computador).

A difusao da computer art gera criticas a respeito da aceitacdo e validagao
dessa nova arte. Iniciam questdes a respeito do direito autoral - se caberia
apenas ao criador ou também a patente do computador utilizado na elaboracao
da obra de arte; sobre o carater “reprodutivo” - reportando-se a possibilidade de
um numero infinito de copias serem realizadas através dos recursos digitais; e
referente aos limites da realidade virtual - ao poder de manipulagao e
interferéncia no real; além de acirrar ainda mais a antiga discussao sobre o que
é considerado obra de arte. A informacdo passa a ser o parametro principal para
a compreensao dos processos estéticos e para a estruturacdo de uma teoria
estética neste periodo. Distanciando-se um pouco da estética tradicional, mas
ainda assim apoiando-se numa abordagem normativa e cientificista, algumas
propostas tentam construir uma estética de apoio a media art.

A estética Racional de George David Birkhoff propde a utilizacdo da
formula M=0/C (onde O é a medida de ordem e C a medida de gasto material)
para a contemplacao da “medida estética” de uma obra de arte (Giannetti,
2006). A partir da referida formula, visualiza-se que quanto mais complexa for a
representacdo, maior serd seu valor estético e quanto maior for a relacao de
ordem na obra, menor sera o seu valor estético. A estética Informacional,
com base ainda no modelo racional, é proposta por Max Bense (sob o prisma das

artes plasticas) e por André Abraham Moles (sob a perspectiva da linguistica e da
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computer art). Segundo Giannetti (2006), Bense e Moles colaboram com
contribuicdbes importantes a partir das suas tentativas de realizar uma
sincronizacdo entre a estética e a arte contemporanea. Bense reporta as
variaveis “0” e “C” da formula de Birkhoff a redundancia e entropia, por
considerar que a arte moderna nao possa ser definida nos mesmos termos da
arte classica, ja que enfatiza a evasdo da norma. Propde entdo uma tentativa de
sistematizacdo das normas estéticas apoiada nas teorias cibernéticas da
informacdo e semiodtica. Compreendendo a obra de arte como um meio de
comunicacao da informacgdo estética, amplia o modelo de Birkhoff, introduzindo
novos conhecimentos sobre a teoria da informacdo, da semidtica e da filosofia
(Giannetti, 2006). A atuacdo de Moles na estética informacional é responsavel
pela substituicao do conceito de verdade pelo de simulacro, diferenciando-o de
cOpia e reportando-o a novas versdes do original. Moles também reflete sobre
trés varidveis que atualmente ainda sao consideradas os principais focos da
teoria da media art: a funcao do artista, o conceito de arte e a esfera do
espectador. Seguidores de Bense e Moles desenvolveram na década de 60 e 70 a
estética Cibernética. Essa por sua vez, adiciona a psicologia da informacdo a
estética informacional, desvinculando-se do cardter inerte do observador.
Adotando sistemas interativos e considerando a participacdo do observador na
obra, Hebert W. Franke adiciona a estética o aspecto ndo mensuravel da
experiéncia vivida pelo espectador durante o processo de percepcdo da obra de
arte, transformando o observador em interator (ainda que nos limites do
automatismo). Juntamente com a computer art, a estética cibernética comporta-
se como modelo de inter-relacdo profunda entre a arte, a ciéncia e a técnica,
principalmente aquelas relacionadas com o processamento de informacdo por
meios informaticos. Helmar Frank, também colaborador na estética Cibernética,
busca, através da estética da percepcao entender e explorar o processo de
percepcdo da arte. Para isso foca sua teoria na andlise da trajetéria da
informacdo, também descrito por Franke. Acredita que a informacdo é percebida
num primeiro momento e posteriormente assimilada pela consciéncia, através da
selecdao e decodificagdao dos dados primeiramente observados. Adiciona a
criatividade nesse processo perceptivo, considerando-a como fator responsavel
pela transformacdo da simples percepcao automatica em concepgdo consciente
de signos comunicativos (Giannetti, 2006). Considera que o sujeito atua tanto

como receptor, quanto como emissor na sua interatividade com a obra de arte.
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Desse modo, a teoria da estética da percepcao pretende ir além dos limites da
automatizacdo e randomizacdo da estética cibernética. A estética Gerativa de
Georg Nees volta-se mais a computer art, considerando o computador como um
gerador de processos criativos por meio da composicao. Relaciona o conceito de
redundancia ao de complexidade, visando o receptor da mensagem. Porém, é na
estética participativa que a acdao do sujeito sobre a obra de arte é focada,
visando promover um didlogo com o interator através da comunicacdo estética.
Em 2006, Claudia Giannetti propdée uma estética digital, denominada
endoestética. Suas implicagbes se apdiam nos conceitos de auto-
referencialidade, simulagao e virtualidade (desmaterializagao), interatividade,
relatividade e contingéncia, proeminéncia do interator no contexto da obra
(observador interno e externo) e interface (Giannetti, 2006). Apdia uma reflexao
sobre a estética além da estética e a passagem do sentido da arte ao sentido do
sistema. Segundo a autora, a endoestética contempla sistemas complexos,
flexiveis, circunstanciais, hipermidiais e multidisciplinares, tendo o seu foco no
processo intercomunicativo - cognitivo, intuitivo, sensorial, sensério-motor - e
em diversos niveis - publico-sistema, sistema-interator, interatores, através do
sistema, ambiente-sistema, entre outros - podendo ser aplicada tanto em meio
online quanto offline. Para Giannetti (2006), a endoestética possui uma relacao
de dependéncia com o observador, uma vez que as obras somente existem a
partir da relacdo ativa e contigua (real ou virtual) entre os interatores e o
sistema. Portanto, o sistema interativo ndo existe de maneira auténoma,
encontrando-se subordinado a contribuicdo do observador ou do entorno, sendo
essas na forma visual, sonora, tatil, gestual ou motora, seja energética (ondas
cerebrais) ou corporal (respiracdo, movimento) (Giannetti, 2006). Através da
compreensao da potencialidade da criacdo, a endoestética possibilita uma
transformacdo do mundo como dilatacdo das realidades do sujeito (experiéncias,
percepgdes, sensacdes) e o conhecimento do seu meio a partir do
guestionamento do mundo, de suas verdades, culturas, vida e sistema bioldgico
(Giannetti, 2006).

As novas proposicdes de modelos estéticos que interpretem e regulem a
aplicacdo das tecnologias digitais na arte demonstram a tentativa de ultrapassar
o paradigma da experiéncia estética classica em direcdao ao didlogo reciproco
entre o observador e a obra de arte. Porém, ainda em tempos atuais, verifica-se

a necessidade de revisdao de alguns valores estéticos relacionados ao sujeito, a
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autoria, beleza, obra de arte, originalidade, objeto, entre outros. Culturalmente,
a palavra estética ainda encontra-se vinculada muitas vezes a perfeicdo, ou seja,
a beleza classica, ainda que conceitualmente o estético nao se refira exatamente
a um modelo Unico e ideal, mas a estilos situados num contexto de uma
determinada época. Devido a arte classica ter sido bem marcante na histéria da
arte, sua influéncia ainda é bem presente nos dias atuais. Mas ndao é o Unico
estilo de arte e nem o atual. Atualmente a arte contemporanea segue a
linguagem iniciada pelo modernismo, porém com maior liberdade de expressao
criativa, muitas vezes adotando o0 expectador como agente ativo e parte
integrante da obra. Através da media art, a estética necessita ultrapassar os
limites da simples contemplacao e representacao, incorporando um campo
complexo, multidisciplinar, hipermididtico e interativo, de modo ao observador
atuar de maneira critica sobre a obra (Giannetti, 2006). A proposta é convidar o
usuario a conhecer e experenciar uma determinada visdao de mundo e interpreta-
la criticamente, de forma positiva ou negativa, a partir de seus conceitos pré-
estabelecidos. Independente de ser através do belo ou do feio, do prazer ou do

desprazer, atualmente a estética enfoca a percepgao dos sentidos.

4.2.3. Conceituando a teoria semiotica

A semiodtica, segundo Santaella (2003), é a ciéncia que estuda os varios
tipos de linguagem. Porém, como a propria autora relata no livro “O que é
semidtica?” essa € uma maneira bem simplificada de designar esse assunto que
se demonstra um tanto polémico. A palavra semidtica origina-se do grego -
semeion - que significa signo, ou seja, tudo aquilo que significa algo (Ramalho e
Oliveira, 2005), podendo ser uma palavra, gesto, imagem, som, que por sua vez
possua um significado para uma determinada pessoa. Torna-se importante
salientar que ha uma pequena diferenca entre essa conceituacdo de signo e o
definido por Piaget (1975). Para esse autor signo € todo simbolo com significado
social, ou seja, a unido de um significante®® com um significado?’. Por exemplo, o
sinal vermelho de um semaforo € um signo para Piaget, pois ha o significado
social de “parar”. ]Ja a semidtica considera todos os simbolos como signo,
independente do seu significado ser individual ou social. A semidtica ainda pode

ser considerada a ciéncia geral dos signos, da significacdo, ou a que estuda todas

26 gignificante é que significa, significativo. Estd no plano da expressdo (Saussure, 1969).
27 significado é um elemento inteligivel, o conceito, encontra-se no plano do contelido (Saussure,
1969).
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as linguagens (Ramalho e Oliveira, 2005). Segundo Santaella (2003), é através
dela que se estabelece a comunicacao entre os homens.

Ha varias correntes teoricas sobre semidtica. Embora todas as relacionem
de alguma forma ao signo, o que varia é a abordagem de estudo. No Brasil as
duas correntes semidticas mais comuns sdo a Peirceana - desenvolvida por
Peirce (1839-1914) e a Greimasiana - desenvolvida por Greimas (1917-1992).

Peirce volta a sua teoria ao estudo dos signos e a relagao entre eles.
Baseia a sua teoria na relacdo triadica (figura 13) entre signo - tudo o que
representa algo para alguém; interpretante - efeito causado pela interpretacao
do signo, ou seja, um segundo signho criado pela mente de quem o observa; e
objeto - elemento referido pelo signo e o interpretante, podendo ser perceptivel

ou imaginario (Suaréz, 2000).

Interpretante

Objeto Signo

Figura 13. Representacdo da relagao
triadica da semiédtica peirceana
(Suaréz, 2000).

A semidtica peirceana objetiva classificar e descrever todos os tipos de
signos, criando trés categorias: Primeiridade, Secundidade e Terceiridade,
tratando-se, segundo o autor, das Unicas trés possibilidades de enquadramento
de todos os fendmenos da natureza e da cultura (Ramalho e Oliveira,2005). A
primeiridade refere-se a relacao signo/signo e a capacidade contemplativa; ja
a secundidade refere-se a relacdo signo/objeto, a capacidade de distinguir e
discriminar experiéncias e a reacdo a acontecimentos concretos; e a
terceiridade aborda a relacdo signo/interpretante, além da generalizacdo dos
fatos e sua organizacdao em categorias, possibilitando a mediagao, o crescimento
e a aquisicdo. Essa tricotomia denota um modelo tedrico, responsavel por sua
aplicacao em diferentes areas do conhecimento. A partir das categorias de Peirce
€ possivel distinguir diferentes e complexas classes de signos, como por

exemplo, estas que, segundo Ramalho e Oliveira (2005), tem servido para inter-
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relacionar a semidtica com as ciéncias cognitivas: icone - todo signo que é uma
imagem, caracterizando-se pela associacdo de semelhanga (figura 14); indice -
todo signo que indica algo, relacionando-se com o objeto (figura 15); e simbolo
- signo referente a um objeto denotado em virtude de uma associacao de idéias

produzidas por uma convencao (figura 16) (Suaréz, 2000).

AR
i
Objeto Interpretante Objeto Interpretante
Retrato de Charles  Este signo é um Reldgio O tempo exibido
Sanders Peirce retrato de Charles refere-se a hora
Sanders Peirce do dia
Figura 14. Representacdo do modelo Figura 15. Representacdo do modelo
peirceano: Signo iconico. (Ferreira, 2005). peirceano: Signo indexal (Ferreira, 2005).
Signo
Objeto Interpretante
O arquivo é um Meu arquivo é um
documento. documento.

Figura 16. Representagdao do modelo
peirceano: Signo simbdlico (Ferreira, 2005).

Greimas é considerado um tedrico contemporaneo pds-Saussure (Ramalho
e Oliveira, 2005), que por sua vez estuda a relagao entre o plano de expressao e
o plano de conteldo (abordada na secdo 4.4.2/C) através do texto, ou seja, a
mesma questdo significante e significado de Saussure (1969). O foco ndo é mais

0 signo em si, mas as relacdes através dele e de todas as formas de linguagem
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(por essa semidtica denominada texto). O objetivo maior é estudar o percurso
gerativo do sentido. A semidtica greimasiana resgata o conceito de estética de
Baungarten, baseando-se na idéia de percepcao de sensacbes, porém,
acrescentando o carater inteligivel (Ramalho e Oliveira, 2005). E nessa relacdo
entre o cognitivo e as sensacdes que o sujeito acessa o mundo. Portanto, a
estética ndo € mais vinculada somente ao belo, mas a estesia, ou seja, a
percepcdo através dos sentidos. Aborda a experiéncia do prazer ou desprazer,
valorizando a percepcdao dos sentidos, da sensualidade e da sensibilidade
(Ramalho e Oliveira, 2005).

O sentido, por essa semiodtica, é definido como uma rede de relacdes, de
modo aos elementos do conteddo adquirirem sentido através das relacbes
estabelecidas entre eles. Essas relacdes, por sua vez, sao representadas pelo

quadrado semiético, apresentado na figura 17.

Situacéao 1 Situacao 2

\ |~
o T

N&o-Situagéo 2 Nao-Situagéao 1

Figura 17. Quadrado Semidtico.

Através das setas verifica-se os possiveis percursos. Eles resultam nas
seguintes relagoes de: contrariedade, entre os termos que possuem uma dupla
negacao; contraditoriedade, entre os que apresentam apenas uma negacgao,
além das implicagbes, onde uma afirmagdao resulta numa negagao. Por
exemplo:

A oposicao...

...situagdo 1 x ndo-situagdo 1 ou situacdo 2 x ndo-situacdo 2: relagao de
contraditoriedade.

...situagdo 1 x situacdo 2: relagao de contrariedade

...Situacdo 1 X n&o-situagcdo 2 ou situacdo 2 x ndo situacdo 1: relacao de
implicacao

A partir do quadrado semiodtico verifica-se a utilizacdao de uma metodologia
inteligivel para a compreensdo do sensivel, relacionando caracteristicas positivas
e negativas para uma orientacdo sensivel nos termos da categoria (Ramalho e

Oliveira, 2005). A sua aplicacao é genérica, havendo a possibilidade de relacionar
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varios temas, assim como também o mesmo tema em varios contextos
(categorias). A sensibilidade positiva é denominada euforia e a negativa
disforia, ambos denotando a categoria férica, de modo a juntamente com a
categoria semantica (situacdo 1 x situagdo 2) estruturar o chamado nivel
fundamental, aquele do qual se pode partir para a formalizacao do seu estrato
mais geral e abstrato (Ramalho e Oliveira, 2005). O objetivo principal da
semidtica greimasiana é o estudo do discurso de modo a considerar que a
estrutura narrativa possa se manifestar em qualquer tipo de texto, no seu
sentido mais amplo, podendo tratar-se de uma imagem, um espetaculo teatral,
ou até um texto escrito.

As diferentes abordagens de estudo da semidtica denotam uma polémica:
ha controvérsias em considerar a semiodtica uma ciéncia, jad que ela ndo possui
um objeto de estudo especifico, pois mesmo considerando-se a linguagem, tem-
se um campo de abrangéncia muito amplo. Em consequéncia desse fator ndao ha
um método préprio de investigacdo e nem uma base tedrica comum - fatos
esses normalmente considerados importantes na concepcdo de uma ciéncia.
Outra questdo refere-se a sua relagao com o termo semiologia. Roger Odin (apud
RAMALHO e OLIVEIRA 2005) relata que esses termos podem ser relacionados de
trés maneiras possiveis: podem ser considerados sindnimos - diferenciando-se
apenas no fato da semiologia ter origem européia e a semidtica ter origem
norte-americana; podem ser reportados a teoria de Saussure e Peirce
respectivamente, diferenciando ndao somente seus fundadores, mas também
distinguindo o estruturalismo da semiologia do pragmatismo da semidtica; ou
ainda, como na Francga, referir a teoria greimasiana a producao dos sentidos e a
semiologia européia a estruturacao da linguagem além da producdo dos sentidos.
Em 1929 essa discussdao torna-se ainda mais polémica, quando a Associagao
Internacional de Semidtica aceita a proposta de Roman Jakobson sobre adotar o
termo semidtica para designar todo o campo de estudo envolvendo tanto a
semiologia, quanto a semidtica. Ainda assim, com esse perfil enigmatico, a
semidtica vem sendo aplicada cada vez mais a diferentes areas de estudo:

arquitetura, psicologia, publicidade, artes, entre outras.
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4.3. Fatores pedagdgicos
Nesta secdo realiza-se uma andlise sobre a teoria pedagdgica abordada
por esta pesquisa e a respeito da aplicagdao das tecnologias digitais em materiais

educacionais.

4.3.1.Teoria Pedagdgica de apoio a esta pesquisa - O Construtivismo de
Jean Piaget

Este estudo apdia-se na teoria construtivista de Jean Piaget, por acreditar
na importancia da exploracgdo critica, investigativa e criativa possibilitada por um
material educacional digital. Além disso, esta pesquisa verifica uma semelhanca
entre a interagao sujeito-objeto de Piaget e a relagao aluno - MED e aluno-aluno
através de MED’s. Portanto, este capitulo objetiva abordar os principais conceitos
envolvidos na teoria construtivista de Piaget, para posteriormente serem
aplicados a esta proposta. Inicialmente sera realizada uma breve abordagem dos
estadios do desenvolvimento intelectual. Apds, serdo explicados e relacionados
0s principais conceitos envolvidos na construcao do conhecimento sob o ponto de
vista da interacdo sujeito-objeto de Piaget. Por fim, esse processo sera

contextualizado através de uma exemplificagao.

Estagios do desenvolvimento intelectual do ser humano

Em sua teoria, Piaget identifica os chamados estadios do desenvolvimento
intelectual: sensério-motor, pré-operatério, operatério concreto e operatdrio
formal. O objetivo de Piaget ao identificar os estadios nao é classificatorio, pois o
desenvolvimento de cada estadio é constituido a partir da sintese dos anteriores.
Além disso, cada individuo, mesmo adulto (pretensamente operatério formal) ao
deparar-se com algo novo, realiza o processo de acomodacao passando por
todos os estadios, apenas com uma maior rapidez de evolucdo. Portanto, o
desenvolvimento dos estadios ocorre de maneira continua e integrada. O sujeito
desenvolve novos estadios ao mesmo tempo em que contém todos os anteriores,
na sua sintese.

Piaget (1972) afirma que a cronologia dos estadios é extremamente
variavel, dependendo da experiéncia anterior do individuo e ndo somente da sua
maturacdo, dependendo principalmente do meio social que pode acelerar ou
retardar o aparecimento de um estadio e, até, impedir seu aparecimento. O

objetivo de Piaget é investigar o desenvolvimento cognitivo do ser humano. Por
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esse motivo alguns pesquisadores sugerem que a melhor tradugao seria o termo
estadio e ndo estagio, por tratar-se de “estados” do sujeito, que podem ocorrer
em diferentes combinacdes, até mesmo todos ao mesmo tempo, tratando-se,
por exemplo, de um individuo adulto perante um acontecimento inédito. Esta
pesquisa, por sua vez, ird adotar essa metodologia e referir-se ao termo estadio.

O estadio sensdrio—motor estende-se do nascimento ao aparecimento da
linguagem, aproximadamente durante os dois primeiros anos de vida extra-
uterina. Visualiza-se primeiramente a organizacao de movimentos referentes ao
proprio corpo, que, aos poucos, se descentralizam de modo que a crianca possa
se situar como um elemento entre outros (Piaget, 1975). Ex.: primeiramente,
por reflexo (pré-esquema), o bebé mama no peito da mde. Com o tempo, essa
acao repete-se com objetos. O bebé leva a boca os objetos que sdo colocados na
sua mao - agora através do desenvolvimento de esquemas, que evoluem até o
momento em que a crianca visualiza o objeto, agarra-o e o leva a boca. No
estadio pré-operatorio, compreendido entre 2 e 7-8 anos, aparece a funcdo
simbdlica sob suas diferentes formas: linguagem, desenho e jogo simbdlico,
imitacdo diferida®, imagem mental. Por outro lado, ainda ocorre a dificuldade de
aplicagdo ao espaco ndo proximo e ao tempo ndo presente dos esquemas de
objeto, de espaco, de tempo e casualidade ja utilizados na acao efetiva, no aqui
e agora (Piaget, 1975). Ex.: ao jogar “banco imobilidrio” a crianga atinge uma
“casa” que exige o pagamento de uma nota de 20 ao banco. A crianca, mesmo
tendo essa nota, paga uma de 100, pois, a partir da sua logica, fornecera apenas
uma nota e receberd muitas outras em troca (troco). Na visao dela, estara
fazendo um grande negodcio, pois caso desse uma nota de 20, igualmente
forneceria uma nota, mas nao receberia nenhuma em troca, “perdendo dinheiro”.
Ela ainda ndo consegue relacionar forma e conteldo. O estadio operatério-
concreto, compreendido entre 7-8 e 11-12 anos aproximadamente, ¢é
caracterizado por uma série de estruturas em vias de acabamento, como as
classificacdoes, seriacdes, as operacdes multiplicativas, entre outras (Piaget,
1975). Ex.: Utilizando o mesmo exemplo anterior, a crianca, sem duvidas,
forneceria ao banco a nota de 20, pois ja consegue relacionar forma e conteudo.
O estadio operatorio-formal por volta dos 11 ou 12 anos atingindo um

equilibrio propriamente dito pelos 14 a 15 anos. Verifica-se principalmente o

28 Imitag3o diferida refere-se & imitagdo que é realizada na auséncia do modelo (Becker, 2007).
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desenvolvimento da ldgica das proposicdes, a capacidade de raciocinar sobre
enunciados, sobre hipdteses e ndo mais somente sobre objetos postos a mesa ou
imediatamente representados (Piaget, 1975). Ex.: Ao analisar o provérbio "mais
vale um passaro na mao do que cem voando", a crianca trabalha com a ldgica da
idéia (metafora) e ndo com a imagem dos passaros voando.

Apoiando-se no relato de Piaget (1975), é possivel concluir que os estadios
resultam de processos de equilibracdao sucessivos. Esses processos por sua vez
dependerdao da histéria de vida de cada sujeito e de suas experimentacdes com
objetos de conhecimento. Portanto, os estadios de Piaget atuam no ambito do
estudo do conhecimento humano ao contrario da sua simples classificacdo ou

rotulagao.

A construcao do conhecimento a partir da relagao sujeito-objeto

Piaget baseia a sua teoria na relagao sujeito-objeto. Esse objeto, por sua
vez, pode ser um livro, brinquedo, video, som, utensilio doméstico, software;
outro individuo (colegas, familiares, professores) ou ainda objetos culturais como
revistas, televisdo, musicas, entre outros. E através da interacdo sujeito-objeto
que o individuo constréi conhecimento. Segundo Becker (2007):

Sujeito e objeto ndo tém existéncia prévia, a priori: eles se
constituem mutuamente, na interagdo. Eles se constroem. O sujeito
age sobre o objeto, assimilando-o: essa agao assimiladora
transforma o objeto. O objeto, ao ser assimilado, resiste aos
instrumentos de assimilagdo de que o sujeito dispde no momento.
Por isso, o0 sujeito reage refazendo esses instrumentos ou
construindo novos instrumentos, mais poderosos, com 0s quais se
torna capaz de assimilar, isto é, de transformar objetos cada vez
mais complexos. Essas transformagfes dos instrumentos de

assimilacdo constituem a agdo acomodadora. Conhecer ¢é
transformar o objeto, transformar a si mesmo.

O conhecimento para Piaget (1990) resulta das interagdes que se
produzem a meio caminho entre o sujeito e o objeto, envolvendo uma dupla
construgao progressiva - o sujeito age sobre o objeto ao mesmo tempo em que
esse objeto oferece resisténcia a sua acdo. Desse modo, o conhecimento ndo
nasce com o individuo, nem é fornecido gratuitamente pelo meio social. O sujeito
constroi seu conhecimento na interagdo com o meio fisico e com o meio social
(Becker, 2007). Esse processo de construcao de conhecimento Piaget (1974)
denomina aprendizagem.

O sujeito ao entrar em contato com o objeto o assimila, ou seja, confere

a esse objeto uma ou mais significagdes, de modo a essa atribuicao comportar
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um sistema mais ou menos complexo de inferéncias, mesmo quando ela tiver
lugar por constatacdao (Piaget, 1958 et al apud BECKER, 2007). O termo
"inferéncia" vem do verbo latino inferre (ferre = conduzir) que significa levar a,
concluir, dirigir-se para (Becker, 2008). E uma passagem mental que parte de
uma proposicao mais conhecida e chega a uma menos conhecida, ou seja, uma
passagem mental que parte de algo que o sujeito sabe para algo que ele nao
sabia. E importante ressaltar a diferenca entre o sentido desse termo relacionado
a logica - utilizado de forma proposicional - e o que Piaget aplica em sua teoria,
relacionando-a ao plano das acdes, ou seja, no plano das conexdes entre agoes,
ndo ainda entre sentencas. Becker (2008) exemplifica a inferéncia a que Piaget
se refere citando o exemplo de uma crianca de 8 a 9 meses que retira o lenco
que o experimentador colocou em cima do molho de chaves. Ela infere que,
embora nao esteja vendo as chaves, elas estao debaixo do lengco - o que nao
fazia nos meses anteriores.

A assimilacdo ocorrera a partir dos esquemas do referido sujeito e de suas
abstracdoes. Os esquemas de acoes relacionam-se com tudo aquilo que, em uma
acao, é transponivel, generalizavel ou diferencidavel de uma situacdo anterior, ou
seja, refere-se ao que ha de comum as diversas repeticoes ou aplicacdes de uma
mesma acdo (Piaget, 1996). Ja a abstracdo é o ato de agir sobre as coisas e
sobre as acdes nos seus aspectos materiais e retirar algo delas; ou ainda, agir
sobre as proprias acOes e retirar, dessas acdes, caracteristicas suas, materiais,
observaveis ou ndo; ou retirar algo das coordenagdes das acdes (Becker, 2001).
A abstracdo pode ser empirica ou reflexionante.

A abstracao empirica é aquela em que o sujeito retira as informacdes
dos observaveis (Piaget, 1977), por exemplo, ao visualizar uma blusa e dizer:
“esta blusa é azul”. A abstracao Reflexionante é aquela em que a informagao
é retirada da coordenacdao das agdes do sujeito, ou seja, das suas atividades
(Piaget, 1974). Segundo o autor, essa abstracdo é considerada fundamental,
pois recobre todos os casos de abstracdo ldgico-matematica. Um exemplo dessa
abstracdo ocorre, por exemplo, quando o sujeito, ao visualizar duas garrafas,
infere que uma é maior que a outra. O “maior que” ndo estd nem na primeira
nem na segunda garrafa, € uma relacdo que o sujeito estabelece entre as duas.
Um desdobramento da abstracdao reflexionante é a abstracao pseudo-
empirica, que ocorrerd quando o objeto for modificado pelas agdes do sujeito e

enriquecido de propriedades retiradas de suas coordenagdes. Embora essa
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abstracdo esteja ocorrendo sobre o objeto e sobre seus observaveis atuais -
como na abstracdo empirica - as constatacdes atém-se, na realidade, aos
produtos da coordenacgao das acdes do sujeito (Piaget, 1977). Por esse motivo a
abstracdo pseudo-empirica € um caso particular da abstracao reflexionante e nao
da abstracdo empirica, como algumas vezes é erroneamente reportada. A
abstracdo pseudo-empirica ocorre, por exemplo, quando uma crianca brinca com
um estojo de canetas “fazendo de conta” que é um carrinho, ou seja, o sujeito
estd colocando no objeto caracteristicas que nao se encontram nele. Outro
desdobramento da abstracao reflexionante é a Abstracao Refletida, resultado
de uma abstracdo reflexionante, sempre que se tornar consciente, e isso
independente de seu nivel (Piaget, 1977), relaciona-se com a tomada de
consciéncia. Acontece, por exemplo, quando uma crianca operatdrio-concreta
apercebe-se das semelhangas da soma entre unidades, dezenas, centenas ou
qgquando uma crianga operatério-formal se da conta das qualidades comuns das
operacdes aritméticas (Becker, 2001).

A assimilacdo podera ocasionar um desequilibrio, acompanhada ou ndo de
uma acomodacdo. O desequilibrio ocorre quando as formas de conhecimento do
sujeito impostas a um contetdo ndo conseguem ser ajustadas a esse conteudo.
O sujeito entdo continuard relacionando aquela nova informacdao com os
conceitos pré-estabelecidos por ele até, através de novas abstracoes, equilibra-
las, de modo a realizar acomodagdes. A acomodagao ocorre quando as formas de
conhecimento do sujeito impostas a um conteldo sdo ajustadas a esse conteldo,
sobretudo se ele for novo, modificando um pouco o esquema assimilador por
meio de diferenciagdes em funcdo do objeto a assimilar (Piaget, 1970). Porém,
essa acomodacdo ndo é finita, ou seja, a cada nova assimilacdo o sujeito ird
confrontar uma nova informagdao com o0s seus conceitos pré-estabelecidos,
gerando um novo desequilibrio. Através de acomodagdes, o sujeito produzira
modificagdes em seus esquemas ou estrutura, gerando assim um novo patamar
de equilibrio - isso se da pelo processo de equilibracdo. E esse ciclo infinito
envolvendo a assimilagcdo/desequilibrio/acomodacao (figura 18) que possibilita a
ultrapassagem de paradigmas e a constante construcao do conhecimento.
Segundo Piaget (1996), a assimilacdao e a acomodagcao comportam a condicao de
todo funcionamento bioldgico, psicoldgico e intelectual, uma vez que constituem
os dois pdlos da interacdo entre o organismo e o meio, individuo e sociedade,

sujeito e objeto.
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[Nova informal;éo]

Desequilibrio

Figura 18. Ciclo assimilagdo/desequilibrio/
acomodacdo.

A partir da complexidade dos conceitos organizados neste capitulo, é
criada a seguir uma situacao que contextualiza o processo de construgao do
conhecimento a partir da interagdao sujeito-objeto, relacionando os conceitos
abordados neste estudo.

Situacao: Uma pessoa vai a copa do escritdério para encher a cuia de agua
guente e tomar seu chimarrdo. A térmica, com agua quente, estd em cima da

pia, pronta para ser utilizada. A pessoa, olhando e apalpando a garrafa, pensa:
- “ela é azul, possui uma secdo circular, possui uma textura em seu corpo”.

Neste momento o sujeito assimila a térmica, através da abstracao empirica,
pois apenas analisa as caracteristicas observaveis da garrafa: cor, forma e

textura.

- A pessoa tenta fazer escoar a agua da térmica, apertando o tampo da garrafa -

nada acontece.

Neste momento ocorre um desequilibrio, pois essa pessoa sempre abriu outras
garrafas apertando o tampo e, desta vez, nada ocorreu, a dgua nao escorreu.
Esse esquema utilizado pelo sujeito ndo sera suficiente para a execucao da

tarefa, sera preciso modifica-lo ou criar um novo esquema.
- O sujeito faz uma nova tentativa, experimentando girar a tampa.

Ao girar a tampa, o sujeito estd tentando utilizar outro esquema antigo, pois ja

havia aberto garrafas mais antigas girando a tampa.

- Novamente a experiéncia ndo possibilita o escoamento da agua.
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As primeiras abstracdes realizadas pelo sujeito sdo empiricas, pois sao realizadas
a partir da simples observacao e manuseamento do objeto. No momento em que
0 sujeito conclui que ndo serd possivel escoar a agua apertando o topo da
garrafa, tentando entdao girar a tampa, ocorre uma abstracao pseudo-
empirica, um caso particular da abstracdo reflexionante. Isso porque, embora o
sujeito tenha se baseado no objeto e seus observaveis durante a nova tentativa,
também utilizou propriedades retiradas das coordenacdes de suas acoes

anteriores com térmicas com outro tipo de dispositivo.

- A pessoa, ja intrigada - pois sempre havia conseguido utilizar as garrafas
térmicas girando ou apertando a tampa -, retira a garrafa de cima da mesa e
comeca a observar a tampa, o corpo da térmica, até que, ao visualizar o bico
conclui: “Ah! Talvez, neste modelo de térmica com bico, baste inclinar a garrafa

para que a agua escorra...isso mesmol!!... agora ja sei!”.

