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RESUMO

O objetivo deste trabalho é propor recomendacoes para o desenvolvimento de ferramentas de suporte a
Educacdo a Distancia. Essas ferramentas foram delimitadas como os ambientes virtuais de
aprendizagem e sistemas tutores inteligentes, vistos a partir da 6tica do design grafico, dentro das
especificacdes do design instrucional. A Educagao a Distancia é um fazer pedagdgico que procura
atender a sociedade da informacao e do conhecimento. Para isso, ela faz uso da educacao online, que se
processa pela Internet, envolvendo a interacdo de pessoas. A terceira geragao da educacgao a distancia,
baseada nas Tecnologias de Informacao e Comunicagao, usa os ambientes virtuais, os sistemas tutores
inteligentes e as tecnologias interativas. O design instrucional é identificado como uma metodologia
educacional que, por meio da tecnologia, propde praticas e solucdes para uma aprendizagem
colaborativa e autdnoma. Essa responsabilidade e abrangéncia cruzam os caminhos com o design. O
designer grafico e o webdesigner fazem parte da equipe multidisciplinar que compde o design
instrucional. Mesmo havendo vérios sistemas eletronicos de aprendizagem no mercado, varias
instituicoes de ensino optam por desenvolvé-los internamente, privilegiando mais a generalidade do
que a usabilidade. Para entender o desenvolvimento de sistemas tutores e ambientes virtuais, alguns
processos, que regem a inteligéncia, a emocgao, a percepcao, a inteligéncia virtual, a ergonomia e a
usabilidade, devem ser vistos como premissas basicas de tendéncias de aplicagdo. Assim, as
recomendacoes deste trabalho, baseadas em uma metodologia de detalhamento do design instrucional,
abordaram alguns passos, que foram o planejamento de unidades de aprendizagem, em que se verifica
a aplicagao do design grafico; o desenvolvimento de roteiros e storyboards, e a definicdao de estruturas de
navegacao por menus; o design de conteudos de midia, que aborda principios relacionados com a
Gestalt; o design da interacao humano-computador, que aborda a usabilidade, e finalmente o uso da cor,
por conter questoes de interpretacoes da informacao. Esses passos foram decisivos para formatar as
recomendagdes como um guia adicional ao desenvolvimento de materiais pedagdgicos advindos do
design instrucional.

Palavras-chave: Educacdo a distdncia; Materiais Didaticos; Ambientes Virtuais de Aprendizagem,;
Sistemas Tutoriais Inteligentes.
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ABSTRACT

The objective of this work is to propose recommendations for the development of tools supporting the Distance
Education. These tools had been delimited as virtual environments of learning and intelligent tutorial systems, in
the approach to graphic design, inside of the specifications of instructional design. A Distance Education is one to
make pedagogical for the society of the information and the knowledge. For this, it makes use of the education
online, that it processes itself for the Internet, involving the interaction of people. The third generation of the
distance education, based in the Information Technologies and Communication, uses virtual environments, the
intelligent tutorial systems and the interactive technologies. Instructional Design is identified as an educational
methodology that, by means of the technology, consider practical and solutions for a collaborative and independent
learning. This responsibility and wide-ranging cross the ways with design. Graphical designer and webdesigner
are part of multidiscipline team that composes instructional design. Even with several some electronic systems of
learning in the market, some institutions of education opt to develop them internally, focusing more the generality
of what the usability. To understand the development of tutorial systems and virtual environments, some
processes, that conduct intelligence, the emotion, the perception, virtual intelligence, the ergonomics and the
usability, they must be seen as basic premises of application trends. Thus, the recommendations of this work,
based in a methodology of detailing of instructional design, had approached some steps, that had been the
planning of units of learning, where if verify the application of design graphical; the development of scripts and
storyboards, and the definition of structures of navigation for menus; design of media contents, that approach
principles related with the Gestalt; design of the interaction human being-computer, that approaches the usability,
and finally the use of the color, for containing questions of interpretations of the information. These steps had been
decisive to format the recommendations as an additional guide to the development of happened pedagogical
materials of instructional design.

Keywords: Long-distance education; Didactic Materials; Virtual Learning Environment; Intelligent Tutoring System
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O projeto modernista, que controlava a humanidade em
busca de uma vida melhor, parece que chega ao fim com a fragmentacao

da logica clara e estabelecida, em que

[...] a indastria empregaria os operarios, a escola cuidaria
dos estudantes e, como complementa o sociélogo Ulrich
Beck, os militares estariam nas casernas, os loucos nos
hospicios e os delinqiientes nas prisdoes. A humanidade,
uma vez inserida nesse projeto linear e racional, seria
guiada com seguranca rumo a felicidade. (DE MORAES, 2007,

p.15).

De Moraes (2007, p.15) lembra que “devido a automacao
industrial, a garantia no emprego e a carteira assinada ficaram escassas,
reduzindo o nimero de operarios nas industrias”. A educagdo a distancia
se dissemina como um modelo de educacdo; o servico militar em varios
paises deixa de ser obrigatério; “os portadores de distirbios mentais” sao
tratados em casa, e os presos dispoem de liberdade condicional. O
conceito familiar vem se modificando com a nova configuracao de casais
homossexuais. Os individuos que se moldaram para uma vida num
cendrio moderno se deparam com outro, agora pds-moderno e pods-
industrial, que se coloca a frente de cada um. Vive-se hoje um dilema ao
assumir a postura de estudante, que requer uma preparacao intelectual,
psicolégica, tecnolégica, organizacional e familiar para os novos tempos
que privilegiam a condicdo humana como individuos criativos e

producentes.

20



Na pés-modernidade, o panorama educativo passa por um
confronto dialético, em que se repensa como decidir quais conhecimentos
devem ser ministrados e como isso deve ser feito. Ao admitir um cendario
de mudancas, a educacao luta “por preservar a capacidade do ser humano
de reter nas maos as rédeas de seu destino pelo manejo de sua
racionalidade.” (GOERGEN, 2005, p.69).

O século XXI é marcado pela transi¢do na educacgao, pelas
tecnologias e ciéncias, pela substituicdo dos livros por outros recursos,
pela informatica, e por diversas estratégias que exigem modificacoes
profundas na educacdo, nas teorias pedagbgicas, tendo a Educacgdo a
Distancia (EAD) como a educagao do futuro (MAIA e MATTAR, 2007).

A EAD é uma demanda da sociedade da informacao, cujo
cerne reside na informacao digitalizada como novo modelo de producao.
Acredita-se que, nos préximos anos, a educacao online sera o foco central
da aprendizagem. A informatizagao obriga o preparo didrio das mentes e
passa a ser um “componente” da formacdo do sujeito, mesmo nas

condicoes de exclusdo em que a maior parte da populacao brasileira vive.

Os ambientes virtuais de aprendizagem (AVAs) sdo
ferramentas consideradas uma evolucao dos recursos didaticos, nos niveis
de aceitacao e de aprendizagem que o aluno deve desenvolver. Existem os
fatores emocionais envolvidos, e, se ndo houver uma afetividade, uma
identificacdo, o aluno evadira do curso. Além da estética, deve haver uma
contextualizacdao para a criacdo do ambiente e para a construcao de uma
identidade. Os Sistemas Tutoriais Inteligentes (STIs) sao sistemas

construidos baseados no conhecimento de um especialista, em que o

21



sistema nao ensina, mas o aluno aprende. Na interacao com o aprendiz, o
sistema amplia sua base de conhecimento e se adapta as estratégias

definidas pelo professor.

O design é definido como uma pratica criativa e inovadora
de novas realidades, de resolucdo de problemas que envolvem sujeitos e
contextos diversificados Cauduro (1996, p.18) os referencia como “[...]
sujeitos histéricos sujeitos a desejos, emocgoes, hdabitos e ideologias
contraditérias”. Baseado nesse conceito, uma linha de pensamento se
deriva para a educacdo, ao inserir as pessoas e seus intelectos tao

necessarios a uma interacao dentro de um contexto de EAD.

O design grafico, também como uma pratica criativa e
inovadora, concerne, ndo apenas a producbes visuais, mas também, a
analise, organizacao e metodologias de solugbes visuais que envolvem

comunicacao e informacao.

O Design instrucional (DI) é identificado como uma
metodologia educacional capaz de se valer da tecnologia para propor
praticas e solucdes para uma aprendizagem colaborativa, auténoma, que
atenda as novas demandas da sociedade da informagdo e do
conhecimento. Essa metodologia se apropriou de praticas, teorias e
atividades da educagao convencional e, ao adequa-las a modalidade nao
presencial, conseguiu resultados que podem ser expressos nos numeros
cada vez mais crescentes de adesao em todo o mundo. Apesar disso,
existem também elevados indices de desisténcia ligados a EAD. Se por um
lado, existe uma distancia geografica entre os participantes, mas que nao

impossibilita a aprendizagem, nas aulas presenciais, verifica-se um
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distanciamento pedagégico, em que a producdo industrial de materiais
didaticos desfavorece a construcao e a troca de conhecimentos. A
responsabilidade e abrangéncia do DI cruzam os caminhos com o design
grafico no planejamento, na definicdo e na producdao dos materiais

didaticos.

E no caminho dos materiais didéticos da EAD e da educacdo
online que a atuacao dos designers se verifica. Cabe ao designer instrucional,
de acordo com o projeto pedagdgico, definir os aspectos de
desenvolvimento dos materiais, na sua contextualizacdo e producao. O
designer instrucional, o designer grafico e o webdesigner, cada um dentro de
suas competéncias, devem estabelecer as diretrizes para a concepgao, o
desenvolvimento e a producdo de materiais didaticos que possibilitem a

construcdo do aprendizado.

Apesar de ja existirem muitos sistemas tutoriais de
gerenciamento de aprendizagem, usados por varias institui¢des, tanto
comercializados, quanto de cédigos livres, é comum a conjugacao de
ferramentas do ensino presencial e nao presencial. Devido ao custo,
muitas vezes, elevado, ou ao fato de que os sistemas de codigos livres nao
atendem aos objetivos, muitas institui¢cdes fazem uso das competéncias
técnicas de seus pesquisadores para o desenvolvimento dessas
ferramentas. O design instrucional prevé a formacdo de uma equipe
multidisciplinar para o desenvolvimento de projetos pedagégicos e de seus
materiais didaticos. No entanto, ndo ha, por essas instituicoes auto-
desenvolvedoras de ferramentas, a possibilidade de formatar uma equipe
para tal. Assim, os sistemas, oriundos desse endo-desenvolvimento,
privilegiam mais a generalidade do que a usabilidade adequada que

23



promova uma interagao efetiva entre os sujeitos da aprendizagem.

Baseado nessas questoes, o objetivo deste trabalho é propor
recomendacgoes para o desenvolvimento de ferramentas de suporte a EAD,
especificamente, para ambientes virtuais de aprendizagem e sistemas
tutoriais inteligentes, pela abordagem do design grafico, a partir dos

postulados do design instrucional, para desenvolvedores desses materiais.

O trabalho apresenta a seguinte organizacdo: o primeiro
capitulo delineia brevemente a trajetéria da educagao, a partir da ruptura
dos paradigmas modernos. Trata ainda de uma abordagem sobre a
Educacdo a Disténcia, de seu panorama atual e de sua legislacdo basica. O
capitulo retrata as tecnologias que suportam a EAD e as tendéncias da
modalidade. Como o foco do trabalho é a educagao baseada nas
tecnologias, o capitulo reflete sobre o mundo virtual, como o habitat da
educacao online. O ciberespaco e o modo como os leitores virtuais acessam
as informacoes sdo revistos, ja que esse conhecimento é béasico para
compreender o processo das leituras imersivas, e delimitar o espago em

que se d& a interacdo das comunidades virtuais de aprendizagem.

O segundo capitulo aborda os Sistemas Tutoriais. Para
entender as bases de desenvolvimento de sistemas tutoriais inteligentes e
ambientes virtuais, € necessario descrever os processos que regem a
inteligéncia, a emocgdo, a percepgao, e a inteligéncia virtual como
premissas basicas de tendéncias de utilizagdo, dentro dos sistemas. Além
disso, o capitulo trata da tutoria como um processo de interagao entre
professor-aluno, e de interatividade deles. Esse processo, elemento

necessario a aprendizagem efetiva e colaborativa, encerra o estudo sobre a
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tutoria.

O terceiro capitulo abrange o design instrucional. Ante o
desconhecimento do tema por muitos, e, de acordo com as discussoes
verificadas em apresentagoes em eventos cientificos das areas do design e
da educacao, sao feitos os detalhamentos da terminologia, do conceito e
do histérico dessa metodologia. A defini¢ao e a limitacdo dos papéis dos
designers instrucional, grafico e web sdo revistos para a atuag¢ao no que diz
respeito aos materiais pedagdgicos. Apesar de nao existir uma teoria
pedagbgica que embase a EAD, o capitulo aborda as teorias que a
norteiam, fazendo uma relacdo com as tecnologias, foco da educacao
online. Por fim, ainda dentro do capitulo, é aberto um espaco para refletir
sobre a ergonomia informacional, a usabilidade e a teoria da Gestalt como
premissas, dentro dos conhecimentos do design grafico, para embasar o

desenvolvimento de ferramentas de suporte a educacao online.

O quarto capitulo tem como tema principal as discussoes
nas quais se relacionam as recomendacoes para o desenvolvimento de
ferramentas de suporte a EAD, baseadas nos estudos e nas reflexdes dos

capitulos anteriores.

A conclusao, no capitulo cinco, encerra as reflexdes sobre a

pesquisa, e apresenta sugestoes e contribui¢des para trabalhos futuros.
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1. EDUCAGAO A DISTANCIA

O projeto moderno tinha como caracteristica a ilimitada
confianca na razao que dominava os principios naturais em proveito dos
homens. Segundo Goergen (2005), a crenca na trajetéria humana garantiria
um futuro melhor a sociedade. O cendrio do século XIX estava
caracterizado pela conjugacao de varias correntes, como o positivismo, o
idealismo, o socialismo, além das propostas de Pestalozzi, de Froebel (com
os “jardins de infancia”), de Friedrich Herbart (com o desenvolvimento de
projetos pedagogicos com rigor cientifico) e pelo desenvolvimento da
escola publica e leiga, gratuita e obrigatéria na Franca, Inglaterra,
Alemanha e Estados Unidos (MAIA e MATTAR, 2007, p. 2-3).

1.1 Educacgao

No século XX, Pestalozzi e Dewey procuraram superar os
métodos tradicionais de ensino, propondo praticas individualizadas que
promoviam a autonomia do aluno e a atividade, surgindo assim o método
Montessori. Esse método tinha a educacdo proposta pelo aluno,
sinalizando a postura de um professor a distdncia. Nos EUA, surgiu a
tendéncia tecnicista, incentivando o uso de diversas técnicas, dentre elas,
os recursos audiovisuais e de computadores. Essa tendéncia marcou o
desenvolvimento de recursos para a EAD, tendo o Construtivismo como seu
norteador. Ele concebia um processo continuo de construgdo, invencao e

descoberta, e interacao entre objetos e seres humanos.
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Giroux (1993:42) considera que o pés-modernismo
determinou uma valorizacdo consideravel para os educadores, porque
prometeu redesenhar as fronteiras politicas, sociais e culturais do
modernismo, relacionadas com a influéncia das Tecnologias de
Informacao e Comunicacgao (TICs), das formacdes sociais e de classe na
sociedade capitalista pds-industrial, e para a fronteira entre a vida e a arte,
alta cultura e a cultura popular, a imagem e a realidade.

Padilha (1999, p. 89) observa que o cendrio mundial na
década de 1970 foi modificado pelas descobertas e invengoes cientifico-
tecnolégicas. As expectativas do mercado se transformaram. Para que o
trabalhador conseguisse atingir as competéncias necessarias para as suas
atividades, era preciso também mudar a educagao profissional. Sao essas
mudancas que trazem implicacbes para as instituicoes escolares.
Atualmente, a lei em vigor no Brasil é a Lei de Diretrizes e Bases da
Educacao Nacional - LDB 9.394/96, que instituiu a Década da Educacao,
iniciada um ano a partir de sua publicacdo. Diretrizes, porque é a linha que
orienta, é a norma de conduta. E Bases, porque é o sustento, o
fundamento. Uma de suas exigéncias é o prazo de oito anos para que as
universidades tivessem em seu quadro apenas professores habilitados em
nivel superior, ou por qualificagao em servigo, colocando fim, portanto, na
improvisacao da formacao de profissionais. A lei estabelece os niveis da
educacgao escolar - a educacao basica, formada pela educagao infantil,
ensino fundamental e ensino médio; e a educagao superior, com 0s Cursos
de graduacao, pés-graduacao, extensao e cursos seqienciais. Também a
educacao profissional teve suas modificacoes e agora apresenta trés

niveis:
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O nivel bésico, que se destina a qualificacao,
requalificacdo e reprofissionalizacdo de trabalhadores,
sem levar em consideracdo a escolaridade prévia em
cursos nao sujeitos a uma regulamentacao curricular. No
caso do Brasil, essa mesma profissionalizacao é que
“conserta” os desacertos da educacao que as precedem
(PADILHA, 1999, p.89). Desse modo, a flexibiliza¢do tem a
sua vez, por permitir que o trabalhador possa planejar
suas possibilidades e interesses. Uma vez que 0S CUrsos
estdo organizados em moddulos, com estratégia de
educacdo continuada, ha o favorecimento do ensino a
distancia;

O nivel técnico, que habilita profissionalmente alunos
com nivel equivalente ao ensino médio;

O nivel tecnolégico, que abrange os cursos de nivel
superior na area tecnolégica, de alunos vindos do ensino

meédio e técnico;

A Formacao por Competéncias, que é uma inovagao, em que
poderao ser aproveitados os conhecimentos e as habilidades do individuo

ao longo de sua vida.

Padilha (1999, p.97) demonstra dados do Instituto Brasileiro

de Geografia e Estatistica (IBGE) em pesquisa feita no ano de 1996. Nesse

ano, a faixa etdria de 15 a 17 anos (que corresponde ao ensino médio) era
de 10,3 milhoes de brasileiros. De 1987 a 1997, o nimero de formandos foi
de 1,2 milhdo de jovens - 11% atendidos. Continuando a tendéncia do

aumento da demanda pelo ensino médio, principalmente, pelas exigéncias
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do mercado de trabalho, constata-se que o ensino educacional de nivel
médio nao estd preparado para isso.

Tampouco, o montante de alunos egressos do ensino médio
que vao para o ensino superior publico terminam os cursos. A cada 100
alunos, 40 evadem antes da formatura. Essa evasao expressa a falta de
alternativas para os alunos egressos do ensino médio. A educagao
profissional é conseqiiéncia das mudancas do mundo do trabalho que
trazem implicagées para as institui¢oes escolares. Mais uma sinalizagao
que aponta para e justifica a educacao a distdncia. Ainda, dentro da LDB
9.394/96, existem alguns dispositivos que visam a concretiza¢do das
melhorias na educagdo. Dentre eles, a organizacao do ensino flexivel, o
aproveitamento de estudos, a educacdo continuada e a educacao a

distancia.

A Educacéo é inerente ao ser humano, a sociedade humana.
E um processo natural que acaba por configurar uma sociedade
pedagédgica. Partindo dessa presenca do pedagodgico na sociedade que
extrapola o espacgo escolar formalizado, Libaneo (1998, p.21) diz que as
instituigoes e os profissionais desconhecem a teoria pedagdgica. Ao nao se
apropriar dos estudos sistematicos sobre a educacao, superam a idéia
simplista e reducionista que coloca a Pedagogia como o “modo de ensinar
a matéria e o uso de técnicas de ensino”, tornando o pedagdgico como
metodoloégico, relativo aos procedimentos, e ndo ao sentido mais amplo
que a Pedagogia preconiza. “Ela é a ciéncia da e para a educacdo”. E um
campo de conhecimentos sobre a problematica educativa na sua
totalidade e historicidade e, ao mesmo tempo, é uma diretriz. Em

conceituagdes mais contemporaneas, a pedagogia se detém em trés
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funcdes béasicas: ser uma ciéncia descritiva, que fornece ao educador a
descricio e a compreensao do processo educativo; ser uma ciéncia
normativa, que proporciona as diretrizes e os principios essenciais ao fazer
educativo e ser uma ciéncia tecnolégica, que esteja voltada ao
desenvolvimento dos meios necessarios a educacao.

A pedagogia é considerada uma ciéncia de maior relevancia,
por estar incumbida do desenvolvimento das capacidades expressas na
educacgdao. Nao obstante, sao inumeras as dificuldades da pedagogia em
sua expressao, tendo em vista uma “desorientacao ideoldgica” que
desdgua em varias pedagogias ou “pseudopedagogias”, oriundas das
constantes transformacodes pelas quais o mundo passa e que afetam a
educacdo. Segundo Larroyo et al (1987, p.8662), as novas tecnologias, a
velocidade da informacao e as necessidades das pessoas no mundo do
trabalho requerem uma revisdo constante da pedagogia, fazendo da
educacdo um processo crescente e mutante. Nessa “desorientacao
ideolégica”, assim como a pedagogia é considerada como uma
metodologia voltada para o professor, que centraliza a decisdo do qué e
como aprender, aparece o termo “andragogia”. Esse conceito sinaliza uma
pedagogia voltada para o aluno, especificamente para alunos adultos, que,
aliada as contribuicoes do trabalho, reforca o “como aprender”. Sao
principios que contribuem para a educacao a distancia, uma vez que estao
voltados para o individuo e para a sociedade atual, que sugere um sujeito
autébnomo, ativo, critico e independente. A andragogia leva em
consideracao, além da maturacao orgénica do individuo, que o aluno trilhe
seu caminho, acumulando suas experiéncias, que se tornam um banco de

recursos para sua aprendizagem auténoma. (FILATRO, 2007, p.95).
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A heutagogia é o método pelo qual o aluno fixa “o qué e como

aprender”. Ele é o responsavel pela aprendizagem, sendo um modelo
alinhado as inovacdes tecnolégicas de e-learning. E um estudo dirigido,
uma auto-aprendizagem feita por experiéncias praticas, e que, uma vez
num ambiente seguro, quanto mais se erra, mais se aprende. Por meio da
tecnologia, os alunos podem, além de definir “o como”, também “quando e
onde aprender”. No entanto, uma nova corrente tedrica, com estudos por
volta de 2000, preconiza um processo de aprendizagem, em que o aluno
usufrui de todo o conhecimento possibilitado pelo mundo digital,
construindo, assim, seu proprio caminho. Essa corrente acredita que,
dentro de 10 anos (meados de 2017), todo o conhecimento humano estara
em versao digital (MAIA e MATTAR, 2007).

Por meio da tecnologia, os alunos podem, além de definir “o
como”, também “quando e onde aprender”. Maia e Mattar (2007, p.85)
consideram a heutagogia semelhante aos postulados de Paulo Freire, por
trazer a realidade do aluno ao espaco da aprendizagem. Nesse novo
modelo, as atividades mais importantes que o aluno exerce sdo “buscar,
encontrar, selecionar e aplicar, e nao mais receber e memorizar.”

Maia e Mattar (2007) configuram o século XXI com a
transicao na educagao, pelas tecnologias e ciéncias, pela substituicdo dos
livros por outros recursos, pela informatica, e por diversas estratégias que
exigem modificagoes profundas na educagdo, tendo a Educagao a

Distancia (EAD) como a educagao do futuro.
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1.2 Educacgao a Distancia (EAD)

Gutiérrez (1996) considera que o individuo é fruto de sua
bagagem anterior, de suas experiéncias vividas, indicando que as pessoas
sdo sujeitos histéricos. A educacao privilegia as virtudes passivas
(obediéncia, submissdo, ordem, memoéria, pontualidade) e castiga as
virtudes ativas (criatividade, risco, critica, imaginacdo, intuicdo). Elas
precisam ser priorizadas para que o sujeito se aproprie da histéria e da
cultura, estabelecendo a escola como um espago de acesso ao saber, que
pode ser dentro de uma escola com ou sem paredes. Sendo ela sem
paredes, o conhecimento chega aos alunos pelos meios educacionais. Na
educacdo presencial, ele chega pelo educador. E, portanto, a EAD uma
aprendizagem autdénoma e interdependente. Para Ramos (1990, p.22), ela é
a relacdo educativa indireta entre professor e aluno; é uma relagao
“mediada e mediata”, no sentido de que ela se realiza em momentos e
lugares diferentes da educacdo presencial, suportada por uma
organizacao.

Em todo o mundo, sdo varias as denominagoes que a EAD
recebe. Maia e Mattar (2007, p.5) relacionam algumas como: estudo por
correspondéncia, na Inglaterra; estudo em casa e independente, nos
Estados Unidos; estudos externos, na Australia; telensino ou ensino a
distancia, na Franca; estudo ou ensino a distancia, na Alemanha; educacao
a distancia, na Espanha; teleducagao, em Portugal, dentre outros. Castello
Branco (2003, p.418) simplifica o conceito de educacdo a distancia como
sendo “a educacao de que a pessoa precisa, no momento em que precisa,

no lugar em que ela se encontra e ao menor custo possivel.” — a autora
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esclarece ainda que essa defini¢ao traz consigo o fato de que a educagao é
encarada como um fazer pedagdgico de inumeras necessidades da
sociedade da informacao e do conhecimento do mundo atual. Preti (2006?
p.24-25) enumera alguns elementos da EAD, que colaboram na
conceituacao dessa nova metodologia:
» Distédncia fisica professor-aluno: se da de outro modo,
virtual,
» Estudo individualizado e independente: baseado na
capacidade do estudante construir seu caminho, sua
autonomia e autoria de praticas e reflexoes;

= Processo de ensino-aprendizagem mediatizado: a

autonomia do aluno, em seu processo, se da por meio de
suportes e sistemas estruturados;

» Uso de novas tecnologias: combinacao das geracoes de
EAD, que rompem com as barreiras de distdncias e com
as dificuldades de acesso a educacao;

» Comunicacao bidirecional: o estudante ndo é apenas um
receptor, estabelecem-se relacdes de didlogos, dentro de
criatividade, de uma critica e participacao.

No entanto, o termo “a distancia”, em sua definicao mais
pura, significa a educacdo que se processa distante geograficamente, cujos
recursos e materiais didaticos sdo expressos nos materiais impressos, no
radio, na TV, dentre outros. Alguns autores enfatizam que se deve educar,
e nao ensinar, conforme Corréa (2007, p.12), significando que os alunos
devem se comprometer com um processo reflexivo, conversacional,

colaborativo, ativo e complexo, possibilitando que a aprendizagem ocorra.
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Desse modo, a aprendizagem em EAD deve ser articulada, baseada no
aluno, que é o sujeito de sua aprendizagem. Preti (2006?p.24) considera
que ensino é instrucgdo, é a socializacdo da informacao, é aprendizagem,;
enquanto educagdo é uma estratégia humana para aprender os
significados de sua sobrevivéncia, como saber pensar, aprender, criar,
inovar, etc.

Maia e Mattar (2007, p. XIV) relatam que existe hoje uma
“sensacao” de falta de identidade da EAD, ou de se estar @ margem, devido
a “falta de consideracao, de reflexdo, de interesse por uma teoria da
educacdo a distancia”. Essa marginalizacdo pode levar a uma série de
experiéncias malsucedidas, a cursos e certificados de qualidade duvidosa,
colaborando com o preconceito de que ela é uma modalidade facil de ser
levada, que nao tem seriedade. Para amenizar e colaborar na reducao
dessa preocupagdo é comum, o uso do termo “educacdo presencial” ou
“nao presencial”, sinalizando que ha uma interagdo professor-aluno e que
acontece um processo de conhecimento.

A educacdo online é aquela que se processa pela Internet,
pela possibilidade do encontro virtual. Azevedo (2007, p.18) considera que
a educacdo acontece na e pela interacao das pessoas, que pode ser
mediada por tecnologia, que é um meio e ndo um fim. J& Moran (2003,
p-39) prevé que, nos préoximos anos, a educacao online serd o foco central
da aprendizagem. Apesar de que ainda existam os suportes tradicionais da
EAD, Silva (2003, p.11) acredita que a tendéncia que esta viva hoje é da
educacao online, uma “exigéncia da cibercultura”, pelo fato de possuir um
conjunto estratégico que se desenvolve paralelo ao ciberespaco. Assim, a

educacdo online é uma demanda da sociedade da informacdo, desse
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contexto socioecondémico e tecnolégico, cujo cerne reside na informacgao
digitalizada como novo modelo de producao.

