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DESIGN E USABILIDADE:
Interacio, Satisfacdo e Afetividade em Objetos de Aprendizagem

RESUMO

Com relacdo aos estudantes nativos digitais, se aposta no uso da tecnologia em sala de
aula como um fator de motivacao ¢, se usada corretamente, uma satisfatoria ferramenta
de auxilio ao docente na transmissao e construgdo do conhecimento.

Porém, muitos dos materiais educacionais digitais desenvolvidos at¢ o momento
carecem de uma analise mais criteriosa e funcional para sua melhor producdo e
desenvolvimento. Pois, muitas das analises realizadas para se perceber a qualidade de
um software educacional concentram-se apenas no quesito da usabilidade do sistema,
sendo que para um material educacional ndo basta apenas avaliar a usabilidade do
sistema, mas também sua capacidade de transmitir o conteido pedagdgico de forma que
0 usuario obtenha satisfacdo nessa interagao.

Em situagdes de aprendizagem o Design atua como uma linha de investigagdo, sendo
inserida preferencialmente no campo académico. Seu principio bésico € potencializar o
processo de construgdo de conhecimento. Nesta perspectiva, cada solucdo de Design
representa a busca de equilibrio entre interesses e necessidades dos usudrios como
também das empresas e Orgdos educacionais voltados a producdo de materiais
instrucionais € os materiais e softwares educacionais.

O presente estudo propds-se a explorar a atuacdo do Design, no processo de
Aprendizagem, através do conceito de afetividade encontrado na Taxonomia de Bloom.
Tal conexao foi possivel, pelo entendimento de que, o Design influéncia diretamente o
fator da ‘afetividade’ e esta se faz presente no processo de aprendizagem de um
individuo.

A partir dos resultados obtidos, foi possivel encontrar, uma intera¢do correspondente
entre os dados das andlises de usabilidade e da afetividade, presente na avaliacdo dos
critérios de aprendizagem de Bloom, indicando assim uma relagao entre estes fatores e
uma possivel interdependéncia ainda nao verificada com maior aprofundamento
cientifico.

Assim sendo, a pesquisa realizada aponta que € possivel perceber uma conexao entre os
fatores: design, usabilidade, afetividade e aprendizagem e que o usudrio os percebe com
certa ligacdo j4 que os mesmos consideraram um produto aceitavel quando a presenca
destes fatores citados se estabelece harmoniosa e que a mesma ¢ prejudicada quando ha
uma dissonancia dos mesmos.

Palavras chave: Design; Usabilidade; Afetividade; Objetos de Aprendizagem.



DESIGN AND USABILITY:
Interaction, Satisfaction and Affectivity in Learning Objects

ABSTRACT

With regard to digital native students, you bet on the use of technology in the classroom
as a motivating factor and, if properly used, a satisfactory tool to support teaching in the
transmission and construction of knowledge.

However, many of the digital educational materials developed to date require a more
detailed and functional for better production and development analysis. Many of the
analyzes conducted to understand the quality of an educational software focus only in
the issue of usability of the system, and for educational material is not enough to
evaluate the usability of the system, but also his ability to convey pedagogical content
so the user to obtain satisfaction in this interaction.

In learning situations Design acts as a line of inquiry, preferably inserted in the
academic field. Its basic principle is to improve the process of knowledge construction.
Accordingly, each design solution is the search for balance between interests and needs
of users as well as companies and educational bodies turned to production of
instructional materials and educational materials and software.

The present study aimed to explore the role of design in the process of learning, through
the concept of Affection found on Bloom's Taxonomy. Such a connection was possible,
by understanding that the design directly influence the factor of ' Affection ' and this is
present in the learning process of an individual.

From the results obtained, it was possible to find a corresponding interaction between
data analysis and usability of affection, present the evaluation of learning criteria of
Bloom, thus indicating a relationship between these factors and possible
interdependence has not seen more scientific deepening.

Thus, the survey shows that it is possible to perceive a connection between the factors:
design, usability, and affectivity learning and that the user perceives them with some
connection since they considered an acceptable product when the presence of these
factors cited establishes harmonious and that it is damaged when there is a dissonance
thereof.

Keywords: Design; Usability; Affection; Learning Objects.
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1. INTRODUCAO

A forma como o conhecimento ¢ obtido através da leitura de um livro ocorre por um
processo que ndo sera necessariamente o mesmo se for adquirido pela interagdo de um
game ou mesmo de um video explicativo. Consequentemente, os processos de
aprendizagem também serao transformados.

As mudancgas que ocorrem na organizacao e na producgdo de conhecimento criam a base
de uma nova sociedade, na qual o saber passa a ser entendido como o produto de
negociacdes coletivas que envolvem pessoas e artefatos tecnologicos. Dessa forma,
transformando a estrutura de nossa subjetividade, mudam também as formas de
construgdo do conhecimento. (PORTUGAL 2013 p.40)

A Escola, tal como se conhece, ¢ uma das instituigdes que apresenta dissonancia com as
mudangas tecnologicas, e isso provoca um desestimulo nos estudantes que percebem o
contraste entre a institui¢do de ensino e o0 mundo empolgante da tecnologia.

A cada dia, evidenciam-se estudos que apoiam a adaptacdao dos contetidos educacionais
para dispositivos que motivam e auxiliam no processo de aprendizagem de modo
ludico. Porém, cabe aqui salientar que a tecnologia nao pretende substituir os atuais
modelos, mas apenas somar os avangos tecnoldgicos a instituicdo para potencializar a
experiéncia de aprendizagem mediada por novas plataformas educacionais.

Nota-se que o Design inclina-se cada vez mais a atuar ndo somente na confeccdo de
produtos, mas também na atuacdo de conflitos que a sociedade encontra, principalmente
com a evolugdo tecnoldgica. Por conta disso, o0 mesmo vem dedicando-se no apoio a
producao de matérias educacionais que estimulem o aprendizado. Esses materiais sdo
comumente conhecidos como objetos de aprendizagem.

O propésito deste estudo ¢ demonstrar a influéncia que o design tem na produgdo de um
objeto de aprendizagem. Discutir como boas praticas de design associadas a usabilidade
adequada podem ser um diferencial que ajuda o usuério a ter uma relacdo agradavel
com o objeto. E dessa relagdo positiva estimular o aprendizado beneficiando os
estudantes e por consequéncia a escola formal.

Com esta finalidade, organizou-se uma estrutura iniciada com uma revisao tedrica para
elucidar o leitor sobre as terminologias expostas neste trabalho, exemplificar a evolugao
e desenvolvimento do campo do Design e, em paralelo, a evolugdo da Educagdo e
Tecnologia bem como sua respectiva interacdo tecendo uma analise sobre as ideias dos
autores influentes em cada area de conhecimento.

Em seguida ¢ exemplificado um estudo de caso, que envolve dois objetos de
aprendizagem (objeto A e objeto B) sobre o mesmo tema — Tangram. A partir destes
dois objetos de aprendizagem foi realizada uma avaliagdo comparativa. A metodologia
utilizada para a condu¢do dos experimentos pautou na sele¢do de 20 individuos que
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foram divididos primeiramente em 2 grupos — 10 pessoas com destreza com
dispositivos digitais e 10 pessoas sem destreza, selecionados através de um formulério
de identifica¢do — e, posteriormente, dividiu-se em 4 grupos de 5 integrantes cada, onde
um grupo com destreza e um sem destreza interagiriam com o objeto A e também com o
objeto B.

Foram divididos em 4 grupos para que a comparagdo ndo ocorresse por conta dos
individuos pois isto poderia influenciar o resultado. O experimento foi conduzido pela
interacdo através de um notebook e as opinides foram em seguida coletadas por um
protocolo SUS (System Usability Scale) e um protocolo DS (Diferencial Semantico).
Desta forma puderam-se registrar as opinides e sensagdes de cada individuo participante
do experimento.

A etapa da analise da usabilidade dos objetos foi efetivada através do Ergolist, um
checklist online para averiguacao da usabilidade de um sistema digital.

Estruturalmente essa pesquisa foi organizada com uma analise do panorama geral do
Design e do ensino nos anos 2000, também foi necessario percorrer sobre as
informacdes da Educagdo e as Tecnologias da Informacao e Comunicagdo no Brasil
(TIC’s) (1960 — 2012) para que a relagdo entre Design ¢ Educagdo na atualidade fosse
trazida a luz para o debate. Em seguida discorre-se sobre a conceituacdo da palavra
design, algumas das segmentagdes do campo e sobre a Taxonomia de Bloom. As
questdes mencionadas neste paragrafo estdo presentes no capitulo 2.

Por sua vez, no capitulo 3 ¢ feita uma explanacdo sobre a relacdo da afetividade no
processo de aprendizagem, também se discorre sobre o que sdo os objetos de
aprendizagem, como esses contribuem com a educacdo e como 0s mesmos estdo
localizados no cenario contemporaneo referente ao envolvimento do governo federal e
dos estudos das universidades publicas, privadas e empresas particulares. Finalizando o
capitulo 3 realiza-se uma abordagem sobre a usabilidade e sua relagdo com os
ambientes virtuais de aprendizagem. Esse entendimento se faz necessario para que a
compreensdo do experimento proposto na pesquisa seja completo.

Prosseguindo, no capitulo 4 sdo colocados os objetivos do trabalho e em seguida, no
capitulo 5, sdo apresentados os procedimentos metodolégicos adotados indicando como
a pesquisa foi realizada e a como foi conduzido o experimento de campo. Detalha-se
melhor entdo os objetos em analise deste estudo e os sujeitos participantes da pesquisa.

No capitulo 6 sdo apresentados os resultados obtidos através do estudo de caso e do
experimento de campo para que no capitulo 7 sejam feitas as discussdes e as analises
necessarias s para entdo posicionar as consideragdes finais da dissertacao.

Esta pesquisa visa contribuir com uma maior integragdo entre Educag¢@o e o campo do
Design de modo a potencializar o aprendizado dos estudantes por meio de materiais
educacionais digitais de melhor usabilidade e que, além disso, possam envolver e
motivar os usudrios para realizar as tarefas solicitadas com maior empenho e satisfagao.

12



2. REVISAO DE LITERATURA

2.1 Design e Ensino no Contemporineo: Na Primeira Década dos Anos 2000 (2000
—-2010)

Um questionamento sobre a aprendizagem deve considerar todas as modificagdes
presentes na realidade social, na qual criangas em idade escolar encontram-se inseridas,
para que novas metodologias mais convincentes e atraentes sejam criadas. O objetivo
deve ser, portanto, fazer com que os recursos disponibilizados pelas novas tecnologias
da informacdo e da comunicagdo contribuam para a reflexdo e o desenvolvimento do
espirito critico, quebrando as barreiras entre o espago escolar e o mundo exterior,
integrando-os de forma consciente e enriquecedora. Até mesmo a simples transmissao
de informacgdes pode ser feita mais ativamente, com recursos de animacgdo e de som,
desenvolvendo novas formas de lidar com o conhecimento disponivel. (AMARAL,
2003)

A escola formal, desde o ponto de vista da aten¢do que exerce sobre os
alunos, ndo pode ser comparada com a escola paralela. De fato,
criangas e adolescentes que vivem imersos no mundo altamente
estimulante dos video games e da Internet, geralmente consideram a
escola formal um ambiente pouco atrativo e monodtono. Partindo deste
diagnostico, que sem duvida corresponde a realidade, pode-se chegar a
conclusdo de que a unica forma de superar a crise que se encontra a
escola formal ¢ transferindo para seu interior todos os elementos de
atragdo da escola paralela, como entende Maldonado (2007). Apud
PORTUGAL 2013 p. 28.

Portugal entende como sendo a escola paralela todo o ambiente pelo qual o sujeito
adquire conhecimento, como por exemplo um filme, um jogo eletronico, um aplicativo
para celular. E que estes outros recursos se apresentam mais convidativos e estimulam o
usuario a interagir por mais tempo € com mais entusiasmo.

[...] o0 processo de mudanca serd mais lento do que muitos imaginam.
Iremos mudando aos poucos, tanto no presencial como na educa¢do a
distancia. Ha uma grande desigualdade economica, de acesso, de
maturidade, de motiva¢do das pessoas. Alguns estdo prontos para a
mudanca, outros muitos ndo. E dificil mudar padrées adquiridos
(gerenciais, atitudinais) das organizagoes, governos, dos profissionais e
da sociedade (MORAN, 2003, p. 89).

A mudanca, como colocada por Moran (2003), vira, mas vira com lentiddo, pois ainda

ha fatores que impedem ou retardam a implementagdo de novas propostas para a
educagao formal.
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“Das interfaces para os computadores, é importante destacar como as
tecnologias emergentes — dentre outras, a computa¢do movel, a lousa
digital e a TV digital — apoiam processos de ensino-aprendizagem. Os
jogos educacionais, que ainda sdo pouco explorados no mercado da
computagdo, também se apresentam como um caminho promissor para
a educagdo” (PORTUGAL, 2009, p.28).

Hé uma crescente busca por uma cooperacado entre aprendizagem e tecnologia. Produtos
e servicos vém sendo aplicados com o intuito de contribuir com a educacao atuando na
criacdo de pecas ou mesmo de conteudos que beneficiam o processo de aprendizagem.
Esses materiais sdo percebidos com grande otimismo, pois ainda que ndo aproveitados
amplamente no mercado da computagdo, estes vem se desenvolvendo em uma
crescente, o que estimula também estudos académicos sobre o assunto.

[...] considerando os significativos avangos das tecnologias de
informagdo e comunicagdo, a escola de nosso tempo compete o arduo
trabalho de incorporar em suas praticas e teorias uma nova forma de
ensino-aprendizagem, um processo voltado para a potencializa¢do de
competéncias para o uso de multiplas linguagens que convergem, além
disso, a destreza para se autogerenciar em situagoes de comunica¢do
que constroem as novas redes telematicas multimidia (RUBERT &
PONTES, 2001, p.3).

Fica para a escola formal o grande desafio de conciliar o mundo do estudante, cada vez
mais envolvido por aparatos tecnologicos, que como dito anteriormente, alteram a sua
percepgao, captagdo de informagdes e geragdo de conhecimento.

Sobre o projeto pedagogico do ensino escolar, volta-se a repetir da dificuldade de
aplicacdo de mudancas por conta de inumeros fatores sociais que apresentam resisténcia
a implementac¢do de novas didaticas de ensino no pais.

Segundo Portugal (2009), o material educativo como um todo, deve oferecer
possibilidades de interpretacio que demandam o desenvolvimento de juizos e a
participacdo ativa dos alunos e ndo apenas uma simples relagdo de uso unilateral. O
Design em Situacdes de aprendizagem deve ater-se a estes aspectos a fim de
proporcionar ao individuo motivagdo no ato de pensar, julgar e desenvolver-se
independentemente.

No Manifesto de Design e Educacdo!, (Icograda, 2011), discute-se as mudancgas dos
panoramas sociais envolvendo a tecnologia e a relagao da sociedade perante a mesma. O
Conselho reflete como os designers podem contribuir com essa cultura cada vez mais

! Tcograda Design Education Manifesto 2011 — Disponivel em:
http://toolkit.icograda.org/database/rte/files/PR_IEN Manifesto2011 webres.pdf.
Acesso em Setembro de 2013.
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tecnoldgica que requer que os novos desafios sejam estudados e vencidos por novas
medidas que sejam mais conscientes e em carater global.

Sobre as mudancas, o Icograda (2011), as percebe como oportunidades e desafios. Para
esta instituicdo as mudangas sociais, culturais, tecnoldgicas, ambientais e econdmicas ao
longo da ultima década tém afetado profundamente o ensino do design e sua pratica.
Como resultado, a variedade e complexidade das questdes de design tém aumentado.
Tecnologias emergentes (por exemplo, realidade aumentada, o smartphone, e midias
sociais) ampliaram a maneira que os designers atuam no mercado. Distribui¢dao de
contetdo multi-plataforma ¢ agora uma tendéncia que ocupa muitas demandas de
servigo e produtos em design. Didlogo direto, aberto e instantineo com os usuarios
finais individualmente (juntamente com a mudanga econdmica em muitos paises) tém
criado oportunidades para autoria e invengao. Direitos autorais, patentes sao agora parte
do Iéxico da propriedade intelectual do designer. Designers podem virtualmente servir e
interagir com o mundo. Rapidos avangos nas tecnologias de comunicagdo e informagao
tém globalizado o contexto profissional do design e da ponte cultural que divide com as
redes sociais, apesar das barreiras linguisticas perenes. H4 uma extrema necessidade
para um equilibrio ecoldgico que implica em avangos mais significativos entre os seres
humanos, seus ambientes naturais e seus ambientes construidos, entre eles, o do
conhecimento, da educagdo e da formacao intelectual e cultural. Estes desafios trazem
maior necessidade de materiais mais sustentaveis de design, bem como a aplicacdo de
outros métodos, metodologias e resultados.

Ja Portugal (2009) ressalta que desafio para o designer, atualmente, estd em descobrir,
no espaco do processo de aprendizagem, as possibilidades de interagdo que acontecem
na relacdo entre professores, alunos, informagdes e conhecimentos. A partir dai, cabe a
ele propor solugdes para desenvolver novos métodos, técnicas e materiais. Também fica
o desafio de buscar formas efetivas de inser¢do do Design na Educacao, isto porque, ja
nao podemos desconhecer a importancia das experiéncias que ampliam o campo do
Design.

O Design e a Educacao estdo evoluindo, segundo o Icograda (2011) e, como resultado o
ensino do design deve:

1. Incutir uma mentalidade solidaria e critica e nutrir uma atitude auto-reflexiva e
capacidade de se adaptar e evoluir através de ferramentas de aprendizagem
inovadoras e métodos de comunicagao ¢ colaboracgao;

2. Incluir as seguintes dimensdes: imagem, texto, contexto, espago, movimento,
tempo, som e interagao;

3. Modelos para a comunica¢ao intercultural e transdisciplinar e para a colaboragao
global do mercado com a industria, os usudrios, outras disciplinas de projeto e as
partes interessadas;
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4. Integrar teoria, histdria, critica, pesquisa e gestdo para aumentar a produgdo de
conhecimentos de design, a fim de aumentar a inovagdo e eficacia em relacao
aos fatores ambientais e humanos;

5. Ensinar métodos de pesquisa quantitativos e qualitativos ( por exemplo,
etnografia ) para enquadrar e resolver problemas;

6. Inspirar a pratica profissional com resultados que contribuem novos
conhecimentos ao discurso interdisciplinar;

7. Educar os alunos para a mudanga tecnoldgica, ambiental, cultural, social e
econOmica preparando os alunos para resolverem democraticamente as suas
proprias preocupagdes e incentiva-los a proporcionarem novas formas de
aprendizagem com o0s projetos;

8. Fomentar nos estudantes de todos os niveis, incluindo os pré-universitarios, a
curiosidade intelectual e um compromisso com a aprendizagem ao longo da
vida. Através de programas de extensdo, o ensino de design deve diversificar a
profissdo e criar oportunidades. Também deve fornecer novos programas de
aprendizagem para os profissionais que estdo, cada vez mais, necessitando de
atualizagdo e métodos de investigacdo de formagao;

9. Incutir nos alunos o senso de responsabilidade pessoal para o impacto ambiental
e social da sua pratica. Entdo, o papel de um designer direcionado ao trabalho de
aprendizagem que muda de fornecedor de conhecimento para o de um mediador
que inspira e facilita a orientag@o de atividades praticas substanciais para pensar
o futuro proximo e distante deve ser parte integrante da educagdo e pratica do
design através de pesquisa. A nova concep¢ao dos objetivos do design ¢ o
equilibrio da natureza, humanidade e tecnologia e harmonizar o passado,
presente e futuro em um equilibrio dinamico.

Tendo em vista as informagdes acima, o presente estudo foi conduzido com a pretensdo
de acrescentar mais debates e discussdes nesse processo de colaboragdo entre
tecnologia, educacdo e design favorecendo a aprendizagem. Portanto, a presente
pesquisa analisou como ocorre a influéncia do design na transmissdao do contetdo
pedagodgico, verificando também a relagdo com a usabilidade em um software
educacional, mais especificamente, um Objeto de Aprendizagem.

2.2 Design: Conceitos e Analises

A necessidade de investigarmos areas de conhecimento relacionadas ao design torna-se
cada vez mais relevante, pois como alerta Bonsiepe (2011), o campo do Design perdeu a
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sua substancia quando passou a tratar das superficialidades, colocando-se a servico da
beleza cosmética e visando alcancgar os lucros do mercado de uma maneira facil. O autor
ainda sugere que o campo do Design seja tratado com qualquer outra disciplina
consolidada da ciéncia e invista em pesquisa, 0 que permitiria a geracao de
conhecimentos e a formagdo de um sélido arcabougo de embasamento para os estudos
da area.

Neste capitulo serd brevemente debatido o processo historico do Design bem como
algumas defini¢cdes sobre o termo e as competéncias as quais foram atribuidas a este
campo. Esta discussdo se faz necessaria para que seja possivel o entendimento do papel
do Design na atual conjuntura social-tecnologica.

Pessoas em geral tém muitas nogdes preconceituosas sobre o design, como se este se
preocupasse apenas com a aparéncia das coisas: design como uma alegoria ou estilo.
Nao ha nada errado com o apelo a estética, mas o design pode ir bem além disso.

O surgimento e o desenvolvimento inicial do design, apontado por muitos autores como
ocorrido na época da revolug¢do industrial, aconteceu imerso em um contexto social,
politico e econdomico fomentado por transformagdes, que influenciaram a caracterizagao
e o campo de atuacdo do profissional da area. Estas influéncias permeiam questdes
relacionadas a arte e ao artesanato, a distincdo entre o artista e o artifice, a
institucionalizagdo académica formal do ensino profissional do design e da

industrializagao.

Niemeyer (2000) observa pertinentemente que “a maioria dos trabalhos sobre design se
inicia pela conceituacdo da profissdo”. A autora ainda coloca que este fato talvez ndo
ocorra em outras areas, mesmo que novas, € que esta recorréncia se deve a necessidade
dos autores em explicitar a profissdo e suas competéncias.

Escorel (2005) relata que o design surge como uma das areas que mais tem acumulado
tentativas de conceituacdo, € que frequentemente isto ocorre de maneira contraditoria,
antagdnica e excludente. Wilton Azevedo (2011) se refere a necessidade de explicar o
que ¢ design em todos os seus capitulos de seu livro denominado “O que ¢ design”.

Moura(2003) coloca que:
(...) a falta de uma teoria consistente, que se deu por muito tempo, seja um dos
motivos que levaram e, ainda levam, as pessoas a ndo entenderem o que
significa esta area, atrelando este termo apenas ao aspecto da forma exterior
das coisas ou, quando a situagdo é pior, considerando-a apenas desenho. E,
também, o modismo das denominagdes em inglés gerou maiores confusées e
design ¢ associado ou atrelado apenas a cria¢do e os designers sdo sempre
chamados de ‘os criativos’ e, muitas vezes, sdo deixados de lado quando se
trata de discutir o negocio-design ou dreas e questoes inovadoras e
diferenciadas.Talvez tenha sido até a falta de reflexdes e de discussoes mais
aprofundadas sobre esta drea e profissdo o motivo de ndo se ter gerado um
termo em lingua nacional. Se ndo ha reflexdo, ndo ha critica. E se ndo hd
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critica, sempre se aceitou o estrangeirismo e as defini¢oes de senso comum
sem questionamentos. Basta para isto procurar a raiz do design brasileiro que
vem de uma escola cuja metodologia e sistemas sO permaneceram e
prevaleceram nos paises de terceiro mundo ou em desenvolvimento. O
estrangeirismo do termo fragilizou a conceituagdo da propria area, e a falta
de reflexdo mais aprofundada estabeleceu que a leitura e defini¢do de alguns
poucos profissionais se tornassem axiomdticas, como uma verdade pré-

estabelecida. (Moura: 2003, p. 97)

Comumente e de forma varidvel, uma palavra ¢ associada ao termo design para
denominar e diferenciar a area profissional formal, inimeras vezes estas nomenclaturas
estdo atreladas a especialidade ou caracteristicas inerentes ao trabalho desenvolvido, sdo
exemplos: design grafico, design de produto e design industrial. Por outras vezes,
surgem denominagdes desvinculadas do termo design, como ‘comunicador’ e ‘produtor
visual’.

O termo “design” ¢ associado a todos os segmentos e especialidades do design, entre
elas, design industrial, design grafico, design de interiores, entre tantas outras na
atualidade. Existe o perigo de se cair na armadilha das generalizagdes vazias do tipo
“tudo ¢ design”. O termo “design” se refere a um potencial ao qual cada um tem acesso
e que se manifesta na inveng¢ao de novas praticas da vida cotidiana.

“Cada um pode chegar a ser designer no seu campo de ag¢do. E sempre deve-se indicar o
campo, o objeto da atividade projetual.” (BONSIEPE, 1997, p.15-16).

A origem e derivacdes da palavra design tiveram influéncia sobre estes aspectos
semanticos conceituais que levaram a esta diversidade nominal. Conforme Azevedo
(1991) “a palavra design vem do inglés e quer dizer projetar, compor visualmente ou
colocar em pratica um plano intencional”. Ele ainda refere que cotidianamente novas
palavras surgem, assim como novos significados a elas, por vezes destas decorrem
ainda outras novas palavras para dar significado ao que se esta tentando compreender.
Nota-se, portanto, um ciclo inovador e renovador de palavras e significados, ao qual o
design esta intrinsecamente ligado.

Segundo Cardoso (2008) o substantivo inglés design refere-se a designo, intencao, tanto
como a configuracdo e o arranjo. A origem da palavra design vem do latim designare,
verbo que abrange a significacdo de designar e de desenhar.

Percebe-se que a significacdo do termo ‘“design” ja abre pressupostos para uma
interpretagdo mais ampla de sua atuagado, seja ela lidando com a configuracdao, com a
designacao e com o ato de desenhar no sentido de projetar. Desta reflexdo comeca-se a
entender as possiveis extensoes atribuidas ao Design ao decorrer dos anos 1990 e 2000
quando a tecnologia cresceu exponencialmente e com isso trouxe consigo novos
formatos de servigos e atuacdes que buscaram incorporar a base projetual do design
como forma de apresentar melhores solugdes para seus produtos/servigos.
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Conforme coloca Niemeyer (2000) no idioma inglés, design tem o significado de
configuracdo, projeto, no entanto a palavra derivou do latim designo, com o significado
de representagado, indicagdo, designacao. Em diversos paises, com diferentes idiomas, o
termo design foi obtido e ¢ muito utilizado. No portugués brasileiro ¢ comum associar
como tradugdo de design a palavra desenho, enquanto que o correspondente correto para
esta, no idioma inglés ¢ drawing. Em espanhol, diserio representa projeto, configuracao,
portanto tem o mesmo significado de design, para referir-se a desenho em espanhol a
palavra utilizada ¢ dibujo.

De acordo com Heskett (2002), dada a auséncia de um acordo geral sobre o significado
e o valor, ndo ¢ de se estranhar, que a pratica do design esta rodeada de tanta confusao.
O mesmo cita que como termo ¢ algo bastante comum, porém cheio de incongruéncias
se manifestando de tantas formas que carece de claridade e definicdo por falta de
limites. E notério que existe um consideravel nimero de pessoas que sabe algo sobre
design e se interessa pelo tema, mas provavelmente nao havera um grande acordo na
hora de definir o que se entende claramente por este termo.

Porém, a maioria das definicdes concorda em que o design opera atribuindo forma
material a conceitos intelectuais. Trata-se, portanto de uma atividade que gera projetos,
no sentido objetivo de planos, esbogos ou modelo. (CARDOSO, 2008).

Van Camp (1998, p.307) diz: “ha muito tem se procurado defini¢oes mais precisas
para a profissdo do Designer. Ja foram dadas varias interpretagoes a atividade, mas
mesmo assim, as discussoes continuam, na busca de melhores parametros ou de uma
melhor comunicagdo desta atividade, ainda pouco conhecida e mal interpretada (...)”

O autor ainda afirma que os termos utilizados ndo atendem de forma completa o
mercado, nem o campo de atuacdo, nem os potenciais da atuagcdo do profissional em
nossos dias e que uma definicdo geral ou direcionada a uma forma mais especializada
também ndo dara conta deste universo.

“(...) esta atividade é dinamica e interdisciplinar. Isto nos levard
necessariamente a procurar algum tipo de classificagdo mais flexivel e
em mais de um nivel, sempre levando em considera¢do a realidade, a
época e o local em que estamos atuando” (VAN CAMP, 1998, p.307).

Com base nestas colocagdes fica explicita a ambiguidade epistemoldgica do termo
design, uma das fontes causadoras de divergéncias conceituais acerca do que € design e
de quem ¢ o designer. A tematica do que ¢ design gerou e demandou discussdes no
meio popular, profissional, institucional de ensino, em encontros cientificos € no ambito
legislativo.
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Cardoso (2008) coloca que o design decorreu de trés grandes processos historicos que
coexistiram profundamente ligados compreendendo os séculos 19 e 20. Sao eles a
urbanizagdo, globalizagdo e a industrializagdo. E no modelo de industria proposto pela
revolucdo industrial que fica evidente o papel do design, explicitado pela decomposicao
do trabalho e a necessidade do design também ser uma etapa especifica do processo
produtivo.

Com a producdo seriada promovida pela industrializagdo houve a necessidade de
aproximar das maquinas a atividade do artesdo, que até entdo configurava os objetos de
forma impar. Desta relagdo surgiram novas especificidades no modo de desenvolver o
processo de configuracdo de produtos, de forma desvinculada da produ¢do propriamente
dita e voltado a projetacdo que envolve a idealizagdo de todo aparato para que seja
possivel para a produgdo em série, assim a producao do produto em si teve sua forma de
configuragdo transformada.

Por conta da necessidade de maior qualificagdo devido a fatores econOmicos e
competitivos, o design progressivamente ganhou importancia e a qualificacdo do
profissional desta 4area tornou-se primordial. Desta precisdo originou-se a
institucionalizagdo académica do design, inicialmente representada principalmente pela
escola Bauhaus. O ensino formal do design se disseminou e a profissdo de designer se
consolidou, mesmo frente a diversos problemas gerados pela falta de regulamentacao da
profissdo e de sua associacdo indiscriminada a produtos, a servicos € a profissoes
inexistentes.

Ao longo dos tempos as perspectivas e competéncias profissionais se tornaram cada vez
mais abrangentes para o designer, o profissional que trabalha com projetos. Isto ¢é
demonstrado de forma patente na cita¢do a seguir:

“Em design, projeto ¢ o meio em que o profissional, equacionando, de
forma sistémica, dados de natureza ergondmica, tecnologica,
economica, social, cultural e estética, responde concreta e
racionalmente as necessidades humanas” (NIEMEYER, 2000, p.22).

De acordo com Cardoso (2008), os primeiros designers, os quais tém permanecido
geralmente anonimos, tenderam a emergir dentro do processo produtivo e eram aqueles
operarios promovidos por quesitos de experiéncia ou habilidade a uma posicdo de
controle e concep¢do, em relacdo as outras etapas da divisdo de trabalho. A
transformagao dessa figura de origens operarias em um profissional liberal, divorciado
da experiéncia produtiva de uma industria especifica e habilitado a gerar projetos de
maneira genérica corresponde a um longo processo evolutivo que teve seu inicio na
organizacdo das primeiras escolas de design no século 19 e que continuou com a
institucionalizagcdo do campo ao longo do século 20.
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Disposto em um mundo que se moderniza e novas tecnologias e processos sao
implementados, o designer encontra a necessidade de acompanhar tais mudangas de
perto, pois os produtos resultados de seus projetos tem que “conversar” e, além disso, ¢
necessario desenvolver processos aptos e relacionados ao produto em desenvolvimento
até chegar ao usuario final.

Sobre os ultimos anos, um dos fatores que t€ém desafiado o pensamento critico dos
designers ¢ a revolucao digital. Entre todas as outras consequéncias, a revolucao digital
também acarretou o “desaparecimento dos objetos”. Desaparecimento no sentido de que
a digitalizagdo trouxe uma nova forma de se relacionar com os produtos, onde muitos
deles s6 existem virtualmente, como por exemplo, programas de computador,
aplicativos de celulares, cursos totalmente transmitidos via internet. Essa configuragao
provocou a reflexdo dos designers para evoluir no entendimento de como o usuario se
relaciona com essa nova dindmica imaterial.

Essa percepcao trazida pelo envolvimento do Design com as midias digitais deu a luz a
novos caminhos de estudos que agora analisam e relacionam outras variaveis no projeto
que até entdo ndo eram referenciadas pelo design.

“o design se refere a relagdo entre pessoas e produtos, onde o
usuario/interator ¢é enfocado como o agente principal da
relagdo. Porém, a relagdo ou inter-relagdo do objeto com o
usuario ocorre quando os aspectos perceptivos, informativos e
operacionais do produto sdo levados em conta” (MOURA,
2003, p.216)

Nao so a digitalizagdo dos produtos e servigos abriram portas para atuacdo do Design,
mas outras atividades trazidas pelo mercado acabaram por recorrer & competéncia do
design para enriquecer seus produtos/servigos e usufruirem de sua capacidade para
diferencia-los dos seus respectivos concorrentes, tornando—os mais eficientes para os
seus usuarios.

Alavancado por uma necessidade do proprio mercado, o design passou a se especializar
e o fruto de seu desenvolvimento em alguns nichos trouxe para a sociedade uma
percepcao de saturagdo de suas atribui¢des gerando uma proliferagdo do termo “design”
como auréola de competéncia.

Contudo, percebe-se que onde ha um desenvolvimento de uma &rea mercadoldgica
encontra-se também um eminente envolvimento do design como forma de investimento
para uma maior projecao de resultados.

As nomenclaturas adquiridas na relagdo do design com outras atividades ou campos de

conhecimento, diversificam a sua frente de atuacdo e competéncias, proporcionando
assim ao campo do design o envolvimento em diversas linhas de seguimentos. Para citar
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algumas delas, temos: o Design Grafico, Design de Produto, Design de Hipermidia,
Design de Informac¢do/Comunicacdo, Design da Interagdo Humano Computador — IHC,
Design Centrado no Usuario, entre outras.

Para Portugal (2009), as diferentes disciplinas de Design estdo cada vez mais envolvidas
em projetos que requerem um conjunto de competéncias com o intuito de formar
designers, ndo apenas relacionado com a habilidade e capacidade de projetar objetos,
mas também através da forma de abordar os problemas ou métodos de trabalho que
geralmente leva a inovagdo. Este novo perfil que se forma a partir da experiéncia de
trabalhar em equipes interdisciplinares, com atores tdo distintos em conhecimentos,
atitudes e cultura, a0 mesmo tempo em que amplia o campo de a¢do do Design, requer
reflexdes sobre as caracteristicas que o define em diversas culturas em constante
mudanga.