Essa conclusdo é construida através da abstracdao reflexionante pela qual

modifica o antigo esquema. Nesse momento ocorre entdo o equilibrio entre essa

nova informacgdo e os conceitos pré-estabelecidos pelo referido sujeito, ou seja, a

acomodacdo. Todo esse processo poderia ter sido “simplificado” se um colega do

escritorio tivesse simplesmente demonstrado como utilizar a térmica. Mas como
Piaget (1977) afirma:

O essencial é que, para que uma crianca entenda, deve

construir ela mesma, deve reinventar. Cada vez que ensinamos algo

a uma crianga estamos impedindo que ela descubra por si mesma.

Por outro lado, aquilo que permitimos que descubra por si mesma,

permanecera com ela.

E essa inter-relacdo entre sujeito e objeto que o construtivismo de Piaget
explora, estruturando a teoria do desenvolvimento cognitivo e explicando, no
ambito desse desenvolvimento, como ocorre a aprendizagem. A todo o
momento, o individuo realiza assimilagdes. Sao selecionadas as consideradas
mais significativas para aquele determinado momento. E baseado nesse processo
infinito de assimilagdo/desequilibrio/acomodacao/reequilibracdo que Piaget
afirma que nada a rigor encontra-se pronto, acabado. O construtivismo €&, para
Piaget, o0 mundo do conhecimento: sua génese e seu desenvolvimento. E uma

teoria que permite, ao sujeito, interpretar o mundo em que vive como um
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grande processo em que se sucedem transformagdes que ndo provém do

genoma ou do meio, mas da acao do sujeito (Becker, 2007).

4.3.2. A aplicacao das tecnologias digitais na educacao

O comportamento humano é construido a partir da sua interacdo com os
elementos que estao ao seu redor. A tecnologia digital (TD), por sua vez, tem
possibilitado a conquista de novos patamares a essa construcdo. Através de
ferramentas como as de efeitos especiais utilizadas na elaboragao de filmes
(Computer Generated Imagery - CGI), de sistemas de comunicagao (Internet,
chat, correio eletronico, televisdo digital), de géneros de entretenimento (jogos
de computador, mdusica, arquivos mp3) e de sistemas de representagao
(fotografia digital, videos, arquivos mp4, realidade virtual) (Ribeiro, 2004), a TD
tem vinculado o uso do computador a informacdo, comunicacdo, educacao e
lazer.

A sociedade atual, com a globalizagdo, exige que as pessoas sejam ativas,
competitivas, interligadas, preparadas para constantemente ultrapassar
paradigmas. A tecnologia digital, por sua vez, tem sido uma forte aliada a esse
objetivo. Ela é aplicada em praticamente todas as areas de conhecimento,
inclusive fazendo parte do dia-a-dia de um numero crescente de individuos. No
escritério, por exemplo, é possivel visualizar uma tabela ser finalizada no
computador ao mesmo tempo em que dados s&o discutidos no MSN?° e e-mail’s
sao enviados para clientes. Em casa, muitas vezes a maquina de lavar roupas é
programada enquanto o jantar é aquecido no microondas e o jornal é assistido
na televisdao. A maioria dessas pessoas nao consegue imaginar como
conseguiriam sustentar a sua rotina sem as ferramentas digitais®°.

Na educacgdao, a tecnologia digital estd cada vez mais sendo aliada a
realizacdo de matriculas, elaboracdo de provas, cadastro de alunos e
professores, digitalizacdo dos catadlogos da biblioteca e ao funcionamento do
sistema de seguranca do prédio. Porém a rotina da sala de aula, na maioria das
vezes, ainda é marcada pelo discurso oral do professor, a exemplificacdo no
quadro negro e a realizacdo dos exercicios indicados pelo livro texto - todas

essas acoes realizadas necessariamente nessa ordem e ocorrentes uma de cada

29 MSN (Microsoft Service Network) é um programa de conversacdo instantinea da Microsoft.
Disponivel em: http://br.msn.com/

30 Ferramenta digital - termo considerado, por esta pesquisa, sindnimo de tecnologia digital.
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vez. Constata-se entdo que a aplicacao dos recursos digitais na sala de aula esta
ocorrendo de maneira mais lenta e cautelosa que em outros ambientes, pois se
verifica que a metodologia tradicional de ensino ndo é suficiente para estruturar
e apropriar-se de todas as funcionalidades das tecnologias digitais. Torna-se
entdo necessario uma reflexdo sobre como essas tecnologias podem ser
aplicadas na aprendizagem. Elas necessitam apoiar a construgao do
conhecimento do aluno da mesma maneira que apdiam tantas atividades no
mercado de trabalho, nas tarefas domésticas e nos momentos de lazer, sob pena
da educacdo tornar-se alheia a evolugdo da sociedade.

Primeiramente é importante entender o novo perfil do individuo que esta
se desenvolvendo a partir da sua relagao com essa tecnologia. Veen e Vrakking
(2009) citam alguns apelidos que se referem as pessoas que nasceram a partir
do final da década de 80: “geracdao da rede”, “geracao digital”, “geracao
instantanea” e “geracdo ciber”. No Brasil, tem-se utilizado o termo “nativos
digitais”. Essas expressdes identificam uma geragao que cresce numa sociedade
fortemente apoiada pelas tecnologias digitais. Sao acostumadas desde crianca a
interagir com muitas informagdes ao mesmo tempo - através do celular,
televisao, internet, dos jogos de computador - desenvolvendo a capacidade de
coordenar varias informacdes ao mesmo tempo.

Atualmente a maioria das criancas ao comprar um jogo de computador,
logo o instala e utiliza (muitos deles nem vém com manual). No caso de surgir
alguma duvida, a crianga procura ajuda em sites de busca e féruns da internet,
sem nem mesmo necessitar interromper o jogo. Essa afinidade com as
ferramentas digitais possibilita o desenvolvimento de habilidades que permitem o
processamento de um numero maior de informacdo ao mesmo tempo. Lindstrom
e Seybold (2003 apud VEEN e VRAKKING, 2009) afirmam que nos dias de hoje
uma crianca absorve cerca de oito mil imagens de marcas ou logos por dia.
Segundo a Microsoft®® (apud VEEN e VRAKKING, 2009) criancas administram
diariamente cerca de 10 conversas simultdneas através do MSN. Por isso é
possivel visualizar estudantes realizarem as tarefas de casa ao mesmo tempo em
que administram buscas na internet, conversam com colegas ho MSN, aquecem
a pipoca no microondas, escutam as musicas recém baixadas da internet e

atualizam o seu orkut. A quantidade de informagdo a ser processada ndao é um

31 Segundo Veen e Vrakking (2009) esse dado foi obtido de uma apresentacdo em Power Point
realizada pela Microsoft na Conferéncia da EPN, Haia, 2004.
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problema para essa geracao digital. Talvez seja justamente essa a grande
diferenca entre os nativos digitais e as geracdes anteriores - o seu perfil nao-
linear.

Segundo (Veen e Vrakking, 2009) o controle remoto, o mouse e o
celular foram os precursores e grandes responsaveis por essa mudanca. O
controle remoto porque possibilita o rapido acesso a varios canais de televisdo.
Essa diversidade de canais por sua vez, disponibiliza varios pontos de vista sobre
um mesmo acontecimento e aproxima diferentes culturas sem que a pessoa
necessite sair de casa. O mouse devido a permitir, de modo geral, o facil acesso
a materiais na internet, onde é possivel encontrar praticamente tudo o que se
procura. O celular devido a ter sanado praticamente todas as restricoes
referentes a comunicacdo, de modo a permitir que uma pessoa seja
imediatamente contatada sem que seja necessario aguarda-la chegar em casa ou
no escritorio.

Veen e Vrakking (2009) identificam o desenvolvimento de algumas

habilidades a partir da relagdo do usudrio com as ferramentas digitais. Sdo elas:

Habilidades IcOnicas - segundo os autores, ao contrario das geracdes
anteriores, que se centravam em caracteres semanticos, a geracao digital
incorpora os signos e simbolos que sdo visualizados, passando a reconhecé-los
em diferentes ambientes, descobrindo rapidamente o que eles denotam e quais
as suas possibilidades. Afirmam que a partir do desenvolvimento dessa
habilidade o aluno aprende a reconhecer e processar informagdes de caracteres
iconicos (cores, icones, simbolos) além dos semanticos (textos, discursos
verbais). A interpretacdo icbnica somada a semantica auxilia no desenvolvimento
de outra habilidade - de saber discernir entre a informacgdo interessante e a
superficial, a confidvel e a duvidosa.

O desenvolvimento desta habilidade justifica a importancia do
planejamento grafico de materiais educacionais digitais apoiar objetivos
pedagdgicos e de aprendizagem. O fato de serem normalmente elaborados por
geracOes anteriores a digital provavelmente explique porque a maioria ainda

aborda o design de interface com um carater meramente ilustrativo.

Habilidade de executar miltiplas tarefas - A partir do acesso simultaneo a
varias tecnologias digitais, Veen e Vrakking (2009) afirmam que a geracao digital

desenvolve a habilidade de prestar a atencdo em varias fontes de informacao
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simultdneas. Essa agao torna-se possivel porque aprenderam a intercalar o nivel
de atencdo entre as fontes ao mesmo tempo em que mantém um nivel basico
com todas (Veen e Vrakking, 2009).

Habilidade de Zarpear - Os autores consideram zarpear o ato de alternar entre
tecnologias, referindo-se em especial a troca de canais de televisdo. Segundo
(Veen e Vrakking, 2009) o ato de assistir TV para a geracao digital € uma
maneira especial de executar tarefas multiplas. Ao zapear pelos canais de TV os
nativos digitais assistem apenas pequenos pedacgos de diferentes fluxos de
informacdo, porém, sem perder nada importante porque sabem processar
informacdes descontinuas e fazer um resumo conciso dos varios canais assistidos
(Veen e Vrakking, 2009). Segundo os autores, essa acdao é possivel porque
desenvolveram a habilidade de interpretar e relacionar ndao somente a linguagem
textual, mas todas as formas de linguagem (corporal, imagética,...). Desse
modo, enquanto para as geracdes anteriores alternar canais de TV é um ato para
vencer o tédio, para a geracdo digital é a capacidade de processar informacdes
audiovisuais descontinuas e de construir um todo significativo de conhecimento -
outra habilidade desenvolvida (Veen e Vrakking, 2009). Portanto, neste
contexto, o fato de ndo ater-se em detalhes ao zarpear ndo é uma questdo
superficial, mas uma alternativa importante desenvolvida pelos nativos digitais

para evitar perder-se na riqueza proporcionada pelas informagoes disponiveis.

Habilidade do comportamento nao-linear - Veen e Vrakking (2009)
consideram que a postura ndo-linear € uma habilidade que vem desenvolvendo-
se ha algumas geracoes, intensificando-se a partir da aplicacdo das tecnologias
digitais. Relatam o exemplo de que, ainda de maneira analdgica, muitas pessoas
nao chegam a ler um livro de maneira linear e integral. A leitura ocorre a partir
da localizacao de capitulos e paragrafos que mais se relacionem com o seu tema
de estudo. Através dos recursos digitais essa pratica é intensificada. Atualmente
realizam-se buscas na internet através de palavras-chave como assunto, titulo,
entre outras, pratica que ainda é possibilitada em artigos e demais textos digitais
através da ferramenta “localizar nesta pagina”. Segundo os autores a atividade
de busca acarreta o desenvolvimento de sub-habilidades, como a reflexao prévia
sobre os objetivos da busca e a relagdo deles com a tarefa a ser realizada. Além
disso, desenvolve a capacidade de criar estratégias de agao, abordando uma

aprendizagem ativa e critica, auxiliando o aluno a ndo submergir na
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argumentacao de outros e a limitar a sua aprendizagem ao nivel da compreensao

do que os outros criaram (Veen e Vrakking, 2009).

Habilidades Colaborativas - Essas habilidades sao bastante desenvolvidas
através dos jogos de computador, cada vez mais voltados a atividades em grupo.
Segundo Veen e Vrakking (2009) a ultrapassagem de certos niveis desses jogos
€ praticamente impossivel sem o trabalho colaborativo, por vezes chegando a
envolver cerca de 40 jogadores simultaneos. Desse modo, o usuario acaba
desenvolvendo tanto estratégias individuais (competitivas), quanto estratégias
colaborativas (em grupos). Segundo os autores, a colaboracdo®® exige o
desenvolvimento de sub-habilidades como a organizacao, lideranca e
planejamento, que auxiliam na definicdo e categorizacao de problemas, assim
como na decisdo sobre a estratégia mais adequada a ser utilizada diante
determinada situacdo. As habilidades sociais também sdo abordadas. Vinculos
sdo construidos entre jogadores, muitas vezes extrapolando os limites do mundo
virtual através de reunides presenciais. Esse é outro paradigma que vem sendo
ultrapassado pela geragao digital - ndao somente o real migra para o virtual, mas
também o virtual migra para o real.

A partir dessa anadlise de Veen e Vrakking (2009) verifica-se que ao invés
de uma sobrecarga, os alunos atualmente interagem com uma riqueza de
informacgdes. Estao acostumados a resolver problemas em grupo, sentem-se
instigados por desafios e por relacionar conceitos. Desse modo é possivel tracar
o perfil desse novo aluno: interativo, colaborativo, investigativo, autbnomo e de
postura nao-linear.

Atento ao novo perfil do usuario a industria de jogos de computador e
demais equipamentos tecnoldgicos e digitais verificaram a necessidade de
aprimorar a sua metodologia e colocar esse usuario em local de destaque. Para
isso, atualmente promovem desafios e possibilitam que o usuario tenha o
controle da situagao, disponibilizando dispositivos que o auxilie a administrar os
excessos (informacdes, interatividades, interagdes, ferramentas, caminhos
possiveis). Desse modo, propiciam que esse usuario crie a sua propria estratégia
de acdo, permitindo que a modifique quantas vezes for necessario. Analisando

essa reestruturacdo é possivel retirar algumas questGes-chave, responsaveis

32 Colaboracao - empenho mutuo por um esforgo coordenado para que um grupo solucione
conjuntamente um problema (Scrimshaw,1993).
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pelo seu sucesso entre a geracdo digital: proposicao de desafios,
participacdo ativa do usuario e exploracdo nio-linear. E a abordagem
dessas questdes que confere ao usuario um sentimento profundo de confianga e
auto-estima que, segundo Veen e Vrakking (2009) sdao essenciais para que uma
pessoa ndo desista do seu objetivo frente a um problema de dificil solugdo.
Segundo os autores isso explica porque os jogadores, mesmo apos “perder um
jogo” sempre retornam e ainda motivados a ultrapassar o ultimo nivel alcancado.
Para Veen e Vrakking (2009) o prazer desses usuarios estd no desafio de
resolver um problema por uma estratégia criada e controlada por eles, e nao
necessariamente na vitéria. Verifica-se entdo a valorizacdo do processo de
criacdo e ndo do simples ato de vencer. Os usuarios sentem-se livres para, no
seu tempo, elaborar, testar e reestruturar estratégias a partir da interatividade
com essas ferramentas digitais. Nao havendo regras rigidas a seguir nem
punicoes, o “erro” acaba nao existindo, pois todo resultado alcancado serve de
base para a construcao de novos resultados, cada vez mais eficientes e contendo
todos os anteriores em sua esséncia. Portanto, o ato de retornar a jogar nada
tem a ver com a repeticdo, pois a cada jogada o usuario interage com variaveis
diferentes, cria novas estratégias e constréi novos conhecimentos (contendo
todos os anteriores na sua esséncia). Essa relacao entre o usuario e o jogo de
computador aproxima-se da interacdo sujeito-objeto de Piaget, responsavel pela
construcdao do conhecimento do individuo. Portanto, essas trés questdes-chave
também devem servir de base para a elaboracdo de novas metodologias de
ensino e a aplicagao de tecnologias digitais na educacao.

Algumas tecnologias digitais ja estdao sendo introduzidas, aos poucos, nas
salas de aula. E o caso dos ambientes virtuais de aprendizagem (AVA) e
dos materiais educacionais digitais.

O ambiente virtual de aprendizagem é um espaco na Internet
constituido pelos sujeitos, pelas suas interagdes e pelas formas de comunicacao
gue se estabelecem através de uma plataforma de software (infra-estrutura
tecnoldgica composta pelas funcionalidades e interface grafica), tendo como foco
principal a aprendizagem (Behar, 2007). A utilizacao do AVA possibilita que o
aluno interaja tanto com o sistema em busca de informacdes (através de
recursos para publicacdo de material e transferéncia de dados) quanto com
colegas e professores (através de funcionalidades sincronas e assincronas). Além

disso, o professor tem a oportunidade de realizar um acompanhamento mais
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personalizado de cada aluno a partir da anadlise da trajetéria de cada um e de
seus registros no referido ambiente virtual de aprendizagem. Eles podem apoiar
tanto a educacdo a distancia quanto a semi-presencial e presencial. Os AVAS
possibilitam a interatividade do usuario com varias ferramentas digitais ao
mesmo tempo, semelhante ao uso simultaneo de MSN, e-mail, bate-papo a que
essa geracao digital esta acostumada. Desse modo, dependendo da metodologia
pedagdgica aplicada, os ambientes virtuais de aprendizagem permitem que o
aluno administre, de maneira autbnoma, varias fontes de informacdes e
diferentes ferramentas em prol de seus objetivos. A realizacao de bate-papos
com a turma, em especial, demonstra-se uma pratica inovatéria (em sala de
aula) e com muitos pontos positivos. Embora num primeiro instante possa
transmitir uma idéia de caos desenfreiado, logo verifica-se que na realidade
possibilita que todos expressem a sua opinidao sobre o assunto em questao.
Principalmente aqueles alunos mais timidos que nao se manifestariam numa
conversa presencial, demonstram-se muito participativos, desenvolvendo
habilidades sociais. Alguns educadores estranham nao conseguir acompanhar
todos os didlogos durante o bate-papo, argumentando que isso ndao aconteceria
se a conversa fosse presencial. Realmente ndao ocorreria, pois presencialmente
apenas uma pessoa fala de cada vez e nem todos os alunos conseguem
participar da discussdo. Poucos falam, muitos apenas escutam. E justamente
essa a grande vantagem da aplicagdao do bate-papo na sala de aula, possibilitar a
colaboracdo de todos os alunos. Os didlogos ocorrerdo em pequenos grupos,
como em festas presenciais (ninguém tem acesso ao que todos conversam, mas
todos participam). A diferenca é que se pode salvar o bate-papo, lendo e
analisando a colaboragcao de cada aluno. Alguns AVAS utilizados atualmente no
Brasil sdo o Moodle e o Teleduc (figuras 19 e 20). No Rio Grande do SUL também
verifica-se a utilizacao do ROODA - Rede Cooperativa de Aprendizagem (figura
21) que, juntamente com os anteriores, tem sido implementado na UFRGS

(Universidade Federal do Rio Grande do Sul).
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87



88

pdf - = [ search[T5T0] % POF
&G - v Seach v | g0 @l AVGInfo - | GetMore
U | @8 Rooda: Cristing Alba wildt Fabox ) x i v Pagine
P P )
rcda ¢ @ & @ © @ ® v@' [ oo~ o |
"ll' Dados Pessoals Contatos  Configuragdes Discplinas Compromissos Ajuda “
* pooda > SA: Oficinas Virtuais de Aprendizagem - U > Fdrum Fale Conos: ).
| —_—
[ voltar ¢z | [criar @ |
=
Féram Tépicos para SA Oficinas Virtuais da Aprendizagem - U =
= Tépico Auter Respestas ‘r‘:‘“"::‘l’::;;d'd" Manisgens Hovas -
Muilas
— Efoyrm do Grupo CIMaZ 164 - ] P
Bate-Papo
b —————| Congtryindo ghistoy de - a .
BablotacE ApcendizRoam-Fonm 3
[ — AulaiCongtrycio
a 1 o RAIANE MER[CT da
CONSTRUINDO QRIETOS
mm P T T fief 2 iialz 18 :\zm_g_; 0
— Agrgndineosem
‘ L - -]
_ :
BOSARIA Tusrrma:
Grupas. Edturn do Grupg CARTITT 38 . 5 = = .
Aprendizagem ‘._1‘._&_[._:’_' 2
Comyni ity gl et e -
Agrendizagam - b - “
R - - Visibibdade: s ive -
B
@ Intemet | Mode Protegic  F100% ~
S ———————————————————————————

Congluido H @ Internet | Modo Protegide: Desativ

Figura 21. ROODA (Rede Cooperativa de Aprendizagem) utilizado na disciplina Oficinas
virtuais de aprendizagem da pds-graduagdao da UFRGS. AVA disponivel em:
<https://www.ead.ufrgs.br/rooda/index.php>

O material educacional digital (MED) é conceituado por esta pesquisa
como sendo todo o material voltado a aprendizagem e que utiliza um ou mais
recursos digitais na sua elaboracdao. Os mais utilizados atualmente sao as
paginas web, blogs, wikis, softwares educacionais e os objetos de
aprendizagem.

A pagina web (site) pode ser publicada na internet ou ainda na intranet
da escola. Ao invés da simples “digitalizacdo” do contelddo abordado,
dependendo da metodologia pedagdgica aplicada, pode permitir aos alunos o
acesso a varias fontes de informacdo, uma vez que pode fornecer o link de
textos de diferentes autores (diferentes pontos de vista), de outras paginas afins
e da pagina dos alunos. Pode ainda conter animagoes e simulacdes interativas,
possibilitar a postagem de comentarios, entre outras varias dinamicas
interativas. Além de aproximar a rotina da sala de aula as atividades que os
alunos realizam no seu dia-a-dia, possibilita um apoio pedagdgico que ndo se
limita a duracdo de uma determinada aula. Porém, necessita que o editor da

pagina web possua um conhecimento minimo sobre programacao html.
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Figura 22. Pagina da disciplina Oficinas virtuais de aprendizagem

da pos-graduagdo da UFRGS. Disponivel em:

<http://homer.nuted.edu.ufrgs.br/oficinas_2008/>

O blog é uma espécie de pagina web, porém de edicdo bem mais simples,

podendo ser manipulado por pessoas que nao dominam linguagens de
programacao. Alguns sao pagos, mas existem muitos gratuitos. A sua utilizacao
permite ndao apenas a comunicacdo de uma informagdo. Textos podem ser
construidos em conjunto com professores e alunos, ja que é possivel habilitar o
blog para permitir que tanto o administrador quanto os usuarios o editem. Além
disso, também ha um espaco destinado a comentarios, que pode ser utilizado
para a comunicagao entre os alunos e professores (sem precisar ocupar o corpo
principal de edicdo). O blog permite ainda a colocacao de links para paginas web,
wikis e outros blogs. Suporta imagens, gifs animados, relégios, mural de

recados, todos disponibilizados gratuitamente por muitos sites.
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Os wikis sao aplicacoes web que permitem a construgdao de documentos
de maneira colaborativa. Os exemplos mais conhecidos sao a wikipédia (figura
24) que permite tanto a criagao quanto a edicao de textos existentes e o Pbwiki
(figura 25) - de uso e manipulacdo semelhante ao blog-, porém sem tantas

ferramentas de personalizagao de interface.
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Além desses recursos digitais que podem ser aplicadas em sala de aula,
destaca-se ainda os “agregadores de noticias web”, como exemplo o blogline
(gratuito). Ele auxilia o usuario a ter um maior controle sobre suas paginas web,
wikis, blogs preferidos, avisando quando novas edicdes ocorrem. Essa
ferramenta demonstra-se muito Util, principalmente a professores, que podem
acompanhar as publicacdes dos alunos de maneira mais dindmica e detalhada.
Ao invés, por exemplo, de ter que acessar diariamente o blog de cada aluno
procurando se ha novidades, através do blogline (figura 26), o professor acessa

apenas aqueles que realmente realizaram alguma alteragao.
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Figura 26. Pagina de acesso ao Bloglines. Disponivel em: <http://www.bloglines.com/>

O software educacional é todo o programa de computador voltado ao
processo de ensino-aprendizagem. Uma das grandes vantagens da utilizagao do
software educacional na sala de aula é a adogdao do carater ludico, que tende a
libertar o aluno da “tensao de aprender”. Ele pode ser classificado como aberto
ou fechado. O software educacional aberto propde situagdes-problema ao aluno,
gue por sua vez necessita criar estratégias para soluciona-las. Possibilita uma
aprendizagem realizada por descoberta através da livre manipulacdao do aluno e
sob seu proprio controle (Behar, 2008). J& o software educacional fechado
baseia-se em sequéncias pré-definidas de atividades instrucionais que guiam a
trajetéria do usuario pelo ambiente (Behar, 2008). Foca o desempenho do aluno
€ nao o seu processo de aprendizagem. Ressalta-se que, embora o software
educacional fechado distancie-se um pouco de uma aprendizagem construtivista,
dependendo da metodologia pedagdgica e dindmica aplicada a sua utilizagdo sera
possivel possibilitar ao aluno uma postura critica e autbnoma sobre ele. Os
softwares educacionais sao facilmente encontrados na internet, em lojas de

informatica e na biblioteca de escolas.
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Figura 27. Site da Redescola, que disponibiliza o download de softwares educacionais.
Disponivel em: <http://redescola.com.br>

O objeto de aprendizagem (OA) é todo recurso digital modular utilizado
para apoiar a aprendizagem presencial e a distdncia (Behar e Gaspar, 2007).
Wiley (2000) compara o objeto de aprendizagem ao atomo, no que diz respeito a
qualidade de um elemento pequeno ser combinado e recombinado a outros,
formando um elemento maior. A partir da andlise desse autor, Behar e Gaspar
(2007) definem as caracteristicas basicas de um OA: devem ser auto-
explicativos, modulados, agregaveis, digitais, interoperaveis e reutilizaveis.
Portanto, com base nas conceituacdes de Wiley (2000) e Behar e Gaspar (2007)
esta pesquisa define o objeto de aprendizagem como todo o material educacional
digital dotado de varias midias (texto, som, video, hipertexto, animacdes, jogos
educativos, entre outras) e conteudo organizado de maneira nao-linear. A sua
principal caracteristica é a possibilidade de ser reutilizavel, ou seja, uma vez
disponibilizado o seu codigo fonte, possibilita que diferentes conteldos sejam
aplicados a sua estrutura. Além disso, ainda pode ser utilizado em diversas
turmas ou disciplinas, através da reestruturacdo das praticas pedagdgicas
referentes a sua aplicacdo. Através das diferentes midias, possibilita que os
alunos entrem em contato com distintos tipos e formas de informagao,
contemplando varios estilos de aprendizagem. Com a estrutura ndo-linear
possibilita que o aluno crie a sua estratégia de exploracao pelo OA a partir da sua
l6gica. Desse modo, o objeto de aprendizagem é o material educacional digital

mais completo e utilizado na atualidade, principalmente na educagao a distancia.
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Existem repositérios na web que disponibilizam o download gratuito de objetos
de aprendizagem, como por exemplo o CESTA (Coletdnea de Entidades de
Suporte ao uso de Tecnologia na Aprendizagem) da UFRGS, disponivel pelo
endereco: http://www.cinted.ufrgs.br/CESTA/repositoriosOA.html e o RIVED
(Rede Interativa Virtual de Educacao) do programa da Secretaria de Educagao a

Distancia - SEED, disponivel em: http://rived.proinfo.mec.gov.br/ (figura 28).
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Figura 28. Site da RIVED, que disponibiliza o download de objetos de
aprendizagem. Disponivel em:< http://www.rived.mec.gov.br/>
As tecnologias digitais possibilitam interagdes e interatividades que
extrapolam o limite fisico da sala de aula, aproximando a educacdo do carater
atemporal que vem se instalando na sociedade com a popularizagao da internet.
Porém, verifica-se a necessidade dessas TD serem apoiadas por metodologias
pedagdgicas compativeis com o novo perfil do aluno: critico, criativo, autbnomo,
colaborativo e ndo-linear. Para alcancar esse objetivo torna-se necessario
planejar dinamicas sob o prisma dessa nova geragao digital, ultrapassando o
paradigma do ensino tradicional e possibilitando o desenvolvimento das novas
habilidades emergentes na era digital. Em busca desse objetivo, esta pesquisa

propde uma reflexao sobre a elaboragao e aplicagdo de um novo conceito de
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design pedagdgico na construcdo de materiais educacionais digitais, abordado

nas secoes a seguir.
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4.4. Proposicao de um novo conceito de design pedagdgico

Algumas nomenclaturas foram utilizadas ao longo dos anos por pesquisas
envolvendo o design voltado a educacdo. O Design instrucional (Paloff e Pratt,
2004) design didatico (Amaral et al, 2007), design educacional (Paas, 2001) e
design de sistemas (Romiszowski e Romiszowski, 2005) sao as mais conhecidas.

O design instrucional é conceituado por Paloff e Pratt (2004) como “uma
metodologia de planejamento educacional amplamente utilizada nos EUA e em
alguns paises da Europa. Serve para planejar cursos e materiais didaticos em
diferentes midias, bem como curriculos e sistemas educacionais”. Envolve as
areas de ciéncias humanas, ciéncia da administracao e ciéncia da informacdo.
Amaral et al (2007) reporta o design didatico ao design instrucional,
conceituando-o como designador do “processo de andlise de requisitos,
planejamento e especificacdo para a elaboracdao de cursos, disciplina ou uma
aula.” Ja o design educacional segundo Paas (2001) é o processo de conceber
e desenvolver ambientes para otimizar a aprendizagem de determinadas

A\

informacdes em determinados contextos. O Design de Sistemas é ‘“a
capacidade técnica de planejamento de novos sistemas, ou re-planejamento de
sistemas existentes, qualquer que seja seu grau de complexidade” (Romiszowski
e Romiszowski, 2005). A partir dessas conceituacdes sao realizadas duas

observacoes:

1) Verifica-se que esses tipos de design contemplam a area da
educacao ou a area da informatica. Esses tipos de design atuam em areas
singulares. Nenhuma dessas conceituacdes relaciona areas distintas como

educacao, informatica e design.

2) Algumas conceituagoes aproximam-se tanto que parecem
sinonimos. Essa observacdo pode ser explicada pelo percurso retrospectivo
sobre o termo design instrucional, realizado pelos autores Romiszowski e
Romiszowski (2005). Segundo os referidos autores, o termo design
instrucional - “instructional design” - era considerado um roétulo descritivo
para o processo geral de planejamento de ensino. Com o tempo, algumas
criticas foram realizadas a respeito dessa terminologia. Por exemplo,

guestionou-se se a palavra design seria ou ndo sindbnimo de “development”.
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Até os dias de hoje ndo ha um consenso a respeito dessa interrogativa e do
uso apropriado dessas e de outras terminologias relacionadas a essa area.
Porém, o fato que mais motivou a criacdo de novas nomenclaturas a
terminologia design instrucional, principalmente na Inglaterra e no Brasil, foi
o desconforto causado pelo termo instrucdo, palavra normalmente
relacionada a ordem de um fazer especifico de uma maneira especifica
(Romiszowski e Romiszowski, 2005). Isso porque o referido termo reporta ao
trabalho em série e a filosofia do exército. Desse modo, muitos estudiosos
comegaram a substituir o termo “design instrucional” por “learning design” e
assim por diante. A partir desse impasse, novos termos vém sendo criados e
dividindo opinides. Se, por um lado, cada nova terminologia poderia ser
explicada pelo autor, por outro, nem sempre os autores seguem essa
premissa, causando alguns problemas de comunicacdo. Essa é uma possivel
explicagdo para a existéncia de uma variedade de terminologias atualmente
relacionadas ao design de materiais educacionais digitais e com definigbes

semelhantes.

A partir da 12 observagdao esta pesquisa entendeu a necessidade da
criacdo de um novo tipo de design que integre diferentes areas do conhecimento.
Conforme comentado no capitulo anterior, verifica-se a necessidade dos MED’s
apoiarem o novo perfil do usuario da geracao digital, sendo necessaria para isso
a adocao de um planejamento capaz de contemplar a seguinte questdo-chave:
proposicao de desafios, participacao ativa do usuario, e exploragdao nao-
linear. Essas questdes, no entanto, precisam relacionar-se em equilibrio,
evitando excessos que prejudiquem a acdo do usuario sobre o MED. Isso exige
gue essas questdes sejam concomitantemente planejadas, de forma a uma dar
apoio a outra. Portanto, apenas um planejamento pedagdgico ou técnico ndo se
mostra suficiente para a construcdao de MED’s, ja que essas questdes norteadoras
envolvem o concomitante planejamento técnico, grafico e pedagdgico. Desse
modo, esta pesquisa propde a elaboracdo do design pedagégico (DP),
conceituando-o como aquele que une varias areas de estudo (informatica, design
e educacdo) e integra elementos relacionados a praticas pedagdgicas,
ergonomia, programacdo informatica e composicao grafica. O seu objetivo é

colaborar na construcao de materiais educacionais digitais que possibilitem ao
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usuario uma aprendizagem autébnoma, critica, divertida, surpreendente e
colaborativa.