A EAD é uma modalidade de ensino caracteristica da Era
Industrial e Tecnoldgica, com recursos e métodos disponiveis para a

sociedade. Batista (2007, p.21) destaca as geracoes da EAD:

» A primeira geracdo da EAD estd ligada aos materiais

didaticos impressos.

» A segunda geracao, definida como ensino multimidia a
distancia, tem seus recursos baseados no radio, na
televisdo, nas fitas de &4udio, nas conferéncias por
telefone, melhorando a interatividade e aumentando a
flexibilizacdo do tempo e do local de estudo.

» A terceira geracao faz uso dos videotextos, dos ambientes
virtuais de aprendizagem e das tecnologias interativas,
tais como a Internet e a videoconferéncia como processos
prioritarios de comunicacao, transformando-se num
modelo consolidado em todas as universidades
mundiais, que caracterizam a educacao online. No Brasil,
essa consolidacao associa a modalidade a distancia as
instituicdes de ensino e pesquisa, uma vez que estando
estruturadas em midias integradas, verifica-se em 2002, a
oferta “de mais de cem instituicdbes que ofereciam
Educacdo a Distdncia com o uso de Internet e
videoconferéncia em disciplinas online, programas de
educacao continuada, e-learning, cursos de pés-graduagao
e de graduacao” (TORRES e LOCH, 2005, p.43).
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No século XXI, discute-se o nascimento da quarta e da
quinta geracdo de EAD, caracterizadas pelo uso da
inteligéncia artificial e da realidade virtual, mas ainda em

ambientes experimentais.

Corréa (2007, p.10) sintetiza os estudos que abordam a

estruturacao dessas geragoes a partir dos seguintes paradigmas:

Do modelo fordista, considerado por Maria Luisa Belloni,

baseado na organizacdo industrial e na producao de
materiais instrucionais em grande escala. Nas décadas de
1960 e 1970, os empresarios que investiam na EAD néo se
preocupavam com educagdo, e sim com o ganho
financeiro. Houve uma revolugdao nos métodos de ensino
de aprendizagem, resultando em um ensino
industrializado, produzido e consumido em massa, numa
alienacao docente e discente, com o uso de uma
linguagem nao contextualizada (MAIA e MATTAR, 2007,
p.46);

Do paradigma “neofordismo” considerado por Otto Peters,

BELLONI, Maria Luisa. Educagdo
a distancia. Campinas: Autores
Associados, 1999.

PETERS, Otto. A educagdo a

que envolve “alta inovacdo no produto e alta
variabilidade nos processos, mas ainda pouca
responsabilidade dos empregados.” (MAIA e MATTAR,
2007, p.46). Nesse paradigma nao se produzem grandes
cursos, mas pequenos cursos com atualizagoes
constantes;

Do terceiro paradigma, o “pés-fordismo”, em comum com
os dois autores, com modelos mais integrados com
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processos de aprendizagem mais flexiveis, com
inovagoes tecnolégicas, e investindo na responsabilidade
do trabalho. Sao cursos produzidos “on demand” e “just-in-
time”.

Para Peters (2001, p.208), as formas classicas do ensino e da
aprendizagem na EAD deveriam ser substituidas por formas mais flexiveis
que abrangem curriculo, tempo e lugar, priorizando conceitos como:
“estudo auténomo, trabalho auténomo no ambiente de aprendizagem
digital, teleconferéncia, aconselhamento pessoal intensivo, estudo por
contrato e combinacao e a integracao de formas de ensino com presenca”
que indiquem realmente haver uma revolucao. Novas relacdes nas formas
de trabalho e da educacao devem nao somente ser sentidas, mas

compreendidas, porque,

[...] ao projetar novas fronteiras para a vida moderna, o
desenvolvimento cientifico e tecnolégico sinalizou novas
demandas e necessidades que estdo sendo incorporadas de
modo acelerado pela producado nas estruturas produtivas e
de consumo da sociedade atual. [...] a disponibilidade de
uma forca de trabalho educada é a condicdo necessaria para
viabilizar estratégias produtivas centradas na capacidade de
aprendizado dos alunos. (MARTINS, 2001, p.3)

1.2.1 Situacao Atual da EAD

Atualmente, é grande o numero de paises que possuem
instituicoes com EAD, com programas de disciplinas isoladas, graduacao,
pos-graduagao, mesclados com programas presenciais de ensino,

baseados nas TICs. Mas, merece destaque o uso da EAD pelas
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organizacdes, dando origem a EAD Corporativa. Neves (2003, p. 1)
considera que as TICs alavancam o crescimento dessa modalidade em
todo o mundo com muita rapidez, trazendo novas possibilidades a
educacao e a postura do educador. Mercado (1999, p. 114) destaca que a
EAD forma um conjunto de processos e produtos, com as caracteristicas de
imaterialidade, porque a matéria-prima é a informacéao, interatividade e
instantaneidade, com o recebimento de informacao na melhor condicao

técnica possivel e em menor tempo.

No panorama brasileiro da EAD, existe a ABED - Associac¢édo
Brasileira de Educacdo a Distancia -, que promove reflexdes acerca do
mundo da educacgao a distancia. O crescimento da EAD no Brasil pode ser

percebido nas tabelas 1, 2 e 3.

Tabela 1 - Numero de alunos a distancia em institui¢cdes autorizadas pelo Sistema
de Ensino a ministrar EAD no Brasil (2004-2006)

Ano 2004 2005 2006

Total 309.957 504.204 778.458

Fonte: Maia e Mattar (2007, p.33)
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Tabela 2 - Numero de alunos por curso e nivel de credenciamento (2005-2006)

Tipo de curso/credenciamento 2005 2006
Graduacdo, tecnoldgico e pos-graduagao — 300.826 575.709
credenciamento federal
Educacdo de jovens e adultos (EJA), fundamental, médio e 203.378 202.749
técnico — credenciamento estadual
Total de alunos 504.204 778.458

Fonte: Maia e Mattar (2007, p.33)

Tabela 3 - Numero de brasileiros Matriculados em cursos de EAD (2006)

Instituicdes autorizadas e cursos reconhecidos pelo Sistema de 778.458
Ensino

Educacdo corporativa e treinamento em 27 institui¢oes 306.858
Brasil Telecom 30.934
Vale do Rio Doce 12.726
Secretaria Especial de Educagdo a Distancia do MEC 50.872

SEBRAE (Servico Brasileiro de Apoio as Micro e Pequenas 300.000
Empresas)

SENAC 73.000
Governo do estado de S&o Paulo 85.470
Oi Futuro (Instituto Telemar) 515.000
CIEE (Centro de Integracdo Empresa-Escola) 33.771
Fundacao Bradesco 88.981
Fundacao Roberto Marinho 3.000

Fonte: Maia e Mattar (2007, p.33)

Maia e Mattar (2007, p.33) consideram que o ritmo de

crescimento de 63% de 2004 a 2005 diminui se comparado ao crescimento

dos alunos em instituicoes autorizadas entre 2005 e 2006, de 54%. H4 um
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recuo nos numeros de alunos da rede de credenciamento estadual em
relacao ao federal. Nao mostrado nas tabelas, mas os autores relatam que

ha um crescimento das regides Sul e Centro-Oeste na oferta desses cursos.

Ainda, como forma de demonstrar o crescimento do setor,
devem ser vistos os aumentos de cursos oferecidos, em funcao da
justificativa da pesquisa sobre ambientes virtuais e programas de suporte
tanto ao gerenciamento de cursos de EAD, quanto a tutoria dos cursos
oferecidos. Maia e Mattar (2007, p.34) oferecem mais alguns dados, de

acordo com as figuras 1,2 e 3.

Instituicdes com maior nimero de alunos em EaD no Brasil (2006)
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Figura 1 - Grafico das institui¢des com maior nimero de alunos em EAD no Brasil (2006)
Fonte: Maia e Mattar (2007, p.34)
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Cursos a distancia por tipo de curso
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Figura 2 - Grafico dos cursos a Distancia por tipo de curso
Fonte: Maia e Mattar (2007, p.34)

Note-se que na Figura 3, o ano de 1997 obteve um salto de
um para nove cursos criados no ano seguinte a criacdo da LDB e da
Secretaria de Educagdo a Distdncia. Também é o ano em que surgem os
ambientes virtuais de aprendizagem e o inicio da oferta dos cursos via
Internet pelas universidades publicas e particulares. H4 um decréscimo
significativo no ano seguinte, que talvez possa ser atribuido aos decretos e
portarias que normatizam a EAD. Nos préximos anos, a partir de 2000,
Vianney, Torres e Silva (2003, p.37-38) consideram um aumento gradativo,
com o aparecimento de instituicoes que serdo as responsaveis pelos

grandes nimeros em cursos na EAD.
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NUmero de cursos langados por ano - 1982 a 2006
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Figura3 - Grafico do Numero de cursos langados por ano — 1982 a 2006
Fonte: adaptado de Maia e Mattar (2007, p.34)

1.2.2 Legislacao da EAD no Brasil

A EAD, de acordo com Castello Branco (2003, p.423), foi

oficializada no Brasil, pelo artigo 80 da LDB 9.394 de 20 de dezembro de
1996. Também foi normatizada pelos Decretos 2.494 (10 de fevereiro de
1998), 2.561 (27 de abril de 1998) e pela Portaria Ministerial 301 (7 de abril
de 1998), “que tratam do sistema de credenciamento de instituicoes de

ensino para ofertas de cursos a distancia.” Além disso merecem destaque:

43

A autora sugere uma atualizagdo
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* Resolugdes n®. 1, e 2 de 3 de abril de 2001, “que definem
critérios de validade para cursos de pés-graduacgao.”;

= A Portaria 2253, de 18 de outubro de 2001, que
regulamenta “o uso de metodologias nao-presenciais nos
cursos superiores presenciais regulares.” Com a
interatividade das midias, o MEC (Ministério da
Educagao) regulamenta no ensino superior, a oferta de
disciplinas a distancia para atendimento de até 20 por
cento da carga horaria de cursos reconhecidos, que
incorporem o uso integrado de TICs para realizacdo dos
objetivos pedagégicos (SILVA, 2003, p.13);

= A Comissdao Assessora de Especialistas em Educacao a
Distancia, criada em 2002, que esclarece as instituicoes
as principais diretrizes para o desenvolvimento da EAD
no Brasil, no uso de ambientes virtuais e mediacao por
midias digitais;

» A Portaria 4.059 (2004) que trata da oferta de 20 por cento
da carga hordria de cursos superiores semipresenciais;

»= As Portarias n*. 1 e 2 (2007), que tratam dos ciclos
avaliativos do Sistema Integrado de Administragao
Escolar (SINAE), do credenciamento de institui¢oes para a
oferta de EAD e do funcionamento dos pélos de apoio
presencial.

Inicialmente, foram credenciados cursos de graduagao e

formacao profissional tecnolégica. Pela Portaria No. 1 (de 3 de abril de

2001), os cursos de pds-graduacao strictu sensu (mestrado e doutorado) a
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distdncia devem ser submetidos a autorizacdo, ao reconhecimento e a
autorizacao, diferentemente dos cursos latu sensu (especializa¢ao). (MAIA e
MATTAR, 2007, p.29-31).

1.2.3 Tecnologias de Suporte a EAD

Tecnologias podem ser consideradas como situagdes de
conhecimento, para melhorar uma determinada situacao ou suprir uma
necessidade especifica. Batista (2007, p.41) considera que elas surgiram na
sociedade, nos primérdios dos tempos, quando se criou uma roda, uma
ferramenta, ou até mesmo uma estratégia de sobrevivéncia. A sociedade
usufrui da tecnologia em todo momento. O que interfere em sua funcao é
exatamente o homem, que definird seus objetivos, se sdo adequados ou
nao e situagdes que envolvem ética, carater e outros valores necessarios.

Valente (2005, p.23) questiona: sem o conhecimento técnico
é possivel a implantacdo de solucgdes pedagdgicas inovadoras? Sem o
conhecimento pedagdgico, os recursos técnicos disponiveis seriam

utilizados de forma adequada? Para isso, o autor considera dois aspectos:

» Necessidades e exigéncias do pedagdgico exigem o
dominio das técnicas, que, por sua vez, criam novas
aberturas para o pedagogico. Isso se constitui numa
“verdadeira espiral de aprendizagem ascendente na sua

complexidade técnica e pedagogica.”.

» Especificagdo das tecnologias em relagdo as aplicagoes
pedagégicas, ou seja, o educador precisa conhecer a
finalidade de cada uma das tecnologias, o que ela pode
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oferecer, para entdo sim, ser explorada como meio

educacional.

Desse modo, a tecnologia precisa propiciar ao aluno nao sé
as possibilidades de desenvolvimento, mas também um espago que
possibilite a reflexdo, o questionamento e a critica dos conceitos

utilizados.

Para Prado (2005, p.55), o professor deve conhecer as
potencialidades e limitacoes das diferentes tecnologias e como elas podem
ser complementadas entre si e com outros recursos. Uma dada tecnologia
possui uma multiplicidade de recursos distintos, que devem ser
considerados para que seja significativo para os aprendizes e pertinentes
ao contexto do ensino. Valente (2005, p. 26) destaca que, no uso de
ferramentas tecnolédgicas, muitas vezes, a limitagdo nao estd no fato de o
aluno poder representar conhecimento, mas na possibilidade de sua
capacidade de execucao da tecnologia. Num ciclo que ele denomina de
“interagdo-aprendiz”, é possivel observar as acoes que o aprendiz realiza e,
como cada uma delas pode ajudé-lo na sua construgao do conhecimento
sobre conceitos, resolucoes de problemas, aprender e pensar. “Mesmo
errando e nao atingindo um resultado de sucesso, o aprendiz esta obtendo
informacoes que sdo Uteis na construcdo do conhecimento” (VALENTE,
2005, p. 27).

H4 um novo tipo de ambiente cotidiano que vem sendo
constantemente criado com as redes, com a interatividade e com as novas
midias. Mesmo as pessoas que nao estdo envolvidas com a EAD, pelo

menos, tém que ter consciéncia dessas modificagées na sociedade, para

46



inovar e visualizar as potencialidades para a educacao futura, preparando-

se e antecipando-se para o que deve ocorrer, afetando suas atividades.

Midias na Educacdo é um programa da série Salto para o

Futuro-2006, que propoe analisar as midias de maior potencial de uso
pedagoégico na produgao e distribuicdo de materiais (FARIA, 2006, p.3).
Liane Tarouco compode o programa 4 - “Comunidades de Aprendizagem
em rede”, e demonstra as condigdes existentes no Brasil das comunidades
de aprendizagem em rede, conforme as Figuras 4 e 5, com as Percentagens
de domicilios com computador, com dados consolidados pelo IBGE

(Pesquisa domiciliar 2005).
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Percentagem de domicilios com
computador

2003 2004 2005

Figura 4 - Gréafico da percentagem de domicilios com computador
Fonte: Levantamento domiciliar do IBGE - 2005 (TAROUCO, 2006, p.43)

Analisando os dados, em 2005 havia cerca de 7,2 milhoes de
domicilios com microcomputadores e acesso a Internet, o que representa
um total de 13,6% dos domicilios brasileiros. Verifica-se também que,
mesmo que O acesso Nao se processe em casa, outros locais sdo acessados,

conforme pode ser visto na Figura 6.
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Percentagem de domicilios com
computador com acesso a Internet

2003 2004 2005

Figura 5 - Gréfico da percentagem de domicilios com computador com acesso a
Internet
Fonte: Levantamento domiciliar do IBGE - 2005 (TAROUCO, 2006, p.43)

Um resultante da pesquisa, do Comité Gestor da Internet no
Brasil (2007, online), demonstrou que os jovens, mesmo que tenham menos
renda, valorizam mais o computador e destinam a maior parte dos
recursos que possuem em compra de computadores. Desse modo,
treinamento e educacao pela Internet é uma motivagao desses usudrios. A
pesquisa demonstra que, dentre os que a acessam, comunicagao e

educacgdo ocupam posi¢oes majoritarias.
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Acesso a Internet nos meses de Outubro a
Dezembro/2006 - TIC%
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Figura 6 - Gréafico da percentagem de TICs com acesso nos meses de outubro a
dezembro/2006
Fonte: adaptado de Tarouco (2006, p.45)

A integracao da Internet aos sistemas educacionais facilita a
formacao de meios mais eficientes e flexiveis da aprendizagem. Na busca
da informatizacdo da sociedade brasileira, seria preciso estender essa
aplicagdo aos outros setores dela, ndo sé na pesquisa e industria nacional,
mas, sobretudo, na educagao, além da satde, cultura, energia, agricultura
e outros. Percebe-se principalmente, que a educacdo seria o setor mais
indicado para propiciar a constru¢ao de modernidade. A introducgao do
computador na educagao teve um impacto e sua consolidacao foi feita a

medida que trabalhos inovadores foram sendo desenvolvidos como
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solugoes para problemas, inclusive intervencionistas no processo de
aprendizagem.

O processo de informatizacao, rapido e irreversivel, obriga o
preparo didrio das mentes no sentido de que viverdao numa sociedade
informatizada. Seu conhecimento passa a ser entdo um “componente” da
formacao do sujeito, mesmo sabendo das condi¢oes em que a populacao
vive, sob o aspecto da exclusdo. O computador, utilizado como recurso,
abre as mentes e amplia os horizontes, no sentido da pesquisa e do
proprio estimulo ao desenvolvimento cognitivo e intelectual, bem como do
autoprocesso de sistematizacao.

Foram varios projetos e programas que trataram da questao
da informatica e sua aplicacdo na educacao, porém, verifica-se o fato de
que a utilizacdo de computadores deve ser encarada como um auxilio,
como um recurso ao processo educacional, ndo como substituto de
pessoas, ou determinante de objetivos da educagdo. Essa utilizagcdo deve
auxiliar na pesquisa e no desenvolvimento de habilidades especificas de

conteudos, como uma ferramenta pedagégica.

De um modo geral, torna-se necessario que se desenvolvam
varios projetos para a formacgao de uma cultura nacional da informatica
em todo o pais. E sdo esses mesmos projetos que possibilitardo um grande
desenvolvimento em pesquisa, producao de softwares educativos,
capacitacao, publicacoes em geral, ensaios, consultoria. Com certeza, a
participacao da comunidade académica e cientifica no processo de
formacao estratégica, na construcdo de modelos de informatizagdo da
educacao pela pesquisa aplicada, e na assessoria de especialistas muito

contribui para consolidar o quadro da importancia da informadtica na
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educacdo no pais. Mais etapas ainda devem ser transpostas,
principalmente a da inclusao digital que vem facilitar a adogdo da
informadtica por um publico bem extenso.

Por volta de 1986, surgia o videotexto como promessa de
comunicacao, abrindo caminho para as midias interativas. Seguindo seu
caminho, vieram as Bulletin Board Systems (BBS), similares aos atuais e-
mails, de dificil conexao, e restritas ao uso académico e aos profissionais
da informdatica em geral. Continuando a retrospectiva das tecnologias,
Maia e Mattar (2007, p. 67) destacam que, somente por volta de 1994, é que
as instituicoes de ensino superior comecaram a trabalhar a virtualidade e
sua potencialidade na area da educagdo. Na procura de modelos em EAD,
surgiram os primeiros ambientes virtuais de aprendizagem. Nessa
evolucdo de ferramentas, as midias e a legislacdo conseguiram resgatar a
EAD no Brasil, que ainda faz uso constante das ferramentas Moodle,
Teleduc, WebCT, Blackboard, First Class, dentre outros.

Os autores acreditam que nado se podem conceber
ferramentas baseadas em realidade virtual, quando o ensino ainda
continua calcado na hierarquia professor-aluno, na concepcao
metodoldgica dos cursos, ainda baseada na presencial. Assim, arquivos
“.pdf” substituiram as aulas expositivas; os softwares Power Point e o Breeze
sdo utilizados para apresentacoes; e as discussdes em grupo sao os féruns
ou as comunidades. As horas-aula do ensino presencial sdo as mesmas
para a distancia, sinalizando o pouco ou quase nada em inovacao, ou seja,
parece que evoluiram apenas as tecnologias, nao houve uma mudanca na
conceituacao dos processos. Para o desenvolvimento de ferramentas de

suporte a EAD, ndo basta adequar apenas uma ferramenta, mas pensar o
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entorno, os objetivos, o publico e aonde se quer chegar com o

conhecimento produzido com o recurso tecnolégico.

Filatro (2007, p. 29) destaca que, embora haja uma
confirmacdo de modelos e praticas tradicionais de ensino, incorporar as
TICs na educacao possibilita uma mudanca no pensamento e na pratica
dela. Os papéis dos agentes envolvidos (professor, aluno, sistema de
avaliagoes, o proprio saber) estao sendo repensados, a medida que as TICs
passam a habitar os espacgos tradicionais com inovagdo e caracteristicas
proprias. Além desses personagens, outros que circulam pelo mundo da
educacdo (engenheiros, técnicos, analistas - profissionais que
desenvolvem ferramentas para o gerenciamento da aprendizagem)
questionam sobre os beneficios das TICs, os desafios e as dificuldades da
pratica educacional. A autora considera que, se antes o tema era a rejeicao
ou adesdo a informadtica, hoje a temaética se vé envolvida com a nova
relacdo com o conhecimento, para projetos interdisciplinares e pelas

novas modalidades mediadas por tecnologia.

A combinacdo de diferentes tecnologias possibilita
diferentes produtos e, portanto, Batista (2007, p.40) enumera alguns

desafios que se colocam para consegui-los, numa aprendizagem online:

= A capacitacdo do professor/autor virtual, de modo a

refletir e apresentar questdes relativas ao seu novo papel;

* O papel do professor, com mudanca de postura,
colocando-se no lugar do aluno, como o desenvolvimento
de novas habilidades. Visualizar melhor o conteudo de

sua disciplina, sabor transpo-la para um ambiente online,
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a utilizacao educativa de imagens, estar atualizado frente
as novas tecnologias, ser um orientador, um guia do

aluno no ambiente de aprendizagem,;

* O papel da instituicao de ensino, que deve ter visao de
futuro, fundamental na estruturacao e no planejamento

de cursos;

* Questdes administrativas relacionadas aos pontos chaves
quantitativos, qualitativos e informativos, que o

ambiente deve prover para suporte a equipe pedagbgica.

A escolha e o uso da midia influenciam no processo de
ensino e aprendizagem e contribuem para o sucesso na transmissao das
mensagens educativas, a partir do ponto em que as caracteristicas
socioculturais do publico sdo levadas em consideragdo, além,
principalmente, de suas experiéncias. Nao adianta disponibilizar para um
aluno algo que ele ndo esteja entendendo ou que nao esteja familiarizado,
porque, as vezes, o esforco para se usar uma midia desconhecida pode
gerar uma frustracgao, e ele desistir por ndo conseguir dominéa-la. Na EAD,
Flores e Gamez (2005, p.26) explicam que midia designa um “suporte
medidtico, ou meio de veicular o saber e apoiar a aprendizagem,
estabelecendo uma comunicacao (em tempo real ou diferenciado) entre

professores e alunos, ou alunos entre si.”.

Apesar de que, no Brasil, se consolida a terceira geragao
dentro da EAD, o material impresso ainda é o que se faz mais presente,
porque, dependendo das condicdes situacionais, pode ser o Ginico material

que o aluno tem acesso. Assim, Franco (2007, p.34) aborda que o material
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impresso necessita de uma detalhada elaboracao, considerando aspectos
cognitivos ao processamento da informacdo. A programacao visual deve
ter sua contextualizac¢do aliada a um sentimento de pertenca (o aluno esta
sé fisicamente) e de autonomia de seu conhecimento. Como suportes
mediaticos que envolvem a programacao visual, tém-se o proéprio material
didatico, o video, a videoconferéncia, os ambientes virtuais de
aprendizagem, os sistemas tutoriais inteligentes, dentre outros, que a cada

momento vao surgindo nas TICs.

O video é um recurso pouco explorado em sua perspectiva
interativa a distdncia, e necessita de projeto grafico, porque deve ser
coerente com os objetivos da proposta educativa. Cordeiro (2007, p.43)
relaciona que o projeto grafico é uma resultante bipolar entre o conteido

(mensagem e significado) e da forma (design, meio e ordenacao).

Batista et al. (2007) destacam os ambientes virtuais de
aprendizagem (AVA) como ferramentas desenvolvidas principalmente
para educacao a distancia e fazem parte das TICs para cursos online. Além
da estética, deve haver uma contextualizacdo que possibilite a
compreensao do contexto de criacdo do ambiente, suas possiveis
transformacoes e construcao de sua identidade do ambiente. Também a
organizacdo que, além de permitir boa navegabilidade, permite o
agrupamento em regides definidas, onde o usudrio nao se perde. Apesar
de que muitos oferecem as mesmas caracteristicas, o melhor ambiente é
“aquele que respeita os diferentes estilos de aprendizagem, a distingao dos

cursos e as teorias educacionais.” (RIBEIRO, 2004, p.1).

Ja os Sistemas Tutoriais Inteligentes (STI) aplicam métodos

55



e técnicas de inteligéncia artificial para o desenvolvimento de ambientes
baseados em computador, em que estudante e tutoria tenham uma
relagdo contrdria a do ensino presencial. Os STI sdo construidos com base
no conhecimento criado por um especialista, e pela interacdo com o
aprendiz. O sistema modifica suas bases de conhecimento, e se adapta as
estratégias de ensino, para que se possa ter uma relacdo semelhante a
uma tutoria presencial (GUELPELI, RIBEIRO e OMAR, 2003, p.1). Nao se pode
conceber um sistema tutorial apenas como ferramenta tecnoldgica. E
necessario também que se aborde a concepgao de curriculo, comunicagao
e aprendizagem utilizada pelos gestores da aprendizagem (SANTOS e
OKADA, 2003, p.7).

Quando a Internet se tornou mais atraente, com o
surgimento da www, comecou-se a pensa-la como uma possibilidade de
tecnologia educacional. Ao interferir em varios aspectos da sociedade, ela
também interfere na estrutura (administrativa e pedagogica) do sistema
educacional, por disponibilizar alternativas e novas propostas de se tratar
a informacao, além de poder vislumbrar um novo quadro espacial da sala
de aula, que é a educacgao online. Se antes o espaco fisico delimitava um
numero de alunos e dificultava o trabalho de assisténcia do professor, hoje
a educacao online dispoe, além do espacgo virtual, de diversas modalidades
de interacdo entre alunos, alunos e professores, alunos e escola. Além
disso, normalmente, o custo de equipamentos que atenderdo essa nova
demanda pode parecer alto, mas, ao final, hd um custo menor para o

aluno, disponibilizando-lhe as oportunidades de aprendizado.

As vantagens da Internet para EAD sao:
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Flexibilidade, desde que haja computador conectado a

rede e um programa para navegagéo na Internet;

Dinamismo, devido a sua facilidade de atualizacdo e de

contato direto entre professores/tutores/equipe;

Abertura, porque abre pesquisa em diferentes sites e links
na Internet, com acesso a diferentes bibliotecas e sites

internacionais;

Sem fronteiras internacionais, desde que nao haja

obstaculos da lingua;

Usabilidade, porque requer conhecimentos minimos de

navegagao;

Adaptacao as necessidades do aluno, para aqueles que
nao podem dispor de horarios especificos devido a sua

rotina profissional e pessoal.

entanto, as vantagens da Internet se tornam

desvantagens ao se depararem com individuos que ndo conseguem

desenvolver as competéncias necessarias para atuarem no cendrio da

EAD:

A exclusao digital, ou mesmo o fornecimento de

conexodes que inviabilizam o acesso a Internet;

A continuacdo dentro de uma cultura burocratica que
ndo permite um dinamismo de relacdes e de resolucdes

de problemas;
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= A falta de conhecimento de acesso a informacoes e de

suas veracidades;

= A procura por informagbées apenas nacionais, pela

barreira lingtistica;

= A falta da pratica da leitura imersiva, que muito colabora
para a usabilidade com a tecnologia e com os softwares de

apoio;

» A existéncia de determinadas situagoes em que nao ha

como ter acesso a Internet.

Os recursos de comunicacao da Internet sao classificados
como assincronos, que sdo os servigos que exigem um determinado
periodo de tempo (o tempo de envio e recepcao de mensagens depende
desse tempo, do recurso utilizado e do tamanho das mensagens); e
sincronos, que sao os servigos que exigem a conexdo dos interlocutores ao

mesmo tempo para a comunicagao, que é instantanea.

1.2.4 Tendéncias da EAD

A velocidade da informacao e do desenvolvimento de novas
tecnologias é tdo preponderante, que se pode estar desatualizado
rapidamente. A evolucdo dos computadores portateis e outras tecnologias
possibilitam, de acordo com Maia e Mattar (2007, p.119), solugoes de

aprendizagem que nem sequer se imaginava.
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Novos conceitos vém sendo incorporados, como “estudo
independente”, “open learning” e “aprendizado aberto e flexivel”, que

definem as novas propostas pedagogicas.