Em situagdes de ensino-aprendizagem o termo Design foi definido por Portugal e Couto
(2009):

A linha de pesquisa Design em Situagdes de Ensino-aprendizagem
serviu de base para ampliar o conhecimento sobre a relagdo entre as
duas principais areas envolvidas e foi definida como uma area que esta
inserida preferencialmente no campo académico e que aglutina
trabalhos onde haja participacdo do designer em projetos voltados para
a Educagdo, em qualquer nivel — Infantil, Fundamental, Médio,
Superior e Avangado —, bem como para estudos e pesquisas
relacionadas ao ensino de Design nos ambitos extra-universitario,
técnico, extensdo, de graduacdo e de pos-graduacdo. Seu principio
basico € potencializar o processo de construgdo de conhecimento. Nesta
perspectiva, cada solugdo de Design representa a busca de equilibrio
entre interesses ¢ necessidades do professor ¢ do aluno como também
das instituigdes educacionais. (PORTUGAL; COUTO 2010)

Observa-se também que a necessidade das novas competéncias do Design ¢ levantada
pelo proprio mercado industrial que também ¢ o principal responsavel pelo surgimento
do design, seu desenvolvimento e expansdo na sociedade. De acordo com Bonsiepe
(1997) os objetos do design ndo se limitam aos produtos materiais. Design ¢ uma
atividade fundamental, com ramificagdes capilares em todas as atividades humanas; por
isso, nenhuma profissdo pode pretender o monopdlio do design. Assim sendo, o design
encontra campos férteis onde hd necessidade de projetos que desempenhem boas
relagdes no contato com o humano.

Para Fontoura (2002), o Design apresenta-se como um campo que permite a
interdisciplinaridade com outras areas do conhecimento. Mais que atuar diretamente no
desenvolvimento de produtos o mesmo ainda pode ser entendido como uma atividade
de gestao projetual. O Design ¢ constantemente empregado sobre a intencao de agregar
valor as produgdes industriais, além de carregar a estima de apoiar na condugdo de
mudangas politicas e socias.
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Sobre esse cendrio, Kerckhove (1998) debate sobre o Design e sua participagdo no
quesito da intera¢do, discutindo para isso o envolvimento dos campos: Design,
Tecnologia da Informagdo e cultura. O autor esclarece que o Design opera na
decodificagdo das funcionalidades e as transformam em modalidades cognitivas e
sensoriais. E, por conta de configurar os objetos de forma visivel ou texturizada o
Design surge como aquilo que este autor denominar como ‘a pele da cultura’.

Dos segmentos e campos de atuagdo possiveis para o profissional do designer, esta
pesquisa de dissertacdo ird concentrar-se nos interesses que tangem a relagdo do campo
do design com a Educagdo, sendo mais especifico, nas tecnologias educacionais.

Com o desenvolvimento das tecnologias de informacdo e comunicagdo, em especial a
internet, € sua crescente incorporagao as iniciativas educacionais, o design no campo da
Educagdo passou a ser entendido como um processo mais amplo. Envolve — além de
planejar, preparar, projetar, produzir e publicar textos, imagens, graficos, sons e
movimentos, simulagdes, atividades e tarefas relacionados a uma area de estudo — maior
personalizacdo dos estilos e ritmos individuais de aprendizagem, adaptagdo as
caracteristicas institucionais e regionais, atualizacdo a partir de feedback constante,
acesso a informagdes e experiéncias externas a organiza¢do de ensino, favorecendo
ainda a comunicagdo entre os agentes do processo (professores, alunos, equipe técnica e
pedagdgica, comunidade) e o monitoramento eletronico da construgdao individual e
coletiva de conhecimentos.

Por essas ideias expressas reconhece-se no Design um campo que pode acrescentar a
produgdo de interfaces, de interagdes e experiéncias humanas questdes importantes do
desenvolvimento cognitivo do ser humano como observa Portugal (2013).

Nas palavras de Couto (2013 apud Cristina Portugal, p.8), “O Design tem a fungdo
social de tornar ambientes inteligiveis”.

Sobre o mundo contemporaneo, observa-se que os primeiros anos deste século XXI
consolidaram os conceitos de rede, ciberespago’ e hipermidia como linguagem. De
maneira direta, tais elementos tornaram-se alavancas de um processo crescente de novas
formas de trabalho, da economia ¢ do pensar e agir contemporaneos. As estruturas
organizacionais produtivas e financeiras das empresas e das universidades moldaram-se,
visivelmente, de acordo com este fenomeno global, estabelecendo novas ordens e
pardmetros de acdo e mercadologicos, que impulsionaram uma cultura educacional

2 Fernandes (2006), afirma que a palavra “ciberespago” foi criada pelo escritor de ficgdo cientifica norte-
americano William Gibson, em seu livro Neuromancer (1984). O ciberespago, na concepgdo de Gibson, é
diferente da Web que temos hoje, particularmente com relagdo aos dispositivos de hardware: o usuario
gibsoniano precisava se conectar a um console e penetrar numa realidade virtual. Apés a criacdo da
interface grafica da internet, no comeco da década de 1990, o conceito foi ampliado para conter também
dentro de si o espago virtual da World Wide Web.
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emergente, globalizada e, muitas vezes, idealizada e modelada pelo mercado e pelos
ditames do capital.

Levando-se em consideragdo todas as questdes historicas e estruturais relacionadas a
Educagdo e a Tecnologia da Informacao, a discussdo contemporanea ganha uma outra
visdo, pois percebemos que alguns modelos e valores tao tradicionais as universidades e
as instituicdes de ensino comec¢am a ficar obsoletos. Do mesmo modo, os estilos de
trabalho — e, até mesmo, a compreensao das tecnologias — adquirem outros sentidos.

A sociedade vive, assim, um momento de ansiedade, instabilidade e de multiplas
insegurancgas derivadas desses comportamentos globais, ou, como diria Bauman (1997):

“O sentimento dominante, agora, ¢ a sensa¢do de um novo tipo de
incerteza, ndo limitada a propria sorte e aos dons da pessoa, mas
igualmente a respeito da futura configura¢do do mundo, a maneira
correta de viver nele e os critérios pelos quais julgar os acertos e erros
da maneira de viver (...) o mundo pos-moderno esta se preparando para
a vida sob uma condi¢do de incerteza que é permanente e irredutivel”
(BAUMAN, 1997, p.32-33).

Pensar as relagdes entre conhecimento, tecnologia da informacao e aprendizagem — num
momento de primazia da hipermidia, da globalizagdo e da informagdo — tornou-se um
grande desafio para os educadores, principalmente ao se perceber que as relagdes de
aprendizagem transcendem as salas de aula convencionais e se aproximam, cada vez
mais, das experiéncias individuais vividas nas diversidades dos grupos sociais.

A Educacdo, a partir da intensa utilizagdo de recursos tecnoldgicos observados nos
ultimos tempos, passa a ser uma tematica bastante atual, na qual o design constréi o seu
campo de pesquisa, atuagao, planejamento, desenvolvimento e a utilizagdo sistematica
de métodos, técnicas e atividades de ensino para projetos educacionais apoiados por
tecnologias da informacao.

Para finalizar este capitulo recorremos a Portugal (2013) que aponta que o campo do
Design apresenta caracteristicas que permitem a aproximagao e inclusdo de outras areas
de estudo e que com estes ¢ possivel desenvolver projetos em parceria para contribuir
com as exigéncias da sociedade contemporanea.

2.3 Educacio e as Tecnologias da Informacio e Comunica¢do no Brasil (TIC’s)
(1960 — 2012)

Uma questdo significativa presente no mundo contemporaneo para Portugal (2013) ¢ a

avalanche de novas tecnologias com as quais interagimos cotidianamente. As
transformagdes tecnoldgicas e suas consequéncias sociais, ¢€ticas, culturais,
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educacionais, ambientes, dentre outras, se processam em um ritmo célere, produzindo
novas formas de comunicagdo, interagdo e experiéncia. Diante desse fato, torna-se
fundamental buscar novos modelos, novos métodos e novas abordagens para o Design
no contexto da interagao.

Segundo Rubert e Pontes (2001 apud PORTUGAL, 2013), os avancos significativos das
tecnologias da informacdo e comunicagdo, demandam da escola contemporanea um
arduo trabalho de incorporar em suas praticas e teorias, uma nova forma de
aprendizagem. Esta nova forma pressupde processos voltados a potencializagdo de
competéncias e o uso de multiplas linguagens que convergem para a apresentagdo da
informacao.

Para uma melhor compreensdao dos desafios impostos a Educacdo na
contemporaneidade este capitulo ird apresentar a principio como as transformacoes
sociais, econdmicas e politicas dos anos 60 influenciaram a institui¢ado da Educacdo e
como esse processo desenvolveu-se até a presente década. Para uma analise da situagao
contemporanea recorre-se a Pesquisa TIC Educacdo 2012 e em seguida ¢ apresentada
uma pesquisa feita pela Federagdo das Industrias do Rio de Janeiro (Firjan) onde a
mesma faz uma previsdo de 12 ferramentas, de base tecnologica, que estardo sendo
utilizadas na educagdo formal até o ano de 2017. Os dados das pesquisas possibilitam
tecer um debate sobre a relacao entre Educagao e Tecnologia. Por fim, discorre-se sobre
processo de aprendizagem para que se possa entender como que as tecnologias da
informacdo podem contribuir com esse processo elaborando ferramentas que o
otimizem.

Em busca de uma contextualizagdo que contribua para a compreensao da atual situagdo
da tecnologia da informacdo empregada aos fins educacionais nas salas de aula do pais,
recorre-se ao entendimento do caminho percorrido pela educacdo e a tecnologia da
informac¢ao no Brasil.

De acordo com Niskier (1993), a década de 60 conheceu grande efervescéncia social,
econOmica e politica. As “reformas de base” eram debatidas e as classes experimentais,
possibilitadas pela LBD (Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional), foram um
sopro de renovacdo em alguns colégios da rede publica e particular. Surge a “Pedagogia
Libertadora” de Paulo Freire, sufocada em 1964 e retomada gradativamente a partir de
1970.

Niskier (1993) observa até aqui a disparidade de ritmo entre a educacdo e as mudangas
sociais e econdmicas que persistem ainda perante a desigualdade de educacao entre as
diversas regides do Brasil; a desigualdade entre a educagdo rural e a urbana; a
inadequacao da educagdo técnica necessdria a agricultura, a induastria e ao comércio; a
falta de professores, de prédios escolares e equipamentos; as influéncias politicas na
educacdo; a prevaléncia dos baixos salarios.
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Para o mesmo as reformas educacionais, nas ultimas décadas, tém visado a equalizacao
das oportunidades educacionais, objetivo ainda retérico até o momento, embora em
algumas Cartas Magnas ja viesse equacionada sob a forma de assisténcia educacional
para garantir aos alunos necessitados condi¢des de eficiéncia escolar. E interessante
observar ainda que, apesar das influéncias generalizadas e de demanda por matriculas
nos diversos niveis, a eficiéncia escolar, que poderia ser tentada com a utilizacao das
entdo modernas técnicas didatico-pedagdgicas, somente foi contemplada no art. 25§ 2,
da Lei 5.692/71:

“Os cursos supletivos serdo ministrados em classes ou mediante a utilizagdo de radio,
televisdo, correspondéncia e outros meios de comunica¢do que permitam alcan¢ar o
maior numero de alunos”. Decreto publicado pela Presidéncia da Republica — Casa
Civil — Subchefia para Assuntos Juridicos em 11 de Agosto de 1971.

Porém, Niskier (1993) aponta que o artigo citado nada mais fez do que interpretar o
texto constitucional, mas, discriminadamente destinado a tecnologia educacional apenas
aos alunos necessitados, isto €, aqueles que procuram os cursos supletivos, ja que a
supléncia de alunos ainda carrega a pecha de curso inferior para grupos inferiores.

Essa concepgao estreita da tecnologia educacional vem prejudicando a eficiéncia escolar
e sua aplicabilidade aos sistemas chamado ensino regular, expressao essa, segundo o
autor, também preconceituosa. Ele termina enfatizando que ¢ tempo de os sistemas de
ensino abandonarem suas torres de marfim. Novas concepgdes democraticas e
pedagodgicas estdo disponiveis sob a forma de tecnologia educacional, com suas
propostas de planejamento mais avangadas e mais eficazes.

Como auxilio a compreensdo da visdo panoramica atual da tecnologia da informacao e
comunicac¢do nas escolas brasileiras, ¢ trazido a tona alguns dados sobre os estudos da
“Pesquisa TIC Educagdo 2012” realizado pelo Comité Gestor da Internet no Brasil,
apresentado a uma coletiva de imprensa em 23 de maio de 2013.

A pesquisa TIC Educagdo 2012 aponta que o local mais frequente de uso do
computador e Internet nas atividades com os alunos das escolas publicas esta cada vez
mais deixando de ser no ambiente restrito do laboratério de informatica e sendo
realizado na propria sala de aula, como mostra o Gréfico 1.

26



Grafico 1- Local mais frequente de uso do computador e Internet nas atividades com os alunos
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Fonte: Pesquisa TIC Educagao 2012

Das atividades realizadas com os alunos das escolas publicas, através uso do
computador e Internet, ¢ visto que 31% ¢ a realizacdo de jogos educativos também
conhecidos como Objetos de Aprendizagem (Gréfico 2).

Grafico 2 — Uso do computador e Internet nas atividades realizadas com os alunos
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No ambito geral a pesquisa demonstra que da frequéncia das atividades realizadas com
os alunos todos os dias ou quase todos os dias, a realiza¢do de jogos educativos obtém
4% da fatia do total (Gréfico 3).

Grafico 3 — Frequéncia das atividades realizadas com os alunos
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Por esses dados divulgados entende-se que o uso dos computadores e da Internet estao
sendo cada vez mais utilizados no cotidiano dos estudantes do ensino publico e que os
jogos educacionais sao uma atividade que ¢ realizada quase que diariamente, assim o
resultado da pesquisa indica que os Objetos de Aprendizagem (O.A..) tem relevancia na
vida do estudante e precisam ser avaliados e desenvolvidos com maior atengao para que
beneficiem a vida escolar de milhares de alunos por todo o Brasil.

Outra pesquisa que apresenta a relevancia dos Objetos de Aprendizagem no auxilio ao
ensino escolar formal ¢ a pesquisa intitulada “As Perspectivas Tecnologicas para o
Ensino Fundamental e Médio Brasileiro de 2012 a 2017: Uma Anélise Regional do
NMC Report”, divulgado em 23/11/2012. Essa pesquisa debate como as TIC’s
influenciardo diretamente o estado futuro da educacao brasileira.

Para essa pesquisa o sistema Firjan - Federagdo das Industrias do Estado do Rio de
Janeiro - reuniu um grupo de 30 especialistas em educacdo e tecnologia para analisar o
estado do uso da tecnologia em praticas no pais e fez progndsticos sobre quais
ferramentas ja estardo sendo usadas, em uma escala de um horizonte de até cinco anos
(Figura 1).
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O estudo identifica 12 tecnologias emergentes que tém potencial para impactar o ensino,
além das dez principais tendéncias e os dez maiores desafios da educagdo brasileira.

Entre as 12 tecnologias apresentadas, quatro foram apontadas entre as que devem
comegar a fazer parte massivamente das salas de aula em menos de um ano: ambientes
colaborativos, aprendizagem baseada em jogos e os dispositivos moveis representados
por celulares e tablets; outras quatro estavam entre as que devem comecar a ter seu uso
mais frequente em dois ou trés anos: redes, geolocalizacdo, aplicativos moveis e
contetido aberto; e mais quatro podem ser esperadas em um periodo de quatro ou cinco
anos: inteligéncia coletiva, laboratérios moveis, ambiente pessoal de aprendizagem e
aplicacdes semanticas. Abaixo segue o infografico explicativo que auxilia na
compreensao dos termos apresentados.
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Figura 1 — 12 ferramentas que estardo nas escolas até 2017 (2012)
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Fonte: Horizon Report (Brasil 2012) 3.

3 Disponivel em: http://porvir.org/porpensar/12-tendencias-da-educacao-brasileira-ate-2017/20121123
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Os 30 membros do conselho do projeto perceberam as portas se abrindo nas escolas de
educagdo basica no Brasil para modelos de aprendizado hibrido e colaborativo.

Feito pela primeira vez no Brasil, o estudo insere um capitulo regional ao ja tradicional
Horizon Report, que anualmente faz previsdes sobre o uso da tecnologia no universo
educacional. O panorama global permitiu também comparagdes entre o contexto
brasileiro e o internacional. Bruno Gomes, assessor de tecnologias educacionais do
Sistema Firjan e participante tanto da pesquisa global quanto da nacional, ressalta
alguns pontos em que o pais se distdncia muito do mundo. “No Brasil, a gente ja
consegue ver o hardware, as coisas fisicas em sala de aula, como o celular e o tablet.
Mas falta a internet, entdo tudo que é feito na nuvem ou depende de uma rede boa e
estabilizada vem depois” (Gomes, As 12 tendéncias da educacdo brasileira até 2017.
Disponivel em: http://porvir.org/porpensar/12-tendencias-da-educacao-brasileira-ate-
2017/20121123. Acesso em: Agosto de 2013).

Por isso, enquanto nos paises ibero-americanos € na pesquisa global a computacao em
nuvem ¢ uma realidade esperada em um ano, os especialistas brasileiros nem sequer
apostaram nela para um panorama de até cinco anos. “Outra curiosidade ¢ que,
conteudo livre, que ja estd acontecendo no mundo, ainda ndo vai acontecer no Brasil
neste ano. O brasileiro ainda ¢ apegado a autoria” (Gomes, As 12 tendéncias da
educagdo brasileira até 2017. Disponivel em: http://porvir.org/porpensar/12-tendencias-
da-educacao-brasileira-ate-2017/20121123. Acesso em: Agosto de 2013).

Apesar das diferencas, alguns pontos sdo comuns em todas as partes do mundo,
principalmente no que diz respeito aos desafios encontrados. “Formagdo de professores
¢ um problema para o mundo”, ressalta Gomes. No relatorio divulgado durante o
evento Conecta 2012, os especialistas destacam também outra relevante coincidéncia
entre o que esperam ver no Brasil e o que esta posto no mundo. “Os 30 membros do
conselho do projeto concordaram com o conselho global em relagdo a tendéncia mais
importante. Eles perceberam as portas se abrindo nas escolas de educag¢do basica no
Brasil para modelos de aprendizado hibrido e colaborativo”, afirmam os autores do
relatorio.

Sobre a evolugdo dos sistemas educacionais, Rossini (2007) diz que ¢ um grande
desafio para a humanidade. Sem que haja essa evolu¢do, a mudanga necessaria para a
evolugdo propriamente dita ndo ocorrera, principalmente nas situacdes em que a
complexidade for maior.

Entende-se que a Educacao ¢ uma institui¢ao que ao longo do tempo apresenta poucas
mudangas em seu modelo de gestdo e pratica, por este motivo Rossini considera um
grande desafio para a humanidade como um todo. O autor acredita que para que haja a
evolugdo ¢ imprescindivel que exista uma evolugao da area da Educacao.
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D’Ambroésio (2001) define educagdo como a estratégia determinada pelas sociedades
para levar cada individuo a desenvolver seu potencial criativo e, por sua vez,
aperfeicoar sua capacidade de se engajar em agdes comuns.

A Educacao tida com uma estratégia social para elevar o potencial criativo do individuo,
como aponta D’Ambrdsio, acaba desempenhando um papel fundamental para a
evolugdo da humanidade, uma vez que a Educacdo trata do desenvolver do proprio ser
humano.

Para Lévy (2000), qualquer reflexdo sobre sistemas de educac¢do e de formagdo na
cibercultura deve ser fundamentada em uma analise prévia da mutagcdo contemporanea
da relacao com o saber. O ciberespaco (tecnologias virtuais, como a internet) suporta as
tecnologias intelectuais que amplificam, exteriorizam e modificam numerosas fungdes
cognitivas humanas, tais como a memoria (banco de dados, hiperdocumentos, arquivos
digitais de todos os tipos), a imaginacao (simuladores), a percepgao (sensores digitais,
telepresenca, realidades virtuais) e os raciocinios (inteligéncia artificial, modelos de
fendomenos complexos). Essas tecnologias educacionais oferecem:

e Novas formas de acesso a informagdo: navegacao por hiperdocumentos, caga a
informacao pelo uso de mecanismos de pesquisa, knowbots ou agentes de
software, exploracdo contextual por mapas dinamicos de dados.

e Novos estilos de raciocinio e de conhecimento: a simulagdo, verdadeira
industrializagdo da experiéncia do pensamento, que nao advém nem da dedugado
logica nem da indugdo, mas da experiéncia.

\

Atentando-se a visao de Lévy trazemos a tona o debate sobre a cooperagdo entre a
tecnologia ¢ as formas de apropriacdo do saber, pois se a tecnologia acaba por
influenciar significativamente este processo, as institui¢des de ensino deveriam repensar
a sua metodologia e incorporar as novas tecnologias educacionais para que o processo
de aprendizagem venha de encontro as fun¢des cognitivas humanas.

Moraes (1997) pondera as mudangas historicas que estdo sendo exigidas para que o
individuo possa sobreviver no seu universo cultural, bem como atuar, participar e
transformar a sua realidade. Para a autora, compreende-se que a cosmovisdao quantica
traz uma compreensao do mundo mais holistica, global e sistémica, que enfatiza o todo
em vez das partes e apresenta uma visao ecologica que reconhece a interconectividade,
a interdependéncia e a interatividade de todos os fendmenos da natureza, além do
perfeito entrosamento dos individuos e das sociedades nos processos ciclicos da
natureza. Tudo estd cheio de energia em movimento; tudo ¢ sistema vivo, dindmico,
aberto. Sdo estruturas dissipadoras em movimentos flutuantes que trocam energia com o
seu meio ambiente.

Esta autora mostra ainda que a percepcao ecologica do mundo e da vida compreende a
mudanga como componente essencial da natureza e que esta possui flexibilidade,
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plasticidade, criatividade, autonomia, integracdo, cooperagdo e auto-organizaciao. Tudo
¢ relativo, apenas provavel, incerto e, a0 mesmo tempo, complementar. As teorias e 0s
embasamentos decorrentes da cosmovisdo quantica incentivam a ocorréncia de didlogo
amoroso do ser consigo mesmo, com a sociedade e com a natureza. Compreende o
conhecimento produzido pelo sujeito na sua relagdo com o objeto, um conhecimento em
rede no qual todos os conceitos e as teorias estdo interconectados, crescendo e se
transformando de uma maneira sem fim.

A mesma complementa que a educacdo e a formacgao devem ser estendidas a todos, ndo
somente a alguns. Todos tém o que aprender, inclusive os pesquisadores, tomando
consciéncia de suas responsabilidades diante de suas proprias descobertas, de forma
ética. Os responsaveis pelas decisdes devem encontrar as solucdes da forma menos
tecnocratica possivel, a fim de valorizar os pesquisadores e os trabalhos que foram
subvencionados, preocupando-se com a difusdo necessaria da informagao cientifica.

“(...) as estruturas de ensino promovem a disjun¢do entre o cérebro e o
espirito, existindo justificativas filosoficas para definir o homem por
oposi¢do a natureza, impondo a ideia de que o conhecimento do homem
seria possivel suprimindo-se o natural, sendo preciso a tentativa de
pensar o complexo bioantropologico. A organizag¢do de nosso corpo é
hipercomplexa, além disso, somos individuos integrados na
complexidade cultural e social. A complexidade ndo explica as coisas,
mas sim aquilo que deve ser explicado” (MORIN, p.195)

O papel da educagdo deve ir além da instrucdo tradicional, passando a transmitir
valores individuais, morais, familiares, sociais e até mesmo universais. O saber ¢ o
saber fazer necessitam unir-se ao desenvolvimento do individuo. Hoje, as pessoas estdo
mais criticas e atentas ao processo de mudanca existente nas organizagdes € nas proprias
instituicdes de ensino. Partindo desse principio, ¢ preciso evoluir a forma de
aprendizado do individuo, considerando nao sé a educacdo de base, mas também a sua
continuidade.

Para que adiante possa ser melhor compreendida a relagdo entre educagao e tecnologia
da informagdo, ¢ necessario que se faca nesse momento uma reflexdo sobre o que sdo
tecnologias e por que elas sdo essenciais.

Kenski (2007) conta que as tecnologias sdo tdo antigas quanto a espécie humana. Na
verdade, foi a engenhosidade humana, em todos os tempos, que deu origem as mais
diferentes tecnologias. O uso do raciocinio tem garantido ao homem um processo
crescente de inovagdes. Os conhecimentos dai derivados, quando colocados em pratica,
ddo origem a diferentes equipamentos, instrumentos, recursos, produtos, processos,
ferramentas, enfim, as tecnologias. Desde o inicio dos tempos, o dominio de
determinados tipos de tecnologias, assim como o dominio de certas informagdes,
distinguem os seres humanos. Tecnologia ¢ poder. Na Idade da Pedra, os homens — que
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eram frageis fisicamente diante dos outros animais e das manifestacdes da natureza-
conseguiram garantir a sobrevivéncia da espécie e sua supremacia, pela engenhosidade
e astucia com que dominavam o uso de elementos da natureza. A 4gua, o fogo, um
pedaco de madeira ou o osso de um animal eram utilizados para matar, dominar ou
afugentar os animais e outros homens que nao tinham os mesmos conhecimentos e
habilidades.

A agdo bem-sucedida de grupos “armados” desencadeou novos sentimentos ¢ ambigdes
em nossos ancestrais. Novas tecnologias foram sendo criadas, ndo mais para a defesa,
mas para o ataque e a dominagdo. A posse de equipamentos mais potentes abriu espaco
para a organizacdo de exércitos que subjugaram outros povos por meio de guerras de
conquista ou pelo dominio cultural. Um momento revolucionario deve ter ocorrido
quando alguns grupos primitivos deixaram de lado os machados de madeira e pedra e
passaram a utilizar langas e setas de metal para guerrear. O uso de animais adestrados —
cavalo principalmente — mudou a forma de se realizar um combate. Canoas e barcos a
remo eram frageis diante de caravelas e navios. Assim, sucessivamente, com o uso de
inovagdes tecnoldgicas cada vez mais poderosas, os homens buscavam ampliar seus
dominios e acumular cada vez mais riquezas.

Essa relacdo ndo mudou até hoje. As grandes poténcias — sejam paises ou sejam grandes
corporagdes multinacionais — preocupam-se em manter € ampliar seus poderes politicos
e econdmicos. Gastam grande parte de seus orcamentos na pesquisa de inovagdes que
garantam a manuten¢ao dessa supremacia. Em muitos casos, ¢ na pesquisa e producao
de novos armamentos e equipamentos militares que os o6rgaos de defesa dos paises
desenvolvidos descobrem (algumas vezes acidentalmente, mas nem sempre) usos
domésticos para os mesmos produtos. Dos centros de pesquisa, essas invengdes migram
para o uso ampliado em nossas casas e alteram nossas vidas.

Para Kenski (2007) a educagdao também ¢ um mecanismo poderoso de articulagdao das
relagdes entre poder, conhecimento e tecnologias. Desde pequena, a crianca ¢ educada
em um determinado meio cultural familiar, onde adquire conhecimentos, habitos,
atitudes, habilidades e valores que definem a sua identidade social. A forma como se
expressa oralmente, como se alimenta e se veste, como se comporta dentro e fora de
casa sdo resultados do poder educacional da familia e do meio em que vive. Da mesma
forma, a escola também exerce o seu poder com relacdo aos seus conhecimentos e ao
uso das tecnologias que fardo a mediagdo entre professores, alunos e os conteudos a
serem aprendidos.

A escola representa na sociedade moderna o espago de formag¢do nao apenas das
geragdes jovens, mas de todas as pessoas. Em um periodo caracterizado por mudangas
velozes, as pessoas procuram na educagdo escolar a garantia que lhes possibilite o
dominio de conhecimentos e melhor qualidade de vida. Essa educacdo escolar, no
entanto, aliada ao poder governamental, detém para si o poder de definir e organizar os
conteudos que considera socialmente validos para que as pessoas possam exercer
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determinada area do saber. Assim, a defini¢do dos curriculos dos cursos em todos os
niveis e modalidades de ensino ¢ uma forma de poder em relagdo a informagdo e aos
conhecimentos validos para que uma pessoa possa exercer funcdo ativa na sociedade.
Por sua vez, na acdo do professor na sala de aula e no uso que ele faz dos suportes
tecnologicos, sao novamente definidas as relagdes entre o conhecimento a ser ensinado,
o poder do professor e a forma de exploracao das tecnologias disponiveis para garantir
melhor aprendizagem pelos alunos.

A mesma situacao se observa na atualidade, o surgimento de um novo tipo de sociedade
tecnoldgica ¢ determinado principalmente pelos avancos das tecnologias digitais de
comunica¢do e informacgdo e pela microeletronica. Essas novas tecnologias — assim
consideradas em relagdo as tecnologias anteriores existentes -, quando disseminadas
socialmente, alteram as qualificagdes profissionais € a maneira como as pessoas vivem
cotidianamente, trabalham, informam-se e se comunicam com outras pessoas € com
todo o mundo.

Ainda segundo Kenski (2007), entende-se que assim como na guerra, a tecnologia
também ¢é essencial para a educa¢do. Ou melhor, a educacdo e tecnologias sdo
indissociaveis. Segundo o diciondrio Aurélio (2002), educacdo diz respeito ao
“processo de desenvolvimento da capacidade fisica, intelectual e moral da crianga e do
ser humano em geral, visando a sua melhor integracdo individual e social” (AURELIO,
2002, p.251).

Para que ocorra essa integracdo, ¢ preciso que conhecimentos, valores, habitos, atitudes
e comportamentos do grupo sejam ensinados e aprendidos, ou seja, que se utilize a
educacdo para ensinar sobre as tecnologias que estdo na base da identidade e da agdo do
grupo e que se faca uso delas para construir as bases dessa educagdo.

Podemos também, ver a relacdo entre educagao e tecnologias de um outro angulo, o da
socializa¢do da inovagao. Para ser assumida e utilizada pelas demais pessoas, além do
seu criador, a nova descoberta precisa ser ensinada. A forma de utilizagdo de alguma
informacao, seja ela um tipo novo de processo, produto, servico ou comportamento,
precisa ser informada e aprendida. Segundo a autora, ¢ de conhecimento comum que a
simples divulgacdo de um produto novo pelos meios publicitarios ndo mostra como o
usuario deve fazer para utilizar plenamente seus recursos. Um computador, por
exemplo. Nao basta adquirir a maquina, ¢ preciso aprender a utilizd-la, a descobrir as
melhores maneiras de obter da maquina auxilio nas necessidades de seu usuario. E
preciso buscar informacdes, realizar cursos, pedir ajuda aos mais experientes, enfim,
utilizar os mais diferentes meios para aprender a se relacionar com a inovagao e ir além,
comegar a criar novas formas de uso, e dai gerar outras utilizagdes.

Segundo Fahy (2004), o uso de véarias midias para disponibilizar conteidos em
ambientes de hipermidia, como texto, imagem, audio e video, apresenta diversas
vantagens:
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e Promove o desenvolvimento de habilidades ¢ formag¢ao de conceitos;

e Possibilita multiplas modalidades de aprendizagem;

e Aumenta a interatividade;

e Faculta a individualidade — o estudante pode administrar o seu tempo;

e Permite aos estudantes compreenderem melhor o contetido, pois utiliza graficos,
quadro e esquemas e ndo apenas textos;

e Facilita a aprendizagem por meio das palavras utilizadas, simultaneamente, com
os graficos, as tabelas ou os quadros;

e Ajuda no aprendizado, pois utiliza anima¢do e narracdo audivel, que ¢ mais
consistente do que animacgao e texto na tela.

Essas novas aprendizagens quando colocadas em pratica, reorientam todos 0s nossos
processos de descobertas, relagdes, valores € comportamentos.

Uma vez assimilada a informagdo sobre a inovagdo, nem a consideramos mais como
tecnologia. Ela se incorpora ao nosso universo de conhecimentos e habilidades e
fazemos uso dela de acordo com nossas possibilidades e necessidades. McLuhan, o
grande tedrico da comunicac¢do, ja dizia, nos anos 1970, que as tecnologias tornam-se
invisiveis a medida que se tornam familiares.

Para este ultimo, as tecnologias, conforme vao obtendo grande familiarizagao por parte
do usudrio sdo conduzidas de forma mais fluida e com uma menor percepgao
consciente, pois o sujeito desempenha uma acdo automatica que agora ja ndo exige mais
tanta atencdo como foi necessario nos primeiros dias. A aten¢do ao ato se reduz ao
ponto da acdo se tornar imperceptivel. Kenski (2007) também segue o mesmo raciocinio
de McLuhan.

“Pense um pouco em quantos processos e produtos vocé usa
naturalmente em seu cotidiano e em como teve de se esforcar para
aprender a utiliza-los. Talvez vocé jda nem os perceba como
“tecnologias” que, em um determinado momento, revolucionaram a
sua maneira de pensar, sentir e agir. Muitas outras pessoas, como vocé,
passaram por esse mesmo processo, incorporaram inovagoes em suas
vidas e, hoje, ndo conseguem mais viver sem elas. Assim, podemos ver
que existe uma relagdo direta entre educagdo e tecnologias. Usamos
muitos tipos de tecnologias para aprender e saber mais e precisamos

da educag¢do para aprender e saber mais sobre as tecnologias”
(KENSKI, 2007, p.44).

A maioria das tecnologias ¢ utilizada como ferramenta auxiliar no processo educativo.
Nao sdo nem o objeto, nem a sua substancia, nem a sua finalidade. Elas estdo presentes
em todos os momentos do processo pedagdgico, desde o planejamento das disciplinas,
com a elaboragdo da proposta curricular até a certificacdo dos alunos que concluiram
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um curso. A presenca de uma determinada tecnologia pode induzir profundas mudangas
na maneira de organizar o ensino. Um pequeno exemplo disso ¢ a aprendizagem de um
idioma baseado exclusivamente nos livros didaticos e na pronuncia da professora, em
aulas expositivas. Ele serd bem diferente da mesma aprendizagem realizada com apoio
docente, mas com a possiblidade de didlogos, conversas e trocas comunicativas entre os
alunos, o uso de videos, fitas cassete e laboratdrios interativos, por exemplo.

Finalizando, Kenski (2007) aponta que da mesma forma, a organiza¢do do espago, do
tempo, o niumero de alunos que compde cada turma e os objetivos de ensino podem
trazer mudangas significativas para as formas como professores e alunos irdo utilizar as
tecnologias em suas aulas. A escolha de determinado tipo de comunicag¢do entre os
participantes pode também interferir na utiliza¢do das tecnologias.

Neste momento se faz necessario que se entenda, o que de fato, se denomina tecnologia
educacional no ambito da tecnologia da informagao.