A escolha do termo design pedagdgico justifica-se na intengdo do proprio
nome explicitar a unidao de diferentes fatores. Portanto, DP=design+pedagogia,
ou seja, refere-se tanto ao design que envolve questdoes pedagdgicas, quanto a
pedagogia que envolve questdes técnicas (programacao informatica e desenho
de interface). Julgando tratar-se de uma terminologia inédita, esta pesquisa
surpreendeu-se em encontrar duas utilizacbes do termo design pedagdgico
durante a pesquisa bibliografica realizada sobre os tipos de design envolvidos a
elaboracdo de MED'’s. Esse termo é utilizado pelo RIVED*® - “um programa da
Secretaria de Educagao a Distancia (SEED), que tem por objetivo a producao de
conteludos pedagdgicos digitais, na forma de objetos de aprendizagem”
(http://rived.proinfo.mec.gov.br/projeto.php.); e pelos autores Wim Veen e Bem
Vrakking no livro homo zappiens: educando na era digital. Porém, nesses dois
casos o termo design é utilizado no sentido de desenvolvimento, de modo ao
termo, nesse contexto, significar desenvolvimento pedagdgico, referindo-se
apenas a fatores pedagdgicos (DP=desenvolvimento+metodologias
pedagdgicas). Por esse motivo esta pesquisa considera que estd propondo um
novo conceito de design pedagdgico, uma vez que o termo ndo teria mais a
abrangéncia estritamente pedagdgica, mas a conotacdo de uma pedagogia que
envolve questdes técnicas e graficas. Para a contemplacdo do equilibrio entre os
fatores técnicos, graficos e pedagdgicos em MED’s, o design pedagdgico ressalta
ainda a importancia de uma equipe interdisciplinar, caso contrario um desses
fatores podera acabar prevalecendo sobre o outro. Caso o material seja
construido por uma equipe da area de informatica, a parte técnica ocupard um
maior grau de prioridade. J4, em uma equipe formada por pedagogos, as
questdes pedagdgicas estardo em foco. Em ambos os casos ocorrerd um
desequilibrio entre fatores técnicos e pedagdgicos que limitara a acao do usuario
sobre o MED.

Com relacdo a semelhanca entre o conceito de alguns tipos de design,
comentada na segunda observagao, esta pesquisa ressalta a diferenca entre a
nova proposta do design pedagdgico e o design instrucional. Considera-se que

eles nao sejam sinbnimos. Na realidade entende-se que o design instrucional

33 RIVED - Rede Interativa Virtual de Educagdo.
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seja uma das competéncias do design pedagdgico. Para melhor entendimento

torna-se relevante citar Romiszowski e Romiszowski (2005):

(...) ndo ha muita literatura original sobre o design
instrucional de objetos de aprendizagem. A conexdo entre
este conceito e a disciplina de design instrucional é apenas
periférica. (...) Podemos dizer que toda a bibliografia
analisada no atual trabalho é igualmente relevante ao
design instrucional de objetos de aprendizagem. O que falta
é uma bibliografia paralela sobre outras fases de
planejamento e gestdo de grandes projetos de inovagao
educacional.

Portanto o design pedagodgico atua na proposicdo de um novo
planejamento de MED’s, por sua vez baseado numa metodologia que ultrapassa
os limites da educacgao tradicional. Relaciona-se com a administragao de distintas
areas de estudo. Por isso o design pedagdgico pode ser ainda definido como a
unido dos tipos de design instrucional, educacional, didatico e de sistema. Ele
nao somente elabora interfaces interativas como organiza e relaciona diferentes
midias com conteldos, praticas pedagdgicas, o sistema informatico utilizado e a
aprendizagem do aluno. O estado da arte do design pedagdgico esta justamente
na gestdo dessas areas de estudo durante a fase de planejamento, na tentativa
de construir um material educacional digital que possibilite ao usuario uma
postura autébnoma, motivadora, critica, divertida, interativa, desafiadora,
instigante, impressionante e colaborativa. Enquanto os tipos de design citados
possuem como foco o produto a ser gerado, o DP foca a acao do usuario sobre o
produto. A intencdo é contribuir para a discussdo sobre o desenvolvimento de
MED’s que apdiem a aplicacdo das tecnologias digitais na educacao e colaborem
para a elaboracdo de uma nova concepcdo de ensino para além dos limites da

educacao tradicional.

4.4.1. Principais Elementos do Design Pedagodgico

A construgao de materiais educacionais digitais pode ser comparada a
elaboracao de um produto, no que se refere a alcancar um objetivo, que neste
caso sera possibilitar ao usuario uma acgao critica sobre o MED.

Floch (1995, apud PIETROFORTE, 2007) constituiu dois modos de definir
um objeto: num programa de uso e num programa de base, definindo dois

modos contrdrios de valorizacdo: uma pratica - para os programas de uso® - e

34 0 objeto sobre o qual sdo estabelecidas as jungdes com o sujeito &€ um objeto modal
(figurativizador) (Pietroforte, 2007).
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outra utdpica®® - para os programas de base*®, articulando-os num quadrado
semiotico (figura 29).

Valorizacdo pratica Valorizagdo utépica

Valorizagao critica Valorizagdo ludica

Figura 29. Quadrado semidtico de Floch sobre a tipologia
de valorizagdes (Pietroforte, 2007).

Segundo a tipologia de valorizagdes, Floch (1995) analisa propagandas de

automoéveis, descrevendo cada uma dessas valorizagoes:

e Valorizagdo pratica: correspondente aos valores de uso,
concebidos como contrarios aos valores de base (sdao valores
utilitarios, como manuseio, conforto, poténcia...).

e Valorizagdo utdpica: correspondente aos valores de base
concebidos como contrarios aos valores de uso (valores existenciais
como identidade, liberdade, vida aventura...).

e Valorizagdo ludica: correspondente a negacdo dos valores
utilitarios (a valorizacdo Iudica e pratica sdo contraditdrias entre si,
os valores ludicos sdo o luxo, o refinamento...).

e Valorizagdo critica: correspondente a negagdo dos valores
existenciais (a valorizacdo critica e a valorizagdo existencial sdo
contraditorias entre si; as relagdes de qualidade/preco e
custo/beneficio sdo prdprias dos valores criticos).

Aplicando a tipologia de valorizagdes de Floch (1995) no discurso de

materiais educacionais digitais, verifica-se que:

e a valorizacdo pratica corresponderia a fatores ergonomicos como usabilidade

e acessibilidade das interfaces;

e a valorizacdo utépica seria referente ao objetivo do MED possibilitar a agao do
usuario sobre o objeto, relacionando praticas pedagodgicas, programacgao

informatica e composicao grafica;

e a valorizacdo ludica relacionar-se-ia ao planejamento do design e metaforas

de interface;

35 Utdpico, neste contexto, significa relativo a uma meta final e ndo ilusério (Pietroforte, 2007).
36 0 objeto sobre o qual sdo estabelecidas as jungdes com o sujeito € um objeto descritivo
(Pietroforte, 2007).
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e a valorizacéo critica relacionar-se-ia com a organizacao do contetdo e

0 percurso gerativo do sentido.

A partir da aplicacdo dessa tipologia é possivel agrupar esses elementos
constituintes em trés fatores basicos: fator técnico (referente a questdes
ergondmicas e de programacao informatica), fator grafico (responsavel pelo
design de interface) e fator pedagdgico (relacionado as teorias e praticas
pedagdgicas aplicadas no MED de modo a possibilitar uma aprendizagem
construtivista). Portanto, este capitulo aborda os principais elementos do design
pedagdgico, relacionando-os entre si e analisando a acdo do usuario sobre eles.
Ressalta-se que, embora outros elementos também possam compor os fatores
graficos, técnicos e pedagdgicos, este estudo ird deter-se nos elementos mais

comumente manipulados na elaboracdo de MED’s.

Faiores
Pedagigicos

Fatores
Gardilicos

Dresign
Pedagogicn

Fatores
Técnicos

Figura 30. Fatores constituintes do design
pedagdgico.

Fatores Graficos: sdo compostos pela estética e design de interface. O objetivo
é dos elementos de composicao nao atuarem apenas como mero elementos
decorativos, mas co-atuarem no desenvolvimento das habilidades icOnicas do

usuario, apoiando a sua construcao de conhecimento.

Fatores Técnicos: relacionam-se as questdes de ergonomia e programacdo
informatica do MED com o objetivo de apoiar a trajetoria autbnoma e nao-linear
do usuario, possibilitando uma postura de livre-descoberta das interfaces e do

conteudo abordado.



102

Fatores Pedagogicos: Com base na teoria construtivista de Jean Piaget (1974)
sdo relacionadas questdes referentes ao perfil do usuario, a elaboracdo do
conteudo abordado e ao planejamento das interacdes e interatividades
possibilitadas através da relacdo usuario-MED. O objetivo é possibilitar ao aluno
uma acao critica sobre o material educacional digital, baseada na interagao

sujeito-objeto de Piaget.

Cabe ressaltar que esses elementos ndo sdao estudados de maneira
totalmente isolada, o que se oporia a proposta de integracdo do design
pedagdgico. Em varios momentos torna-se necessario reportar aspectos
pedagdgicos a técnicos e graficos (e vice-versa), pois cada elemento atua sobre

0 outro, como sera estudado nas segdes a seguir.

4.4.2. Metas do Design Pedagogico

O objetivo do design pedagdgico é integrar fatores técnicos, graficos e
pedagdgicos durante a elaboracdo de materiais educacionais digitais, no intuito
de possibilitar ao usudrio uma acgao critica, autbnoma e criativa sobre o MED.
Portanto, nesta secdo serad realizada a inter-relacdo entre esses fatores que
inicialmente foram selecionados, organizados e conceituados na primeira etapa
do referencial tedrico desta pesquisa. Essas inter-relacdes constituem, portanto,
as metas do design pedagdgico. Os Unicos fatores estudados que ndo serdao
aplicados, neste momento, as metas do design pedagdgico, sdao os referentes a
acessibilidade de usudrios especiais, por exigir um estudo complexo que nado
conseguiria ser desenvolvido com qualidade no tempo de desenvolvimento deste

trabalho.

Relacionando fatores técnicos, graficos e pedagdgicos sob o ponto de

vista do design pedagdgico

Um dos maiores objetivos de um material educacional digital é a
construgcdo do conhecimento do aluno sobre determinados conteidos ou objetos
de estudo. Portanto, torna-se necessario propiciar situacdbes em que o usuario
possa entrar em contato com o conteldo de uma maneira autbnoma, ou seja,
ndao havendo o objetivo de convencé-lo de algo, mas de fazé-lo refletir a partir
desse algo. Dessa maneira, a acao do usuario podera ocorrer de maneira critica,
avaliativa e conclusiva, de modo a construir os seus proprios conceitos a partir

da sua interatividade com o conteldo exposto no material educacional digital.
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Esse objetivo relaciona-se diretamente com a idéia de esclarecimento
escrito por Kant (1989 apud LUESCH-REIS, 1991):

Consiste na superagdo da minoridade, pela qual o proprio
homem é culpado. A minoridade é a incapacidade de servir-se de
seu proprio entendimento, sem direcdo alheia. O homem é culpado
por essa minoridade quando sua causa reside ndo numa deficiéncia
intelectual, mas na falta de decisdo e de coragem de usar a razao
sem a tutela de outrem. Sapere aude! (usa servir-te de tua razao!)
Eis a divisa do esclarecimento.

O usuario, ao entrar em contato com o material educacional digital,
necessita apropriar-se das informacdoes, de modo a agir a partir delas e nao
segundo elas. Precisa ser sujeito do seu proprio aprendizado. Essa concepgao
educacional fundamentada no pensamento de Piaget muitas vezes é mal
interpretada por educadores. Nao significa que o aluno deva “aprender sozinho”,
mas sim encontrar liberdade para que ele, a partir da interatividade com o
material disponibilizado e da interagcao com colegas e professor, construa as suas
proprias conclusdes. Ao professor cabe propiciar aos alunos essas situagées em
gue eles irao entrar em contato com o(s) objeto(s), interagir, contra-
argumentar, desequilibrar-se, assimilar, reequilibrar-se, construir. Verifica-se,
dessa forma, a importancia em haver um didlogo entre o conteddo abordado no
material educacional digital e o pensamento do aluno, que sera apoiado pela
comunicacao didatica.

Segundo Chaia (1988 apud LUESCH-REIS, 1991) a expressao
“comunicacdo didatica” teve origem nos pressupostos de Habermas acerca de
como é o processo de comunicacdao entre as pessoas e que tipo de comunicacao
deveria haver. Além disso, esse autor ainda comenta que a partir desse
pensamento surge um certo tipo de relacdo de ensino centrada na idéia de que a
pessoa trabalha o mundo, lida com o mundo e age sobre ele através do discurso.
Nessa expressdao encontra-se a unido de dois conceitos. Um deles é a
comunicacao, responsavel por comunicar e gerar a troca de informacgdes entre
dois agentes, entre dois sistemas epistémicos®” ou ainda duas mentes. O outro
conceito é a didatica, pois uma vez se tratando de um material educacional
digital, hd a necessidade dessa comunicacdo ser voltada a construgdo, geracao

de reflexdes criticas e estar organizada de modo ao usuario ser capaz de

37 Sistema Epistémico: envolve a relagdo entre o grau de comprometimento do falante/escritor e as
inferéncias a partir de outras informacdes disponiveis (fatos conhecidos e/ou evidéncias) (PINA,
2008).
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interagir com novos elementos, assimilar, interiorizar e apropriar-se de novos
conceitos. Luesch-Reis (1991), cita as relagdes existentes na comunicacao para
que ela seja considerada didatica, ou seja, referente a acdo de ensinar e ndo

apenas de comunicar. Sao elas:

Relacdao de ajuda - Durante esse intercambio de informacdes, pode haver um
momento em que algum elemento do discurso do agente emissor seja
desconhecido pelo repertério do agente receptor, o que o autor chama de
assimetria no discurso. Portanto, o esforco realizado pelo agente emissor para
que o receptor assimile e se aproprie desse novo elemento gera uma relagao de
ajuda. Neste momento torna-se fundamental que a estrutura do material
educacional digital propicie um didlogo entre o sistema e o usuario de modo a ele

considerar essa assimetria um desafio e sentir-se instigado por ele.

Relativizacao do discurso - Como o objetivo principal € a construcdao do
conhecimento, torna-se necessario que o0 agente emissor exponha as
informacdes de modo a facilitar a critica pelo agente receptor, de modo a
informa-lo de maneira clara e ldgica, evidenciando a relativizacdo do seu
discurso. Essa postura ird permitir que os novos conceitos sejam refutados pelo
receptor.

E preciso que essa comunicacdo didatica denote uma linguagem facilmente
interpretavel pelo usuario. Que ela seja compativel com os seus sistemas
cognitivos®®. O discurso deve propiciar a clara interpretacdo, sem ambiguidade,
pois assim facilitara o facil entendimento e a interpretacdo critica por parte do
aluno. Portanto, contemplar uma linguagem acessivel ird propiciar a interacao
entre o usuario e o material educacional digital, de modo a incentivar a agao pelo
exercicio do raciocinio e da expressao através da linguagem.

Verifica-se a necessidade do material educacional digital possuir o seu
conteludo organizado de modo a permitir ndo sé a reflexdo do usuario, mas
principalmente possibilitar a sua acdo critica e criativa sobre o MED. E preciso

gerar situacdes de aprendizagem em que o aluno seja sujeito da construcao do

A organizacdo de um sistema cognitivo define um dominio de interagdes onde pode atuar com
relevancia a manutencdo de si mesmo, sendo o processo de cognicdo a atuacdo ou conduta real
(indutiva) neste dominio. (...) Os sistemas vivos sdo sistemas cognitivos e a vida é um processo de
cognicao (Maturana, 1970). Fonte: http://www.eps.ufsc.br/teses99/casas/cap2.html
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conhecimento, de modo a ele nao simplesmente acreditar ou aceitar
determinado conceito, mas comprovar (através de reflexdes prdprias) a sua
efetividade ou ndo. Torna-se necessario fornecer uma estrutura capaz de apoiar
a operacgao do usuario. O planejamento do modelo conceitual (estudado na secao
4.1.5) é um dos fatores que colabora para a contemplacdo desse objetivo. O
modelo misto, por sua vez, € um dos mais propicios, por adotar varias
dinamicas, compatibilizando-se com a habilidade de zarpear e com o carater
nao-linear, deixando o MED mais completo e possibilitando distintas
interatividades.

A comunicacao didatica também se relaciona com o design de interface.
Ele atua na capacidade do usuario de visualizar uma informacgado, transpondo-a
para suportes fisicos de modo a facilitar o seu entendimento e assimilagao
(Luesch-Reis, 1991). No campo educacional, €& imprescindivel que essa
visualizacdo apodie tanto uma comunicacdo inteligivel quanto sensivel - uma das
metas do design pedagdgico. Luesch-Reis (1991) relata que a agao de
visualizacdo da interface somente serd eficaz quando houver uma
compatibilidade signica entre os sistemas cognitivos do emissor e do receptor.
Portanto, também se pode entender essa condicdo como minima necessaria a
contemplacao de um design pedagdgico.

Durante o planejamento de um material educacional digital é necessario
pensar sobre a fusdao conteudo/representacao visual/aprendizagem. Segundo
Munari (1990) um suporte é exato quando ele é controlado tanto como cédigo
visual quanto como meio material. E preciso trabalhar com partes genuinas:
secdes que constituem uma subtotalidade do contexto total. Cada parte
individual deve representar o todo e ao mesmo tempo possuir certa relagao de
interdependéncia em alguns momentos (Arnheim, 1965 apud LUESCH-
REIS,1991). Novamente esta se referindo ao entendimento de que o contelido e
o design grafico devem relacionar-se naturalmente de modo a, juntos,
denotarem a totalidade do material digital, ao mesmo tempo em que possuam,
em alguns momentos, certa relacdo de independéncia signica em relagdo ao
todo. No caso de um material educacional digital a natureza dessa preocupagao
vai mais além. O esperado é que o tema de estudo seja organizado de modo a
incentivar a reflexao e instigacao do usuario. Para isso, é preciso que o conteudo
seja considerado um significante, gerando condicbes em que o aluno podera

construir significados e significacbes. Portanto, é necessario que a metodologia
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utilizada na organizacao e divulgacao do conteudo propicie reflexdes criticas por
parte do aluno, sendo esse capaz de assimilar e construir o seu préprio
conhecimento. O que ocorre muitas vezes é que o conteddo normalmente é
considerado um significado, ou seja, conceitos sdao apenas comunicados ao
aluno, que por sua vez terd que simplesmente acreditar neles e segui-los. O
aluno estara simplesmente adquirindo um significado que ndo o levard a uma
significacdo, ou pelo menos ndo a uma significacdo propria. Ele ndo estard
construindo, mas apenas “recebendo” um conhecimento.

Na tabela a seguir (Tabela 1) Luesch-Reis (1991) objetiva construir uma

relacdo entre a comunicacdo didatica e o design. Segundo o autor:

~—— Um exame das idéias contidas nos

[
| QUADRO T - enunciados de cada coluna e de suas
‘ RELAGOES ENTRE COMUNICAGAO DIDATICA E DESIGN correlagbes permite uma sistematizagdo de
[ N i elementos de que se pode apropriar para a
| Camunicacia Diddtica Design elaboragdo de materiais, com grande
r_- Componentes do produto final: |® Componentes do produto final: controle do processo.
[ — abrangéncia do modelo de — definigdo do problema a
| mundo do fruidor considerar
l — relagdes afetivas do modelo — andlise de dados envolvidos
| de mundo — repertério do fruidor
| - capacidades funcionais do — limites fisicos do meio
| sistema cognitivo do fruidor

® Selecdo e organizagdo de ® Selegdo e organizagédo de

conhecimentos suportes

| ® Discurso axiomaético e Formatagdo decorrente de

um conteldo a informar
e Discurso estruturado logicamentej® Cddigos visuais conectados

logicamente
@ Discurso claro, objetivo, sem ® Forma voltada para o essencial
retdrica da informagéo, "A forma segue
a fungdo™
e Discurso controladoe em todas e Suporte controlado quanto ao
suas variaveis cédigo e quanto ao meio
e Coeréncia de-linguagem ¢ Coeréncia formal

Provisdo de suportes precisos
Simplicidade nas solugdes

Precisao de linguagem
Concisdo no discurso

formais

® Uniformidade da linguagem ® Normalizagdo e padronizagdo
para estruturagéo dos
elementos

® Discurso interpretédvel: os ® Suportes inteligiveis: os signos

sistemas cognitivos do emissor | utilizados sdo adequados a
do receptor tém compatibilidade fruicao

entre si
® Adocgio de protocolo de e Adogdo de suportes estéveis
comunicagao para os contelidos de

informagao

e Fundamentos no Racionalismo |® Fundamentos no Racionalismo
de Habermas, baseado em Kant de Walter Gropius, baseado

em Kant

= i
Tabela 1. Relacbes entre comunicacao didatica e design.

Para isso o referido autor cita algumas conclusdes que intitula como
“principios uniformizadores para a comunicacao didatica e o design”, que por sua
vez podem ser aplicados na construgao do design pedagdgico. Sao eles:

Regularidade - é a uniformidade de elementos baseada num
mesmo principio ou plano. E atingida pelo estabelecimento de
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padroes e normas para disposicdo de elementos. O oposto, a
irregularidade, ocorre quando ndo ha planos ou principios
perceptiveis.

Predictibilidade - sugere uma alta ordem convencional ou plano.
Ao examinar uma peca, tem-se a possibilidade de predizer a
aparéncia de outras pegas similares do sistema. O oposto de
predictibilidade, a espontaneidade, sugere a inexisténcia de um
plano e estabelece a impossibilidade de prever a estrutura de outras
pegas.

Economia - é a consicdio de elementos para estruturar a
mensagem de um modo mais simples possivel. O oposto é o
rebuscamento, ou seja, o uso de muitos elementos sé pelo fato de
que existem. Rebuscamento é ornamentagdo que tanto interfere na
clareza. Economia significa mobilizar apenas os elementos
necessarios e técnicas para comunicar a mensagem e nada mais.

Sequenciagdo - é o plano de apresentagdo para orientagdo da
percepcao com as informacdes localizadas numa ordem ldgica,
ritmica. O oposto da sequenciagdo € o aleatorio, o randémico.

Unidade - é a coeréncia da totalidade dos elementos que estdo
todos em uma peca. Com a unidade, os elementos indicam serem
partes de um conjunto: sdo tdo combinados que sdo vistos como
um so6 conjunto. O oposto da unidade é a fragmentagdo, onde cada
parte contém um carater préprio.

Simplicidade - é orientagdo e unidade de tratamento da forma,
combinagdo de elementos que resulta numa facilidade de
compreender a estrutura. Atinge-se a simplicidade, otimizando o
namero de elementos dentro dos limites de clareza. O oposto € a
complexidade.

Agrupamento - elementos agrupados ajudam a estabelecer
estrutura e forma significativa. Um grupo pode ser representado por
um grupo semantico — funcional, que é aquele que faz sentido ao
usuario. As informagbes relacionadas devem ser localizadas
conjuntamente. Um local conveniente para interromper uma
sequéncia situa-se nos grupos funcionais de informagdo. Entretanto,
0 agrupamento macico de informacdo deve ser quebrado em
pequenos grupos, evitando-se grande densidade de elementos.

E importante ressaltar que, embora o “controle” do sistema auxilie na
contemplacao do resultado planejado, é necessario que ele ndao ocorra em
demasia, de modo a deixar o material digital muito limitado e simpldrio. Através
da regularidade possibilita-se a otimizacao do material, a contemplacao de um
foco que leva a um determinado objetivo. A predictibilidade propicia a
previsibilidade de uma acdo ou da consequéncia de uma. Auxilia a trajetéria do
sujeito na construcao do conhecimento, assim como o entendimento da ldgica
navegacional do sistema. Apenas torna-se importante ter-se o cuidado de nao

pecar pelo excesso, ou seja, gerar a monotonia. A economia propicia a
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simplicidade e objetividade do conteddo a ser abordado, evitando o excesso de
informacdo. Quanto a sequenciacdao é notdvel a importancia do sistema
operacional e as interfaces obedecerem uma ldgica, pois facilitam o
entendimento do funcionamento do sistema. Porém é questionavel o fato de
“orientar uma percepcao”. Primeiro porque cada sujeito possui a sua trajetoria
de aprendizagem, ndo sendo cabivel induzi-la, apenas possibilita-la. Além disso,
a percepgao € apenas uma das etapas da construcao do conhecimento e por sua
vez é baseada na interpretacdo do sujeito a partir do seu conhecimento e
experimentacdes, ndo sendo possivel prevé-las ou “manipuld-las”. A unidade
propicia que cada imagem tenha a sua fungao individualmente ao mesmo tempo
em que compde uma parte do conjunto de todas as imagens. A simplicidade
auxilia a economia. Exclui o excesso de informacgao ou a utilizacao do elemento
pelo elemento. E preciso justificar a utilizacgio de cada um deles. O
agrupamento objetiva organizar os elementos a partir de fungdes ou estruturas
em comum. Por outro lado, em alguns momentos a ruptura também pode
proporcionar um ambiente mais imprevisivel e instigante para o usuario.

A partir dessas relacbes é possivel verificar a influéncia do design de
interface no planejamento da interatividade de materiais educacionais digitais.
Ocorre que, algumas vezes, o design é interpretado como um simples ilustrador,
com a fungdo de propiciar um fino acabamento ao trabalho. Porém, ele abrange
uma conceituagao mais profunda, relacionada com a estrutura do material, nao
devendo ser visto como uma superficial cobertura, mas como parte integrante do
objeto construido. Assim, como o arquiteto pensa a fachada na medida em que
projeta a planta técnica, a equipe desenvolvedora de material educacional digital
necessita pensar no design de interface ao mesmo tempo em que planeja o
conteudo, a tecnologia e a programacdo. Desse modo, a seguir serdo analisadas
algumas relagdes especiais relacionadas com o processo de design de MED’s,
como forma de melhor abordar a sua aplicagao sob o ponto de vista do design

pedagdgico.

A) A utilizacao da imagem sob o ponto de vista do design pedagdgico

Normalmente um material educacional digital torna-se bem mais atraente
guando possui imagens e ilustracdes graficas. Porém, reportar a elas um carater
meramente ilustrativo e instrucional significa desperdicar o seu potencial

pedagdgico. E preciso entender como o sujeito interage com a imagem, para
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entdo possibilitar a sua acao sobre elas e o desenvolvimento de habilidades
iconicas (estudadas na secdo 4.3.2).

Este trabalho define a imagem como um dos tipos de linguagem capazes
de propiciar a relagao do sujeito com o meio em que vive. Identificou-se a

necessidade de defini-la em 2 instancias:

Imagem mental: atua como a interiorizagdao do real ou ainda a

interpretacdo do real pelo eu (atividade psiquica).

Imagem Fisica: seja ela visual, acustica, tatil ou olfativa, reporta as
imagens mentais de modo ao sujeito criar esquemas e realizar assimilagoes.

Segundo SILVEIRA (2005) o que ocorre na realidade é que o significado
para a compreensdo € construido essencialmente através de pistas contextuais
nas quais a imagem é processada. Porém, como ressalta a autora, nem sempre a
interpretacdo do sujeito podera condizer com a intencdo do autor, ja que a
interpretacdo de uma imagem é baseada nas experiéncias do sujeito que a
interpreta, referenciadas, por sua vez, na sociedade em que vive e na sua
habilidade cognitiva. E como relata Canetti (1989): somente se torna real aquilo
gue reconhecemos quando, antes disso, o experimentamos.

Por isso a utilizacao de imagens em materiais educacionais digitais requer
um planejamento prévio levando em conta o conteddo que esta sendo utilizado e
0 publico que estd sendo abordado, para que o aluno possa ser capaz de refletir
a partir delas. Caso contrario, elas terdo um mero sentido ilustrativo ou
instrucional por vezes podendo até prejudicar a cognicdo.

Maffesoli (1995) relata:

Entendem-se os diferentes usos das imagens na vida social como
recorréncia ao cotidiano, onde o0s objetos sdo reconhecidos
imediatamente pelo engendramento de uma sociabilidade
integradora que ressignifica o mundo de modo menos utilitario;
anuncia, assim, uma espiritualidade que ndo se prende a
indicadores religiosos, mas que esta mais perto dos atores sociais,
nos segredos dos microgrupos, na sociabilidade da vizinhanga, no
ambiente afetuoso das relagdes de amizade, na viscosidade das
aderéncias religiosas, sexuais, culturais, todas as coisas que
precisam de imagens que lhes sirvam de catalisador.

A imagem deve apoiar a contextualizacdo do conteido na sociedade em vigor,
com o objetivo de unir a teoria a pratica e a realidade, porém de modo a instigar
o aluno a construir essa relacdao e nao “fornecendo-a” gratuitamente. Segundo

Joly (1996) o espectador deve ter liberdade para a interpretacdao de uma
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imagem, pois o sentido sempre evolui. Isso significa utilizar a imagem como uma
linguagem que instiga a reflexao e nao simplesmente comunica uma verdade. A
verdade construida sera fruto da interpretacdo de cada individuo com base nas
suas experiéncias e na sua bagagem cultural. E como diz Aumont (1995): a
imagem desempenha o papel de descoberta visual, construindo o espectador ao
mesmo tempo em que é construida por ele.

A andlise de uma imagem relaciona-se diretamente com a percepgao.

Segundo Affonso (2007) é importante observar os seguintes aspectos:

Percepcgao de si: é importante voltar-se para dentro de si e poder
observar que imagem se esta olhando. Perceber a sua implicacdo, o
seu envolvimento em cada situacao, em cada relagdo, em cada
texto, em cada contexto. A sua implicagdo naquilo que se estuda,
naquilo que se ensina, naquilo que se |I&, ou seja, quando eu leio
algo, sou eu implicado naquela leitura, quando outro & é ele

implicado na leitura. Cada sujeito fazendo a sua leitura.

Percepcgao do outro: também a percepcdao deste outro que esta
em relagdo conosco, que estd em relagdo em uma situagdo, (...)

entdo, como é a implicacdo desse outro?

Trata-se da relacdo sujeito/objeto/contexto. E nesse momento que ocorre
a interacdo entre esses elementos (Affonso, 2007). A partir dessa relagao que o
sujeito é capaz de refletir e construir conhecimento. Porém, é preciso que as
imagens sejam utilizadas no ambito da representacdo evitando o da simples
apresentacao. Desse modo, torna-se importante salientar a diferengca entre a
apresentacao e representacao.

De acordo com Scheerer et al (1992 apud SANTAELLA e NOTH, 1998) :

a apresentacdo é utilizada tendencialmente para a presenga direta
de um conteddo na mente, enquanto representacdo é reservada
para casos de consciéncia de um conteldo, nos quais um momento
de redacdo, reproducao e duplicacdo esta em jogo.

Segundo Max Bense (1986) objetos apresentados funcionam ontologicamente,
objetos representados funcionam semioticamente. Logo, ao considerar uma

imagem como um elemento que apresenta uma informacdo ou conceito esta se

t39

aproximando da teoria da Gestalt’, que acredita que a imagem comunica por si

3% Teoria da Gestalt: segundo essa teoria, o conhecimento se produz porque existe no ser humano
uma capacidade interna inata que predispOe o sujeito ao conhecimento; ha uma super valorizagdo
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mesma (por insight*®). Se isso realmente ocorresse varios sujeitos ao interpretar
uma obra de arte abstrata teriam a mesma compreensao. Todas as pessoas ao
“brincar” com a forma das nuvens visualizariam as mesmas imagens. No entanto
isso ndo acontece, pois o processo de interpretacdo de uma imagem é bem mais
complexo. Segundo a teoria de Piaget, o sujeito “retira” da imagem aquilo que 13
ele coloca através da abstracdao reflexionante (seja ela pseudo-empirica ou
refletida) (Becker, 2007), ou seja, a interpretacdo serd o resultado daquilo que o
sujeito transferir a imagem a partir do seu conhecimento. Portanto, torna-se
importante que o material educacional digital contemple um design pedagdgico
que propicie a acao do sujeito sobre a imagem, pois somente através dessa
relacdo que a imagem podera apoiar o seu processo de aprendizagem.