A formacgdao por competéncias aceita as experiéncias
adquiridas pelos estudantes demonstradas em viagens feitas no exterior,
estudos independentes, em casa sob orientacao, estudos intensivos, ou a
“informal learning”. Outros conceitos como “ubiquitous learning”, “pervasive
learning” e “distributed learning” apontam a aprendizagem como

disseminada e acessivel em qualquer ponto, ao alcance de todos.

Em suas pesquisas, os autores observam que, na Inglaterra,
é usado o termo “work-based learning” (WBL), ou educacao pelo trabalho
(EpT). Essa metodologia contabiliza as atividades e experiéncias anteriores
como créditos para sua formacao. As atividades desenvolvidas no trabalho
formam a base da aprendizagem, é o chamado aprender fazendo, em que
sao envolvidos as universidades, os professores, as empresas e o aluno-
trabalhador. O WBL é uma metodologia que elabora o e-portfélio, um
modelo de educagdo mais flexivel, cujo programa de curso é formatado
baseado nas propostas dos alunos, tendo como ambiente escolar o

trabalho, diminuindo, assim, a disténcia escola-trabalho.

O Microsoft Surface promete liberar o usudrio de teclado e
mouses. Introduz a interagao por voz, caneta e tato; tende a revolucionar o
modo como se manipula e se interage com a informacao digital, nas mais

diversas tarefas.

Outro termo crescente é o “blended learning”, o aprendizado

por meio de diversos canais, apontando para o desafio proposto aos
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professores, as instituicoes e aos alunos a montarem seus mixes, ou seja, a

combinacao de diversas solugdes, tanto tecnoldgicas quanto pedagdgicas.

A EAD tem também como default o uso da tecnologia da
informacdo como suporte para as aulas, também as presenciais. Uma
forte tendéncia é de que as universidades oferecam simultaneamente uma
combinacdo de educacao presencial e a distdncia. As funcbes das
tecnologias devem ser: renovar o conhecimento e sua aplicacdo no
decorrer da vida do homem; propiciar meios para que ele interaja com o
outro, para que se desenvolva intelectualmente, ou que se possa expressar
em diversas modalidades; e para que ele desenvolva suas habilidades e

competéncias.

Moran (2003, p.43) acredita que, num futuro bem préximo,
haverd a predomindncia de uma conjugacdo de midias (video,
teleconferéncia ou Internet parte online e parte offline). Os processos de
comunicacao audiovisual, para a educagao online, se justificam nas
melhores tecnologias da TV com a Internet, o que exige a formatacao de
uma pedagogia mais “flexivel, integradora e experimental diante de tantas
situacdes novas”, ndo podendo confundir de modo algum a educacdo

online com uma educacao que forneca apenas cursos online e pela Internet.

Nao obstante todo esse progresso cientifico e tecnolégico, o
que serd feito da maioria da populagdao que ainda é excluida? Carnoy
(2003, p.50) alerta que essa populacdo também engloba as de redes
privadas, como o trabalho temporario. Sabendo que o trabalho ird se
organizar mais e mais em torno de tarefas multiplas, os planejadores

deverdo repensar sobre o equilibrio entre ensino profissionalizante e
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ensino geral. Havera uma pressao cada vez maior para que se melhore a
qualidade da educacdo. De imediato, a tecnologia torna o ensino a
distancia cada vez mais abordavel, trazendo conseqiiéncias para todos os

segmentos.

Majid Tehranian (2003) destaca que as universidades

virtuais se sobressaem como uma ameaca as universidades tradicionais,
porque elas estao perdendo as funcoes vitais de producao, distribuicdo e
armazenamento de conhecimento, que as virtuais podem democratizar o
conhecimento. O didlogo é o Unico caminho para a negociacdo de

problemas e solugdes.

As TICs que possibilitam as novas oportunidades
educacionais sao as mesmas que oportunizam o planejamento do terror
global, que semeiam uma visdo do mundo dos ricos pelos pobres,
agucando o apetite pelos bens de consumo fora de seu alcance, colocando
as favelas urbanas como espelho do mundo dos ricos, nas comunidades
eletronicamente vigiadas. Poderd a aprendizagem virtual modificar esse
panorama? Qual serd a missdo civilizadora das universidades globais

virtuais e a quem elas servirao?

1.3 O Mundo Virtual

O mundo vive hoje o que Grau (2007) considera a “ascensao
da imagem gerada por computador, da imagem espacial virtual como
imagem per se”. Essa invasdo da midia e da tecnologia nos locais de

convivéncia do homem é uma revolugdo muito maior do que se imagina, e
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ja afetou muitas areas de processos de trabalho, de educacao, das artes.
Com as novas tecnologias de geracao, distribui¢cdo e de apresentagao de
imagens, o computador nao sé transforma a imagem, como “sugere que é

possivel ‘entrar’ (sic) nela.” (GRAU, 2007, p.15).

Praticamente, o mundo estd organizado em telas. Essa
organizacao se tornou uma das principais interfaces de comunicacao das
pessoas, que permite que se compreenda a tela como uma grande
metafora dos processos de comunicagdo em desenvolvimento. Processos
de comunicacdo sdo distribuidos em formas digitais legiveis para o
computador. Para Santaella (2004, p.38), forma digital é qualquer fonte de
informacao que possa ser “homogeneizada” em cadeias de 1 e 0. Esse tipo
de tecnologia também pode ser usado para transmitir as formas de
comunicacao, quer sejam em videos, textos, dudios, num sistema como a

Internet, por exemplo.

Na Internet, uma rede nao se constréi seguindo uma
hierarquia, mas como uma teia, sem bordas, sem centros, composta de
milhares de sub-redes que se conectam a redes. A mais conhecida é a
world-wide-web — www. Para acessa-la, é necessaria uma chave, seguir
regras de comunicagao, ou protocolos que transmitem as informacoes pela
comutagao de pacotes, ou seja, as transmissoes sao quebradas em
pequenos pacotes, em bits adicionais, com enderecos. Ao usudrio, basta ter
uma seqliéncia de passos para entrar na rede. A autora considera que
talvez seja por isso que criangas ja conseguem se conectar, por terem

memorizado essa seqiiéncia de passos.
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Grau (2007, p. 7) considera a virtualidade como uma “relacao
essencial dos homens com as imagens”, expressa numa relacao evidente
em meios de ilusdo tanto antigos quanto novos. O paradigma da
virtualidade, que o autor descreve como sendo a “percepcao fisica e
psicolégica da esséncia manifestada como uma experiéncia sensorial no
observador.”, postula que a convergéncia tecnolégica da imagem e da

midia é guiada pelo desejo de ilusdo. Pierre Lévy esclarece que

[...] um mundo virtual, no sentido amplo, é um universo
de possiveis, calculdveis a partir de um modelo digital.
Ao interagir com o mundo virtual, os usudrios exploram
e o atualizam simultaneamente. Quando as interacoes
podem enriquecer ou modificar o modelo, o mundo
virtual torna-se um vetor de inteligéncia e criagao
coletivas. (LEVY, 1999, p.75).

O espago virtual é algo além do que um espacgo suportado
pela Internet. De acordo com Moraes e Paz-Klava (2005, p.73), ele “deve
permitir interagoes e relacionamentos, e acessar informacoes, que positiva
ou negativamente afetam o modo de pensar, de relacionar, de aprender,

além de mudar o mapa das afetividades e emogoes”.

Piérre Levy considera esse espaco virtual como ciberespaco,
como uma rede, um meio de comunicacao resultante da “interconexao de
computadores”. Para o autor, o contexto é que conceitua a cibercultura,
sendo um “conjunto de técnicas (materiais e intelectuais), de praticas, de
atitudes, de modos de pensamento e de valores que se desenvolvem

juntamente com o crescimento do ciberespaco.” (LEVY, 1999, p.17).

A virtualidade, essa diferenca entre o mundo real e o
mundo virtual, traz uma preocupacao real com os limites, necessitando,
assim, trabalhar com a interatividade e com a virtualidade. O mundo real,
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o mundo como o espago onde a pessoa vive concretamente e se relaciona
tem seu limite, até onde vai o mundo virtual, que é a experiéncia real além

do lugar comum.

A realidade virtual é considerada por muitos como recém
descoberta. No entanto, Grau (2007, p.18) acredita que ela tem sua base na
arte, que esteve sujeita ao suporte, ao meio especifico de sua época. Por
ele, a idéia da realidade virtual vem desde o periodo classico, por
considerar que o inicio da realidade virtual estd calcado em espagos
imagéticos de ilusdo, que podem ser vistos em afrescos em Roma (datados
de 20 a.C.) ou mesmo com a Sala delle Prospettive (Sala da Perspectiva).
Também espacos de ilusdo, de dominio publico podem ser vistos como o
panorama no teto das igrejas barrocas. No entanto, o autor destaca que
esses espagos imagéticos ndo podem ser comparados com 0S €sSpagos

proporcionados pelas TICs, e que podem ser vivenciados interativamente.

Na realidade virtual, a exploracdo sensério-motora de um
espaco imagético produz o que se chama “impressdo de um ambiente
vivo.” No espaco virtual, os parametros de espaco e tempo sao
modificados, e permitem que esse espaco seja usado para modelagens e

experimentos, e também para sentimentos de presenca, de imersao.

Os termos cibercultura, ciberespaco e virtualidade sao
usados para montar o cendrio onde a educacdo online se aloja. O
hiperespaco e o ciberespaco constituem uma espécie de comunidade
virtual que revoluciona as relagcées humanas, ao permitir uma interacao
desvinculada de tempo e espaco. O hiperespaco estd mais para o espago

arquiteténico do ciberespaco, porque descreve a totalidade de localizagdo
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de individuos e de suas interconexdes em um ambiente hipertextual. Essa
amplitude faz com que o usudrio tenha a sensacao de nao saber mais onde

ele estd ou para onde ele vai, como se estivesse perdido no hiperespaco.

1.3.1 Ciberespaco

Desse mundo virtual de redes, um universo emergiu
paralelamente ao mundo fisico onde nosso corpo se move e se vive. Esse
universo abriga uma rede sem fim de portais, sites, bancos de dados, uma
verdadeira “megalépolis”, e que vendo sendo chamado de “ciberespaco”,

que é definido como sendo

Todo e qualquer espaco informacional multidimensional
que, dependente da interacao do usudrio, permite a esse
o acesso, a manipulacdo, a transformagcdo e o
intercambio de seus fluxos codificados de informacao.
[...] o ciberespagco é o espaco que se abre quando o
usudario conecta-se com a rede. Por isso mesmo, esse
espago também inclui os usudrios dos aparelhos sem fio,
na medida em que esses aparelhos permitem a conexao
e a troca de informacoes. [...] ciberespaco é um espaco
feito de circuitos informacionais navegaveis. Um mundo
virtual da comunicagdo informatica, um universo etério
que se expande indefinidamente mais além da tela, por
menor que esta seja, podendo caber até na palma de
nossa mao. (SANTAELLA, 2004, p.45-46).

Por esse conceito, e pela constante atualizacdo das
tecnologias, os aparelhos méveis de telefonia celular também habitam
esse espaco. Nesse ponto, ao se falar de exclusao digital, ndo se pode levar
em consideracao apenas a posse e o acesso de computadores. Também se
deve considerar que uma grande parcela da populacao, que eleva o Brasil a

um consideravel patamar mundial de consumidor de telefonia celular,
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ainda ndo tem acesso a telefonia com conexao de dados.

A imersao é uma mudanga, uma passagem de um estado
mental para outro estado. Ao lado do acesso, a imersao se constitui em
condicao sine qua non do ciberespaco. Sua profundidade pode ser expressa
em graus, verificados em niveis decrescentes. Santaella (2004, p.46)

considera os seguintes niveis de imersao:

* imersdo perceptiva da realidade virtual: considerado o

limite maximo de imersao;

* imersdao mediante a telepresenca: “quando a tecnologia
da realidade virtual é conectada a um sistema roboético

presente em alguma locacdo distante.”;

= Imersdo representativa: em lugares virtuais pela
linguagem VRML. Na realidade virtual, o usudrio tem a
impressdo de estar dentro, de agir no cendrio virtual. Na
imersao representativa, o usudrio se vé representado no
ambiente, mas nio esti envolvido tridimensionalmente

por ele;

» Imersdao em quarto grau, que é quando o usudario se
conecta com a rede, no mais baixo grau, que significa
estar conectado, navegar nesse espago paralelo,

imaterial, chamado de ciberespaco.

Assim, baseada em Rheingold (1991, p.101), Santaella (2004,

p.46) descreve as formas possiveis de navegacdo no ciberespago, que

transcendem o tipo particular de tecnologia e a forma particular da
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informacao:
= Através de base de dados textuais;
» Através de elenco de imagens animadas;
= Através de simulacao virtual do mundo fisico;

» Através de controle telerrobético, de uma parte remota

do mundo fisico.

De qualquer forma, independentemente do grau de
imersao, o que se verifica é a navegacao no ciberespaco. Ela qualifica a
imersao como a caracteristica do leitor virtual, do perfil do usuario que
deve desenvolver competéncias que o habilitem a ter uma resposta as
informacoes que se colocam para ele numa tela. Portanto, a autora define
como imersivo o leitor que navega através de dados informacionais

hibridos - sonoros, visuais e textuais — que sdo proprios da hipermidia.

1.3.2 Hipermidia

Santaella (2004, p.47) considera quatro tracos que definem a

hipermidia:

1. Hibridizagdo: significa uma integracao, quer seja de
linguagens, imagens, processos signicos, codigos e
midias, na sensorialidade global. E também chamada de
convergéncia de midias, que deve ser considerada de
modo mais sutil, no sentido de que a hipermidia mescla

textos, imagens fixas e animadas, videos, sons, ruidos.
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Essa mescla de varias tecnologias, com varias midias,
antes separadas, agora estd convergente numa midia: o
computador. No entanto, a autora observa que alguns
autores, como Castells (2003), Nora (1997), Dizard (2000)

somente consideram essa convergéncia quando forem
integradas com a televisao e as redes, que hoje ja pode
ser vista na televisdo digital. Sem essa convergéncia, a
autora considera que a hipermidia, como linguagem

hibrida, nao seria possivel.

Digitalizacdo: permite a organizacdo das reticulas da
informacdo em arquiteturas hipertextuais. Esse trago
privilegia a capacidade de armazenamento de
informacao. O hipertexto quebra a linearidade de textos
impressos em unidades ou moédulos de informacao, em
partes, fragmentos. Como os hiperdocumentos se
constituem também de som, fala, ruido, desenhos, videos
e outras formas, esses “nés” de informacodes
descontinuas possibilitam conexdes, tal qual um
pardgrafo une um texto. Essas conexdes, uma vez
ativadas geralmente por um “mouse”, permitem ao leitor
o movimento dentro de um texto, bastando apenas um

clique para que ele salte de um né para outro né.

. Navegacdo: uma vez transitando entre informacdes
modularizadas, é o leitor quem define o caminho que
seguird, o caminho de sua navegacdo. Ou seja, a
hipermidia ndo é lida linearmente, mas por meio de
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buscas, de escolhas, de descobertas, uma vez que ela
possui uma grande concentracao de informagodes. No
entanto, a navegacao pode resultar em dois caminhos: o
da orientacdo, em que o leitor encontra e atinge seus
objetivos; e o da desorientacao, quando ele nao é capaz
de formatar um mapa cognitivo do que seja um
documento. Para isso, ele precisa seguir um roteiro, dicas
de um caminho a percorrer. Dai a alusao a Biblioteca de
Babel, de ser uma periferia sem centro, conforme o

conceito de rizoma de Deleuze. Se o leitor imersivo nao

consegue ajustar seu mapa de orientacdo, a navegagao

pode gerar frustracdo e desconcerto. Assim, o0s
programas de busca na www permitem que se procurem
caminhos por palavras-chave. Ou mesmo que
possibilitam ao usudrio o ndo acesso a determinados
sites, e até mesmo a filtragem de informacgoes que nao se

quer receber.

Interagdo: como é o usuario quem determina para onde
vai, quanto maior sua interatividade, maior serd sua
experiéncia e desenvolvimento da competéncia de leitor
imersivo. Essa imersdo é expressa em concentracao,
atencao, compreensao da imagem, e, principalmente, “na
interacdo instantanea e continua com a volatilidade dos
(SANTAELLA, 2004, p.52).

desenvolvimento de ferramentas de suporte a EAD (nesse

estimulos.” Assim, o

caso, os AVAs e os STIs) deve ser feito de modo que
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incentive a determinacdo e a tomada de decisdao do
usudrio, significando que a interatividade em ambientes
é fator decisivo sobre a compreensdo e o uso da

informacao pelo usuario.

Desse modo, a autora considera que a informacado na
hipermidia vem sob diversas formas de linguagem, mas se dirige
simultaneamente a diversos sistemas sensoriais que estdo aptos a receber
informacao a distancia, que une olhos, ouvidos e o controle tatil-motor na
interatividade. Por isso, é de grande importancia o estudo da percepgao

para o presente trabalho.

1.3.3 A Leitura no Ciberespacgo

Entender a leitura é essencial para propor formas de
relacionamento do usuario das TICs com as informacoes nelas dispostas.
Santaella (2004, p.16), ao pesquisar o perfil cognitivo do leitor das novas
formas de percepgao e cognicao dos atuais suportes eletronicos, contribui
com uma trajetéria que permite permear as agoes de um leitor. A autora
considera sete tipos de leitor que convergem, em seguida, para trés

formas:

1) leitor da imagem, do desenho, da pintura, da fotografia,

da gravura;
2) leitor de jornais e revistas;

3) leitor de graficos, de mapas, de sistemas de notagoes;
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4) leitor da cidade moderna, dos signos, simbolos e sinais

gue a compoem;

5) leitor-espectador da imagem em movimento, do cinema,

do video, da televisao;
6) leitor das imagens evanescentes da computacao grafica; e

7) leitor do texto escrito, antes em papel, mas que agora esta

sob a forma de tela eletrdnica.

Dessas sete formas, a autora converte para trés, que sdo o

leitor contemplativo, o movente e o imersivo.

O leitor contemplativo é o leitor da idade pré-industrial, do
livro impresso e da imagem fixa, expositiva. Nasce no Renascimento e,
hegemonicamente, perdura até meados do século XIX. Quando houve a
obrigatoriedade do siléncio nas bibliotecas da Idade Média, a leitura se
transformou num gesto do olho. Foi desmembrada dos gestos da boca e do
som das palavras. A leitura, passando a ser silenciosa, permitiu uma
relacao irrestrita entre o leitor e o texto. O tempo, ocupado em pronuncia-
las, passou a ser um tempo para a representacao livre, interna das
palavras que agora eram de seu universo. Uma comunicacdo sem
testemunhas, que permitiu velocidade de leitura, de ler mais textos e cada

vez mais complexos.

Com o advento do livro impresso, houve uma reproducao
muito rapida e facil de textos, que possibilitaram a meditacdo individual, a
concentracao de um pensamento que estaria disperso, e que criou novos

habitos de trabalho intelectual. Santaella (2004, p.22) destaca a
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importancia da aeragao da pagina, dos pardgrafos que “quebram a
continuidade ininterrupta” do texto manuscrito, e que, agora, permitem o

desenvolvimento de uma leitura que reencontra nos espagos dos

paragrafos um espaco de reflexdo. Para Manguel (1997 apud Santaella,
2004, p.23), o processo de “ler letras” é complexo e encerra em si nao
apenas a visdo e a percepc¢do, mas outros aspectos como inferéncia,

julgamento, memoédria, reconhecimento. Ler é um processo pessoal.

O leitor movente é definido pela autora como o leitor que tece
o surgimento do leitor imersivo, em sua trajetéria histérica. Na Revolugao
Industrial, as locomotivas e as estacOes ferrovidrias exibiam tanto o
avancgo tecnolégico, quanto o fato de ser o marco real das cidades, que
concentrava o capital nos centros urbanos, divididos em duas classes: a
operaria e a da elite industrial. A comunicac¢do entre essas duas classes,
seja na horizontalidade ou na verticalidade, foi caracterizada pelos
telégrafos, telefone, redes de opinido. Tudo isso acontecia num novo
cenario, composto de cidades com redes de eletricidades e com diversas
configuracoes arquitetdnicas, sejam das ruas, dos cassinos, das galerias,

dos museus.

E é esse cendrio que estabelece novas regras para a
percepcao e a imaginagao: um mundo cénico, aberto, de personagens que
desfilam, aparecem de deslocamentos rapidos, sem contato visual. O
homem passa “a se preocupar muito mais com a vivéncia do que com a
memboéria” (SANTAELLA, 2004, p. 27). Surge a publicidade, que povoa as
cidades de imagens, pela reprodutibilidade técnica de impressao e
fotografia. O leitor movente é aquele que estd exposto a velocidade de
imagens, cenas e personagens que compdem o seu cendrio didrio. E o
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leitor que teve que se adaptar a novos ritmos de um estado fixo (do livro
impresso) para um estado mével (imagens e cenas). E um leitor de

fragmentos, de jornais que duram enquanto dura a noticia.

No entanto, é esse leitor que esteve preparando o terreno
perceptivo humano para o leitor imersivo, porque aprendeu a transitar
entre linguagens, principalmente com a televisao, em que imagens, sons,
falas e movimentos em uma tela se confundem com a realidade. Essa
heranca do leitor movente é essencial para as habilidades do leitor das
telas das TICs, pelas mudancas da “senso-motricidade, da aceleracdo da
percepcdo, do ritmo da atencdo, flutuando entre a distracdo e a
intensidade da penetracdo no instante perceptivo”. (SANTAELLA, 2004,
p.31).

Finalmente, a autora define, entdo, o leitor imersivo, o leitor
virtual, que possui acesso a signos a apenas um toque, um clique de um
mouse. E um leitor que navega no ciberespaco, lendo telas, programando
suas rotas. No entanto, hd que se destacarem as caracteristicas desse
leitor, no ambito da cognicao, pelo fato de serem importantes para o
desenvolvimento de ferramentas pedagodgicas. Desse modo, a autora
pesquisou os tragos definidores desse perfil de leitor (cibernauta), que tem

a relacao disposta na Figura 7.

De acordo com essa relagdo, e com os tipos de raciocinio

propostos por Peirce, como o abdutivo, o indutivo e o dedutivo, Santaella

(2004, p. 72) propoe trés tipos de leitores imersivos: 1) novato, errante,
adivinhador, o que abduz; 2) leigo, detetive, o que induz; e 3) experto,

previdente, o que deduz. O segundo tipo inclui o primeiro; o terceiro inclui
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os dois primeiros, e nao quer dizer que um exclui o outro, mas que, em
todo o momento, de acordo com as rotas definidas de exploracdo no

ciberespaco, esses tipos aparecem e predominam.

Controle motor

. A mente que pensa
eximio

Agilidade O olho que perscruta

Corpo que reage na
extremidade da mao

Instantaneidade

Figura 7: Tragos definidores do leitor imersivo
Fonte: compilado de Santaella (2004, 31)

O raciocinio abdutivo é do ser novato, que explora. Ela cita,
como exemplo pratico, o manuseio de um CD-Rom, com instrugdes de
operacao para entrada na hipermidia. No entanto, ao entrar, o usudrio se
depara com um ambiente 3D e que nao sabe o que fazer para navegar. Ao
mexer com o mouse, algum ponto se ilumina na tela, e o usuario presume
que é ali que deve clicar para acessar qualquer caminho. E esse o exemplo

de um usuadrio errante, que adivinha o que deve ser feito, pelas tentativas
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e erros. Mas, a autora alerta para o fato de que a capacidade de navegar no
ciberespaco nido é semelhante & capacidade da leitura ou da escrita. E
outro tipo de alfabetizacdo, ligado a semidtica, porque o “alfabeto de
interfaces” implica uma compreensao geral do que seja operar um
computador. H4 uma tendéncia de um novato desistir ante a frustracao
que a desorientacdo proporciona. No item 1.2.4 - Tecnologias de Suporte a
EAD - foram abordadas as questdes consideradas por Valente (2005, p.28)
sobre esse lado afetivo e emocional, que, muitas vezes, é ignorado.
Santaella (2004, p.102) confirma essa tendéncia: “a frustra¢do dos usudrios
é grande quando nao conseguem obter éxito. Isso pode abalar a
autoconfianga, fazendo-os desistir e até levar a uma atitude de desprezo

com relacdo a maquina, como uma espécie de defesa.”.

Mas, havendo aqueles que ndo desistem, é dada
continuidade a navegacao, ao prazer das descobertas. Ressalta-se que o
computador nao faz nada isoladamente e necessita da agao do navegador,
e que, de acordo com seus cliques, sao abertas muitas possibilidades ao
acaso, em saltos aleatérios de acertos e erros, tal qual a técnica do

brainstorming. Finalmente, para esse leitor, o ciberespaco passa a ser um

espaco de escolhas, com adivinhagoes bem-sucedidas, que o encorajam, e
que definem que as desorientagoes serao passageiras. Assim, devagar, ele
vai incorporando habilidades que o farao pular para outras habilidades: de

detetive, de raciocinio indutivo.

O raciocinio indutivo é préprio do processo de aprendizado.
Para a questdo aqui em debate, a inducao estd envolvida na verificagdo e
confirmacdo de uma hipétese, na formacao de hadbitos, inclusive os
motores. Ao se descobrir um caminho certo, uma associacdo é
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estabelecida, e o internauta internaliza uma navegacao, e passa a repeti-la
como um habito. Santaella (2004, p.108) exemplifica com os sites de busca,
em que o internauta digita uma palavra-chave para o assunto. Na
quantidade de respostas encontradas, ele segue indicacdes de refinamento
para o que precisa, e, assim, isso vai se tornando um hébito, que sera

sempre repetido.

O ser humano aprende certos habitos que, em sua cabega,
sdo mais dificeis de internalizar. Por exemplo, comer com palitos
japoneses, dancar, andar de bicicleta e dirigir um carro sao, normalmente,
habilidades que necessitam de andlises prévias, de agoes isoladas para a
apreensao total da habilidade. Sao esses mesmos processos mentais de
aprendizagem que a utilizacdo do mouse requer na coordenacao de dois
planos simultaneos: o da tela e o do mouse. Navegar, no ciberespaco,
mistura o processo mental de aprendizado de uma lingua, com o

aprendizado motor.

O navegador indutivo descobre estratégias de navegacao.

Passo a passo vai construindo regras, montando seu método, recheado de
pistas, que ele vai anotando em um caderno para consultas freqlientes.
Entretanto, navegar no ciberespago também se constitui numa poderosa
fonte de desconcentracao, pelo caminho labirintico e sedutor que a rede
proporciona. A curiosidade pode fazer com que todos os objetivos de uma
atividade sejam perdidos. Para isso, o internauta deve ter as habilidades
de objetividade, administragao de tempo, disciplina. Caso ele se deixe
levar pela curiosidade, ele incorpora as caracteristicas do navegador
errante, e reinicia o processo de navegacao pelas tentativas e erros. Por
outro lado, sendo determinado a seguir a disciplina e os objetivos de sua
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navegacao, ele adquire maturidade e vai tecendo o campo, para que

alcance as habilidades de navegador experto, previdente.

O raciocinio dedutivo é préprio de quem ja é experiente, ja
conhece todas as regras (e, excecoes) de um jogo. Por ter internalizado as
regras do jogo, ele age sob o dominio das associagoes que sugerem reagoes
correspondentes, ou seja, executa agdes condizentes com as regras do
jogo. Santaella (2004 p.118) cita, como exemplo, as func¢des que podem ser
acionadas no botdo direito do mouse. Somente quem sabe das regras da
navegacao conhece certas fungdes guardadas nesse botdo, e que

apresentam momento certo para serem usadas.

O navegador previdente possui esquemas de navegacao, ou
seja, tem informacdo internalizada como procedimentos que ele aplica,
porque sabe exatamente o que precisa e aonde vai buscar essa
informacdo. Normalmente, ele precisa apenas de trés passos: 1) aciona o
esquema apropriado; 2) adapta esse esquema a situagao; e 3) executa os
procedimentos necessarios. A autora acredita que ha um disparo mental
de um esquema de navegacgao, antes que a situagao que se apresenta na
tela tenha sido percebida. Dai é que vem a rapidez, o desempenho do
navegador experto, que ja tem previsto o que poderd ser feito em
determinadas situacOes. Mas, a autora também alerta para o fato de que
todas essas situacoes convivem com a automatizacdo de processos a um
aprendizado consolidado que pode levar a uma execucao automadtica de
procedimentos. Nesses casos, € como se o navegador fosse pego de
surpresa dentro de uma situacdo fora de rotina. Assim, ele volta a ser
errante, a ter que experimentar e buscar caminhos até atingir o ponto de
maturidade. No entanto, por mais que isso aconteca, os processos de
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errancia e de busca sao fugazes, sao mais rapidos do que seriam para os
novatos e os leigos, apesar de que ha o empenho de um trabalho mental

para isso.