Examinando o que tem sido denominado como Tecnologia Educacional, para Maggio
(2001) encontram-se duas vertentes fundamentais. Em primeiro lugar, as concepgdes
proprias das décadas 50 e 60, nas quais correspondia a Tecnologia Educacional o estudo
dos meios como geradores de aprendizagem. Em segundo lugar, fundamentalmente a
partir da década de 70, aquelas concepgdes que definem a tecnologia educacional por
seu estudo do ensino como processo tecnoldgico. Um exemplo desta perspectiva € a
declaracdao formulada pela Comissao sobre tecnologia Educacional dos Estados Unidos,
em 1970:

“E uma maneira sistemdtica de elaborar, levar a cabo e avaliar todo o

processo de aprendizagem em termos de objetivos especificos, baseados
na investigacdo da aprendizagem e da comunica¢do humana,
empregando uma combinagdo de recursos humanos e materiais para
conseguir uma aprendizagem mais efetiva” (DE PABLOS PONS,
1994).

Analisando a literatura existente identificam-se definicdes do campo nas quais
coexistem diversas concepgdes, versoes da tecnologia educacional que, a0 mesmo
tempo, poderiam ser enquadradas em momentos particulares de seu desenvolvimento.
Entre os especialistas espanhois, Serramona Lopez (1994) afirma que tecnologia
educacional ¢ aquela que reflete sobre a aplicagdo da técnica a resolugdao de problemas
educativos, justificada na ciéncia vigente em cada momento historico. Enfatiza o
controle do sistema de aprendizagem como aspecto central e garantia de qualidade, ao
mesmo tempo em que entende que as opgdes mais importantes estdo relacionadas com o
tipo de técnica que convém e como incorpora-la adequadamente. No México, Quesada
Castillo (1990) que define Tecnologia Educacional como estudo cientifico das praticas
educativas, técnica-pratica baseada no conhecimento cientifico, dado que a tecnologia
pretende apagar essa distancia entre a eficiéncia infundada e o saber cientifico, ao servir
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de ponte entre a técnica e a ciéncia.

E possivel notar, tanto nessas como em outras definigdes, que a tecnologia educacional
nao constitui como ciéncia pura (Poloniato, 1994) e poderia estar localizada no que se
denomina “ciéncia ponte”, disciplina orientada para a pratica controlavel pelo método
cientifico. Segundo a concep¢dao de que se trate, e nos diferentes momentos do
desenvolvimento do campo, essa referéncia a uma disciplina cientifica tem sido apoiada
pelas psicologias da aprendizagem, pelas teorias da comunicagdo e pela teoria de
sistemas, ou pela confluéncia de todas elas.

Na Argentina, Litwin (1993) propde uma definicdo do campo que recupera sua
especificidade:

“Entendemos a tecnologia educacional como o corpo de conhecimentos
que, baseando-se em disciplinas cientificas encaminhadas para as
prdaticas do ensino, incorpora todos os meios a seu alcance e responde
a realizagdo de fins nos contextos socio- historicos que lhe conferem
significagdo.

A tecnologia educacional, assim como a didatica, preocupa-se com as
praticas do ensino, mas diferentemente dela inclui entre suas
preocupagdes o exame da teoria da comunica¢do e dos novos
desenvolvimentos tecnologicos: a informdtica, hoje em primeiro lugar,
o video, a TV, o radio, o audio, e os impressos, velhos ou novos, desde
livros até cartazes. Ao tratar de delimitar o seu objeto, entre os
suportes teoricos tém que se acrescentar as teorias da comunica¢do
com o exame dos pressupostos. Esta busca de delimitagdo ndo inclui a
andlise do planejamento ou modelo em nivel do macro sistema.

Em nosso debate sobre a tecnologia educacional hoje, ganham for¢a as
preocupagoes ideologicas-politicas e ético-filosoficas com critica e
supera¢do da marca tecnicista no momento de seu nascimento. Na
andlise da disciplina, desde o ponto de vista historico, observamos que
durante muito tempo se definiu tecnologia educacional, identificando-a
com propostas tecnocraticas.

Mesmo hoje em dia, costuma-se falar do modelo tecnologico quando na
realidade se deveria estar falando do modelo tecnicista. E por isso que
a preocupag¢do desde o ideologico-politico se torna fundamental no
reconhecimento dos fins subjacentes nas diferentes propostas de
tecnologia educacional” (LITWIN, 1993, p.5).

Para Niskier (1993) a visdo tecnicista da tecnologia educacional (Figura 2) prende-se a
teoria do behaviorismo e sua fundamentagdo psicoldgica. Com Pavlov e Watson, o
condicionamento e a formacdo de habitos quase se confundiam com o proprio
behaviorismo. Thorndike (1936), na mesma linha psicoldgica, chegou a teoria do
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reforco e Guthrie (1935), por sua vez, estabeleceu o associacionismo, deu ao
behaviorismo a sua linha determinista, acrescida posteriormente da teoria dos conceitos
mentais de Titchener (1898). Essa conjugacdo de novos conhecimentos permitiu a
Skinner (1957) chegar a instrucdo programada e as maquinas de ensinar, julgando ser
possivel atingir a resposta desejada desde que fosse proporcionada a estimulagdo
correta.

Figura 2 — Visdo tecnicista da tecnologia educacional

// VISAO TECNICISTA \

- EFICIENTIZAGAOQ -

' ANALISE REALISTA j
: DO COMPORTA-
MENTO HUMANO ,

é ; O QUE ENSINAR ? \ / é ;
i UTILIZAGAO DE

EFICIENTIZAGAO MEIOS

E RECURSOS
AUDIOVISUAIS
COMO ENSINAR ? J
( énfase nos resultados )

Fonte: Niskier (1993, p.21)

PROGRAMAS |
R |

ATIVIDADES DE}
ENSINO

Ao mesmo tempo, ampliavam-se os estudos quanto a percep¢ao, a aprendizagem e as
diferencas individuais. A psicometria ¢ a medi¢cdo foram produtos desses estudos com
apoio ainda nas ciéncias estatisticas.

A tecnologia educacional resumia-se inicialmente na utilizagdo de meios e recursos
tecnologicos audiovisuais nas atividades de instru¢do e treinamento. Essa utilizacdo
recorria a principios decorrentes dos estudos experimentais sobre o comportamento
humano e sobre os mecanismos capazes de condiciona-los. Delineava-se assim a teoria
da eficiéncia ou uma tendéncia a ‘eficientiza¢ao’, baseada mais em uma analise realista
do comportamento humano do que em principios filoséficos.

A preocupagdo maior concentrava-s€ no que ensinar € como ensinar € omitiam-se as
variaveis do por que educar e para qué. O tecnicismo e o vicio de eficiéncia esqueciam
o comprometimento dos meios em relacdo ao processo educacional.
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Em busca de entender o que seria a tecnologia educacional, Niskier (1993) enumera
algumas das abordagens a respeito, como:

e Um exercicio critico com utilizagdo de instrumentos a servico de um projeto
pedagogico;

e Uma linha de prestagao de servicos a educagao;

e Uma conjugagdo de recursos humanos e nao-humanos para atingir um
rendimento Otimo (qualitativo e quantitativo), com utilizagdo de meios
tecnoldgicos e tecnologias educacionais, com intimeras possibilidades para
solugdo de problemas;

¢ Uma mediacao do encontro entre Ciéncia, Técnicas e Pedagogia.

Ja Clayton (1982) conceitua a tecnologia educacional como um processo de aplicagdo
da ciéncia com a finalidade de controlar. O Futuro, para esse especialista, ¢ aquilo que
se quer atingir, ou seja, trata-se de objetivos a serem definidos de forma clara e simples.
Além disso, deve prover as destrezas necessarias as melhorias da capacitacdo das
pessoas gerarem suas proprias respostas a seus proprios problemas.

Em suma, os especialistas em tecnologia educacional concordam que ela ndo ¢ a
panaceia da educacdo ou a propria educagdo. Partem do principio de que ela deveria
retornar a seu sentido original de arte aplicada, do grego “technikés®”. Nessa linha, a
tecnologia educacional passou a ter uma conceituagdo mais abrangente como toda e
qualquer aplicagdo ou utilizagdo sistematica de conhecimentos cientificos, ou de outra
natureza, a situagdes ou problemas educacionais.

Sob a ¢6tica da pratica no uso das mais diferentes midias em educac¢do — programas de
radio, televisdo e, mais modernamente, computadores e internet -, descobre-se muitos
projetos que redundaram em fracasso ou ndo alcangaram os objetivos pretendidos.
Projetos baseados em programas de radio e televisdo, no uso de computadores nas
escolas, em videoconferéncias e programas auto instrucionais utilizando CDs e DVDs,
em gravagdes de audio e video foram realizados em diversas épocas, para a formagao ou
treinamento de professores, para a erradicagdo do analfabetismo e para o ensino e
capacitacdo de profissionais de todo género.

No entanto, a tecnologia, apesar de ser essencial a educagdo, muitas vezes pode levar a
projetos macantes e pouco eficazes e isso pode ocorrer por inumeras causas. Nem
sempre ¢ por incompeténcia ou ma vontade dos profissionais envolvidos, sobretudo
professores.

4 Do Gr. Technikos, relativo a arte, pelo latim technicu. Adj. Peculiar a uma determinada arte, oficio,
profissao ou ciéncia: termo técnico. (Ferreira, 1986)
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Kenski (2007) faz uma analise de varios casos ja relatados em pesquisas e publicagdes
na area da educacdo e mostra alguns problemas recorrentes, que estdo na base de muitos
dos fracassos no uso das tecnologias mais atuais na educagdo. O primeiro deles ¢ a falta
de conhecimento dos professores para o melhor uso pedagogico da tecnologia, seja ela
nova ou velha. Segundo a autora, os professores nao sao formados para uso pedagogico
das tecnologias, sobretudo as TICs (tecnologias da informagao e comunicagao).

Nesse caso, igualam-se aquele professor que fica lendo para a turma sonolenta o assunto
da aula; ou o que exibe uma série intermindvel de slides e faz apresentacdes em power
point; ou o que coloca o video que ocupa o tempo todo da aula; ou o professor que usa a
internet como se fosse apenas um grande banco de dados, para que os alunos fagam
“pesquisa”.

A pesquisadora pontua que da mesma forma, somam-se os fracassos recentes de
educagdo a distancia oferecidos via broadcasting, ou seja, com o professor falando em
rede para centenas de alunos que estao nas mais diferentes regidoes. Por melhor que seja
a transmissdo dessas aulas, o procedimento ¢ o da tradicional aula expositiva, baseada
no desempenho do professor e que desconhece os interesses, as necessidades e as
especificidades dos alunos. Todos esses procedimentos estdo comprometidos com o
ensino e a ‘performance’ do professor.

E esquecida, portanto, a real finalidade da educacio, que é a de oferecer as melhores
condig¢des para que ocorra a aprendizagem de todos os alunos. Para a autora, na maioria
das vezes, esses profissionais do ensino estdo mais preocupados em usar as tecnologias
que tém a sua disposi¢do para “passar o conteido”, sem se preocupar com o aluno,
aquele que precisa aprender. Ha que se considerar as condi¢gdes de ensino para que o
professor conhega os alunos e suas necessidades reais. Fato que, a cada vez mais, torna-
se quase inatingivel, uma vez que conta-se com classes super lotadas em espagos fisicos
inadequados e as instituicdes passam a obrigar o docente a adotar materiais instrucionais
desenvolvidos pela propria instituigao.

Um segundo problema ¢ a ndo adequagdo da tecnologia ao conteudo que vai ser
ensinado aos propodsitos do ensino. Cada tecnologia tem a sua especificidade e precisa
ser compreendida como um componente adequado no processo educativo. Escolas dos
mais diferentes niveis foram equipadas com televisores (em todas as salas) ou
computadores (nas salas ou em laboratdrios ou espagos especiais) e ndo tiveram o
retorno esperado na aprendizagem dos alunos. Apresentadas como solu¢des milagrosas
para resolver os problemas educacionais, as tecnologias de informag¢do e comunicagao
sao utilizadas como estratégia econdmica e politica por escolas e empresas, mas nem de
longe, sozinhas, conseguem resolver os desafios educacionais existentes. Um dos
motivos ¢ a falta de suporte ao professor, para que o mesmo aprenda e conheca e, entdo
passe a dominar estes recursos. De novo, as instituigdes, em sua maioria, nao se
preocupam em dar a formacdo adequada para que os professores possam lidar com
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todas as variantes tecnologicas, adequando-as aos seus programas de ensino e na
dindmica em sala de aula visando a melhor aprendizagem.

Um novo problema ¢ que a aprendizagem realizada com a mediacao de computadores e
redes exige habilidades e dominios que as criangas pequenas ndo possuem ainda, diz
Oppenheimer (2003). Estudantes mais velhos — jovens e adultos -, mais maduros,
conseguem desenvolver projetos avancados em diversas areas do conhecimento, como
matematica, fisica e eletronica e gerar os seus proprios programas € softwares.
Infelizmente, as escolas ndo conseguem ainda oferecer classes em que essas
competéncias possam ser desenvolvidas e utilizadas, mesmo quando dispdem de
computadores e tecnologias do mais alto nivel.

Uma apropriagdo ativa e criativa das midias por parte dos professores
e dos alunos criaria a possibilidade de abarcar a complexidade desse
tema. Para tanto, as midias precisariam ser integradas em sua dupla
dimensdo: como ferramenta pedagogica (em termos instrumentais e
conceituais) e como objeto de estudo (em termos estéticos e éticos).
Suas  caracteristicas  esséncias —  simulacdo,  virtualidade,
acessibilidade, a abundancia e extrema diversidade de informagoes —
sdo totalmente caracteristicas da nova era, e demandam concepg¢oes
metodologicas muito diferentes daquelas metodologias tradicionais de
ensino baseadas num discurso cientifico linear, cartesiano e positivista.
(PORTUGAL, 2013, p.136-137).

A aprendizagem realizada por meio do uso de computadores exige mudancas radicais
no modo de compreender o ensino da didatica (BELLONI, 1999, p.15).

Para contribuir com o entendimento de um projeto educacional ¢ importante que este
seja visualizado por outras frentes, faz-se agora uma necessaria discussdo sobre os
processos de aprendizagem para compreender suas diferentes abordagens e dindmicas
das quais o Design juntamente com a Educacdo e as Tecnologias Educacionais fard uso
na concepg¢ao dos Objetos de Aprendizagem (0O.A.), também conhecidos como Objetos
Educacionais (O.E) ou como Objetos de Aprendizado, que serdo vistos em breve.

Nos idos de 1890, Thorndike (1936) ja conduzia as primeiras investigagdes sistematicas
sobre o fendmeno da aprendizagem, empregando os métodos proprios das ciéncias
exatas. Nas primeiras trés décadas do século seguinte, formulou a teoria conexionista,
segundo a qual a aprendizagem equivale ao estabelecimento de conexdes entre
estimulos e respostas.

O advento da Segunda Guerra Mundial representou para psicélogos e educadores o
portentoso desafio de treinar rapidamente milhares de militares, recorrendo inclusive a
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filmes instrucionais, tecnologia mecanizada (maquinas de ensinar desenvolvidas por
Sidney Pressey na década de 1920) e outros materiais especificos para a instru¢io.

Magner (1984), Gagné (1980), Gagné & Briggs (1974), entre outros, passaram a
pesquisar meios mais efetivos de planejar a instrugdo, cujos objetivos se traduziam em
descricdes de condutas que deveriam resultar em comportamentos observaveis e
mensuraveis. Com a vitoria americana e a experiéncia acumulada do treinamento
militar, a pesquisa sobre aprendizagem, cogni¢do e instrucdo ganhou folego e
investimentos. Em 1949, com a publicagdo de Basic Principles of Curriculum and
Instruction, Tyler (1973) revela a emergéncia do design e da tecnologia instrucional
como ciéncia.

Em meados de 1950, Bloom (1973) formulou a taxonomia dos objetivos educacionais
com base em trés dominios de aprendizagem: cognitivo (que trata da recuperacao do
conhecimento e do desenvolvimento de habilidades intelectuais), afetivo (que descreve
mudangas nos interesses, atitudes e valores) e psicomotor (que inclui os sentidos
humanos).

A taxonomia dos objetivos educacionais influenciou significativamente a sistematica da
educagdo na medida em que criou uma linguagem comum e padronizada para identificar
e classificar as atividades educacionais. Ao fim da década de 1960, a maioria dos
professores americanos ja escrevia e utilizava objetivos para definir o processo
instrucional. No Brasil, sua disseminagdo ocorreu nos idos dos anos 1970, com a
introducao dos guias curriculares na capacitacao de professores das redes estaduais de
ensino.

Outro importante marco no entendimento da aprendizagem na educagdo ocorreu em
1965, quando Robert Gagné publicou The Conditions of Learning, no qual descreveu
cinco tipos de resultados de aprendizagem (informacao verbal, habilidades intelectuais,
habilidades psicomotoras, atitudes, estratégias cognitivas), cada um dos quais exigindo
um conjunto diferente de condi¢des internas e externas para ser aprendido.

Para este projeto a metodologia de aprendizagem se restringird na taxonomia de Bloom,
pois esta foi de grande impacto para o estabelecimento de uma padronizagdo na
identificacdo e classificacdo dos processos de aprendizagem, sendo estes ultimos etapas
importantes desta pesquisa.

> Cf. Douglas Leigh, A Brief History of Instructional Design, ISPI Global Network Chapter,1998,
disponivel em http:/ www.pignc-ispi.com/articles/education/brief%20history.htm.
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2.4 Taxonomia de Bloom: Procedimentos Tecnologicos e Objetivos Educacionais

Segundo Bloom et al. (1956), vérios pesquisadores utilizaram-se dessa terminologia
conceitual baseada em classificagdes estruturadas e orientadas para definir algumas
teorias instrucionais. Duas das inumeras vantagens de se utilizar a taxonomia no
contexto educacional sdo:

e Oferecer a base para o desenvolvimento de instrumentos de avaliacdo e
utilizacdo de estratégias diferenciadas para facilitar, avaliar e estimular o
desempenho dos alunos em diferentes niveis de aquisicao de conhecimento;

e Estimular os educadores a auxiliarem seus discentes, de forma estruturada e
consciente, a adquirirem competéncias especificas a partir da percepcdo da
necessidade de dominar habilidades mais simples (fatos) para, posteriormente,
dominar as mais complexas (conceitos).

Lomena (2006), diz que a Associagdo Norte Americana de Psicologia (American
Psycological Association), baseada no principio e na importancia de se utilizar o
conceito de classificagdo como forma de se estruturar e organizar um processo solicitou
a alguns de seus membros, em 1948, que montassem uma “for¢a tarefa” para discutir,
definir e criar uma taxonomia dos objetivos de processos educacionais, Bloom et al.
(1956) assumiu a lideranga desse projeto e, junto com seus colaboradores — M.D.
Englehart, E. J. Furst, W. H. Hill e D. Krathwohl —, definiu que o ‘primeiro passo’ em
direcdo a execugdo da responsabilidade a eles atribuida seria a divisdo do trabalho de
acordo com o dominio especifico de desenvolvimento cognitivo, afetivo e psicomotor.

Embora todos tenham colaborado significativamente no desenvolvimento dessa
taxonomia, ela € conhecida como “Taxonomia de Bloom”.

Segundo Lomena (2006), Guskey (2001), Bloom et al. (1956), Bloom (1972) e Clark
(20006), as caracteristicas basicas de cada um desses dominios podem ser resumidas em:

e Cognitivo: relacionado ao aprender, dominar um conhecimento. Envolve a
aquisicdo de um novo conhecimento, do desenvolvimento intelectual, de
habilidade e de atitudes. Inclui reconhecimento de fatos especificos,
procedimentos padrdes e conceitos que estimulam o desenvolvimento intelectual
constantemente. Nesse dominio, os objetivos foram agrupados em seis
categorias e sdo apresentados numa hierarquia de complexidade e dependéncia
(categorias), do mais simples ao mais complexo. Para ascender a uma nova
categoria, ¢ preciso ter obtido um desempenho adequado na anterior, pois cada
uma utiliza capacidades adquiridas nos niveis anteriores. As categorias desse
dominio sdo: Conhecimento; Compreensdao; Aplicacdo; Analise; Sintese; e
Avaliacao;
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e Afetivo: relacionado a sentimentos e posturas. Envolve categorias ligadas ao
desenvolvimento da area emocional e afetiva, que incluem comportamento,
atitude, responsabilidade, respeito, emocao e valores. Para ascender a uma nova
categoria € preciso ter obtido um desempenho adequado na anterior, pois cada
uma utiliza capacidades adquiridas nos niveis anteriores para serem
aprimoradas. As categorias desse dominio sdo: Receptividade; Resposta;
Valorizagdo; Organizagdo; e Caracterizacao;

e Psicomotor: relacionado a habilidades fisicas especificas. Bloom e sua equipe
ndo chegaram a definir uma taxonomia para a area psicomotora, mas outros o
fizeram e chegaram a seis categorias que incluem ideias ligadas a reflexos,
percepcao, habilidades fisicas, movimentos aperfeicoados € comunica¢ao nao
verbal. Para ascender a uma nova categoria, € preciso ter obtido um desempenho
adequado na anterior, pois cada uma utiliza capacidades adquiridas nos niveis
anteriores. As categorias desse dominio sdo: Imitacdo; Manipulacdo;
Articulagdo; e Naturalizacao.

Segundo Krathwohl (2002), Benjamin S. Bloom (1956) e seus colegas criaram a
taxonomia buscando uma forma de facilitar a troca de questdes de testes entre
professores de varias universidades, cada questdo avaliando o mesmo objetivo de
aprendizagem. O autor diz que a taxonomia original de Bloom prové defini¢cdes
cuidadosas para as seis principais categorias do dominio cognitivo. De acordo com o
autor, estas categorias sao ordenadas da mais simples para a mais complexa. Além
disso, a taxonomia ¢ uma hierarquia cumulativa, onde uma categoria mais simples ¢
pré-requisito para a proxima categoria mais complexa.

Existem verbos associados a cada um dos niveis da taxonomia mencionados
anteriormente. Estes verbos auxiliam na classificacdo de uma questao de avaliacdo em
um dos niveis da taxonomia. Mais adiante apresentaremos estes verbos € como eles sao
especificamente interpretados no contexto da programagao introdutoria.

A teoria da taxonomia foi revista varias vezes durante os anos que se passaram, porém
apesar das revisoes, segundo Fuller et a/ (2007), a versdo da taxonomia de Bloom mais
utilizada ainda ¢ a original. Por outro lado, Fuller faz algumas criticas a taxonomia
original, dizendo que as categorias nem sempre sdo faceis de serem aplicadas, que
existe uma sobreposi¢do significativa entre elas e que existe algum debate sobre a
ordem em que as categorias andlise, sintese € avaliagdo aparecem na hierarquia.

Krathwohl (2002) diz que na taxonomia revisada existem duas dimensdes. A dimensao
do Conhecimento engloba as subcategorias da categoria conhecimento na taxonomia
original. J& a dimensdo dos Processos Cognitivos abrange as seis categorias da
taxonomia original, porém renomeadas, em alguns casos apenas para suas formas
verbais. A categoria Conhecimento tornou-se Lembrar; Compreensdo tornou-se
Entender; Sintese tornou-se Criar (e foi promovida para a categoria mais alta da
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hierarquia); Aplicagdo, Andlise e Avaliacdo tornaram-se respectivamente Aplicar,
Analisar e Avaliar.

Embora todos os trés dominios (cognitivo, afetivo e psicomotor) tenham sido
amplamente discutidos e divulgados em momentos diferentes e por pesquisadores
diferentes, normalmente pesquisas relacionadas a essa tematica focam-se em um dos
trés critérios para melhor aprofundamento da pesquisa.

O dominio afetivo sera utilizado para a realizacdo deste estudo. O mesmo sera

posteriormente correlacionado a usabilidade para que se possa compreender como ¢
estabelecida a ligacdo entre estes fatores.
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3. AFETIVIDADE; OBJETOS DE APRENDIZAGEM E USABILIDADE

3.1 Afetividade no Processo de Aprendizagem

Muitos autores discutiram sobre a importancia da afetividade no processo educativo em
diferentes contextos, dentre eles Piaget, Vygotsky e Wallon.

Piaget reconheceu que a afetividade ¢ um agente motivador para a atividade cognitiva,
que na proposta do Design para Aprendizagem ¢ desenvolvido pela Rede Estratégica.

“A afetividade seria a energia, o que move a agdo, enquanto a razdo
seria o que possibilitaria ao sujeito identificar desejos, sentimentos
variados, e obter éxito nas agoes” (OLIVEIRA, 1992, p.65-66).

Nessa perspectiva, a afetividade estda mais relacionada ao aspecto da motivagio
individual como potencializadora para o processo educativo.

“(...) a motivagdo é fator preponderante para o sucesso de qualquer tratamento e
aprendizado.”(JAKUBOVICZ,; CUPELLO, 2005 p.184)

Vygotsky também reconheceu que os processos pelos quais o afeto e o intelecto se
desenvolvem estdo inter-relacionados e sofrem influéncias mutuas (OLIVEIRA, 1992).

Wallon (2007) se aprofundou na questdo sobre afetividade defendendo que a
inteligéncia nao € o principal componente para o desenvolvimento, sendo este formado
em trés dimensdes: motora, afetiva e cognitiva. O autor destaca que a inteligéncia
cumpre a funcdo de orientar, descobrir, explicar e transformar o mundo externo sejam
0s seres € as coisas, enquanto a afetividade esta relacionada as pré-disposigdes internas,
motivagdes e envolvimento que nos afetam em relagdo ao outro e ao mundo material
concreto.

Percebe-se entdo que a afetividade ¢ inserida como uma das redes do design universal
para aprendizagem, por sua importancia no processo de aprendizagem. Tal processo nao
deve se restringir apenas as questdes cognitivas, pois a forma como os alunos sdo
motivados para aprender representa um elemento crucial. Dentro desse contexto a
Educagdo que faz uso de instrumentos digitais como, por exemplo, os Objetos de
Aprendizagem, abre espagos, tanto para a modalidade a distancia quanto para a
presencial, pela possibilidade do uso da tecnologia da informacdo como mais uma
forma de motivagdo para a aprendizagem, seja pela forma como o conteudo pode ser
apresentado, seja pela possibilidade de mediacdo, de interagdo entre professor-aluno e
aluno-aluno.
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Quando a afetividade ¢ pensada no ambito educacional deve-se reconhecer um
professor que se preocupa com as diversas interacdes que ocorrem em uma ‘sala de
aula’, seja ela presencial ou virtual, por demonstrarem comportamentos, intengdes,
valores, crengas e sentimentos que podem afetar o processo de aprendizagem.

Ainda existe muita confusdo e falta de conhecimento em torno da afetividade e nas
implicagcdes que esse fato pode gerar. A linguagem utilizada no material textual, os
feedbacks dados aos alunos, as estratégias de aprendizagem propostas e as midias
utilizadas, todas de alguma forma estao relacionadas a questao da afetividade.

Com intuito de explorar o potencial de influéncia do design na afetividade e por
consequéncia no processo de aprendizagem. Esta pesquisa recrutou dois Objetos de
Aprendizagem, que sao TIC’s direcionadas a aprendizagem e transmissao do conteudo
pedagdgico da escola formal. Por hora vamos discorrer a respeito do que sao os Objetos
de Aprendizagem.

3.2 Objetos de Aprendizagem: Conceitos e Objetivos

Segundo Bettio e Martins (2004), os estudos sobre Objetos de Aprendizagem (O.A..)
sdo recentes, de forma que ndo ha um consenso universalmente aceito sobre sua
defini¢ao. Os O.A.. podem ser criados em qualquer midia ou formato, podendo ser
simples como uma animag¢ao ou uma apresentacao de slides ou complexos como uma
simulagdo. Os Objetos de Aprendizagem utiliza-se de imagens, animagdes, documentos
VRML (realidade virtual), arquivos de texto ou hipertexto, dentre outros. Nao ha um
limite de tamanho para um Objeto de Aprendizagem, porém existe o consenso de que
ele deve ter um proposito educacional definido, um elemento que estimule a reflexdao do
estudante e que sua aplicagdo ndo se restrinja a um unico contexto.

“existem muitas diferentes defini¢oes para Objetos de Aprendizagem e
muitos outros termos sdo utilizados. Isto sempre resulta em confusdo e
dificuldade de comunicagdo, o que ndo surpreende devido a esse campo
de estudo ser novo” (MUZIO et al, 2001, p2).

O levantamento dos diversos conceitos € necessario para uma melhor compreensao do
objeto de estudo desta pesquisa. As defini¢des abaixo citadas possuem diversos itens em
comum, mas também possuem algumas divergéncias. Logo apos as citagdes um breve
comentario sera apresentando, tentando revelar as diferengas e semelhangas conceituais
existentes, criando assim uma definicdo que seja mais apropriada para ser utilizada
durante toda a pesquisa.

De acordo com Muzio et al (apud Cisco) a ideia de um objeto de aprendizagem ¢é "um
granular, reutilizavel pedago de informac¢do independente de midia", o mesmo autor
define como "Objetos de Aprendizagem, objeto independente, componente de
treinamento, pepita ou pedago". (MUZIO, 2001, p.2)
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Conforme Beck (2002) (apud David A. Wiley, 2001) Objetos de Aprendizagem sao:

“qualquer recurso digital que possa ser reutilizado para o suporte ao
ensino. A principal ideia dos Objetos de Aprendizado é quebrar o
conteudo educacional em pequenos pedagos que possam ser
reutilizados em diferentes ambientes de aprendizagem, em um espirito
de programacdo orientada a objetos” (BECK ,2002, p.1).

Para Muzio (2001), Objetos de Aprendizagem sdo elementos de um novo tipo de
instrucao baseada em computador construido sobre um novo paradigma da ciéncia da
computacdo. Eles permitem aos designers a construgdo de pequenos (relativo ao
tamanho do curso em questdo) componentes instrucionais os quais podem ser
reutilizados inumeras vezes em diferentes contextos de aprendizagem. Eles sdo
geralmente entendidos como entidades digitais derivadas da internet, e que podem ser
acessadas e utilizadas por qualquer nimero de pessoas simultaneamente.

Beck (2002) vai mais além, indicando que um objeto educacional ¢ qualquer entidade,
digital ou nao digital, que possa ser usada, reutilizada ou referenciada durante o uso de
tecnologias que suportem ensino.

Recorrendo a norma 1484 do IEEE (Institute of Electrical and Electronics Engineers,
Inc.)®, encontra-se uma defini¢io que diz que um objeto de aprendizagem ¢ definido
como qualquer entidade, digital ou ndo, que possa ser usada para aprendizagem,
educagdo ou treinamento. Essa ¢ uma defini¢do bastante ampla, que, conforme Wiley
(2001), nao exclui qualquer pessoa, lugar, coisa ou ideia existente na historia do
universo.

O mesmo autor propos uma nova definicdo para objeto de aprendizagem dizendo que ¢
qualquer recurso digital que possa ser reutilizado no apoio a aprendizagem. Concorda-se
em parte com essa nova definicdo, no que se refere a necessidade de um objeto de
aprendizagem ser reutilizavel. Mas entende-se que a abrangéncia da defini¢do da norma
IEEE (Institute of Electrical and Electronics Engineers, Inc.), que ndo se limita a
entidades digitais, vem ao encontro de nossa proposta de convergéncia entre educagao
presencial e virtual. Objetos fisicos, ideias e procedimentos, entre outras entidades,
podem ser reutilizados. Uma aula presencial ndo poderia, a rigor, ser reutilizada, mas
seu planejamento sim. Dessa forma serd utilizada nesta dissertacao a seguinte definigao:

® Cf. IEEE, IEEE Standard for Learning Object Metadata, Nova York: IEEE, 2002.
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Um objeto de aprendizagem pode ser considerado como uma entidade, digital ou
eletronica’, que possa ser referenciada e reutilizada em atividades de ensino e
aprendizagem que envolve algum nivel de interacdo. Reforcando que os termos entidade
e objeto sdo tomados do campo da computagdo, onde entidade refere-se a parte ou a
todo na constitui¢do de algo real e, por sua vez, a palavra objeto, diz respeito a um local
de memoria que possui um valor que pode ser retomado e refeito a qualquer momento.

O conceito de “objeto de aprendizagem” vem recebendo diversas denominagdes, tais
como “learning object”, “instructional object,” “educational object,” “knowlwdge
object,” “intelligent object”’, e “data object”. Independentemente da denominagdo
utilizada, esse conceito busca facilitar a decomposicao de sistemas educacionais, em
geral baseados em computador, em mddulos relativamente pequenos e potencialmente

reutilizaveis.

A metafora tradicionalmente utilizada para explicar o conceito de objeto de
aprendizagem ¢ a dos blocos LEGO, que podem ser reutilizados para a criacdo dos mais
diversos brinquedos e cujo segredo do sucesso se encontra na simplicidade e
padronizagdo dos blocos. Alertando para o fato de que toda metafora acaba por falhar
em algum ponto, Wiley (2001) propde o uso da metafora do atomo, que possui regras de
combinacdo bem mais sofisticadas do que as dos blocos LEGO, pois estes ultimos
passariam a ideia de simplicidade (qualquer crianga faz montagens com essas pecas) €
de possibilidade de um bloco se combinar com qualquer outro sem restrigdes.

Finalizando, Muzio (2001), utiliza o termo objeto de aprendizagem e o define como um
objeto de comunicacdo o qual ¢ utilizado para propositos instrucionais. Estes objetos
vao desde mapas e graficos até demonstracdes em video e simulagdes interativas.
Abaixo sdo apresentados alguns exemplos de Objetos de Aprendizagem na qualidade de
simulagdes interativas.

O O.A. da Figura 3 tem por objetivo auxiliar no aprendizado da identificagdo do estilo
da poesia se essa apresenta linguagem culta ou coloquial.

70O foco do presente estudo de O.A.. concentra-se no campo eletronico/digital, mas é importante
mencionar que também ¢ um objeto de aprendizagem dados, documentos, fatos e atitudes analdgicas que
podem ser utilizadas e reutilizadas a qualquer momento.
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Figura 3 — O.A. intitulado “Abasteca-se de Poesia”

Fonte: Escola Virtual de Programas Educacionais (EVESP)
Secretaria da Educagdo do Estado de Sdo Paulo, 2013

A interagcdo do O.A.. ¢ realizada através da condugdo de um veiculo (carro verde) que
objetiva chegar aos postos de abastecimento, para isso deve desviar dos obstaculos que
ocupam parte da pista para continuar seu trajeto (Figura 4).

Fonte: Escola Virtual de Programas Educacionais (EVESP)
Secretaria da Educagdo do Estado de Sdo Paulo, 2013

Quando o veiculo verde chega a qualquer um dos quatro postos de abastecimentos do
O.A.., ¢ apresentado ao usudrio 3 opg¢des de textos poéticos e o mesmo tem que
classificar se a poesia apresenta linguagem culta ou coloquial para que seja possivel
abastecer seu veiculo e continuar o percurso (Figura 5).
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Figura 5 — Imagem da apresentacdo das poesias para classificacdo do usuario

CANTICO

0 vento verga as arvores, o vento
clamoroso da aurora...
Tu vens precedida pelos voos altos,
Pela marcha lenta das nuvens.