A apresentacao retrata a imposicao de um conceito ou informacdo que ja
foi pré-definido por um autor (que nao é o sujeito). Logo, se ndao ha construcao
de conhecimento ndo ha a apropriacdo do mesmo e sim a simples aceitacdo por
imposicdo. Essa informacdo ndo tera um carater significativo para o sujeito. Essa
situacdo provavelmente ird dificultar a aprendizagem desse sujeito em relacao a
conteudos que tiverem esse pré-conceito como base de entendimento.

A relacdo entre a imagem e a cognicdo™ do usuario pode ser melhor
compreendida a partir do conceito da relevancia. Segundo Silveira (2005) esse
conceito possui uma base cognitiva, numa perspectiva graduada e comparativa,
estabelecendo uma relacao de equilibrio entre o custo mental despendido e os
efeitos contextuais alcangados ao ser processada uma informagdao. Segundo o
autor esse conceito é construido a partir de uma propriedade basica da cognicao
humana: presta-se a atengcao naquilo que se considera relevante. Quanto maior
o efeito e menor o esforco, maior serd a sua relevancia. Por isso muitas vezes
uma imagem chama mais a atencdo do que um texto. A sua interpretacao é mais
rapida. Porém, ndo se objetiva com isso sugerir a diminuicdo da utilizacdo de
textos, mas sim a consciente exploracdao de imagens em materiais educacionais

digitais a partir das suas potencialidades cognitivas.

da percepgdo como fungdo basica para o conhecimento da realidade. A percepgdao confunde-se com
a cognicdo (Azevedo et. al, 2007). Teoria da compreensao imediata (Piaget, 1974).
0 Significa compreensdo imediata (Piaget, 1974).

*1 0 termo cognicdo vem do latim - “cognitio” - e significa faculdade, ato ou agdo de conhecer,
aquisicao de conhecimento; pode ser entendido ainda como o conjunto de estruturas e atividades
psicoldgicas cuja fungdo € a do conhecimento (Queiroz, 2007).
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Para conquistar tal objetivo é necessario inserir os signos num contexto
compativel com o aluno (sujeito) porque propiciara um equilibrio entre o esforco
mental e o efeito obtido (construido) pelo sujeito, disponibilizando um nivel de
representacdes mentais durante o processo interpretativo. Desse modo, sera
possibilitada uma interpretacdo sensério-motora ou linguistica a respeito do
conteldo do material educacional digital.

Nas relagdes didrias o sujeito possui acesso livre a uma grande quantidade
de informacdes. Algumas confirmam as suas idéias pré-estabelecidas, outras as
contradizem, além daquelas que simplesmente sdo armazenadas na sua
memoria. Segundo Sperber e Wilson (1995 apud SILVEIRA, 2005) essas relacdes
entre o sujeito e as informagdes do meio sdo chamadas inferéncias espontaneas,
normalmente ndao sendo consideradas validas, devido a serem baseadas
simplesmente na dedugao, sem poderem ser provadas.

De acordo com Silveira e Feltes (2002):

O calculo inferencial ndo-demonstrativo difere das inferéncias
demonstrativas, que sofrem restricoes logicas, sob um formalismo
rigoroso, e que sdo julgadas como validas ou invalidas. A presente
proposta caracteriza-se exatamente pela tentativa de fornecer uma
descricdao explanatoriamente justificada da comunicagdo humana,
sem submeter-se as limitacGes da ldgica padrdo no tratamento de
fendbmenos da linguagem natural.

Com isso, segundo Silveira (2005) essas referéncias nao-demonstrativas
ao entrarem em contato com conceitos, interpretam e analisam o conteldo das
premissas, gerando conclusdes validas através de julgamentos intuitivos,
qualitativos e comparativos.

Isso indica que, o usudrio ao interagir com os signos de um material
educacional digital ird relacionar essa nova informagdao com a ja existente e no
minimo armazena-la na sua memodria. Caso ela ainda cause uma reequilibragao
nos conceitos pré-estabelecidos desse sujeito, gerando a construcdao de novos
conceitos, essa interacao serd considerada satisfatéria e receberd o nome de
implicacao contextual (Silveira, 2005).

Segundo Silveira (2005) a partir da uma relagdao de equilibrio entre
o esforco mental e o resultado alcancado, os efeitos contextuais podem ser
caracterizados em 3 tipos: implicacao contextual - derivando uma nova
suposicao, fortalecimento - ampliando ou fortalecendo a suposigdo preexistente

e contradicdo - que elimina uma das duas suposicdo contraditérias. A partir
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dessas relacdes é possivel entender como o usudrio interage com a imagem. E
preciso aplica-la num contexto e num nivel de representacées mentais que se
tornem disponiveis durante o processo interpretativo, visando equilibrar a
relacdo entre o esforgco mental e o efeito a ser obtido. Esse equilibrio relaciona-se
com a ergonomia do MED, principalmente no que se refere a utilizacdo dos
icones das interfaces, tema que sera abordado na secdao a seguir, devido a sua
importancia e complexidade. Porém, desde ja se verifica a importancia de nao
subestimar a acao do sujeito sobre a imagem. Utiliza-la como mero artificio
ilustrativo seria o0 mesmo que desperdicar a habilidade cognitiva do sujeito.
Portanto, ao elaborar um material educacional digital € necessario que os
elementos de composicao sejam planejados de forma a instigar um olhar
inteligente, ou seja, de modo a avaliar cada impressao da imagem considerando

a si préprio como ser complexo (Affonso, 2007).

B) Aplicacao do carater iconico da imagem na ergonomia do MED

Primeiramente, torna-se necessario uma reflexdo sobre as metas do
design pedagdgico e as teorias semidticas. Conforme estudado na secdo 4.2.3, a
semidtica peirceana volta-se ao estudo do signo, enquanto a semidtica
greimasiana detém-se nas relagdes através desse signo. Sob o ponto de vista do
design pedagdgico, esta pesquisa compreende que a interacao sujeito-objeto de
Piaget relaciona-se a relacdo entre o plano de expressdao e o plano do contetdo
estudado por Greimas. Por outro lado, identifica uma proximidade entre a funcao
dos icones de interface e as classificagdes de Peirce, jé que a relacao entre o
usuario e os icones de interface deve ser mais intuitiva e nem tanto
construtivista (referindo-se estritamente a questdes ergondmicas). Portanto, o
design pedagdgico abordard a semidtica peirceana nesta meta, referindo-se a
relacdo usudrio-icone das interfaces e adotard a semidtica greimasiana no
planejamento da relacdo usudario-MED através da experiéncia estética, estudada
na sequéncia.

Segundo Santaella e N6th (1998) no momento em que a imagem é
entendida como semelhanca e similaridade de signos retratados, tém-se ela
pertencente a classe dos icones. Porém, ressalta a autora, nem todos os signos
iconicos sao imagens visuais, sendo por exemplo, o que ocorre na arte abstrata.

Segundo Peirce (1958) a categoria de icone abrange também imagens nao

visuais, como acusticas, tateis e olfativas. Isso demonstra que ha uma extensdo
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da definicdo de imagem. Essa relagdao entre o signo da imagem e o objeto
representado (original) é uma das causas da polissemia** do conceito de

imagem:

Partindo de um modelo triddico*® de signo, o signo de imagem se
constitui de um significante visual, que remete a um objeto de
referéncia ausente e evoca no observador um significado ou uma
idéia do objeto (Santaella e N6th, 1998).

No momento em que esse processo de representagao envolve 3 elementos
constitutivos do signo (significante, significado e objeto) acaba justificando a
polissemia a respeito da conceituacdo de imagem, ja que as vezes refere-se a
imagem no sentido de uma idéia ou imaginagao e outras vezes reporta-se ela ao
objeto original. Dessa forma, segundo Santaella e N&éth (1998), fecha-se o
circulo da polissemia semidtica, ao encontro do principio de Peirce da
interpretacdo do signo como um processo circular de semiose** infinita (N6th,
1995).

Uma mesma representacdo pode ser um signo iconico ou plastico,
dependendo da interpretacdo do observador. E como o exemplo citado por
Santaella e N6th (1998): Ao visualizar uma mancha azul - se o observador a
interpreta como :”isto é azul” - , considera-se a mancha como signo plastico. Se

III

ele a interpretar como: “isto representa a cor azul” - ja se torna um signo
icénico.

Dessa forma é preciso haver o cuidado de ndo relacionar a diferenga signo
iconico/plastico com a diferenca expressao/conteddo. Segundo Edeline (1992
apud SANTAELLA e NOTH, 1998) o signo plastico é um signo completo com
expressdo e conteldo préprios. O seu conteldo serd construido a partir da
interpretacdo do usuario a respeito da cor, forma e textura representada. Desse
modo, verifica-se que ela estd sempre relacionada, de uma forma ou de outra,
com o sujeito. Ela interage de modo a criar um elo de ligagao entre o “eu” do
sujeito e o real.

Santaella e N6th (1998), ainda consideram que a imagem possui dois

dominios: dominio de imagens como representacdes visuais (signos que

42 A polissemia relaciona-se com a capacidade do simbolo de se renovar por si mesmo e de se
agregar a outros simbolos (KREUTZ, 2005).

*3 As relagbes triddicas foram estabelecidas por Peirce e se traduzem em 10 classes signicas, a
partir de relagdes complexas entre signo/signo, signo/objeto e signo/interpretante (Silveira, 2005).
“4 Semiose é o processo de apreensdo de um signo. S3o os processos significativos (Oliveira,
2005).
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representam o nosso mundo visual: desenhos, pinturas, fotografia) e dominio
imaterial das imagens da mente (visdes, fantasias, ou seja, representacoes
mentais), que por sua vez estdao interligados na sua génese. Dessa forma
entende-se, por exemplo, que ao criar uma forma, o artista antes a visualizou
mentalmente. Portanto, ndo ha imagem visual sem que ndo tenha antes sido
uma imagem mental naquele que a criou, ao mesmo tempo em que nao ha
imagem mental sem que tenha tido origem no mundo concreto dos objetos
visuais. Esses dois dominios sdao justamente unidos pelos conceitos de signo e
representacao (Santaella e Noth, 1998). Percebe-se a atencao que se deve ter
na utilizagdo de signos no material educacional digital: eles podem tanto orientar
quanto desorientar o aluno, ainda mais quando relacionados a questdes
ergondmicas.

Na relacdo entre o usuario e o icone da interface o signo corresponde a
forma desse icone na interface, ao seu desenho; o objeto corresponde a sua
funcionalidade e o signo corresponde ao signo gerado na mente do usuario.
Portanto, torna-se necessario que o usuario consiga descobrir o objeto do signo
quando interagindo com ele. A usabilidade da interface, por sua vez, sera
diretamente proporcional a rapidez e qualidade dessa leitura e interpretacdo que
terd que ser feita pelo usuario. Essa relacao entre o icone e o usuario é apoiada
pela Engenharia semiodtica de Souza (1993), uma abordagem da interagao
homem-maquina que objetiva apoiar solucdes praticas para o design de
interfaces. Relaciona a conquista da usabilidade a acdao de considerar a interface
como um sistema de comunicacdo interativo com o usuario e que necessita
informar a sua funcionalidade e o préprio sistema de comunicacao.

Segundo Ferreira (2005) um grande equivoco ocorre quando se reporta os
signos da interface apenas a uma classificacdo indexal, referindo-se ao exemplo
da figura 31. O usuario clica no icone da folha na intencdao de abrir um novo
documento. Essa acao pode ser reportada a uma classificacao indexal, uma vez
gue o seu acesso acarretard numa acdo do sistema (relagdo causal entre o signo
e o objeto). Porém ha também um relacionamento importante entre os
elementos visuais do signo e a funcdao que desempenha. O usuario somente
reporta o desenho de um retangulo branco a uma folha e por sua vez a um novo
arquivo devido a uma questdo simbdlica, uma convengao. Portanto esse signo

também aborda um carater simbdlico, uma vez que num outro contexto ou
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sociedade pode ndo ser facilmente identificado se essa relacdo simbdlica nao

ocorrer.

Figura 31. fcone “criar novo arquivo”.

Essa distincdo simbodlica que garante a adocdo de um significado para o
usuario Leite (1998) conceitua como Signo de interface. Segundo o autor os
signos de interface (entre eles o icone) podem desempenhar a funcdo de permitir
a0 usuario a realizacdo de uma determinada acao - funcao de acionamento -,
mostrar os eventos ou estados do sistema - funcao de revelacao - , ou ainda
comunicar uma mensagem ao usuario, através do acionamento e revelagao -
funcao de metacomunicacgao.

Os signos de interface abordam tanto um carater expressivo
(caracteristicas visuais estaticas e dinamicas) quanto seméantico (interpretagao
da sua fungao e metacomunicagao) (Leite, 1998). A metacomunicagao de uma
interface é considerada por Leite (1998) como as mensagens enviadas pelo
designer. Auxilia o usuario a diferenciar icones e identificar as formas de
navegacao possibilitadas nas interfaces. Através da proposicao da Linguagem
de Especificacao da Mensagem do Designer (LEMD), que tem por finalidade
relacionar a metacomunicacao com a usabilidade, o referido autor identifica
alguns tipos dessas mensagens do designer. Elas ndo se relacionam
especificamente aos icones, mas referem-se a fatores técnicos em geral que

podem apoiar o design pedagdgico de interfaces. Sao elas:

Mensagens sobre estados de signos do dominio - indicam sobre o estado
do sistema, permitindo que o usudrio verifique se a sua meta foi alcancada.
Devem ser representados de maneira legivel. Por exemplo, numa caixa de
didlogo em que o usuario tenha que escolher o software em que deseja visualizar
determinado arquivo. Os signos de dominio serdo os nomes dos arquivos

disponibilizados pelo sistema.

Mensagens sobre funcdes da aplicacao - referem-se ao estado operacional
de uma determinada aplicacdo. E importante para que o usudrio tenha um

controle sobre o andamento de uma determinada acao que tenha executado, nao
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somente seu resultado final, inclusive permitindo que ele interrompa ou reinicie

determinada operacdo. Um exemplo tipico é a barra de status.

Mensagens sobre a estrutura sintatica - informa sobre a estrutura e
articulacdo de comandos. Auxilia o usuario a descobrir quais funcionalidades
estdo disponiveis e como elas se relacionam. Um exemplo é a utilizacdo de cores

para distinguir agdes disponiveis de indisponiveis e links ja acessados.

Mensagens sobre interacdes® basicas - comunicam as acdes a serem
manipuladas. E o caso das caixas de mensagem em que o usuario pode escolher

opcoes fornecidas e demais botdes de acionamento.

Mensagens de metacomunicacdao de assisténcia - apdiam o usuario a
desempenhar uma agdo que aborde varios comandos, ou varias etapas. Setup

gue auxilia a instalacdo de programas é um exemplo.

Mensagens de metacomunicacdao para apresentacao - permitem que o
usudrio tenha um controle sobre a leitura de uma mensagem. E o caso das
opgdes maximizar, minimizar; botdes como avancar, voltar, entre outros.
Mensagens de metacomunicacao direta - s3ao mensagens voltadas
diretamente ao usuadrio, para auxilid-lo a desempenhar determinadas funcoes.
Por exemplo: “Para abrir este arquivo vocé precisa ter instalado um navegador
versao...”

Essas mensagens sdo importantes para que o usuario sinta-se seguro e
possa construir uma légica de utilizacdo das interfaces do MED. E baseado nessa
confianca que o usuario tera o controle de suas acdes e encontrara liberdade
suficiente para criar regras e estratégias de exploracdo do conteldo abordado
pelo MED.

A representacdao, segundo Piaget (1975), é a unido de significantes,
confunde-se com o pensamento, é o inicio da inteligéncia. A crianca ao
representar uma cena através da imitacdo esta assimilando tal vivéncia. Portanto
utilizar a imagem num material educacional digital como representacao de algo
significa contemplar a capacidade de criar significantes, funcao crucial da
semidtica. Pode-se relacionar essa relacao signo-representagdo com a citacao de
Peirce (1958):

Uma palavra representa algo para a concepgao na mente do
ouvinte, um retrato representa a pessoa para quem ele dirige a

45 Esta pesquisa utilizaria o termo interatividade, seguindo a metodologia abordada neste trabalho.
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concepgao de reconhecimento, um cata-vento representa a diregdo
do vento para a concepgao daquele que o entende, um advogado
representa seu cliente para o juiz e juri que ele influencia.

Segundo Santaella e No6th (1998), a semidtica peirceana parte do
pressuposto de que representacdes cognitivas sao signos e operagdes mentais
ocorrem na forma de processos signicos - relacdo semidtica e cognitiva. No caso
da adocdo da imagem como codigo nado-verbal ha a criacdo de signos iconicos
que por sua vez relacionam-se com o desenho e Fotografia. Neste caso é
importante que a imagem possua um grau de iconicidade. Segundo Luesch-Reis
(1991) o grau de iconicidade corresponde a semelhanca entre a imagem
apresentada e o icone que a evoca. Portanto, uma deficiéncia nesta relagao de
identificacdo podera ocasionar lacunas na interpretacdo do aluno e prejudicar a
respectiva construgao do conhecimento perante determinado assunto.

A imagem contempla o carater de imagem quando propicia uma relagdo
onde o sujeito é capaz de construir uma representacdo concreta, uma identidade
ou mesmo uma abstracao total (no sentido em que esta imagem seja desprovida
de caracteristicas convencionais). O autor salienta a importancia da nocdo de
conjunto, ou seja, cada imagem atua tanto individualmente quanto se relaciona
com as demais formando um conjunto, uma unidade. Portanto é necessario
haver um planejamento prévio para que se possa prever que as relacdes entre
essas imagens tenham uma unidade, o que ocorrera basicamente pela tipografia,
malha e a utilizagdo de cores.

Moles (1979) afirma que o grau de iconicidade relaciona-se diretamente
com o carater de imagem. Por sua vez a nocgao de iconicidade relaciona-se com o
conceito de abstracdo em correlacdo negativa. O simbolo serd o intermediario
entre o abstrato e o simbolismo e estard ligado ao grau de iconicidade (Luesch-
Reis, 1991).

O esquema de representacao abaixo foi criado em 1969 por Moles (1979):
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4@ 1) modelo tridimensional, em contorno, perspectivo e em si-
® tuagio;
% 2) modelo tridimensional isolado sobre um fundo artificial;
ro 3) modelo em preto e branco (fotografia);
_g 4) imagem reduzida aos contornos (ou filetada);
5) corte aberto (corte anatdémico);
6) vista explodida e plano de desenvolvimento (vista favora-

vel, topografia);

7) esquema de principios (simbolo e vista topoldgica por an-
gulos retos, os morfemas);

8) esquema funcional por blocos ou “caixas negras” e orga-
nograma;

9) simbolo por emergéncia de uma abstragdo normalizada
(cédigo da estrada);

10) esquema de raciocinio por superposicdo de espagos multi-
plos (estatica gréfica);

11) esquema vetorial num espago de configuragéo;

¥ 12) signo abstrato puro.

abstragao

Figura 32. Gréfico iconicidade x abstragdo.

Segundo Luesch-Reis (1991), o tempo remoto em que este grafico fora
criado ndo invalida o seu conceito, pois introduz principios em termos de
sistematizacao da imagem. Observa-se que quanto maior a iconicidade da
imagem, menor serd a abstracdo que o sujeito necessitara realizar para
interpreta-la. Isso, no entanto, ndo significa que todas as imagens devem ter um
alto grau de iconicidade, mas que ele deve ser um dos parametros a serem
planejados, dependendo do momento e da intengdo de uma referida imagem.
Um alto grau de iconicidade propicia uma interpretacao mais relacionada com
signos que facilmente relacionam-se com o usudrio. S3o importantes, por
exemplo, quando referentes a ferramentas responsaveis pela navegacdao de um
material digital educacional (figuras que representam o ato de: ir, voltar,
sair,...). Ou em momentos mais comunicativos e nem tanto construtivistas onde
a imagem conquista um carater mais representativo e o sujeito facilmente
projeta nela o significado de um determinado conceito. Por outro lado a imagem
com baixo grau de iconicidade coloca a acao do sujeito numa posicao de
destaque, pois ele tera que utilizar um ndmero maior de esquemas ou ainda
construir novos para assimilar aquela imagem. Esta com certeza gerara maiores
desequilibrios que a primeira, mas por outro lado possuira uma propensdo a

possibilitar mais construgdes de conhecimento.
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C) Construcao do conhecimento através da experiéncia estética

Em meio ao contexto entre o visualizar e o sentir € que Greimas situa a
estética, reportando-a a percepcao de sensacdes através de relacbes reciprocas
entre o inteligivel e o sensivel (Greimas e Cortés, 1989). Desse modo, entende-
se que o objetivo da estética é surpreender o sujeito, para entdo se fazer notar,
seja através do belo ou do feio, do agradavel ou do irritante - o importante é
possibilitar que o observador construa efeitos de sentido para o objeto em
analise.

Nessa concepgdao Greimasiana, a arte (através da estética) da forma ao
conteudo para que o seu significado inteligivel seja interpretado através dos
sentidos (Ramalho e Oliveira, 2005). Porém, ha varias metodologias de
aplicacdo. Quando ¢é utilizada em informacgdes publicitdrias, ela objetiva
convencer o observador sobre um sentido pré-construido sobre determinado
produto. J& no ambito da educacdo, ndao ha o objetivo de utilizar a estética para
condicionar o sujeito, embora o método tradicional de ensino algumas vezes
demonstre o contrario, quando teorias sdo simplesmente repassados aos alunos
através de conteldos pré-definidos. Isso ocorre porque a educacdo tradicional
costuma enfocar o conhecimento inteligivel, causando uma sobreposicdo desse
sobre o saber sensivel. Porém, na atual sociedade globalizada e com a expansao
cada vez maior do computador e da internet, torna-se muito facil o acesso a
informacdo. Conteldos, féormulas e até bibliografias completas podem ser
observadas e reproduzidas na rede. A escola ndo é mais a Unica fonte de
conhecimento cientifico e deve aprimorar os seus métodos de ensino para ser
capaz nao apenas de comunicar uma informagdao, mas desenvolver a capacidade
do pensamento critico, de modo ao aluno ser capaz de interagir, relacionar e
selecionar tantas informacdes. Para isso é preciso unir o saber sensivel ao
inteligivel, numa relacao de equilibrio entre os dois.

A experiéncia estética atua como forte aliada a esse objetivo. Segundo a
semiotica greimasiana, ela possibilita a transformacdo da relacdo sujeito-objeto
através da ruptura das acdes automatizadas. Permite que o individuo construa
efeitos de sentido, uma vez que se opde aos condicionamentos da
dessemantizada rotina cotidiana, estabelecendo um "“novo estado de coisas”
(Greimas, 2002). A construcdo desse processo de apreensao de sentido ocorre “a
meio caminho entre o movimento desejante do sujeito e a invasao por parte do

objeto do mundo interior em que aquele esta instalado” (Oliveira Costa, 2007).
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Segundo o autor, é justamente esse duplo movimento que é destacado pela
abordagem semidtica greimasiana. Portanto, na experiéncia estética o sujeito e o
objeto se confundem. Ele age sobre o objeto ao mesmo tempo em que se
transfere para ele. Como num jogo de videogame, por exemplo, em que o
usuario manipula o avatar (age sobre o jogo) ao mesmo tempo em que se torna
o avatar (transfere-se para o objeto - é o que a semidtica chama de dominio do
objeto sobre o sujeito).

Através da experiéncia estética considera-se o aluno como sujeito da
construcao do conhecimento, de modo a possibilitar que ele elabore um efeito de
sentido para o seu objeto de estudo e ndao simplesmente aceite um determinado
conceito. Desse modo, o enunciador (autor) possibilita ao enunciatario (leitor) a
construcdo de um efeito de sentido para um determinado conteldo,
independente dele se assimilar ou ndo com a do enunciador. A énfase é dada as
regulamentacdes realizadas ao longo de discussdes sobre o referido assunto. E
nessa relacao de equilibrio entre o agir e o sentir que a Semidtica Greimasiana
atua. Através da relacdo entre o plano da expressao e o plano do conteldo,
propicia que o sujeito ultrapasse limites através da apreciagao critica dos objetos
de estudo, dando sentido a eles. Segundo Ramalho e Oliveira (2005) é através
desses sentidos construidos que o sujeito se vé movido pela sutileza das agoes
dos sentidos. Através da aplicacdo dessa semidtica na educacdo, portanto,
objetiva-se colocar em pratica essas relagdes entre o pensamento critico e o
conteudo abordado, contemplando a relagao sujeito-objeto de Piaget.

Na secdo 4.2.3, verificou-se, segundo a semidtica greimasiana, que o
sentido é construido através de uma rede de relagdes: contrariedade,
contraditoriedade e implicagbes. Ocorre que, na maioria dos materiais
educacionais, essas relacbes apresentam-se ja no seu estagio conclusivo,
impedindo uma avaliacao critica por parte do sujeito, ou seja, impossibilitando o
aluno de participar ativamente dessas relagdes e, portanto, dificultando a
construcao de efeitos de sentido para o seu objeto de estudo. Como
consequéncia dessa pratica observa-se indices cada vez mais altos de evasao
escolar, déficit de atencdo e falta de “motivacdo” na sala de aula. A proposta da
aplicacdo da Semidtica Greimasiana na elaboracdo de materiais educacionais
digitais objetiva a contemplacdo de uma pratica pedagdgica que considere o
pensamento critico do aluno como parte integrante do conteddo a ser abordado,

assim como a arte contemporanea considera o expectador como parte integrante
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da sua obra. A esséncia dessa questdo esta na relacao entre o plano de conteudo
e o plano da expressao.

O plano do conteldo refere-se ao significado do texto, ou seja, o que ele
esta comunicando e de que maneira. J& o plano de expressao refere-se a
manifestacdo desse conteddo num sistema de significacdo verbal (linguas
naturais), ndo-verbal (musica, imagem, entre outros) ou sincrético (aquele que
une varios tipos de linguagem)(Ramalho e Oliveira, 2005). A partir das cinco
estéticas propostas por Greimas (1987) é possivel analisar como o plano da
expressdo e do conteldo relacionam-se através da estética e podem possibilitar
uma experiéncia estética ao usuadrio do MED. Na estética classica a acdo do
sujeito prevalece sobre a do objeto (do ponto de vista semidtico), ha um
deslumbramento pelas formas e luz, na direcdo da perfeicdo. Na estética da
graca a acao do sujeito ja ndo é tao soberana sobre a do objeto que o fascina,
seduz. Na estética da revelagao a atividade do objeto sobressai a do sujeito.
Relaciona-se ao excesso, 0 objeto intimida o sujeito por meio do sincretismo
visual, olfativo e tatil. Na estética da penetracao o objeto atrai ao mesmo
tempo em que afasta o sujeito por provocacdo a partir da decomposigao visual
da forma, recursos cromaticos e tateis. Ja na estética da purificacdao o objeto
absorve o sujeito e ambos se dissolvem. Cabe ressaltar que a relagdao sujeito-
objeto na experiéncia estética estd sendo analisada sob um prisma paralelo ao
de Piaget. Nela, tanto o sujeito pode dominar o objeto, como pode ser absorvido
por ele. Refere-se aquele duplo movimento comentado anteriormente. A
dominacdo do sujeito pelo objeto refere-se ao envolvimento, a penetracdao do
usuario no objeto através da experiéncia estética, como por exemplo ocorre nos
jogos de videogame ou no mundo simulado - o usudrio penetra ativamente no
mundo virtual de modo a, naquele momento, ele se tornar real (nesse sentido
gue ocorre a dominagao do objeto sobre o sujeito). Portanto o dominio do objeto
nada tem a ver com a submissdo do aluno, pelo contrario. Somente a partir da
postura autonoma, ativa e de abstracbes que essa relacdo é construida pelo
aluno na experiéncia estética. Desse modo, a relacdao semidtica greimasiana
integra-se a interacao sujeito-objeto de Piaget, pois ambas baseiam-se na agao
ativa do sujeito e na sua relagdo com o objeto.

Ao assistir um filme, corpo e mente unem-se. O telespectador transfere-se
as emocdes dos personagens. E uma experiéncia estética. Isso ocorre porque

segundo Damasio (1996), o cérebro humano durante a infancia e adolescéncia
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desenvolve a capacidade de simular estados somaticos sensiveis (sentimentos)
com o objetivo de melhor construir hipéteses que auxiliardo o sujeito nas
tomadas de decisdo. E isso que ocorre quando uma pessoa toma uma decisdo
frente a evidéncias apontadas. Essas escolhas por sua vez sao alicercadas num
sentimento ou estado somatico especifico. Com o passar dos anos, a realidade
desses sentimentos pode ir sendo substituida por estados sensiveis simulados
através de acOes cerebrais, em favor de uma certa “economia energética”
(Junior, 2000).

quer os estados corporais sejam reais quer sejam simulados (“como
se”), o padrao neural correspondente pode ser tornado consciente e
constituir um sentimento. (...) Muito simplesmente, o sinal de um
estado de corpo ou de seu substituto pode ter sido ativado mas nao
constituir o centro da atencdo. Sem essa ultima, nenhum deles fara
parte da consciéncia, apesar de qualquer um poder integrar uma
acao oculta sobre os mecanismos que regem nossas atitudes
apetitivas (aproximagao) ou aversivas (afastamento) em relagdo ao
mundo, sem controle pela vontade. Apesar de o mecanismo oculto
ter sido ativado, nossa consciéncia nunca chegard a sabé-lo. Além
disso, o desencadear de atividade a partir dos nucleos
neurotransmissores, que descrevi como uma parte da resposta
emocional, pode influenciar de forma oculta os processos cognitivos,
e desse modo também o raciocinio e a tomada de decisGes
(Damasio, 1996).

As experiéncias estéticas intermediadas pelos meios digitais, incluindo-se
os MED’s, tém a possibilidade de tornarem-se mais envolventes do que as
realizadas através da leitura de um livro ou da visualizacdo de uma obra de arte
ou filme. As tecnologias digitais possibilitam que o usuario participe ativamente
da experiéncia, seja um integrante dessa relagcdo, ao contrario de simplesmente
assistir o desenrolar de uma estdria, a distancia. Através dessa atuacdo, o
sujeito tornar-se mais atento e sensivel aos acontecimentos do seu entorno,
tomando uma melhor consciéncia deles, conquistando uma maior oportunidade e
capacidade de refletir sobre eles. Ocorre uma experiéncia estética mais intensa.

Porém, a simples aplicacdo de diferentes midias e interfaces interativas
ndo sao suficientes para a obtencdo de uma experiéncia estética. Torna-se de
fundamental importancia diferencia-la de uma simples experiéncia sensorial. A
rugosidade de uma arvore, o cheiro de uma torta, o latido de um cdo, sao
experiéncias sensoriais importantes, por exemplo, no desenvolvimento da
crianca. Por sua vez, as experiéncias estéticas encontram-se num nivel mais

elevado, repleto de abstracées e complexas significagdes. A simples sensacdo é
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uma experiéncia sensorial. E preciso “combinar e articular os dados sensérios
simples (luzes, cores, sons) numa configuragcdao que carregue um significado
maior do que a mera soma de pequenas experiéncias sensoriais” (Junior, 2000).
Portanto, a experiéncia possibilitada pelo material educacional digital sera
considerada uma experiéncia sensivel no momento em que permitir a realizacdo
de relagbOes por parte do sujeito, de modo a denotar um sentido, ou seja, “uma
significacdo que se espraia para além dos estimulos elementares provenientes
dos materiais empregados” (Junior, 2000). Verifica-se, portanto, que a estética
torna-se um fator importante na elaboracao de materiais educacionais. Ela
colabora para a construcao de uma abordagem sincrética. Juntamente com a
arte, aplica o semi-simbolismo* ao conteldo, com a possibilidade de
surpreender o sujeito e, a partir desse estranhamento, instiga-lo a investigar um

efeito de sentido para o respectivo objeto de estudo.

4.4.3. Construcao de materiais educacionais digitais sob o ponto de vista
do Design Pedagogico

O objetivo do design pedagdgico é relacionar fatores técnicos, graficos e
pedagdgicos, no intuito de apoiar a acao do usuario sobre o material educacional
digital. A partir da pesquisa bibliografica realizada e da reflexdo sobre as metas
do design pedagdgico, conclui-se que a simples unidao harmonica de tecnologias
digitais a materiais educacionais ndo é responsavel pela contemplacdo de um
design pedagdgico. Ele dependera do planejamento técnico-grafico-pedagdgico a
ser realizado por uma equipe interdisciplinar. A partir do equilibrio entre esses
fatores serd possivel construir um MED que contemple as necessidades do novo
perfil do aluno da geracao digital: participacao ativa, interatividade com
diferentes fontes de informacodes, interacdes, trabalho colaborativo, criacao de
estratégias, exploracao nao-linear, resolucao de desafios.