Baseado no que foi visto dentro da leitura no ciberespaco, a
pesquisadora do presente trabalho elabora uma figura que demonstra a
existéncia de um ciclo de habilidades que o internauta vive em todo o

momento (Figura 8).

Nova situagao

previdente 9 D o D
i

N

(% arvante
S

detetive
Figura 8: Ciclo de habilidades do navegador do ciberespaco

Assim, aparecem novas formas de leitura com uma
capacidade de discernimento e separagao sobre o que é interessante ou o
que demanda maior introspeccao. Ha que se ter cuidado com o acimulo
de informacoes sem uma avaliacao devida, num processo de onde se parte
de uma total falta de informacdo para uma grande quantidade de

informacoes disponiveis no modo online. Para desacelerar esses processos,
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é necessario desenvolver e exercitar novos habitos de trabalho em grupo,

lidando com ferramentas de comunicagao, cooperacao e coordenacao.

1.3.4 Comunidades Virtuais de Aprendizagem

Uma comunidade somente se configura quando as pessoas
que a compoem formam uma relagdo préxima, interagindo dentro de um
mesmo espaco e de um mesmo tempo, em que 0s interesses ndo sao
apenas individuais, mas comunitarios. Para Moraes e Paz-Klava (2005,
p.71), a diferenca entre uma comunidade comum para uma virtual, é
porque esta se forma pelos meios eletronicos ligados em rede, o que

carrega um grande diferencial.

Ja Rheingold (1998) introduz o termo “ciberespaco” em sua
descrigcao, ao definir que comunidades virtuais sdo agregacoes sociais que
surgem na rede, quando um grupo de pessoas prossegue por um
determinado tempo com uma discussdo, formando redes de

relacionamento dentro do ciberespaco.

Na aprendizagem colaborativa, o aluno aprende com seus
parceiros, enquanto o educador orienta, faz a mediacao e colabora no
processo de constru¢cdo do conhecimento. Assim, é criada uma
oportunidade para o trabalho em rede e o desenvolvimento das
capacidades de cooperacao, apreensao, acesso e producao de informacao,
exercidas nao apenas na fase formal do processo educacional, mas no
decorrer da carreira de cada um, uma vez que a educacao continuada é

uma demanda em constante transformacao. O papel do estudante pds-

79



moderno, conforme define a heutagogia, passa a ser mais ativo,
autodirigido, em que ele deve ser capacitado a aprender a aprender,

usando interacgdes colaborativas.

Um termo referenciado por Valente (2005, p.29) é o “estar
junto virtual”, que significa a interagao entre os membros do grupo e que
pode acontecer por meio de tantas ferramentas, como o férum, chat, o blog
e outros que possibilitem o ciclo “descricio - execucao - reflexdo -

depuracao — descri¢ao”.

Esse ciclo tem inicio quando o grupo se engaja na resolugao
de um problema, ou projeto. Cada aprendiz produz uma acdo com
resultados que servirdao de “objetos de reflexdo”. Essas reflexdes, por sua
vez, poderao gerar indagacoes e dificuldades que talvez impecam o
aprendiz de resolver o problema ou o projeto. Nesse ponto, ele pode
interagir com o grupo, enviando questoes ou uma descricdo do que esta
ocorrendo. Algum especialista do grupo reflete sobre as solicitagoes,
enviando sua opinido, ou material, como textos e/ou atividades, que
auxiliardo o aprendiz e o grupo a resolver seus problemas. Ao receber
essas idéias, o internauta tenta coloca-las em acdo, gerando novamente
outras duvidas que poderao ser resolvidas com o suporte dos demais
colegas ou do especialista. Assim, o ciclo estd estabelecido, mantendo os
membros do grupo cooperando entre si, com atividades inovadoras e com
oportunidades de construcdo de conhecimento. Desse modo, a Internet
pode propiciar o “estar junto” dos membros de um grupo, tendo o suporte
de um especialista, vivenciando com ele o processo de construcio do
conhecimento. Na verdade, terminando um ciclo, um pensamento nunca é

igual ao que se encontrava no inicio da realizagao desse ciclo. (VALENTE,
8o



2005, p.29).

Mudancas sao necessarias, e a mais importante é a
ampliacdo no processo de aprendizagem colaborativa, porque esta
potencializada pela Internet. Aprender e comunicar sdo as duas principais
atividades desses usuarios (TAROUCO, 2006, p.46). Mas aprender dentro de
uma comunidade requer algumas habilidades, que sao destacadas por
Lotito (2005, p.5):

*= A comunicacdo nado depende do tempo nem do local;

* A comunicacao se da entre muitas pessoas;

* O produto é coletivo;

= Os participantes sao ativos e compartilham suas
experiéncias e conhecimento;

» A escrita é estimulada, o que colabora na reducdo do
analfabetismo funcional, e também prepara para a
sociedade @ que requer pessoas conhecedoras,
informatizadas;

* A comunicacdo ocorre por meio de conexdao entre
computador e Internet;

» Pode haver um mediador que viabiliza a troca, num papel
em que sao reduzidas a formalidade e a impessoalidade,
com maior autonomia, em que as pessoas mudam de
papel de uma situagao para outra;

* A importancia da motivacdo como uma sensacao de
reciprocidade, que vigora nas comunidades de
aprendizagem em rede, em que hd uma recompensa
cognitiva, afetiva e/ou emocional.
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Para se construir, entdo, uma comunidade virtual de
aprendizagem, € necessario, primeiro, que se desenvolva o espirito de
comunidade, para que o processo se estabeleca. Ele deve ser cultivado,

desenvolvido e estimulado por aqueles que compdem o sistema tutorial.

O tutor deve ser um agente mediador que nao deixa a
discussao perder o rumo, redirecionando-a, lidando com os conflitos dos
alunos, sabendo se posicionar e avaliar adequadamente cada colocacgao,
sua pertinéncia, e a separagdo dos assuntos que insistem em fugir do

caminho.

A educacgdo a distdncia caminha para consolidar sua posi¢ao de ser a
educacao do futuro, dentro da sociedade do conhecimento e da
informacao. Baseada nas Tecnologias de Informacao e Comunicacao, a
EAD requer ferramentas adequadas para consolidar a construcdo do
conhecimento, na relagdo estabelecida entre os agentes da
aprendizagem. Para desenvolver essas ferramentas, além dos
conhecimentos técnicos é necessario conhecer outras referéncias como
inteligéncia, o modo de percepcdo da informacéao, e inteligéncia virtual.
Esses assuntos, os ambientes virtuais e o sistemas tutoriais compoem o

préximo capitulo - Sistemas Tutoriais
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2 SISTEMAS TUTORIAIS

A educacao convencional e a EAD podem se valer de
ferramentas tecnoldgicas para aprimorar o desenvolvimento de
habilidades cognitivas, proporcionando melhores meios de ensino e

aprendizagem.

Os ambientes virtuais de aprendizagem (AVAs) permitem
que se faga uma conjugacao de usudrios, sendo assim, produtos que
possibilitam tanto o gerenciamento de cursos e contetidos online, quanto a
consolidacdo de um espaco virtual para aprendizagem nao presencial, com
troca de informacoes, construcao de conhecimentos e criacdo de

comunidades virtuais integradas pelas redes.

J4 os sistemas tutoriais inteligentes sdao programas de
auxilio a aprendizagem, baseados em computadores, que permitem o
fornecimento de instrugdes personalizadas ao aluno. Pela interacao
existente entre o tutor e o aluno, o sistema nao ensina. O aluno é que

constroéi seu conhecimento.

No entanto, para entender essas ferramentas, é necessario o
entendimento prévio da inteligéncia e suas implicacdes, destacando a
inteligéncia emocional, por estar ligada aos aspectos comportamentais de
interacdo e afetividade do aluno com a tecnologia e os personagens da
aprendizagem. Também tem destaque a inteligéncia artificial, pelo fato de

ser utilizada para basear os sistemas tutoriais inteligentes.
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2.1 Inteligéncia

Howard Gardner, psicélogo construtivista, questionava a
visdo tradicional da inteligéncia, que era medida por testes que
privilegiavam as habilidades linglistica e a légico-matematica. Assim, o
pesquisador sugeria que as habilidades cognitivas eram bem mais
diferenciadas e especificas do que se podia supor. Na introducao de seu
livro, Gardner (1994, p.ix) define a inteligéncia como sendo a “capacidade
de resolver problemas ou de criar produtos que sejam valorizados dentro
de um ou mais cendrios culturais.” Baseado nesse conceito, o autor sugere
que os individuos ditos “normais” sdo capazes de atuar em pelo menos
sete diferentes e independentes areas intelectuais. Assim, abre espago
para introduzir critérios distintos para uma inteligéncia e propde as

competéncias humanas que preenchem esses critérios.

Na teoria das Inteligéncias Multiplas, proposta por Gardner,
a mente humana possui capacidade para trabalhar com diversos tipos de
conteidos, mas sempre havera a facilidade de um sobre outro. Sendo
assim, o desempenho comum de uma pessoa tende a ser mais especifico a
contetudos particulares. Cada individuo possui uma mistura de varios tipos
de inteligéncia. Pela observacao cientifica, existem varias pessoas que se
destacam em pensamentos légicos, porém nao possuem, por exemplo,
inteligéncia para expressar idéias ou executar alguns exercicios basicos de
fisica. Os pesquisadores ja concluiram que a inteligéncia resulta de dois
fatores: o genético e o relacionado a experiéncia individual, indicando,

dessa forma, que é possivel esculpir a inteligéncia, mesmo que haja
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limitagoes para isso. Atualmente, as inteligéncias estdo ligadas as

habilidades e as competéncias dos individuos.

Além de individuos ditos “normais”, Gardner (1994) também
considerou as habilidades em criancas normais e superdotadas, adultos
com lesdes cerebrais, populagoes ditas excepcionais (idiot-savants e
autistas) e o desenvolvimento cognitivo desde os primoérdios, pela crenca
de que as habilidades humanas sdo organizadas independentes de

percepc¢ao, memodria e aprendizado.

A inteligéncia ndo tem nenhuma rela¢ao com a moral; ela é
neutra. O maior desafio da humanidade hoje é o uso ético das
inteligéncias. Gardner (2007) lamenta, assim, o fato de que as escolas
cometem o mesmo erro, ao ensinar o uso do computador as criangas,
como um fim em si, ignorando que essas sao apenas ferramentas que
aprofundam o conhecimento sobre temas mais relevantes. Do mesmo
modo, infelizmente, as sociedades modernas nao assimilam os
conhecimentos da ciéncia de forma adequada, seguindo uma visao antiga.
Assim, os testes de inteligéncia valorizam apenas as habilidades para a
matematica e a lingliistica, demonstrados nos testes de QI (quociente de

inteligéncia) e desprezando as demais capacidades humanas.

Gardner (1994) concluiu, entdo, que a mente humana é
composta de oito tipos de inteligéncia: 1) a lingliistica; 2) a musical; 3) a
légico-matematica; 4) a espacial; 5) a corporal-cinestésica; 6) a naturalista;
7) a intrapessoal, e a 8) a interpessoal.

Pela visao simplificada de Gama (1998) tem-se que, na

inteligéncia lingliistica, os componentes centrais sdo expressos na
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sensibilidade para os sons, ritmos e significados das palavras, e na
percepcao especial das diferentes funcoes da linguagem. Sao as
habilidades para convencer, agradar, estimular, ou transmitir idéias. Para
Gardner (1994), é a habilidade exibida pelos poetas. J& nas criangas, € a
habilidade para contar histérias originais, aventuras ou experiéncias
vividas.

A inteligéncia musical se manifesta pela habilidade de
apreciar, compor ou reproduzir uma pe¢a musical, incluindo ai a
discriminacdo para sons, percepcao de temas musicais, ritmos, texturas e
timbres. Na crianca, essa habilidade pode ser vista quando canta para si
mesma, por perceber desde cedo, diferentes sons no ambiente.

Os componentes centrais da inteligéncia l6gico-matematica
sdo expressos na sensibilidade, para padroes, ordem e sistematizacao, na
manipulacdo de objetos ou simbolos, e na experimentacdo controlada. E o
trabalhar com raciocinios, compreender e solucionar problemas. No
entanto, o autor alerta que, embora o talento cientifico e o matematico
possam estar presentes em um mesmo individuo, os motivos causais nao
sdo os mesmos, visto que os matematicos pensam um mundo abstrato
consistente, e os cientistas questionam a natureza.

J& a inteligéncia espacial estd descrita na capacidade de
perceber o mundo visual e espacial, para manipular formas e objetos
mentalmente, por percepcoes que criam tensao, equilibrio e composicgao -
caracteristica dos artistas plasticos, engenheiros, arquitetos, designers. A
inteligéncia cinestésica, descrita por Gama (1998), usa a coordenagao
motora para o controle dos movimentos do corpo (verificada em esportes,

artes cénicas ou plasticas) ou na manipulagao de objetos com destreza.
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A inteligéncia naturalista, de acordo com Antunes (2008,
p.24), vem das conexoes dos circuitos cerebrais que transformam os sons
em sensacoes, localizada no lado direito do cérebro. Tem seu
desenvolvimento (ou janela aberta, conforme o autor denomina), por volta
dos quatro meses aos 14 anos de idade. E a estimulacéo, por exemplo, da
percepcao da temperatura e do movimento do ar e da agua.

Finalmente, as duas ultimas inteligéncias abordam as
relagoes do individuo. A Interpessoal possibilita a interpretacdo de
intencoes alheias, além da habilidade de exercer lideranca. Ja a
intrapessoal é a correlata interna. Refere-se a habilidade para entender e
reconhecer suas necessidades, desejos, seus proprios defeitos e
qualidades, e, baseado neles, tomar decisodes.

Gama (1998) considera que é durante a adolescéncia e a
idade adulta que as inteligéncias se revelam, pela ocupacédo vocacional ou
nao, em que o individuo focaliza um campo especifico, relacionado com
sua cultura e que nele se realiza. No entanto, Antunes rebate que as
especializa¢des dos hemisférios do cérebro ocorrem de modo lento, até os
cinco anos, e mais rapidamente, até os 16, de modo desigual em cada
hemisfério e para cada inteligéncia. Atualmente, nas sociedades
modernas, a inteligéncia que mais tem sido valorizada é a ldgico-
matematica, pelo fato de o pensamento légico permitir observar padroes,
manipulacdo de numeros, producao de andlises objetivas. Mas, essa
inteligéncia isolada nao significa que alguém consiga sucesso. Ela deve
estar aliada a outra inteligéncia, como, por exemplo, a interpessoal, que é
a capacidade de lidar com as pessoas. Todavia, isso ndo deve ser

considerado uma férmula, mas um desenvolvimento.
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O estudo das manifestagoes da teoria das inteligéncias
multiplas é pertinente, pelo fato de que cada uma abarca uma
manifestacao nas ferramentas de suporte ao ensino. Isso pode ser notado,
principalmente, naquelas que sdo expressas nas formas da linguagem
(interpretacoes de informacoes dentro do ciberespaco), da ldgico-
matematica (pelos raciocinios requeridos pela leitura imersiva), da
espacial (tanto pelo controle motor, quanto pelo sentido de navegacao e
localizagao), e das intra e interpessoal (pelas habilidades e competéncias

que os agentes da aprendizagem precisam desenvolver no ciberespaco).

2.1.1 Design e Emocgao

Outro campo de estudo que tem influéncia direta na EAD é a
emocdo. Dentro de varias correntes de estudo (por exemplo, design e a
psicologia), o estado da arte da emocao relacionada ao design ainda é
expresso na interface de usudrios com os produtos ou servicos. Norman
(2008) adota o termo Emotional Design. Buccini e Padovani (2005) usam o
Emotion Design. Itiro Iida (2006) - Design Emocional. Jordan (2000) discute os
prazeres no design, com uma abordagem a funcionalidade, a usabilidade e

a agradabilidade.

Jordan (2000) destaca uma nova abordagem para a
compreensao dos fatores humanos e a sua aplicagdo no desenvolvimento
de produtos. Segundo Batista e Menezes (2007), Jordan considera que as
pessoas tém esperancas, medos, sonhos, personalidade. Sentir prazer ou
desprazer por um produto é que determina sua escolha por um usuario,

baseado em trés fatores: a funcionalidade, a wusabilidade e a
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agradabilidade. Desse modo, Jordan define “Os quatro prazeres”: o Fisico, o

Psiquico, o Social e o Ideolégico, cada um em sua esfera de abordagem.

Para lida (2006), cabe aos designers o desenvolvimento de
produtos adequados em sua funcdo, com qualidades estéticas e
simbélicas, com a aplicacdo de conhecimentos e metodologias préprias,
designados por fatores racionais e emocionais. Em cada produto, pode
haver a predominéncia de um desses fatores. Os designers fazem uso
simultaneo deles, quando pode dominar um ou outro, dependendo das
circunstancias, mas “o bom profissional é aquele que consegue dar um

equilibrio adequado a esses dois conjuntos de fatores” (IIDA, 2006, p.3).

lida (2006) considera que ja existem metodologias
estabelecidas para resolver os aspectos racionais dos produtos, inclusive a
ergonomia, mas ainda pouco se conhece sobre as emocgodes advindas dos
produtos. Em sua interpretacdo, no design, as necessidades fazem
referéncias aos fatores racionais e emocionais. Na evolucao da sociedade,
ambos se confundem. Fazendo uma analogia com os ambientes virtuais
de aprendizagem e com os sistemas tutoriais inteligentes - que podem ser
considerados uma evolucdo de recursos didaticos nos niveis de aceitagao
e aprendizagem que o aluno deve ter em relacdo a eles -, existem os
fatores emocionais envolvidos, pois se nao existe uma afetividade, o
aluno evade do curso. (BATISTA et al, 2007).

Valente (2005) considera como importante aspecto o lado
afetivo e emocional do trabalho com o computador. O autor destaca a
possibilidade de identificacdo cognitiva de conceitos e estratégias

utilizados pelo aprendiz para resolugcao de problemas, que é o lado
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racional da resolugcao de um projeto. Porém, existem aspectos estéticos
nao ignorados, que estao representados por uma série de comandos, que
sdo analisados identicamente ao modo como sdo feitos os aspectos
cognitivos. E o lado afetivo e emocional que muitas vezes é ignorado. A
medida que os recursos da tecnologia se tornam mais faceis de serem
utilizados, fica mais facil entender como algumas pessoas se dao bem com

elas e outras nao.

Existe um modelo para a estrutura cognitiva das emocgoes,
proposto por Ortony, Clore e Collins (1988), que trabalha grupos que
influenciam as emocoes, divididos em quatro esferas: os aspectos do
mundo, as referéncias, as varidveis centrais e as globais. Dessas esferas, as
mais importantes para o presente trabalho sdao as relacionadas com as

referéncias e com as variaveis globais.

As referéncias fazem mencao aos objetivos, aos padroes e as
atitudes. A relacdo entre as ferramentas de suporte a EAD e os objetivos
estd no fato de eles representarem o que uma pessoa tenta obter, realizar,
0 que pode ser atingivel ou ndo, e o interesse por determinada atividade.
Os padroes estdao relacionados com a convivéncia social, com as regras,
com as normas e com os cédigos de conduta. J& as atitudes reforcam a

questao da maturidade organica do individuo, sua instrugao.

Os valores globais se dividem em quatro variaveis de grande
importancia para a metodologia da EAD, que sdo: o senso da realidade, o
senso da proximidade, do inesperado e da excitabilidade. O senso da
proximidade é de grande valia, pelo fato de possibilitar ao aluno a relagao

de proximidade, tdo discutida e questionada na modalidade nao
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presencial. Também o inesperado tem sua vez, porque ha as situacoes da
intensidade das emocoes do aluno frente aos conflitos que, por ventura,
possam ocorrer em algumas ferramentas, tais como um férum ou um chat.
Finalmente, a excitabilidade responde as questdoes do envolvimento, do
intencional, da vontade do aluno em construir seu aprendizado numa

situacdo para ele tal qual a modalidade presencial.

2.1.2 Percepgao

As pessoas aprendem a todo momento e em qualquer lugar:
em casa, no trabalho, na rua, nas igrejas, nos espacgos publicos de
convivéncia, interagindo com conteldos, recursos e com outras pessoas.
Na midia, principalmente, tudo se presta para aprender e para ensinar.
Filatro (2008, p. 71) considera que “o aprendizado eletrénico tem seu
beneficio em relagao ao tradicional, pelo fato de explorar contetidos em
formato multimidia.”. £ necessario compreender alguns fatores ligados a
aprendizagem cognitiva, que possibilita utilizar a midia no design de
praticas educacionais.

Santaella (2004), ao abordar as questdes do leitor imersivo
no capitulo anterior, considera que os processos de inferéncia e raciocinio
sdo como rotas condutoras da navegacdo no ciberespaco, e que eles sao
inseparaveis das sensagoes que as linguagens multimidiaticas

proporcionam entre o verbal, o visual e o sonoro.

[...] Isso traz como conseqiiéncia a indissolubilidade entre a
sinestesia, varios sentidos sendo estimulados ao mesmo
tempo, a conseqiiente densidade perceptiva, e as complexas
atividades mentais presumiveis em funcao da especificidade
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da interacao do infonauta com as interfaces informacionais.
(SANTAELLA, 2004, p.131)

Para a autora, infelizmente, esse aspecto é menosprezado
pela imobilidade do corpo, quando o internauta interage com a maquina.
Existindo a crenca de que o corpo, quando em imersdao, estd em

inatividade carnal, as habilidades adquiridas na navegacao do ciberespaco

sao conduzidas tanto por inferéncias mentais, quanto fundamentadas no
desenvolvimento das operagoes mentais com reacgdes sensério-

perceptivas.

Para Filatro (2008,), a percepcao é o modo como as pessoas
selecionam, organizam e interpretam as informacoes, que sdo recebidas e
percebidas por meio de sensagoes que podem ser explicadas em trés

niveis:

1) neurofisiolégico, em que ocorrem as sensacoes, as
respostas dos 6rgdos sensoriais aos estimulos externos.
Concentram-se ai o ver, o ouvir, o sentir, o cheirar, o

saborear;

2) perceptivo, em que ocorrem os significados das sensacoes,
que sao organizadas em categorias conhecidas. Saborear,
por exemplo, recebe categorizagoes do tipo doce, salgado,

azedo;

3) cognitivo, em que as informacdes percebidas
sensorialmente e categorizadas sdo interpretadas
baseadas na realidade de cada um, de acordo com as

motivagoes, com os interesses e experiéncias.
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Quanto mais uma pessoa é consciente desses niveis, melhor
serd sua percepcao do mundo. Durante um periodo de 1 a 2 segundos, as
informacoes vistas e ouvidas sdo armazenadas numa memoria sensorial
visual e auditiva. Apds esse periodo, elas vao para uma memoria de
trabalho, que é o centro cognitivo, em que a informacdo fica
temporariamente armazenada e processada, e com uma limitada
capacidade de processamento. A codificagdo faz com que esses novos
conhecimentos se juntem aos ja armazenados modelos mentais de
capacidade ilimitada. Mas, esses conhecimentos sempre devem vir a tona
para a membédria de trabalho, para novas situagdes, num processo de
recuperacgdo. Para a construgcdo de modelos coerentes, trés passos sao
fundamentais: 1) prestar atencgao, 2) organizar a informacao e 3) integrar a
informacdo aos conhecimentos adquiridos. Pela metacognicdo (consciéncia
de como a mente funciona), o ser humano gerencia seu processo de
informacao, e, no caso da educacgao, estabelece e monitora seus objetivos e

metas de aprendizagem. (FILATRO, 2008).

Santaella (2004) considera a teoria de James Gibson,

publicada em 1966, como a mais adequada para compreender as
sensacoes e a percepgao, relacionadas com o leitor imersivo. Essa teoria
pressupde que os 6rgaos sensérios sdo, além de canais de sensagoes,
sistemas perceptivos complexos, ativos, inter-relacionados, que fornecem
informacdo para que a vida adaptativa seja possivel. Desse modo, a lista
de cinco érgaos sensores exteroceptores (olho, ouvido, pele, nariz, boca),
proposta por Aristételes, atualmente incompleta, é complementada por
outros Orgaos proprioceptores (musculos, juntas e ouvido interno) e

interoceptores (terminacdes nervosas nos o6rgaos viscerais), gerando,
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assim, trés tipos de sensacdes: 1) percepgOes (sensagoes de origens
externas), 2) cinestesia (sensagdoes de movimento) e 3) sentimentos e
emocoes (sensacdes de origens internas). Assim, Gibson (1966 apud
Santaella, 2004, p.133) propoe cinco modalidades de atencao sensorial que
busca informacgao: ver, ouvir, tocar, cheirar e degustar e que compoem os
sistemas: basico de orientacdo (relativo ao equilibrio), auditivo, olfativo-
degustativo, visual e héptico (tateamento, apalpacao, tipos de exploragao

sensorial).

Esse ultimo sistema é considerado, por Santaella (2004)
como o mais importante, quando se trata da navegacao no ciberespaco,
desmistificando, assim, a lenda do corpo inerte, enquanto o individuo esta
sob imersao, visto que é por meio desse sistema que o individuo entra em
contato com o ambiente. A autora se baseia nesse sistema para projetar a
conjugacao da informacdo com a coordenac¢ido motora do dedo que aciona
o botao do mouse. Sem essa coordenacdo, é como se os links para a

informacao ficassem perdidos, incompletos.

Ao navegar no ciberespaco, o usudrio estd dentro de um
espaco informacional. Assim, ele precisa nao s6 ter desenvolvido as
habilidades de identificagdo de signos que se apresentam na tela, mas
também explorar o ambiente. Para isso, por enquanto, o meio disponivel é
0 mouse, que permite o trafego de uma informacdo a outra. Deve ser
lembrado que, apesar de existirem muitos estudos sobre a inteligéncia
artificial, ainda, pelo menos no Brasil, eles transitam numa esfera

experimental, ainda indisponiveis para a populagao em geral.
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Em relacdo a percepgao temporal na EAD, Maia e Mattar
(2007, p.6-7) consideram que ela varia de cultura para cultura. Na EAD,
existe a separagao geografica, espacial e temporal entre aluno e professor,
e entre os préprios alunos. Uma aprendizagem nao precisa de um espago
fisico para ocorrer. Convencionalmente, o tempo é uma convencao
pedagbgica para medir a aprendizagem. E certo que algumas tarefas, na
EAD, necessitam da sincronicidade, mas, em sua grande maioria, podem
ser assincronas, sem que para isso comprometa a aprendizagem. No
entanto, continua-se a medir o tempo na EAD da mesma forma que se
mede na educacao tradicional, em horas-aula. Dessa forma, a percepcao
do tempo virtual deve mudar, no sentido que cada individuo tem seu
proprio tempo de aprendizagem, que é diferente de outro individuo, de
acordo com suas habilidades. Assim, a EAD favorece a manipulacao
temporal nesse sentido, em que o aluno estuda quando e onde quiser e

puder.

2.1.3 Inteligéncia Artificial

O histérico da Inteligéncia Artificial (IA) tem inicio em 1956,
quando foi realizada uma conferéncia em Dortmouth, EUA, com
especialistas da computacao, para estabelecer as bases de uma ciéncia da
mente em um modelo computacional. Durante seis semanas, discutiram-
se as possibilidades de o computador ser um modelo para entender o
funcionamento do cérebro humano. “Nascia ai a Inteligéncia Artificial,

que, mais tarde, cedeu lugar as Ciéncias Cognitivas.” (SANTAELLA, 2004,
p.75).
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O objetivo principal da inteligéncia artificial era buscar
condigoes formais da atividade cognitiva, que indicasse o que é comum a
todos os sistemas cognitivos, independente de ser animal, maquina ou ser
humano. Durante um tempo, perdurou, conforme denomina Santaella
(2004, p.76), o “paradigma classico unificador das ciéncias cognitivas,
naquilo que passou a ser chamado de ‘modelo computacional da mente’,

[...] o computador como metafora da mente.”.