Tu vens do mar, comandando as
frotas do Descobrimento!
(Mario Quintana. In: Poesias)

Fonte: Escola Virtual de Programas Educacionais (EVESP)
Secretaria da Educagdo do Estado de Sdo Paulo, 2013

’

Outro exemplo de O.A.. ¢ o “Corrida da Multiplicacao — resolvendo multiplicacdes”. E
um O.A. que basicamente consiste em resolver contas de multiplicacdo para que o
personagem possa prosseguir na pista de corrida (Figura 6).

Figura 6 — O.A. intitulado “Corrida da Multiplicagdo — resolvendo multiplica¢des”

Fonte: Escola Virtual de Programas Educacionais (EVESP)
Secretaria da Educagdo do Estado de Sdo Paulo, 2013

Esse O.A.. objetiva a fazer com que o estudante exercite o treino da operagdo da
multiplicagdo e se familiarize com os calculos, estimulando assim o raciocinio l6gico do
individuo (Figura 7).
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Figura 7 — O.A.. exercitando os calculos de multiplicagdo
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Fonte: Escola Virtual de Programas Educacionais (EVESP)
Secretaria da Educagdo do Estado de Sdo Paulo, 2013

Ja a “Méaquina de Charges” ¢ um O.A.. que visa estimular a criatividade do aluno
permitindo que este ultimo formule e desenvolva sua propria charge (Figura 8).

Figura 8 — O.A. nomeado como “Méquina de Charges”

SETA AUTOR PE SUAS
FROPKRIAS CHARGES!

Fonte: Educopédia — Prefeitura do Rio de Janeiro, 2012

A “Maquina de Charges” possibilita que o usudrio escreva seu proprio texto nos baldes
de fala dos personagens e dessa forma constroi-se o enredo da cena (Figura 9).

53



Figura 9 — Tela da atividade do O.A. “Maquina de Charges”

Fonte: Educopédia — Prefeitura do Rio de Janeiro, 2012

Para finalizar os exemplos coloca-se o Tangram que ¢ um O.A. direcionado ao estimulo
de nogdes espaciais e de raciocinio 16gico onde o usudrio deve replicar a imagem
apresentada utilizando para isso pecas geométricas disponibilizadas pelo software
(Figura 10).

Figura 10 — O.A. “Tangram”

AJUDAl N OV 0

Arrasta as pegas e clica
no botdo direito para as

fazer rodar. *

JUNTS TODAS A5 PECAS MUD& & COR DO FUNDO

Fonte: Banco Internacional de Objetos Educacionais — Ministério da Educagdo (MEC) — Governo
Federal, 2008

Voltando a discussdao apresentada no inicio desse topico, foi possivel verificar que os
autores e estudiosos dessa area ainda ndo chegaram a uma conclusdo e a um tnico
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conceito sobre os Objetos de Aprendizagem, todos os autores possuem ideias coesas
segundo seus pontos de vista, mas o autor Wiley citado por Muzio (2001) definiu
Objetos de Aprendizagem de uma forma clara, considerando que esta pesquisa trata os
objetos relacionando seu uso diretamente a internet, € coeso utilizar-se também deste
conceito para definir Objetos de Aprendizagem como entidades digitais utilizadas para
divulgar informagao através da internet, as quais sao independentes umas das outras.
Deve-se lembrar que a definicdo de O.A.s parte de estudiosos e pesquisadores
relacionados ao campo da ciéncia da computacao.

Sobre o uso de Objetos de Aprendizagem alguns pesquisadores indicam diversos fatores
que favorecem a utilizacdo destes na area educacional (Longmire, 2001; Sa Filho;
Machado, 2004). Em primeiro lugar, podemos citar a flexibilidade: os Objetos de
Aprendizagem (O.A.) sdo construidos de forma simples e, por isso, ja nascem flexiveis,
de forma que podem ser reutilizaveis sem nenhum custo com manuten¢ao. Em segundo
lugar, tém-se a facilidade para atualizagdo: como os O.A. sdo utilizados em diversos
momentos, a atualizacdo dos mesmos em tempo real ¢ relativamente simples, bastando
apenas que todos os dados relativos a esse objeto estejam em um mesmo banco de
informagdes. Em terceiro lugar, tém-se a customizagdo: como o0s objetos sdo
independentes, a ideia de utilizagdo dos mesmos em um curso ou em Varios cursos ao
mesmo tempo torna-se real, e cada institui¢do educacional pode utilizar-se dos objetos e
arranja-los da maneira que mais convier. Em quarto lugar, tém-se a interoperabilidade:
os O.A. podem geralmente ser utilizados em qualquer plataforma de ensino em todo o
mundo.

Como um bom exemplo da organizacdo e disposicdo desses objetos cito o Banco
Internacional de Objetos Educacionais® (interface apresentada na Figura 11), que é um
repositdrio criado em 2008 pelo Ministério da Educacdo, em parceria com o Ministério
da Ciéncia e Tecnologia, Rede Latino-americana de Portais Educacionais - RELPE,
Organizagao dos Estados Ibero-americanos - OEI e outros orgdos. Esse Banco
Internacional tem o propdsito de manter e compartilhar recursos educacionais digitais
de livre acesso e em diferentes formatos - como audio, video, animacao, simulagao,
software educacional - além de imagens, mapas, hipertextos considerados relevantes e
adequados a realidade de cada comunidade educacional local, respeitando-se as
diferengas de lingua e culturas regionais. Esse repositorio estd integrado ao Portal do
Professor, também do Ministério da Educacao.

8 http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/nao necessita colocar esta N.R, uma vez que j4 estd indicado na
fonte da figura e devera estar incluido nas referencias bibliograficas, ok?
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Figura 11 — Interface do site do Banco Internacional de Objetos Educacionais
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Acesso em 09/10/2013

Segundo o proprio site espera-se com esse repositorio estimular e apoiar experiéncias
individuais dos diversos paises - que se utilizarem da plataforma - a0 mesmo tempo em
que se promove um nivelamento de forma democratica e participativa. Assim, paises
que j& avancaram significativamente no campo do uso das tecnologias na educacgdo
poderdo ajudar outros a atingirem o seu nivel.

Uma vez que esse repositorio conta com recursos de diferentes paises e linguas,
professores de qualquer parte do mundo poderdao acessar os recursos em sua lingua
materna, traduzir os que estdo em outra lingua, assim como publicar as suas produgdes
em um processo colaborativo.

Os materiais publicados neste espaco estdo disponiveis para os gestores de politicas
educacionais locais, gestores escolares, gestores de repositorios educacionais, bem
como os professores da Educagdo Basica, Profissional e Superior, além dos produtores
de recursos pedagogicos digitais, pesquisadores e da populagdo em geral.

O Banco Internacional de Objetos Educacionais foi uma iniciativa do governo federal
que gerou maior visibilidade e incentivo a pesquisa e desenvolvimento de materiais

educacionais voltados a educacdo e ao ensino-aprendizagem. Outro fator importante
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para a projecdo dos Objetos de Aprendizagem foi o langamento de um edital para
financiar produgdes de midias digitais para a educagao em 2007.

Em decorréncia desses acontecimentos, algumas prefeituras municipais, universidades
(particulares, federais e estaduais) e algumas empresas particulares iniciaram seus
proprios nucleos de pesquisa e desenvolvimento na area de O.A.. Alguns exemplos sdo
demonstrados nas seguintes Figuras (da Figura 12 até a Figura 21).

Figura 12 — Educopédia, projeto da prefeitura da cidade do Rio de Janeiro
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Fonte: http://www.educopedia.com.br/
Acesso em 22/06/2013
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Figura 13 — Educar para crescer, projeto da Abril Educagio
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Acesso em 22/06/2013

Figura 14 — Nucleo de Construgao de Objetos de Aprendizagem,
proj eto da Universidade Federal da Paraiba
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Figura 15 — Proativa, projeto da Universidade Federal do Ceara
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Flgura 16 — Projeto da Universidade Federal de Alagoas
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Figura 17 — Logos, aprend
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Figura 18 — NEAD (Nucleo de Educacido a Distancia), projeto da Universidade Federal Rural do
Semiarido do Rio Grande do Norte
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Figura 19 — Conteudos Educacionais Digitais, projeto da Universidade PUC-Rio
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Figura 20 — SEAD (Secretaria Geral de Educagdo a Distancia), projeto da UFSCAR de Sao Paulo
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Figura 21 — Repositorio de Objetos de Aprendizagem,
projeto da Universidade Federal de Minas Gerais
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Fonte: http://www.lcc.ufmg.br/index.php/repositorio-de-objetos-ufmg
Acesso em 22/06/2013

De acordo com Tori (2010), ha dois grandes desafios para se trabalhar com Objetos de
Aprendizagem: combinacdo e granularidade. A combinagdo se refere ao processo de
montagem e sequenciamento de atividades de aprendizagem, ou mesmo de novos
Objetos de Aprendizagem, a partir de blocos reutilizaveis. Por sua vez, a granularidade
diz respeito ao tamanho do objeto, que, consequentemente, tera mais oportunidades de
reutilizagdo, exigindo, em contrapartida, mais trabalho de autoria. Um curso on-line
completo, por exemplo, ndo exige esforco de desenvolvimento adicional para ser
reutilizado, mas como objeto de aprendizagem teria uma granularidade muito baixa,
dificultando sua reutilizagdo em diferentes contextos. J4 um objeto contendo apenas
uma imagem estaria no limite oposto de granularidade, oferecendo muito mais
oportunidades de reutilizagdo. Em contrapartida a alta granularidade exige o
agrupamento de um grande ntimero de objetos e maior trabalho de autoria para se
chegar a um curso completo.

Analisando os Objetos de Aprendizagem pela otica da tecnologia educacional, Wiley
(2001), diz que os mesmos devem formar uma sélida parceria com a teoria do Design se
desejam ter sucesso em facilitar a aprendizagem. Por esse discurso entende-se a
importancia que o Design desempenha na transmissdo do conhecimento através de um
Objeto de Aprendizagem.

Em vista da contribuicao para debates futuros, ¢ importante que algumas consideragdes
sejam feitas sobre o uso pelos professores e educadores dos Objetos de Aprendizagem.
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Tori (2010) discorre que na educagdo tradicional os materiais de apoio, tais como livros,
revistas, apostilas, transparéncias, slides, fitas, CDs ou DVDs, seguem uma série de
normas ¢ padroes de formatacdo e producdo, distribuicao, utilizagdo e reutilizacao
desses materiais em larga escala e a custos razoaveis. No que se refere a
armazenamento, acesso, recuperagao ¢ utilizagdo dos contetudos transportados por essas
midias, ha também uma série de normas e padrdes de catalogacdo e referéncia bastante
eficientes, largamente empregados em bibliotecas.

Na educacdo baseada em tecnologias interativas, diversas novas midias, com
caracteristicas bem diferentes das tradicionais, se incorporam ao rol de opcdes
oferecidas aos educadores. Entre as caracteristicas dessas novas midias destacam-se,
baseado em Tori (2010):

e Formato digital;

¢ Grande nimero de formatos e padrdes para uma mesma midia;

e Custos de producao variam de quase zero a casa dos milhdes;

e Podem ser criadas com equipamentos caseiros, mas para uma produgdo
profissional exigem equipamentos € mao de obra sofisticados;

e Podem ser produzidas e editadas tanto de modo industrial quanto
artesanalmente.

Apesar da grande disseminacao que as tecnologias interativas vém experimentando no
campo educacional, ainda ¢ encontrado alguns problemas que impedem um melhor
aproveitamento de seu potencial e maior eficiéncia e economia em sua utilizagdo, tais
como:

e grande parte da produgdo ¢ artesanal e de dificil reaproveitamento;

e professores muitas vezes improvisam nos papéis de autores, artistas, editores ou
programadores;

e midias digitais muitas vezes possuem padrdes proprietirios e incompativeis
entre si;

e ha dificuldades para localizagdo e reaproveitamento de materiais ja
desenvolvidos;

e ha dificuldades para intercambio de materiais entre institui¢des;

e ha problemas relacionados a direitos autorais de contetidos utilizados na criagao
de materiais didaticos.

Nesse contexto, uma das mais importantes areas de pesquisa na educacdo apoiada por
computadores se refere ao processo de padronizacdo das tecnologias de aprendizagem.
Com a padronizagdo ¢ possivel obter interoperabilidade e reusabilidade, dois fatores
essenciais para o amadurecimento e a popularizacao da educagdo virtual interativa.
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Ainda com base em Tori (2010), o processo de padronizagdo, em qualquer area, ¢
sempre lento e complexo, a comegar pelo estabelecimento de quais seriam os alvos
dessa iniciativa dentro do universo de possiveis alvos de normalizacdo. O ideal seria
estabelecer um modelo de referéncia a partir do qual poderiam ser identificadas as
interfaces, internas e externas, que seriam potenciais candidatas a padronizacdo. No
entanto, a demanda por intercambio e reutilizacdo de materiais virtuais ¢ tdo grande e
evidente na area da educacao que os esforcos de padronizagdo voltaram-se diretamente
aos elementos e conteudos utilizados em atividades de aprendizagem. Um fato que
ilustra essa tendéncia foi a mudanga de foco do Educause, um importante consércio
norte-americano formado por instituicdes educacionais e empresas fornecedoras que,
conforme Anido et al (2002) e outros, iniciou seus trabalhos na area de padronizagdo
com foco na defini¢do de uma arquitetura e um modelo de referéncia, mas logo mudou
o alvo quando percebeu a necessidade de modelos comuns de dados a serem
manipulados pela almejada arquitetura.

Obviamente nao basta que se tenha padronizacdo de materiais para se obter bons
resultados de aprendizagem. Métodos pedagogicos adequados, atividades que
privilegiem a sociabilidade, a construgdo do conhecimento e o atendimento pessoal ao
aluno, entre outros requisitos, sdo tdo importantes quanto o conteudo. Mas a
disponibilidade aos alunos de materiais educacionais de qualidade certamente contribui
positivamente para os resultados. Ter maior produtividade, menores custos de produgao
e maior intercAmbio sdo elementos que criardo condigdes para aumento da qualidade
desses produtos. Da mesma forma que a disponibilidade de uma boa biblioteca para
alunos e professores ¢ condicao necessaria para um curso convencional, a qualidade do
conteudo digital oferecido aos participantes na educacgdo virtual interativa € necessaria,
embora nao suficiente, para a qualidade final da atividade de aprendizagem.

H4, no entanto, educadores que consideram a preocupacdo excessiva com materiais
como sinal de uma atitude “conteudista” e seguidora do ultrapassado conceito de que o
conhecimento seria transferivel. O perigo aqui seria o de cair no extremo oposto, com
existéncia de muita metodologia pedagodgica e pouco conteudo. Nessa questdo, a
contribuicao da area tecnologica € oferecer recursos que possibilitem, com os menores
custos e maxima qualidade, interoperabilidade, produgdo, armazenamento, manutengao,
reutilizacdo e distribuicdo de conteudos digitais. Cabe aos educadores fazer bom uso
desses recursos, a exemplo do que héa tempos fazem com a tradicional biblioteca (TORI,
2010).

Ja para Portugal (2013), as evolugdes tecnoldgicas ocorrem de forma acelerada ao
serem incorporadas na vida cotidiana, principalmente nos meios de educacdo, trazem
novos desafios e promovem mudangas qualitativas, visando o desenvolvimento humano
— 0 que tem gerado uma necessidade de investimentos imediatos nas institui¢oes
educacionais para acompanhar tal desenvolvimento. Ainda sim, percebe-se a auséncia
de uma integracdo adequada dos campos, articulando distintas areas do saber onde a
informagao possa circular de forma colaborativa e interdisciplinar.
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A autora discorre que essa € uma questdo que suscita questdes relevantes sobre o papel
da tecnologia da informacdo no ambiente escolar frente as atuais demandas. Dessa
forma, podemos observar que ndo existem teorias e modelos educacionais que possam
ser diretamente utilizados, nem mesmo uma ferramenta tecnoldgica que disponibilize
materiais educacionais de forma direta. Portugal (2013) cita como exemplo as
tecnologias de hipertexto, multimidia, hipermidia, redes e ferramentas para trabalho
cooperativo que exigem um novo design, que privilegie a aquisi¢do de habilidades
necessarias para a busca e a selecdo das informacgdes, e a constru¢do do conhecimento
nos ambientes educacionais disponiveis ou a serem projetados.

Sobre um olhar da perspectiva contemporanea, os autores Faria e Moura (2010),
refletindo nas possibilidades da participagdo do Design no processo de desenvolvimento
de ambientes hipermidiaticos educacionais, apontam para um novo paradigma do
Design onde a ampliagdo das ideias e formas de pensar resultante das tecnologias
contemporaneas promoveu, através da desmaterializagdo, a perda da matéria, a
convergéncia para o meio eletronico digital, a hibridizagdo das varias formas de
informacgao, a flexibilidade dos sistemas de informacao e de suas funcdes e, por fim, a
mobilidade e fluidez da informagao foram capazes de gerar uma mudanca de paradigma
no Design. Desse modo, ndo se discute mais somente os aspectos praticos, estéticos e
simbdlicos dos objetos culturais, mas sim as propriedades de suas interfaces, a fim de
garantir a melhor maneira de mediar os objetos culturais e a sociedade.

Diante do cenario contemporaneo e as mudangas de paradigma, o campo do Design ¢
cada vez mais requisitado para atuar em projetos educacionais devido ao seu dominio
nas praticas interdisciplinares. Por conta disso, 0 mesmo encontra novas possibilidades
de envolvimento. Analisemos, por um exemplo, a producdo de um Objeto de
Aprendizagem as possiveis frentes de atuagdo por parte de um designer como mostra a
Figura 22.
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Figura 22 — Possiveis Frentes de Atuacdo em um Projeto de O.A.
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Além do carater tedrico e socioldgico das tecnologias educacionais se faz necessario por
este estudo uma andlise da composi¢do técnica dos elementos envolvidos na pesquisa,
pois assim sera possivel reconhecer o trabalho projetual no qual o designer direciona
sua competéncia e traz sua colaboragdo ao material desenvolvido.

O presente estudo fard entdo uso de uma abordagem da usabilidade; se esta apresenta
uma conformidade nos O.A. que resulta em satisfacdo que ¢ um dos componentes no
qual a usabilidade compete verificar - e assim refletindo na percep¢ao do objeto final do
recurso digital pelo usudrio. Para isso ¢ importante que se faga algumas consideragdes
sobre a usabilidade para entender o seu papel como uma métrica frente as interfaces de
operacdo e a consequente correlacdo entre a afetividade e a aprendizagem.

3.3 Usabilidade de Ambientes Virtuais na Aprendizagem
As caracteristicas que compdem a competéncia do usuario em agir sdo postas em pratica

em um ambiente cuja inteligibilidade pode favorecer, ou ndo, a obtengao dos resultados
esperados. Nesse sentido, a navegabilidade ¢ compreendida em fun¢do da usabilidade
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que o sistema apresenta, bem como pelas representacdes do usudrio, suas estratégias
de resolugdo de problemas e de como o processo decisério ¢ constituido.

Ao citar a usabilidade recorre-se agora a organizacao Internacional para Normaliza¢ao
(ISO) que ¢ uma federagdo mundial composta de organizacdes nacionais de
normalizacdo. De acordo com a ISO 9241-11°, usabilidade se refere a capacidade de um
produto ser usado por usudrios especificos para atingir objetivos especificos com
eficacia, eficiéncia e satisfagdo, em um contexto especifico de uso.

A eficacia refere-se a precisdo e completude com que usudrios especificos podem
alcancar objetivos especificos em ambientes particulares. A eficiéncia esta de acordo
com os recursos gastos em ralacdo a exatidao e integridade das metas alcangadas.

Por fim, a satisfacdo esta relacionada ao conforto e aceitacdo do sistema de trabalho
para seus usuarios e outras pessoas afetadas por seu uso.

Conforme a ISO 13407'°, a usabilidade, como disciplina ja consolidada, foi apresentada
pelas empresas de tecnologia como qualidade de grande importdncia ou mesmo
diferencial competitivo em produtos digitais interativos durante as duas décadas
anteriores.

Segundo Paschoarelli et al. (2004) a usabilidade pode ser considerada um dos principais
topicos do design ergondmico. E nas palavras de Hohman et al (2003), vemos que a
usabilidade ¢ inicialmente definida como o grau de eficiéncia e facilidade de uso de um
produto em relacdo aos usudrios, tarefas, ferramentas e ambiente.

Para Nielsen, (2007), a usabilidade ¢ um atributo de qualidade relacionado a facilidade
do uso de algo. Mais especificamente, refere-se a rapidez com que os usuarios podem
aprender a usar alguma coisa, a eficiéncia deles ao usa-la, o quanto lembram daquilo,
seu grau de propensdo a erros € o quanto gostam de utiliza-la. Se as pessoas ndo
puderem ou nao utilizarem um recurso, ele pode muito bem nao existir.

No campo da usabilidade, a experiéncia ¢ geralmente definida em termos de facilidade
de uso. No entanto, a experiéncia engloba mais do que meramente fun¢ao e fluxo, mas o
entendimento compilado através de todos os sentidos. Para Shedroff (2012), experiéncia
do usuario trata-se da experiéncia global, geral ou especifica que um usuario, cliente ou
membro do publico tem com um produto, servigo ou evento.

Teste de usabilidade ¢ uma técnica formal que seleciona alguns usuarios de modo a
representar o grupo alvo para quem se destina o sistema. Esses usuarios sdo designados
a desenvolver tarefas no sistema em desenvolvimento de modo que se possa coletar

% International Organization of Stardization. 1998, p.2.
19 International Organization of Stardization. 1998, p.1.
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dados a fim de, posteriormente, poder analisa-los e procederem as devidas corregdes ou
alteracdes no sistema para que este atinja um melhor grau de usabilidade. Para a
realizagdo de testes de usabilidade sdo aplicadas diferentes técnicas voltadas, em sua
maioria, para a avaliacao da ergonomia dos sistemas interativos, a saber:

e Avaliagdo Heuristica;

e Critérios Ergonomicos;

e Inspecao Baseada em Padroes e Guias de Estilos;
e Inspecdo por Checklists;

e Percurso (ou inspe¢ao) Cognitivo;

e Teste Empirico com Usuérios;

e Entrevistas ¢ Questionarios.

O objetivo de utilizar o recurso de testes de usabilidade e avaliagdo ergondmica para
Cybis Betrol e Faust (2007) ¢ avaliar a qualidade das interagdes levando em conta os
resultados dessas avaliagdes para a constru¢do de novas versdes das interfaces. Tal
estratégia se faz necessdria com a implementa¢cdo desde o inicio do projeto, podendo
reduzir o risco de falhas conceituais, garantindo que a cada ciclo o sistema responda
cada vez melhor as expectativas e necessidades dos usudrios em suas tarefas.

Feita as devidas consideragdes sobre a usabilidade ¢ possivel agora estabelecer uma
relacdo com os Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVEA’s)

A educacdo formal, conduzida através das Tecnologias de Informagdo e Comunicacao
(TIC’s), da destaque para os (AVEA’s), que devem refletir o esbogo do mundo
desejado, com a expectativa de constituir-se em uma alavanca para a inovagdo
pedagbgica, ndo se limitando a transmissdo do conhecimento. Um AVEA deve levar a
construgdo de competéncias que capacitem o usudrio para tarefas intelectuais de
concepeao, estudo e organizacao necessarias ao profissional deste milénio (DELORS,
1998).

Os autores Katsionis e Virou (2012), consideram que na relagdo entre os seres humanos
existem sentimentos € que estes sdo importantes para o processo cognitivo humano e
fundamental no processo de aprendizagem. Foram entdo, de grande importincia para
essa dissertacdo, pesquisas que dao foco as emocgdes e ao processo de aprendizagem.

Recentemente, as emogdes tornaram-se uma importante questdo para o Design, como
uma transi¢cdo de util, utilizavel e de interagdo satisfatoria para afetivo, eficiente e de
interacao satisfatoria (TZVETANOVA, 2007).

Agarwal e Meyer (2009), em sua revisdo multidisciplinar, mostram que a emocao tem

significativo impacto em questdes centrais da IHC. Os autores ainda afirmam que seres
humanos sdo mais eficientes e criativos na solu¢do de problemas quando estdo felizes.
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Sauer e Sonderegger (2008) afirmam que os conceitos alegria, prazer, diversdo e
também o conceito de satisfacdo de tarefa cumprida também devem ser considerados
para tratar de IHC. Tzventanova, Tang, e Justice (2007) afirmam que emogdes positivas
a memoria, contribuem para a motivacao e o comprometimento.

Assim esse trabalho trata de IHC em AVEAS, levando em consideragao, além dos
aspectos da usabilidade, as emocdes dos usudrios quando realizam uma tarefa de
aprendizagem.

Existem diversos métodos de promoverem-se avaliacdes que sdo executadas para
identificar os problemas existentes e suas severidades de acessibilidade e usabilidade
em AVEAs. Testes com usudrios e¢ ensaios de interagdo sdo etapas importantes de
avaliagdes, porque através destas podem-se detectar problemas ndo identificados por
outros métodos. (VALIATI, 2008).

Para Preece, Rogers e Sharp (2002), avaliacdes baseiam-se em paradigmas que sdo
gerados entre as ciéncias aplicadas e engenharia e podem ser de quatro formas:

Rapida e suja, fornece uma retroalimentagao rapida sobre as ideais da avaliagao;

e Testes de usabilidade, preferencialmente feitos em laboratérios, onde se registra
o desempenho através de contagem de tempo e erros na execucao de uma tarefa;

e Estudos de campo que objetivam o entendimento de como agem naturalmente e
de como a tecnologia impacta no mundo real;

e A avaliagdo preditiva; heuristica, executada por especialistas de dominio.
Cybis (2003) apresenta os objetivos gerais de uma avaliacao de usabilidade:

e Validar a eficécia da interacdo humano-computador na realizacao das tarefas por
parte dos usudrios;

e Verificar a eficiéncia desta interagao, frente aos recursos empregados;

e Obter indicadores de satisfacdo ou insatisfacdo que a intera¢do possa trazer ao
usudrio (efeito subjetivo).

A importancia da busca pela usabilidade de AVEAs acontece na identificacdo de

barreiras a compreensdo das metaforas apresentadas na Interface Humano Computador.
A evolugdo das pesquisas de acessibilidade, usando testes de usabilidade com emogdes,
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identifica as valéncias emocionais positivas ou negativas, que podem interferir na
compreensdo do usuario.

Para Blecken, Briigemann e Marx (2010), os testes de usabilidade sdo o item bdasico e
necessario para garantir uma grau minimo de usabilidade e podem incorporar diversos
métodos como retroalimentacao em video (video feedback), gravagao de tela, registro de
arquivos, pensamento em voz alta (thinking-aloud), movimento dos olhos (eye-
tracking), entre outros.

Kock, Biljon e Pretorius (2009) propdem o teste de usabilidade como um método de
avaliacdo empirica que compreende medidas de tempo e niimero de erros. Os autores
sugerem ainda a aplicacdo de pesquisa de satisfagdo com usuarios.

Salovey e Meyer (1990) argumentam que as emog¢des sdo repostas organizadas. As
respostas ocorrem depois de atravessar as fronteiras de varios sistemas psicologicos,
cognitivos, motivacionais e experimentais. Emog¢des surgem tipicamente como uma
resposta a um evento, seja interno ou externo, que tem significados validados positiva
ou negativamente.

Agarwal e Meyer (2009) afirmam que os usuarios tém experiéncias emocionais
qualitativas quando usam um produto ou interface. Essas emogdes ndo s6 sdao centrais
para que os usudrios julguem a totalidade das experiéncias, mas também podem afetar a
forma de o usuario perceber a usabilidade (AGARWAL; MEYER, 2009).

Para Walker; Prytherch (2008), usudrios motivados tem menos ansiedade, maior
percepcdo de sua autoeficacia e atitudes mais positivas. Dessa forma, existe uma
necessidade em desenvolver interfaces com maior resposta emocional positiva. Para
suprir essa necessidade, modelos devem buscar amigabilidade usando a interacdo
emocional, tornando interfaces de aplicativos mecanicos proximas as formas como os
humanos se comunicam entre si (TZVETANOVA; TANG; JUSTICE, 2007).

O experimento de Agarwal e Meyer (2009) demonstra que o uso de medidas de
emocdes aponta diferencas entre duas interfaces inéditas usando métricas de usabilidade
tracionais.

A teoria cognitiva proposta por Ortony, Clore e Collins (em TZVETANOVA; TANG;
JUSTICE, 2007) define emogdes como reagdes “validadas™ (positiva ou negativa) a
situagdes consistindo de eventos, atores e objetos. Similarmente, Ancker, Chan e
Kukafta (2012) descrevem respostas emocionais como negativas, positiva ou mista.
Além disso, a valéncia das emocgdes depende da situagdo com metas e preferéncias,
afirmando ainda que interfaces adaptativas tém mais emocdes com valéncia positiva na
avaliagdo de seus usuarios (TZVETANOVA; TANG; JUSTICE, 2007).

70



As avaliagdes emocionais de IHC indicam o uso de métodos nao verbais para identificar
as emogoes sentidas durante uma interacao. Ferramentas adotadas para validar ambiente
foram desenvolvidas por Desmet et al. (2003), pois, segundo os autores, as emogdes sdo
dificeis de verbalizar, ja que implicam em seu envolvimento cognitivo.

Com a intencao de demonstrar a historia e conceitos da area do Design bem como da
Educagao fez-se necessario um caminhar em paralelo devido ao volume de informagado
de cada uma. Entretanto este projeto visa a acompanhar a inter-relagdo entre essas areas
do conhecimento. Por conta disso, iniciou-se a abordagem sobre uma visdo holistica da
atual conjuntura social sobre a grande influéncia tecnologica que se faz ativa na vida
cotidiana das pessoas, pois na contemporaneidade os objetos incorporam cada vez mais
fatores tecnologicos que exigem que o usudrio muitas vezes tenha que reaprender a
relagdo com o produto em si.

De maneira geral, entende-se que a tecnologia surge com o objetivo principal de
facilitar o uso dos individuos com o produto, fazendo deste ultimo, muitas vezes, mais
leve, menor, mais anatdmico, ergondomico e atrativo. Contudo, mesmo com a
proliferacdo tecnologica atingindo diversas faces na sociedade, algumas institui¢des
demoram ou simplesmente ndo se adequam a revolugdo tecnoldgica. Um exemplo dessa
inadequacdo ¢ a instituicdo de ensino, a escola formal, que ha mais de 100 anos mantém
o mesmo modelo de ensino enquanto a sociedade no geral vai modificando as relagdes
com o mundo.

O reflexo desse descompasso ¢ que os estudantes percebem o mundo exterior a escola
como mais atrativo e mais estimulante ao ensino, pois como mencionado por
Maldonado (2006), o conhecimento pode ser adquirido por um filme, um video game,
etc. de forma tangencial e motivada por uma interacao ludica. Esse contraste ndo ¢ nada
saudavel para a escola formal que ndo corresponde ao mesmo tom das demais
experiéncias que os estudantes vivem fora da institui¢ao escolar.

Portanto o processo de aprendizagem tem que ser mais atrativo considerando toda a
mudanga tecnoldgica na sociedade e incorporando-as na educagdo formal.

O desafio da escola é o de repensar as praticas e teorias do ensino sobre a roupagem
tecnoldgica vivida no contemporaneo.

Por esse cendrio entende-se que o design em situagdes de aprendizagem deve
desenvolver materiais que estimulem a participagao ativa dos alunos.

Hoje o proprio ensino do design ¢ afetado pelas tecnologias e as novas relagdes das
pessoas com os objetos do cotidiano. A formagdo do designer no contemporaneo
abrange cada vez mais caracteristicas como adaptar-se a ferramentas inovadoras de
aprendizagem; além de imagens, sons, os designers devem considerar cada vez mais a
interagdo e a interdisciplinaridade. Interdisciplinaridade que ja ¢ trazida quando
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entendemos o termo “design” como a um potencial que se manifesta na invengdo de
novas praticas da vida cotidiana. E essas novas praticas dependem de uma relagdo do
design com as demais areas do conhecimento.

Como discutido anteriormente, os termos utilizados para definicdo do que ¢ o design
nao atendem de forma completa o mercado, nem o campo de atuagao, nem os potenciais
da atuagdo do profissional por conta dessa atividade ser dindmica e interdisciplinar. O
que nos levara a classificagdes mais flexiveis e sempre levando em consideragdo a
realidade, a época e o local em que ocorre a sua atuagao.

E por conta dessa caracteristica intrinseca ao design que se observa tantas segmentagdes
— design de hipermidia, design de informac¢do/comunicagdo, design de interacdo, design
centrado no usuario - pautadas nas bases do design grafico e do design de produto onde
novas praticas e competéncias sao originadas levando a novas formagdes.

Neste estudo entende-se que a educacdo enfrenta divergéncias com o cenario global
tecnologico e que o design pode colaborar nessa lacuna focando-se no desenvolvimento
- juntamente, com educadores e programadores — de materiais educacionais que
estimulem o aprendizado e incentivem os estudantes a estabelecerem o pensamento
critico perante as questdes sociais.

Ainda ¢ valido o reforco de que o material educacional, como os objetos de
aprendizagem utilizados neste trabalho, tem que contar com uma boa usabilidade, um
otimo projeto de pedagdgico e de design para que a aprendizagem consiga cumprir o
seu papel com satisfagao.

A seguir ¢ apresentado o objetivo principal deste trabalho bem como a metodologia

adotada para realizar a verificacdo da hipdtese que serd colocada em questdo no capitulo
4.
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4 HIPOTESE, OBJETIVOS E QUESTOES NORTEADORAS DA PESQUISA
O presente estudo visa verificar a seguinte hipdtese:

O design e a usabilidade apresentam uma inter-relacdo que influencia na satisfagcdo e
por consequéncia no processo de aprendizagem. A interacdo, a satisfacao e a afetividade
auxiliam e amplificam as possibilidades no processo de aprendizagem.

A pesquisa parte do reconhecimento de que muitos O.A. foram desenvolvidos, contudo
¢ visivel a discrepancia de qualidade (usabilidade, planejamento pedagogico, projeto de
design) entre eles, pois ainda ndo ha parametros nem regras a serem seguidas em seu
desenvolvimento e, por outro lado, o desconhecimento de forma mais aprofundada do
assunto que envolve o ensino aprendizagem, o desenvolvimento de competéncias e a
interacdo, faz com que muitos designers desenvolvam projetos mal elaborados e sem o
nivel adequado de envolvimento. Um objeto mal formulado pode acarretar frustragao
por parte do usudrio, que tera a assimila¢ao do contetido pedagogico prejudicada. Assim
sendo coloca-se como questdes de pesquisa as presentes perguntas:

O Design, usabilidade e afetividade auxiliam no processo de aprendizagem, podendo ser
considerados como itens de relevancia no projeto de um Objeto de Aprendizagem?