Para que o aluno aproprie-se de um conteldo é preciso que ele “faca
sentido”. Em outras palavras, ele necessita ser logico e psicologicamente
significativo. Segundo Baron et al (2008) o significado logico depende da
natureza do conteldo, enquanto o significado psicoldgico relaciona-se com as
experiéncias do sujeito. E através dessas relacdes que o aluno realiza as suas

escolhas.

46 Relagdio entre a expressdo e o conteldo. Segundo Saussure (1969), localiza-se entre o arbitrario
de signo e o motivado do simbolo (Pietroforte, 2007).
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A partir da teoria construtivista de Piaget justifica-se a necessidade do
material educacional digital possibilitar que o aluno realize diferentes relagdes
através da interacdo com colegas e professores, assim como da interatividade
com o conteldo e diferentes fontes de informacdo. No caso do conteudo ser
apenas apresentado ao aluno, sem que ele possa atuar com um pensamento
critico, reflexivo e relacional, essa aprendizagem sera apenas mecanica. As
novas informacgdoes serao aprendidas sem que ocorra a interatividade com
conceitos relevantes existentes na estrutura cognitiva desse aluno. Com isso, o
novo conteldo passara a ser armazenado isoladamente ou por meio de
associacOes arbitrarias na sua estrutura cognitiva (Baron et al, 2008).

Para que o design pedagdgico efetivamente possibilite ao aluno a
construcdo do conhecimento é preciso que ele propicie um ambiente motivador
onde o aluno encontre espaco para atuar com uma postura critica, criativa,
investigativa e autbnoma. Essas caracteristicas serdo contempladas no momento
em que a metodologia utilizada estiver centrada no aluno e na sua agao sobre o
MED. As interfaces devem estar contextualizadas na sua cultura, tanto em
relacdo a aspectos graficos e ergondmicos, quanto a respeito da ldgica aplicada a
organizacdo do conteudo e da estrutura interativa. O aluno deve ter a
oportunidade de percorrer livremente o material educacional digital de uma
maneira ndo-linear, ou seja, conforme a légica que estiver construindo em cada
momento de acesso. Além disso, ele deve entrar em contato com situacdes
aleatdrias que lhe causem instigacdes e que necessitem ser investigadas a partir
da interacdo com colegas, materiais didaticos (utilizacdo de varias midias) e da
relacdo dessas com as informacgdes e conceitos pré-definidos pelo referido aluno.
A trajetéria dessa busca deve ser criada pelo préprio usudrio, por isso a
necessidade de uma navegacdao ndo-linear e que ndo conduza a uma ldgica
especifica.

Porém, evidencia-se normalmente que os materiais educacionais, na sua
maioria, sao menos atrativos e motivadores do que filmes, desenhos, jogos e
brinquedos. Justamente porque os materiais educacionais geralmente objetivam
a condugao de um determinado conhecimento ao aluno, enquanto produtos de
divertimento preocupam-se com as experimentacdes do usuario e com o conceito
que ele ira construir a partir das suas interacdes e interatividades.

A concepcdo predominantemente racional e indutora ndo é aplicada

apenas na educagao. A rotina muitas vezes leva as pessoas a constantemente
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centrar a sua atencdo na execucgdo de tarefas, ignorando a riqueza que estd nas

experiéncias do percurso.

(...) a maioria das pessoas vé com muito mais frequéncia com o
intelecto do que com os olhos. Em vez de espacos coloridos, tomam
conhecimento de conceitos. Uma forma cubica, esbranquicada,
mostrada em altura e vazada por reflexos de vidros é
imediatamente uma casa, para eles: a Casa! Idéia complexa,
harmonizacdo de qualidades abstratas. Se se deslocam, o
movimento das fieiras de janelas, a translacdo das superficies que
desfigura continuamente as suas sensagdes, escapam-lhes — isso
porque o conceito ndo muda. Percebem antes de conformidade com
um léxico do que de acordo com suas retinas, aproximam tdo mal
os objetos, conhecem de maneira tdo vaga os prazeres e 0s
sofrimentos de ver que inventam os belos lugares. Ignoram o resto.
Mas ai deleitam-se com um conceito que pulula de palavras (Valéry,
1998).

Enquanto crianga, o sujeito naturalmente constrdi conhecimento através
de experimentacdes com os objetos do mundo real. Evidencia-se entdao uma
intrinseca e equilibrada relacdo entre corpo e mente. Ao ingressar na escola, a
crianca é induzida a deixar as operacdes da mente prevalecerem sobre as do
corpo, consideradas agora como “sem valor cientifico”.

Porém, os proprios cientistas necessitam ter sensibilidade suficiente ndo
somente para conseguir relacionar os dados obtidos a partir das suas
experiéncias, como principalmente serem capazes de prestar a atencdo em
detalhes aparentemente insignificantes, porém, com grande potencialidade de

conduzir a solucdes de problemas.

aqueles que estdo acostumados a julgar pelo sentimento nao
entendem nada das coisas do raciocinio porque querem desvendar
imediatamente a questdo com uma olhada e ndo estdo
acostumados a procurar os principios. E os outros, pelo contrario,
que estdo acostumados a raciocinar por principios, ndo entendem
nada das coisas do sentimento, porque procuram principios e ndo
podem atingi-los apenas com uma olhada (Pascal, 1970 apud
JUNIOR, 2000)

Portanto, o material educacional digital somente possibilitara que o aluno
seja capaz de apropriar-se de um conhecimento se admitir tanto o saber
inteligivel (légico) quanto o saber sensivel (figurativo). Caso contrario o aluno
sera impedido de construir um significado psicoldgico, ficando restrito a uma
construcdo logica e praticamente impedido de construir conhecimento.

Para isso torna-se necessario que o material educacional digital
proporcione ao usuario situagdes em que ele possa atuar com o corpo e a mente,

alcancando uma dimensdo imaginativa, emotiva e sensivel. A conquista de um
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equilibrio entre a abordagem sensivel e inteligivel é justamente uma das metas
do design pedagdgico, comentada anteriormente.

Desse modo verifica-se a complexidade do processo de elaboracao e
construcdao do design pedagdgico. Deve-se ultrapassar os limites de um design
ilustrativo. E preciso possibilitar que o aluno encontre a liberdade suficiente para
vencer a pressao do pensamento meramente racional e buscar o equilibrio entre
o sentir, agir e construir. Ao investigar o material educacional digital, ao sujeito
deve ser dada a oportunidade de transcender o inteligivel e atingir o mundo dos
possiveis. Somente assim as trocas ocorridas durante a trajetdéria do sujeito
prevalecerdao sobre o saber absoluto. Pois esta na ficcdo e na imaginacao daquilo
gue ainda ndo é, mas poderia ser, uma das ferramentas mais eficazes que a
humanidade dispde para a criacdo do saber. E como as palavras de Maffesoli
(1988):

€ assim que, de minha parte, compreendo Rousseau quando ele fala
deste estado-de-coisa que “nao mais existe, que talvez ndo tenha,
de modo algum, existido, que provavelmente ndo vira jamais a
existir e acerca do qual é, entretanto, necessario ter nocGes
corretas para julgar bem nosso estado presente”. Ai estamos
inteiramente sob o efeito do procedimento do “como se”. Uma dada
acentuagdo, uma referéncia mitica ou ideoldgica permitem que se
dé o devido destaque ao que se vive no dia-a-dia.

Com o objetivo de avaliar as metas do design pedagdgico e ao mesmo
tempo gerar uma reflexao a respeito da aplicagao do DP na elaboragdao de
materiais educacionais digitais, este estudo construiu um objeto de
aprendizagem chamado PEDESIGN. Ele aplica as metas do design pedagdgico ao
mesmo tempo em que as aborda como tema de estudo. O processo de

construcdo é descrito no capitulo a seguir.
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5. Metodologia

Este trabalho aborda uma pesquisa qualitativa, identificando (através de
levantamento bibliografico, coleta de dados, comparacdao e interpretacdo de
dados) parametros para a construcao de materiais educacionais digitais sob o
ponto de vista do design pedagdgico.

Nesta primeira etapa realizou-se um levantamento bibliografico sobre os
principais fatores técnicos, graficos e pedagdgicos envolvidos na elaboracdo de
materiais digitais. Apds, sugeriu-se a proposicao de um novo conceito de design
pedagdgico, relacionando os fatores anteriormente organizados e conceituados a
questdes educacionais, constituindo as metas do design pedagdgico.

Na segunda etapa foi elaborado um material educacional digital (na forma
de objeto de aprendizagem) que foi aplicado no minicurso PEDESIGN ministrado
no V ESUD/6° SENAED e na disciplina oficinas da disciplina “Oficinas Virtuais de
Aprendizagem”, do Curso de Pds-Graduagdao em Educacdo e em Informatica na
Educacdao da Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS), durante o
semestre 2008/1. A concepcao e desenvolvimento desse objeto de aprendizagem
€ abordada na secdo 5.1. A partir dessa pratica realizou-se uma coleta de dados
com o objetivo de avaliar se o OA realmente contemplara as metas do design
pedagdgico e se essas se mostraram suficientes para apoiar a acdo do usuario
sobre o MED.

Na terceira e conclusiva etapa desta pesquisa foram elaborados
parametros para a construcdao de materiais educacionais digitais sob o ponto de

vista do design pedagdgico. Eles foram criados a partir do cruzamento entre:
e 0 levantamento bibliografico realizado.

e 0s resultados da analise e discussdo dos dados coletados nas duas aplicacoes
do objeto de aprendizagem PEDESIGN.

e as metas do design pedagdgico.

Através da elaboracdo de parametros para a construcdo de MED'’s,
pretende-se colaborar com a construcdao de materiais educacionais digitais que
apodiem a acao do aluno sobre o MED, possibilitando ao aluno o desenvolvimento
de uma postura autdonoma, instigante, investigativa e criativa. Entende-se que a
presente pesquisa aborda questdoes relevantes a comunidade académica e
principalmente relacionadas com a formacao de pedagogos, educadores,

professores e elaboradores de materiais educacionais digitais.
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5.1. Construcao do objeto de aprendizagem PEDESIGN

O objeto de aprendizagem foi desenvolvido em 4 etapas: concepgao do
projeto, planificacdo, construcdo do protétipo e avaliacdo, baseadas na
metodologia de Amante e Morgado (2001). Sua elaboragao baseia-se no
levantamento bibliografico realizado por esta pesquisa, assim como nas metas do
design pedagdgico.

O planejamento e execugdo foram realizados juntamente com a equipe®’
do NUTED. A autora desta pesquisa definiu, primeiramente, os objetivos
pedagdgicos, o conteudo a ser abordado, os desafios, o storyboard e a tematica
de cada interface grafica do objeto de aprendizagem a partir do levantamento
bibliografico realizado. Apds, foram realizadas reunidoes com a equipe (composta
por bolsistas da area de pedagogia, informatica e design, a autora deste trabalho
e a prof.2 Dr.2 Patricia Alejandra Behar) de modo a discutir formas de execugao
e ir consolidando o projeto. Basicamente formaram-se dois grupos:

Pedagogico - responsavel pela elaboracdo do material tedrico e planejamento
das praticas pedagdgicas a serem implementadas.

Design - responsavel pelo design das interfaces e pela programacao em flash.
Tanto a autora do presente trabalho quanto a prof.2 Dr.@ Patricia A. Behar

atuaram nas duas equipes.
A) Concepgcao do Projeto

Nesta etapa foram definidos o publico-alvo, o tema a ser abordado, os
objetivos pedagogicos e a organizacdo do conteudo. O objeto de aprendizagem
recebeu o nome de PEDESIGN (Design pedagdgico), ja que esse serd o assunto

estudado.

Tipo de material educacional digital: optou-se pela construgao de um objeto
de aprendizagem devido a ele possibilitar a aplicacdo de uma estrutura
hipertextual, possuir um carater reutilizavel e por estar sendo bastante utilizado

na atualidade.

47 Equipe interdisciplinar composta por pesquisadores nas areas de educagdo, webdesign
e Programacdo do Nucleo de Tecnologias Digitais aplicadas a educagao (NUTED) sob a
coordenagao da Prof.a Dr.a Patricia Alejandra Behar. 0 NUTED
(http://www.nuted.edu.ufrgs.br) é vinculado a Faculdade de Educacdo (FACED) e ao
Centro Interdisciplinar de Novas Tecnologias na Educacdao (CINTED) da Universidade
Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS).
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Tema: o objeto de aprendizagem aborda questdes a respeito da construgdo do
design pedagodgico, com o objetivo de propor uma reflexdo a respeito da
importancia do design pedagdgico na construcdao de materiais educacionais
digitais. Podera ser utilizado em aulas presenciais ou virtuais (neste caso devera

ser apoiado por um ambiente de aprendizagem).

Equipe: foi elaborado juntamente com a equipe do NUTED, a partir do

levantamento bibliografico e das metas do DP organizadas por esta pesquisa.

Puablico alvo: destina-se a estudantes da graduacao e pdés-graduacdo das areas

de informatica, design e educacdo.

Requisitos minimos que o computador deve ter para utilizar o objeto de

aprendizagem:
Para Windows: Intel Pentium II 450MHz. 128MB de memoria RAM.

Para Macintosh: PowerPC G3 500MHz ou Intel Core™ Duo 1.33GHz. 128MB de

memoria RAM.

Para Linux: Modern processor (800MHz), 512MB of RAM, 128MB de memdria

grafica.
Programas: editor de texto, navegador, flash player 8.
Acesso a Internet.

Placa de som.

Conteudo:

a) Desafios: Com o objetivo de possibilitar uma metodologia mais dinamica,
motivadora e instigante, o conteldo sera basicamente abordado na forma de
desafios, ou seja, atividades praticas baseadas na acdo e reflexdo do usuéario.
Serao 8 desafios, que poderao ser realizados aleatoriamente (sem uma ordem
especifica), pela ordem que o professor escolher, ou ainda pela sugerida no guia.

Sao eles:

- Contextualizacao da imagem em materiais educacionais digitais: um
texto sobre este tema é distribuido através de trés interfaces: uma

contextualizada numa metéafora infantil, outra hitech e a Ultima escolar. A partir

dessa estruturacao grafica tem-se como objetivo gerar uma discussao sobre a
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relacdo entre o conteiudo abordado pelo material educacional digital, o perfil do

usuario e a metafora aplicada a interface.

- Teoria pura e experimentacdo: o usudrio acessa um mesmo conteudo
escolar organizado de formas diferentes. Num dos modelos sdao abordados
apenas textos tedricos, jd em outro, aplica-se também uma animacgao interativa
sobre o conteldo estudado, possibilitando ao aluno a manipulacdo de variaveis.
Em ambos os casos sao propostas algumas questdes analiticas e outras
reflexivas. Verifica-se que a organizacao conteudista favorece a realizagao das
questdes analiticas, enquanto torna-se necessario a manipulacdo da animacao
para construir reflexdes. O objetivo do desafio é discutir sobre a forma de

organizacao do conteldo em materiais educacionais digitais.

- Navegacgdo: o aluno entra em contato com uma interface que utiliza icones
padroes. Porém, propositadamente, € aplicada uma légica de navegacao que
contraria a expectativa do usuario. A partir dessa experiéncia discute-se sobre a

relacdo entre o icone, a fungao que desempenha e os signos do usuario.

- Ruptura: sdo disponibilizadas duas paginas graficamente muito semelhantes.
Ambas utilizam icones que rompem com a simbologia padrdao. Porém, uma delas
possibilita que o usudrio, a partir da interatividade, consiga descobrir a légica
aplicada aos elementos e navegar pela interface. J& a outra pagina, dotada dos
mesmos elementos graficos, acaba ndo permitindo uma boa usabilidade ao
usuario, devido a forma de organizacao e ldgica aplicadas. O objetivo deste
desafio € discutir sobre a viabilidade ou ndo da utilizagdo de icones que rompam
com os modelos-padrdo, sugerindo a reflexdo sobre possiveis relacbes de

equilibrio entre a ruptura e a ldgica aplicada.

- Relacionando a ruptura e as simbologias trocadas: propée uma reflexao
sobre os desafios Navegacao e Ruptura.

- A Utilizacdo da Imagem: a pagina inicial do desafio possui uma imagem. E
solicitado ao usudrio a criacdo de uma estoéria baseada na figura visualizada,
para, apds, compara-la a estéria original fornecida. O objetivo é refletir sobre a
relacao sujeito-imagem, discutir se ela comunica por si mesma ou se cada

observador constréi um significado a partir dos seus pré-conceitos.
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- Construcao de um material educacional digital: esta atividade propde a
construcdo de um material educacional digital. Caso o aluno ja tenha realizado

todos os desafios anteriores, este ird basear o seu estudo nas experiéncias
realizadas. Mas, caso o aluno ainda nao tenha realizado os outros desafios, este
irA se basear nos seus pré-conceitos e construird o MED, sem muita
fundamentacdo tedrica sobre o tema de estudo. Apds isto, devera realizar todos
ou parte dos desafios propostos e retornar a este, construindo um novo material
educacional digital e comparando-o com o primeiro para identificar os pontos
fortes/fracos de cada versao e a sua aprendizagem no desenvolvimento do novo
MED.

- Interacdo e Interatividade: ao acessar este desafio o usudrio entra em
contato com alguns supostos tipos de interatividade. Juntamente com o texto de
apoio, reflete-se sobre o que é realmente interativo, estudando a elaboracdo de
interfaces interativas e atividades baseadas na interacdao entre colegas e

professores.

Salienta-se que os desafios nao foram desenvolvidos com o intuito de
fornecer conceitos prontos aos usuarios, mas sim de gerar reflexdes a respeito
da interatividade usuario-objeto de aprendizagem. Assim, entende-se que cada
aluno, ao longo da sua trajetéria pelo PEDESIGN, podera realizar uma analise
critica a respeito dos elementos do design pedagdgico e sobre possiveis
parametros para a construcdo de materiais educacionais digitais sob o ponto de
vista do design pedagdgico.

b) Além dos desafios propostos também foram organizados alguns

materiais de ajuda ao usuario (alunos e professores):

- Textos de apoio: localizados ao longo dos desafios, possibilitam a ampliagao
da fundamentacao tedrica sobre cada tema, propiciando o aprofundamento do

objeto de estudo.

- Biblioteca: ha sugestdes de leitura sobre os temas de estudo, assim como a
versao completa de textos e artigos que foram disponibilizados resumidamente

nos textos de apoio.

- Glossario: possui uma lista com o significado das principais palavras utilizadas
nos textos de cada desafio, com o objetivo de colaborar com o vocabulario do

aluno.
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- Guia: possui um texto explicativo sobre a estrutura do objeto de aprendizagem
PEDESIGN, assim como sugestdes de abordagem e de uso. Serve como uma

espécie de “ajuda” ao professor e aluno.

- Bibliografia: encontra-se separada por desafio.

Especificacao dos objetivos:

- Proposicao de uma navegacao predominantemente nao-linear: para que o

aluno encontre a oportunidade de atuar com liberdade e autonomia.

- Organizacdo do conteudo na forma de hipertextos e hiperlinks: para que os
materiais se intercomuniquem e o usuario possa investigar a teoria segundo a

sua ldgica.

- Adocao de um carater estésico: a metafora aplicada reportara a arte abstrata,
de modo as interfaces possuirem um carater inovatdrio, surpreendente, com
simbolos além dos tradicionais, para que o aluno possa sentir-se instigado a
investigar o material educacional digital e valorizar a sua trajetéria de
aprendizagem. Para apoiar ainda mais esse objetivo, as atividades serao
organizadas em forma de desafios em que os alunos terdao a oportunidade de
realizar experimentacdes e refletir sobre elas através de significados inteligiveis e

sensiveis.

- Aplicacdo de praticas pedagdgicas baseadas na interagdo e interatividade: os
alunos tém a oportunidade de compartilhar o seu estudo através da interacao

entre colegas/ professor e da interatividade com o material educacional digital.

- Proposicao de experimentacdes baseadas na livre navegacao do aluno pelo OA,
de modo que eles possam, na pratica, alcancar a ingenuidade suficiente para
vivenciar o ponto de vista de usuario e identificar os parametros envolvidos na
construgao de materiais educacionais digitais sob o ponto de vista do design

pedagdgico.

B) Planificacao

Elaboracdo do storyboard: a partir do conteldo abordado e dos
objetivos pedagdgicos elaborados foi planejado o storyboard do objeto de

aprendizagem, conforme demonstrado na figura 33.
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Figura 33. Storyboard do objeto de aprendizagem PEDESIGN.
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C)Construcao do prototipo

Software utilizado: o objeto de aprendizagem foi construido no programa

flash versao 8.

a) Navegacdo: é basicamente ndo-linear. Apenas algumas hierarquias sao

construidas para garantir uma boa usabilidade ao objeto de aprendizagem.

b)Mecanismos orientadores da navegacdao: ha um guia que explicard o
funcionamento e utilizacdo do objeto de aprendizagem; botdes de retorno a
pagina anterior e a pagina inicial; a padronizacao das telas por finalidade.

Padrao 1: tela inicial
Padrao 2: telas de percurso pelo objeto de aprendizagem.
Padrao 3: telas dos desafios (variam de acordo com a metafora do desafio).

Padrdo 4: telas do guia, glossario e biblioteca.

c)Primeiras telas — do protétipo ao modelo:

Primeiramente montou-se a estrutura do material educacional digital,
tendo como base o storyboard elaborado. Nesse momento, foram realizados
testes para uma pré-avaliacdo dessa estrutura, sugerindo-se modificagdes ao
longo do processo. Essas avaliacdes partem de pressupostos sobre usabilidade,
acessibilidade, técnicos (programacao e funcionamento) e pedagdgicos.

Conforme a estrutura foi sendo finalizada, iniciou-se a etapa de
acabamento grafico das interfaces. Realizou-se uma nova avaliacdo, dessa vez
incluindo o design das interfaces e, apds as Ultimas alteragdes, o prototipo

configurou o modelo pronto a ser utilizado.

D) Avaliacao

A Avaliacdo do objeto de aprendizagem foi realizada através da sua
aplicacdo no minicurso PEDESIGN ministrado no V ESUD/6° SENAED e na
disciplina “Oficinas Virtuais de Aprendizagem” com alunos do curso de mestrado
e doutorado, apresentado no proximo capitulo. A partir dessa pratica analisou-
se a relacao aluno-objeto de aprendizagem, para verificar se a estrutura
interativa aplicada no OA PEDESIGN contemplaria fatores ergonémicos e uma
boa receptividade dentro de uma proposta diferenciada; e aluno-objeto de

estudo, verificando se a metodologia utilizada possibilitaria ou ndo a acgao
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autdbnoma, investigativa e reflexiva do usuario sobre o conteddo abordado. Os
resultados dessa analise também sdo abordados no préximo capitulo.
6. Analise e discussao dos dados coletados a partir da aplicacdao do
objeto de aprendizagem PEDESIGN

O OA PEDESIGN foi aplicado no “minicurso PEDESIGN” realizado no V
ESUD/6° SENAED e na disciplina “Oficinas Virtuais de Aprendizagem” do curso de
pés-graduacao da Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS). Cada
aplicacdo é analisada e discutida separadamente, seguindo a metodologia de
Roque Moraes (1999), que concebe 5 etapas: preparacao das informagoes;
unitarizacao ou transformacao do conteildo em unidades; categorizacao
ou classificacao das unidades em categorias; descrigao; interpretacao.

Inicialmente descreve-se o panorama geral da aplicacdo, abordando as
seis questdes de Laswell (1948 apud MORAES, 1999). Apods, realiza-se uma
andlise e discussdo detalhada a respeito dos dados coletados a partir de cada

aplicacao do Objeto de aprendizagem PEDESIGN.
A)Primeira aplicacao do objeto de aprendizagem - Minicurso PEDESIGN

1. Panorama geral da Aplicacao do OA PEDESIGN segundo as seis
questoes de Laswell (1948): 1)Quem fala? 2) Para dizer o qué? 3) A quem?

4) De que modo? 5) Com que finalidade? 6) Com que resultados?

1.1)Quem fala

Local: minicurso realizado no V ESUD (Congresso Brasileiro de Ensino Superior a
Distancia) e 6° SENAED (Seminario Nacional de Educacdao a Distancia) -
Gramado/RS.

Participantes: 15 profissionais da darea da informatica: técnicos,

programadores, professores e alunos de cursos voltados a informatica.
Data: abril/2008

Ministrantes:
Doutora Patricia Alejandra Behar (Informatica na Educacao)
Cristina A. W. Torrezzan (Arquitetura/Informatica na educacao)

Ana Paula F. de Castro (Pedagogia/ Informatica na educacdo)
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Perfil dos participantes: Entre 27 e 45 anos, homens e mulheres,
acostumados a diariamente utilizar ferramentas informaticas no trabalho e em

atividades diarias.

Expectativa dos participantes: aprender sobre a elaboracao ou design de

interface de materiais educacionais digitais.

1.2)Para dizer o que

Os participantes irdo refletir sobre os principais parametros envolvidos na
construcdo de MED (colocando-se no lugar dos usuarios) no decorrer da sua

exploracao pelo PEDESIGN e realizagao de desafios.

1.3)A quem

As reflexdes realizadas e resolugcao dos desafios serdo compartilhadas

entre os participantes e as professoras.

1.4)De que modo

Duracao: 6 horas
Manha: 9:00 as 12:00
Tarde: 14:00 as 17:00

Dinamica planejada:

Planejamento do Minicurso PEDESIGN

1. Apresentacoes
- Apresentacao das professoras e da oficina.
- Apresentacao dos participantes (cidade, profissao, ponto de

interesse na oficina)

Manh3 - Objetivo: tracar o perfil dos participantes.

9h as 2. Discussoes:

12h - Primeiramente realizam-se indagagdes aos participantes para

gerar uma discussao sobre o conceito de: material educacional
digital, conceito de design de interface, tipos de design

conhecidos.

Objetivo: envolver os participantes no tema de estudo e

verificar os seus conceitos pré-concebidos.
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- Posteriormente relaciona-se as argumentagdoes dos
participantes com conceitos organizados (sobre as mesmas

guestdes) pelas professoras.

Objetivo: fornecer um embasamento tedrico, abordar varios

pontos de vista sobre os conceitos e amplia-los.

- Explicacdo da dindmica do minicurso: Proposicdao da realizacdo
de desafios e discussdes a partir do acesso ao PEDESIGN e de

suas experimentacoes.

3. Experimentacoes livres com o objeto PEDESIGN
- Os usuarios exploram o PEDESIGN em pequenos grupos,

propositadamente sem acesso as professoras, neste momento.

Objetivo: observar a postura dos usudrios ao interagirem

livremente com o PEDESIGN.

1. Atividades com o objeto de aprendizagem PEDESIGN:
serdo realizadas através da interatividade participante-pedesign

e interacdes entre participantes e professoras.

Bloco 1 - O papel da imagem

Desafios acessados no PEDESIGN: Contextualizacao, Teoria

Pura e Experimentacgao, A Utilizacao da Imagem.

Tarde - | Discussodes:
14as |- 0O que éimagem?
17h - Qual o papel da imagem em materiais educacionais digitais? Ela

fala por si? Qual a relagao entre imagem-sujeito?

- Imagem nas interfaces - icones, metaforas, interatividade

- Quais as preocupagdoes ao se elaborar uma interface? Com
relacdo aos icones: escolha da metafora, da forma. Que relacdo
essas escolhas possuem com os usuarios?

- Ha problema em romper com simbologias padroes de

interfaces?
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Objetivo: através das experimentacdes possibilitadas pelo
PEDESIGN, identificar a relacdao da imagem com as interfaces e

conteldos de materiais educacionais digitais.

Bloco 2 - Navegacao
Desafios acessados no PEDESIGN: Navegacao, Ruptura,

Relacionando a Ruptura com as simbologias trocadas.

Discussoes:

- Preocupacdes: o usuario precisa saber onde estd, onde esteve
e quais as possibilidades de movimentagoes futuras.

- Possibilidades de ruptura? Como concilid-la com a usabilidade
da interface?

- Relagao entre os icones e suas fungdes.

Objetivo: através das experimentacdes possibilitadas pelo
PEDESIGN, identificar pontos importantes (relacionados com a
utilizacdo de imagens e icones) a serem planejados durante a

elaboragao de MED.

Bloco 3 — Construindo a interatividade

Desafios acessados no PEDESIGN: Interacao e Interatividade,

Construcao de um material educacional digital.

Discussoes:

- O que é interatividade? Como saber se uma interface é
interativa? Basta ter cliques na tela? E quanto aos exercicios,
guando eles sao interativos?

- Planejar um material educacional baseado no design

pedagdgico. (mapa conceitual)

Objetivo: através das experimentacdes possibilitadas pelo
PEDESIGN, identificar pontos importantes a serem planejados
durante a elaboracao de MED.

Explicacdo aos participantes sobre o processo de elaboragao do
OA PEDESIGN e o seu objetivo.

Tabela 2. Planejamento do Minicurso PEDESIGN.
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1.5)Com que finalidade

- Gerar uma reflexao a respeito:

e dos principais fatores técnicos, graficos e pedagdgicos envolvidos durante a
elaboracao de materiais educacionais digitais.

e da importancia do concomitante planejamento técnico, grafico e pedagdgico
desses materiais.

e da necessidade do planejamento de MED’s envolver uma equipe

interdisciplinar.

1.6)Com que resultados

Houve uma dupla surpresa. Os participantes, devido ao seu perfil técnico,
buscavam respostas objetivas sobre como elaborar materiais educacionais
digitais. Foram surpreendidos pela liberdade e autonomia possibilitada pelo
PEDESIGN, pois esperavam um material instrucional que lhes ensinassem regras
objetivas a serem seguidas para construcao de interfaces educativas, regras que
otimizassem a programacao e outros fatores técnicos. Isso causou um
desequilibrio e desconforto iniciais, mas no decorrer das discussdoes o0s
participantes foram compreendendo que a proposta solicitava que eles se
colocassem no lugar do usuario e, a partir das situagées-problemas vivenciadas
no PEDESIGN, discutissem e elaborassem os parametros técnicos. Todos
aceitaram e participaram ativamente da experiéncia, mas aqueles que ndo eram
professores, até o Ultimo minuto, mantiveram a esperanca de entrarem em
contato com uma tabela de parametros a ser seguida.

As professoras do minicurso, que esperavam discussdes técnico-graficas-
pedagdgicas a respeito das experiéncias realizadas no PEDESIGN,
surpreenderam-se com a postura fortemente técnica dos participantes e da sua
caréncia por “regras a seguir”. Optaram entdao por nao reprimir o ponto de vista
dos participantes, apenas acrescentar preocupacdes graficas e pedagodgicas na

tentativa de equilibrar a discussao sobre fatores técnicos, graficos e pedagdgicos.

2. Analise e discussao de dados segundo a metodologia de Roque Moraes
(1999)
Devido a aplicagcao do PEDESIGN ter sido realizada em apenas um dia, o

objetivo maior dessa aplicacdo foi de avaliar o carater interativo do referido OA,
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baseando-se nas questdoes abordadas na secao 4.3.2: proposicao de desafios,

participacao ativa do usuario e exploracdao nao-linear.

A) preparacao das informacgoes

Material selecionado (dados coletados): os alunos foram observados desde o
primeiro contato que tiveram com o OA até a resolucao e discussao dos desafios
em cada bloco da oficina. Desse modo, as professoras registraram as acgoes,
manifestacdes e opinides realizadas pelos participantes. Essas anotagoes

compdem o banco de dados desta analise.

B) Unitarizacao ou transformacao do conteldo em unidades
Unidade de analise:

1. Relacao entre participantes e o OA PEDESIGN.

C) Categorizacao ou classificacao das unidades em categorias

1.1. Interatividade aluno-PEDESIGN.

1.2. Interagdao aluno-aluno nas discussdes propostas pelos desafios do
PEDESIGN.

1.3. A motivacgao dos usuarios ao acessar o PEDESIGN.

1.4. Manifestacoes dos participantes durante a realizacao dos desafios e a

navegacao pelo objeto de aprendizagem.

D) Descricao
1.Relacao entre participantes e o OA PEDESIGN

1.1. Interatividade aluno-PEDESIGN (questoes referentes a usabilidade

e entendimento do funcionamento do sistema)

Verifica-se certa tensdo inicial, uma vez que nao ha regras explicitas para
utilizacdao do PEDESIGN. Com o tempo conseguem entender que a proposta do
OA baseia-se na livre-descoberta. Sentem-se um pouco inseguros, mas vao
adiante. Ndo demonstram problemas em visualizar icones e descobrir suas
finalidades, apenas sugerem a opgao de nao repetir a animagao de abertura cada

vez que se dirigem a pagina principal.
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1.2. Interacao aluno-aluno nas discussoes propostas pelos desafios do
PEDESIGN

O OA nao possui ferramentas que permitam a interacao entre alunos ou
aluno-professor através dele, mas como os participantes organizaram-se em
pequenos grupos para realizarem os desafios, verificou-se um grande

entrosamento colaborativo e interesse nas discussoes.