Simular a mente significava desenvolver programas
computacionais, que eram chamados de inteligéncia artificial simbdlica.
Isso colaborou, inclusive, para modificar o conceito de inteligéncia, que, a
partir dai, passou a ser definida como a capacidade para produzir e
manipular simbolos, tendo em vista a resolucdo de problemas. Essa
definicao citada por Santaella (2004, p.76) corrobora a conceituacdo de
Gardner (1994, p.IX) para a inteligéncia, vista como a “capacidade de
resolver problemas ou de criar produtos que sejam valorizados dentro de
um ou mais cendrios culturais.” No entanto, em 1980, devido as

experiéncias da programacdo computacional de Newell, que

desempenhavam tarefas intelectuais e perceptivas, o conceito mudou para
“classe muito grande de sistemas capazes de produzir e manipular
simbolos, sendo realizaveis dentro de nosso universo fisico”. Como havia
a hipétese de que esses simbolos fossem os mesmos utilizados pelos seres
humanos, o conceito se expandiu, acrescentando que “os humanos sao
exemplos de sistemas simbolicos fisicos, e, em virtude disso, a mente se

insere no universo fisico (NEWELL, 1980 apud SANTAELLA, 2004, p.77).

Essa concepcdo de inteligéncia e mente traz consigo os
principios do funcionalismo, que dominou as ciéncias cognitivas até por
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meados de 1980. A partir dessa data, o conexionismo adquiriu forca nas
ciéncias cognitivas, que propunha a replicacao da inteligéncia por meio de
construcao de redes neurais artificiais, capazes de aprender, reconhecer
formas, memorizar por associacoes. Essa corrente de estudo considerava
que, se os computadores e os cérebros processam informacoes, entao as
redes neurais poderiam ser construidas para simular o mesmo processo.
Uma vez inspirado na estrutura e no funcionamento do cérebro, esse
modelo era o que mais se aproximava da realidade mental, porém, menos
complexo. Assim, o conexionismo se alinhava com concepgoes filoséficas
materialistas, originando o desenvolvimento da ciéncia neurociéncia

cognitiva, vida artificial e robética, nos anos 1980.

Santaella (2004) considera que as ciéncias cognitivas
fornecem subsidios para a andlise das habilidades cognitivas necessarias a
navegacao no ciberespaco, que sdo processos sensorios, perceptivos,
estado de alerta, reconhecimento e identificacado, discriminacao e selecao,
decisdao, memoéria, aprendizagem, controle motor, tatilidade e raciocinio.
Com isso, é possivel delinear o perfil do leitor imersivo, do internauta, do

aluno que necessita utilizar as ferramentas virtuais de aprendizagem.

Bittencourt (2006) considera haver uma impossibilidade de
se definir formalmente a Inteligéncia Artificial, pelo fato de ter que definir
a proépria inteligéncia. Existem algumas defini¢oes operacionais; outros
preferem estabelecer os objetivos e se recusam a defini-la. Por isso, o autor
destaca que a IA esta centrada em dois objetivos, expressos na criagao de
modelos para a inteligéncia e na construcao de sistemas computacionais
baseados nesses modelos. Desse modo, as pesquisas em IA se focam em
torno de trés atividades:
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1) o desenvolvimento de modelos formais baseados na
ciéncia cognitiva;
2) desenvolvimento de aplicagdes educacionais, comerciais

ou industriais,

3) na exploragao e experimentacdo de técnicas com
potencial para a simulacdo de comportamento
inteligente, também chamado de Inteligéncia Artificial

Basica.

Para Bittencourt (2006, p.21), a IA tem uma relacao
semelhante a psicologia, no que diz respeito ao objeto de estudo. Modelos
e teorias sdo implementados em um computador, o que os torna
autébnomos, e sua validade ndo precisa ser provada pela comparagao de
resultados previstos para o comportamento humano psiquico, mas através

da acao inteligente do programa.

Essa situacao estd refletida em trés tipos de atividades
desenvolvidas na IA, que sdo o desenvolvimento de modelos cognitivos, a
implementacdo de aplicacoes e a construcao de ferramentas para explorar
e experimentar técnicas computacionais que permitem que os modelos
cognitivos possam ser utilizados nessas aplicagoes. Essas trés atividades
sao manifestacdes de atividades humanas mais antigas, como a filosofia, a
matematica e a tecnologia. Essas ciéncias formam, basicamente, a
evolucao das idéias filoséficas sobre a matéria e a mente, as controvérsias
da fundamentagdo matematica, e os mecanismos artificiais construidos

para simular o comportamento humano.
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2.2 Tutoria

Um sistema tutorial é a “organizacdo de profissionais e de
procedimentos administrativos, pedagégicos e comunicacionais, que
buscam atender de forma direta as necessidades dos alunos na
modalidade a distancia.” (SARTORI; ROESLER, 2005, p.50). As autoras citam

um alerta de Landim (1997) que, sendo o ensino a distdncia um ato de

esforco solitario, é necessario acompanhar, apoiar e incentivar o aluno
adequadamente, para colaborar na superacao de obstaculos cognitivos e
afetivos, causados pela soliddo e pela impessoalidade que um curso a

disténcia possa ter.

Dentro de um sistema de Educacao a Distancia, o papel do
tutor tem sua importédncia, ji que, aliado aos recursos tecnoldgicos,
compoOe um sistema de aprendizagem em que ele é um facilitador, um
“elemento-chave”. Boa parte do sucesso de um projeto de EAD esta ligada
a atuacdo, ao relacionamento do tutor-aluno. “E, sobretudo, pela mediagio
do tutor, que se d4 uma interlocucao capaz de desfazer uma possivel idéia
de impessoalidade, ou de um curso fechado e ‘pronto’, autoritario”. A
diversidade existente, hoje, de projetos acaba por “deixar o professor
preocupado em saber” (TAVARES, 2005, p.181) como determinar sua praxis
pedagogica, de modo que o aluno obtenha uma nova forma de aprender,
através de novas e diferentes midias. Ora, o aluno deve produzir,
questionar, pesquisar, relacionar-se, a fim de obter descobertas e

reconstrucoes de conhecimento.
[...] Portanto, o papel do professor deixa de ser aquele que ensina

por meio de transmissdo de informagdes — que tem como centro do
processo a atuacdo do professor - para criar situagdes de
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aprendizagem cujo foco incida sobre as relagdes que se estabelecem
nesse processo, cabendo ao professor realizar as mediagoes
necessdrias para que o aluno possa encontrar sentido naquilo que
estd aprendendo a partir das relacbes criadas nessas situagdes
(PRADO, 2005, p.13).

O professor precisa, para fazer uma mediacao,
compreender o processo de aprendizagem préprio do aluno, entender seu
universo, sua afetividade, sua bagagem, cultura, histéria e seu contexto
social. Além disso, para que o mediador possa intervir na sua
aprendizagem, sao necessdrias a dimensdao da vontade e a
intencionalidade. O professor tem um papel importante, porque
acompanhard o desenrolar da disciplina, e, dentre outras
responsabilidades, orientard o tutor sobre a metodologia a ser utilizada,
além de acompanhar as discussoes e desenvolver pesquisas dentro de

sua atuacao.

Pereira (2007, p.85) destaca que “o papel da tutoria estd
ligado a compreensao da EAD como um dos elementos que contribui para
as mudancgas no processo da aprendizagem”. Dentro da rotina da tutoria,
é necessario que se estabeleca uma estratégia que contemple a escolha
dos meios mais apropriados para as diversas situacoes de ensino e
aprendizagem, que deve estar centrada no aluno, no seu perfil. Assim, a
autora destaca as modalidades de tutoria que sdo necessdarias a essa

adequacao de metodologias e estratégias (PEREIRA, 2007, p.88-89):

» Tutoria a distancia: plantoes de atendimento, em que o
aluno entra em contato com o tutor, tem sua hora
marcada, e esclarece suas duavidas. Competéncias

requeridas do tutor: saber ouvir; ter clareza de

101



argumentos, e demonstrar caracteristicas de amabilidade
e entusiasmo.

= Tutoria presencial: atende a obrigatoriedade de
encontros presenciais. Competéncias requeridas para a
funcao abrangem principalmente o dominio de conjugar
quantidade de alunos com duvidas, e saber dar atencéo a
cada aluno, mesmo com as dificuldades de superlotacao
da sala de aula.

» Tutoria grupal: indicada para correcoes de atividades e
para atendimento a alunos com dificuldades
semelhantes. Competéncias: saber dialogar, trocar
experiéncias, dominio de conflitos, e socializacdo de
idéias. Esta tutoria permite que o aluno saia do
isolamento, transmitindo maior seguranca no seu trajeto.

= Tutoria postal: hoje, com o avanco das tecnologias, quase
nado é utilizada, por ndo permitir uma interacdo em
tempo real.

» Tutoria por radio: mais indicada em projetos aplicados
em regides cujo sistema de comunicagdo é precario.
Sendo um meio de comunicac¢ao de massa, envolve um
grande numero de alunos.

» Tutoria por multimidia: a mais utilizada pelo avanco das
TICs, principalmente na informatica, permitindo uma
comunicacao interativa.

O tutor, sendo um especialista em sua area relacional de

atuacdo, é aquele que atuard diretamente com o aluno. Essa pratica
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determinard a superagao de expectativas, no sentido de ele ser a figura
que motivara o processo de aprendizagem, impulsionando o didlogo e a
inter-relacdo entre os envolvidos. De acordo com uma determinada
metodologia estabelecida, Sartori e Roesler (2005) comentam que essa
deve estar pareada com o desenho pedagdgico do curso. Caso o desenho
exija uma interacdo entre aluno e tutor, acontecerda um maior
envolvimento do tutor com relacdo ao acompanhamento e a intervengao
nas discussoes, nas atividades e na avaliacdo. Deve ser destacado, ainda,
o formato do papel do tutor, cuja principal atribuicdo estd no
delineamento de estratégias, a fim de que o aluno consiga alcancar os
objetivos da aprendizagem. Dentre essas estratégias, estd a procura ao
aluno, quando se percebe que ele nao estd respondendo as articulacoes

definidas.

E necessario que o professor consiga estabelecer relacoes
interpessoais entre os grupos e seus valores. Nesse caso, trés aspectos
fundamentais sdo necessarios para dar continuidade ao processo de
aprendizagem, que sao “as possibilidades de desenvolvimento de seus
alunos, as dinamicas sociais do contexto em que atua e as possibilidades
de sua mediacao pedagdgica.” (PRADO, 2005, p.13). Ser um tutor, um
professor, um instrutor em EAD requer o dominio de tecnologias de
informacdo, que vao chegando e que apontam novos desafios para as
comunidades. Por isso, a Instituicdo deve se voltar também para a

elaboragao de projetos articulados que envolvem a

[...] co-autoria de vérios protagonistas do processo educacional, [...],
porque a parceria que se estabelece entre os protagonistas (gestores,
professores, alunos) da comunidade escolar pode facilitar a busca de
solucdes que permitam viabilizar a realizagdo de novas praticas
pedagodgicas, tendo em vista a aprendizagem para a vida. [...] é
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fundamental repensar as potencialidades de aprendizagem dos
alunos para a investigacdo das problematicas que possam ser
significativas para eles e repensar o papel do professor nessa
perspectiva pedagdgica, integrando as diferentes midias e outros
recursos existentes no contexto da escola (Prado, 2005, p.14).

No entanto, o trabalho por projeto, essa provocacao de
mudanca, essa integracdo de papéis num processo a distancia, ndo deve
ser considerado por todos os lados uma “camisa de forca”, porque é
necessario que o professor e todos os outros papéis da EAD tenham
flexibilidade e abertura para propiciar um servico adequado. Novamente,
no que se refere a dimensao da vontade, Moraes e Paz-Klava (2005, p.98)
ressaltam que “sendo professor ou nao, o moderador (que muitas vezes
pode ser um monitor) depende do empenho efetivo do aluno. Se este

ultimo nao quer aprender, a moderacao nada pode fazer.”.

Como caracteristicas intrinsecas ao papel de moderador
tém-se a honestidade, a correspondéncia, a pertinéncia, o respeito, a
franqueza e a autonomia. O moderador tem seu papel de norteador a
cumprir, nao permitindo que o tema central se enverede por outros
caminhos, perdendo-se e fazendo os aprendizes se perderem. As
intervencoes do moderador devem ser precisas, no momento certo, na

hora certa.

No outro lado do ciclo, o do aprendiz, deve haver também
um discernimento desses momentos de intervencao. Muitas vezes, o que
se vé sdo reclamacbes da falta de intervencdo do tutor/mediador,
postadas em féruns ou e-mails. Moraes e Paz-Klava (2005, p.91) afirmam
que o moderador nao deve “envolver-se nas armadilhas afetivas que

muitas vezes se apresentam, iniciando e conduzindo os alunos para que
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também utilizem espacos préprios para as trocas de cunho mais sécio-
afetivo, mas que fogem dos conteudos previamente definidos.” Sendo
assim, o moderador deve deixar clara a posicdo dos papéis dentro do
grupo desde o inicio, ou seja, quais sdo as regras do jogo, e como deve ser

a autonomia de um aluno dito “adulto”.

Sartori e Roesler (2005) classificam os agentes envolvidos
na Gestdo do Sistema Tutorial como: coordenador de curso, autor de
material didatico, professor, tutor e o monitor. Para se definirem e
manterem as caracteristicas, as ferramentas e os niveis de participagao
dentro de um ambiente, é necessario identificar seus usuarios, saber
quais as suas habilidades e os seus interesses. Essas figuras vao e voltam
no processo de EAD, no sentido de que o tutor irda também atuar, muitas
vezes, como moderador, assim como o monitor, mas cuja funcgao
primordial na moderagao é “mediar a interacdo dos estudantes com os
contetidos”. (MORAES; PAZ-KLAVA, 2005, p. 91). E importante que todos
esses papéis tenham a clareza das responsabilidades relativas ao

desempenho do sistema.

Um moderador deve desenvolver suas competéncias
relacionadas com a compreensao dos processos online, com as habilidades
técnicas, habilidades de comunicagdo online, com as especialidades dos
conteidos e com as habilidades interpessoais. Desse modo, uma
comunidade virtual de aprendizagem surge e se sustenta na motivacao do

moderador e dos participantes (MORAES e PAZ-KLAVA, 2005, p.99).

Moran (2003) considera que o professor online deve

desenvolver as competéncias necessarias para o trabalho com tecnologias
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simples e sofisticadas e com todas as midias disponibilizadas para a EAD,
porque, em todo momento, novas tecnologias, novas solugdes surgem

para incrementar a aprendizagem.

2.2.1 Interatividade

Santaella (2004, p.151) inicia uma reflexdo profunda sobre a
interatividade, considerada uma das principais caracteristicas da
tecnologia digital em rede, que permite que os meios de comunicagao
atinjam os usudrios com um feedback imediato como: “Todo pensamento
é indissociavel da percepcdo e da agdo. No caso do internauta, isso

aparece como flagrantemente verdadeiro.”

Atualmente, é importante diferenciar e discutir dois termos
amplamente utilizados na EAD, que sao a interacado e a interatividade. O
conceito de interagao tem sua base na fisica, no movimento das particulas.
O termo interagao de cunho social foi usado, a partir do século XX, pelos

interacionistas. O conceito de interatividade é um neologismo a partir da

década de 1970, vindo da interagao, no contexto das TICs. De modo geral,
nao tem sido feita uma diferenciacdo entre o uso das palavras
interatividade e a interacdo. Mas, também, ha aqueles que usam a palavra
interacdo para definir a relacdo humana, e aqueles que isolam a

interatividade na relagao humano-tecnologia.

A idéia da interatividade ja estava com Bertold Brecht,
conforme descrita por Santaella (2004, p.152), por volta de 1930, ao se

referir ao potencial do radio, como uma “inser¢cdo democratica dos meios
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de comunicagao com a participacao direta dos cidadaos.” Silva (1998 online)
acredita que “a interatividade estd na disposicdo ou predisposicao para
mais interagdo, para uma hiper-interacdo, para bidirecionalidade (fusao
emissao-recepgao), para participacao e intervencdo.”. No entanto, uma
pessoa pode estabelecer uma “relacao hipertextual” com outro individuo,
ao contrario do que preconiza a educacgao tradicional no conceito emissao-

recepgao.

A argumentacao de Silva esta fundamentada no fato de que,
quando da transicdo dos computadores rigidos para maquinas
conversacionais (que incorporavam o hipertexto), os “informatas”
procuravam um termo que melhor definisse essa tecnologia
conversacional. Além disso, nessa época, nos anos de 1960, ha um
movimento que contesta a “unidirecionalidade opressiva e anti-social,
particularmente marcante no contexto comunicacional, em favor da
bidirecionalidade.” O autor sugere até mesmo uma reflexdo sobre o

«

movimento “pop-art”, movimento que tinha como caracteristicas “a

interpenetrabilidade, a fusao sujeito-objeto (obra) (SILVA, 1998, online).

De acordo com Silva (2006), a interatividade, a partir dos
anos 80, pode ser considerada, um termo banalizado, visto no
desenvolvimento da Internet e dos games, “[..] quando usado como
‘argumento de venda’ em detrimento do prometido mais comunicacional.”
Ou entdo, utilizado em situagoes que compreendiam desde salas de
cinema com cadeiras méveis, até novelas de televisio em que os
espectadores definem o final das novelas, modificando a obra de
escritores, em funcao de niveis de audiéncia.
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Santaella (2004, p.153) se vale do quadro seméantico para
posicionar a interatividade nas relacdes vizinhas com acao, agenciamento,
correlacdo e cooperacao. Na acdo, a interatividade significa operacao,
trabalho e evolucdo. Com o agenciamento, vem o intertrabalho. Com a
correlacao, ela tem o sentido da influéncia mutua, e, finalmente, com a
cooperagao, tem os sentidos da contribuicdo, do co-agenciamento, da
sinergia e da simbiose. Assim, num sentido mais simplista, determina que
interatividade “é um processo pelo qual duas ou mais coisas produzem um
efeito uma sobre a outra ao trabalharem juntas.” A autora simplifica mais
ainda ao abordar a conversacdo e o entendimento entre as pessoas,
explicitando assim, a interatividade no

insercao da processo

comunicacional, em que encontra sua forma de manifestacao.

Alguns autores como Williams (1979), Teixeira Primo (2000),

Silva (2000) e Kretz (1985) definiram e estabeleceram tipos, modalidades e
diferentes graus para a interatividade. Santaella (2004, p.155) relaciona os

graus de acordo com Kretz (1985):

» Interatividade zero, para romances, discos, cassetes,
desde que acompanhados linearmente, do comeco ao
fim;

» Interatividade linear, quando esses romances, cassetes e
discos sao folheados aleatoriamente, entre avancgos e
recuos;

» Arborescente, quando se seleciona por meio de um
menu, videotexto, jornais e revistas;

» Lingiiistica, quando o acesso se da por palavras-chave,
formuléarios;
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* De criagdo, ao permitir que o usudrio componha uma
mensagem por correspondéncia,

*» E de comando continuo, quando permite modificagao,
deslocamento de objetos sonoros ou visuais, do tipo
videogames.

Para o presente estudo, é importante a abordagem de

Manovich (2001) sobre interatividade arbérea ou baseada em menus, em
que o usudrio avanca cada vez mais dentro de seus objetivos, de acordo
com as opgoes disponibilizadas e escolhidas, sendo uma interatividade
fechada. Assim, “a informacao usada pelo programa é o output do processo
cognitivo do usudrio.” (MANOVICH, 2001 apud Santaella, 2004, p.157). Essa

a4 uma forma simples de interatividade, mas hé possibilidades de formas
mais complexas, seja por inteligéncia artificial, vida artificial e redes
neurais. Nesses casos, tanto os elementos quanto a estrutura sao
modificados em resposta da interatividade do usudrio com o programa,

sendo entdo, uma interatividade aberta.

A comunicacdo interativa pressupoe, dentro da troca
emissor-receptor, quatro tipos: a) comunicacdo face-a-face; D)
comunicacao epistolar; c) comunicacdo telefénica e d) a comunicac¢ao
mediada pelo computador. Dessas, para o presente estudo, a
comunicacao pelo computador tem sua importancia, devido ao fato de
que, nos programas computacionais, chamados multimeios interativos,
ocorre uma comunica¢do mediada por computador e que apresenta uma

variedade de aplicacdes.
Nessa forma, nao ha mais emissdo de mensagens, mas
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uma construcdo de um sistema com rotas de navegacao e conexoes. Um
programa interativo se delineia pela maneira como é consultado, na
mensagem que se modifica a medida que atende as necessidades de
quem manipula o programa. Isso se da por meio de uma tela interativa,
com instrumentos materiais (tela, teclado, mouse) e imateriais (linguagens
de comando), em que o receptor, como usuario, organiza sua navegagao e

sua identidade no ciberespaco.

Verifica-se, assim, uma interatividade interpessoal,

mediada pela maquina, e também uma interatividade transindividual.

[...] em que a pessoalidade do cibernauta se pulveriza em
tramas infinitas de nexos e passagens por situacoes e sitios
virtuais, nos quais emissor e receptor perdem seus limites
definidos para ganhar uma face plural, universal, global
(SANTAELLA, 2004, p.163).

Os tipos mais simples da interacdo mediada por
computador sdo os programas finitos, como o CD-Rom educativo. Ele
apenas sugere ao Usuario os passos necessarios para atingir os objetivos
previstos. Um tipo de interatividade mais complexa pode ser quando se
inserem links nesse CD-Rom para acesso a outras informagoes. No entanto,
a interatividade verificada com a Internet tem um vulto muito maior, nas
suas capacidades de interacdo sincronas (por exemplo, os chats) e
assincronas (correio eletrdnico e féruns). Sites e portais para consulta
constituem os sistemas hipermidia, que possibilitam que o usudrio

manipule uma rede de informagodes.

Assim, o internauta precisa desenvolver as competéncias

semidticas para lidar com essas interfaces, que podem ser expressas na
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psicoloégica e sensivelmente o espectador em uma pratica de

transformacao.”

Fazendo uma analogia, Silva (2006) se baseia na arte
“participacionista” dos anos de 1960, na obra “Parangolé” de Hélio
Oiticica, para explicar que interagir ndo é assistir. Hélio Oiticica
considerava que devia haver uma intervencao fisica na obra de arte e nao
apenas uma contemplacdo imaginativa. Em sua obra “Parangolé”, o
tradicional “expectador” é solicitado a contemplar os significados
propostos, sendo convidado a uma co-criacao da obra. O artista oferece,
dentro de seu “panejamento”, varias entradas labirinticas que exigem a
imersao e a intervencao do “participador” (ndo é mais um espectador).
Assim, o co-criador coloca ali na obra suas emocoes, a sua imaginagao

(Figura 9).
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Figura 9- Parangolé, Hélio Oiticica — 1964
Fonte: Silva (2006, p.2)

Desse modo, é estabelecida uma relacdo da obra como a
“Pedagogia do Parangolé”, em que “o professor propoe o conhecimento,
ele ndo o transmite, ndo o recebe a distdncia para uma recepgao
audiovisual ou bancaria. [...] O aluno ndo estd mais reduzido a olhar,
ouvir, copiar e prestar contas. Ele cria, modifica, constrdi, aumenta e,

assim, torna-se co-autor.” (SILVA, 2006, p.3).

Na era digital ou cibercultura, os sujeitos dessa relacao tém
a interatividade e ndo mais a separac¢ao da emissao-recepg¢ao da midia de

massa e da "cultura da escrita", quando autores e leitores nao interagem
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diretamente. Propondo a pedagogia do “Parangolé”, ndo mais se prevalece
o “falar-ditar”, o distribuir, mas a “perspectiva da proposicdo complexa do
conhecimento a participacdo ativa dos alunos que ja aprenderam com o
joystick do videogame e hoje aprendem com o mouse”. Enfim, disseminar
outro modo de se pensar, de inventar novos espacgos de aula, presenciais,
a distdncia, capazes de educar no tempo atual. A educacgao online tem na
interatividade seu principal argumento, que oportuniza o “deslocamento
da mudanca da pedagogia da transmissao para a pedagogia do didlogo”
(SILVA, 2006, p.2).

Dentre as mudancas que necessitam ocorrer na educacao
em funcdo da sociedade da informacao, Dias e Silva (2005) citam essa
substituicao de pedagogias, além de uma ideologia baseada e centrada no

aluno, dentre outras mudancas.

No caso dos ambientes virtuais de aprendizagem, nos
sistemas tutoriais, a interatividade faz mencao a usabilidade, as interfaces
dos softwares educacionais, até mesmo dos principios da emogao como

fatores determinantes do processo de aprendizagem.

2.3 Ambientes Virtuais de Aprendizagem

Os Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVAs) ou os VLEs
(Virtual Learning Environments) sdao suportes ao ensino presencial e também
fundamentais para o ensino a distancia. Brasileiro Filho e Machado (2002)
consideram que os Ambientes Virtuais de Aprendizagem ganham

importancia como mediadores e gerenciadores de Educacao a Distancia
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baseada nas redes telematicas. Isso vem de trés fatores, o primeiro de que
a Educacdo a Distancia é um dos modos mais eficazes da formacao
continuada de adultos, com uma boa demanda. Um segundo fator é o
avanco tecnolégico das TICs, com crescente popularizacao; e o terceiro é a
transicao do modelo de desenvolvimento econdmico, hoje baseado no
conhecimento.

As caracteristicas dos ambientes virtuais permitem que
novos espacos de aprendizagem sejam criados, estabelecendo novas
relagoes com a informacgdo, a comunicacdo, em novos papéis, tanto do
professor quanto do aluno e da instituicdo. Um AVA, de acordo com
Ramos e Rafael Segundo (2005), possibilita consolidar um espago virtual
para interacdo a distancia em troca de informacdes, construcao de
conhecimentos e criacdo de comunidades virtuais que sao integradas
através das redes. Tal qual uma sala de aula convencional, os ambientes
virtuais, conforme salienta Filatro (2008, p.120) permitem “a publicagao, o
armazenamento e a distribuicdo de materiais didaticos, assim como a
comunicacao entre alunos e equipe de suporte.” Dessa forma, os
ambientes demandam um trabalho cuidadoso dos designers de uma equipe
multidisciplinar. Ao design instrucional cabe o projeto que articule
conteudos, atividades e ferramentas necessarias para a aprendizagem.

Atualmente, os ambientes virtuais mais utilizados estao

listados na Tabela 4.
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Tabela 4: Principais sistemas eletrénicos para o aprendizado online disponiveis

atualmente
Sistema eletronico URL

Aulanet (Puc-Rio) www.aulanet.br/

Blackboard (no Brasil, Techne) www.blackboard.com/us/index.Bb

eCollege (Pearson) www.ecollege.com

EVA www.unisul.virtual.br

EUREKA Sistema FIEP, PR.
http://eureka.fiepr.org.br/entrada/index.php

Moodle (codigo livre) http://modle.org

Intralearn www.intralearn.com

Learnloop (cédigo livre) FURB (Universidade Regional de Blumenau).

TelEduc (Unicamp) http://teleduc.nied.unicamp.br/teleduc/

Vias-K (UFSCQ) www.led.ufsc.br

Virtus (UFPE) www.virtus.ufpe.br

WebCT (British Columbia University) www.webct.com/

Fonte: Filatro (2008, p.120)

Apesar de que cada ambiente necessita ter suas
caracteristicas proprias, é importante que se atendam algumas
necessidades de cardter institucional, imediato e individual, listadas por
Filatro (2008, p.120), como sendo de a) contexto institucional, integrada aos
sistemas institucionais, de gestdo académica, de bibliotecas, de contetidos;
b) contexto imediato, com uma interface adequada para criacdo de cursos,

ferramentas e suporte aos alunos, além dos dominios de conhecimento e
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abordagens pedagbgicas/andragégicas; 3) contexto individual, com uma

boa interface de navegacao.

Para um ambiente virtual de aprendizagem, Santos e Okada

(2003, p.8) destacam a importancia de:

Criagoes hipertextuais que agreguem intertextualidade
(conexdes com outros documentos), intratextualidade
(conexdes no mesmo documento), multivocalidade
(agregar multiplicidade de pontos de vistas),
navegabilidade (ambiente simples e facil de navegar, com
transparéncia de informacodes), mixagem (integracao de
linguagens como som, texto, imagens) e multimidia
(integracao de suportes mediaticos);

Comunicacdo interativa sincrona e assincrona;
Atividades de pesquisa que construam o conhecimento a
partir de situacdes problemas;

Criacao de ambivaléncias de avaliagao formativa;
Disponibilizacdo e incentivo de conexdes ludicas,

artisticas e de navegacoes fluidas.