Para que seja possivel entender como o trabalho de design influencia no processo de
aprendizagem, elaborou-se um experimento com 20 usudrios. Neste foram avaliados
quesitos técnicos de usabilidade e quesitos que competem ao Design onde foi verificado
a afetividade presente nos O.A. e seus respectivos fatores motivacionais que
possibilitardo os estimulos necessarios a aprendizagem através da satisfacao.

4.1 Metodologia, Procedimentos e Materiais
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Pretendeu-se com esta pesquisa analisar a influéncia do design e da usabilidade (apenas
no quesito da satisfacdo) no processo de aprendizagem através da afetividade em
materiais pedagogicos digitais através de uma pesquisa de carater qualitativo.

A pesquisa qualitativa ¢ um estudo ndo estatistico que identifica e analisa
profundamente dados ndo mensurdveis — sentimentos, sensagdes, percepcoes,
pensamentos, intengdes, comportamentos passados, entendimento de razodes,
significados e motivagdes — de um determinado grupo de individuos em relacdo a um
problema especifico. Segundo McDaniel e Gates (2003, p. 120), “ndo existe maneira
melhor do que a pesquisa qualitativa para compreender a fundo as motivagoes e os
sentimentos dos individuos”. Aaker et al. (2001, p.206) dizem que “o propdsito da
pesquisa qualitativa é descobrir o que o sujeito tem em mente”. A pesquisa qualitativa
¢ a técnica por exceléncia na compreensao em profundidade do “porqué o individuo faz
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o que faz”, “age como age’, “pensa como pensa” ou “sente como sente” (AAKER et al,
2001).

Seguem abaixo as duas etapas principais adotadas na metodologia desta pesquisa:

Primeira Etapa — Estudo de Caso

A primeira etapa consistiu em realizar uma analise de usabilidade sobre os O.A.s para
medir o potencial de SATISFACAO que os mesmos podem proporcionar, portanto esta
etapa iniciou-se com a selecdo de dois Objetos de Aprendizagem, ambos pertencentes
ao conteudo da disciplina de matematica. Os dois objetos abordam o mesmo tema, o
Tangram - um quebra-cabeca chinés formado por 7 pecas (S tridngulos, 1 quadrado e
1 paralelogramo) (Figura 23).

Figura 23 — As sete pecas do Tangram
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Fonte: Gardner (1974, p.25)

Com essas pegas ¢ possivel formar varias figuras, utilizando todas elas sem sobrepo-las
(Figura 24).

Figura 24 — Algumas possiveis figuras que podem ser formadas pelo Tangram

74



Yy
réq1

Fonte: Gardner (1974, p.26)
Esse quebra-cabeca, também conhecido como jogo das sete pegas, ¢ utilizado pelos
professores de matematica como instrumento facilitador da compreensdo das formas
geométricas. Além de facilitar o estudo da geometria, ele desenvolve a criatividade e o
raciocinio 16gico, que também sao fundamentais para o estudo da matematica.

Nao se sabe ao certo como surgiu o Tangram, apesar de haver varias lendas sobre sua
origem. Uma diz que uma pedra preciosa se desfez em sete pedagos, € com elas era
possivel formar varias formas, tais como animais, plantas e pessoas. Outra diz que um
imperador deixou um espelho quadrado cair, e este se desfez em 7 pedacos que
poderiam ser usados para formar vérias figuras.

O nome Tangram vem da palavra inglesa "trangam", de significado "puzzle" ou
"buginganga". Outros dizem que a palavra vem da dinastia chinesa Tang, ou até do
barco cantonés "Tanka", onde mulheres entretinham os marinheiros americanos. Na
Asia 0 jogo é chamado de "Sete placas da Sabedoria".

O Tangram ¢ um jogo que se originou na China e aos poucos foi chegando ao Brasil, e
com isso 0s povos inventaram desenhos com as sete pegas.

Porém, para contribuir com a discussdo de resultados, foram escolhidos, a partir do
mesmo tema (Tangram), um objeto de aprendizagem que tenha uma usabilidade
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considerada ruim (Objeto A) e outro com boa usabilidade (Objeto B) de acordo com os
resultados da analise!' do Ergolist.

O Ergolist ¢ um sistema no modelo checklist (Figura 25). Foi desenvolvido em
colaboragdo entre o SoftPoélis, nucleo Softex-2000 de Floriandpolis, e o LablUtil,
Laboratorio de Utilizabilidade UFSC/SENAISC/CTAI - coordenado pelo Prof. Dr.
Walter de Abreu Cybis. Constitui-se numa ferramenta de verificacao de usabilidade que
¢ resultado de associagdo dos critérios principais definidos por Scapin e Bastien,
desdobrados em critérios elementares passiveis de uma aplicagdo pratica e objetiva
disponivel em rede. Os critérios elementares do Ergolist s3o os seguintes:

a) Presteza: Verifica se o sistema informa e conduz o usuario durante a
interagao;

b) Agrupamento por localizacdo: Verifica se a distribui¢do espacial dos itens
traduz as rela¢des entre as informacoes;

c) Agrupamento por formato: Verifica os formatos dos itens como meio de
transmitir associagdes e diferencas;

d) Feedback: Verifica a qualidade do feedback imediato as a¢des do usuario;

e) Legibilidade: Verifica a legibilidade das informacgdes contidas nas telas do
sistema;

f) Concisdo: Verifica o tamanho dos codigos e termos apresentados e
introduzidos no sistema;

g) Ac¢des minimas: Verifica a extensao dos didlogos estabelecidos para a
realizag¢ao dos objetivos do usuario;

h) Densidade Informacional: Avalia a densidade de informagdes contida nas
telas do sistema;

1) Acgdes Explicitas: Verifica se ¢ o usuario quem comanda explicitamente as
acoes do sistema;

j) Controle do Usudrio: Avalia as possibilidades do usuario controlar o
encadeamento ¢ realizacao das acoes;

1 Os resultados da analise de usabilidade do Ergolist serdo demonstrados com mais detalhes no item
“Metodologia de analise dos resultados”.

76



k) Flexibilidade: Verifica se o sistema permite personalizar as apresentacdes € 0s
dialogos;

1) Experiéncia do usuario: Avalia se os usudrios com diferentes niveis de
experiéncia t€ém possibilidades iguais de obter sucesso em seus objetivos;

m) Prote¢do contra erros: Verifica se o sistema oferece oportunidades para o
USUArio prevenir erros;

n) Mensagens de erro: Avalia a qualidade das mensagens de erro enviadas aos
usuarios;

0) Correcdo de erros: Verifica as facilidades dadas para que o usuario possa
corrigir os erros cometidos;

p) Consisténcia: Avalia se ¢ mantida uma coeréncia no projeto de codigos, telas
e didlogos com o usuario;

q) Significados: Avalia se os codigos e denominagdes sdo claros e significativos
para os usudrios;

r) Compatibilidade: Verifica a compatibilidade do sistema com as expectativas e
necessidades do usuario em sua tarefa.
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Figura 25 — Interface do Sistema do Ergolist - Menu de Checklists
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Fonte: http://www.labiutil.inf.ufsc.br/
Acesso em 07/09/2013

Na aplicagao do Ergolist, verificaram-se os indices de aplicabilidade e conformidade em
10 dos 18 dos critérios, presentes na plataforma online, com o objetivo de atribuir a
analise aos 10 itens que fossem mais representativos € que demonstrassem maior
conformidade e aplicabilidade com objetos de aprendizagem selecionados para o
experimento. Esses itens foram: a) Presteza; b) Agrupamento por localizagdo; c)
Feedback; d) A¢des minimas; e) Densidade Informacional; f) Experiéncia do usuario; g)
Mensagens de erro; h) Corregdo de erros; 1) Significados e j) Compatibilidade.

De acordo com o Ergolist entende-se por aplicabilidade a pertinéncia da norma a tarefa
e por conformidade o cumprimento da norma na organizacao da tarefa. A verificacao foi
feita pelo proprio pesquisador realizador desta dissertacdo em questdo, em virtude da
necessidade de um conhecimento técnico e entendimento de uma terminologia
especifica.

Com os resultados obtidos pelo Ergolist pdde-se considerar a usabilidade de cada objeto
analisado, bem como uma possivel compara¢do entre os mesmos.

Os resultados colhidos, através da plataforma mencionada acima, serdo apresentados e
debatidos no topico Metodologia de anélise dos resultados.
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Segunda Etapa — Pesquisa de Campo

A etapa seguinte foi dedicada a realizar os testes com os usuarios e coletar suas
respectivas impressdes sobre os objetos de estudo apresentados aos mesmos. Em
seguida encontra-se o detalhamento dos procedimentos adotados.

Através de um notebook (Samsung RV415CD1 ¢/AMD Dual Core 2GB 320GB LED
14" W7 Starter) foi apresentado para cada individuo voluntario apenas um objeto
educacional, para que ndo que nao ocorresse comparagdes pelos individuos de imediato.
Os individuos interagiram com o objeto, que foram escolhidos aleatoriamente com
relagcdo ao usudrio e testados em igual numero de vezes.

Em seguida, foi pedido aos voluntarios que preenchessem um protocolo de avaliagdo
SUS (System Usability Scale)!?, [Método SUS, baseado em Brooke (1986)], e um
protocolo DS (Diferencial Semantico)!3, [Método DS, baseado em Osgood (1957)], para
que o individuo voluntario apontasse as suas impressdes baseadas na sua experiéncia
com o objeto educacional em questdo. Estes dois protocolos foram elaborados levando
em conta o item “afetividade” da Taxonomia de Bloom (data?), desta forma foi possivel
estabelecer a relacdo do design com a aprendizagem.

Criado em 1986 por John Brooke, o SUS ¢ um questionério de avaliagdo subjetiva de
usabilidade que ¢ utilizado ao final de um teste de interagcdo, ou seja, depois que o
usuario interage com o produto. E visto como uma ferramenta muito til na avaliagio
global de usabilidade de uma interface, sendo considerado um mecanismo muito eficaz
e barato.

O SUS foi pensando para agilizar o processo de coleta de dados de uma interacao da
qual se deseja coletar a medida subjetiva de usabilidade. Apos a esta acao (interacao e
envolvimento com interface), possivelmente os usudrios poderiam estar fatigados,
especialmente se tiveram dificuldades, j& que nenhuma assisténcia pode ser dada em
testes dessa natureza. Assim, ao serem apresentados a um questionario com mais de 25
perguntas, provavelmente ndo iriam completd-lo ou haveria dados inexpressivos para
avaliar informagdes subjetivas de usabilidade.

Esse protocolo também foi desenvolvido para ser simples e facil. Por este motivo
trabalha com afirmagdes de visdo global — metade de forte acordo (afirmativas) e
metade de discordancia (negativa) — através de uma escala, com variaveis, de 5 a 7
pontos, denominada Escala de Likert.

Os protocolos desenvolvidos e aplicados nesta pesquisa utilizaram-se da metodologia da
escala de Likert (1932).

12 Documento disponivel em anexo.
13 Documento disponivel em anexo.
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A escala de Likert parte de uma declaracio de que uma determinada taxa de
respondentes assuma um nivel de concordancia.

Esta declaracao pode ser positiva (p.e. “este produto ¢ de facil utiliza¢dao”) ou negativo
(p.e. “as formas de uso sao confusas™).

Geralmente ¢ utilizada uma escala de 5 pontos:

1. Discordo totalmente

2. Discordo

3. Nao concordo nem discordo
4. Concordo

5. Concordo totalmente

Para simplificar a percepcdo dos itens da pesquisa, neste projeto, foram apenas
“ancorados” os dois extremos.

As duas principais caracteristicas de uma escala Likert sdo:
e Expressa grau de concordancia com uma declaracao; e

e Utiliza um niimero impar de opgdes de resposta, permitindo assim um resultado
neutro.

O procedimento compreende afirmacdes com relagdo ao objeto estudado, para que, em
seguida, o entrevistado indique o grau de concordancia ou discordancia em cada
afirmagao.

O procedimento acima visa evitar distor¢des causadas pela resposta dos entrevistados
que nao querem se preocupar em ler todas as afirmagdes.

O SUS se tornou popular por ter uma confiabilidade alta em relagdo a outros métodos,
conforme afirmam Sauro e Lewis (2009) para os quais, a meta de confiabilidade tipica
minima para questionarios usados na pesquisa de avaliacdo ¢ 0,7. Na primeira avalia¢do
de confiabilidade do SUS, com base em estudos de 77 casos, apontou um resultado de
confiabilidade de 0,85.

Nesta pesquisa foi utilizado o protocolo SUS para avaliagdo de percep¢ao dos usuarios,
com cinco frases afirmativas positivas e cinco frases afirmativas negativas (Tabela 1)
que foram respondidas por meio de uma escala de cinco ancoras que possuiam nas
extremidades a expressdo ‘Discordo Completamente’ e ‘Concordo completamente’. As
afirmacdes foram elaboradas e agrupadas seguindo as categorias do dominio “Afetivo”
descrito anteriormente pela Taxonomia de Bloom.

80



Tabela 1- Afirmagdes baseadas no critério da afetividade da Taxonomia de Bloom para o protocolo SUS

Afirmacoes para o protocolo SUS sobre o dominio “Afetivo”
descrito pela Taxonomia de Bloom

Receptividade (impressées fisicas ou psiquicas):

*» Considero o visual de extrema agradabilidade! (POSITIVA)
* Nao hia harmonia entre os textos e as imagens utilizadas. (NEGATIVA)

Resposta (qualquer ato que segue a um estimulo exterior e a ele este
imediatamente ligado):

* As tomadas de decisdes do game sio bastante intuitivas
colaborando para a dinfimica do mesmo. (POSITIVA)
* Nio obtive problema na interacao do sistema! (POSITIVA)

Valorizacao (qualidade pela qual determinada pessoa ou coisa é estimado em
maior ou menor grau):
*+  Nio me senti motivado na realizacio das tarefas através do game.
(NEGATIVA)
Nio obtive um sentimento de satisfacio no fechamento das tarefas.
(NEGATIVA)

Organizacao (Dar as partes de (um corpo) a disposiciio necessaria para as
funcdes a que ele se destina):

* A disposiciio dos elementos na tela nio contribuiu para que eu
me localiza-se com relacéo a tarefa solicitada. (NEGATIVA)
Os titulos e enunciados nio estavam agrupados de forma
clara. (NEGATIVA)

Caracterizacao (conferir caracteristicas que fisicas que completarao a
representacio do todo):

* As informacoes textuais contidas no game sao suficientes para
o entendimento deste. (POSITIVA)
As cores sao bem utilizadas e contribuem com a estética do
game!(POSITIVA)

Ja o protocolo DS foi criado em 1957, pelo psicélogo, professor e pesquisador norte
americano Charles Osgood, que o projetou para medir as conotagdes de palavras ou
conceitos (Tabela 2). E, partindo da anélise fatorial de grandes conjuntos de dados de
DS, ele encontrou trés atitudes recorrentes das pessoas ao avaliarem palavras e frases:
avaliagdo ou julgamento (por exemplo, “bom ou mau”), poténcia ou intensidade (por
exemplo, “forte ou fraco”) e atividade (por exemplo, “passivo ou ativo”) (TULLIS;
ALBERT, 2008).
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Tabela 2 — Exemplo de uma escala de diferencial seméantico

FRACA 0000000

LINDO 0000000

QUENTE 0000000

ESCURO 0000000

No entanto, além de medir a conotagdo de palavras e conceitos, a técnica tem sido usada
em muitas areas de estudo como forma de avaliagdo das mais variadas possibilidades de
interface homem e tecnologia, sendo aceita como uma ferramenta de “elucidagdo de
aspectos perceptivos e atitudinais por meio da medida da conotacdo das palavras, frases
e conceitos” (SANTA ROSA; MORAES, 2012).

No ambito do design, a técnica de DS ¢ utilizada para avaliar o sentimento do usudrio
com relagdo a produtos, interfaces, ambientes, marcas e identidades corporativas, entre
outros (SANTA ROSA; MORAES, 2012). E, tem sido a mais utilizada, quando se
deseja investigar a percep¢ao dos usudrios na interface com produtos (HSU et al., 2000).
Alguns pesquisadores tém utilizado este método para estudar aspectos especificos da
forma do produto, incluindo estilo, cor e outros atributos do design.

Para o presente estudo foi utilizado um protocolo de DS contendo 10 pares de
descritores bipolares (Tabela 3), dispostos nas extremidades e, os quais, contavam com

sete ancoras para serem assinaladas segundo a percepcao dos sujeitos envolvidos.

As afirmagdes também foram elaboradas e agrupadas seguindo as categorias do
dominio “Afetivo” descrito pela Taxonomia de Bloom:
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Tabela 3 - Afirmacdes baseadas no critério da afetividade da Taxonomia de Bloom para o protocolo DS

Afirmacoes para o protocolo DS sobre o dominio “Afetivo”
descrito pela Taxonomia de Bloom

Receptividade (impressoes fisicas ou psiquicas):

FEIO ——— BONITO
CHATO ————— DIVERTIDO

Resposta (qualgquer ato que segue a um estimulo exterior e a ele este
imediatamente ligado):

DIFICIL -————— FACIL
ESTATICO ———— DINAMICO

Valorizacio (qualidade pela qual determinada pessoa ou coisa é estimado em
maior ou menor grau):

TRADICIONAL MODERNO
ENTEDIANTE EMPOLGANTE

Organizacao (Dar as partes de (um corpo) a disposicio necessaria para as
funcdes a que ele se destina):

COMPLICADO — SIMPLES
DESARMONICO

Caracterizacio (conferir caracteristicas fisicas que completario a
representaciao do todo):

EFICAZ ——————— INEFICAZ
INEFICIENTE EFICIENTE

Segundo Lanutti et al (2013), o SUS ¢ mais adequado para realizar uma avaliacao
global com resultados comparativos € mais expressivos na avaliagao do objeto e ndo do
contexto. J4 DS permite uma aplicagdo mais significativa quando se deseja avaliar o
modo como os sujeitos percebem o produto, seu contexto de uso e social.

Os protocolos utilizados (SUS e DS) tiveram por objetivo coletar as emocdes dos
usuarios perante os objetos de estudo desta pesquisa, pois como a afetividade que ¢ um
dos componentes da aprendizagem por conta de ser um impulso motivador (foco deste
estudo) ¢ imprescindivel que fossem utilizadas ferramentas que pudessem traduzir em
métricas as emogoes ¢ a satisfacdo dos usuarios participantes da pesquisa. O Ergolist
também foi uma ferramenta que auxiliou na percep¢ao do potencial de satisfacdo dos
O.A. analisados, pois sendo este ultimo direcionado para a avaliagdo da usabilidade o
mesmo ird, entre outros fatores, identificar o conforto do sistema para os usuarios,
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questdo fundamental para que existam emocgdes positivas. A Figura 26 demonstra essa
relacao.

Figura 26 — Relagdo da Aprendizagem com a Afetividade
¢ as ferramentas de métrica utilizadas no projeto

APRENDIZAGEM
Cognicao - Afetividade - Psicomotor

\ 4

AFETIVIDADE
Emocdes Positivas + Satisfagdo (Conforto)

4

SUS, DS e ERGOLIST
Métrica para coletar as
EMOCOES POSITIVAS e a
SATISFACAO dos usuarios

Antes do inicio dos testes, foi apresentado, para todos os sujeitos participantes do
estudo, e solicitado que assinassem o “Termo de Consentimento Livre Esclarecido'*”
que atende a Resolugdo 196/96-CNS-MS; e o documento intitulado “Protocolo de
Recrutamento'>” onde foram coletadas informagdes com relagdo a identificagdo dos
sujeitos e a averiguagdo do fator de Destreza dos mesmos. O objetivo da identificacio
da destreza dos usudarios ¢ o de separar em grupos, sendo um que apresentem boa
destreza ¢ um com destreza ruim com sistemas digitais, para isso o protocolo de

recrutamento dispde dos seguintes questionamentos:

4 Documento disponivel em anexo.
15 Documento disponivel em anexo.
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Vocé tem experiéncia com
ambientes digitais (caixas
automaticos de bancos ou
uso de computadores em
geral)?

[1Nao [1 Sim

Se sua resposta anterior for
sim, marque ao lado a
periodicidade que vocé
interage com sistemas
digitais.

Obs.: Caso sua resposta
anterior tenha sido ndo, ndo
¢ necessario responder esta
questao.

[J Utilizo todos os dias;

1 Utilizo 3 vezes por semana;

[1 Utilizo raramente.

Através da diferenciacdo dos grupos pelo fator de destreza serd possivel entender como
a usabilidade e o design fazem diferenca na utilizagdo de sistemas digitais por pessoas
que obtém e que ndo obtém a pratica nos mesmos, sendo elas tanto criangas quanto
adultos ou idosos. A Figura 27 ilustra a visdo geral da metodologia adotada nesta

pesquisa.

Figura 27 — Visao geral da metodologia de pesquisa adotada

METODOLOGIA ADOTADA ‘ VISAO GERAL DO PROCESSO

OSVO Hd OdN1LSH

OdIVD Ad VSINOSHd

Objetos de Estudo Ergolist

‘ Objetos de Estudo SUs/DS
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4.2 Os Sujeitos Participantes da Pesquisa

Segundo Nielsen (2000), em se tratando de testes de usabilidade, excelentes resultados
poderiam ser obtidos com, ndo mais do que cinco usuarios, observados no maior
numero de pequenos testes possivel, conforme o or¢amento do projeto, vide Grafico 4.

Grafico 4 — Relagdo de problemas de usabilidade encontrados X numero de usuarios testados
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Fonte: NN/g Grupo Nielsen Norman.

A base do Grafico 4 ¢ a féormula N(1-(1-L)*n), onde N seria o total de problemas de
usabilidade do design e L seria a propor¢do de problemas de usabilidade descobertos
quando ¢ testado com apenas um usudrio. Nielsen e seu colega, Dr. Tom Landauer,
sugeriram que a média de L seria 31 e o grafico acima resultou da plotagem dos dados
com essa proporgao.

Pela interpretacdo do Grafico 4 pode-se entender que: zero usudrios, zero respostas. O
primeiro usudrio ajudaria a detectar cerca de 1/3 dos problemas. O segundo apontaria
boa parte das mesmas questdes detectadas com o primeiro usudrio, além de pequenas
novidades. Essa tendéncia se repetiria com descobertas, cada vez menores, sustentando
a ideia de que por volta do sexto usuario, a curva entraria numa tendéncia de
estabilizacao na deteccao de problemas de usabilidade (CGF: the curve of dimishing
returns).

A segunda parte da argumentagio defende um processo iterativo'®: design > teste >
design > teste... Os primeiros 85% dos problemas seriam detectados na primeira
iteragdo e deveriam ser corrigidos no segundo ciclo de design. O segundo teste daria
conta de boa parte (85%7?) dos 15% de problemas restantes do primeiro teste, € um
novo redesign apresentaria mais corre¢des. O processo sugere que, ao invés de testar o

16 Tteracdo € o ato de repetir o processo com o objetivo de se aproximar de um objetivo desejado, alvo ou
resultado. Cada repeti¢do do processo também ¢ chamado de "iteragdo", e os resultados de uma iteracao
sdo utilizados como ponto de partida para a iteragdo seguinte. (TIMPERLEY; WILSON; BARRAR;
FUNG, 2013, p.238)
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projeto uma unica vez com 15 usuarios, a melhor alternativa seria realizar trés testes
com cinco usudrios realizando corregdes entre cada iteracao.

E por que ndo realizar 15 testes com um Unico usuario, j& que a primeira inspe¢ao
detectaria cerca de 30% dos problemas? Nielsen(data) ¢ cuidadoso para apresentar as
limitagdes do teste com apenas um usudrio: a primeira diria respeito aos outliers,
pessoas com comportamento acima (ou abaixo) da média que poderiam adicionar ruido
aos dados; a segunda ¢ de ordem econdmica, e fundamenta-se na percepcdao de que a
relacdo custo x beneficio de conducdo dos testes seria ideal por volta de trés usuarios
analisados.

Por fim, o autor encerra o artigo explicando que o modelo apresentado so seria eficaz
nas situacdes onde os usuarios utilizam o sistema digital de forma similar, ou em grupos
de comportamento semelhante. Mesmo entre grupos distintos, segundo Nielsen, haveria
grande similaridade nas respostas. E mesmo com varios grupos de interesse, a logica
dos cinco usuarios (trés ou quatro para dois grupos; trés para mais de dois grupos)
poderia ser aplicada e os resultados seriam igualmente positivos.

Tendo em vista as informagdes acima colocadas, a amostragem para essa pesquisa foi
de 20 pessoas, 10 com habilidades para sistemas de interface humano computador e
outras 10 sem a mesma destreza, com a inten¢do de se detectar até que ponto o prévio
conhecimento de um ambiente digital influencia na experiéncia com o objeto.

O importante para esta pesquisa ¢ isolar a variavel ‘destreza’ dos sujeitos com sistemas
digitais, pois com relacdo a idade constatou-se que, apesar dos objetos serem destinados
ao ensino fundamental, o que sugere individuos na faixa de 9 a 14 anos, ainda tem-se
que considerar o ensino supletivo que contempla adultos e que perpassa pelos estudos
do ensino fundamental. Considera-se também que os materiais avaliados sdo
disponibilizados através da Internet de forma gratuita e publica, sendo assim qualquer
pessoa, de qualquer idade, pode acessar da localidade que lhe for possivel uma conexao
com a rede.

Desta forma, para o perfil dos usuarios requisitados para a pesquisa, foi considerado que
apresentassem condigdes mentais e fisicas que lhes possibilitassem o entendimento e a
manipulacdo dos objetos apresentados. Também foi importante destacar a destreza de
cada usuario com sistemas digitais. Por ultimo, desejou-se que a amostragem
contempla-se individuos pertencentes a todos os grupos de idades (Figura 28) para que
assim os resultados fossem um reflexo da diversidade das potenciais pessoas que podem
ou ndo interagir com Objetos de Aprendizagem para aprender o que lhe formais
conveniente em dado momento e em dada situacao.
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Figura 28 — Numero de pessoas referente as faixas etarias envolvidas na pesquisa

CRIANCAS JOVENS ADULTOS IDOSOS
(0 a 15 anos) (15 a 29 anos) (30 a 59 anos) (acima de 60 anos)

Foram utilizados para esta pesquisa 2 criancas (0 a 15 anos), 05 jovens (15 a 29 anos), 9
adultos (30 a 59 anos) e 4 idosos (acima de 60 anos). Os testes e entrevistas
aconteceram nas cidades de Ribeirdo Preto ¢ Bomfim Paulista, ambas pertencentes ao
interior do estado de Sao Paulo. A pesquisa foi de encontro de pessoas que de alguma
maneira pudessem entrar em contato com os O.A. caso desejassem aprender ou
continuar estudos escolares ou mesmo rever alguma atividade ou conceito do ensino
formal. Esta pesquisa considera livre a busca por conhecimento e por isso ndo estipula
uma faixa etdria em especifico para determinado contetido escolar. As demais
informacodes coletadas dos 20 sujeitos que participaram da pesquisa sdo apresentadas na
Tabela 4 que se segue.
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USUARIO

Tabela 4 — Informacg@o dos sujeitos participantes da pesquisa

GENERO

Masculino

Masculino

Feminino

Masculino

Masculino

Masculino

Masculino

Feminino

Feminino

Feminino

Masculino

Feminino

IDADE

FORMACAO

Ensino Médio

Completo

Ensino Médio

Incompleto

Superior
Incompleto

Ensino Médio
Incompleto

Ensino Médio
Incompleto

Ensino Médio
Completo

Ensino Médio

Completo

Ensino Médio
Incompleto

Fundamental
Incompleto

Ensino Médio
Completo

Ensino Médio
Completo

Superior
Incompleto

Ensino Médio
Completo

Superior
Completo

Superior
Completo

Ensino Médio
Incompleto

Ensino
Infantil

Ensino Médio
Completo

Ensino Médio
Completo

Ensino
Fundamental
Completo

TEM EXPERIENCIA SE SIM, QUAL A
COM AMBIENTES DE FREQUENCIA DE
SISTEMAS DIGITAIS? UTILIZACAO?

Todos os dias

Todos os dias

Todos os dias

Todos os dias

Todos os dias

Utilizo
raramente

Utilizo
raramente

Todos os dias

Todos os dias

Todos os dias

Todos os dias

Todos os dias

Utilizo
raramente

Utilizo
raramente

Utilizo
raramente

VZAYLSHAd NOD

VZAALSHd NOD




Pelos dados coletados observa-se que dos usudrios que responderam a pesquisa 13
foram do género feminino e 7 do género masculino. A média de idade foi de 42,5 anos
(faixa etaria adulta). Com relagdo ao grau de instrucdo 8 pessoas t€ém o Ensino Médio
Completo, 6 Ensino Médio Incompleto, 2 com ensino superior completo, 1 com ensino
superior incompleto, 1 com ensino fundamental completo, 1 com ensino fundamental
incompleto e 1 com o ensino infantil. Sobre destreza com ambientes de sistemas digitais
50% apresentam boa maestria contra os outros 50% que ndo a obtém. Por fim,
identifica-se que dentre os usudrios, 50 % utilizam algum sistema de interacdo digital
praticamente todos os dias enquanto 25% dizem utilizar raramente e os outros 25%
declaram nao utilizar em nenhum momento.

Com os perfis estipulados iniciou-se uma separacdo em 4 grupos de andlise. O primeiro
grupo (Grupo 1) — foi formado por 5 individuos de pouco destreza com ambientes
digitais e, para este grupo, foi apresentado o Tangram que contém uma usabilidade
apontada como ruim pelo Ergolist (O.A.A). O segundo grupo (Grupo 2) — também foi
formado por 5 individuos de pouco destreza com ambientes digitais, mas contendo
outras pessoas, que ndo pertencessem ao primeiro grupo - foi apresentado o Tangram
que contém uma boa usabilidade (O.A.B). Ja o terceiro grupo (Grupo 3) — foi formado
por 5 individuos com destreza com ambientes digitais - foi apresentado o Tangram que
contém uma usabilidade ruim (O.A.A) e, por ultimo, o (Grupo 4) — também formado
por 5 individuos com destreza com ambientes digitais - foi apresentado o Tangram que
contém uma boa usabilidade (O.A.B). As informagdes seguem dispostas na Tabela 5.

Tabela 5 — Organizagdo geral dos grupos para o experimento
Grupo 1 Grupo 3

(5 individuos que nio (5 individuos que
apresentam destreza) apresentam destreza)

0.AA
(Usabilidade Ruim)

Grupo 2 Grupo 4
(5 individuos que nao (5 individuos que
(Boa Usabilidade ) apresentam destreza) apresentam destreza)

0.A.B

O local dos testes foi de escolha dos sujeitos pesquisados, uma vez que, para a
realizacdo do mesmo foi utilizado um notebook, uma vez que, o equipamento ¢ de peso
leve, facil manuseio e portabilidade simples, com praticidade para a realizacdo dos
testes, inclusive para os deslocamentos necessarios para ir ao encontro dos sujeitos
selecionados para a pesquisa. De forma que, tornou-se mais comodo para o individuo
participar do estudo em um local e horério de sua preferéncia.
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4.3 Aspectos Eticos da Pesquisa

Este estudo foi submetido e aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa da Plataforma
Brasil, sobre o parecer consubstanciado de nimero 254.411!7. (copia do documento nos
anexos desta dissertacao)

Projeto considerado aprovado por estar em conformidade com os parametros legais,
metodologicos e éticos analisados pelo colegiado. Assinado por Ari Fernando Maia
(Coordenador).

4.4 Reconhecimento dos Objetos em Analise: Tangrama 2 e Sem Saida — Segredos
do Mosaico Bizantino

Para a realizagdo do presente estudo, pesquisaram-se dois objetos de aprendizagem para
que os conceitos aqui discutidos pudessem ser avaliados.

Com a escolha do tema em mente — o Tangram - partiu-se para a escolha dos objetos
para o estudo. Foi consultado entdo o banco internacional de objetos educacionais do
MEC e o site do Educopédia da prefeitura do Rio de Janeiro - ja citados anteriormente -
por disponibilizarem aos educadores e demais profissionais ligados a educagdo, de
forma gratuita, objetos de aprendizagem. Por conta disso, optou-se por utilizar esses
recursos.

Como ¢ de interesse desta pesquisa evidenciar a influéncia do design e da usabilidade
em um objeto educacional, logo na primeira analise dos objetos selecionamos um
objeto que apresenta  visivelmente uma boa usabilidade e um que obtivesse
visivelmente, também, uma usabilidade ruim, por isso o primeiro critério de escolha foi
a imagem, a visualizagdo dos mesmos. J4 o critério que foi efetivo para comprovar a
qualidade da usabilidade em cada objeto foi a aplicacdo do checklist online, o Ergolist.

Pelo Ergolist verificou-se que o “Tangrama 2”, que nesta pesquisa reconhece-se como
“Objeto de Aprendizagem A (O.A..A)” apresenta uma usabilidade considerada ruim,
pois em uma analise geral, este objeto carece de feedbacks para agdes por parte do
usudrio; também foi constatado a falta de instru¢des que direcionem o sujeito ao longo
da interagao.

Basicamente este objeto de aprendizagem solicita ao usudrio que monte as pegas do
Tangram para que elas formem uma figura que fica disposta no canto superior direito.
Com a falta de esclarecimentos necessarios o individuo tem que chegar a essa conclusdo
por uma interpretacdo propria.

7 Documento disponivel em anexo.
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Por sua vez o “Sem Saida — segredos do Mosaico Bizantino” aqui adotado com a
nomenclatura “Objeto B” teve um resultado favoravel ao teste da usabilidade do
Ergolist, isso se deve pela grande presenga de feedbacks e instrugdes que guiam o
usudrio para as agdes mais assertivas gerando neste ultimo o sentimento agradavel de
conseguir realizar a tarefa indicada.

O “Objeto de Aprendizagem B (O.A..B)” apresenta o formato de uma figura que precisa
ser completada com as pegas do Tangram para que o objetivo seja alcangado e a tarefa
concluida.

A seguir ¢ colocada a descri¢do detalhada e técnica dos objetos de aprendizagem desta
pesquisa — Objeto de Aprendizagem A e Objeto de Aprendizagem B.

OBJETO DE APRENDIZAGEM A (0O.A..A) - TANGRAMA 2

Objetivo Geral:

Reconstruir em uma escala maior a figura disposta no quadro em miniatura localizado
na parte superior da tela utilizando as sete pe¢as do Tangram. E importante considerar
que esse recurso foi elaborado com foco em criangas inadaptadas. A Figura 29
demonstra como deve ser montada a imagem para que o O.A. possa ser concluido com

éxito.