1.3. A motivacao dos usuarios ao acessar o PEDESIGN

Embora superado o desequilibrio inicial, ainda verificou-se a busca por
uma instrucao no PEDESIGN, por respostas objetivas sobre “como planejar
interfaces”, “que parametros utilizar”, a procura por uma tabela instrucional. Ao
mesmo tempo, essa busca se reverteu no empenho dos participantes em
explorar o OA, como se cada usuario tivesse construido esse desafio para si
(buscar parametros). Esse fato foi constatado no momento em que os pequenos
grupos eram chamados a formar um grande grupo para compartilhar as
experiéncias e conceitos construidos, mas somente na terceira ou quarta
chamada aceitavam deixar de explorar o PEDESIGN para fazer parte das

discussoes.

1.4. Manifestacoes dos participantes durante a realizacao dos desafios e

a navegacao pelo objeto de aprendizagem

Verificaram-se nitidamente emocdes no rosto dos participantes: sorrisos,
duvidas, instigacdes, mantendo-se bastante atentos durante todo o minicurso.
Em todos os pequenos grupos ocorriam discussdoes investigativas. Ocorreram
algumas preocupagdes como: “o que devemos fazer?”, mas logo seguiram

explorando o OA, investigando-o e realizando discussoes.

1.4.1. Discussoes no Bloco 1

Ao acessar o desafio contextualizagdao estranharam porque as interfaces
mudavam, ndo identificaram a relagdo do design de interface com o contetdo do
texto, mas logo entenderam que a proposta era justamente deles passarem por

essa experiéncia de desconforto para entdao construir conclusodes.

Relato de participante

“...dependendo do perfil do aluno, ele ird gostar mais ou menos das

interfaces - se ele for astrélogo, professor,...”.
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Sobre o desafio Teoria pura e Experimentacdo, concluiram que ao
visualizar uma imagem constroem a interpretacao dela baseados no seu ponto
de vista, sendo importante entdo que ela esteja contextualizada no conteludo
abordado pelo MED, para que o usuario possa fazer uma relacao dela com o

objeto de estudo.

RP

“...tivemos um aprendizado sobre a imagem e depois quando acessamos a

estoria do desafio sobre o sapo percebemos que é preciso contextualizar as

imagens no conteldo (...) mas depende do usuario que a percebe.”

Alguns poucos usuarios relataram que ndo se sentiram a vontade ao explorar o
OA sem entender ou encontrar regras para a sua exploragao. Sugeriram que
regras fossem explicitadas antes da utilizacao do PEDESIGN (onde ir primeiro,

como descobrir as informagoes).

1.4.2. Discussoes no Bloco 2

Os participantes preferem a interface que aborda a ruptura, porque
embora utilizando icones inovatérios, segundo eles, possibilita a construcdo de
uma légica de navegacdo. Ja a interface que possui uma simbologia padrao nao

aplica uma légica aos seus icones, dificultando a sua manipulagao.
RP

“...ela era diferente, mas nos achavamos”.

Também relacionam o design de interface com o perfil do usudrio e a

funcionalidade:
RP

“...a pessoa se perde se for ruptura muito grande e numerosa”.

P

“Dependendo do publico-alvo ndo é interessante haver ruptura”.

1.4.3. Discussoes no Bloco 3

Acharam sem finalidade e irritante ter que clicar na interface para cada

letra do titulo do desafio interacdo e interatividade aparecer na tela (esse era o
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objetivo do desafio). Concluiram que nem todo “clique” é responsavel pela
interatividade.

No encerramento da oficina, quando se iniciou a explicacao sobre o
processo de construcao e objetivos do PEDESIGN, um dos participantes
perguntou:

RP
“Agora vocés vao mostrar a tabela de paréametros?”

E) Interpretacao

No momento em que esse minicurso foi ministrado, recém tinha sido
finalizado o primeiro protétipo do OA PEDESIGN. Dessa forma, esta aplicacao
relacionou-se mais a etapa de avaliacdo desse MED. Por esse motivo esta andlise
reduziu-se a observacao da interatividade OA-usuario. Embora o curto prazo da
experiéncia e a quantidade relativamente pequena de dados coletados, essa
avaliacdo foi de grande importancia para a continuacdao desta pesquisa. Foram
realizados alguns aprimoramentos, como a reprogramacao da animacao da tela
principal (de modo que ela ocorra apenas na primeira vez em que 0O usuario
acesse o MED e nao toda vez que retorne a ela); e outras sincronizagdes entre
icones e interfaces, deixando mais claro para o aluno a proposicdao de cada
desafio e a diferenciacao entre as telas que sao do MED e as que propdem
experimentagdes (propositadamente agradaveis ou nao).

Outra interpretagdao positiva da aplicacdo do PEDESIGN nesse minicurso
refere-se a possivel contemplacdo das questdes-chave: proposicao de
desafios, participacao ativa do usuario e exploracao nao-linear. A partir
do momento que as professoras surpreenderam-se com a abordagem
extremamente técnica que os usuarios aplicaram ao OA, significa que ele
realmente nao comunica conceitos “prontos”. Na realidade, propicia que o
usuario construa uma relacdo entre os seus conceitos pré-estabelecidos e os
analisados no PEDESIGN. Caso contrario, ndo haveria surpresas e as conclusoes
dos alunos seriam as previstas pelas professoras, independente do seu perfil e
bagagem cultural.

A interpretacdo mais importante desta aplicacdo é a constatacdo da
necessidade da elaboracao de uma tabela de parametros para apoiar esta

pesquisa. Embora essa solicitacdo dos participantes esteja baseada num modelo
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de educacdo tradicional, verifica-se que essa tabela serd necessaria para
envolver, neste estudo, profissionais com um perfil mais técnico, relacionados a
area de informatica e design. Por outro lado, surge uma questdao-problema:
como elaborar uma tabela de parédmetros que aborde o mesmo carater genérico
e nao instrucional do PEDESIGN? Como possibilitar que ela sirva de base para a
construcdo de materiais educacionais digitais apoiados no design pedagdgico,
mas ao mesmo tempo possa ter um carater reutilizavel, como o dos objetos de
aprendizagem? Neste momento entdo, surge uma questdo a ser solucionada e a

necessidade do resultado desta pesquisa denotar uma tabela de parametros.

B) Segunda aplicacdao do objeto de aprendizagem - Disciplina Oficinas

virtuais de aprendizagem

1. Panorama geral da Aplicacao do OA PEDESIGN segundo as seis
questoes de Laswell (1948): 1)Quem fala? 2) Para dizer o qué? 3) A quem?

4) De que modo? 5) Com que finalidade? 6) Com que resultados?

1.1)Quem fala

Local: O PEDESIGN foi aplicado numa das oficinas da disciplina “Oficinas Virtuais
de Aprendizagem”, do Curso de Pds-Graduacao em Educacdao e em Informatica
na Educacao da Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS). Porto
Alegre/RS.

Data: semestre 2008/1.
Participantes: 20 alunas do curso de pds-graduacdo da UFRGS.

Ministrantes:
Doutora Patricia Alejandra Behar (Informatica na Educacdo)
Cristina A. W. Torrezzan (Arquitetura/Informatica na educacao)

Ana Paula F. de Castro (Pedagogia/ Informatica na educacdo)

Perfil dos participantes: Entre 27 e 50 anos, mulheres, drea da educacgao e

informatica. Nem todos possuem entrosamento com ferramentas digitais.

Expectativa dos participantes: estudar a elaboragdo de materiais

educacionais digitais a partir do design pedagdgico.

1.2)Para dizer o que
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Os participantes irdo refletir sobre os principais parametros envolvidos na
construcdo de MED’s (colocando-se no lugar dos usuarios) no decorrer da sua
exploracao pelo PEDESIGN e realizacao de desafios. Ao longo da sua trajetoria
irdo destacar e anotar informagdes que considerem importantes levar em conta

durante a construcao de MED's.

1.3)A quem

As reflexdes realizadas e resolugao dos desafios serdao compartilhadas
entre os participantes e professoras. As alunas reunirao as anotagdes registradas
ao longo da sua trajetéria e irdo aplica-las na elaboracdo de uma tabela de
parametros para a construcao de MED’s, assim como elaborar , em grupos de 4

ou 5 componentes, um material educacional digital, aplicando esses parametros.

1.4)De que modo

A disciplina Oficinas virtuais de aprendizagem é desenvolvida em forma de
oficinas que utilizam como apoio uma plataforma*® de Educacdo a Distancia. O
objeto de aprendizagem PEDESIGN foi aplicado numa dessas oficinas - a oficina
Design Pedagdgico. A referida oficina desenvolve-se em 8 encontros (um por
semana) durante o periodo dois meses, totalizando uma carga horaria de 40
horas/aula. Trés aulas sdo realizadas no modo presencial e cinco totalmente a
distancia. Os oito desafios do OA sdo distribuidos entre as trés primeiras aulas,
de modo as outras cinco ficarem destinadas a construgdao do MED, como trabalho

final da oficina.

Dinamica planejada:

Como o objeto de aprendizagem PEDESIGN nao possui ferramentas que
possibilitem a interacdo entre usuarios através dele, nem o registro de dados,
utiliza-se como apoio o AVA aplicado na disciplina. Utilizou-se as seguintes

funcionalidades:

Diario-de-bordo: os alunos escrevem, no minimo uma vez por semana, sobre
as suas experiéncias realizadas em cada aula. Compartilham suas duvidas,

anseios, sugestdes, opinides. Podem optar por deixar suas anotacdes privativas,

“8A plataforma utilizada foi o ambiente virtual de aprendizagem ROODA (Rede Cooperativa de
Aprendizagem) da Universidade Federal do Rio Grande do Sul - UFRGS. Disponivel através do
enderego: https://www.ead.ufrgs.br/rooda/index.php.
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visiveis aos professores, ou ainda também aos colegas. Os visitantes podem

enviar comentarios.

Webfoélio: Uma espécie de pasta onde cada aluno publica as suas atividades da
oficina. Também podem escolher se habilitam ou nao a visibilidade do conteludo

aos professores e colegas. Os visitantes podem enviar comentarios.

Forum de discussdo: discussao assincrona sobre assuntos sugeridos pelo
professor ou pelos alunos. As colaboragdes ficam registradas no AVA e podem

ser salvas no formato de texto.

Bate-papo: discussdo sincrona sobre assuntos referentes as aulas. Também
podem ser agendados por grupos de alunos que necessitem discutir sobre
trabalhos da oficina. Os didlogos ficam registrados e podem ser salvos no

formato de texto.

Comunicador: similar ao MSN, possibilita que os usuadrios comuniquem-se em
tempo real de forma mais pratica que o bate-papo.

O objetivo da utilizacao dessas funcionalidades é poder analisar o processo
de cada aluno e ndo apenas o produto final. Além disso, elas auxiliam no registro

de dados, que por sua vez serao Uteis a esta analise.

Planejamento das aulas da oficina Design Pedagodgico

Primeiro Momento:

Apresentacoes

- Apresentacao das professoras e da oficina.

- Apresentacao dos participantes (cidade, profissao, ponto de

interesse na oficina)

Objetivo: tracar o perfil dos participantes.

Aula 1 1. Desafio - Contextualizacao

Atividade: Depois de navegar pelas paginas, que modificacoes
vocé faria? Em qual pagina se sentiu mais familiarizado? Por que
vocé acha que isso ocorreu? O que vocé propde a ser modificado
nas paginas que menos se familiarizou? Elabore um texto, em

forma de comentario e publique no seu diario de bordo.

Objetivo: refletir sobre a contextualizacao de interfaces na
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cultura do usuario.

Segundo Momento:
2. Desafio - Teoria Pura & Experimentacao

Atividade: Acesse o desafio A e o desafio B. Imagine que vocé
estd acessando, como aluno, um material sobre fisica. Nao é
necessario realizar as atividades contidas nesses dois desafios,
apenas analisar a facilidade ou dificuldade que vocé teria ao tentar
realiza-los. Apds, realize o desafio C.

Desafio C - Discuta com os colegas, no forum do ROODA, as suas

experiéncias e sensacoes ao realizar os desafios A e B.

Objetivo: Relacionar a diferenca entre um conteddo apenas

comunicativo e outro reflexivo.

3. Desafio - A Utilizacao da Imagem

Atividade: A partir da visualizacdo da figura fornecida pelo
desafio, escreva uma pequena estdria que a contextualize.
Publique-a no seu diario de bordo.

Apds, realize a outra atividade proposta por esse desafio no
PEDESIGN. Lembre de ler o texto de apoio disponibilizado nesse

desafio!!

Objetivo: Reflexdao a respeito do papel da imagem em materiais
educacionais digitais.
Discussao em Aula: Comentario sobre os desafios realizados em

sala de aula.

Aula 2

Primeiro Momento:

1. Desafio - "Ruptura"”

ApOs realizar essa experiéncia:

- Vocé percebeu alguma diferenca ao navegar nestas paginas?
Registre a experiéncia que vocé teve ao navegar em cada uma

delas. Qual a sua opiniao a respeito de utilizar num material
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digital uma estética que rompa com os elementos graficos
normalmente utilizados nas interfaces? Publique o seu registro no

seu diario de bordo.

Objetivo: Relacionar os signos inovatérios da interface grafica

com a légica do usuario.

Segundo Momento:
2. Desafio - Navegacao

- Vocé percebeu alguma diferenca ao navegar na pagina desse
desafio? Registre no seu diario de bordo a sua experiéncia de

navegacgao, relacionando-a com o texto.

Objetivo: Relacionar os signos padrdes da interface grafica com

a légica do usuario.

3. Desafio - Relacionando a Ruptura com as simbologias

trocadas.

- Apos navegar em sites fora do padrdao como nos desafios
Navegacao e Ruptura , relacione-os e escreva por que € mais
facil navegar em um ou no outro.

- Realize também uma pesquisa de opinido com amigos sobre a
validagcdo ou nao desse tipo de site em diferentes contextos
(educacional, publicitario, informativo, artistico, entre outros).

- Registre estes relatos e compartilhe-os no férum do ROODA.

Objetivo: Refletir sobre a utilizagdo de icones padroes e
inovatodrios, propondo uma anadlise sobre os desafios Navegacdo e

Ruptura.

Atividade para a proxima aula:

Realizar o Desafio "Interacao e Interatividade", que sugere uma
reflexdo sobre como elaborar interfaces e conteudos interativos,
relacionando fatores referentes a interatividade do material

educacional digital e a interacdo entre colegas e professores.

Objetivo: Refletir sobre o conceito de interagao e interatividade,
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assim como também sobre a elaboracdo de interfaces interativas.

Aula 3

Encontro a Distancia
Primeiro Momento:

Bate-papo no ROODA sobre a interacao e interatividade em
materiais educacionais digitais. Questdes a serem discutidas:

- Qual a diferenca entre interacao e interatividade?

- Qual a importancia de um material educacional digital possibilitar
uma boa interagao e interatividade?

- Quando um material é realmente interativo com o usuario?

- Que preocupacgOes sao necessarias para a obtengao de uma boa
interatividade?

- Que conclusdes podem ser construidas a partir da
experimentacao do Desafio "Interacao e Interatividade"?

Objetivo: Possibilitar a interagdo dos alunos sobre o tema
interacdo e interatividade. Através do bate-papo, todos tém a

oportunidade de expdr suas idéias.

Segundo Momento:

Desafio - Construcao De Um Material Educacional Digital

- Iniciar a construcdo do storyboard do material educacional
digital. Pode ser no formato de uma pagina web ou outro recurso
digital que preferir. O planejamento desta pagina devera abordar
as reflexdes que vocé ja tenha realizado e o conhecimento
construido a partir da experimentacdo dos desafios deste
ambiente de aprendizagem. Anexe o arquivo no seu webfdlio.
Participe do Férum "Interacdo e Interatividade.

Faca uma reflexdao sobre a sua trajetoria nesta oficina, sobre as
suas experiéncias ao utilizar o objeto PEDESIGN, criticas e

sugestdes a respeito desta oficina. Publique no seu webfdlio.

Objetivo: Aplicar os conceitos construidos ao longo da oficina.

Aula 4

Apresentagcao do storyboard elaborado por cada grupo e
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estruturacdo da tabela de parametros.

Aula 5,6,7 Elaboracao do material educacional digital.

Aula 8 Apresentacdo do MED e tabela de parametros de cada grupo.

Tabela 3. Planejamento das aulas da oficina Design Pedagdgico.

1.5)Com que finalidade

- Gerar a reflexdo a respeito da importancia do design pedagodgico na construgao

de materiais educacionais digitais.

- Possibilitar ao usuario experimentacdes através da sua livre navegacgao pelo
OA, de modo que eles possam, na pratica, alcangar a ingenuidade suficiente para
vivenciar o ponto de vista dos alunos e identificar os pardmetros envolvidos na

construgao de materiais educacionais digitais.

- Propiciar que o usuario atue sobre o PEDESIGN de forma auténoma, critica e
criativa, com liberdade de elaborar e reelaborar as suas préprias regras e
estratégias para a solucdo dos desafios propostos. A intencdo é de confrontar

essa postura construtivista com a instrucional da maioria dos MED'’s.

- Permitir que os professores, designers, técnicos em informatica e demais
elaboradores de materiais educacionais digitais reflitam sobre os parametros de
construcdao de MED’s baseados no design pedagdgico, visando a elaboracdao de
interfaces graficas cada vez mais centradas no usudrio e voltadas a
aprendizagem construtivista, contemplando as questdes-chave: proposicao de

desafios, participacao ativa do usuario e exploragcdao nao-linear.

1.6)Com que resultados

Os alunos colocaram-se no lugar de usuarios, experienciando situagoes-
problema possibilitadas pelos desafios. A partir dessa interatividade com o
PEDESIGN e das discussdes em pequeno e grande grupo, elaboraram parametros

para a construcao de MED’s e desenvolveram um material educacional digital.

2. Andlise e discussao de dados segundo a metodologia de Roque Moraes
(1999)
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A partir desta aplicacdo analisa-se a relagdo usuario-MED e o

desenvolvimento do conteddo abordado pelo OA.

A) preparacao das informacgoes

Material organizado (coleta de dados):

- Anotacao analdgica e gravacao digital: registro do processo de exploragao

dos alunos pelo PEDESIGN e da realizagao dos seus desafios.

- Diario-de-bordo de cada aluno: registro sobre a sua trajetéria de

aprendizagem no decorrer da oficina.

- Webfdlio de cada aluno: registro das suas atividades e desafios realizados ao

longo da exploracao pelo PEDESIGN.

Forum de discussao e bate-papo: discussdes sincronas e assincronas sobre o
tema de estudo.

B) Unitarizacao ou transformacao do conteiido em unidades

Unidade de analise:

1. Relagao usuario-OA PEDESIGN

2. Relacdo usuario-conteido do OA PEDESIGN

C) Categorizacao ou classificacao das unidades em categorias
1. Relagao usuario-OA PEDESIGN

1.1. Liberdade de exploracdo do usuario.

1.2. Acesso a diferentes fontes de informacao de forma nao-linear.

1.3. Instigacdo do usuario ao explorar o PEDESIGN.

1.4. Criacdo de estratégias para resolver os desafios propostos pelo OA.

1.5. Controle da situacdo pelo usuario durante a exploracdo do PEDESIGN.

1.6. Acdo do usuario sobre o estilo de navegacao proposta pelo PEDESIGN

(fatores positivos e negativos).

2. Relacdo usuario - conteiido do OA PEDESIGN

Desenvolvimento de reflexdes sobre os principais parametros de construcdo de

MED’s do ponto de vista do design pedagdgico.

2.1. Ingenuidade do usuario.



153

2.2. Descoberta de pontos vulneraveis relacionados com a elaboragao de MED.
2.3. Construcao de material e discussdes a partir da exploracao do PEDESIGN e
da realizacao dos seus desafios propostos.

2.3.1. Desafio Contextualizacao

2.3.2. Desafio Utilizacao da imagem

2.3.3. Desafio Teoria pura e experimentacao

2.3.4. Desafio Navegacao

2.3.5. Desafio Ruptura

2.3.6. Desafio Relacionando a ruptura e as simbologias trocadas

2.3.7. Desafio Interagao e interatividade

2.3.8. Desafio Construcao de um material educacional digital

2.3.9. Pardmetros construidos pelos usuarios do PEDESIGN

D) Descricao

1. Relacdo usuario-OA PEDESIGN

1.1. Liberdade de exploracao do usuario

Os usuarios demonstram uma postura de livre-descoberta sobre o
PEDESIGN. Isso pdde ser observado inicialmente no momento que os alunos
comecaram a questionar sobre o que deveriam acessar e o que deveriam fazer
primeiro no OA (sinal que ele ndo impds uma funcao ou ordem especifica). Apods,
compreendendo o seu carater exploratério, cada aluno definiu o seu caminho de

investigacao pelo MED.

RP - Gravacao

“Comigo aconteceu assim, na primeira oficina sobre afetividade eu entrei na
oficina e fiz todas as atividades que eles propunham 13 (...) a do aluno virtual
eu fui olhando pagina a pagina, pensando, trabalhando a mente, refletindo
sobre cada um dos desafios ali. Agora vocés, a visualizacdo de vocés ta
otima, ai o que é que eu fiz, eu visualizei todo o site de vocés, porque ta

colorido, td chamando a atencdo, mas ai as leituras eu deixei pra depois...”

1.2. Acesso a diferentes fontes de informacao de forma nao-linear

Os alunos tiveram acesso a diferentes fontes de informacao de forma nao-

linear proporcionado pelo OA: experimentacao dos desafios, textos nesses
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proprios desafios e na biblioteca. Ainda assim, alguns usuarios acessaram fontes
externas ao OA, mas provavelmente esse fato relacione-se com a motivagao e a
liberdade de criacdo do usudrio, além da abordagem mais exploratéria e nem
tanto conceitual desse OA. A nao-linearidade seguida da navegacgao por livre-
descoberta parece ter incomodado um pouco os usuarios mais tradicionais, mas
pelos relatos que poderdo ser visualizados ao longo desta analise, verifica-se que
a maioria logo entendeu e aprovou a proposta exploratéria ndo-linear do
PEDESIGN.

RP - FOorum

“Os desafios propostos foram interessantes...O objeto apresentado foi

construido pensando-se em ndo haver uma ordem a ser seguida.”

RP — Diario de bordo
“...como sou matematica senti um pouco a falta de roteiro, fiquei andando

para um lado e outro até me achar nas bolinhas. Mas gostei muito e acho que

temos muito a aprender...”

RP - Anotacdo analogica

“Cada um pode comecar por onde quiser, isso € interessante.”

1.3. Instigacao do usuario ao explorar o PEDESIGN

Embora tenha sido verificada uma tensao inicial por parte dos usuarios ao
acessarem o PEDESIGN (devido a organizacdo ndo-linear e a auséncia de regras

de utilizagao)...

RP - Anotacao analdégica

“...na primeira vez que nao apareceu o que eu deveria fazer, nao foi atrativo.”

RP - Gravacao

“E para colocar defeito?”

logo se demonstraram instigados pelo OA, pelo inusitado, pela curiosidade

sobre o0 que viria a seguir.
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RP - Diario de bordo

“As sensacoes que tive ao verificar os desafios, foi interessante pois a cada
novo desafio eram diferentes. Refletir as imagens, verificar a repercussao no
grupo e as diferentes percepcdes dos colegas, as idéias pré- concebidas que
tinha sobre conteldos e imagens, foram ficando mais claras para mim.”

RP - Diario de bordo
“Na aula passada sai muito motivada e instigada com esta oficina.”

RP - Gravacgao

“...eu visualizei toda pagina, no dia que eu entrei, mesmo antes de comecar a

oficina.”

RP - Anotacao analogica

“Os desafios instigam o aluno, faz ele pensar.”

Era dificil chama-los para as discussdes no grande grupo, ndo queriam

deixar de acessa-lo, ndo queriam parar de tentar “desvendar” os seus desafios.

RP - Forum

“...no0 nosso grupo de trabalho uma integrante ficou tao animada com tal
"desafio" [Teoria pura e experimentacao] que assim que foi publicado este

forum respondeu...”

Apenas uma aluna relatou nao ter se sentido instigada pelo PEDESIGN por

preferir uma estruturagdao mais tradicional (proposicao de regras e conceitos).
RP - Diario de bordo
“...realizar os desafios foi realmente um dasafio para mim. Tive a sensacao,

por varias vezes, de desistir da atividade, porém entendia que aquilo era um

exercicio para todas noés.”

1.4. Criacao de estratégias para resolver os desafios propostos pelo OA

Como constatado num dos itens anteriores, alguns alunos preferiram
visualizar todo o OA para depois ler os textos e realizar os desafios, devido a
liberdade de acesso. Mas nem todos fizeram isso. Significa entdo que o OA
possibilitou aos usuarios a criacdo de estratégias e regras pessoais de utilizagao
do PEDESIGN. Além disso, como ndao ha regras de acesso e na realizacdo dos
desafios, se os alunos ndo desenvolvessem estratégias de acdo, ndo teriam
realizado as atividades e participado das discussdes com tanta propriedade (o

que pode ser verificado no item 2 desta analise).
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1.5. Controle da situacdao pelo usuario durante a exploragciao do
PEDESIGN

Ao mesmo tempo em que os usuarios tinham o controle sobre suas acbes
e escolhas de acesso, nem todos percebiam esse controle, que por vezes era
n

ofuscado pelo carater inusitado do PEDESIGN. O controle também “escondeu-se

por tras da criacdo de uma estratégia de utilizagdo do OA.

RP - Gravacao
“...nos outros objetos eu li porque os textos se colocavam na minha frente, o

essencial era o texto, o de vocés o essencial é a visualizacdo, na minha

opinido, pra mim, ai eu visualizei toda pagina...depois que fui ler os textos.”

1.6. Acao do usuario sobre o estilo de navegacao proposta pelo

PEDESIGN (fatores positivos e negativos)

A maioria dos usuarios aprovou o carater exploratério e surpreendente do
PEDESIGN. Conseguiram se colocar no lugar do usuario e refletir sobre
parametros de construcao de MED’s a partir de situacdes-problemas.

RP - Diario de bordo

“Adorei participar nesta oficina, aprendi bastante, adorei relacionamento do
meu grupo, sempre trocamos de idéias, discussoes,...”

RP - Diario de bordo

“Hoje é a minha primeira aula Pedagogia Design e é muito interessante
conhece o ambiente virtual.”

Essa caracteristica instigou, conquistou, envolveu o usuario.
RP - Diario de bordo
“Na aula passada sai muito motivada e instigada com esta oficina. Na aula de

hj foi possivel superar as expectativas, e resignifcar a idéia da importancia de
'vivenciar' a situacao, entender o contexto e para posteriormente se apropriar
dele e poder fazer um uso pedagdgico e/ou docente desse. Imagem,
contexto, uso, fim, tudo esta envolvido, pois nao existe aprendizagem
fragmentada, e criar e aprender a partir de objetos é uma alternativa
pedagdgica, contudo é preciso que estejamos atendos nessa mediacdo, para

wrr

que nao se banalize esta nova 'oportunidade
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RP - FOorum

“Ao olhar os desafios A e B posso perceber difirengas entre eles. No A o que
percebo é que o material preparado nada mais é do que a projecao de um
texto didatico de um livro. Apenas a forma de apresentacao é difirenciada,
um usa o papel o outro a tela. Enquanto que no desafio B, o fato de ter o
movimento dos pesos na tela, faz com que eu nao apenas observe o

problema, como também, eu possa interagir com ele.”

Ja outros tiveram que ultrapassar paradigmas, mas logo foram envolvidos
pela instigacao do inusitado.

RP - Diario de bordo
“Nesta aula do dia 14/5 foi melhor agora ja estou habituada com as

bolinhas.” [Tela inicial do PEDESIGN]

Apenas uma aluna ndo se sentiu confortavel na sua relacdo com o
desconhecido, sentiu falta da previsibilidade, assim como do acesso mais direto a

conceituagoes (a mesma aluna citada no item 1.3 desta analise).

RP - Diario de bordo

“Realizar os desafios foi realmente um dasafio para mim. Tive a sensacao,
por varias vezes, de desistir da atividade, porém entendia que aquilo era um
exercicio para todas nds. Estdvamos nos colocando no lugar de nossos
alunos.”

2. Relacdo usuario-conteido do OA PEDESIGN

Desenvolvimento de reflexdes sobre os principais parametros de construcdo de

MED’s do ponto de vista do design pedagodgico.

2.1. Ingenuidade do usuario

Verifica-se, a partir das discussdes no grande grupo e da relagao
observada entre os usudrios e os desafios do OA, que eles tiveram a
oportunidade de recuperar parte da ingenuidade necessaria para se colocar no

lugar do aluno que utiliza MED’s.
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RP - Diario de bordo

“Hoje foi a primeira aula sobre o design pedagdgico, muito interessante ver
como podemos ter cuidados com a preparacao das aulas virtuais e como o

nosso aluno recebe as informacodes.”

As situacOes-problema simuladas pelo PEDESIGN possibilitaram que o
usuario vivenciasse situagdes boas e ruins. E o caso do relato abaixo onde uma
aluna comenta sobre a sua experiéncia ao acessar uma interface “A” - elaborada
com uma simbologia que rompe padrdoes, mas permite a criacdo de uma ldgica
de utilizagdo pelo usuario - e outra “B” - que além de romper com o padrdo, ndo

permite a construcdo de uma légica de utilizagao.

RP - Gravacao (relato sobre o desafio Ruptura)

“Primeiro tudo girava e a gente nao sabia o que fazer[na interface do desafio
A], ai daqui a pouco a gente descobriu ali né, o 12 para e o 6 continuava
[icones da interface], entdo a gente comecou a ter um controle [de
navegacao pela pagina] (...) quando a gente entrou no B [interface do
desafio B]Jcomecou aquilo [animacao da interface], e eu pensei nao, mas
vamos no vermelho [icone] que vai parar e as vezes parava, daqui a pouco

ndo parava, ai (...) tu ndo tem controle [de uso da interface].”

Outro exemplo é o comentario desta aluna sobre o desafio Teoria pura e

experimentacao.
RP - FOorum

“Ao olhar os desafios A e B [do desafio teoria pura e experimentacao] posso
perceber difirencas entre eles. No [desafio] A o que percebo é que o material
preparado nada mais é do que a projecao de um texto didatico de um livro.
Apenas a forma de apresentacdo é difirenciada, um usa o papel o outro a
tela. Enquanto que no desafio B, o fato de ter o movimento dos pesos na tela
[animacado interativa], faz com que eu ndo apenas observe o problema, como

também, eu possa interagir com ele.”

2.2. Descoberta de pontos vulneraveis relacionados com a elaboracgdo de
MED
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A partir dos desafios do PEDESIGN os usuarios tiveram a oportunidade de
identificar pontos vulneraveis relacionados a elaboragdo de MED’s, uma vez que
se verifica em seus registros a existéncia de proposicdoes inéditas e certas
relagdes entre parametros que ndao foram mencionados pelo OA. Como esta
abaixo, em que a aluna conclui que seria conveniente mesclar a utilizacao de
icones padrdes com outros inovatorios.

RP - Gravacao
[sobre a ruptura ou nao da simbologia padrao em interfaces] “Eu acho que

poderia ser um pouco de cada, dependendo do material que vai utilizar, pra
também ndo cansar, aquela questdao do movimento [referindo-se a animagao

da interface do desafio ruptura] sempre pode cansar um pouco.”

Os usuarios também foram refletindo, a partir das suas experimentacoes,

sobre “regras” ou parametros importantes na elaboracao de MED's

RP - Webfodlio

[sobre a exploracao dos desafios do PEDESIGN]”...que me levou a refletir o
quanto é importante fazer um material (na medida do possivel) que abranja
todas as areas [area grafica, técnica e pedagdgica], pois ter algo que seja
reconhecido como "corriqueiro" é importante para se identificar no material,
como coloca o autor Nahr "Nao é o olho, mas sim o cérebro que vé".( ..) e
levando a pessoa a motivar-se a continuar a utilizar tal material. Outro ponto
importante é o visual, que faz a diferengca na utilizacdo e motivagdo. Um

contexto também é importante, deve-se verificar qual é o publico.”

RP - FOrum

“Observei que no primeiro exemplo foi transposto o contetddo do livro para o
digital [sobre o desafio teoria pura e experimentagcao], usando a mesma
linguagem. J& no exemplo B [do mesmo desafio], os recursos de
interatividade foram mais explorados. E preciso que o educador tenho
conhecimento dos recursos de que pode dispor, mesmo que ele nao seja o
programador ou designer, precisa saber quais suas possibilidades para poder

planejar suas aulas utilizando o que a tecnologia oferece pra |lhe ajudar.”