As ferramentas dos ambientes virtuais sao classificadas,

diferentemente, por alguns autores. Filatro (2008, p.121) as divide em trés

classes:

1) Pedagbgicas/Andragdgicas, que concentram 0s

contetidos, os materiais de apoio e orientagdes as
atividades. O aluno pode acompanhar seu desempenho,

com notas e feedbacks do professor.

2) Administrativas, que permitem a instituicdo realizar o
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gerenciamento do curso, nas relagoes académicas, como
calendarios, matriculas, acessos, controles estatisticos,
dentre outros.

Comunicacionais, que permitem a interacdo entre os
agentes da aprendizagem. Podem ser do modo sincrono,
em tempo real, e as de modo assincrono, dispostas nas

ferramentas de correio-eletrénico, mural, férum.

Ja Loera et al. (2006 apud Matuzawa, 2006, p.75) descrevem as

plataformas tecnolégicas para EAD com as seguintes caracteristicas:

Aprendizagem: ferramentas de comunicagao,
produtividade e envolvimento dos estudantes, que
normalmente sdo chamadas de féruns de discussdo,
chats, bibliotecas web, correio eletronico e outras, formam
o acesso do aluno;

Suporte: ferramentas de suporte para administracao,
englobam acesso ao sistema, a autorizagoes,
manutencoes, cadastros e outras, que compreendem o
pessoal interno da instituicdo, tutoria, docéncia,
monitoria;

Técnicas: abordam questdes diretamente relacionadas ao
funcionamento da plataforma, tais como browser, banco
de dados, servidores, custos, aplicativos e outras, e que
envolvem o pessoal técnico, especifico, como analistas,

programadores e designers.

Filatro (2008, p.123) resume, na Tabela 5, as ferramentas de
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comunicacao de ambientes virtuais. Santos (2003, p.226) detalha algumas

delas:
Tabela 5: Ferramentas de Comunicacao de Ambientes Virtuais
Ferramenta Descricao Interagao

Blog Diario online, como uma revista diaria. Contém Assincrona
pensamentos, opinides e reflexdes, de cunho pessoal

Correio eletronico Dois ou mais usudrios trocam mensagens, armazenadas Assincrona
em seus respectivos computadores

Forum de discussdo  Debates tematicos pelo envio e distribuicdo de mensagens  Assincrona
dos participantes. As mensagens ficam numa area comum,
dentro de uma hierarquia, como fios condutores (threads)

Lista de discussao Correio eletronico coletivo, todas as mensagens sao Assincrona
enviadas automaticamente para todos que estdo
cadastrados

Podcast Programa de radio personalizado para divulgacdo de Assincrona
opinides, entrevistas, musicas e informagdes via Internet
ou mp3

Wiki Software colaborativo para edi¢do coletiva de Assincrona
documentos, que sao alterados sem aprovagao de editores
ou revisores

Chats Espaco interativo entre pessoas conectadas no mesmo Sincrona
ambiente e em tempo real

Teleconferéncia Comunicagao entre diversas pessoas com midias sonorase  Sincrona
visuais

Videoconferéncia Permite o ensino em tempo real a grupos dispersos Sincrona

geograficamente; pode ser de desktop (mesa) ou de grupo
(sala); é o meio que mais se aproxima da sala de aula

Fonte: Filatro (2008, p.123)
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Chats: permitem a comunica¢do em tempo real. Todos

que estiverem conectados em determinado momento, no
ambiente, podem se comunicar. Também ha a
possibilidade de comunicag¢do, mesmo no grupo, de um-
a-um. Reside no chat, talvez da maior importéncia, o fato
de que as distancias geograficas possam = ser
“(re)significadas”, com a troca de saberes, visto que nao

h& um contato fisico, face a face.

Foéruns: permite o registro e a comunicacdo de saberes

z

pela tecnologia. A mensagem circula e é comentada por
todos. Essa inteligéncia coletiva é uma forma
colaborativa. No entanto, torna-se necessario manter a
hierarquia de contelidos. Tanto tutores quanto alunos
devem manter uma ordem de opinides, por haver a
possibilidade de perder o sentido da discussao, com a
introducdo de novas questoes, as vezes recorrentes. O
importante do férum é que cada individuo tem um
espago para se expressar, desenvolver suas competéncias

de comunicacao, e lidar com conflitos.

Listas de discussdo: possuem quase que as mesmas

caracteristicas do férum, com a diferenca de que seu
acesso se dé pelo correio eletronico, nao necessitando do
acesso ao ambiente virtual. A lista se torna uma
ferramenta de maior acesso, visto que é grande a

incidéncia do uso do correio eletrénico pelos internautas,
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Chats disponiveis gratuitamente:
Sala de bate-papo do Forum
Mundial da Educagao:
http://chat.portoweb.com.br/fme
1/

Chat da biblioteca virtual do
CNPq:
http://www3.prossiga.br/chat
Chat do site Sala de Aula
Interativa:
http://saladeaulainterativa.pro.br
[chat

Santos (2003, p.227)

Foruns disponiveis
gratuitamente:

FORUMNOW
http://www.forumnow.com.br
FORUM MANIA
http://www.forumania.com.br
INFORUM
http://inforum.insite.com.br/
Santos (2003, p.227)

Enderegos para criagdo de
listas de discussdo:

MEU GRUPO
WWW.meugrupo.com.br
GRUPOS www.grupos.com.br
YAHOO
www.yahoo.grupos.com.br
GEOCITIES

www.geocities.com
Santos (2003, p.228)




pelo fato de que, muitas vezes, as pessoas apenas entram
Blogs —interfaces para
diarios online

= Blogs: é um diério online. As identidades sdo expostas, BLOGSPOT
http://www.blogspot.com/

denotando “espirito narcisico, nomade, ou simplesmente G http://blig.ig.com.br
WEBLOGGER

comunicacional”, em que o “sujeito podera ser emissor e  www.weblogger.com.br
Santos (2003, p.228)

la www, para acessar seus e-mails.

produtor de sentidos”. Pelos blogs, as pessoas da
comunidade podem editar, atualizar mensagens,
disponibilizando textos, imagens e sons, permitindo que

outros usudrios possam intervir no contetdo.

Paz et al. (2003, p.338) complementa a relagdo de Santos com

as opgoes de:

* E-mail: ferramenta fundamental que promove a
interacdo, comunicacao e troca de informacoes. Nos
ambientes, pode ser adicionada a ferramenta
“enderecos” para que o aluno consiga localizar algum
usudrio para troca de mensagens.

* Meu espacgo: um espaco pessoal do aluno, onde ele pode
depositar anotagdes e dados de sua organizacao.

= Agenda: espago para organizacao de agenda de trabalhos,
ou de assuntos pessoais.

» Contatos, sites favoritos, biblioteca pessoal: espaco para
organizacao pessoal de contatos, artigos, materiais de
leitura.

» Pdgina pessoal: curriculo online do aluno.
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Santos (2003, p.224) considera ainda, que nao se pode
analisar um ambiente virtual apenas como ferramenta tecnolégica. E
preciso avaliar a concepg¢ao de curriculo, a comunicacéo e a aprendizagem,
utilizadas pelos gestores da aprendizagem. Mesmo reconhecendo as
potencialidades do ambiente virtual, que sao comercializados em todo o
mundo, é de extrema importancia que se problematize acerca dos limites
tanto tecnoldgicos e quanto a democratiza¢ao do acesso a informacgao e ao

conhecimento.

Norman (2008), em sua pesquisa sobre estética e
usabilidade, estuda teorias que as indicam como fator importante para o
projeto de interfaces focadas nos aspectos estéticos dos AVAs e do modo
como despertam a emocao e a afeicao dos usudrios. O autor afirma que a
estética tem seu espago no projeto de interfaces. O desenvolvimento de
um ambiente virtual é um desafio aos envolvidos no processo de criagao e

aos alunos no uso e adaptacdo do ambiente.

Aliada a estética, hd a contextualizacdo, que possibilita
compreender as circunstancias nas quais o ambiente foi criado e suas
possiveis transformacoes, construindo a identidade do ambiente.
Complementando, vem a organizacdo, pois, além de permitir boa
navegabilidade, permite o agrupamento em regioes definidas, onde o
usudrio ndo se perde. Para que um ambiente seja um organismo vivo, é
necessario que haja interacoes entre os participantes, e, dependendo

destas, o ambiente pode se expandir ou se reduzir.

O espaco virtual é algo além do que um espaco suportado
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pela Internet. De acordo com Moraes e Paz-Klava (2005, p.73), “deve
permitir interagoes e relacionamentos, e acessar informacoes, que positiva
ou negativamente afetam o modo de pensar, de relacionar, de aprender,

além de mudar o mapa das afetividades e emogoes”.

O nivel de instrucao influencia diretamente, e, de acordo
com Iida (2006, p.5), pessoas de baixo nivel de instrucdo apresentam, com
freqiiéncia, limiares de percepcao mais elevados, por isso costumam
apreciar sons mais intensos, produtos mais volumosos, formas salientes.
J& os de instrugdo mais elevada, normalmente preferem produtos mais
discretos, com detalhes finos que evoquem emocéao e prazer, que também
se sente com sucesso profissional e, quando se supera o outro, demonstra-
se forca, habilidade e influéncia. Os aspectos emocionais sao percebidos
primeiro, durante 30 segundos, ao passo que os funcionais demoram mais,
por dependerem do uso. Os ambientes virtuais de aprendizagem e os
sistemas tutoriais inteligentes apresentam esses dois tipos de aspectos.
(BATISTA et al., 2007).

Uma avaliacao de usabilidade de dois ambientes virtuais
pode ser vista em Batista et al. (2007), para o EVA - Espaco Virtual de
Aprendizagem - UnisulVirtual, e o EUREKA - Ambiente Virtual de
Aprendizagem do Sistema FIEP (Federacdo das Industrias do Estado do
Parand). As figuras 10 e 11 ilustram os ambientes acima, demonstrando a

aparéncia usual de um ambiente virtual de aprendizagem.
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Figura 10: Tela do EVA - Espaco Virtual de Aprendizagem
Fonte: Batista et al. (2007)
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Figura 11: Tela de acesso do EUREKA - Ambiente Virtual de Aprendizagem do Sistema FIEP
Fonte: Batista et al. (2007)
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2.4 Sistemas Tutoriais Inteligentes

Os Sistemas Tutoriais Inteligentes (STI) ou Intelligent Tutoring
System (ITS) representam uma evolucao de sistemas Computer-Assisted
Instructions (CAI) com as técnicas da Inteligéncia Artificial. O termo
“Inteligéncia Artificial” (IA), segundo Chaiben (1996, p.2), tem sua origem
nos anos de 1950, quando alguns pesquisadores, em vez de construirem
sistemas numéricos, tentaram construir sistemas que manipulassem
simbolos, numa abordagem poderosa e promissora para os anos seguintes,
quando diversas correntes de pensamento em inteligéncia artificial

estudavam formas de comportamento inteligente nas mdaquinas. Apesar

de a IA ter sido estudada exaustivamente, nos ultimos anos, ela tem sido
vista, além de sua aplicagdo comercial pratica, capaz de “aquisicao,
representacao e manipulacdo de conhecimento” que inclui a capacidade
de inferir ou deduzir novos conhecimentos a partir de um conhecimento
pré-existente. A Inteligéncia Artificial motiva o desenvolvimento de
ambientes virtuais de aprendizagem como lugares onde os alunos possam
ter experiéncias de aprendizagem individualizadas, personalizando a
instrucao, balanceando o nivel de conhecimento com a aprendizagem.

No entanto, Frigo, Pozzebon e Bittencourt (2004, p.1)
consideram que a maioria dos STI nao apresenta um nivel esperado de
inteligéncia, exatamente pelo fato de que pouco que se conhece da
inteligéncia humana, e de que muitos cursos a distancia utilizam sistemas
disponiveis comercialmente, que ndo incorporam as funcionalidades
expostas nos STI idealizados num meio académico, com estudo e

profundidade para as reais necessidades.
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Para Bittencourt (2006, p.53), na constru¢ao de sistemas

inteligentes, duas linhas de pesquisa sdo abordadas: o conexionismo,

citado anteriormente por Santaella, e a linha simbélica. Para entender essa

linha, o MIT (Massachusetts Institute of Technology), conforme Bittencourt

(2006, p.54) detalha, propoe a divisao da IA em épocas:

1)

Classica (1956-1970): com o objetivo de simular a
inteligéncia humana, sdo usados métodos solucionadores
gerais de problemas e légica, mas que esbarravam na
subestimacdo da complexidade computacional dos
problemas;

Romaéntica (1970-1980): para simular a inteligéncia
humana em situagdes predeterminadas, sao usados
métodos formais de representacdo do conhecimento
adaptados ao tipo de problema, visando a uma maior
eficiéncia computacional, mas que eram limitados pela
subestimacdo da quantidade de conhecimento
necessario para se tratar do problema mais simples de
senso comum,;

Moderna (1980-1990): para simular o comportamento de
um especialista humano e resolver problemas de um
dominio especifico, eram usados sistemas de regras,
incerteza, conexionismo, que eram limitados pela
subestimacao da complexidade do problema de aquisi¢ao

do conhecimento.

Segundo Chaiben (1996), dentre as caracteristicas de
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programas de IA, a principal é a de que o sistema tem sua estrutura para
separar comandos executdveis de dados ou conhecimentos do sistema.
Assim, conhecimento em IA significa a informacdo de que o programa
precisa para se comportar inteligentemente. Desse modo, representar um
conhecimento continua sendo um problema que remonta ha muitos anos,
bastante significativo: como transmitir conhecimento do mundo para uma
maquina, um robé ou um sistema computacional, com capacidade de
raciocinio.

Além disso, Bittencourt (2006, p.60) observa que “um
programa implementado num computador tem como Unico ‘mundo
externo’ operadores humanos ou periféricos eletrénicos”. O que deve ser
feito é construir um mundo que seja coerente com o senso comum e
permitir que um programa apresente um comportamento interessante
para essa representacdo. O ad hoc de manipulacao de estruturas de dados é
a representacao do conhecimento, tendo um significado externo, “ser

sobre alguma coisa.”. MacCarthy e Hayes (1969, apud Bittencourt, 2006,

p.61) relacionam para a representacao do conhecimento:

1) Metafisica: quando um mundo construido ndo apresenta
contradicoes com os fatos da realidade que se queira
representar.

2) Epistemolédgica: quando a representagdao pode ser
utilizada na pratica para representar os dados
disponiveis, de acordo com os interesses da realidade.

3) Heuristica: quando os processos de raciocinio para a
solucdo dos problemas podem ser expressos na

representacao.
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Os componentes essenciais de uma representacao de
conhecimento podem ser relacionados como: 1) o mundo externo; 2) a
representacao propriamente dita; e 3) a relagdo entre o mundo externo e a
representacdao. No entanto, Bittencourt (2006, p.62) observa bem que os
modelos metafisicamente adequados nao significam que o sejam
epistemologicamente. Ao contrario, a reciproca nao é verdadeira, visto que
modelos epistemologicamente adequados também o sao metafisicamente.
Assim, a metafisica ndo é um problema central da IA. Para que um
programa seja considerado inteligente, ha a necessidade da existéncia de
um verbo: poder.

Valente (2003, p.19) descreve que os primeiros sistemas
voltados para a educacdo com recursos computacionais foram o CBT -
Computer-Based Trainning — Treinamento baseado em computador, e o CAI -
Computer Assisted Instruction — Instrucao baseada em computador, que
aplicavam programas para auxiliar os estudantes a aumentarem seu
desempenho. No entanto, essas instrugoes nao eram individualizadas.

Essa atencao individualizada, abordada por McArthur, Lewis e Bishay

(1993, apud Valente, 2003, p.20), ausente nos sistemas CAI e CBT, foi
agregada nos STI - Sistemas Tutoriais Inteligentes - também chamados de
sistemas tutoriais, ou sistemas especialistas.

Dessa forma, a conceituacgao de STI, proposta por Viccari, é
expressa como um sistema que possui a capacidade de ensinar e
aprender. Ou seja, “um sistema que possibilita adequar as estratégias de
ensino as necessidades de cada aluno, a partir da simulagao do
comportamento de um instrutor humano e da simulacdo do estado

cognitivo do aluno”. (VICARI e MOUSSALLE, 1991, apud VALENTE, 2003,
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p-20).

Alguns pesquisadores consideram que os atuais sistemas
nao tém tido o éxito esperado como suporte educacional. Varios fatores
parecem colaborar para isso, que vao desde a antiga forma do “ensinar”,
da lingua em que foram desenvolvidos, da incapacidade do computador de
modificar suas apresentacoes, exemplos e contetidos sobre as respostas, e
até mesmo do tradicional paradigma da aprendizagem, do aluno como
banco depositario do professor. Mas, normalmente, quando se fala em
STIs, a primeira idéia que se vem é a da “complexidade inerente a
modelagem e, conseqlientemente, implementacdo desses sistemas.”
(VALENTE, 2003, p.21).

Um sistema tutor ndo ensina, o aluno é que aprende. Ha
uma interacdo com o aluno e o tutor, de forma que as informacodes sao
trocadas entre eles e o tutor monitora o desenvolvimento do aluno. Assim,
os STI apresentam trés caracteristicas, baseadas na inteligéncia:

1) Capacidade de inferir sobre o contelido a ser conhecido

pelo aluno;

2) Poder de avaliar o aluno;

3) De acordo com as estratégias pedagégicas, operar de

modo a reduzir as diferencas entre o especialista e o

aluno.
Os componentes de um STI sdo:

1) Médulo do conhecimento, ou dominio, ou especialista:
armazenamento de todo o conhecimento que o sistema
tem. Para se implantar esse médulo, ha a preocupacao de
como esse dominio podera ser acessado e representado.
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2) Médulo do aluno, ou aprendiz, ou estudante: define o
conhecimento do aluno em cada ponto, na instrugao.
Mantém as informacoes detalhadas sobre os passos do
aluno, guardando informagoes individualizadas.

3) Médulo tutor, ou tutorial: representa as estratégias de
ensino-aprendizagem. Seleciona o assunto a ser
apresentado, de acordo com as estratégias definidas,
além de determinar o momento e o tipo de ajuda,
necessaria ao estudante.

4) Médulo de interface, ou comunicagdo com o usuario:
permite a interagao aluno-médulos, conforme pode ser

visto na Figura 12:

Modulo de Modulo tutor interface
dominio

Modulo do aluno

Figura 12: Representacdo dos médulos béasicos de um STI
Fonte: Valente (2003, p.23)

Normalmente, um STI trabalha diagnosticando o estado
cognitivo do aluno, expresso como o que ja se conhece e o que necessita
conhecer. Assim, as principais ag¢ées de um STI se resumem em

diagnosticar o conhecimento do aluno e selecionar, por prioridade,
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questoes que devem ser ofertadas em determinados momentos, e que
levem a aquisicdo de novos conhecimentos. A teoria cognitivista de
Ausubel auxilia nesse ponto, por fazer a ligacdo entre as informacodes
adquiridas recentemente com as pré-existentes, e sua representagao na
sua recuperagao.

Valente (2003, p.49) resume em quatro itens, as
macrotarefas para se elaborar um STI:

1) Classificagao dos conhecimentos em repositérios;

2) Definicdao das estratégias para selecio e oferta de

conhecimentos ao aluno;

3) Defini¢ao de agoes tutoriais;

4) Defini¢ao de parametros de diagnéstico do conhecimento

do aprendiz.

As atuagbes dos designers instrucionais, graficos e
webdesigners se verificam nas interfaces, tanto nas areas publicas, quanto
restritas, com a diferenca dos niveis de navegacdo, para aprendizes
iniciantes, alunos, docentes e administradores do sistema. O que pode ser
percebido é que as mesmas necessidades de interfaces, verificadas nos
ambientes virtuais de aprendizagem, se dao nos STIs. No entanto, os STIs
fazem mais uso de botoes, de icones para navegacao, de icones para
respostas e tarefas, de acordo com as solicitacdes dos problemas,
conseqiientemente, de mais paginas. De acordo com as estratégias, com o
contexto do curso, um STI serd mais “grafico” do que “textual”, ou mesmo
o contrario.

Valente (2003, p.103) compara o percurso de navegacao

dentro de um STI como a jornada do “Caminho de Santiago de
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Compostela”. O que a autora quis dizer é que, no percurso a ser percorrido
dentro do ambiente, sdo encontradas varias dificuldades, cada uma com
um desafio. A partir disso, nova interpretacao pode ser feita para as
interfaces e as abordagens do design nos STIs. Ou seja, em cada dificuldade
ultrapassada pelo aluno, ele deve receber um estimulo. Esses estimulos
podem ter intervencoes sensoriais, que os designers deverao saber codifica-
las para um desempenho do sistema, criando, assim, vinculos,
sentimentos de pertencimento e de afetividade com o sistema e com a
tecnologia.

Hasegawa (1995) faz um alerta ao observar que ainda sao
recentes as metodologias para o desenvolvimento de STIs. Cada dominio
requer uma estrutura diferente. As ferramentas existentes focalizam mais
a generalidade do que a usabilidade, pelo fato de que os pesquisadores que
desenvolvem os sistemas nao tém, a sua disposicdo, uma equipe
multidisciplinar que contemple os requisitos de usabilidade. Os incentivos
para o desenvolvimento dessas ferramentas privilegiam o
desenvolvimento em si, a arquitetura do sistema computacional, em
detrimento dos aspectos de leitura ergonomica.

Em especial, o médulo do estudante requer eficacia e
eficiéncia dependentes das estratégias estabelecidas para a identificagao,
representacdo e manipulacdo do conhecimento sobre o aluno. Desse
modo, estratégias de leitura ergondmica, especificagdo de tipografia, cores
devem ter uma intervengao que colabore para a aprendizagem. Com
relacdo ao médulo de interface ou comunicagao, de acordo com Hasegawa
(1995, p.17), “quanto mais o aluno se sente inserido na aprendizagem,

mais rica serd sua experiéncia, e essa interacao pode ser facilitada através
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da interacao (sic) com uma interface de multiplos meios”.

Mesmo que a interface do usudario propicie um alto grau de
fidelidade na modelagem do sistema, ela ndo terd valia se o aluno nao se
interar com ele. Portanto, a apresentacao do material instrucional e o
monitoramento do desenvolvimento do aluno sdao pontos nevralgicos do
sistema. Nao se deve, também, levar em consideracao apenas o aluno
como o alvo da interagdo, mas o professor também, com suas

caracteristicas determinantes. Segundo Rickel (1989 apud Hasegawa, 1995,

p.19), “as pessoas retém 25% do que ouvem, 45% do que véem e ouvem, e
70% do que véem, ouvem e fazem.” Apesar de ja existirem estatisticas
mais recentes, nessa época, os pesquisadores ja sinalizavam a necessidade
de se construirem interfaces benéficas que incluam nao apenas textos,

mas imagens e sons, permitindo, assim, uma boa interacao com os STIs.

Encerrando a abordagem sobre as ferramentas de suporte a
EAD, um comparativo pode ser feito entre as duas ferramentas objeto-

estudo do presente trabalho, no que concerne a interface:

RICKEL, J.W. Intelligent
Computer-aided
instructions: a survey
organized around systems
components. IEEE
Transactions on Systems,
Man and Cybernetics,

1989

Ambientes Virtuais de aprendizagem Sistemas Tutoriais Inteligentes
Mais uso de comandos no mouse Mais uso de botdes

Explora mais o espago da pagina fcones de respostas e tarefas
Janelas mais definidas de acesso Mais paginas

Exploracao de cores, tipografia e da leitura ergonémica
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A relacdo entre os aspectos cognitivos e subjetivos tém sua
importéancia, ao fornecer subsidios para entender os processos de
assimilacdo e interpretacio das informacdes. E necessario o
entendimento do design instrucional, como uma metodologia que
propoe solucdes educacionais. Sua equipe multidisciplinar, com suas
diversas competéncias, e aliado a essas informacgdes, deve agora,
aplicar técnicas e desenvolver estratégias para o planejamento e
desenvolvimento de projetos educacionais. Esse é o tema do préximo

capitulo — Design Instrucional.
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3. DESIGN INSTRUCIONAL

3.1 O Design

O design, para Gomes Filho (2003, p.21), é uma ferramenta
com a qual se pode contar para melhorar o padrio de qualidade de
objetos. Essas qualidades sdo planejadas, concebidas, especificadas e
determinadas, aliadas a tecnologia e aos processos de sua produgao.
Também o design possibilita uma inovagao de produtos que possam reunir
e integrar diversos fatores relativos a metodologia de projeto. O autor
considera que essa metodologia deve ser fundamentada num tripé,

composto de funcao, estrutura e forma.

O design de produto, sendo um processo criativo e
solucionador de problemas, necessita da definicdo de uma seqiiéncia de
etapas que delineardo e definirdo uma metodologia de trabalho para o
resultado final. De um modo geral, varios autores, dentre os quais se
destacam Lobach (2001) e Baxter (1998), resumem a necessidade das
etapas do processo criativo, da fase de solucao do problema e da fase do
design em si, que é o desenvolvimento do produto, explicitado na solugao
do problema, no produto final, com desenhos, documentacao, projetos e

configuracoes.

Lobach (2001, p.39) afirma que “o conhecimento de um fato
ou problema é uma das condigOes necessarias a atividade do designer
industrial. Por isso, é da maior importancia, para alcancgar a solugao de um
problema, reunir e analisar todas as informagoes disponiveis.” Esse
processo de solucdo de problemas determinard uma seqiiéncia de
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trabalho, uma seqiiéncia de etapas que culminardao em metodologias de
design de produto, em que o designer ird tratar da necessidade, em todas as
suas nuances, finalizando com um produto que atenda a satisfagao do

cliente.

O processo de design nas organizagoes tem sua utilidade
quando proporciona resultados positivos, envolvendo o tripé empresa-
cliente-colaboradores. Ou seja, deve proporcionar lucro a empresa;

satisfacao ao cliente; e reconhecimento aos colaboradores.

No campo da educacao, para Fenner (2000, p.4), o design é
uma “acdo inovadora que cuida das necessidades de uma comunidade de
usudrios, tendo como meta a concepg¢ao de produtos e servigos que as
atendam.” Como a gestdo do design é caracterizada por inovagoes
ampliadas nas interfaces com o usudrio, a autora considera que a Gestdo
da Inovacdo é um campo que “evidencia as possibilidades do design no
planejamento e implementacao de softwares educacionais.” Como a
interacdo deve considerar a capacidade cognitiva humana com um
ambiente de trabalho de acordo com sua realidade e com uma usabilidade
adequada, o design deve promover o “desenvolvimento de material
didatico tecnolégico” que norteie o gerenciamento de produtos para a
educacao (FENNER, 2000, p.6).

No entanto, a autora alerta para a clareza das finalidades
das ferramentas desenvolvidas, porque cada ciéncia possui suas
necessidades especificas. No aprendizado eletronico, a formacao de
equipes multidisciplinares tem conseguido planejar e implementar

solucoes educacionais baseadas na interatividade, interacdo e
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multimidias. Dentro dessas equipes, pela logica a partir das conceituagoes
exaustivas do design instrucional (DI), seria ideal a interagao do trabalho
em conjunto do designer grdfico, do designer instrucional e do webdesigner.
Filatro (2007, p.57) também alerta para as finalidades, mas, nesse caso,
para a mistura de papéis, considerando que ha mais na palavra design do
que realmente a conotagdo com a qual ela é empregada. Por isso, hd uma
mistura dos papéis do design instrucional, do designer grafico e do

webdesigner.

3.1.1 O Design Grafico

Dada a crescente utiliza¢ao do termo design em diversas areas,
muitas vezes nao relacionadas, torna-se importante uma delimitacao de
atuacoes e de papéis, de acordo com os diferentes contextos e com a real

conceituacao do design.
O design grafico pode ser definido como

uma atividade intelectual, técnica e criativa concernente
nao somente a producao de imagens, mas a andlise,
organizacdo e métodos de apresentacao de solucdes
visuais para problemas de comunicacdo. Informacao e
comunicacao sao as bases de um modo de vida global
interdependente, seja na esfera dos negécios, cultural ou
social (ICOGRADA, 2001).

Pela CBO - Classificacao Brasileira de Ocupacgoes, ligada ao
Ministério do Trabalho e Emprego, MTE, a formacdo requerida para os

desenhistas industriais (cédigo 2624), também conhecidos como
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desenhistas de produtos ou designers, é o curso superior completo na area,
com habilitacdo para Design Grafico (antigos Programacgao Visual ou
Comunicagao Visual), normalmente com quatro anos de duracao,

dependendo do curriculo de cada instituicao.