Figura 29 — Titulo do disposto na tela do O.A..A
[+

£ mosaico.edy_0; por 14l Fladiphg
Fonte: Banco Internacional de Objetos Educacionais - Ministério da Educagio

A Tabela 6 abaixo apresenta uma descri¢ao técnica resumida do O.A..A (Tangrama 2).
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Tabela 6 — Descri¢do técnica do O.A..A, “Tangrama 2”

Titulo Tangrama 2

Tipo de recurso: Software Educacional

Facilitar a compreensao das formas geométricas. Estimular
Objetivo: 0 estudo da geometria. Desenvolver a criatividade,
raciocinio légico e a idéia de translacao e rotacao

O ususario tera que montar a figura pedida no quadro

do recurso: usando as sete pecas do tangram

Componente

: : Ensino Fundamental Inicial: Matematica
Curricular:

o Basica:Ensino Fundamental
:Matematica:Espaco e forma

Autor(es): Cooperativa de educacio e Reabilitacio de criancas
- T inadaptadas da Fafe (CERCIFAF)

Idioma: Portugués (pt)

Portugal (pt)

Fonte do

CERCIFAF - Cooperativa de educacio e Reabilitacao de
recurso: criancas inadaptadas da Fafe

Tema: Educacio Basica:Ensino Fundamental
ek Inicial: Matematica:Espaco e forma

DPS(‘.I'iS‘ﬁO: O usuario nao precisa ter conhecimento previo para

realizar a atividade

Endg\l‘e‘q 2 http://www.cercifaf.org.pt/mosaico.edu/ca/index ca.htm
eletronico: -

Detentor
do direito Termo de cessiio assinado pelo coordenador da CERCIFAF
autoral:

A transferéncia é concedida em cardter parcial, gratuito e
Licenga: nio exclusivo, nao havendo impedimento para que o

cedente utilize a obra como desejar

gg:‘{mendo Universidade Federal do Ceara (UFC)

URI: http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/handle/mec/20074

y . Ensino Fundamental Inicial:
Disponivel

Matematica: Softwares Educacionais
em:
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Estrutura de Informacao:

O presente O.A. disponibiliza ao usuario a visualizagdo de uma Unica tela. Nessa tela
sdao apresentados os elementos que sdo exemplificados pelo diagrama da Figura 30:
titulo (A), quadro que indica a imagem que deve ser formada com as pegas do Tangram
(B), palco para interacao do recurso (C), menu na lateral direita contendo as sete formas
geométricas do tangram mais os botdes de ajuda e o botao fechar (D), botdo de ajuda
(E) e botdo de fechamento do O.A. (F). A estrutura de informacdo ¢ pautada
majoritariamente no sentido da visdo, somente existe informagdo textual na que diz
respeito ao titulo do O.A..

Figura 30 — Diagrama da disposi¢ao dos elementos na tela de interacdo do O.A..A

Adobe Flash Pl

Arquivo  Exibir

© mosaico.edu, wo:_par Jili Marirby

Fonte: Banco Internacional de Objetos Educacionais - Ministério da Educacgao
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A — Titulo do disposto na tela do O.A..A.
B — Quadro indicando a imagem a ser recriada com o Tangram.

C — Palco onde ¢ desenvolvida a atividade proposta.

D — Menu localizado na lateral direita contendo as pegas do Tangram e os botdes de ajuda e de
fechamento, respectivamente.

E — Botdo para solicitar ajuda.

F — Botfo para acionar o fechamento do O.A.

Funcionalidades do Recurso:

O O.A..A inicia com a tela demonstrada na Figura 31. Por essa tela se comeca a
interacdo com o recurso. As pegas do tangram dispostas na direita podem ser clicadas e
arrastadas ao palco (Figura 32) ou devolvidas ao menu se o usudrio assim o quiser, além
disso, as mesmas podem ser rotacionadas sobre seu proprio eixo como ¢ indicado pela
sete em formato circular disposta no centro das formas geométricas (Figura 33).

Figura 31 — Tela inicial do Tangrama 2

€Y mneairn o s ane 1ol #lateb,

Fonte: Banco Internacional de Objetos Educacionais - Ministério da Educagio
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Figura 32 — Pecas podem ser colocadas no palco
- - .

Fonte: Banco Internacional de Objetos Educacionais - Ministério da Educagio

Figura 33 — Rotacionamento da peca geométrica

Nl 4

Fonte: Banco Internacional de Objetos Educacionais - Ministério da Educagio

O botdo de ajuda traz um feedback visual quando o cursor do mouse ¢ posicionado
sobre o mesmo indicando que o botao tem uma potencial acao (Figura 34). Esse botao
quando clicado faz com que a figura que se apresenta sobre a silhueta de um gato ganhe
linhas o que faz a atividade se tornar mais facil por conta das formas agora que formam
o animal aparecerem mais claramente (Figura 35).

Figura 34 — Feedback visual do botdo ajuda quando o cursor do
mouse ¢ posicionado em cima do mesmo

@ » @

Fonte: Banco Internacional de Objetos Educacionais - Ministério da Educagio

Figura 35 — A¢@o do botdo ajuda

Fonte: Banco Internacional de Objetos Educacionais - Ministério da Educagio
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Logo ao lado do botdo de ajuda existe o botdo de fechamento do O.A., a fun¢do deste ¢
de encerrar a atividade. Assim como no botdo de ajuda, o botdo de fechar desempenha
um feedback visual quando o cursor do mouse € posicionado sobre o botao (Figura 36).

Figura 36 — Feedback visual do botao fechar quando o cursor do mouse
¢ posicionado em cima do mesmo

@ W X

Fonte: Banco Internacional de Objetos Educacionais - Ministério da Educagio

Com as funcionalidades apresentadas o usuario tera que manipular as pecas geométricas
para que as mesmas formem a figura completa da silhueta do gato baseada na miniatura
que aparece no quadro superior de referéncia (Figura 37).

Figura 37 — Situacdo ilustrativa da interagdo do O.A.
L=

[ mnesirn arln 5 mne 150, Mage b,

Fonte: Banco Internacional de Objetos Educacionais - Ministério da Educagio

Competéncias que sdo Trabalhadas:

Segundo a descrigdo no site do Banco Internacional de Objetos Educacionais, o objetivo
deste recurso ¢ o de facilitar a compreensao das formas geométricas. Estimular o estudo
da geometria. Desenvolver a criatividade, raciocinio logico e a ideia de translacdo e
rotacao.
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Dificuldade e Nivel de Exigéncia:

A dificuldade nesse recurso se da pela caréncia de informagdes claras e diretas, pois o
O.A. se apoia de maneira geral apenas no visual e no simbdlico o que requer maior
repertorio do conhecimento do estudante. Por exemplo, o botdo de ajuda utiliza-se de
um icone de duas pegadas, o usuario necessita de ter um pré-conhecimento de que as
pegadas sdo associadas a palavra “pista”, pois pegadas sdo seguidas por detetives ao
investigarem um caso, as pegadas os levavam a luz de descobrir o mistério ou chegar
proximo a ele, por isso as marcas de pegadas foram com o tempo sendo associadas a
palavra pista e se o individuo que interagir com esse O.A. ndo apresentar esse
conhecimento o mesmo ndo terd a informacdo assimilada. O mesmo ocorre, em menor
medida, com o botdo de fechar que ¢ referenciado por um “X” porém, o “X”
simbolizando encerramento ¢ um recurso mais popular, sendo assim de mais alcance,
mas tratando o ensino fundamental na formag¢ao de individuos, pode ser que alguns nao
disponham ainda dessa informacgao e apresentem alguma dificuldade nesse aspecto. O
fato € que nao existem informagdes para entender por si s6 o que deve ser realizado
nessa atividade se caso o sujeito ndo tiver um entendimento prévio. O processo de
reconhecimento da agdo € concebido pelo usudrio através do seu proprio repertdrio que
0 prepara para esta interacdo ou quando isso ndo ocorre a explicagdo terd que ser feita

por outro sujeito que, na maioria dos casos, ¢ um professor que auxilia o aluno no
desenvolvimento da atividade. Isso pode comprometer o aprendizado individual ou
quando feito na residéncia do individuo, pois em se tratando de um recurso digital
disponibilizado na rede Internet, ¢ de suma importancia que seu entendimento possa ser
alcancado independentemente de outra pessoa. Portanto, esse O.A. exige um
acompanhamento mais proéximo do professor para com os alunos o que pode trazer
alguma dificuldade quando se tratar de uma atividade realizada com muitos estudantes
ao mesmo tempo.

Nao estamos aqui descartando a outra possibilidade de aprendizado com este O.A.: as
tentativas de acerto e erro, ou seja, para o sujeito descobrir, aprender e entender qual a
funcdo de cada uma das ferramentas, ele pode explorar cada uma delas, observando
quais sao as suas fungdes na proposta, através do acerto e do erro.

Mesmo apds a descoberta do que o recurso propde existe outro fator que traz certa
dificuldade que ¢ a funcionalidade dos elementos, estes ultimos, assim como comentado
anteriormente, também ndo trazem informagdes textuais ou outros indicativos mais
claros que elucidem o usudrio sobre o potencial de cada item, o que acaba por acontecer
¢ que o sujeito faz uma leitura visual e age por tentativa e erro com os elementos para
saber o que cada um ¢ capaz de fazer ou nao, isso tudo acontece caso ndo aja a presenca
de outro sujeito que instrua sobre a interacdo com o O.A..

Outro ponto a se observar ¢ que para as agdes desempenhadas pelos usudrios, ndo ha
feedbacks suficientes, textuais ou visuais, que direcionem ou indiquem que a pessoa
estd realizando movimentos certeiros ou cometendo erros. A falta de feedbacks e
informagdes suficientes faz com que, provavelmente, o sujeito se distancie do
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envolvimento emocional para com este O.A. e fique desestimulado para a interagdo com
0 mesmo.

Cores:

Foram relativamente poucas as cores utilizadas nesse objeto. A predominancia ¢ da cor
amarela e da cor azul, ambas s3o cores primdrias e complementares'® entre si.
Promovendo assim, segundo Farina, Perez e Bastos (2011), maior agradabilidade ao
olhar e melhor contraste entre as mesmas. A Figura 38 apresenta o esquema de contraste
das cores basicas.

Figura 38 — Contraste das cores basicas

Vermelho Amarelo

Amarelo Azul

Azul Vermelho

Fonte: Farina, Perez ¢ Bastos (2011, p.65)

“Internacionalmente estdo sendo aceitas como cores primarias (ou
basicas, ou ainda originais) o amarelo, o magenta e o azul. Com essas
denominagoes, pretende-se uma unificagdo na nomenclatura das
cores.” (FARINA; PEREZ; BASTOS, 2011, p.65)

A cor vermelha foi usada pontualmente para agregar destaque ao “X” que corresponde
ao encerramento do O.A.. Esse destaque foi potencializado justamente pelo restante do
layout ser composto de cores harmodnicas. Ja para o botdo de ajuda, como nao ¢
fundamental seguir a interacdo para este recurso, se apresenta a cor cinza que indica
neutralidade, dessa forma o botdo desperta uma leve atencdo por ser de uma cor
diferente das predominantes, mas ndo ¢ foco de direcionamento de olhar por ndo ser
uma cor de destaque.

Existe grande presenga de areas de branco que auxiliam o contraste dos objetos
coloridos e do proprio palco/cendrio onde se desenrola a agao do O.A. Além do que,
essa area se torna mais clara por obter caracteristicas de igualdade na cor e na forma de
uma area de criacao de projetos, como uma folha de papel, por exemplo.

A escolha dessas cores contribui para que o usudrio permane¢a por mais tempo
interagindo com o O.A., pois ndo ocorre um estresse visual causado pela combinagdo

18 Cores complementares sio aquelas que mais oferecem contraste entre si. De acordo com a defini¢do
de Michel Eugene Chevreul, no século XIX, a cor complementar de uma matriz é aquela que mais
absorve seu espectro.
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das cores. Fato que ¢ de grande importancia para um recurso que ndo apresenta o fator
tempo como uma variavel limitante em sua operacionalidade.

Tipografia:
A tipografia presente no recurso aparece apenas no titulo, que fica evidente em toda a

interacdo, e na parte da assinatura dos autores do O.A., também presente ao longo de
toda interagao.

A caracteristica da fonte do titulo a de ser formada por formas de canto reto, ou seja,
ndo existem bordas arredondadas na palavra “Tangrama”, isso se deve, provavelmente,
como uma alusdo as formas geométricas e ao proprio Tangram que dispde dessas
formas em seu contexto, trazendo assim para a fonte uma possivel intengdo de
montagem de varias formas para se formar o nome titulo (Figura 39).

Figura 39 - Fonte de cantos retos, titulo do O.A.

TANGRAMA

Fonte: Banco Internacional de Objetos Educacionais - Ministério da Educagao

O numero “2” que acompanha o titulo apresenta uma fonte diferenciada, em formato
arredondado e preenchimento de sombra sobre a forma (Figura 40). Sobre essa
particularidade ¢ atribuida entdo um contraste na leitura do titulo que reconhece dois
elementos de naturezas diferentes formando um significado maior.

Figura 40 - Fonte arredondada utilizada para o nimero 2

Fonte: Banco Internacional de Objetos Educacionais - Ministério da Educagao

Considerando as fontes utilizadas no rodapé, entende-se que foram selecionadas como
uma escolha para uma marca pessoal e, portanto nao adquirem uma identidade com o
O.A. analisado (Figura 41).

Figura 41 — Fontes utilizadas na assinatura do autor do O.A.

@'mr:-.ﬁ-?-"r?n edy 22 por ol by

Fonte: Banco Internacional de Objetos Educacionais - Ministério da Educagao

Formas:
O recurso, como um todo, se utiliza basicamente de formas que remetem as formas
geométricas, formas de cantos retos, para que assim haja uma coeréncia com o assunto
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abordado, o Tangram. Apenas sdo utilizadas formas arredondadas nos botdes, pois
estes trazem fungdes e utilidades que se diferenciam das funcionalidades dos elementos
de interagao basica do O.A., sendo assim, a forma auxilia nessa indicagao.

A localizacdo de objetos semelhantes, por exemplo, as formas do Tangram todas
posicionadas no menu lateral, um quadro separado demonstrando a figura em miniatura
- a qual tera que ser remontada pelo usuario e o palco/cenario com um espago somente
para o mesmo - contribui para a nog¢ao clara e ordeira de separacdes por funcao de cada
elemento. Em suma, elementos sdo separados em conjuntos por caracteristicas
semelhantes de facil percepc¢ao colaborando para que o individuo que realize a operacao
do recurso se localize sem grandes dificuldades.

Nimero de usudrios que concluiram este recurso:
Dos 10 usuarios que foram submetidos a interagir com este O.A., apenas 2 conseguiram
concluir a atividade da montagem da silhueta da figura solicitada.

OBJETO DE APRENDIZAGEM B (0O.A..B)
SEM SAIDA — SEGREDOS DO MOSAICO BIZANTINO

Objetivo Geral:

O usuario terd que compor os espacos da parede com as pegas que forem sendo
enviadas aleatoriamente a ele pelo sistema do software. Ao completar o mosaico ¢
revelada uma informacao relacionada a um dado historico sobre os mosaicos bizantinos.
A Figura 42 ilustra como se da a dinamica do recurso.

Figura 42 — Tela onde a atividade principal com o usuario ¢ desenvolvida

Fonte: Educopédia — Prefeitura do Rio de Janeiro

A Tabela 7 abaixo apresenta uma descri¢do técnica resumida do O.A..B (Sem Saida —
Segredos do Mosaico Bizantino).
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Tabela 7 — Descrigdo técnica do “Sem Saida — Segredos do Mosaico Bizantino”

Titulo

Sem saida — Segredos do Mosaico Bizantino

Tipo de recurso: Software Educacional

Compreender o mosaico co
Obietive: formadores da cultura ar
Pjetivo: Demonstrar cars:

um dos elementos
ica bizantina.

do mosaico bizantino.
ver a habilidade logica.

Descricio O usuario tera que montar a figura apresentada no
do l.“f;;.m. centro da tela com as pecas geométricas dispostas na
B coluna da equerda em um tempo determinado

(:omll)onente Ensino Fundamental Inicial: Matem:atica
Curricular:

Educacao Basica:Ensino Fundamental
Inicial:Matematica:Espaco e forma

Autor(es): MStech - Educacio e Tecnologia Ltda.

Idioma: Portugués (pt)

Brasil (br)

Fonte do

Fecurso: MStech - Educa e Tecnologia Ltda.

Educacio Basica:Ensino Fundamental
Inicial:Matematica:Espaco e forma

Descricio: O usuario néo precisa ter conhecimento prévio para

realizar a atividade

Eude:res 2 http://www.mstech.com.br
eletrénico:

Detentor
do direito MStech - Educacio e Tecnologia Ltda.
autoral:

Licenca: A transferéncia é concedida em carater parcial.

Submetido Educopédia
por:

URI: http://www.educopedia.com.br/

?li.ls.ponivel http://www.educopedia.com.br/
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Estrutura de Informacéo:

O 0O.A..B foi elaborado em uma estrutura contendo varias telas que sdo apresentadas ao
longo do percurso do usudrio. Inicialmente surge uma tela de abertura (Figura 43)
trazendo o titulo do recurso e seu subtitulo (A), o botdo de iniciar posicionado logo
abaixo (B) e um menu de controle a esquerda da tela (composto pelos botdes de:
fechamento, botdo de controle de som ambiente, controle de som de falas, botdo rever,
botdo voltar e botdo de ajuda) que se mantém em todas as telas seguintes até a
conclusdo do O.A. (C). Esses elementos sdo dispostos sobre uma imagem de fundo que
foi trabalhada a partir dos aspectos da arte do mosaico bizantino, tema esse foco dessa
atividade. Em uma andlise geral esse recurso mescla imagens, com textos e feedbakcs

visuais para conduzir o usuario em sua movimentagdo nas atividades propostas pelo
O.A..

Figura 43 — Tela de abertura do O.A..B

Adobe Flash Player 10

Arquive Exibir  Controle  Ajuda

Fonte: Educopédia — Prefeitura do Rio de Janeiro
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A — Titulo e subtitulo da tela inicial.
B — Botéo iniciar do O.A..B.

C — Menu de controle do recurso.

Quando clicado, o botdo iniciar encaminha o usudrio para uma contextualizacdo do
O.A.. Essa contextualizagdo ¢ feita através da narrativa que conta a historia de um
personagem, nesse caso um historiador, em busca de novas informagdes para o Museu
de Mosaicos de Istambul, na Turquia. O mesmo encontra uma camara abandonada e 14
desvendara alguns mistérios com o auxilio do usudrio e de suas habilidades de
raciocinio logico. As telas de contextualizacdo sdo apresentadas sobre a narrativa de
uma animacao ilustrativa e compostas pelo menu de controle, comentado anteriormente

e mais os botdes de “avancar”, “voltar” e o botdo “ir para a atividade”, visualizado em
destaque na Figura 44.

Figura 44 — Botdes localizados na parte inferior direita da etapa de contextualizagdo

;;\ fﬂa,' irp::rhﬁ
R

| JA\ * s atividade 28

Fonte: Educopédia — Prefeitura do Rio de Janeiro

As imagens referentes a etapa de contextualizag@o sdo apresentadas na Figura 45.
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Figura 45 — Sequéncia das cenas animadas da etapa de contextualizagdo do O.A..B

Fonte: Educopédia — Prefeitura do Rio de Janeiro

Quando a etapa de contexto ¢ encerrada uma tela de instrugdes (Figura 46) surge e
indica para o usudrio as funcionalidades do O.A.. As instrugdes sdo transmitidas com
imagens coloridas e textos em branco que sdo colocados dentro de formas retangulares
de bordas arredondadas com bom contraste de cor e com o fundo da cor azul facilitando
assim a compreensao da informacao a qual se quer passar. Essa tela apos ser encerrada
pelo botdo fechar, que se encontra no canto inferior direito, pode ser acessada
novamente através do icone (no menu fixo do canto direito) com um simbolo de um
ponto de interrogacao que também ¢ colocado na propria tela de ajuda.
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Figura 46 — Tela de instrucdes

Clique sobre as pecas que caem no lado
esquerdo da tela. Encaixe cada pega no
painel central de acordo com o formato.
Complete toda a figura.

Ganhe mais tempo e mais pontos
completando as figuras indicadas
com a cor mais clara no painel central.

-

Seja rapido. Se o tempo acabar ou
as pecas do painel esquerdo
acumularem até o topo, € fim da fase.

Ao completar cada mosaico vocé ganha
um continue. Ele € usado quando vocé
perde uma fase. Vocé poderi jogar novamente.
Cada pedra vermelha no painel representa
um continue.

Fonte: Educopédia — Prefeitura do Rio de Janeiro

Na sequéncia inicia-se a primeira das trés atividades que sdo realizadas no O.A..B. A
proposta do O.A. nas trés atividades ¢ a de formar com as pegas geométricas a figura
apresentada no espaco central, o que ira diferenciar as trés atividades ¢ o grau de
complexidade da figura de referéncia. A primeira tela de atividade do O.A. ¢ mostrada
pelo diagrama da Figura 47.
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Figura 47 — Primeira atividade do O.A..B
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Fonte: Educopédia — Prefeitura do Rio de Janeiro
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A tela de atividade do recurso € composta por um espago reservado a esquerda para as
pecas geométricas (A), o palco central no qual as pegas devem ser encaixadas na sua
respectiva forma (B), um contador de pontos no canto superior direito (C), um medidor
de tempo (D) representado numericamente € simbolicamente por uma vela para que o
usudrio tenha uma ideia mais rapida do tempo que ainda lhe resta para execugdo da
atividade proposta e finalizando a composicao ¢ disposto também o menu fixo de
controle no canto direito da tela, jd comentado anteriormente. A ambientacao do cenario
como um todo foi baseado no Museu de Mosaicos do Grande Pal4cio situado na cidade
de Istambul, na Turquia. Essa atividade descrita ¢ referente a primeira das trés
atividades presentes no O.A..B.

A — Espaco onde se encontram as pegas geométricas.
B — Palco central da atividade.
C — Contador de pontos.

D — Medidor de tempo da atividade feito em contagem regressiva.

O tempo da atividade, além do contador numérico, também ¢ indicado pela vela que vai
diminuindo conforme o tempo vai se acabando e, na fase final, também ¢ sinalizada
com a mudanga de cor — a vela que era em tons de amarelo e alaranjado, torna-se
branca. (Figura 48).

TEMPO

OLI3

Fonte: Educopédia — Prefeitura do Rio de Janeiro

Quando as pegas geométricas estdo se acumulando em excesso no espago reservado
para as mesmas na lateral esquerda, um recurso visual notifica essa informagdo ao
usuario através de efeitos visuais para que o mesmo ndo precise desviar o foco de sua
aten¢do do palco central da tela onde se desenvolve a atividade (Figura 49).

108



Figura 49 — Notificacdo através da mudanga da cor amarela para a cor
vermelha no espago que envolve as pegas geométricas

3 %

Fonte: Educopédia — Prefeitura do Rio de Janeiro

Durante a interagao do usuario com o O.A. surgem alguns feedbacks em resposta as
acoes do mesmo, esses feedbacks sdo transmitidos alguns de forma visual (Figura 50)
outras em formato textual (Figura 51) e outros verbo-visuais (Figura 52).

Figura 50 — Resposta visual ao encaixe da peca

Fonte: Educopédia — Prefeitura do Rio de Janeiro

Figura 51 — Feedback através da mudanga de pontos nos ntimeros do contador

Fonte: Educopédia — Prefeitura do Rio de Janeiro
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Figura 52 — Feedback envolvendo texto aliado a efeitos visuais

Fonte: Educopédia — Prefeitura do Rio de Janeiro

Encaixando a ultima peca na figura solicitada da atividade, a mesma se transforma em
uma ilustragdo com maior riqueza de detalhes (Figura 53).

Figura 53 — Transformacgao das formas geométricas em ilustragdo

Fonte: Educopédia — Prefeitura do Rio de Janeiro

Nesse mesmo momento um “continue” ¢ dado ao usuario o que ird lhe possibilitar uma
nova tentativa caso o mesmo nao consiga completar o O.A. no tempo estipulado. A
aquisi¢ao do “continue” ¢ indicado por um feedback visual (Figura 54).

Figura 54 — Aquisicdo de “continue” conforme conclusdo da atividade 1

Fonte: Educopédia — Prefeitura do Rio de Janeiro

Junto com a ilustragdo surge no canto inferior direito da tela um botdo que através de
uma seta indicativa para a direita simboliza a agdo de avancar no O.A.. (Figura 55).

Figura 55 — Botdo que “avanga” para seguir a atividade

Fonte: Educopédia — Prefeitura do Rio de Janeiro
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Na sequéncia ¢ apresentado ao usudrio uma tela contendo as informagdes da figura e o
seu carater histérico (Figura 56), além de divulgar os pontos totais realizados na
atividade (A) e o tempo em que o sujeito concluiu a mesma (B). Logo abaixo existe o
botdo continuar que ird conduzir o usuario para a atividade de namero 2 do O.A.B (C) e

botdo ‘“saiba mais” (D) que ira trazer uma nova tela com mais informacgdes historicas
(Figura 57).

Figura 56 — Tela final da atividade um com as informagdes sobre a figura montada

GNALISE:

A batalha entre a dguiae a serpente. * Sy
Imagem que simboliza a vitéria da luz
conlra as sombras, o bem contra o mal.
Muito usada no imp ério romano,
principalmente nos eslandartes de guerra.
L )

| TEMPO Na Fase: 00:02:37

Fonte: Educopédia — Prefeitura do Rio de Janeiro
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A — Mostra dos pontos totais alcangados na atividade.

B — Tempo no qual a atividade foi encerrada.

C — Botdo “continuar”.

D — Botdo “saiba mais”.

Figura 57 — Tela que complementa a at1v1dade com mais 1nforma<;oes

‘QuALISE:

A batalha entre a dguia e a serpente.

Istambul é a maior cidade da Turquig,
no estreito do Bésforo, que separaa
Europa da Asia. Foi fundada em 667 a.C.
pelos gregos de Megara com o nome de
Bizéncio. Passou para o dominio romano,
sendo reconstruida em 330 d.C. com o
nome de Constantinopla pelo imperador
Constantino | para servir de capital do
império. Com a separagdo do império,
Constantinopla tornou-se a capital do
Império Romano do Oriente, mais tarde

Imagem que simboliza a vitéria da luz
contra as sombras, o bem contra o mal.

Muito usada no império romano,
principalmente nos eﬁur‘l’darles de guerra.

STk 5 oo 5 o Lol o A

PONTos Na Fasg« 2150
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o
TEEMPO ! FEISE 00:02:37 i
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Fonte: Educopédia — Prefeitura do Rio de Janeiro
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conhecido como Império Bizantino. ®
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As atividade seguintes (2 e 3) obedecem a mesma logica da apresentada na atividade 1,
apenas sao alteradas as figuras de referéncia bem como suas respectivas informacoes
historicas. Abaixo sdo expostas, através da Figura 58 e da Figura 59, as imagens das
atividades 2 e 3 respectivamente.
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Fonte: Educopédia — Prefeltura do Rio de Janeiro

Figura 59 — Telas referentes a atividade 3 do O.A..B

ANELISE: A
Masaice retrata o Virgem Hasa:umqunl
o menino Jesus em sew colo,,
Ambos com auréolas sobre suas cabegas
para representar sanfidade. Jesus & motirade
com uma posturd firme, com ume de suas mi

y “ens na sua maioria douradas
e 1m ao maior bem existente na
ter, V.ro. A arte bizanfina teve seu

grande apegen no século VI, duranie o
reinado do Imperador Justiniana.

2 + 2

ANELISE: s
Masaies refrata a Viigem Hano:mmquml
& mening Jewss em seu cole.,
Ambos com auréolas sobre suas cabegas
para tepresealar suslidade Jesus & mickrado
com uma postura firme, com uma de suos mi

TeMPO NA FASE: 000242

na sua execugdo & uma arle dificil de ser
reproduzida, pois implica ema criagdo 9
eriginal e requer cuidados,

abengoandd ¢ o outiasegurando um O mesaico ¢ uma forma de arte decorativa, abengoands ¢ a outra hqimm um
e ¥ que utiliza varios tipos de materiais, como p—
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Fonte: Educopédia — Prefeitura do Rio de Janeiro
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Concluida a terceira e Ultima atividade ¢ destacada uma tela de encerramento (Figura
60) utilizando-se novamente da técnica da animacdo dando continuidade a narrativa
apresentada no inicio do O.A. na tela de contextualizagdo. Nessa tela o personagem
agradece a ajuda do usudrio em uma fala que surge em um baldo e o usuario pode
avangar para o fim do recurso clicando nos botdes dispostos no canto inferior direito da
tela (Figura 61).

Figura 60 — Telas de conclusdo do recurso

Obrigado por ajudar

a desvendar os mistérios
desta Arte. Vocé aprendeu
sobre a técnica do mosaico
¢ sobte o Império Bizantino
que a utilizou para decorar

seus palacios e insttuir o

povo na religido.

Fonte: Educopédia — Prefeitura do Rio de Janeiro

Figura 61 — Botdes que avancam para a tela final

Fonte: Educopédia — Prefeitura do Rio de Janeiro

A tltima tela do O.A..B se refere a questao de reiniciar o recurso ou encerra-lo de vez,
essa tela ¢ a mesma que surge quando o usudrio perde todos os ‘continue’ adquiridos
durante a interagdo com o recurso. A questdo final ¢ indicada por um texto interrogativo
e dois botdes sendo um de “SIM” que fara o O.A..B reiniciar e um botdo de “NAO” que
fechara o software educacional. Ainda, nessa tela, outros dois elementos sdo
apresentados: a pontuacdo e o tempo total realizados no desenvolvimento geral das
atividades propostas (Figura 62).
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Fonte: Educopédia — Prefeitura do Rio de Janeiro

Funcionalidades do Recurso:

O O.A..B apresenta funcionalidades relativamente simples de intera¢do, por exemplo,
na tela de abertura existe o botdo “iniciar”, quando o cursor do mouse esta sobre este a
cor do botdo se modifica indicando uma resposta a acao do usuario (Figura 63). Quando
pressionado o botdo o recurso conduz o sujeito a uma tela de contextualizagdo ja
mencionada anteriormente, que pela confirmag¢ao do botdo “avancar” (que avangara
todas as telas uma por uma até chegar a tela de instrugdes) ou botdo “ir para a atividade”
(que colocaré o usudrio diretamente na tela de instru¢des). Apods a primeira tela da etapa
de contextualizagdo também ¢ disponibilizado um botdo “voltar” que permite que o
usudario retorne sempre a uma tela anterior na qual o mesmo se encontra.

Figura 63 — Resposta visual na interagdo com

o elemento
. _

AR

INICIAR

-

X 4

Sobre a tela de instrucdes, além das informagdes disponibilizadas existe um botdo de
“fechar” para que o usudrio, a seu tempo, leia os textos localizados dentro dos
compartimentos que os envolvem e resolva partir para a atividade pratica. O botdo
“fechar” apresenta o mesmo tipo de feedback visual ao do botdo iniciar quando o cursor
do mouse interage com este (Figura 64).
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Figura 64 — Feedback visual do botdo fechar da tela de ajuda

[ = (3

Fonte: Educopédia — Prefeitura do Rio de Janeiro

No geral todos os botdes existentes no O.A..B seguem o feedback visual até aqui
comentado, mesmos os botdes de controle encontrados no menu fixo do canto superior
direito.

Observando a etapa das atividades percebe-se que assim como no O.A..A, o O.A.B
também apresenta a mesma funcionalidade com relagdo as pecas geométricas. O usuario
deve clicar sobre uma peca de cada vez e arrastid-la até o espaco em que a mesma
preenche com relagdo a figura central (Figura 65), ao contrario do O.A..A essas pecas
ndo podem ser rotacionadas, mas apenas encaixadas e isso se aplica nas trés atividades
propostas no recurso (Figura 66).

Figura 65 — Movimenta¢do de uma peca do suporte lateral ao palco central

Fonte: Educopédia — Prefeitura do Rio de Janeiro

Figura 66 — Pecas sendo encaixadas nas trés atividades (mesma funcionalidade)

Fonte: Educopédia — Prefeitura do Rio de Janeiro
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Sobre os botdes que aparecem ao longo de todo recurso foi elaborada a Tabela 8 que
identifica e atribui a funcdo de cada um para auxiliar na compreensdo dos mesmos.

Tabela 8 — Botdes ¢ suas respectivas funcionalidades

Identificacao: Botdo Iniciar
Funcao: Iniciar o O.A.B

Identificacao: Botoes Voltar e Avancar
Funcao: Adiantar ou retornar uma tela

Identificacao: Botao Ir para a atividade
Funcao: Insere o usuario diretamente
na tela de atividade

Identificacao: Botao Saiba mais
Funcao: Complementar informacoes

Identificacao: Botao Continuar
Funcao: Dar prosseguimento as etapas

Identificacao: Botio Nao
Funcao: Finalizar o recurso

Identificacao: Botao Sim
Funcao: Reiniciar o recurso

Identificacao: Botao Sair da revisao
Funcao: Finalizar o recurso

Identificacao: Botio X
Funcao: Finalizar uma tela em especifico

Identificacao: Botao Avancar 2
Funcao: Segue para a proxima atividade

Fonte: Educopédia — Prefeitura do Rio de Janeiro
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Ja Tabela 9 identifica e atribui as respectivas fungdes dos botdes dispostos no menu fixo
de controle encontrado sempre a direita da tela do O.A..B. Esse menu traz alguns itens
que se assemelham a fungdes existentes dentro do proprio recurso, entende-se que a
existéncia desse se da nos demais O.A.. elaborados pelo mesmo desenvolvedor que
padronizou esses elementos para facilitar na identificacio dos mesmos
independentemente do O.A. que se esteja utilizando.

Tabela 9 — Botdes do menu de controle fixo e suas respectivas fungdes

Identificacio: Botio Fechar
Funcio: Finalizar o recurso

Identificacio: Botio Som
Funcio: Liga/Desliga o0 som amhbiente

Identificacio: Botio Som de Falas
Funcio: Liga/Desliga o som da fala

Identificacio: Botio Rever
Funcio: A mesma tela é vista novamente

Identificacio: Botio Reiniciar
| Funciio: Reinicia 0 O.A.B

Identificacio: Botio Ajuda
Funcio: Aciona as instrucdes do recurso

Fonte: Educopédia — Prefeitura do Rio de Janeiro

Competéncias que sdo Trabalhadas:
Transcrevendo o texto do préprio protocolo de desenvolvimento do O.A..B, os objetivos
pedagodgicos deste recurso sao:

e Compreender o mosaico como um dos elementos formadores da cultura artistica
bizantina;

e Demonstrar caracteristicas do mosaico bizantino;

e Desenvolver a habilidade l6gica;

e Lecionar os principios do Tangram;

e Estimulo a velocidade no raciocinio.