2.3. Construcao de material e discussdes a partir da exploragcao do

PEDESIGN e da realizacao dos seus desafios propostos
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2.3.1. Desafio Contextualizacao

O desafio gerou a reflexao dos usuarios sobre a relagdo entre as imagens
e metaforas utilizadas nas interfaces, o perfil do usuario e o conteddo abordado
por um MED.

Os alunos primeiramente estranharam a mudanca de interface ao longo da

leitura do texto.
RP - webfdlio

“Ao navegarmos pela interface, nos sentimos atraidos pela imagem colorida,

com icones que se salientavam com o passar do mouse. Porém, a interface

gerou a expectativa de um conteuldo diferente do apresentado no objeto. "

Também ocorreram questionamentos quanto a pertinéncia das metaforas
aplicadas com o perfil do usuario e o conteido abordado

RP - Webfélio

“pagina 4 [na realidade é pagina 3, metafora escolar] nos atraiu mais, pois é
mais convencional, com harmonia de cores, que salientaram o texto. A
navegacao é clara e facil.”

RP - Webfdlio
“As paginas 2 [metafora hitech] e 3 [metafora escolar] apresentaram textos

extensos, de certa forma cansativos para serem lidos, e as cores utilizadas

nao nos estimularam, tanto quanto as demais paginas. Modificariamos nestas

paginas, principalmente as cores e diminuiriamos o tamanho do texto.”

RP - Webfdlio
“A primeira pagina (tela) [metafora infantil] apresenta elementos ludicos e

com movimento tornando sua navegacao amigavel, mais facil e atrativa, as
cores despertam sentimentos e estados emocionais mais confortaveis. Na
segunda pagina(tela) [metafora hitech] ha presenca de monocromia com
aparéncia mais técnica e estatica. Apresenta os textos em blocos. A pagina
final [metafora escolar] traz elementos do cotidiano escolar mas ndo parece
relevante, pois, apresenta elementos do senso comum, despertando

sentimentos de nao-credibilidade.”

2.3.2. Desafio Utilizagcao da imagem
A partir desse desafio os usudrios surpreenderam-se com a relagao

imagem-usuario.



161

RP - Webfdlio
“A atividade 1 [criacdo de uma estéria a partir da visualizacdo de uma

imagem fornecida pelo desafio] demonstra o quanto a interpretacdao da
imagem envolve a subjetividade, que as vezes pensamos ser claros em nossa
exposicdo e esta ndo atinge a todos da mesma forma que haviamos
planejado, a imagem ndo possui um significado Unico, ndo fala por si,

depende de conhecimentos prévios e culturais.”

Também refletiram sobre a necessidade da imagem servir de apoio ao conteudo
e ndo simplesmente abordar um carater decorativo.

RP - Webfdélio

“Sobre imagem... /Entramos em concordancia [componentes do grupo] de

gue a imagem auxilia muito no entendimento do contelddo e por isso ela deve
ser muito bem escolhida e ter um contexto para que nao seja mal

interpretada (como foi o caso, nao conseguimos definir qual era o bicho da

figura).”

E alguns criaram sugestodes para a utilizagdo de imagens em MED's.

RP - Webfdlio
“Para apoiar a imagem poderia ter um texto explicativo representando a

imagem. Mesmo assim, de acordo com cada usuario ainda poderiamos ter
uma visao diferenciada e ndao o mesmo entendimento sobre o assunto

abordado.”

RP - Webfdlio
“Em relacdo as mudancas, acreditamos que deviriamos considerar o publico

alvo, Quando se trabalha com criangas, o ladico é muito importante, elas sdo
naturalmente curiosas, portanto a exploracao acontece de forma espontanea.
As imagens atraem e estimulam a busca.Em relagdao aos adultos, as cores o

design mais formal favorece a praticidade.”

2.3.3. Desafio Teoria pura e experimentacao

A partir deste desafio refletiram sobre a diferenca entre a abordagem

tradicional e construtivista de MED’s na aprendizagem do aluno.
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RP - Webfdélio
"0 tema desperta curiosidade e expectativa de como sera o desempenho,

pois reporta de forma mais direta a um teste de conhecimento especifico. A
imagem nao diz tudo, ela é estatica no desfio A[contém apenas texto
explicativo e imagens estaticas], mas se fosse constituida aos poucos
[imagem interativa], permitindo a experimentacdao[do aluno] até chegar a

imagem final.”

Identificaram que a imagens e conteudos devem possibilitar a acdo do usuario
sobre eles.

RP - Diario de bordo
“0la, todos! Ao realizar os desafios propostos na "Teoria Pura e

Experimentacdo”, achei muito mais motivados o desafio B [além dos textos
explicativos contém uma animacdo interativa]l] em relacdo ao A[contém
apenas texto explicativo e imagens estaticas], pois o B apresenta uma

interatividade.”

RP - Forum
“No desafio de simulagdo [refere-se a animacgao interativa do desafio A],

pude perceber que mesmo tendo uma interacao, ele ndo considerou o fato do

aluno nao estar entendendo o que as imagens querem dizer.”

E propuseram possiveis solugdes.
RP - Forum
“0la! Inicialmente acho que as imagens presentes na primeira pagina do

objeto devem dar uma idéia do que serd desenvolvido nele. E como o titulo
de um texto. Muitas vezes prejulgamos o assunto do texto somente pela
leitura do titulo. Penso que no objeto é assim também. A primeira pagina
deve ser aquela que nos convence a navegar ou nao no objeto. E isso se

deve a imagem que é colocada nela.”
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RP - FOrum

“"Como bem vimos em aula, nos deparamos como interpretacdes diversas,
onde a subjetividade esta presente na leitura, na percepgao das imagens. Ao
construir o material pode-se acredita ter sido o mais especifico possivel, mas
0 usuario que ndo compreendeu da mesma forma sentir-se perdido, desta
forma, se faz necessario o espaco para verificarmos se estamos falando
"sobre as mesmas coisa" , ou até mesmo ver pontos de vista diferentes,

ocorrendo a interacdo.”

RP - FOrum

“Ao realizar o desafio A [contém apenas texto explicativo e imagens
estaticas], ndo me senti muito motivada a buscar mais informacdes sobre a
questdo proposta “plano inclinado”. Estd tudo muito bem explicado e a
imagem estd muito boa, mas poderia ser apenas uma adaptacdo de uma aula
presencial para o meio digital. Achei muito mais motivante o desafio B [além
dos textos explicativos contém uma animacdo interativa], pois hd uma maior
exploracdo dos recursos que o meio digital proporciona, que ¢é a
interatividade. A interatividade pressupde uma acao do aluno com o OV e
este OV lhe da um retorno. Isto faz com que o aluno reflita sobre essa agao,

tornando-o sujeito ativo no processo de aprendizagem.”

2.3.4. Desafio Navegacao

Este desafio gerou reflexdes a respeito da usabilidade de interfaces.
Propositadamente o desafio é “exposto” numa interface que utiliza simbologias
padroes, mas fornece funcbes iguais para icones diferentes e vice-versa,

dificultando a navegacdo do usuario.

RP - Diario de bordo

“0la pessoal! Quanto ao desafio: “Navegacdo”: Neste desafio foi dificil achar
o texto e isso foi desmotivador, pois quando consegui achar ja havia perdido
o interesse no conteldo. As cores utilizadas, como aquele amareldo e as
letras vermelhas também sdo cansativas e ndo despertam o interesse. Assim,
a escolha adequada das cores da interface e os icones apresentando uma
l6gica com sua funcdo mecanica, sao fatores importantes para despertar o

interesse do usuario.”
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RP - Webfdélio
"Vimos nesse desafio que os itens basicos de uma navegacao funcional ndo

foram atendidos. As setas que deveriam indicar avancar ou retroceder nao
seguem esse padrao.Na primeira tela, as setas da esquerda e direita estao
direcionadas para o mesmo lado, o que sugere que ao clicar em ambas
seguiremos para a proxima pagina. Porém, ao clicar sobre a seta da
esquerda, a tela volta. A um mesmo simbolo, no caso, a seta, sao atribuidos
significados diferentes. Isso contraria a légica natural da navegacdao. Sem
essa légica, a navegacdo fica confusa, impedindo o usuario de voltar

facilmente para algum ponto desejado.”

2.3.5. Desafio Ruptura
Este desafio gera uma reflexdo a respeito da légica aplicada aos icones de
navegagao de uma interface.
RP - Diario de bordo
“0Ola a todos! Sobre o desafio "Ruptura", no desafio B[mesma interface de A,

mas a animacao é exageradamente rapida] fiquei enjoada com aqueles
ponteiros se mexendo na frente do texto que eu estava tentando ler, com
muito esforgo. Foi extremamente cansativo e ndao houve um equilibrio ente
meu esforco mental e o resultado obtido. Talvez se os ponteiros parassem
totalmente, facilitaria. Ja o desfio A achei mais interessante, o relégio rodava
mais devagar e gostei da bolinha se deslocando do centro para o exterior. &

algo que chama a atencgao por ser inovador.”

RP - Webfdélio
“Notamos que os desafios sao diferentes. No desafio A, conseguimos

controlar “o tempo” do objeto, ou seja, que ele pare de se mover ou siga. Ja
no desafio B, nao tivemos controle sobre o movimento do objeto, pois tinha o
seu proprio tempo. Os desafios proporcionaram uma quebra de paradigma da
apresentacdao sequencial e linear. Essa experiéncia é estimulante, instiga a
investigar mais o objeto, desequilibra, causa emogdes variadas. Em alguns
pode levar a motivacdo, em outros, irritacdo. Ao mesmo tempo que encanta
pela associacdo de tempo com reldgio e material de apoio relacionado, pode

levar a um esforco excessivo para apreender o conteudo pretendido.”
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A maioria dos grupos conclui que é possivel romper a simbologia padrao
de uma interface, desde que permita ao usuario a criacdo de uma ldgica de
utilizacao.

RP - Webfoélio

“A principio uma estética diferente causa desconforto, mas também se torna
mais interessante. E preciso no entanto que haja légica na estruturacdo para

que o desconforto nao impossibilite o aprendizado.”

RP - Diario de bordo
(...) Acredito que possamos desenvolver materiais com uma interface

diferente, porém sem quebrar muito com os padrdes, pois, mesmo as
criancas que sao curiosas e gostam de explorar, quando encontram barreiras

muito fora do padrao, acabam desistindo da interagao (...)"

2.3.6. Desafio Relacionando a ruptura e as simbologias trocadas

Este desafio possibilitou que os usudrios comparassem os desafios
navegacao e ruptura, gerando uma reflexdao sobre a utilizacdo de icones padrdes

ou inovatorios.

RP - Webfdlio

“Para qualquer fim, educacao, arte ou publicidade esta construcao
diferenciada pode ser interessante. Em termos de educacao o material
instigante é adequado pois propicia reflexao. Para fins comerciais pode ser
utilizado e tomado como diferencial, mas precisaria ser bem elaborado, pois a
concorréncia pela atencao do usuario é muito grande e a mensagem precisa
ser entregue em segundos, o concorrente na internet estd sempre a um clic

de distancia.”

RP - Webfdlio
“Além dos conceitos objetivos de usabilidade, de organizacdo,

navegabilidade... existem conceitos subjetivos como divertimento,

interesse... Cada site, ou objeto devera avaliar quais conceitos serao mais

importantes para sua proposta.”

Alguns usuarios separam os interesses de um site de entretenimento de

outros educativos.
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RP - FOorum

“E estranho... mas ao interagirmos com interfaces temos de ver os objetivos
com 0s quais estamos fazendo isso. Em um primeiro momento, para prazer,
a interface que rompe a simbologia padrdo é mais atraente, chama a atencdo
e desperta o interesse. Mas em seguida torna-se cansativa e deixa de
cumprir a funcdo de entreter para causar um desconforto, que até mesmo
nao reconhecemos no momento, mas vai trazendo irritagcdo, incomddos
fazendo com que desistamos.Mas se o objetivo é aquisicdo de conhecimento,
a seguranca se faz necessario para que o conforto de locomover-se pela

interface produza o milagre de orientar o conhecimento. Neste caso, seguir o

padrdao é mais tranquilo.”

RP - Gravacgao
“Se a gente for olhar pelo objetivo educacional de aprendizagem eu nao achei

valido [romper com o design padrao de interface] porque quando tu entra na
internet o tempo ja é escasso, ai tu tem que ficar procurando, clicando (...)
nao é produtivo. Agora se tu entrar com tempo, em que tu queiras ver coisas
diferentes porque é mais interessante que o padrdao tradicional (...) ai
realmente é mais interessante porque tu ta descontraindo, ta brincando,
agora se for com objetivo de aprendizagem eu nao achei valido.” [verifica-se
uma visao mais tradicional neste relato, mas porque a aprendizagem deve

ocorrer rapidamente e ndo pode ser divertida?]

Outros concluem que independente da abordagem grafica dos icones, o
importante é que eles tenham usabilidade.

RP - FOorum

“Ndo é o desenho que garante a navegacao. O usabilidade depende de icones
que nos informam como chegar as informagdes ou desafios, ou seja as

atividades propostas.”

Também reportam a abordagem ou nado da ruptura ao perfil do usuario.
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RP - Gravagao

“...a questdo do publico, pra quem que eu estou organizando (...) o professor
(...) vai fazer alguma coisa a partir dele [professor] (...) mas e o publico? Eu
peguei 0 que tinha 18 [anos] e o que tinha 14 [filhos] o de 18 olhou e disse:
‘ah! Isso tira a atencao’ [referindo-se a tela do reldgio, desafio rupturale ele
voltou ao que estava fazendo (...) o de 14 anos ele olhou pro [desafio] da
navegacao e ficou olhando (...) chegou no do relégio [desafio ruptura], o que
me impressionou é que ele veio, pegou 0 mouse, € comecgou a clicar (...) ele
montou, ele desmontou, ele ficou horas explorando o reldgio (...) a questao
da idade(...) eu fiquei pensando no colégio, o professor se planejar muito
linear para essa faixa etaria ndo vai chamar a atencao(...) como depende do

publico(...) e o professor sempre faz a partir dele [dele mesmo].”

A maioria relata preferir a tela do relégio (assim apelidada por eles) do
desafio ruptura, porque embora possua icones diferenciados, possibilita a criacao
de uma ldgica de uso por parte do usuario, ao contrario da interface do desafio
navegacao que, embora utilizando simbologia padrao, nao possibilita a criacao de
uma logica de navegacao. De certa forma é a mesma relacdo entre a imagem e a
usabilidade.

RP - Gravacao

“...n0 nosso grupo, trés preferem a interface da ruptura, porqgue mesmo
diferente, da para descobrir como funciona e uma prefere a

[interface]navegacao.”

2.3.7. Desafio Interacao e interatividade

A partir da experimentacdo deste desafio os usuarios refletiram sobre os
conceitos de interacdo e interatividade, assim como sobre a questao do que é

realmente uma interface interativa.

RP - Bate-papo

“...entendo que a interatividade tem mais a ver com o usuario e a maquina, e

a interagao entre sujeitos.”




168

RP - Bate-papo
“...a0 acessor o material, a ferramenta deve funcionar de maneira clara e

eficiente para ser considerado interativo com o usuario.”

Verificaram também a necessidade da interatividade apoiar a agao critica

do usuario.

RP - Webfélio

“Para que se construa o conhecimento, é preciso que os sujeitos interajam.

Interacdo é o contato, o encontro, mediado ou ndo entre duas ou mais

pessoas.”

RP - Webfoélio

“Quando para a interacao, sao usadas ferramentas que possibilitam o contato

mediado entre os agentes, é dito que estas ferramentas possuem

caracteristicas de interatividade.”

RP - Bate-papo usudrio A
“para que um material educacional ser considerado interativo, ele deve dar

um retorno ao usuario.”

RP - Bate-papo usuario B

“Pois é (...) mas que tipo de retorno???

RP - Bate-papo
“ndo creio que a interatividade é "medida" pelo n® de vezes que o sujeito

clica com o mouse para a tela reagir aquele clique.”

Alguns ainda concluiram que mesmo utilizando um elemento
aparentemente pouco interativo (exercicio de marcar a resposta correta)
dependendo da dinamica aplicada a ele é possivel propiciar ao usuario uma acao

critica sobre ele.
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RP - Bate-papo

“Isso C., ndao apenas algo como Certo e Errado..mesmo com a resposta certa,
a busca/curiosidade pelas outras explicacdes foi grande[referindo-se ao
primeiro quiz que comentava cada alternativa errada, apoiando a
aprendizagem do usuario] ...diferente do segundo quiz...[que apenas

m”n

informava “vocé errou” ou “vocé acertou”.

RP - Bate-papo

“A que mais gostei foi da atividade do quiz...apesar de "achar" a resposta

certa, eu clicava nas outras alternativas para ver o que havia a mais....”

2.3.8. Desafio Construcao de um material educacional digital

Neste desafio os usuarios tiveram a oportunidade de aplicar as suas
experimentacdes e reflexdes realizadas na elaboragdgo de um material
educacional digital. Primeiramente construiram o storyboard do MED e
posteriormente foram elaborando o protétipo a partir dos parametros criados por
cada grupo. Alguns desses MED’s serao inclusive aplicados nesta mesma
disciplina “Oficinas Virtuais de Aprendizagem” no semestre 2009/01. Poderao ser

acessados a partir do endereco: http://homer.nuted.edu.ufrgs.br/oficinas_2009/

2.3.9. Parametros construidos pelos usuarios do PEDESIGN

A medida que os usudrios acessavam os desafios e realizavam
experimentagdes, registravam também observacbes e possiveis solucdes a
respeito das situagOes-problema enfrentadas. Essas anotacdes, ao longo do
processo, foram originando parédmetros referentes a elaboracdo de materiais
educacionais digitais, criados pelos proprios usuarios e que o auxiliaram a
elaboracao do MED solicitado num dos desafios. Ainda durante o processo de
desenvolvimento desses parametros, as professoras solicitaram, ao final da aula
1 e 2, que os alunos citassem os tépicos importantes que tivessem identificado e
anotado a partir da exploracdao pelo PEDESIGN. As contribuigdes foram escritas
no quadro branco da sala de aula, da mesma forma como eram ditas pelos

alunos. Abaixo estdo os registros:
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Aula 1 (experimentacdao dos desafios contextualizacdao, utilizacdao da

imagem, Teoria pura e experimentacao)

- Gostar ou ndo: depende do usuario

- Depende do publico-alvo> Qual o perfil do usuario?

- O ludico é agradavel

- CINZA: frio, texto até parece maior

- Gostei mais da linearidade> Quando é indicado? > depende do publico
- Gostei da 3a tela, quadro verde (pedagogas) (qual o publico-alvo)

- Ter mais interatividade: aluno agir sobre a animacao

- Contextualizar a imagem

- O significado do usuario é construida pelo usuario

Aula 2 (experimentacao dos desafios Navegacao, Ruptura, Relacionando
a ruptura e as simbologias trocadas)

- variagao na navegacao [mesclar a utilizacdao da simbologia padrao com a

ruptura desse padrao]

- E possivel se adaptar a interface se ele [icone ou usudrio] seguir uma ldgica.
- Qual é o publico-alvo? [refere-se a necessidade de ter essa informagao]

- Objetivos pedagdgicos (contetudo)

- Até onde romper? [refere-se aos icones e estilos da interface convencional]
- contextualizagdo interface x contelddo [relacdo entre esses elementos]

Solicitou-se entdao que, ao final da oficina, eles publicassem os parametros
elaborados no webfélio do ROODA, os mesmos que deveriam servir de base para
a construcao do MED de cada grupo. Surpreendentemente apenas um grupo
organizou esses parametros na forma de uma tabela (ainda assim contendo
reflexdes e nao instrugdes passo-a-passo). Os demais grupos organizaram na
forma de texto comentado. Nao elaboraram um padrao a ser seguido, mas temas
que consideraram importantes de serem abordados na construcao de MED's.
Provavelmente esse resultado tenha sido construido a partir do estilo de

abordagem aplicada no PEDESIGN, onde o foco estd na acdo critica do usuario
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sobre o MED. Essa mesma agao do sujeito sobre o contelido os alunos aplicaram
na organizacdo dos seus parametros, ao abordarem questionamentos, reflexdes
e nao instrugcdbes de um modelo ideal. Possibilitam, desse modo, que a equipe
elaboradora do MED aja sobre seus parametros e os adapte e reconstrua a partir
das suas necessidades (mesmo posicionamento desta pesquisa).

Os parametros abordados pelos grupos abordam os seguintes temas:

- Interacao, interatividade

RP - Webfdlio

“Através de materiais educativos onde haja interacdao permitir que o aluno
aprenda através de erros. Evitar que materiais interativos demorem a
mostrar resultados, e se isso ocorrer, sinalizar ao usuadrio através de

elementos de didlogos. Observar a Lei de fitts — diz respeito ao objeto que

pode ser controlado pelo monitor, quanto maior, mais facil é seu controle.”

- Colaboragao
RP - Webfolio

“Colaboracdo- Exemplo: Varias pessoas reunidas em posicoes geograficas

diferentes editam e modificam os textos uns dos outros. A dificuldade maior,
neste caso, ndo é a tecnologia mas a maturidade e personalidade de cada
usuario e a administracdao de questdes como autoria, individualismos e
compartilhamento.”

- Metafora

RP - Webfélio

A\

- Uso da metéafora, grau de convivio e transparéncia grafica sdo fatores
motivacionais. Segundo Norman (1986, citado por Lacerda e Machado,
2006), a convivéncia com o sistema é essencial para que haja uma

interacao.”

- Ergonomia

RP - Webfélio
“Usar instrucdes que levem a mesma funcdo, evitando que o usuario fique

confuso.”
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RP - Webfoélio

“E preciso saber o que e como comunicar, aplicando uma légica facilmente
entendivel pelo usuario, levando a um equilibrio entre esforco mental e
resultado obtido, garantindo uma interpretacdo sensério-motora ou linguistica
a respeito do conteudo abordado no material educacional digital. Usabilidade:

l6gica entendivel entre o icone e a fungdo mecanica visando atrair o usuario.”

- Imagens

RP - Webfolio

“Imagens podem ser empregadas de diversos modos, com fins de

ornamentar um documento ou de dar apoio a apresentacdao de conteudo,

podem ser decorativas, representativas, organizacional ou exploratérias.”

- Animacgao
RP - Webfdlio

“animacdes podem ser utilizadas de diferentes formas. Um animagao
decorativa pode estimular assim como pode perturbar o usuadrio. Evitar
muitas animagdes na mesma pagina. As animacdes podem ter uma funcao

representativa(estaticas) e explanatérias (simulagao)”

- Cores

RP - Webfolio

“As cores complementam e dao suporte ao emprego de tais recursos visuais,

podem despertar emocgOes e auxiliar na navegacdo. Podemos ter influéncias

culturais, emocionais e até mesmo de preferéncias.”

RP - Webfolio

“O ideal é utilizar a combinacao de cores proximas para mais equilibrio e

cores complementares para mais vivacidade.”
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- Textos

RP - Webfdlio

“Evitar serifas nos textos, pois dificulta a leitura por parte do usuario, usar
anti-aliasing para obter contorno mais suave nas fontes. Preferir uso de
fontes como: verdana, tahoma e gedrgia.

Usar o texto justificado a esquerda, maior espacamento entre linhas, dar

espaco adicional entre paragrafos e poucos textos por paginas. Use palavras

chaves em destaaue.”

- Orientagao e Navegacao

RP - Webfodlio

“Os links e simbolos de navegacdo devem ser claros e representarem a

informacdo através de uma ldgica significativa.”

- Links

RP - Webfolio

“"Uso de links com o mesmo tipo de cor e estilo. Deve identificar o link

facilmente.”

- Metodologia pedagdgica
RP - Webfdlio

“Ao se planejar material educacional, tenho que ter em mente o que posso
oferecer para o publico que vai acrescentar na sua aprendizagem. Na forma
digital, temos inumeras possibilidades, (outras formas de leituras, imagens
com movimentos, hipertexto, hipermidias, multimidias e etc), creio que,
aproveita-las da forma correta seria um grande passo para melhorarmos o

método instrucional que de certa forma ainda adotamos.”

RP - Webfélio

“Através de materiais educativos onde haja interacdo permitir que o aluno

aprenda através de erros.”
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RP - Webfélio

"O que se pretende com o material a ser elaborado, segundo a linha

pedagdgica escolhida.”

RP - Webfolio

“Os conteldos podem ser fornecidos linearmente ja definidos, ou a partir de
estimulos/desafios a serem construidos (Piaget). Experiéncias estimulantes,
que instigue o usuario a investigar mais o objeto, desequilibra, causa emocoes

variadas.”

Um grupo em especial ainda detalhou parametros referentes a utilizacao
do som em MED’s, abordando: Percepcdo sensorial, Parametros do som e
propriedades fisicas, Percepcao do som através do tato e da visdao, entre outros

itens.

E) Interpretacao

Os alunos mostraram-se motivados a enfrentar os obstaculos lancados
pelos desafios e transformar essa experiéncia na criacdo de parametros para a
construcao de materiais educacionais digitais sob o ponto de vista do design
pedagdgico. Tiveram a oportunidade de criar estratégias individuais (acesso aos
desafios) e em grupo (discussdes, realizacdo das atividades propostas pelos
desafios). A exploracdo ndo-linear permitiu a acdo autbnoma do usuario sobre o
PEDESIGN, possibilitando que criassem as suas préprias regras de utilizacdo do
OA. Embora tendo que administrar o carater inusitado das interfaces dos
desafios, conclui-se também que o usuario, no decorrer do seu acesso pelo
PEDESIGN, passada a tensao inicial, sentiu-se no controle da situagdo,
principalmente pela dinamica aplicada ndo ter uma tendéncia a apontar erros do
usuario e sim esse apontar erros do sistema (propositadamente planejados). No
momento em que o usuario verificou que a questdo ndo estava dependendo de
acdes certas ou erradas, mas da sua experimentacdao em si, ele sentiu-se
valorizado (motivado), sentimento que se transforma em confianca e auto-
estima (conforme ja comentado no item 4.3.2 desta pesquisa) auxiliando-o a
ultrapassar os paradigmas da aprendizagem tradicional e sentir-se motivado a
criar estratégias para enfrentar o estilo inusitado das interfaces do PEDESIGN.

Conclui-se entdo que o PEDESIGN realmente aborda uma metodologia
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construtivista e apodia as trés questdes-chave relacionadas ao novo perfil do
usuario nativo digital: proposicao de desafios, participacdao ativa do
usuario e exploragcao nao-linear. Por outro lado, nesta oficina, a maioria dos
usuarios nao pertence a geracao digital (nasceram antes de 1980), porém a
maioria aprovou a dinamica de livre-descoberta adotada pelo PEDESIGN, ainda
gue tenha havido um estranhamento inicial. Conclui-se entdo que essas
guestdes-chave ndo apdiam apenas o perfil da geracao digital, mas também as
anteriores, sendo necessario apenas que 0s usuarios estejam motivados a

ultrapassar alguns paradigmas da educacao tradicional.

RP - Webfélio
[Sobre ruptura] “Entendemos também que o perfil de geracdes pode gerar

sentimentos diferentes diante destes desafios. A geracao atual pode sentir-se
mais familiarizada por estar mais aberta a este tipo de proposta exploratéria
diferente de nossa geracdao mais dependente de um sistema mais linear e

organizado que economize tempo e demonstre praticidade.”

RP - Gravacao
"Se tu comegar a pensar em que além de ser organizado, além de ter uma

boa navegacdo, e num segundo momento a gente tem que pensar também
no site ser divertido, ser interessante, site ou no material educacional, entao
a gente parte para esse tipo de exercicio do ruptura [ruptura das
simbologias-padrao] porque ele vai te trazer algo mais, ndo vai ser uma

pagina que vai ta igual a todas as outras.”

A postura investigativa dos usuarios, constatada durante o acesso aos
desafios e discussdes realizadas, assemelha-se a interacdo sujeito-objeto de
Piaget. Os usuarios agem sobre o PEDESIGN de uma maneira interativa e nao
instrucional. Refletem sobre as experimentacdes das quais fazem parte. Para isso
relacionam as “novidades” com os conceitos pré-estabelecidos, confirmando-os,
reconstruindo-os ou criando novos conceitos e hipéteses. Isso pode ser concluido
a partir dos registros (relatos e observacdes), onde se visualiza a ocorréncia de
anadlises reflexivas, consequéncia de uma postura critica e autbnoma sobre o
tema de estudo e ndao de simples aceitagdo de um conteldo (carater
instrucional). Um resultado bem visivel da pratica construtivista possibilitada pela

relacdo usudario-PEDESIGN é a elaboracdo dos parametros. Além de, por si sé, ja
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ser uma construcdo dos usuarios, pela maneira que foram organizados (carater
reflexivo) exteriorizaram a metodologia em que os usuarios estavam envolvidos.
Outra constatacdo que aponta para a conclusdo de que o PEDESIGN apdia a
postura critica do sujeito sobre o tema de estudo é o fato dele ndao existir sem a
acao ativa do usuario. Nao ha como apenas visualizar o referido OA. Ele, por si
s0, ndo informa nada. O seu pré-requisito de utilizacao € a acdo do usuario sobre
ele. Portanto, considera o usuario como parte integrante dele. Uma aluna relatou
ter tido uma aprendizagem diferente da tradicional e mais intensa, ja que pode
partir dos seus conceitos pré-concebidos e relaciond-los com novos, apropriando-

se do tema de estudo. As demais alunas apoiaram a colocacdo da colega.

RP - Gravacao

“Interessante...sdo aulas que a gente ta interagindo, sentindo, pra fazer os
parametros, o que em questao de 15 minutos as colegas poderiam chegar com
um texto (...) e ta ali a receita e pronto, agora (...) passar por varias
experiéncias para chegar naquilo que em 15 minutos poderiam dizer [as
professoras], ah, o efeito € bem (...) a concepcgdo que a gente vai ter é outra,

a nossa concepgao, é bem diferente (...) agora a gente construiu.”

A apropriacdo do conteldo, a “outra concepcdo” a que a aluna se refere,
relaciona-se com a construcdao de um efeito de sentido para aquele conteldo.
Conforme comentado na secdo 4.4.2, o interesse em estudar determinado tema
surge da necessidade de aprendé-lo, é preciso identificar algum sentido aquela
aprendizagem. A aprendizagem mais intensa (que a aluna refere-se) é
consequéncia dela nao ter apenas acreditado em conceitos fornecidos, mas
investigado e criado os conceitos. No momento em que as alunas deparavam-se
com as interfaces dos desafios, com as situagdoes-problema, sentiam vontade de
resolver os problemas propostos, nao queriam que aquele mal estar a que
estavam sendo expostas naquele momento ocorresse com os usuarios dos MED's
construidos pela sua equipe - entdo sentiram a necessidade de descobrir como
evitar tais desconfortos, construindo, neste instante, um efeito de sentido para o

tema, uma razao para estuda-lo.



177

Consideracoes gerais baseadas na analise das duas aplicagoes do
PEDESIGN

A partir da andlise e discussdo dos dados coletados através das duas
aplicacoes do OA PEDESIGN, constatou-se que esse OA possibilita a agao ativa,
critica e criativa do sujeito sobre o tema de estudo. Visualiza-se ainda que ele
permite que o aluno experiencie o préprio conteudo abordado pelo MED, através
de desafios que o motivam a construir possiveis solugdes a situacdes-problema,
assim como efeitos de sentido para o conteldo estudado. Essa constatacao
permite nao somente a comprovacao de que o PEDESIGN contempla os fatores
graficos, técnicos e pedagdgicos selecionados por esta pesquisa, como também
gque as metas do design pedagdgico realmente atuam positivamente na
construcdo de MED’s que apdiam o novo perfil do usuario da geracao digital.
Embora a continuacdo desta pesquisa ou a colaboracao de outros estudos nesta
area possam aprimora-los, pode-se considerar que os fatores técnicos, graficos e
pedagdgicos organizados por este estudo constituem os fatores basicos
responsaveis pela construcdao de MED’s baseados no design pedagdgico. Com
base nesta avaliacdao, parte-se para a préxima etapa deste estudo: a construgao
de uma tabela de parametros que aborde os fatores técnicos, graficos e
pedagdgicos identificados nesta pesquisa sob o ponto de vista das metas do DP.
O objetivo é resumir este estudo, de forma mais objetiva, possibilitando que ele

possa servir de base para a construgao de materiais educacionais digitais.
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7. Resultados - Elaboracao de parametros para a construcao de
materiais educacionais digitais

A partir da necessidade verificada ao longo da realizacao desta pesquisa,
elaborou-se uma tabela de parametros para a construgdo de materiais
educacionais digitais sob o ponto de vista do design pedagdgico. Ela foi
elaborada a partir do cruzamento entre os dados coletados através do referencial
teodrico, das metas do design pedagdgico e da aplicacdo do OA PEDESIGN. O
Unico fator ndo abordado por esta tabela é o referente a acessibilidade de
usudrios especiais, por exigir um estudo complexo que ndo conseguiria ser
desenvolvido com qualidade no tempo de desenvolvimento deste trabalho.
Pretende-se, na continuidade desta pesquisa e através da colaboracdo de outros
grupos de pesquisa, adiciona-lo futuramente a esta tabela de parametros.