Gomes Filho (2006, p.14), numa comparacao de contextos,
segmenta o design em cinco areas: 1) Design de produto; 2) Design Grafico; 3)
Design de moda; 4) Design de ambientes e 5) Redesign. O Design Grafico é

composto, dentro de um contexto geral, por:
» Design de Sistemas de Comunicacao;
» Design Grafico;
» Identidade Corporativa;
» Design de Sistemas de Informacao;
» Design de Editoracao;
* Design de Meios de Comunicacao;
= Design de Programas.

Pela CBO, o webdesigner é nomeado como desenhista de
paginas da Internet, dentro do cédigo 2624, destinado aos desenhistas
industriais. Pela classificacdo de Gomes Filho (2006), ele estaria

enquadrado no Design Grafico. Segundo dados da Abraweb - Associagdo

Disponivel em
<http://www.abraweb.com.b
r/site/home.php> Acesso em

Brasileira de Web Designers e Desenvolvedores, ja existem cursos de
formacao superior, denominados como Design Digital, Web Design.
Também existem cursos seqiienciais, presenciais e ndo presenciais, para a

formacao de webdesigners. Ha ainda, a oferta de cursos de capacitagao,
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também denominados como Webdesign, em programas graficos de suporte
ao desenvolvimento de home pages, ambientes virtuais de aprendizagem e

sistemas tutoriais, que formam os populares “micreiros”. O curso superior

de Design Grafico oferece disciplinas que colaboram no desenvolvimento

das competéncias de um webdesigner.

Para a Comissdo de Especialistas de Ensino de Design da
Secretaria Superior do Ministério da Educacéao, o designer grafico se ocupa
de projetos de sistemas de informacdo visuais, com o0s seguintes
requisitos, conforme compilado por Fenner (2000, p.38-39): a) ter
capacidade criativa, com propostas inovadoras com dominio de técnicas e
processos de criagao; b) dominar a linguagem, as técnicas de expressao e
reproducao visual em diferentes midias; c¢) saber dialogar com
especialistas diversos; d) ter visdao sistémica de projeto; e) conhecer
metodologias de desenvolvimento de projetos; f) conhecer o setor
produtivo de sua especialidade; g) conhecer nog¢oes de gerenciamento de
producao, em seus diversos segmentos, e h) ter visdo histérica dos

acontecimentos politicos, socioecondmicos, éticos e antropolégicos gerais.

Essa visao pode ser considerada generalizada, tendo em
vista que, dentro de cada item destacado por Fenner, ha o detalhamento
especifico que deve considerar, dentre outros aspectos, o conhecimento e
o uso das tecnologias disponiveis, a aplicagdo de aspectos ergonomicos, e
os emocionais. A drea de atuacado do designer grafico e do webdesigner
analisa as condicionantes relacionadas com sistemas graficos ou visuais,
na relacdo com o homem e a informacao. Dentro desse campo de atuacao,
também se refere a area da midia eletronica, na composicdo de sites, de
home pages, de projetos multimidia (uso simultdneo de diversas midias
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Micreiros sdo considerados os
individuos que dominam os
programas gréaficos de apoio ao
design grafico e webdesign. Esse
dominio pode ter vindo tanto de
auto-instrugdo, quanto da
freqUéncia em cursos populares,
chamados de "webdesign”.
Existe uma grande discussdao
sobre o assunto, fundamentada
em dois pontos principais: 0 uso
generalizado da palavra design e
a falta de reconhecimento da
profissdo, o que gera uma
demanda de profissionais (des)
qualificados no mercado.



para diferentes meios), e producdo de conteudos midiaticos da TV Digital.
Para o presente trabalho, o campo de atuacao do designer grafico e do
webdesigner sao os materiais didaticos da educacao a distancia, e, no caso
da educacao online, sdo as aplicacoes verificadas nos ambientes virtuais de
aprendizagem e os sistemas tutoriais inteligentes, em que deve haver o
dominio dos critérios e das recomendacdes de pedagogia a ser utilizada, e,
principalmente, de como tornar o sistema tutorial um recurso eficaz no

processo ensino-aprendizagem.
3.2 Design Instrucional

No processo de design na EAD, também se encontra o
mesmo formato do design nas organizagdes, porém no tripé instituicao-
alunos-colaboradores. Dessa forma, deve envolver e proporcionar éxito a
instituicdo com sua sustentagao; preco e qualidade de servico educacional
ao aluno matriculado, e reconhecimento de um trabalho eficiente a

equipe.

Para Sartori e Roesler, a defini¢dao de Design Instrucional (DI)

[...] um processo de concepcido e desenvolvimento
de projetos em EAD, explicitados nos materiais
didaticos, nos ambientes (virtuais) de
aprendizagem e sistemas tutoriais de apoio ao
aluno, construidos para otimizar a aprendizagem
de determinadas informacoes em determinados
contextos (SARTORI e ROESLER, 2005, p.37).
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Deve ser observado o fechamento da abrangéncia de
atuacao do DI para as autoras, especifico para EAD. Filatro (2007, p.32), no
entanto, amplia essa atuacao, ao definir o campo de pesquisa e atuacgao do
design instrucional, como sendo “ [...] o planejamento, o desenvolvimento e
a utilizacao sistemadtica de métodos, técnicas e atividades de ensino para
projetos educacionais apoiados por tecnologias.” Ela (Ibid. p.58) considera
que os termos que compodem o design instrucional sejam compreendidos,
“visto que hd uma constante utilizacdo da palavra design de modo

equivocado, e também da reserva com o que o termo instrugao é visto”.

O termo design instrucional vem traduzido do original em
inglés, que significa projeto ou desenho instrucional, pedagbgico, didatico,
educacional. Em sua origem, a palavra design corresponde a intencao,
propésito; vem do latim designare, marcar, indicar, e do francés designer,
desenhar, designar. A definicao difundida do design como sendo a
concepcao de um produto, em sua forma e funcdo, traz uma distincao
polémica sobre o conceito de design de superficie, envolvido com os
aspectos estéticos, e com o design ligado ao funcionamento de um produto,
mais envolvido com a engenharia (dispositivos e processos).

Filatro (2007, p.56) esclarece que “o design carrega para a
superficie os aspectos visuais, sensoriais e cognitivos de um produto”.
Relacionando-o com o design instrucional, é visivel, entdo, perceber que o
DI ndo se reduz a aspectos visuais de produtos instrucionais nem a
planejamentos abstratos, mas a uma “articulacdo entre forma e funcao, a
fim de que se cumpram os objetivos educacionais propostos.”

Assim como a palavra design, a palavra instrucionismo

carece de uma revisao, tendo em vista que, muitas vezes, é identificada
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como instru¢ao programada, treinamento ou doutrinacdo. Filatro (2007)
relaciona os subconceitos de instrucdo como instrucao (instructing),
doutrinagdo (indoctrinating), treinamento (trainning), condicionamento

(conditioning). Baseada em Thomas Green, a autora representa os limites  cpeen Thomas F. A Topology if

desses subconceitos, conforme a Figura 13. the teaching concept. In: HYMAN.
T. Contemporary thought on
teaching. Trad. Mimeo Erothildes
M.B. da Rocha (Upper Siddle
River: Prentice-Hall, 1971).

Figura 13: Continuum do ensino proposto por Thomas Green
Fonte: Filatro (2007, p.59)

O conceito de Ensino (1) é molecular, ndo é compreendido
como uma atividade tinica, mas como um conjunto de atividades, em que

algumas se sobressaem mais do que as outras. H4d uma intima relacdo com
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o treinamento (2), mas nao sao idénticos. O treinamento pretende agoes
que demonstrem inteligéncia, sendo assim de grande importancia no
conjunto de atividades do ensino. Essa inteligéncia é limitada, exclui o
processo de perguntas. Se o fizer, estard mais como o ensino (1). Quando
requer menos demonstracao de inteligéncia, cai no condicionamento (3).
Por outro lado, se instruir (4) é uma espécie de conversagao, com razoes,
evidéncias, objec¢oes, é uma atividade de ensino mais ligada a aquisicao de
conhecimento do que a formacao de hdabitos e comportamento, estara
mais relacionada a compreensdo. Inversamente, quanto mais a instrugao
se distancia de objecOes, explicacoes, mais ela se aproxima de uma
doutrinacao (5) (FILATRO, 2007, p.59-60).

Assim, sendo a instru¢ao uma atividade de ensino que se
utiliza da comunicacdo para facilitar a compreensao da
verdade, devemos ir além e ter o cuidado de diferencia-la
da distribuicao eletrénica de informacoes e da instrucao
programada. (FILATRO, 2007, p.61).

Filatro (2007) considera que, desde que surgiu, o design
instrucional esteve ligado aos materiais didaticos, especificamente os
materiais didaticos impressos (MDI). Com o desenvolvimento das
Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TICs), passou a ser entendido
como um processo mais abrangente. De acordo com as defini¢bes de
design como a concepgao de um produto, pela forma e funcionalidade, e de
instrucdo, como uma atividade de ensino ligada a construgao de
conhecimentos, Filatro (2007 p.64) explica melhor a construcao do termo
design instrucional. Ao se referir a producao de materiais didaticos
instrucionais (tanto convencionais quanto digitais), o DI se aproxima mais

da imprensa, da publicidade, dos meios editoriais, da midia eletrénica, ou
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seja, dos “sistemas de entrega de contetidos”. No entanto, se a instrucao

nao significa informacao, também o DI ndo equivale ao tratamento e a

publicacdo da informacao. Assim, ele é totalmente distinto da ciéncia da

informacao (apesar de ter ai suas origens) e, dessa forma, finalmente, sua

conceituacao pode ser expressa como sendo

[...] a2 acdo intencional e sistemadtica de ensino, que
envolve o planejamento, o desenvolvimento e a
utilizacdo de métodos, técnicas, atividades, materiais,
eventos e produtos educacionais em situa¢des didaticas
especificas, a fim de facilitar a aprendizagem humana a
partir dos principios de aprendizagem e instrugdo
conhecidos. (FILATRO, 2007, p.65).

No entanto, a educacdo atual, inclusive a online, se vé as

voltas com uma educacgao industrializada. Corréa (2007, p.10) aborda os

paradigmas:

“fordista”, baseado na organizacdo industrial e na

producao de materiais instrucionais em escala.

“neofordista” que envolve “alta inovag¢ao no produto e
alta variabilidade nos processos, mas ainda pouca

responsabilidade dos empregados”.

“pés-fordista”, com modelos mais integrados com
processos de aprendizagem mais flexiveis, com
inovagdoes  tecnolégicas, e investindo na
responsabilidade do trabalho. Sao cursos produzidos
“on demand” e “just-in-time”, ou seja, cursos de acordo
com a demanda, prontos para serem ofertados no

momento necessario.
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Sendo o DI vinculado entre o “pensar” e o “fazer”, nada mais
é, entdo, do que “gerar um produto descontextualizado” (FILATRO, 2007,
p.109). Portanto, diante de todas as transformacdes econdmicas, sociais,
politicas e tecnolégicas vividas pela sociedade nos ultimos tempos, que
descontextualizaram o DI, é no modelo pés-industrial que ele vé sua
possibilidade de se (re)contextualizar, nas esferas globalizadas e
digitalizadas. Dessa forma, surge o termo design instrucional contextualizado

(DIC), defendido pela autora.

3.2.1 Histdrico

Considera-se que a primeira manifestacdo do design
instrucional tenha ocorrido durante a Segunda Guerra Mundial, quando foi
preciso treinar milhares de soldados para o manejo de armas consideradas
sofisticadas. Reunindo psicologos e educadores, o governo norte-
americano encontrou experiéncia docente e de conducdo de pesquisas
para desenvolver materiais de treinamento para o exército. Baseados nos
audiovisuais do cinema, de grande sucesso na época, os pesquisadores
desenvolveram instrucoes em formatos de filmes para o treinamento
militar.

O design instrucional tem suas raizes em trés diferentes
areas de conhecimento, conforme a figura 16. Para Filatro (2008, p.5-6), na
drea das ciéncias humanas, durante as décadas de 1940 e 1960, a
psicologia do comportamento influenciou as teorias do DI, pelo fato de
considerar a aprendizagem nao apenas compreendida, mas controlada,

com o uso da instru¢do programada. As contribuicdes de Jean Piaget e
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outros psicélogos se estenderam a aprendizagem de adultos, marcando o
construtivismo como teoria que também embasaria o DI, pela psicologia
cognitiva e da aprendizagem ativa. John Dewey trouxe para o DI a
psicologia social, favorecendo a aprendizagem experimental e grupal
(FILATRO, 2008, p.5).

Comunicagoes

Midias audiovisuais
Gestdo da informagdo
Ciéncia da computagao

Psicologia do comportamento
Psicologia do desenvolvimento
humano

Psicologia social
Psicologia cognitiva

Ciéncias da
Informacdo

Ciéncias
Humanas

Design
instrucional

Ciéncias da
Administracdo Abordagem sistémica
Gestdo de projetos

Engenharia da producao

Figura 14: Fundamentos do design instrucional
Fonte: compilado de Filatro (2008, p.4)

Dentro das ciéncias da informacdo, o design instrucional
encontrou seus caminhos nas comunicag¢oes, nas midias audiovisuais, na
gestao da informacao e ciéncias da computacao, pelo fato de ai conseguir
embasar e tratar a informacdo dentro de um ambiente tecnolégico. Esse
fato trouxe consigo a certeza da influéncia da percepc¢ao dos contetudos
como fator essencial para o desenvolvimento de ferramentas adequadas a
EAD. Os estudos da inteligéncia artificial colaboram com uma nova visao
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sobre a complexidade do pensamento humano, além de fornecer subsidios

para uma nova concepg¢ao em termos de redes digitais de aprendizagem.

Nas ciéncias da administragdo, o design instrucional se
apropriou da abordagem sistémica, da gestdo de projetos e da engenharia
da producao para embasar seus processos de planejamento educacional,
permitindo o desenvolvimento de metodologias de concepgao,
implementacdo, desenvolvimento de produtos e sistemas tutoriais. A
gestdao de projetos forneceu subsidios para a compreensao e o

estabelecimento de equipes multidisciplinares necesséarias ao DI.

Diante disso, Filatro (2008, p.7) reafirma que a integracao
dessas ciéncias é o mesmo que integrar uma série de perspectivas a
aprendizagem e ao comportamento humano, de forma a compreender que
a informacao pode ser “combinada, processada e apresentada de forma
criativa e precisa, em um contexto histérico, social e organizacional mais

amplo.”.

Bittencourt (1999) destaca como uma tendéncia, a
flexibilidade de estilos e teorias pedagogicas, por ndao haver ainda uma
teoria desenvolvida especificamente para a EAD. Mas, conhecer as teorias
pedagédgicas que embasam a EAD é fator fundamental para o design de um
curso, tendo em vista que é necessario ter um entendimento criterioso
delas. Saber qual se adapta melhor ao perfil do projeto, da Instituicao e,
principalmente, dos alunos, possibilita contextualiza-la com o modelo de
aprendizagem do projeto. E necessdrio transpor essas teorias em
estratégias, porque delas dependerd o alcance de resultados. De acordo

com suas necessidades, varias teorias podem, entdo, ser aplicadas. As
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estratégias, os recursos e as ferramentas tecnolégicas que estdo
disponiveis para projetos devem atender a uma diversidade de estilos de
ensino e aprendizagem, na qual, de acordo com cada material, seus

recursos e ferramentas, estratégias e a¢des devem ser tomados.

Entre os anos de 1960 e 1970, David Paul Ausubel contribuiu

com pesquisas sobre o modo de como os individuos adquirem, organizam
e retém informacodes. Nessa época, surgiu uma série de modelos de D], e,
em 1980, o computador e as solu¢ées multimidias dominaram a leitura e a
pratica desse campo, favorecendo sua aplicagdo em negocios e agéncias
nao oficiais de ensino. A partir de 1990, a Internet modifica o cenario,
trazendo inovacgoes e conjugando novas abordagens as instrugoes e a
aprendizagem. Nos ultimos anos, o DI tem se voltado ao desenvolvimento

de ambientes virtuais de aprendizagem apoiados pela TICs.

3.2.2 Atuagao do designer instrucional

Romiszowski (2004) considera que a formacao do designer
instrucional no Brasil ainda é muito incipiente. Nao existe um curso de
graduacao especifico que forme o profissional, mas alguns cursos de
pedagogia e de formacao para o professor, ou cursos de pés-graduacgao em
EAD disponibilizam algumas disciplinas que envolvem o planejamento
educacional, porém em esfera tedrica, e raramente pratica. No entanto, ao
designer instrucional é dada a responsabilidade do planejamento
educacional de um curso, principalmente no gerenciamento de uma
equipe multidisciplinar. Infelizmente, essa falta de conscientizacao
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privilegia mais a terminologia do que a esséncia da atividade pedagdgica
da funcao.

O IBSTPI (International Board of Standards for Training,

Performance and Instruction) € uma comissao internacional de pesquisadores
responsaveis pelo estudo e publicacao de competéncias dos profissionais
nas areas de Educacdao, Desenvolvimento de Recursos Humanos e
Tecnologias Educacionais. Na area do design instrucional, as competéncias
sdo divididas em dominios: 1) bases da profissao; 2) planejamento e
analise; 3) design e desenvolvimento e 4) implementacao e gestdao. Dentro
de cada dominio, a comissao estabelece 22 competéncias. No presente

trabalho, nao é o foco, o detalhamento dessas competéncias.

No entanto, cabe ressaltar, dentro do dominio Design e
Desenvolvimento, a competéncia “Desenvolver os materiais
instrucionais”. Essa competéncia prevé que o designer instrucional deve,
além de estabelecer a conexdo com contetudos, objetivos e estratégias
instrucionais, também produzir materiais instrucionais em diversos
formatos de apresentacdo. Sabe-se que as midias envolvidas sdo, além do
MDI, videos, videoconferéncias, ambientes virtuais de aprendizagem e
sistemas tutoriais inteligentes. Para o desenvolvimento de cada um desses
materiais instrucionais, hd a necessidade de competéncias especificas,
como é o caso do webdesigner (profissional responsavel pelas tecnologias
interativas), ou do designer grafico, que tem sua formacdo bem
fundamentada quanto as estratégias de programacao visual de materiais
impressos, além das pesquisas recentes sobre a relacdo do design e

emocgao.
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Nos cursos de graduacao ou pos-graduagao de areas que
procuram dar bases para o designer instrucional, as disciplinas que
fundamentam as estratégias e as diretrizes para o desenvolvimento de
materiais instrucionais nao tém foco suficiente para desenvolver as
habilidades. A formacdo destaca em maior quantidade, o planejamento
pedagdgico e as teorias que norteiam a EAD, além do planejamento
financeiro-administrativo dos cursos a serem desenvolvidos. Romiszowski
(2004, p.5) considera que, infelizmente, “os cursos que capacitam designers
instrucionais deviam privilegiar a pratica do desenvolvimento de projetos

pedagogicos.”.

E no caminho dos materiais didaticos da EAD, e da educacao
online, que a atuacao dos designers se verifica. Cabe ao designer instrucional,
de acordo com o projeto pedagégico, definir os aspectos de
desenvolvimento dos materiais, na sua contextualizacdo e producao. O
designer instrucional, o designer grafico e o webdesigner, cada um dentro de
sua competéncia, devem estabelecer as diretrizes para a concepgao, o
desenvolvimento e a producao de materiais didaticos que possibilitem a

construcdo do aprendizado.

3.3 Modelos de Design Instrucional

Existem muitos modelos de design instrucional, que, no
geral, incluem as mesmas etapas. Quando um projeto de design segue um
modelo satisfatério, aumentam-se as chances do sucesso de um curso em
EAD. Comparando os modelos existentes as metodologias de

desenvolvimento de produtos no design industrial, verifica-se que, até

151



mesmo na educacgao, o conceito de design se desvia um pouco de sua
conceituacao inicial. De fato, muitas vezes quando se fala em design
instrucional ou design em EAD, pensa-se no produto final, ou seja, no
material didatico. Sabe-se que o design instrucional se explicita nesses
materiais, mas nao se pensa no processo por tras disso. Assim também é o
design industrial, por isso, hoje, se trabalha a Gestdao do Design, ou seja, o
entendimento do processo como um todo, e ndo apenas como um conceito
formal, em separado.

Dentre os modelos existentes, optou-se por ilustrar e
contextualizar o DI com o modelo de Filatro, que gera a Figura 15 para o
modelo convencional, e a Tabela 6, para o detalhamento das fases que
norteiam o DI. As fases em destaque sao aquelas onde se verifica maior

atuacdo do designer grafico e do webdesigner.

ANALISE

DESIGN <

Q|

DESENVOLVIMENTO <

!

»/‘( - §
' AVALIACAO <

Figura 15: Modelo convencional de desenvolvimento de design instrucional
Fonte: Filatro (2007, p.70)
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Tabela 6: Elementos e fases de desenvolvimento do design instrucional

Fase Defini¢oes Questdes norteadoras
Andlise Identificagdo de necessidades da Qual é o problema para o qual o design instrucional estd sendo proposto?
aprendizagem Qual é a origem do problema?
Quais sdo as possiveis solugdes?
Defini¢ao de objetivos Que conhecimentos, habilidades e atitudes precisam ser ensinados?
instrucionais Qual e quanto contetdo é necessario para a instrugdo?
Em quanto tempo esse contetdo sera ensinado?
Em que mddulos e subareas o conteudo pode ou deve ser dividido?
Que métodos e técnicas sdo adequados a exploragdo desse contetdo?
De que forma a aprendizagem serd avaliada?
Caracterizagao dos alunos O que ja sabem?
Quais sdo seus estilos e caracteristicas de aprendizagem?
O que precisam ou querem saber?
Em que ambiente/situagdo aplicardo a aprendizagem?
Levantamento das limitages Qual é o orgamento disponivel?
De quantos profissionais dispomos?
Quais sdo as restri¢des técnicas?
Em quanto tempo precisamos alcangar os objetivos?
Quais sdo os riscos envolvidos?
Design e Planejamento da instrugao Como os objetivos instrucionais serao alcangados?

desenvolvimento

Que métodos e técnicas instrucionais melhor se ajustam a esses objetivos?
Como o contetdo é mapeado, estruturado e seqienciado?

Em que seqUéncia a instrugdo deve ser apresentada?

Quais sdo as midias mais apropriadas para a apresentacdo do conteido?
Que produtos e atividades instrucionais devem ser preparados e produzidos?

Producdo de materiais e produtos

Qual o grau de interagao entre os alunos, e entre os alunos e o professor,
possibilitado pelas atividades instrucionais propostas?

Qual é o design grafico dos produtos instrucionais impressos e/ou
eletrénicos?

Qual é o grau de interatividade (interagdo com o material) proporcionado por
esses produtos?

Quais sao os mecanismos de atualizagdo e personaliza¢do dos materiais?
Que niveis de suporte instrucional e tecnoldgico sao oferecidos?

Implementagao

Capacitagao

Os usuarios (professores e alunos) precisam ser treinados para o uso dos
materiais e aplicagdes das atividades?

Ambientagao

Os usuarios precisam ser matriculados ou cadastrados para ter acesso a
determinados produtos ou ambientes?
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Fase

Defini¢oes

Questoes norteadoras

De quanto tempo necessitam para compreender o funcionamento do

sistema e os pré-requisitos para acompanhar o design projetado?

Realizagao do evento ou da
situagdo de ensino-aprendizagem

Em que local e condigbes ocorre o evento ou a situagao de ensino-
aprendizagem (presencial, semi-presencial, a distancia, no ambiente do
trabalho, em situagao de laboratério, em ambientes virtuais)?

Como se da a organizagdo social da aprendizagem (individualmente, em
grupos fixos, em grupos volateis)?

Como os produtos instrucionais sao manipulados por professores e alunos
(sequencialmente, em modulos inter ou independentes)?

Como a aprendizagem dos alunos é avaliada?

Como se da o feedboack por parte do professor?

Avaliagdo

Acompanhamento

Como o design sera avaliado (por observagao, testes, feedabck constante)?
Quem fard essa avaliagdo (alunos e professores, usuarios, equipes de
desenvolvimento, patrocinadores e mantenedores, softwares de
monitoramento da aprendizagem)?

Quais foram os resultados finais de aprendizagem (indices de aprovagao,
desisténcia, reprovacdo, abandono)?

Revisao

Quais foram os problemas detectados na implementagdo?
Que erros podem ser corrigidos?
Em que medida o design instrucional pode ser aperfeicoado?

Manutengao

Que agoes devem ser tomadas para possibilitar a continuidade do projeto ou
novas edi¢des?

Fonte: Filatro (2007, p.68-69)

Normalmente, algumas metodologias do design consideram

as etapas de design e desenvolvimento como sinbénimas. Outras

metodologias abordam que o design é a concep¢ao, e no desenvolvimento

hd o desenrolar dessa concepg¢do. O design instrucional se apropriou, além

dos conceitos do design, de alguns modelos de metodologias. Apesar de

que a autora separa as fases na Figura 15, ela os reine na Tabela 6,

destacando a fase de planejamento da instrucao e da producao dos

materiais e produtos. E interessante observar que os quadros coloridos da
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Tabela 6 representam os momentos de cruzamentos dos papéis dos
designers, o instrucional, o grafico e o web. O maior grau de tom verde
corresponde a fase efetiva de maior envolvimento de atividades, e o
menor grau de tom verde corresponde a fase de acompanhamento para
avaliacao constante do processo. Também deve ser observado que, na fase
de avaliacdo, a questdo relativa ao design faz referéncia ao design

instrucional em sua totalidade.

O design instrucional contextualizado (DIC), embora se
corresponda com as fases de desenvolvimento, foge dos padrdes lineares.
As fases de andlise (inicio), design e desenvolvimento (meio) e avaliacdo
(final), agora, no DI, sucedem recursivamente em todo o processo como
uma espiral, em uma série de estagios em um nivel, que vao se
espiralando de volta, com mais detalhes. A Figura 16 demonstra o
continuum do DI. A medida que a educacdo se torna mais online, mais

contextualizado o DI sera.

155



Figura 16: Modelo de Design Instrucional no continuum da educagao online
Fonte: Filatro (2007, p.126)

3.4 Teorias que fundamentam o design instrucional

Dentro das vdarias denominacgoes que a EAD recebe, e
concordando com essa multiplicidade de conceitos que emergem de bases
epistemolégicas do processo de compreensao do mundo e das relagoes
sujeito-objeto, professor-aluno, Preti (20027 p.2-6) considera trés caminhos

que influenciam o pensamento e a pratica pedagdgica na modernidade:

= Empirismo: a mente humana assimila as experiéncias e
preenche um vazio, para transforma-las em conceitos e
idéias gerais. Ensinar e aprender faz parte de um

processo centrado na figura do professor, que deve
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repassar o conhecimento acumulado ao longo dos
tempos e fazer com que o aluno domine contetdos
validos e corretos para a sociedade. O professor organiza
e define as melhores estratégias para isso. Sao
“atividades da copia, da repeticdo, da memorizacao, do
acumulo de informacoes isoladas, o ndo questionamento,

a submissao a autoridade do professor, etc.”.

Inatismo: mediante a razao, sdo descobertos os principios
gerais sobre a realidade e sua confirmacao ou nao diante
do conhecimento de fatos particulares. O conhecimento é
intelectual, provindo de idéias e ndo de experiéncias.
Nesse caminho, o foco da aprendizagem passa a ser o
aluno. A instituicao, a escola e o professor tém que criar
condicoes para facilitar, motivar, animar e despertar o
que o aluno ja tem. Na EAD, dentro do inatismo, ha a
lenda da “independéncia intelectual” do estudante, na
sua auto-didatica, em saber estudar sozinho, sem o
outro. H4 um desmerecimento da troca, do didlogo, da
cooperagao, da coletividade, e o individualismo ¢

privilegiado.

Dialética: supera a oposicao e a dualidade empirismo-
inatismo. Sintetiza essas duas posicoes, visto que o
conhecimento é uma construcdo individual e coletiva,
que parte de uma agdo sobre um objeto, que modifica e
compreende o processo. E assim, porque a realidade é o
sentido que se faz do mundo e de seu fendmeno. Essa
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percepcao é compartilhada, é interagida no didlogo e
quem realiza a aprendizagem é o préprio sujeito. O
professor é apenas um mediador, um orientador entre o
sujeito e o conteddo, um provocador de situagoes, de
acasos, fazendo com o que o sujeito busque novas

formas de apreender, de organizar, de assimilar.