Dificuldade e Nivel de Exigéncia:
As instrugdes, contextualizagdes e o direcionamento do usuario desde o inicio e, entre

as atividades propostas, se ddo de forma clara com o fornecimento de informacdes
necessarias para que o sujeito interaja adequadamente com o O.A..B. Para isso sdo
utilizados textos junto com imagens e animacdes que exigem do usudrio o
conhecimento da lingua escrita ¢ uma compreensdo basica de referéncias visuais para
que o mesmo estabeleca uma decodificacdo que resulte em significado para si.
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A tela de ajuda/instrugdo € o apoio informacional final antes de o sujeito imergir de vez
nas atividades praticas do recurso. Essa tela especifica como o usuario deve proceder
frente a dindmica do O.A..B. Em uma andlise macro da tela inicial até a tela de ajuda o
recurso, ao contrario do O.A..A, apresenta um bom direcionamento facilitando a
compreensdo dos usuarios.

Com o inicio da primeira atividade surgem as primeiras dificuldades, pois ¢ exigido do
usuario o raciocinio logico, poder de deducdo, nocdo espacial, poder de observacao,
certo nivel de destreza e um outro fator importante que ¢ a velocidade no pensamento,
pois ha a variavel tempo que ndo existe no primeiro O.A. apresentado. O tempo ¢ o
elemento considerado de maior dificuldade no recurso, pois ndo ha tempo para que o
usudrio faca a atividade no seu ritmo, o mesmo deve pensar e agir no tempo que lhe foi
estipulado tornando assim o O.A. um grande desafio que, além de ser respondido,
precisa ser respondido no devido tempo.

Esse diferencial (o tempo) se apresenta como um fator critico para os usuarios que nao
estdo bem ambientados com o recurso ou que ndo detém de pericia com relagdo a
praticas de raciocinio 16gico através de sofiwares. Dessa forma o nivel de exigéncia ¢
maior com relacdo ao O.A..A pois acrescenta-se um elemento a mais e este ¢é
considerado de significativa complicacao.

Cores:

E grande a gama de cores utilizadas no recurso. Sio utilizadas vérias cores ao longo do
O.A..B e essas destacam um papel de relevancia no direcionamento do olhar e no
auxilio informacional para auxiliar e guiar o usudrio, principalmente em momentos que
exigem maior aten¢do ou quando o mesmo esta sobre pressdo, como na situagdo de
quando o tempo estiver se esgotando, por exemplo.

Para se destacar do cendrio onde sdo sobrepostos, muitos botdes se apresentam na cor
vermelha que naturalmente ja expressa maior atencao visual por estar relacionada a uma
cor que traz sensacoes de perigo.

Como mencionado anteriormente a cor ¢ utilizada nesse O.A. como um recurso de
resposta visual para quando o usuério busca verificar se tal elemento traz uma agdo
consigo, por exemplo, quando o sujeito posiciona o cursor do mouse sobre os botdes 0s
mesmos alteram a sua cor indicando assim que esses apresentam um potencial de a¢do
que, de acordo com seu simbolo ou texto sera melhor identificado.

Durante o decorrer da atividade o tempo e o rapido raciocinio légico exigem do usuario
atencdo e foco na agdo dificultando que o mesmo desvie o olhar para verificar a
quantidade de pecas que ainda estdo dispostas no espaco localizado na lateral esquerda
ou que este dirijja constantemente seu olhar para verificar quanto tempo o marcador
ainda lhe oferece para continuar realizando a atividade. Para aliviar esse conflito as
cores foram utilizadas para estabelecer um auxilio ao usudrio, por exemplo, quando as
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pecas comecgam a se acumular em excesso no espago do canto esquerdo da tela, a cor do
fundo onde as pecas estdo que ¢ da cor amarela se torna vermelha e se mantém
alterando a cor de volta para o amarelo e retornando ao vermelho para que assim sirva
de chamariz aos olhos do usuario que pela visdo periférica capta esse indicativo sem
precisar focar totalmente o espaco lateral e desconcentrar-se de sua agdo ou
pensamento.

Seguindo a mesma logica, a vela que vai progressivamente diminuindo conforme o
tempo numérico vai se esgotando, também utiliza de efeitos de troca de cor como se
fosse um movimento de pisca-pisca quando a mesma estiver quase em seu final. Esse
recurso visual ajudard o usudrio a “sentir”, a perceber que o tempo estd acabando e que
o mesmo deve acelerar suas agcdes para que consiga cumprir no prazo a montagem da
figura com as pecgas geométricas.

Sobre as cores na leitura, as mesmas sao de considerdvel conforto visual, pois
apresentam bons contrastes no caso dos textos de baldes de falas e dicas que exigem
maior tempo de olhar por parte do usuario. A cor de fundo dos textos colocados nos
baldes ¢ de um azul escuro enquanto a cor do texto se apresenta em um azul claro.
Dessa forma o contraste facilita a leitura e nao satura a visdo (Figura 67).

Figura 67 — Contraste das cores nos textos dos baldes de falas

E um trabalho muito delicado,

puis 0 mosaico ¢ uma arte decorativa
que u tiliza varios materiais
ftagmcntadua.

Fonte: Educopédia — Prefeitura do Rio de Janeiro

Nas informagdes simples como no caso dos botdes ou perguntas rapidas ainda existe o
uso de cores contrastantes, porém o texto ¢ colocado em uma cor “chamativa” como o
branco ou o amarelo que captam mais atengdo, nesse caso pode-se dizer que ¢ um
recurso benéfico, pois a atengdo ¢ alcangada, mas como o tempo de leitura ¢ diminuto
nao ha tempo para o estresse visual, assim sendo a resultante da combinacao das cores ¢
considerada positiva (Figura 68).

120



Figura 68 — Combinacao das cores nos botdes

Fonte: Educopédia — Prefeitura do Rio de Janeiro

Tipografia

A tipografia utilizada no recurso ¢ uma tipografia serifada (Figura 69), pois como o
assunto ¢ mosaico bizantino remete-se a um pensamento de uma época antiga onde os
textos escritos eram feitos em sua grande maioria com fontes serifadas. As fontes
serifadas sao mais indicadas para textos escritos por conta das serifas guiarem os olhos
do leitor como se fossem uma linha reta de uma letra para a outra letra, contudo em
ambientes digitais a mesma ndo ¢ recomendada em grandes volumes de texto por poder
apresentar um efeito de “tremulacdo”. Como este O.A. utiliza-se de pouca massa de
texto o fator da tremulacdo ndo € um risco, além disso, ¢ importante para o recurso fazer
uso da referéncia técnica das fontes antigas como um diferencial estético.

Figura 69 — Fonte serifada

Ea]
i

AIMAara

0Ol4, sou Rustem Aslan. Estamos na c:

Fonte: Educopédia — Prefeitura do Rio de Janeiro

Em alguns momentos do O.A..B observa-se o uso de fontes modificadas para ressaltar o
valor artistico e atribuir maior qualidade estética ao recurso, nota-se essa aplicagao no
titulo, por um exemplo, que ¢ uma fonte com serifas, mas que foi adequada por um
tratamento ornamentado, com elementos figurativos e decorativos que remetem a
técnica de produg¢do de um mosaico: massa ou argamassa sobre a qual sdo colocados
pedagos irregulares de ceramicas ou pedras. (Figura 70).

Figura 70 — Modificagao artistica da fonte

-2, erage e
. S ! »
7 at® e 3 7 o L/ Bs

Fonte: Educopédia — Prefeitura do Rio de Janeiro

Para somar ao exemplo anterior cito mais dois exemplos de modificacdo decorativa ou
ornamentacao da fonte com serifa (Figura 71, Figura 72) onde a adequacao foi pensada
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para que as fontes se ajustassem a forma rochosa na qual eram envolvidas as frases
apresentadas.

Figura 71 — Modificagdo sobre fonte para adaptar ao cenario (exemplo 01)

SEGREDOS DO MOSAICO BiZANTINO,

Fonte: Educopédia — Prefeitura do Rio de Janeiro

Figura 72 — Modificagdo sobre fonte para adaptar ao cenario (exemplo 02)

GOSTARIA DE JOGAR NOVAMENTE?

Fonte: Educopédia — Prefeitura do Rio de Janeiro

H4 momentos nos quais podemos notar a mesclagem de uma fonte serifada utilizada
sem modificagdes juntamente com outra fonte serifada com modificacdes evidentes
(Figura 73). Isso ocorre provavelmente para que a informagdo mais importante seja
transmitida ao usuario sem nenhuma dificuldade. Assim, no caso do placar final onde
sdo apresentados os pontos € o tempo, onde o titulo do item ¢ em fonte modificada e a
informag¢do numérica ¢ em fonte aplicada sem alteragdo para que o sentido transmitido
seja de informagdo clara e objetiva, mas que utiliza de unidade estética e projetual que
acompanha o todo da informag¢ao no O.A..

Figura 73 — Utilizagao conjunta de uma fonte modlﬁcada com outra aphcada sem modificagao

Fonte: Educopédia — Prefeitura do Rio de Janeiro

A tipografia utilizada nos botdes para esclarecer a sua funcdo ¢ a fonte serifada
levemente modificada para alcancar um valor estético e funcional sem dificultar a
leitura. A Figura 74 exemplifica a informacao através do exemplo da aplicagdo em dois
botdes.

Figura 74 — Fonte levemente modificada nos botdes

Fonte: Educopédia — Prefeitura do R10 de Janelro

Em um volume maior de texto, como no caso da Figura 75, ainda h4 o uso de uma fonte
serifada, porém esta ja ¢ mais sutil com relagdo as serifas, mais arredondada e com um
espaco entre letras (entrelinhamento) maior tornando assim a leitura mais agradavel
quando se precisa ler um trecho com maior massa de texto.
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Figura 75 — Texto aplicado em massas de texto

A batalha entre a aguia e a serpente.

Imagem que simboliza a vitéria da luz
conira as sombras, o bem contra o mal.

Muito usada no imp ério romano,

principalmente nos estandartes de guerra.

Fonte: Educopédia — Prefeitura do Rio de Janeiro

Os titulos para esses conjuntos de textos também sdo serifados (Figura 76), no entanto
esses apresentam serifas maiores e mais trabalhadas que trazem maior ateng@o, mas que
se fosse utilizado ao longo do texto acarretaria um incomodo na leitura.

Figura 76 — Texto aplicado nos titulos das massas de texto

ANALISE:

Fonte: Educopédia — Prefeitura do Rio de Janeiro

De maneira geral, as fontes sdo bem utilizadas e nesse recurso servem como um fator de
auxilio informacional ao usuario além de contribuir profundamente para a estética e
unidade projetual do O.A..B.

Formas:

Esse O.A. faz uso de uma gama de formas; nas telas introdutérias vé-se o uso das
formas arredondas nos botdes, nos cenarios € nas pequenas pecas que formam as
ilustragdes bizantinas. O tinico momento onde sdo apresentadas formas geométricas de
cantos retilineos sdo durante as atividades através das pecas do Tangram dispostas na
lateral esquerda. O contraste de formato contribui para o destaque das pecas
enfatizando-as para a atencdo do usudrio, enquanto os formatos redondos suavizam o
olhar do sujeito que interage com o recurso e torna o desempenho mais agradavel.

O formato dos objetos e elementos como um todo ¢ o principal fator que une os itens
semelhantes de fungdo e de significado. Isso permite que o usudrio se localize mais
facilmente nas telas e encontre a funcionalidade do item que busca no momento
particular que precise do mesmo.

As formas aqui também auxiliam na estética do O.A., para se adequar a arte bizantina
ha a presencga de figuras no formato de rochas que remetem a arte antiga.

Concluindo, as formas presentes no O.A..B contribuem para o direcionamento do olhar

do usuario além de influenciar na dindmica do recurso, no conforto, na imersdo e
envolvimento do mesmo.
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Numero de usudrios que concluiram este recurso:

Dos 10 usudrios que foram submetidos a interagir com este O.A., nenhum, ou seja 0
usudrios conseguiram concluir as 3 atividades propostas de montagem das figuras
solicitadas até o seu final. Apenas 2 usudrios chegaram a terceira etapa, no entanto nao
conseguiram conclui-la, os mesmos apontaram que o maior fator de dificuldade na
realizagdo da tarefa foi o tempo disponibilizada para a mesma.

O Porqué da Escolha desses Objetos de Aprendizagem

Esses objetos citados e detalhados (O.A..A e O.A.B) foram selecionados para a
realizagdo deste experimento por apresentarem caracteristicas em comum, apesar de
uma primeira analise os mesmos aparentarem ser diferentes por conta da estética, da
narrativa e da complexidade. Como o foco desta pesquisa ¢ o de verificar a influéncia
do Design e da Usabilidade em objetos de aprendizagem e saber qual ¢ a relacdo dos
mesmos com o processo de aprendizagem foi de suma importdncia que fossem
escolhidos O.A.’s sobre a mesma temadtica (Tangram) e que estimula-se a mesma
competéncia (raciocinio 16gico), pois se ambos abordam o mesmo tema e estimulam a
mesma competéncia, ambos poderiam ser utilizados como um reforco do conteudo
pedagogico transmitido na sala de aula ja que esses sdo tem o acesso disponibilizados
por 6rgaos publicos (Ministério da Educacao e Prefeitura do Rio de Janeiro), ou seja, o
professor ou educador poderia escolher um ao outro ou no caso de somente conhecer
um, esse seria utilizado em detrimento do outro.

Mas sera que de fato o O.A..A e o O.A..B surtiriam o mesmo efeito no processo de
aprendizagem como um todo?

E este 0 mote que orienta o experimento com os usudrios, saber se O.A. de mesma
tematica, mas com um trabalho de Design e de Usabilidade diferentes, onde um ¢ bem
aplicado, tanto de design quanto de usabilidade e o outro apresenta uma aplica¢ao ruim
(andlise feita pelo Ergolist), podem de fato colaborar para a aprendizagem final.

Os itens em comum entre os Objetos de Aprendizagem A e B pelos quais foi feita a
decisdo pela utilizagdo de ambos no experimento para uma futura comparagao entre os
mesmos foram:

e Serem Softwares Educacionais;

e Feitos para o Ensino Fundamental;

e Disponibilizados por Orgaos Publicos;

e Acesso Gratuito via Internet;

e Mesmo Tema (Tangram);

e Podem ser Acessados em Ambientes Domésticos;

e Estimulo a Competéncia do Desenvolvimento do Raciocinio Logico e Espacial.
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Importante: Entende-se que os O.A. selecionados para esta pesquisa, além de estimular
o raciocinio logico e espacial também trabalham no individuo outras competéncias, no
entanto, esse estudo foca-se apenas no desenvolvimento das competéncias mencionadas
nos topicos acima. Portanto, mesmo que o O.A..A apresente algumas outras
competéncias diferentes das do O.A..B e vice-versa ndo serdo considerados para a
pesquisa como um todo.

Em uma visdo geral, conclui-se que o O.A..A (Tangrama 2) seria mais indicado para
iniciar os individuos no aprendizado e desenvolvimento da competéncia do raciocinio
logico e espacial, pois como esse foi considerado relativamente mais facil, segundo a
analise dos usuarios e também por ndo haver o fator tempo que entdo permite que os
sujeitos realizem a tarefa em seu devido tempo. Esse O.A. seria mais adequado a quem
detém menor destreza ou nunca teve contato com recursos digitais de apoio ao ensino.
Contudo, ¢ necessario ressaltar que a interagdo com o O.A..A depende de uma pessoa
que oriente o usudrio a como proceder frente ao software educacional ou leva o usuério
a explorar as possibilidades através da tentativa e erro, pois estes O.A, ndo disponibiliza
informacgado e instrugdes suficientes para a sua operacionalidade.

O O.A..B (Sem Saida — Segredos do Mosaico Bizantino) ¢ indicado para sujeitos com
alguma destreza ja adquirida, pois esse detém informacdes e instrugdes suficientes para
que o individuo desenvolva uma boa interacdo com o mesmo. O fator tempo dificulta a
realizagdo da atividade o que ird exigir velocidade no raciocinio logico e espacial,
portanto o usudrio tera que apresentar uma boa desenvoltura com o recurso para cumprir
a tarefa até o seu final. Por conta dessa informacdo ¢ que o O.A..B ¢ o mais indicado
para usuarios com maestria na operagao de sistemas digitais educacionais.

4.5 Metodologia de Analise dos Resultados

Na primeira etapa foi considerada a amostra de resultados gerada pela analise dos dois
objetos em questdo pelo Ergolist. Dos 18 itens dispostos para serem analisados pelo
checklist, submetemos a avaliagdo apenas os 10 que apresentavam maior conformidade
com as caracteristicas dos objetos de aprendizagem utilizados no estudo, pois o Ergolist
¢ uma ferramenta elaborada para avaliar sistemas digitais de qualquer natureza, sendo
assim ndo sdo todos os itens que tém relevancia em relacdo ao estudo dos O.A.s.

Em cada um dos 10 itens - selecionados de maior conformidade - foram avaliados os
seguintes pontos:

e Total de Questdes;

¢ Questdes Respondidas;

e Questdes Nao Respondidas;
¢ Questdes Conformes;
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e Questdes Nao conformes;
e Questdes Nao Aplicaveis;
e Questdes Adiadas.

Esses dados comparados entre os objetos mostram qual objeto apresenta maior
adequacdo com os itens selecionados para o estudo da usabilidade no sistema IHC.

A segunda parte do estudo consistiu em coletar a opinido, através dos protocolos
desenvolvidos sobre o método SUS e DS, respectivamente, de 10 sujeitos que
apresentavam destreza com sistemas IHC e 10 com menor maestria para os mesmos.

Refor¢gando que ambos os protocolos foram elaborados com base na taxonomia de
Bloom para se obter uma métrica do potencial de aprendizagem, com foco no quesito
“Afetivo”, presente nos objetos de estudo.

Para a coleta dos itens do Protocolo SUS foram obedecidos os seguintes critérios
demonstrados na Tabela 10.

Tabela 10 — Método de tabulagdo dos resultados do protocolo SUS

1° Pontuar as CINCO PRIMEIRAS questoes:
Para o valor marcado, subtrai-se 1;

2° Pontuar as CINCO ULTIMAS questdes:
Subtrai-se de 5 o valor marcado;

3° Somar os valores resultantes;

4° Multiplicar a > por 2,5 para obter o valor (em porcentagem).

5° O valor indicara a porcentagem de satisfacio na interacio com o produto.
Um valor de 100% ou proximo sera considerado muito satisfatorio.

6° A média dos sujeitos servira de parimetro de analise geral.

No protocolo DS a abordagem seguiu o raciocinio exposto na Tabela 11.

126



Tabela 11 — Método de tabulagdo dos resultados do protocolo DS

1° Pontuar todas as questoes;

2° Somar os valores resultantes;

3° Valores entre 7 e 20 indicam que o produto é
FORTEMENTE REJEITADO na avaliacio;

4° Valores entre 21 e 40 indicam que o produto ¢ REJEITADO na avaliacio;

5° Valores entre 41 e 60 indicam que o produto
é ACEITAVEL na avaliaciio; e

6° Valores entre 61 e 70 indicam que o produto é
AMPLAMENTE ACEITAVEL na avaliacio.

4.6 Discussao e Analise dos Dados Coletados

Através da coleta feita pelo protocolo SUS da percep¢do dos usuarios com relagdo aos
objetos em andlise, foi identificado de acordo com os 5 sujeitos com destreza
pertencentes ao Grupo 3, uma média de 33% de concordancia dos itens no Objeto A. J&
os 5 sujeitos que fazem parte do Grupo 4 - apontaram 76% de concordancia na escala
SUS do Objeto B. Compreendeu-se pelas duas médias dos usuarios nas escalas, que os
nimeros apontam praticamente a mesma propor¢do da analise de usabilidade realizada
anteriormente em ambos os objetos no Ergolist (Objeto A:31% - Objeto B:75%).

Acredita-se que no intuito do protocolo SUS ser desenvolvido como uma ferramenta de
analise do objeto em questdo e ndo o seu contexto geral, ele acaba por avaliar pontos em
comum no que compete ao campo da usabilidade e por isso demonstra um resultado
muito proximo dos resultados de andlise de usabilidade. O usudrio ao analisar o objeto
em si acaba por avaliar em sua maioria os quesitos que compdem a usabilidade do
sistema.

O Grupo 1 apresentou uma avaliagdo inferior com relagdao ao protocolo SUS do que o
Grupo 3 para o Objeto A, sendo esta traduzida nos 24% de conformidade da escala, o
que se pode cogitar ¢ que a dificuldade com a operacdo do objeto tenha sido a causa
desta diferenca. O mesmo ndo acontece ao observarmos os grupos 2 e¢ 4, onde a
percepcao da média geral dos dois grupos € idéntica, pois ambos obtiveram o resultado
de 76%.
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Desta forma, ficou evidente a percepcao trazida pelos usudrios de que em um objeto de
usabilidade considerada ruim (Objeto A), ¢ caracterizada maior discrepancia na
avaliagdo de usuarios com destreza (Grupo 3) e sem destreza (Grupo 1), ou seja, a
caracteristica da destreza ¢ mais acentuada quando o objeto ndo tem boa usabilidade.
Contudo, no objeto com boa usabilidade (Objeto B) os usuarios tiveram uma avaliagao
igualitaria do mesmo, nao tendo o critério da destreza influenciado de forma
significativa. Isso nos traz a luz de que projetos que envolvam um bom planejamento
tanto de design quanto de usabilidade podem contribuir para combater as diferencgas de
habilidades em sistemas digitais.

Na andlise do protocolo DS, em ambos os Objetos (A e B) a destreza acabou nao sendo
um fator de influéncia significativa, segundo os nimeros apresentados pelos grupos 1 e
3, que avaliaram o Objeto A, ¢ indicado um resultado muito préoximo, 38 e 37
respectivamente. Esse resultado segundo a escala de avaliagdo do protocolo DS
qualifica o Objeto A como “Rejeitado”, tanto pelo Grupo 1 quanto pelo Grupo 3. Nos
grupos 2 e 4, os resultados também foram muito proximos, 66 e 65 respectivamente,
dando ao Objeto a qualificagao de “Amplamente aceitavel”, neste caso também sendo
considerado por ambos os grupos de analise (Grupo 2 e Grupo 4).

E importante lembrar que os protocolos SUS e DS neste experimento foram elaborados
tendo como base os pontos da Afetividade, critério este que faz parte da Taxonomia de
Bloom. Sendo o mesmo item pertencente ao processo de aprendizagem descrito
anteriormente pelo professor Bloom.

Em suma, entende-se que o Objeto B - por demonstrar uma pontuagdo considerada alta
- pela andlise do protocolo SUS (76% para usuarios com e sem destreza), um indice de
66 e 65, dos usudrios com destreza e sem destreza respectivamente, no protocolo DS,
obtendo assim a qualificagdo, segundo a metodologia de Osgood (1957) como
“Amplamente Aceitavel”’; - apresenta um potencial maior de sucesso no processo de
aprendizagem, pois se adéqua melhor aos pontos estipulados pela equipe do professor
Bloom.

Juntamente a tal configura¢do reconhece-se também que a usabilidade desempenha um
papel importante no processo de desenvolvimento de um software educacional por
conta de ser a base, ou melhor o ‘esqueleto’ do objeto.

Vide o resultado apresentado pelo checklist do Ergolist que com uma usabilidade
considerada baixa o objeto A apresenta o processo de aprendizagem comprometido
sendo este avaliado com mas impressdes pelos usudrios. J4 o objeto B com uma
usabilidade muito superior ao objeto A e também perante a escala do Ergolist, obteve
maior receptividade e avaliag@o positiva dos usuarios.

Em virtude da leitura de tais dados, admite-se que a usabilidade e o design interferem no
produto final e por consequéncia na percep¢ao do usudrio que classifica e reconhece os
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softwares educacionais, objetos de aprendizagem, de melhor composi¢do projetual
como sendo os mais qualificados e assim acabam por influenciar o processo de
aprendizagem como um todo.

Em uma visdo geral, os resultados dos estudos indicam uma inter-relagdo
correspondente entre os dados das analises de usabilidade e da afetividade presente na
avaliacdo dos critérios de aprendizagem de Bloom, indicando assim correlacdo entre
estes fatores e uma possivel interdependéncia ainda nao verificavel.

Desta forma, o estudo realizado aponta que ¢ possivel verificar uma conexao entre os
fatores: design usabilidade e aprendizagem e que o usudrio os percebe com certa ligagcdo
considerando um produto aceitdvel ou amplamente aceitavel quando a presenca destes
se estabelece harmoniosa € que a mesma ¢ prejudicada quando ha uma dissonancia dos
ja citados.

Outra questdo a ser apontada diz respeito ao desenvolvimento de projeto, ou seja a
importancia da questdo projetual presente em softwares educacionais ou objetos de
aprendizagem. Conforme pudemos observar o O.A.B apresenta maior complexidade em
seu projeto, ou seja, no design. Os elementos formais (espago, formas, cores, tipografia,
diagramacao, texturas, elementos e efeitos visuais) somados aos efeitos sonoros e, este,
por sua vez, integrados com a navegagao e a interacdo, todos associados ao design de
informacao conferem maior envolvimento por parte do usuario e, por sua vez, maior
complexidade ao tratar a tematica e ao levar ao desenvolvimento das competéncias as
quais se destina na tarefa de aprendizagem.
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5. RESULTADOS
5.1 Resultados do Ergolist

No computo geral, os resultados da aplicacdo do Ergolist foram: 0 de questdes nao-
respondidas em ambos; 33 questdes conformes no objeto A e 80 questdes conformes no
objeto B; 54 questdes nao-conformes no objeto A contra 13 questdes ndo-conformes no
objeto B, 20 questdes ndo-aplicaveis no objeto A e 14 questdes ndo-aplicaveis no objeto
B. Expde-se os resultados do O.A..A na Tabela 12 e os do O.A..B na Tabela 13.
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Tabela 12 — Demonstracdo dos resultados coletados através do Ergolist no O.A..A

ERGOLIST - Objeto de Aprendizagem A - Tangrama 2

Mensagens de erro

Total de Questoes: 9
Respondidas: 9

Nao Respondidas: 0
Questdes Conformes: 0
Questdes Nao conformes: 9
Questdoes Nao Aplicaveis: 0
Questoes Adiadas: 0

Exml‘i'@ncia do Usuario

Total de Questoes: 6
Respondidas: 6
Nao Respondidas: 0
Questﬁes Conformes: 0
ao conformes: 4
Nao Aplicaveis: 2
Questoes Adiadas: 0

Correcio de erros

Total de Questoes: 5
Respondidas: 5

Nao Respondidas: 0
Questoes Conformes: 2
Questdes Nao conformes: 2
Questoes Nao Aplicaveis: 1
Questdes Adiadas: 0

Densidade informacional

Total de Questoes: 9
Respondidas: 9

Nao Respondidas: 0
Questdoes Conformes: 7
Questoes Nao conformes: 2
Questdes Nao Aplicaveis: 0
Questoes Adiadas: 0

Compatibilidade

Total de Questdes: 21
Respondidas: 21

Nao Respondidas: 0
Questoes Conformes: 7
Questoes Nao conformes: 9
Questoes Nao Aplicaveis: 5
Questoes Adiadas: 0

Significados

Total de Questoes: 12

Respondidas: 12

Nao Respondidas: 0
“onformes: 5

Apllca\els 4
Questoes Adiadas: 0

Presteza

Total de Questoes: 17
Respondidas: 17
Nao Respondidas: 0
Questdoes Conformes: 1
ao conformes: 12
s a0 Aplicaveis: 4
Questoes Adiadas: 0

amento por localizacio

Total de Questoes: 11
Respondidas: 11

Niao Respondidas: 0
Questoes Conformes: 10
Questoes Nao conformes: 1
Questoes Nao Aplicaveis: 0
Questdes Adiadas: 0

Feedback

Total de Questoes: 12
Respondidas: 12
Nao Respondidas: 0
Questoes Conformes: 0
ao conformes: 11
ao Aplicaveis: 1
Questdes Adiadas: 0

Acdes Minimas

Total de Questoes: 5§
Respondidas: 5
Nao Respondidas: 0
oes Conformes: 1
ao conformes: 1
s a0 Aplicaveis: 3
Questoes Adiadas: 0

Total

Total de Questdes: 107
Respondidas: 107
Nao Respondidas: 0

s (‘onfmmes 33

Quesmes Adiadas:0
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Tabela 13 — Demonstracao dos resultados coletados através do Ergolist no O.A..B

ERGOLIST -

Mensagens de erro
Total de Questoes: 9
Respondidas: 9

Nao Respondidas: 0
Questoes Conformes: 7
Quest:
Quest
Questoes Adiadas: 0

Exml‘i'ﬁ-ncia do Usuario

Total de Questoes: 6
Respondidas: 6

Nao Respondidas: 0
Questoes Conformes: 3
Questoes
Questoes Nao
Questoes Adiadas: 0

Correcao de erros

Total de Questoes: 5
Respondidas: 5

Nao Respondidas: 0
Questoes Conformes: 0
Questoes
Questoes Nao
Questdes Adiadas: 0

Densidade informacional

Total de Questoes: 9
Respondidas: 9
Nao Respondidas: 0

s Conformes: 9

conformes:
ao Aplicaveis:

Questoes Adiadas: 0

Compatibilidade

Total de Questoes: 21
Respondidas: 21
Niao Respondidas: 0

Questoes Conformes: 18

ao conformes:
ao Aplicaveis:

Nao conformes:
Aplicaveis:

Nao conformes: 4
Aplicaveis: 1

Objeto de Aprendizagem B - Sem Saida

Significados

Total de Questoes: 12
Respondidas: 1

Nao Respondidas: 0
Questdoes Conformes: 10
Questoes Nao conformes:
Questoes Nao Aplicaveis:
Questoes Adiadas: 0

Presteza

Total de Questoes: 17
Respondidas: 17

Niao Respondidas: 0
Questoes Conformes: 13
Questoes Nao conformes:
Questoes Nao Aplicaveis: 4
Questoes Adiadas: 0

Agrupamento por localizacio

Total de Questoes: 11
Respondidas: 11

Niao Respondidas: 0
Questoes Conformes: 10
Questoes Niao conformes: 0
Questoes Nao Aplicaveis: 1
Questdoes Adiadas: 0

Feedback

Total de Questoes: 12
Respondidas: 12

Nao Respondidas: 0
Questoes Conformes: 7
Questoes Nao conformes: 5
Questoes Niao Aplicaveis: 0
Questoes Adiadas: 0

Acdes Minimas

Total de Questoes: §
Respondidas: 5

Nao Respondidas: 0
Questdoes Conformes: 3
Questdes Nio conformes: 1
Questdes Niao Aplicaveis: 1
Questoes Adiadas: 0

Total

Total de Questdes: 107
Respondidas: 107
Nio Respondidas: 0
Questoes Conformes: 80
Questoes Nao conformes:13
Questoes Nao Aplicaveis: 14
Questoes Adiadas:0
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No computo geral dos testes realizados na primeira etapa, temos o seguinte resultado da
analise da usabilidade dos O.A. pelo Ergolist (Figura 77 e Figura 78):

Figura 77 — Resultado do teste de conformidade do Ergolist (O.A..A)

0O.A A - Tangrama 2 - Ergolist

31% de Conformidade

Figura 78 — Resultado do teste de conformidade do Ergolist (O.A..B)

0.A.B - Sem Saida - Ergolist

75% de Conformidade
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5.2 Resultados de SUS e DS

Sobre os resultados da segunda etapa envolvendo os protocolos SUS e DS, foram
adquiridos os seguintes resultados apresentados no Grafico 5 e Gréafico 6.

Grafico 5 — Resultados obtidos através do protocolo SUS

Protocolo SUS

08 76% 76%

0,7
0,6

0,5

0,4 33%
0,3 24%

0,2

0,1

Objeto A GRUPO1 GRUPO 3 ObjetoB GRUPO2 GRUPO4

Grafico 6 — Resultados obtidos através do protocolo DS

Protocolo DS
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60 |
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ObjetoA GRUPO1 GRUPO 3 Objeto B GRUPD 2 GRUPD 4

Posicionando os elementos analisados, nos procedimentos desta pesquisa, na escala de
pontuagdo do protocolo DS (Grafico 7) entende-se que o O.A.A ¢ tido como
REJEITADO na consideracao dos usudrios € o O.A..B em contrapartida ¢ considerado
AMPLAMENTE ACEITAVEL pelos mesmos.

134



Grafico 7 — Localizagdo dos objetos segundo a escala de satisfacdo do protocolo DS

Amplamente
Aceitavel

Aceitavel

Fortemente
Rejeitado

Sobre uma visdo geral das informagdes coletadas, observa-se que o Grupo 1 obteve 24%
de satisfacdao (SUS) por opinido dos usudrios sendo o O.A..A classificado por este grupo
como REJEITADO (DS) (Figura 79). O Grupo 3 obteve 33% de satisfacdo (SUS) sendo
0 O.A..A classificado por este grupo também como REJEITADO (DS) (Figura 80). J&4 o
Grupo 2 e Grupo 4 obtiveram a mesma porcentagem de satisfagdo, 76% (SUS) e mesma
consideracio que foi a d¢ AMPLAMENTE ACEITAVEL (Figura 81 e Figura 82,
respectivamente).

Figura 79 — Resultado de satisfacdo segundo a escala de pontuagdo do protocolo DS (Grupo 1)

GRUPO 1 - TANGRAMA 2 —SUS & DS

Satisfacdo de 24%
Considerado: REJEITADO
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Figura 80 — Resultado de satisfagdo segundo a escala de pontuagdo do protocolo DS (Grupo 3)

GRUPO 3 — TANGRAMA 2 —SUS & DS

Satisfacdo de 33%
Considerado: REJEITADO

GRUPO 2 — SEM SAIDA — SUS & DS

Satisfacdo de 76% '
Considerado: AMPLAMENTE ACEITAVEL

Figura 82 —
GRUPO 4 — SEM SAIDA — SUS & DS

Satisfacdo de 76% ,
Considerado: AMPLAMENTE ACEITAVEL

|
i
!
i
!
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O Grafico 8 sintetiza os dados dos resultados apontados pela pesquisa de campo em

uma imagem Unica.

Grafico 8 — Viséo holistica dos dados colhidos pela pesquisa de campo
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6. CONSIDERACOES FINAIS

O design apresenta uma profunda raiz no que compete a projetar solugdes e desenvolver
produtos. Por conta desta caracteristica o campo do Design foi se capilarizando e
penetrando em diversos campos do conhecimento, ¢ por conta das necessidades do
mercado, também foi se especializando em setores especificos para que o trabalho
adquirisse maior produtividade. Dentre alguns exemplos temos: o design grafico, o
design de produto, o design de hipermidia, o design da Interagdo humano computador, o
design de Informagao, entre outras especialidades. Todas essas competéncias ocorreram
na historia do design, por conta de mudangas sociais, culturais e tecnoldgicas, bem
como pelas solicitagdes mercadoldgicas advindas destas mudancas. O resultado é que a
partir da acdo e contribuicio dos profissionais de design muitos campos do
conhecimento e institui¢des tiveram uma ampliacao e validagdo para o desenvolvimento
de seu trabalho.