A tabela foi construida de modo a contemplar um carater reutilizavel, ou
seja, de modo a permitir que cada equipe desenvolvedora adeque esses
parametros-base as necessidades do seu usuario final. Portanto, ela ndo aborda
“um modelo a ser seguido”, ao contrario, salienta pontos importantes a serem
levados em conta durante o planejamento e desenvolvimento de materiais
educacionais digitais sob o ponto de vista do design pedagdgico. Objetiva-se,
desse modo, evitar basear a construgao de MED’s num determinado padrdao de
usuario, mas possibilitar que todos padrdoes possam ser contemplados a partir da

aplicacao desta tabela de parametros, disposta a seguir.
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Parametros para a construcdo de materiais educacionais digitais baseados no design pedagdgico

Parametros Metas do design pedagdgico
Fatores PR . 2, ¢
za Metas Técnicas Metas Graficas Metas Pedagogicas
Tecnicos
Planejar o funcionamento do sistema de | Utilizar fatores graficos para apoiar a interpretacdo | Possibilitar controle e confianca ao
modo a possibilitar que o usuario | do funcionamento do sistema pelo usuario e para | usuario, caracteristicas diretamente
facilmente construa uma logica de | organizar as informacdes de maneira legivel, | relacionadas com a sua motivacdo e
navegacao pelo MED. simples e eficiente. auto-estima.
Fornecer retorno ao usudrio de modo a ele | Aplicar fatores graficos que revelem o contelido do | Possibilitar apoio técnico para que o
saber onde esta, onde esteve e onde | site. aluno encontre liberdade para zarpear
odera estar e de que maneira. - T elo MED e criar as suas estratégias
P q Visibilidade - estabelecer uma relagao ldgica entre (Fj)e acdo. Caso haja alguma dificuld?’:\de
Possibilitar que o sistema corresponda as | 0s icones e a funcdo que desempenham. ;
. .. que o impeca de executar uma das
expectativas do usuario. o )
Feedback i tativa d L acbes por ele planejada, esse aluno
Possibilitar a resolugdéo de uma mesma eedback - conciliar a expectativa do usuario com a perderd a confianga no sistema e se
, . ) funcdo dos botdes de navegacao. . o -
tarefa através de varios caminhos desmotivara. Desistira de agir sobre o
possiveis. Mapeamento - relacionar a forma dos icones as | MED ~de maneira autonoma e
Lo suas funcgoes. investigativa, se o sistema ndo o
Elaborar  estratégias de  affordance s -SHganiva, N
(fornecer pistas a respeito do significado de apoiar. Sdo os fatores ergonomicos
Ergonomia P P 9 Consisténcia - evitar a simples digitalizagdo do | que diferenciam um desafio instigante

um determinado elemento de interface).

Controle Explicito - possibilitar ao usuario o
controle sobre suas acbes e uma eficaz
comunicagao usuario-sistema.

Gestdo de erros - projetar o sistema de
modo a ele ser capaz de identificar,
informar e consertar possiveis erros.

Conducgdo - ajudar o usuario no decorrer
de sua exploragdo pelo material
educacional digital.

Integrar os modelos conceituais baseados
em atividades aos baseados em objetos.

Disponibilizar Breadcrumbs (“Caminhos de
Migalhas de Pdao”) e mapa do site.

mundo real e de materiais educacionais analdgicos.

Carga de Trabalho - planejar uma confortavel carga
de informagdo em cada interface.

Adaptabilidade - contextualizar as interfaces na
cultura do usuario.

Consisténcia - contemplar uma coeréncia entre as
informagbes, padronizagdes e a ldégica dos
elementos das interfaces.

Compatibilidade - criar componentes nas interfaces
responsaveis pela interagdo homem-maquina e que
sejam compativeis com o estilo e personalidade do
usuario.

de outro  desmotivador. Estdo
extremamente relacionados com o
interesse, confianca e motivagdao do
usuario. O aluno necessita explorar o
MED sem reparar nas ferramentas,
mas na sua trajetéria em si.
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Fatores
Técnicos

Metas Técnicas

Metas Graficas

Metas Pedagdgicas

Interagao e
interatividade

Planejar a implementagdo de ferramentas que
possibilitem a interatividade usuario-MED.
Planejar a implementagdo de ferramentas que

possibilitem a interagdo entre usudrios e entre usuarios
e professores através do MED ou planejar dindmicas que
possibilitem uma agdo interativa/ colaborativa.

Fornecer feedbacks aos usuarios (jogos educacionais e
mensagens do sistema).

Adotar uma navegacgdo nao-linear.

Estruturar o MED a partir da adocdo de modelos
conceituais (preferencialmente o misto):

Baseados em atividades

Instrucdo: a base esta na programacao do sistema que
premedita uma interatividade rapida e eficiente com o
usuario.

Conversagao: possibilita a interagdo entre colegas e
professor.

Manipulacao e Navegacgdo: a navegacdo € baseada
em metaforas de objetos analdgicos.

Exploracao e pesquisa: a exploracdo do MED ocorre
através de uma navegagdo por livre-descoberta.

Baseado em objetos
interfaces remetem a objetos comuns de um certo

cotidiano, ex.: adogdo de uma metafora de interface ou
icones de alto grau de iconicidade.

Mistos
Integrar os modelos conceituais baseados em atividades
aos baseados em objetos.

Utilizar fatores graficos que apdiem
as agles e necessidades do usuario
ao se comunicar com outros
usuarios ou com o sistema.

Expressividade - estabelecer uma
relagdo entre 0s simbolos
utilizados e o seu significado.

Apoiar a trajetoria do usuario pelo MED.

Planejar “materiais de apoio”: biblioteca,
guia do professor, glossario, entre outros.

Possibilitar a acdo do usuario sobre o
MED.

Permitir que o usuario interaja com varios
tipos de informagdo, instigando uma
relagdo com o0s seus conceitos pré-
estabelecidos.

Oportunizar a interagdo com outros
usuarios e professores, contemplando o
desenvolvimento de habilidades sociais e
colaborativas.

Organizar o conteldo de modo a desafiar
0 usuario a descobertas.

Possibilitar a navegagao livre-

descoberta.

por

Fazer prevalecer a interacdo mutua a
reativa.
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Fatores 2 f Gt 2
= Metas Tecnicas Metas Graficas Metas Pedagogicas
Graficos
Os icones devem seguir uma légica facilmente | Os elementos de composicdo devem estar | Os elementos de composicdo devem
entendivel pelo usuario. contextualizados no perfil do publico-alvo e no | ser considerados parte integrante do
L contelido abordado pelo MED. MED e ndao meros elementos
Alternar o] grau de iconicidade .
. o . . . - - decorativos.
(baixo/meédio/alto), conforme a necessidade. Design reflexivo: possibilitar que o usuario
. . identifique-se com o MED. As imagens, animagoes e simulagdes
Design comportamental: planejar o uso e a S oA s N
~ . . . . . devem fornecer resisténcia a agao
relagao entre os elementos da interface. Design visceral: volta-lo ao envolvimento do L
L. do usuario, para que ele possa
s f e usuario. . . - s
Observar os habitos do usuario final. interagir com conceitos prévios e
. . o Ater-se ao formato e densidade informacional | novos.
Avaliar o MED atraveés da prototipagao. . . o . o
das interfaces e localizagao das informacgoes. - L i
. L. . Possibilitar que o usuario identifique-
Admitir o usuario na equipe desenvolvedora do . . . ~ .
MED Utilizar simbologias-padrdao alternadas a sua | se com o MED.
' ruptura. N o -
s L . Motivacdo e instigacdo do usuario:
Constante avaliacao da aplicagao do design no . .
MED Fazer uso de metaforas, sempre que pertinente. | trabalhar com a ruptura da
’ . . . A simbologia padrdo e a
. o . Utilizar imagens estaticas, dinamicas e o .
. Design centrado na agao do usuario (Norman, animacdes interativas contextualizagao das interfaces na
Design 2006): uso de coercBes, tornar as “coisas” s ' cultura do usudrio e no conteldo

visiveis, facil avaliacdo do estado do sistema,
mapeamentos, simplificar a estrutura das
tarefas, adotar  auxiliares mneumonicos,
projetar para o erro.

O sistema deve ser projetado para apoiar o
comportamento do usuario e o contexto.

Design participativo: possibilitar a participagao
ativa do usuario no sistema operacional.

Projetar uma relagdo harmoénica entre o mapa
conceitual do sistema, usuario e designer.

Utilizar icones que se relacionem com os signos
do usuario e com a composicdo grafica da
interface, de modo a contemplar o conceito de
relevancia.

Aplicar o principios uniformizadores para a
comunicagdo didatica e o design: Regularidade,
uniformidade de elementos baseada num
mesmo principio ou plano; Predictibilidade,
similaridade entre elementos de mesma funcgdo;
Economia, concisdo de elementos para
estruturar a mensagem de um modo mais
simples possivel; Sequenciacdo, plano de
apresentacdo para orientacdo da interpretacdo;
Unidade,coeréncia da totalidade dos elementos
gue estdao todos em uma peca; Simplicidade,
orientagdo e unidade de tratamento da forma;
Agrupamento, estabelecer estrutura e forma
significativa.

Aplicar as “mensagens do designer” elaboradas
pela LEMD.

abordado.

Administrar a aplicacdo do carater
lidico de metaforas e simulagoes,
com o objetivo do aluno desprender-
se da tensdo de aprender e valorizar
a sua trajetéria de aprendizagem.

Ultrapassar os limites da simples
contemplacdo e representagao, de
modo ao observador atuar de
maneira critica sobre o MED.

Apoiar a comunicacgao didatica.
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Relacdo de ajuda - propiciar um dialogo
entre o sistema e o usuario de modo ao
aluno sentir-se instigado pelos desafios
e nao desestimulado.

Relacionar os diversos
linguagem aplicada no MED.

tipos de

Fatores 2 - o
. Metas Técnicas Metas Graficas Metas Pedagogicas
Graficos
Planejar uma estética participativa: | Aplicar a media art e a endoestética. Possibilitar situacdes de aprendizagem através da
didlogo entre o usuario e o MED. Utilizar a arte como fator | estética participativa e da experiéncia estética.
. . . - sensibilizador. - L -
Aplicar e relacionar as cinco estéticas de Propiciar que o wusuario interprete criticamente o
Greimas (1987): estética classica, | Nao vincular a estética apenas ao | conteldo em estudo (didlogo entre MED e usuario).
estética da graga, estética da revelacdo, | belo, mas, acima de tudo, a . - .
- ~ . A - Possibilitar que o aluno participe ativamente no
estética da penetragdo e estética da | experiéncia estética. - ) ..
. e processo de construgao do conhecimento ao contrario
Estetica purificacdo. o e
de apenas assistir a distancia o desenrolar de um
Criar experiéncias estéticas apoiando-se conteldo (aprender ao invés de simplesmente
em fatores ergonOmicos e nas conhecer).
tecnologias digitais. . . . .

9 9 Utilizar a tecnologia digital para implementar
experiéncias estéticas e apoiar as situacdes de
aprendizagem planejadas pela equipe pedagdgica.

Aplicar a semidtica peirceana no | Sensibilizar o usuario a partir do | Romper a dessemantizada rotina cotidiana,
planejamento de icones relacionados a | planejamento estético das interfaces. possibilitando que o usuario crie efeitos de sentido
navegacao e usabilidade. o . I ara o contetdo estudado.
9ac Relativizagdo do discurso - possibilitar P
Aplicar a relagdo plano de conteldo x | que o usuario atue criticamente sobre | Organizar o conteddo de modo a possibilitar que o
plano de expressdo, da semiotica | o conteldo (construcdo de efeitos de | usuario, ao interagir com esse conteldo, elabore uma
greimasiana, na organizacdo do | sentido para o objeto de estudo). rede de relacbes: contrariedade, contraditoriedade,
Semiética conteldo abordado pelo MED. implicagdes.

Possibilitar que o aluno, através da construgdo de
efeitos de sentido para o conteldo, sinta-se motivado
a aprender.

Instigar o aluno a partir do carater estésico.

Relacionar os saberes sensivel e inteligivel.

Tabela 4. Tabela de Parametros para a construcdo de materiais educacionais digitais sob o ponto de vista do design pedagdgico.
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8. Consideracgoes finais

Esta pesquisa investigou os parametros envolvidos na construcdo de
materiais educacionais digitais. O objetivo foi refletir sobre a atuacdao desses
fatores na construcdo de MED’s e verificar como relaciona-los de modo a
possibilitar ao usuario uma aprendizagem construtivista.

Inicialmente, organizou-se uma pesquisa bibliografica abordando os
fatores técnicos, graficos e pedagdgicos mais utilizados, normalmente, na
elaboragdo de MED’s. Apds, analisou-se o novo perfil do aluno da geragao digital
e verificou-se a necessidade de possibilitar a esse usudrio uma agao critica e
criativa sobre este tipo de material. Chegou-se a conclusdao que, para conquistar
esse objetivo, tornara-se necessario a contemplacdo de trés questbes-chave:
proposicao de desafios, participacao ativa do usuario e exploracao nao-
linear. Em busca da conquista desse objetivo, este estudo propés um conceito
de design pedagdgico, reportando-o ao concomitante planejamento técnico,
grafico e pedagdgico durante a construcao de materiais educacionais digitais.
Relacionando entre si e ao uso educacional, os fatores conceituados na primeira
etapa do referencial tedrico desta pesquisa, foram elaboradas as metas do
design pedagdgico. Com elas, foi possivel identificar algumas questdes basicas
necessarias para a efetiva aplicagdo do design pedagdgico em materiais

educacionais digitais, entre eles:
e Contemplacao de fatores ergonomicos;

e Aplicacao do desigh como parte integrante do MED e nao apenas como

um elemento decorativo;
e Planejamento de experiéncias estéticas - sensibilizacdao do usuario;

e Estruturacao do dialogo usuario - MED através da relagdao entre o plano
de expressao e o plano de conteldo - equilibrio entre o saber inteligivel

e o sensivel.

A partir dessas questdes, verifica-se que a simples utilizagdao das
tecnologias digitais em materiais educacionais digitais ndo é suficiente para
apoiar o perfil do aluno da era digital. Torna-se necessario criar metodologias
que ultrapassem o paradigma da educacao tradicional e fornecam liberdade
suficiente para o usuario agir de maneira critica sobre o MED, interagindo

ativamente com as informacdes disponibilizadas e construindo conhecimento. Por



184

essa razdo, o design pedagdgico propde a integracdo de fatores técnicos,
graficos e pedagdgicos, de modo a apoiar a postura autbnoma e investigativa do
usuario. Verifica-se que a simples comunicacdo de um conceito ndao é suficiente
para a construcdo de efeitos de sentido para um contelddo. O usuario necessita
situar-se diante da informacdo, integra-la aos seus conhecimentos prévios e
aplica-la na criagao de novidades.

O planejamento grafico e interativo das interfaces, por sua vez, possui um
papel importante na contemplacao desse objetivo pedagdgico. O usudrio de um
material educacional digital utilizard a interface para percorrer o seu contetdo e
realizar as suas atividades. Portanto, uma vez bem projetada, ela servird de
apoio ao seu aprendizado, ja que o usuario facilmente compreendera a ldgica do
sistema, perceberad a localizacdo e distincdo das ferramentas disponibilizadas e
0s possiveis caminhos a percorrer, bem como as formas de comunicar-se através
dela. Por outro lado, uma simples falha serd responsavel pelo seu desestimulo,
podendo ainda resultar na rejeicdo do referido material. E preciso projetar a
interface ao mesmo tempo em que se planeja o conteddo a ser abordado, os
objetivos pedagdgicos e a programacdo computacional. Serd justamente esse
equilibrio entre os fatores, analisado pelas metas do DP, que apoiara a trajetoria
do aluno sobre o MED.

Baseando-se nessa concepcgao, este estudo construiu o OA PEDESIGN. A
partir da sua aplicacdo em duas disciplinas foi possivel validar as metas do
design pedagodgico. Através da analise e discussao dos dados coletados com essa
pratica, visualizou-se que os usuarios demonstraram-se instigados por resolver
os desafios propostos, assim como seguros para navegar pela estrutura nao-
linear do OA e livres para criar estratégias de acdo. Além disso, participaram
ativamente das atividades e discussOes propostas pelos desafios do PEDESIGN,
transferindo-se para a posicdo de usuarios e refletindo sobre a elaboragdao de
possiveis parametros para a construcdo de materiais educacionais digitais. Com
isso, concluiu-se que os fatores técnicos, graficos e pedagogicos selecionados por
este estudo e relacionados entre si através das metas do DP constituem os
fatores basicos responsaveis pela construcdo de MED’s baseados no design
pedagdgico. Por meio deles foi possivel possibilitar ao usuario uma acao ativa,
critica e criativa sobre o tema de estudo. Outra questdao importante, constatada
nessa etapa de avaliagao, foi a necessidade de abordar os resultados desta

pesquisa numa linguagem mais técnica e objetiva. Por esse motivo, elaborou-se



185

uma tabela de pardmetros para a construcao de materiais educacionais digitais
baseados no design pedagdgico. A intencdo nao foi fornecer um tutorial passo-a-
passo, ou um modelo fechado, mas disponibilizar os fatores basicos identificados
por este estudo. Desse modo, objetiva-se apoiar desenvolvedores de MED’s a
criarem os seus préprios parametros a partir da reutilizacdo ou adequacdo dessa
tabela, segundo as necessidades do publico-alvo e do objeto de estudo em
questao. Essa postura evita a criacao de um “modelo ideal”, pois certamente ele
estaria baseado num padrao especifico de usuario, portanto, excluindo todos os
demais padrées. Com essa metodologia reutilizavel, a tabela de parametros
elaborada por esta pesquisa possibilita uma reflexdao a respeito da aplicagao do
design pedagdgico em MED’s, possibilitando que cada equipe desenvolvedora
adeque esses parametros-base as necessidades do seu usuario final.

Seguindo o carater reutilizavel da tabela de pardmetros, esta pesquisa nao
termina neste trabalho. Pretende-se construir um novo objeto de aprendizagem,
desta vez abordando as metas do design pedagdgico como objeto de estudo. O
objetivo é apoiar, juntamente com a tabela de parametros, a construcdo de
MED’s a partir das metas do design pedagdgico. Planeja-se também dedicar-se
ao estudo da relagdo homem-maquina, com o objetivo de integrar a pesquisa
fatores responsaveis pela elaboracdo de interfaces centradas no usuario, assim
como adicionar a tabela elaborada, parametros técnicos relacionados a
construgao de interfaces. Objetiva-se ainda, contar com a colaboragdo de outros
grupos de pesquisa, de modo a contemplar parametros para a acessibilidade de
usudrios especiais. Desde ja, através da disponibilizacdo do objeto de
aprendizagem PEDESIGN a comunidade académica pelo endereco:
<http://www.nuted.edu.ufrgs.br/pedesign/>, pretende-se colaborar com a
formacao de profissionais da area da educacdo, design e informatica; bem como
também, com a construcdo de materiais educacionais digitais que apdiem o
aluno da geracao digital e possibilitem uma postura critica do usuario sobre o
MED.
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NUCLEO DE TECNOLOGIA DIGITAL APLICADA A EDUCACAO - NUTED

Porto Alegre, 02 de abril de 2008.

Prezada Aluna,

O NUTED, coordenado pela Prof.* Dr. Patricia Alejandra Behar, esti realizando uma
pesquisa sobre o desenvolvimento ¢ a aplicagdo de materiais educacionais digitais a partir do design
pedagégico. Nesta disciplina “Oficinas Virtuais de Aprendizagem” foi aplicada a oficina Design
Pedagogico, elaborado a partir dos dados levantados pela referida pesquisa.

- A partir da aplicagio do objeto de aprendizagem PEDESIGN serfo colhidos dados que por
sua vez serfio descritos e analisados na dissertagfio intitulada “Design pedagégico de materiais
educacionais digitais: um olhar na aprendizagem”. A pesquisa utilizard as gravagdes das discussoes
realizadas nas aulas, bem como os materiais escritos publicados nos diarios de bordo, webfolio e
forum do ambiente virtual de aprendizagem de apoio & disciplina — ROODA (Rede Cooperativa de
Aprendizagem). O sigilo dos nomes das alunas sera preservado nos relatérios, com a substituigdo
dos mesmos por siglas. Pretende-se que o resultado da pesquisa auxilie no desenvolvimento de
materiais educacionais digitais, contribuindo com a formagio de profissionais da drea de educagéo,
design e informética e com o campo da Informéatica na Educagéo.

Desde j4 agradecemos a sua colaborac#o.

Prof*. Dr?. Patricia A. Behar — Coordenadora do NUTED
Ana Paula Frozi de Castro — pesquisadora do NUTED
Cristina Alba Wildt Torrezzan — pesquisadora do NUTED
Telefone: 3308-3901

3308-4179

TERMO DE CONSENTIMENTO INFORMADO

Eu, , venho por meio deste

-autorizar o relato das minhas participagBes e trabalhos realizados na oficina “Design Pedagdgico”

da disciplina “Oficinas Virtuais de Aprendizagem”, realizada no primeiro semestre de 2008.

Porto Alegre, de 7 de 2008.

Assinatura
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Pagina Inicial: estd
organizada de forma
aleatdria para que o usuario
escolha o desafio que
desejar. Ao passar o0 cursor
pela interface, surge o0 nome
dos desafios. E aplicada uma
metafora “abstrata” para
evitar influenciar a trajetéria
do usuario.

Figura 34. Tela inicial do OA PEDESIGN.
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Desafio

Contextualizacao

Desafio Contextualizacgao:
O usuario inicia lendo o texto
numa pagina infantil, depois
numa pagina hitech e, por

Gltimo, numa pagina que
utiliza a metafora
educacional. O objetivo é o
aluno refletir sobre a
importancia da
contextualizacdo das

interfaces na cultura do

usuario.

Figura 35. Tela inicial do desafio Contextualizagao.
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Desafio Contextualizagao

PEDENGN

Interface com
contextualizagao infantil.

Figura 36. Tela 2 do desafio Contextualizagdo.
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Desafio Contextualizagao

A Importancia das interfaces graficas Do Material
Educacional Digital

0 Design de Interface ¢ responsével por possibilitar ao usudrc a
capacidade de visualizar uma Informacdo, ou seja, transpdla para
suportes fisicos de modo a facilitar o seu entendimento e assimilacio
(LUESCH-REIS, 1991).

No campo educacional, é imprescindivel que essa visualizagéo incentive
uma comunicagao Inteligivel - fungio do design padagdglco. Para Isso é
necessdrio que os usudrios consigam facilmente decodificar os “codigos™
do sistema para que a comunicagio ocorra de forma plena. ( Brown,
1988, citado por Lacerda, 2006).

PEDESICGN ,

Tela com texto -
contextualizagao infantil.

Figura 37. Tela 2 do desafio Contextualizagdo com texto.
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L Desafio Contextualizagdo PEDESGN, J
PEDENIGH ,

| PAGINA INICIAL

PAGINAO2 |

PAGINA 03 |I

Interface com
contextualizagao hitech.

Figura 38. Tela 3 do desafio Contextualizagao.
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LDesafio Contextualizacao PGDG.ﬂGﬂ. J

Portanto, & importante ressaltar que o Importante é fazer com que a
Interface se adapte ao usudrlo final, ¢ ndo que ele se adapte ac
modo da Interface. Uma interface bem projetada propiciard
sltungdes de aprendizagem mals naturals e eficlentes de modo que
mesma os usudrios mals insxperientes possam percorer o material
educacional digital sem dificuldades.

1.-.. ‘l Cabe neste momento ressaltar as palavras de Gomes et al (1990,

citado por Lacerda & Machado, 2006) "o elements motivacional das
Interfaces (..) &, de certo modo, o grau de aceitacio psicolégica do
sisterna, que & importante ndo negligenclar®,

< IGI| D

Interface com
contextualizagdo escolar
(tradicional).

Figura 39. Tela 4 do desafio Contextualizagao.
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Desafio

Utilizacao da Imagem

©

Desafio Utilizagdo da
imagem: o aluno é
convidado a escrever uma
pequena estéria baseada na
figura que é disponibilizada
(figura 41). Apods, &€ a
estoria original e a compara
com a que escreveu. A partir
dessa dindmica sugere-se
uma reflexdo sobre o papel
da imagem em materiais
educacionais digitais.

Figura 40 - Tela inicial do desafio Utilizacdo da imagem.

e |
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)

Desafio

b -

Atividade 1
———————

5 A partir da visualizacio da figura abaixo, escreva uma pequena estiria que a contextualize,
Publique-a na funcionalidade da sua plaraforma que possibilite o compartilhamento das suas
idéias,

Tela com apresentacdo da
figura.

Figura 41. Tela 2 do desafio Utilizacdo da imagem.

0 el i P 8

)

Desafio

s

Atividade 2
—————————

Leia abaixo a esudria referente & imagem da pigina anterior. Ela relacionase com a
interpretagio que vocd tinha feito? A partir disso, que reflexdio vocé pode fazer a respeito do
uso de imagens em materiais educacionais digitais? Registre-a puma ferramenta de

da sua pl Apds, leia e comente a reflexio de, no minimo, 3

colegas.

Era uma vez o sapo chamado Frolic.

Certo dia, Frolic encontra o seu amigo Guigui em apuros apis
uma forte chuva que inundou a floresta. Com a ajuda do sapo,
Guigui i um local seco para

Tela com a estdria original.

Figura 42. Tela 3 do desafio Utilizagdo da imagem
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Desafio

Teoria Pura e Experimentacao

©

@ Intemet | Modo Protegida: Dessrdo

Desafio Teoria Pura e
Experimentacao: o aluno
acessa duas  atividades,
ambas com 0 mesmo
conteddo. Numa delas ¢é
fornecida a teoria seguida de
alguns exercicios de
aplicacao de féormula.
Noutro, primeiramente &
fornecido uma
experimentagao virtual

seguida de umas perguntas
tedricas.

cao.

Figura 43. Tela inicial do desafio Teoria pura e experimenta
@ Macromedia Flash Player 8 = '-"'Fa
| Desafio penesion, |
Acesse o desafio Ae o B. Imagine que vocé estd acessando, como aluno,

um material sobre fisica. Ndo é necessario realizar as atividades contidas nesses
dois desafios, apenas analisar a facilidade ou dificuldade que vocé teria ao tentar
realizé-los. Apds, realize o desafio C.

A
©
©

o ©

Tela de apresentagao do
desafio.

Figura 44. Tela 2 do desafio teoria pura e experimentagao.

@ Macromedia Flash Player 8 = -'ﬂt‘a
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Teoria Pura e Experimentacao
| pesatio p : penesion, |
Desafio A

Analisemos o comportamento de um bloco de massa m apolade sobre um plano
Inclinada dng

PLANO INCLINADO

os atritos.

relagiio &

Conforme podemos observar na figura, as forsas que
atunm sobes 6556 copo sho:

ZL

* P: forgn de atragho gravitacional {forga PESO),

* N: forga de reagho o0 contato do bleco com a
superticie de apoio (forga NORMAL).

A
<1 >

oL

Pégina 1

Um das telas com a teoria e
guestdes de aplicacdo de
formula (figura estatica).

Figura 45. Uma das telas do desafio teoria pura e experimentagdo.
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oA TR ey 8 =8 || Tela com a experimentacdo
virtual e perguntas
L Desafio , PEDENICN, J reflexivas.
Desafio A
PLANO INCLINADO
Num plano inclinado @ colocado um corpo com um contrapeso, conforme
‘exemplificade na figura. A partir da teorin estudada, responda (com as suas palavras)
0% seguintes ntas: H
s pe 10 o s recis fcet pr  corpo s Neste desafio reflete-se
(D¢, no minime, duas situngbes em que 530 ocorra). . A .
sobre a importancia do
B) O que serd preciso faZer parD 0 corpo descer? , . . . ~
(D4, no minime, dias situagses am que ksso coorral. ca rater |nvest|gat|vo e hao
e ecam oot apenas comunicativo de um
Explique a relaghio entre ’ . .
: s vaives 0 conteudo com  objetivos
) Come o pese o e G educacionais.

Figura 46. Uma das telas do desafio teoria pura e experimentagao.

@ Macromedia Flash Player 8 = ""‘K‘l

N Desafio Navegacao: o
aluno 1é o texto sobre o
. PGDGIIGI[ co.n.teudo numa pégina gue

° utiliza elementos de interface
. que contrariam a logica do
usuario e dificultam o seu
acesso e uso da referida
pagina. Objetiva-se gerar
Navegagéo uma reflexdo sobre a
importancia da utilizacdo ou
criacdo de icones com uma

e l6gica compativel com os
signos do usuario.

Desafio

Figura 47. Tela inicial do desafio navegacao.

oy =128 | Tela de acesso ao texto.
L Desafio Navegagao PEDENGN , J

Navegacao

=)
=> =>>

Figura 48. Tela 2 do desafio navegacao.
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PEDEsICN ,
O

Desafio

Ruptura

Desafio Ruptura: O aluno
acessa duas paginas, uma de
facil entendimento e acesso,

outra, nem tanto. Este
desafio objetiva gerar uma
reflexao sobre a

possibilidade de rompimento
do planejamento tradicional
das interfaces, através do
equilibrio e da aplicagdo de
uma légica compativel com a
do usuario.

Figura 49. Tela inicial do desafio Ruptura.
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L Desafio

Ruptura

Interface com a ruptura de
simbologias-padrao.

Figura 50. Uma das telas do desafio Ruptura.
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®

Desafio

Relacionando a ruptura
e as simbologias trocadas

©

Desafio Relacionando a
ruptura e as simbologias
trocadas: este desafio
propde uma comparagao e
reflexdo entre os desafios
ruptura e navegacao a partir
da experiéncia do usuario ao
utilizar cada uma dessas
paginas.

Figura 51. Tela inicial do desafio Relacionando a ruptura e as simbologias trocadas.
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L Desafio

Relacionando a ruptura e as simbologias trocadas

renenion, |

Apés navegar em sites fora do padrdo como nos desafios Navegagdo e
Ruptura, relacione-os e escreva por que & mails facil navegar em um ou no
outro.

Realize também uma pesquisa de opinido com amigos sobre a validagio ou
nao desse tipo de site em difi (ed i blicitari
infarmativo, artistico, entre outros).

Registre esses relatos e publique na f
possibilite o partilt das suas

da sua pl que
com os col

A

Proposta de discussao.

Figura 52. Tela 2 do desafio Relacionando a ruptura e as simbologias trocadas.
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Desafio

Construcao de um material
educacional digital

©

Desafio construcao de um
material educacional
digital: propde a construcao
de um material educacional
digital. Caso o aluno ja tenha
realizado todos os desafios:
ira basear-se no estudo
realizado.

Figura 53. Tela inicial do desafio Construcao de um material educacional digital.
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)

i Desafio COHStl‘UQéG de um material educacional digital

penesnion,

Construa um material educacional digital. Pede ser no formato de uma

pagina web ou outro recurso digital que preferir. O planejamento desta

pagina deverd abordar as reflexBes que vocé ja tenha realizado e o

conhecimento construido a partic da experimentacdo dos desafios deste

ambiente de aprendizagem. Anexe o arquivo funcionalidade da sua
que ibilite o compa das suas Idéias.

Caso o aluno ainda ndo

tenha realizado os outros
desafios: ird basear-se nos
seus pré-conceitos. Apds

realizar todos os desafios ird
retornar a este e construir
outro material educacional
digital, comparando-o com o
primeiro.

Figura 54. Tela 2 do desafio Construcao de um material educacional digital.
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TR ErIITE — Desafio interacao e
interatividade: o aluno
. PGDGIIGI'[ acessa dois exercicfios de

° marcar. A partir  da
. abordagem de cada um
deles e da pagina que possui
elementos “interativos” (ou

Desafio ndo), discute-se sobre a
Interagao e Interatividade interacao e interatividade de
materiais educacionais

e digitais.

Figura 55. Tela inicial do desafio Interagao e Interatividade.

e Nesta interface o usuario
C E— I e =L necessita clicar varias vezes
G 8| pedesignol T R v — na tela para acessar (o}
lDesaro Interagdo e Interatividade PEDGIIGQ_J desafio. O ObjetiVO é gerar
uma reflexdo sobre o que é
INTERA realmente uma interface

interativa.

Conchuids @ Irtemet | Modo Protegices Desatado

Figura 56. Uma das telas do desafio Interagdo e Interatividade.