Contudo, algumas instituicdes ndao acompanharam o crescimento do mercado,
mantendo-se as suas antigas bases de formacao. Este ¢ o caso da Educacdo, que se atém
as propostas de ensino de tempos antigos € que promove pouco movimento para
adequar-se as novas conjunturas. Esse fato ocasiona um desnivelamento entre as
expectativas dos estudantes — imersos em um mundo de grande crescimento tecnoldgico
que molda seus comportamentos e habitos sociais — € a institui¢ao escolar que segue seu
rumo em paralelo ao desenvolvimento tecnologico.

O poder das tecnologias sob uma perspectiva educativa ¢ profundo e de extrema
importancia para que os alunos possam compreender e serem mais participativos do
processo de aprendizagem.

Para o Design, fica a oportunidade de contribuir para que a unido entre Tecnologia e
Educagdo e seus conteudos ocorra de forma harmoniosa e principalmente que possa
auxiliar os estudantes e professores no processo de ensino e aprendizagem. Isso pode
ser feito através da producdo de materiais educacionais com oOtima qualidade de
aprendizagem e que estimulem a intera¢ao dos usuarios. No caso especifico dos Objetos
de Aprendizagem digitais, o designer pode contribuir com o estudo e desenvolvimento
de objetos que apresentem uma boa usabilidade, uma correta aplicagdo dos conceitos
que tange ao projeto de design, além de propor parcerias com pedagogos para a
elaboracdo de materiais que incorporem os quesitos necessarios para estabelecer uma
comunicagdo que facilite a aprendizagem.

E importante frisar que o Design por si s6 ndo tem a pretensdo de atuar isoladamente
para resolver os desafios que competem a Educagdo, mas sim em unir forgas com
demais campos de estudo para que dessa jung¢dao surjam ideias e materiais que
contribuam com o crescimento da instituicdo e, por consequéncia, potencializar a
formagao dos estudantes.
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Este trabalho teve como principal propésito demonstrar como a usabilidade e o design
podem influenciar no processo de aprendizagem. Através do experimento proposto com
os 20 usuarios, pode-se concluir que a usabilidade de um material digital impactou
diretamente na percepcdo € que a impressao do usuario com o objeto final ¢
proporcional as suas caracteristicas capazes de transmitir conhecimento com
efetividade.

A presente pesquisa chegou a conclusdo mencionada no pardgrafo anterior por constatar
que a INTERACAO do Design com a Usabilidade de forma harménica e bem aplicada
promove sentimentos positivos ¢ SATISFACAO por parte do usuério, satisfagdo essa
encontrada medida pelo Ergolist responsavel por verificar a usabilidade do sistema. As
emocdes positivas provindas dos sujeitos foram captadas pelos protocolos SUS e DS.
Os resultados apresentados nos topicos anteriores indicaram que o O.A..B teve
avaliacdo superior tanto pelo Ergolist (Satisfagdo) quanto pelos protocolos SUS e DS
(Emocgdes positivas) em relacio ao O.A..A. Sendo assim, o O.A.B tem uma
AFETIVIDADE maior na comparacdo com o O.A..A ja que a afetividade na
aprendizagem ¢ composta por emocgdes positivas e pela satisfagdo que gera o conforto
no usuario. Obtendo uma Afetividade maior o O.A..B serd capaz de desempenhar uma
APRENDIZAGEM mais significante por conta de a aprendizagem estar ligada ao
aspecto da motivagdo individual como potencializadora para o processo educativo, dito
por Piaget mencionado no item “Afetividade no Processo da Aprendizagem” da revisao
de literatura desta dissertagdo. No mesmo item da revisao da literatura foi colocado a
visao de Vygotsky que também reconheceu que os processos pelos quais o afeto e o
intelecto se desenvolvem estdo interrelacionados e sofrem influéncias mutuas. E Wallon
(2007) defendeu que o desenvolvimento ¢ formado em trés dimensdes: motora, afetiva e
cognitiva. O autor destaca que a inteligéncia cumpre a fungdo de orientar, descobrir,
explicar e transformar o mundo externo sejam os seres € as coisas, enquanto a
afetividade esté relacionada as pré-disposi¢des internas, motivagdes e envolvimento que
nos afetam em relacao ao outro ¢ ao mundo material concreto.

Chega-se entdo a conclusao de que a afetividade ¢ inserida como uma das redes do
Design para aprendizagem, por sua importancia no processo de aprendizagem e que tal
processo ndo deve se restringir apenas as questdes cognitivas, pois a forma como os
alunos sd3o motivados para aprender representa um elemento crucial. Dentro desse
contexto a Educagdo que faz uso de instrumentos digitais como, por exemplo, os
Objetos de Aprendizagem, abre espacos, tanto para a modalidade a distancia quanto
para a presencial, pela possibilidade do uso da tecnologia da informa¢do como mais
uma forma de motivagdo para a aprendizagem, seja pela forma como o contetido pode
ser apresentado, seja pela possibilidade de mediacao, de interagdo entre professor-aluno
e aluno-aluno.

Obviamente os outros fatores da aprendizagem (cognicdo e fator psicomotor) também
sdo relevantes, mas como esse estudo apenas focou no critério da afetividade no
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processo da aprendizagem, somente essa foi verificada através da interagdo entre Design
e a Usabilidade.

Em suma, os experimentos realizados nesta pesquisa demonstraram que o O.A..B
apresentando, em relacdo ao O.A..A, tem uma maior satisfagdo mais emogdes positivas
e, consequentemente, obtém uma afetividade maior e essa afetividade ird promover uma
aprendizagem mais eficiente.

O estudo também apontou que quando o Design e a Usabilidade sdo bem empregados,
os mesmos ajudam a diminuir a diferenga que ha de desempenho entre os usudrios de
maior destreza e os de menor destreza em ambientes digitais, pois como apontado nos
resultados desta pesquisa, o O.A..B que tem um projeto melhor de Design e de
Usabilidade obteve uma andlise positiva igual entre pessoas com e sem destreza em
ambientes digitais. Essa informagdo ¢ importante se considerarmos que criancas e
idosos apresentam maior dificuldade com a destreza no seu sentindo mais geral e que
assim os mesmo podem ser incluidos em mais oportunidades.

Neste estudo fica o entendimento de que o O.A..A, poderia ter uma avaliagdo, por parte
dos usudrios, positiva se 0 mesmo fosse melhor trabalhado sobre o know-how do Design
e da Usabilidade o que faria com que as suas demais competéncias, além do raciocinio
logico e espacial, fossem transmitidas com maior receptividade pelos usuarios que com
satisfacdo e emocgOes positivas estimulariam a afetividade e por consequéncia a
aprendizagem.

Outra intengdo para esse estudo foi o de estimular o debate sobre a atuagdo do Design
no campo da Educacdo e como este pode contribuir pra a area.

Por fim, a hipotese trabalhada nesta pesquisa sobre averiguar a inter-relagdo entre
Design e usabilidade e sua respectiva influéncia no processo de aprendizagem foi
considerada verdadeira por conta da andlise dos resultados desta pesquisa que
apresentam uma satisfacdo e um indice de aprovacdao maior ligado a afetividade
presente no objeto de estudo que continha um melhor trabalho de Design e usabilidade.
O trabalho também concluiu em resposta ao questionamento de pesquisa que a relagao
dos trés fatores (design, usabilidade e afetividade) nos objetos de aprendizagem devem
ser considerados como itens de relevancia ja que os sujeitos obtiveram maior aceitagao,
segundo a escala DS, amplamente aceitavel, o objeto de aprendizagem que apresentou
maior presenca dos fatores mencionados.

Como contribui¢do para futuros estudos, fica a ideia de se aprofundar no entendimento
da relacdo entre usabilidade e aprendizagem. Também fica a pesquisa referente aos
demais pontos abordados na Taxonomia de Bloom e estabelecer relacdes entre estes
para se chegar a luz da compreensao do processo de aprendizagem como um todo.

O ensino de competéncias através de Objetos de Aprendizagem merece outras pesquisas
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para que se obtenha cada vez mais qualidade e que os mesmos cumpram seu papel de
apoiar a aprendizagem com maior eficiéncia.

Uma analise pelos estudos relacionados ao Emotion Design acrescentaria assunto uma
nova Otica, pois em se tratando dos aspectos ligados a afetividade o fator emocional no
comportamento dos usudrios ¢ de suma relevancia.

141



7. REFERENCIAS

AAKER, David. KUMAR, V. & DAY, George. Pesquisa de marketing. Sao Paulo,
Atlas, 2001.

AGARWAL, Anshu; MEYER, Andrew. Beyond Usability: Evaluating Emotional
Response as na Integral Part of the User Experience. In: CHI 2009, Boston. New
Usability Metrics and Methods. Boston: Acm, 2009.

AMARAL, Sergio F.; BARROS, Daniela M. V. (2007). Estilos de Aprendizagem no
contexto educativo de uso das tecnologias digitais interativas. Disponivel em:
http://lantec.fae.unicamp.br/cantec/portugues/tvdi_portugues/daniela.pdf. Acesso em
20/08/2012.

ANIDO, L. E. et al. Educational Metadata and Brokerage for Learning Resources,
em Computer & Education, vol. 38, 2002.

ANCKER, Jessica S.; CHAN, Connie ¢ KUKAFKA, Rita. Interactive Graphics for
Expressing Health Risks: Development and Qualitative Evaluation. Jornal Of Health
Communication: International Perspectives, Londres, v. 5, n.14, 23 maio 2012.

AZEVEDO, W. O que é design. Sao Paulo: Editora brasiliense, 1991.
BAUMAN, Zygmunt. Etica pés—moderna. Sio Paulo: Paulus, 1997.

BECK, R.J. Learning Objects: What?. Center for Internation Education. University of
Winsconsin. Milwaukee. 2001.

BELLONI, Maria Luiza. Educag¢ao a distancia. Campinas: Autores Associados, 1999.
p-15.

BETTIO, R. W. de; MARTINS, A. Objetos de aprendizado: um novo modelo
direcionado ao ensino a distincia. Documento online publicado em 17/12/ 2004:

Disponivel em: <http://www.universia.com.br/materia/materia.jsp?id =5938>. Acesso
em: 20/11/2012.

BLECKEN, Alexander; BRUGGEMANN, Daniel ¢ MARX, Wiebke. Usability
Evaluation of a Learning Management System. In: HAWAII INTERNACIONAL
CONFERENCE ON SYSTEM SCIENCES, 43., 2010. Internacional conference on
System Sciences. Hawaii. leee computer Society, 2010.

BLOOM, Benjamin S. Taxonomia de objetos educacionais. Porto Alegre: Globo,
1973.

142



. Some major problems in educational measurement. Journal or
Educational Research, v. 38, n. 1, p. 139-142, 1944.

BLOOM, B. S. et al. Taxonomy of educational objectives. New York: David Mckay,
1956. 262 p. (v. 1).

.; HASTINGS, J. T.; MADAUS, G. F. Handbook on formative and
sommative evaluation of student learning. New York: McGrawHill, 1971. 923 p.

. Innocence in education. The School Review, v. 80, n. 3, p. 333-352,

1972.

. What we are learning about teaching and learning: a summary of
recent research. Principal, v. 66, n. 2, p. 6-10, 1986.

BOMFIM, G. A. Fundamentos de uma teoria transdisciplinar do design: morfologia dos
objetos de uso e sistemas de comunicacdo. Estudos em design. Rio de Janeiro:
Associagdo de Ensino de Design do Brasil, V.5, n.2, p.27-41, dez. 1997.

BONSIEPE, Gui. A "tecnologia' da tecnologia. Sao Paulo: Edgard Bliicher, 1983.
. Design, cultura e sociedade. Sao Paulo: Edgar Blucher, 2011.

. Design: do material ao digital. FIESC; SENAI; IEL; SEBRAE — SC,
1997.

BRIGGS, Leslie J. & GAGNE, Robert M. Principles of Instructional Design. Nova
York: Holt, Rinehart and Winston, 1974.

BROOKE, J. SUS: a "quick and dirty" usability scale. In P. W. Jordan, B. Thomas,
B. A. Weerdmeester, & A. L. McClelland (eds). Usability Evaluation in Industry.
London: Taylor and Francis, p. 189-194, 1996.

CARDOSO, Rafael. Uma introducio a historia do design. Sao Paulo: Blucher, 2008.
CLARK, D. Learning domains or Bloom’s taxonomy: the three types of learning.
Disponivel em: <www.nwlink.com/~donclark/hrd/bloom.htmI>. Acesso em: 19 abril

2011.

CLAYTON, John S. “Tecnologia Educacional, Reflexdes sobre o tema”, in Tecnologia
Educacional, n°48, Rio de Janeiro, ABT, 1982.

COUTO, Rita M. S. Prefacio. In: PORTUGAL, Cristina. Design, Educacido e
Tecnologia. Rio de Janeiro: Rio Books, 2013.

143



CYBIS, W. A; BETIOL, A. H. e FAUST, R. Ergonomia e Usabilidade:
Conhecimentos, Métodos e Aplicagoes. Sdo Paulo: Novatec, 2007.

DELORS, J. Educacdo: um tesouro a descobrir. Sao Paulo/Brasilia: Cortez.
UNESCO/MEC, 1998.

DESMET, P.M.A. Measuring emotion: Development and application of an instrument
to measure emotional responses to products. In. BLYTHE, M. A.; MONK, A. F;
OVERBEEKE, K., and WRIGHT, P. C. (Eds.). Funology: From usability to enjoyment.
(pp. 111-123). Dordrecht: kluwer Academic Publishers. (2003).

DE PABLOS PONS, Juan: “Visiones y conceptos sobre la tecnologia educativa”, em
Juana Maria Sancho (coord.) , “Para uma tecnologia educativa”, cuadernos para el
cenalisis n7. — Barcelona, Horsori. 1994.

ESCOREL, A. L. E. As linguagens do design. In: LIMA, G. C. (Org.). Design:
objetivos e perspectivas. Rio de Janeiro: PPDESDI UERJ, 2005. p. 9-19.

FAHY, Patrick J. Media characteristics and online learning technology. 2004. In:
Terry ANDERSON, T. e ELIOUMI, F. Theory and Practice of Online Learning.
Athabasca: cd. Athabascau.ca/online book,2004,421p.

FARIA, Jos¢ Neto de; MOURA, Monica. Design contemporineo em meios
eletronicos digitais: interface, interatividade e navegagdo. In: 9 Congresso Brasileiro
de Pesquisa e Desenvolvimento em Design, 2010, Sdo Paulo. Anais... Sao Paulo:
Blucher e Universidade Anhembi Morumbi, 2010.

FARINA, Modesto; PEREZ, Clotilde; BASTOS, Dorinho. Psicodinamica das cores
em comunicacao. 6. ed. Sdo Paulo: Blucher, 2011.

FERNANDES, Fabio. Imaginario: William Gibson, Criador da Cibercultura. Sao
Paulo: Editora Anhembi Morumbi, 2006.

FILHO, G. Jodo. Design do objeto: bases conceituais. Sao Paulo: Escrituras Editora,
2006.

FULLER, Ursula et. al. (2007) “Developing a Computer Science-Specific Learning
Taxonomy”, In: SIGCSE Bulletin, USA, v. 39, n. 4, p. 152-170.

GAGNE, Robert M. Principios essenciais da aprendizagem para o ensino, trad. Rute
Vivian Angelo. Porto Alegre: Globo, 1980.

GARDNER, Martin. More on Tangrams, Scientific American Sep. 1974.

144



GUSKEY, T. R. Benjamin S. Bloom’s contributions to curriculum, instruction, and
school learning. In: ANNUAL MEETING OF THE AMERICAN EDUCATIONAL
RESEARCH ASSOCIATION, 2001, Seattle. Proceedings. Seattle: AERA

HELEN Timperley, AARON Wilson, HEATHER Barrar, e IRENE Fung. "Teacher
Professional Learning and Development: Best Evidence Synthesis Iteration
[BES]". OECD. p. 238, 2013.

HESKETT, John. Toothpicks & Logos: Design in Everyday Life. Barcelona: Oxyford
University Press, 2002.

HOHMAN, B.C.; OKIMITO, M.L.L.R. Avaliacdo da usabilidade de um modelo de
cadeira ergonomica. In: Congresso Internacional de Ergonomia e Usabilidade de
Interfaces, 3, 2003.

HSU, S.H.; CHUANG, M.C.; CHANG, C.C., A semantic differential study of
designers’ and users’ product form perception. Int. J. Ind. Ergon. 25 (4), 375 e 391,
2000.

ICOGRADA. Defining Graphic Design.
Disponivel em: <http://www.icograda.org/about/about/articles836>. Acesso em: 30 out.
2013.

Icograda Design Education Manifesto 2011. Disponivel em:
<http://www.academia.edu/1618228/Icograda_Design Education Manifesto#>. Acesso
em: 10 out. 2011.

JAKUBOVICZ, Regina; CUPELLO, Regina. Introdu¢ao a Afasia: Diagndstico e
Terapia. 7. ed. Rio de Janeiro: Revinter, 2005.

KATSIONIS, George; VIROU, Maria. Adapting OCC theory for affect peception in
educational software. Disponivel em: http://gkatsion.kman.gr/2005/2005-HCI-
USA/HCI-2005_KatsionisVirvou.pdf. Acesso em: 22/03/2013.

KENSKI, Vani Moreira. Educacio e tecnologias: O novo ritmo da informacao.
Campinas: Papirus, 2007.

KERCKHOVE, Derrick de. Skin of Culture. London: Kogan Page, 1998.

KOCK, Estelle de; BILJON, Judy Van; PRETORIUS, Marco. Usability evaluation
methods: mind the gaps. In: SAICSITE, 09. 2009. Riverside: Acm, 2009.

145



KRATHWOHL, David R. (2002) “A revision of bloom's taxonomy: an overview”, In:
Theory into Practice, n. 41, v. 4, p. 212-218.

LANUTTI, Jamille N. de L. et al. Usabilidade de objetos de uso cotidiano:
comparativo de técnicas de avaliacdo subjetiva (SUS e DS). 13 Congresso
Internacional de Ergonomia e Usabilidade de Interfaces Humano-Tecnologia: Produto,
Informagdes, Ambiente Construido e Transporte. Juiz de Fora: Ufjf, 2013.

LEVY, Pierre. Cibercultura. 2. ed. Rio de Janeiro: Editora 34, 2000.

LEWIS, J. R.; SAURO, J. The factor structure of the system usability scale. In:
International Conference (HCII 2009), San Diego CA, USA, 2009.

LIKERT, R. A. A technique for the measurement of attitudes. Archives of
Psychology, 1932.

LITWIN, Edith. Tecnologia educacional: politica, historias e propostas. Porto Alegre:
Artes Médicas, 1997.

. “Presentacion”, em cuaderno de la catedra de tecnologia educativa,
Buenos Aires, Faculdade de Filosofia e Letras, Oficina de Publicaciones, 1993.

LOMENA, M. Benjamin Bloom. Disponivel em: <http://www.everything2.com/
index.pl? node 1d=143987>. Acesso em: 28 margo 2011.

LONGMIRE, W. A Primer on Learning Objects. American Society for Training &
Development. Virginia/USA. 2001.

MALDONADO, Tomas. Design industrial — Col. Arte & Comunicagado, v. 69. Lisboa:
2006.

. Memoria y conocimiento. Sobre los destinos del saber en la
perspectiva digital. Barcelona, Gedisa, 2007.

. Principles and guidelines in software user interface design. New
Jersey: Prentice Hall, 1992.

MCDANIEL, C. & GATES, R. Pesquisa de marketing. Sao Paulo, Pioneira Thomson
Learning, 2003.

MORAES, Maria Candida. O paradigma educacional emergente. Campinas: Papirus,
1997.

146



MORAIS, Anamaria de; MONT'ALVAO, Claudia. Ergonomia: Conceitos e
aplicagoes. 4. ed. Rio de Janeiro: 2ab, 2000.

MORAN, Jos¢ Manuel. A educacio que desejamos: novos desafios e como chegar la.
Sao Paulo: Papirus, 2003.

MORIN, Edgar. A religaciao dos saberes: o desafio do século XXI. Rio de Janeiro:
Bertrand Brasil, 2001.

MOURA, Monica. O Design de Hipermidia. 2003. 356 f. Tese (Doutorado) - Curso de
Comunica¢ao e Semiotica, Puc/sp, Sdo Paulo, 2003.

MUZIO, J.; HEINS, T.; MUNDELL, R. Experiences with Reusable eLearning
Objects: From Theory to Practice. Victoria, Canada. 2001.

NIELSEN, Jakob. End of web design. Disponivel em:
http://www.useit.com/alertbox/20000723.html. Acesso em: out. 2000.

.Why You Only Need to Test with 5 Users. Disponivel em:
<http://www.nngroup.com/articles/why-you-only-need-to-test-with-5-users/>.  Acesso

em: 19 mar. 2000.

; LORANGER, Hoa. Usabilidade na web. Rio de Janeciro: Elsevier

Editora, 2007.

NIEMEYER, L. Design no Brasil: origens e instalagdo. Rio de Janeiro: 2AB editora,
2000.

NISKIER, Arnaldo. Tecnologia Educacional: Uma visdo politica. Petrépolis:
Petropolis, 1993.

NORMAN, D. A. The invisible computer: Why good products fail, whay the personal
computer is so complex and how to do it right. Cambridge, MA: MIT Press. 1998.

OLIVEIRA, M. K. O problema da afetividade em Vygostsky. In: LA TAILLE,Y. (Org.)
Piaget, Vygotsky, Wallon: teorias psicogenéticas em discussao. Summus, Sao Paulo (1992).

OPPENHEIMER, T. (2003). “Despite great promise, technology is dumbing down
classroom”. San Francisco Chronicle (30 de novembro). Em www.sfgate.com/cgi-
bin/article.cgi?file=/c¢/a/2003/11/30/ING8L39SIPLDTL. Acesso em 03/06/2011.

ORTONY, A.; CLORE, G. L.; COLLINS, A. The Cognitive Structure of Emotions.
Cambridge University Press, Cambridge, UK (1988).

147



PASCHOARELLLI L.C. Usabilidade aplicada ao design ergondomico de transdutores
de ultra-sonografia: uma proposta metodoldgica para avaliacio e analise do
produto [Tese de Doutorado]. Sao Carlos: UFSCar, 2003.

PREECE, Jenny; ROGERS, Yvonne; SHARP, Helen. Interaction Design: Beyond
Human-Computer Interaction. Maryland: Univ. Of Maryland, 2002.

POLONIATO, Musumeci, A.: “Agotamiento del paradigma interdisciplinar de la
tecnologia educativa. Busqueda de nuevas sinteses”, em Ponencias del Seminario
Internacional de Tecnologia Educativa, México, ILCE, 1994.

PORTUGAL, Cristina. Design em Situa¢des de Ensino-aprendizagem. Um dialogo
Interdisciplinar. 2009. Tese (Doutorado em Design), Departamento de Artes &

Design. Pontificia Universidade Catélica do Rio de Janeiro, Rio de Janeiro, 2009.

. Design, Educacao e Tecnologia. Rio de Janeiro: Rio Books, 2013.

PORTUGAL, Cristina; COUTO, Rita. Design em situagdes de ensino-
aprendizagem. Estudos em Design, Rio de Janeiro, abr. 2010. Disponivel em:
<http://www.maxwell.lambda.ele.puc-
ri0.br/17359/17359.PDFXXvmi=GmGwE29iNU5qCFGBBvpm9NxRPbeSqZT8mAF1
DOkqKqSm6zZ1605fdE73QIWhIQplr6KSUSwGvp4D0316srIG7tKXPIgezGV2NG8JL
Fpi5tV5xic1 KxHS2sQSb76 LO2NJVIVCMOHhLNP40RPzAIC3 AueHCOWEO90LvUni
K5AvTqAUiquSa7VKDbsfcOU1ajMGfa00gBvb276kzCelJJbtmmXDzZzA9SnQ8xR90O
sFOuN7QmJ57thCREAuez4PJXdA>. Acesso em: 10 abr. 2013.

QUESADA, Castilho, R.: “La didatica critica y la tecnologia educativa”, Perfiles
Educativos, n 49/50, 1990.

ROSSINI, Alessandro Marco. As novas tecnologias da informacio e a educacio a
distancia. Sdo Paulo: Thomson, 2007.

SA FILHO, C. S.; MACHADO, E. de C. O computador como agente transformador
da educacio e o papel do Objeto de Aprendizagem. Documento online publicado em
17/12/2004: Disponivel em: <http://www.universia.com.br /matéria /materia.jsp?
materia=5939>. 2004. Acesso em: 20/03/2006.

SALOVEY, P. & MAYER, J. D. Emotional intelligence. /magination, cognition and
Personality, (1990).

SANTA ROSA, J.G.; MORAES, A. Design Participativo - Técnicas para Inclusao de

Usuarios no Processo de Ergodesign de Interfaces. 1. ed. Rio de Janeiro: Rio Books,
2012. P.170.

148



SAUER, Juergen; SODEREGGER, Andreas. The influence of prototype fidelity and
aesthetics of design in usability tests: Effects on user behavior, subjective evaluation
and emotion. Applied Ergonomics, Fribourg, n. 40, 18 jun. 2008.

SHEDROFF, Nathan. Information interaction Design: a unified theory of Design.
Disponivel em: http://www.nathan.com/thoughts/unified/. Acesso em: 03 out. 2012

THORNDIKE, Edward. Principios elementares de educac¢do. Sao Paulo: Saraiva,
1936.

TORI, Romero. Educacdo sem distincia: As tecnologias interativas na reducdo de
distancias em ensino e aprendizagem. Sao Paulo: Senac, 2010.

TULLIS, T.; ALBERT, W. Measuring the user experience: collecting, analyzing,
and presenting usability metrics. Burlington: Morgan Kaufman, 2008.

TYLER, Ralph W. Principios basicos Del curriculo, trad. Enrique Molina de Vedia.
Buenos Aires: Troquel, 1973.

TZVETANOVA, Sylvia; TANG, Ming-xi ¢ JUSTICE, Lorreine. Emotional Web
Usability Evaluation. Human-computer Interaction: HCII 2007, Berlin, 2007.

VALIATI, Eliane R. de Almeida. Avaliacdo de Usabilidade de Técnicas de
Visualizacao de Informacdes Multidimensionais (Tese Doutorado). 2008.

VAN CAMP, Freddy. Areas de Atuacio Profissional do Designer, uma tentativa de
classificacdo. In: 3°P&D, v.1, RJ, AED-BR/ Estudos em Design, 1998.

WALLON, H. A evolu¢ao psicologica da crianca. Martins Fontes, Sao Paulo (2007).

WALKER, Shane e PRYTHERCH, David. How Is It For You?: A Case For Reconising
User Motivation in the Design Process. In: LNCS 4868, 2008, Berlin, 2007.

WILEY, D. A. Connecting Learning Objects to Instructional Design Theory: a
Definition, a Metaphor, and a Taxonomy, Digital Learning Environments Research
Group (Logan: Utah State University, 2001), disponivel em
http://reusability.org/read/chapters/wiley.doc.Ibid. Acesso em 12/12/2012.

149



ANEXOS

ANEXO A - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

(TERMINOLOGIA OBRIGATORIO EM ATENDIMENTO A RESOLUGAO 196/96 —~CNS-MS)

A pesquisa “A influéncia do design e da usabilidade no processo de
aprendizagem através de um software educacional”’ ttm como objetivos avaliar a
interagéo entre o software e usuarios especificos, com vistas a identificar a inter-
relagcdo do design e da usabilidade na aprendizagem de conteudos pedagdgicos e
gerar paradmetros para o projeto de desenvolvimento de objetos de aprendizagem mais
usaveis, agradaveis, eficientes e eficazes.

Nenhum dos procedimentos sera invasivo e ndo causara nenhum desconforto ou risco
a vocé, tendo em vista que as atividades a serem realizadas fazem parte do cotidiano
da maioria das pessoas. Em caso de duvidas, vocé sera totalmente esclarecido pelos
responsaveis da pesquisa antes e durante a realizacdo do experimento, além da
possibilidade de entrar em contato por um dos meios divulgados abaixo.

Este “Termo de Consentimento Livre e Esclarecido” atende a Resolugcido 196/96-CNS-
MS.

Eu,

__ ,RG - SSP/ , estando ciente das informagdes acima
lidas, concordo em participar da pesquisa “A influéncia do design e da usabilidade
no processo de aprendizagem através de um software educacional’ e entendo
que as informagdes cedidas por mim sao confidenciais, autorizando a sua divulgagao
no meio cientifico e académico de forma anénima e global, tendo a minha identidade
totalmente preservada. Estou ciente de que sou voluntario e, portanto, ndo receberei
nenhum beneficio por participar deste estudo, bem como nao terei 6nus algum. Tenho
total liberdade para aceitar ou recusar fazer parte deste estudo e sei que a minha

recusa, em qualquer momento da avaliacdo, ndo acarretara nenhum prejuizo para
mim.

Bauru, de de 2013.

Assinatura do sujeito

Assinatura do Responsavel
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ANEXO B - PROTOCOLO DE RECRUTAMENTO cODIGO

Identificagao

Nome completo:

Genero: || 9 (Femenino) 1 &' (Masculino) Data de Nascimento: ~ /
Formagao:
Contato
Telefone: E-mail:
Observagoes

Vocé tem experiéncia com ambientes
digitais (caixas automaticos de bancos ou
uso de computadores em geral)?

[ INao [ sim

Se sua resposta anterior for sim, marque
ao lado a periodicidade que vocé interage
com sistemas digitais.

Obs.: Caso sua resposta anterior tenha
sido n&o, ndo é necessario responder
esta questao.

|| Utilizo todos os dias;
| ] utilizo 3 vezes por semana;

D Utilizo raramente.
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ANEXO C - PROTOCOLO DE AVALIAGAO - SUS SOFTWARE EDUCACIONAL

direita), correspondente as afirmagoes apresentadas na coluna a esquerda.

Apos interagir com o software, assinale a caneta, apenas um unico ponto da escala (coluna a

AFIRMAGOES ESCALA

: Concordo
As cores sio bem Discordo 0 o 0 o
utilizadas e contribuem Completam
ot Completamente
com a estética do game! ente
Discordo Concordo
Né&o obtive problema na (@) (0] (@) (0] Completam
interagao do sistemal! Completamente ente
Di d Concordo
Considero o visual de Iscordo o) (o) o) o)
extrema agradabilidade! SeTplErEic Completam
ente
As tomadas de decisées Discordo Concordo
do game séao bastante (@) (0] (@) (0] Completam
intuitivas colaborando para | Completamente ente P
a dindmica do mesmo.
As informagdes textuais Shesaile Concordo
contidas no game sédo (9] (@) (0) (@) Completam
suficientes para o Completamente ente P
entendimento deste.
: Concordo
Nio me senti motivado na Discordo 0 o 0 o
realizagao das tarefas Completam
. Completamente
através do game. ente
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Concordo

N3o obtive um sentimento Discordo
de satisfagao no CeTlErETE o O o O o Completam
fechamento das tarefas. ente

ncor
N3o ha harmonia entre os Discordo Coneordo
textos e as imagens Completamente o O o O O Completam
utilizadas. ente
Os titulos e enunciados Discordo Congordo
nao estavam agrupados de CeTlErETE o o o o o Completam
forma clara e objetiva. ente
A disposigao dos . Concordo
elementos na tela nio Discordo
contribuiu para que eu me Completamente o o o o o Completam
localiza-se com relagéo a ente

tarefa solicitada.

[Método SUS, baseado em Brooke (1986)]
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ANEXO D - PROTOCOLO DE AVALIAGAO - DS SOFTWARE EDUCACIONAL

Observando o software educacional como um todo vocé o considera:

ESCALA

INEFICAZ (0] (@) (0] (0] (@) (0] (0] EFICAZ

INEFICIENTE (0] (@) (0] (0] () (@) (0] EFICIENTE

TRADICIONAL (0] (@) (0] (0] (@) (0] (0] MODERNO

FEIO (0] (@) (0] (0] () (@) (0] BONITO

DIFiCIL (0] (@) (0] (0] (@) (0] (0] FACIL

ENTEDIANTE (0] (@) (0] (0] () () (0] EMPOLGANTE

CHATO (0] (0] (0] (0] (0] (0] (0] DIVERTIDO

COMPLICADO (0] (@) (0] (0] () () (0] SIMPLES

DESARMONICO (0] (0] (0] (0] (0] (0] (0] HARMONICO

ESTATICO (0] (@) (0] (0] () () (0] DINAMICO

[Método DS, baseado em Osgood (1957)]
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ANEXO E - PARECER DO COMITE DE ETICA

"FACULDADE DE CIENCIAS
CAMPUS DE BAURU/ UNESP - €. ""g‘d‘!""‘"l“
"JULIO DE MESQUITA

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP
DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: A INFLUENCIA DO DESIGN E DA USABILIDADE NO PROCESSO DE
ENSINO/APRENDIZAGEM ATRAVES DE UM SOFTWARE EDUCACIONAL

Pesquisador: Henrique Luiz Perroni Ferraresso
Area Temética:

Verséo: 1

CAAE: 14637313.0.0000.5398

Institui¢ao Proponente:

Patrocinador Principal: Financiamento Proprio

DADOS DO PARECER

Numero do Parecer: 254.411
Data da Relatoria: 24/04/2013

Apresentacao do Projeto:

Trata-se de uma investigacéo sobre a influéncia do design sobre a aprendizagem relacionado aos
ambientes virtuais cada vez mais presentes no ambito educativo.

Obijetivo da Pesquisa:

investigar a relagao entre design, aprendizagem e usabilidade em um sistema que usa ambientes virtuais
para o ensino

Avaliagédo dos Riscos e Beneficios:

nao ha riscos consideraveis envolvidos nesta investigacéo

Comentarios e Consideracoes sobre a Pesquisa:

trata-se de um assunto importante e é urgente que se fagam pesquisas sobre as consequéncias do uso de
ambientes virtuais na educagao

Consideragdes sobre os Termos de apresentacéo obrigatoria:

o TCLE esta adequadamente redigido e respeita as normas presentes na resolucdo 196/96
Recomendagdes:

nada a declarar

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequacdes:
nada a declarar

Enderego: Av. Luiz Edmundo Carrijo Coube, n® 14-01 o

Bairro: CEP: 17.033-360
UF: SP Municipio: BAURU
Telefone: (143)103--6087 Fax: (143)103--6087 E-mail: arimaia@fc.unesp.br
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"FACULDADE DE CIENCIAS _
CAMPUS DE BAURU/ UNESP - ¢ @,
"JULIO DE MESQUITA

Situagao do Parecer:

Aprovado

Necessita Apreciagdo da CONEP:

Nao

Consideragdes Finais a critério do CEP:

Projeto considerado aprovado por estar em conformidade com os parametros legais, metodolégicos e éticos
analisados pelo colegiado.

BAURLU, 24 de Abril de 2013

Assinador por:
Ari Fernando Maia
{Coordenador)

Enderego: Av. Luiz Edmundo Carrijo Coube, n® 14-01

Bairro: CEP: 17.033-360
UE: 8P Municipio: BAURU
Telefone:  (143)103--6087 Fax: (143)103--6087 E-mail: arimaia@fc.unesp.br
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