Pela perspectiva dialética, na EAD, a instituicdo passa a se
preocupar mais com os processos e com a aprendizagem do que com os
produtos ou resultados. A aprendizagem nao é um processo a distancia,
afastado do outro, sem interacdo e solitaria, porque ela ocorre quando ha
uma mudanga estrutural na convivéncia. Na concepgdo dialética,
portanto, nos processos “individual/coletivo, solitario/solidario [...] os
contrarios nao se negam, se completam, se determinam”. Muito mais do
que os recursos disponiveis que facilitam a aprendizagem, principalmente
as mediagdes tecnolodgicas, o encontro com o outro, ou seja, a relagdo
humana, é que promoverd o desenvolvimento de habilidades e a
educacdo, porque sao processos presenciais que exigem troca, “co-
operacao”, mesmo que os sujeitos estejam a distancia. Assim, a presenca
dos sujeitos significa também uma presenca virtual, na medida em que o
espaco fisico se torna ciberespago, redes de aprendizagem, onde os
sujeitos aprendem, cooperam e interagem juntos. “Estar presente na EAD
nao se discute mais, é retérica, o que se pensa agora S30 OS Processos

educacionais que possibilitam a troca, o didlogo”. (PRETI, 2002? p.2-6).

Na EAD, as relagcoes interpessoais e o aspecto
comportamental delas devem ser considerados como sendo um dos
principais pontos de obtencdo de resultados satisfatérios e positivos.
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Dentro da teoria humanista de Borje Holmberg, “compreende-se que o
aprendizado pelos estudantes como individuos é o ponto mais importante
na educacao”. (ROESLER et al, 2006, p.26). De acordo com sua definicao de
conversacao didatica, guiada como o relacionamento entre a organizagao e
o estudante, percebe-se que o centro do ensino é a interacdo entre o
professor e o aluno. O envolvimento emocional e os sentimentos da
relacdo dessas partes contribuem para o prazer da aprendizagem. A
participagdo nas decisoes do estudo e o acesso ao conteudo partilhado

apdiam e motivam cada vez mais o estudante. .

Bittencourt e Orofino (2006) destacam como tendéncia a
flexibilidade de estilos e teorias pedagogicas, por nao haver ainda uma
teoria desenvolvida especificamente para a EAD. As autoras resumem,

nas tabelas 7 e 8, as teorias pedagdgicas que podem nortea-la.
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Tabela 7 — Resumo de Teorias Pedagbgicas

Teoria

Caracteristica Geral e Principios

Andragogia (M.

Aplica-se a qualquer forma de aprendizagem de adulto. Ha um interesse em

Knowles) assuntos de relevancia para o trabalho ou vida pessoal.

Sécio-interativismo “Interagdo social é a origem e o motor da aprendizagem e do desenvolvimento
(Vygotsky) intelectual”.

Doublé Loop Learning (C. Teoria de perspectiva de agdo orientada para a educacdo profissional

Argyris)

Component Display Especifica como projetar a instru¢do do dominio cognitivo. Classifica a

Theory — CDT (M.D.
Merril)

aprendizagem com duas dimensdes: conteddo e desempenho.

Teoria da flexibilidade
cognitiva (R.Spiro)

Formulada para apoiar o uso da tecnologia interativa, coloca énfase na
apresentacdo da informacdo de multiplas perspectivas.

Condicoes da
aprendizagem
(R. Gagné)

Foco da teoria estd nas habilidades intelectuais. Foi aplicada para o desenho
instrucional em todos os dominios. Para resultados de aprendizagem diferentes,
instrugdes diferentes.

Teoria da Gestalt
(Wertheimer)

Aprender a resolver problemas pelo aprendizado conduzido (instrucdo) ou
aprendizado pelo entendimento auto-dirigido (ativo). Instrucdo baseada nas leis da
organizagao.

Modos de
aprendizagem
(Rumelhart)

Modelo geral de aprendizagem humana que propde trés modos de aprender:
crescimento, estruturagao e afinagdo.

Sistema de simbolo (G.
Solomon)

Explica os efeitos da midia na aprendizagem, que afetam a aquisi¢do de
conhecimento de varios modelos dependendo da midia..

Teoria da Elaboragao (C.

Reigeluth)

Aplica-se ao design instrucional para o dominio cognitivo. Relagdes no design
instrucional: conceitual, processual, tedrico e aprendizagem de pré-requisitos.

Fonte: adaptacgao de Bittencourt e Orofino (2006, p.76)
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Tabela 8 — Resumo de Modelos Pedagoégicos

Modelo

Caracteristica Geral e Principios

Organizador do
desenvolvimento de
Ausubel

Os alunos adquirem conhecimento com a ajuda de uma apresentagdo bem
estruturada, e aprendem o novo contetdo nos termos do que ja sabem.

De Rothkopf para a
instrugao por escrito

Deve estruturar a linguagem para apresentagdo dos conteudos de forma a
promover a aprendizagem, com perguntas no texto, por facilitarem a
aprendizagem ativa.

De aprendizagem
construtivista

O conhecimento provém da atividade do aprendiz e é construido na relagdo
com sua agdo e experiéncia no mundo. O processo de educagdo é centrado
no aluno, com atividades construtivistas, em que ele participa de um
projeto, acarretando ganhos para seu desenvolvimento cognitivo. Ele
desenvolve o raciocinio, organiza o pensamento, exerce sua criatividade. As
intera¢des sociais permitem a internalizagdo do real.

De controle do
comportamento de Skinner

Teoria de determinagdo do comportamento ao formular objetivos de
aprendizagem em termos mensuraveis, teoria adaptada pela educagdo a
distancia.

De comunicacgao estrutural
de Egan

Idéia central é apresentar doses de informacgao

De aprendizagem pela
descoberta de Bruner

Ao ensinar novos conceitos, deve-se utilizar uma abordagem voltada para a
solucdo de problemas.

De facilitacdo de Carl
Rogers

Necessidade de tornar o conhecimento mais facil

Teoria da conversacao
didatica de Holmberg

Os materiais para a EAD devem ser estruturados de tal modo que lembrem
uma conversacao dirigida

Fonte: adaptado de Bittencourt e Orofino (2006, p.77)

Conhecer as teorias pedagbgicas é fator fundamental para o

design de um curso. E preciso saber qual delas se adapta melhor ao perfil

do projeto, da instituicao e principalmente dos alunos, e contextualiza-la
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com o modelo de aprendizagem do projeto. E necessario transpd-la em
estratégia, porque dela dependera o alcance de resultados. De acordo com
suas necessidades, varias teorias podem entdo ser aplicadas. As
estratégias, os recursos e as ferramentas tecnolégicas que estdo
disponiveis para projetos devem atender a uma diversidade de estilos de
ensino e aprendizagem, na qual, de acordo com cada material, seus

recursos e ferramentas, estratégias e a¢des devem ser tomados.

Um destaque interessante, na abordagem das teorias que
permeiam a EAD, é dado por Valente (2003), ao descrever que os
educadores Bloom, Englehart, Furst, Hill e Krathwohl se propuseram a
desenvolver um sistema para classificacao dos dominios cognitivo, afetivo
e psicomotor, a fim de sistematizar os objetivos educacionais para
avaliacdo escolar e planejamento curricular. Esse trabalho, elaborado em
1956, é largamente disseminado, e a idéia central é permitir que objetos
educacionais sejam postulados do mais simples ao mais complexo, assim
como o aprendizado, que pode ir do mais superficial ao mais aprofundado.

Oliveira Neto e Aratjo (2008, p.5-7) descrevem, por meio de Turra et al.

(1998), em uma revisao da taxonomia datada de 1983, que os objetivos
educacionais sao definidos quanto a sua especificacdo e dominio
(cognitivo, afetivo e psicomotor) expressos no desempenho do aluno -
esperado, observado, mensuravel, realista e alcangavel - em limites de
tempo, complementares e coerentes entre si, e desde que tenham
importancia e significado para o aluno. A taxonomia de Bloom vem, entao,
colaborar, dentro dessa complexidade, no sentido de ordenar esses

objetivos, auxiliar o professor na aprendizagem e na elaboracdao de
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estratégias. No capitulo 4 do presente trabalho, nas Discussoes, a tabela 14

detalha os aspectos dos dominios cognitivo, afetivo e psicomotor.

A Tabela 9 demonstra a aplicacdo da Taxonomia de Bloom,

DIB, C. Z. Tecnologia da
educagdo e sua aplicagdo a
aprendizagem de fisica. Sdo
Paulo: Primavera, 1974.

em que Valente se baseou, em Dib (1974), e apresenta, de forma
sistematica, os diferentes niveis de comportamentos que os alunos podem

alcancar.

Tabela 9 - Niveis de Taxonomia de Bloom e Colaboradores

Nivel  Classificacdo Defini¢do do aprendizado em cada nivel e exemplos de infinitivos
taxonomica utilizados para mensurar o aprendizado
1 Conhecimento O aluno armazena em sua memoria as informacdes, idéias e

principios na forma em que lhes foram apresentados. Definir,
identificar, listar, rotular, nomear.

2 Compreensao O aluno inicia o processo de entendimento no qual ele traduz,
compreende ou interpreta as informagdes. Traduzir, explicar,
resumir, ordenar, diferenciar.

3 Aplicacdo O aluno deve ser capaz de aplicar os conceitos adquiridos. Resolver,
aplicar, construir, desenvolver.

4 Analise O aluno deve tornar-se apto a separar e hierarquizar os conceitos
adquiridos anteriormente. Analisar, classificar, comparar, deduzir.

5 Sintese O aluno j3 é capaz de gerar idéias de modo a formar novas estruturas.
Planejar, propor, elaborar, formular, modificar.

6 Avaliagdo Aqui o aluno aprecia, avalia ou faz julgamentos com base nos padroes
formulados anteriormente. Julgar, argumentar, comparar, contrastar.

Fonte: Valente (2003, p.26)

A EAD hoje tem se consolidado dentro da sociedade da

informacdo, em que o professor vai se retirando como personagem

163



principal, cedendo lugar ao aluno, que, cada vez mais, se torna um sujeito

ativo de seu processo de aprendizagem, privilegiando, assim, algumas

teorias em funcdo de outras. Dessa forma, a aprendizagem colaborativa

emerge como o método que promove uma grande interagao. Antes de

detalhar as teorias norteadoras da EAD, é importante conhecer alguns

postulados de correntes tedricas complementares:

Teoria da Industrializacdo: em que aparecem as grandes
universidades a distdncia, com pacotes educacionais e
organizacao do trabalho docente baseado no paradigma
industrial (como numa linha de montagem). O conceito
de distdncia, espago e tempo sao vistos sob novas
perspectivas. Os alunos sao passivos, como objetos de
um publico massificado. Os professores detém uma
pequena especializacdo em determinada tarefa. O uso
das TICs sdao como “transmissores de informacado” e nao

como recursos medidticos de mensagens pedagdgicas.

Teoria da Autonomia e da Independéncia Intelectual: ja
fundamentada por Michael Moore desde os idos de 1972,
baseados na maioridade do publico alvo da EAD, partindo
do pressuposto de que é um publico independente, auto-
responsavel, preparado para lidar com o estudo

“solitario” e capaz de decidir “como estudar”.

Teoria da Distdncia Transacional: em 1949, Dewey e
Bentley definiram “transacional” como a dinamica

existente entre o sujeito com capacidade para
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(cognoscente) e o objeto do conhecimento (conhecido),
além de usarem esse termo para ambientes de
aprendizagem de adultos. Maia e Mattar (2007, p.4)
consideram que “quanto maior é a distancia transacional

mais o aluno aumenta sua autonomia.”.

Teoria da Presenca Transacional: corresponde ao fato de
o aluno perceber a disponibilidade dos outros
personagens da EAD, e de estar em relagdo com eles, ou
seja, as relagoes aluno-professor, aluno-aluno e aluno-
instituicdo. Inicialmente, esta teoria foi proposta por
Namin Shin, em 2002, em Hong Kong, ao considerar
impreciso o conceito de interagdo ou interatividade. Ele
propde a disponibilidade dos sujeitos da EAD, com
cardter emocional préprio e o sentimento de
pertencimento, que provoca uma auto-reflexao sobre o
engajamento do individuo. Esta teoria é importante no
sentido de o sujeito se perceber como ator do processo,
na interacdo, e na compreensao do isolamento e da

distancia psicologica.

Teoria da Interacdo e da Comunicacgao: é estabelecida
como um sentimento de relacao pessoal entre o ensino e
a aprendizagem, na motivacdo do estudante. Esta teoria
foi formulada por Borje Holmberg, em meados de 1970 e
1980, como uma conversagao guiada, “mediatizada” por
diferentes meios de comunicacdo. Para a motivacao
mencionada, os materiais didaticos precisam primar pela
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seducao, pela motivacao favoravel, com linguagem e
conversagao que propiciem essa relagdo pessoal.
Concluindo os postulados desta teoria, Preti (20027)
atenta para o fato de que, na EAD, é fundamental avaliar
a dinamica estrutural pela perspectiva dialética, que
considera o contetiddo como mediatizador da relacdo
falante-ouvinte, que envolvem as inten¢des do produtor,
do jogo de imagens entre os personagens, das diferentes
interpretacbes que a mensagem assume, porque a
comunicacdo na EAD é mediatizada por recursos

didaticos e suportes tecnologicos, em tempos diferentes.

Filatro (2008, p.14-15) fornece um interessante quadro
comparativo de teorias que norteiam a EAD, conforme pode ser visto na
Tabela 10.

Moraes e Paz-Klava (2005) entendem que a teoria
comportamentista ou behaviorista, dentro da EAD, j& assume um papel
voltado para a efetivacao da elaboracao das atividades online, em que o
aluno estuda linearmente, em processos e atividades predeterminadas. Ele
tem uma série de atividades, e, somente apods o término delas, o sistema
autoriza as préximas unidades. Essa é uma metodologia bastante parecida
com algumas didaticas presenciais: a partir dos objetivos e dos contetudos
que serao ministrados, planeja-se a aula expositiva. A pratica é realizada
por meio de testes da compreensao desses contetidos pelos alunos.

Preti (2002?) j& abordava a distancia transacional, em que os
alunos nao necessitam estar distantes pedagogicamente dos outros
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sujeitos da aprendizagem (professores e outros alunos), nem mesmo de

seu contexto.

No construtivismo, serd que todos tém maturidade
suficiente para “construir” seu mundo? E com relagdo a criagao de suas
préprias regras e modelos? £ uma questdo de reflexdo que cada professor
deve ter ao assumir uma turma de alunos, mesmo que nao esteja baseado
na teoria construtivista, porque, hoje, hd uma mistura de todas as teorias
dentro de uma sala de aula, dependendo do publico que se atende no
momento.

O sécio-construtivismo, de Vygotsky, se baseia na relacao
do homem com o mundo, construida no decorrer da histéria social dele.
Sendo assim, a atividade, a coordenacdao e a apropriacao da bagagem
cultural do aprendiz formam as estruturas formais mentais,
desembocando num processo chamado de zona de desenvolvimento
proximal, localizada entre o desenvolvimento real (o que o individuo ja
domina) e o potencial (que é o limite maximo que se pode atingir). Essa
zona proximal é exatamente a area onde o professor deve trabalhar, pelo
fato de estarem ai os conteudos que vao sendo assimilados, gerando as
capacitacgoes. E é esse ponto que modifica o papel do professor, em que ele
antes era o centro, o cerne do aprendizado, e agora passa a ser
coadjuvante, um agente mediador, que propde desafios, ajuda, colabora,

intervém, conforme pode ser visto na Figura 17.
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Tabela 10: Abordagens Pedagobgicas/Andragdgicas — resumo

Comportamentalista

Construtivista
(individual)

Construtivista (social)

Situada

Teoria

As pessoas aprendem
por associagdo. Had um
condicionamento
estimulo-resposta
simples

A teoria associativa ndo
se preocupa com o
modo que os conceitos
ou as habilidades estao
representados
internamente, mas com
a maneira como eles se
manifestam em
comportamentos
externos.

Toda a aprendizagem
formal repousa sobre a
evidéncia externa
(comportamento) que é
um indicador do que foi
aprendido.

As pessoas aprendem a
explorar o mundo que
as rodeia, recebendo
feedback de suas acdes
e formulando
conclusdes.

A capacidade leva a
integragdo de conceitos
e habilidades dentro
das estruturas de
competéncias ou de
modelos mentais ja
existentes no aluno. A
aprendizagem pode ser
aplicada em novos
contextos e expressa
em novas formas.

A teoria construtivista
se preocupa com o que
acontece
individualmente entre
os inputs (entradas) do
mundo exterior e os
novos
comportamentos, isto
é, com o modo como 0s
conhecimentos e as
habilidades sdo
integradas pelo aluno.

A descoberta individual
de principios é apoiada
pelo ambiente social.
Colegas de escola e
educadores
desempenham papel-
chave no
desenvolvimento do
aluno, ao travar didlogo
com ele, desenvolver
uma compreensao
compartilhada da tarefa
e prover feedback de
suas atividades e
representagdes.

A teoria socio-
construtivista se
preocupa com o modo
como os conceitos e
habilidades emergentes
sdo apoiados pelos
outros de forma que o
aluno vai além do que
seria capaz
individualmente (zona
de desenvolvimento
proximal)

A atengdo aqui esta
voltada aos papéis dos
alunos em atividades
colaborativas e a
natureza das tarefas
desempenhadas.

As pessoas aprendem
ao participar de
comunidades de
pratica, progredindo de
uma posicao de novatas
a especialistas pela
observacao, reflexao,
mentoria e legitima
participagdo periférica.
Da mesma forma que o
socio-construtivismo,
essa abordagem
enfatiza o contexto
social da aprendizagem,
com a diferenca de que
esse contexto deve ser
muito mais proximo —
ou idéntico — a situagdo
na qual o aluno
eventualmente aplicara
a aprendizagem
adquirida.

A aprendizagem
baseada em trabalho e
o desenvolvimento
profissional continuado
sdo exemplos tipicos de
aprendizagem situada.
Aqui, a autenticidade
do ambiente de
aprendizagem é tdo
significativa quanto o
apoio que ele prové,
com atividades menos
formais.
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Tabela 10: Abordagens Pedagogicas/Andragégicas — resumo (continuagao)

Teodricos- Skinner, Gagné Piaget Vygotsky Lave e Wenger; Cole e
chave Engstrom
Implicagoes Rotina de atividades Construcdo ativae Desenvolvimento Participacdo em
paraa Componentes integracdo de conceitos | conceitual por meio de praticas sociais
aprendizagem | conceituais e de Problemas pouco atividades colaborativas | investigativas e de
habilidades estruturados Problemas pouco aprendizagem
Objetivos e feedbacks Oportunidades para estruturados Aquisi¢do de
claros, percursos reflexao Oportunidades para habilidades

individualizados
relativos a
desempenhos
anteriores

Dominio da tarefa

reflexao
Dominio compartilhado
da tarefa

Desenvolvimento de
identidade como aluno,
relagdes profissionais e
de aprendizagem

Implicagoes
para o ensino

Anélise e decomposigao
em unidades
Componentes para
conceitos ou
habilidades complexos
Abordagem instrucional

clara para cada unidade.

Objetivos altamente
focados

Ambientes interativos e
desafios apropriados
Estimulo a
experimentacao,
descoberta de
principios. Conceitos e
habilidades existentes
Treinamento e
modelagem de

Ambientes
colaborativos com
desafios. Estimulo a
experimentacao,
descoberta
compartilhadas
Cconceitos e
habilidades existentes
Modelagem de

Criagdo de ambientes
seguros. Apoio ao
desenvolvimento de
atividades. Didlogos e
relacionamentos de
aprendizagem
Oportunidades de
aprendizagem
auténticas

habilidades habilidades, inclusive
metacognitivas sociais
Implicagoes Reproducdo acurada de | Compreensdo Compreensao Certificados de
paraa conhecimentos ou conceitual. conceitual. participagao
avaliacdo habilidades Desempenho estendido | Desempenho estendido | Desempenho
Desempenho de partes | Processos e resultados Processos, participagdo | estendido.

ou componentes
feedback rapido e
fidedigno

Certificados de
exceléncia. autonomia
na aprendizagem

e resultados.
Certificados de
exceléncia. Avaliagao
em pares,
compartilhada

Autenticidade na
pratica (valores,
crengas, competéncias)
Envolvimento de pares

Tarefas de aprendizagem mais formalmente estruturadas

<

Contextos de aprendizagem mais auténticos

N
»

«

Fonte: compilado de Filatro (2008, p.14-15)
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PLANO DE DESENVOLVIMENTO POTENCIAL
(limite maximo a ser atingido com a colaboragdo de alguém mais experiente)

ZONA DE DESENVOLVIMENTO PROXIMAL (ZDP)
(onde os conteldos devem ser trabalhados)

PLANO DE DESENVOLVIMENTO REAL (conhecimento que o individuo ja domina)

Figura 17: Zona de desenvolvimento proximal de Vygotsky
Fonte: Adaptado de Moraes e Paz-Klava (2005, p.39)

“O professor passa a ser um mediador, que, com suas
intervencoes, contribui para o fortalecimento de funcoes ainda
consolidadas para a abertura de zonas de desenvolvimento proximal.”
(MORAES e PAZ-KLAVA, 2005, p.40). H4 a mediacdo do tutor como parte
estratégica na EAD, tendo em vista que ele passa a ser um eixo integrador
entre a aprendizagem e o desenvolvimento. O professor nao deve se
limitar mais a disponibilizar materiais didaticos impressos ou mesmo nos

ambientes virtuais, chamado por Pedro Demo de “teor maiéutico” (DEMO,

1998, p.55 apud PRETI, 2002? p.5).

Finalizando as revisOes sobre o design instrucional, é
importante estabelecer uma relagido entre as teorias e as tecnologias que
embasam a EAD, visto que a maior parte do trabalho faz referéncia aos
materiais didaticos ligados ao aprendizado eletronico. Assim, baseando-se

em Filatro (2007, p.89), é apresentada a Tabela 11, em que podem ser vistos
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DEMO, Pedro. Questdes para a
teleducagao. Petrdpolis, RJ:
Vozes, 1998.

Para Sdcrates, ha um processo
de “parturigdo” (maiéutica), onde
a mae cabe parir,e a parteira
observar, orientar e ajudar no
parto. Apesar de que é a mae que
faz o parto, a presengaea
participagdo da parteira ndo
podem ser dispensadas, porque
ela é a mais experiente naquele
momento, naquela atividade. O
ato do parto é compartilhado
pela mae e pela parteira, mas de
maneiras diferentes (PRETI,
20027, p.5)



os tedricos Skinner, Piaget e Vygotsky, com as caracteristicas respectivas

dos paradigmas educacionais.

Tabela 11: RelagOes entre os paradigmas educacionais e tecnolégicos

Paradigma educacional

Teorico

Skinner

Piaget

Vygotsky

Teoria educacional

Comportamentalista,
centrada no contetdo
Pré-programada

Centrada no aluno,
O aluno pode
programar a instrucdo

Irredutibilidade do
social

Linguagem individual
comega em um espago
social

Ambiente educacional

Alunos isolados
Acesso limitado

Grupos de alunos

Aluno pronto para um
assunto durante
tempo determinado

Curriculo

Curriculo Unico
pelo professor

O aluno é liberado
para estruturar e
experimentar como

Aprendizagem
contextualizada
transcurricular

Paradigma tecnoldgico

sujeito
Arquitetura de Mainframe, PCs, wWwWw
computadores Pré-programada descentralizada, o Indivisibilidade da
centralizada, com individuo pode web,
linguagens programar o Introduz uma
procedurais computador experiéncia pos-
espacial
Ambiente Trabalhadores A mesa de trabalho Sujeitos conectados

computacional isolados (escritorio ou em casa) | através de uma Unica
ligacdo
Dados Banco de dados Os PCs permitem que | A web é constituida
centralizado as pessoas apliquema | por hiperlinks

Pela geréncia
estratégica da
informacdo

computagao a novas
areas

Fonte: Compilado de Filatro (2007, p.89)
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3.5 Apoio ao desenvolvimento de materiais pedagdgicos

O apoio ao desenvolvimento de materiais pedagdgicos

aborda trés grandes areas, conforme pode ser observado na distribui¢do

abaixo:
Ergonomia Usabilidade Gestalt do Objeto
Leitura ergonémica de produtos Orientagdes ao produto (ergondmicas) Sistema de leitura visual da forma
graficos e sistemas de informagdes , - L. .
L Orientagdes ao usuario (aprendizagem)
visuais
Forma de interacdo
Orientadas ao contexto de uso
Cores Ferramentas de avaliagdo Percepgdo do usuario e principios de
organizagao
Tipografia g &

Barra de rolamentos
Imagens e simbolos

Processos visuais

3.5.1 Ergonomia

Varios setores do conhecimento vém sofrendo avancos,
como a educagdo e as tecnologias, a telematica, a automacao, a
comunicacao por satélites, a micro-computacdo, a nanotecnologia, a
Internet, a inteligéncia artificial, etc. Essas evolugdoes aumentam a
abrangéncia da ergonomia, conforme salienta Gomes Filho (2003), porque
provocam mudancas culturais, principalmente em relacdo aos novos

conceitos de um mundo material tomado por objetos.
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As inovacoes, no design, sao importantes, em suas mais
variadas manifestagoes. No caso do presente trabalho, o interesse é pelos
estudos relativos a ergonomia de produtos graficos e sistemas de

informacodes visuais, que se aprimoram muito a cada dia.

[...] a ergonomia objetiva sempre a melhor adequacao ou
adaptacao possivel do objeto aos seres vivos em geral.
Sobretudo, no que diz respeito a segurancga, ao conforto e
a eficdcia de uso ou de operacionalidade dos objetos,
mais particularmente, nas atividades e tarefas humanas
(GOMES FILHO, 2003, p.17).

Para o autor, objetos sao produtos de uso em geral,
ambientes, sistemas de comunicacao e de informacao. Sao os meios para
que o homem realize determinadas funcgodes, usufruindo, assim, de uma
relacdo que deveria ser benéfica. Todo objeto deve ter uma leitura
ergondmica, ou seja, ser passivel de uma reflexdo conceitual, expressa em
andlises, diagnodsticos e comentarios sobre problemas ergondémicos

detectados, possibilitando sua melhoria.

Gomes Filho (2003) faz algumas consideragdes para a leitura
ergondmica de um objeto, com relagcao ao esteredtipo popular, quanto ao
modo tradicional de leitura, apesar das variagoes. No mundo ocidental,
esse esteredtipo se da pela leitura, no sentido horizontal, do lado esquerdo
para o lado direito, e, no sentido vertical, de cima para baixo. Outros
arranjos diferentes desse estereétipo trazem dificuldade para a percepcao,

por retardarem o tempo de compreensao da informacao transmitida.

As acdes de percepcao consideram principalmente o
aspecto visual, fundamentado na capacidade, facilidade e rapidez na
captacao, decodificacdo e compreensao da informacgao pelo usuario-
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receptor, em sua relagéo com o signo e com o entorno no qual 0} signo se

destaca.

Os cédigos visuais operacionais fazem mencao a definicao,

escolha ou especificacdo de cores das tipografias, em diversos critérios,

tais como o estilo, a estética-formal, as denotacbes e as conotacoes

semidticas e mercadolégicas:

1)

Cores: os padroes ergondmicos se relacionam com a
figura-fundo, com as imposi¢bes institucionais, as
gradagOes sensoriais para quentes e frias, com a
monocromia, com as cores andlogas, complementares;
com a utilizacdo dos recursos de movimento/iluminacao
que nao prejudiquem a leitura e a compreensao da
mensagem; com 0S espacos em branco e com a busca de

harmonia.

Tipografia: sua escolha é de fundamental importancia, e
deve verificar a adequagdo da familia tipografica em
relacdo a distdncia entre a mensagem e o usudrio, para a
visibilidade e legibilidade de letras, palavras, signos,
textos, logotipos; a utilizacdo de tipologia sem serifa
para compreensao mais rapida da informacao; critérios
de utilizacdo para tipografia fantasia, assim como as
caracteristicas de  atributos  itdlicos, negritos,
sublinhados, caixa alta/baixa; utilizacdo de uma mesma
familia tipografica, com proporcao para melhor

uniformidade de visualizacao.
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3)

Morfologia: refere-se aos aspectos gestalticos das
informacoes, que estarao mais detalhados no item 3.5.3,
de acordo com os principios de percepgao, estrutura,

organizacao e composicao formal.

Cédigo Tecnolégico: expresso nas técnicas, nos
materiais e processos de producgdo, reproducao e

transmissao da informacao visual.

Matuzawa (2006, p.80) considera importantes os seguintes

critérios, como recomendacdes:

Design da pagina: precisa ser o mais simples possivel. “A
simplicidade sempre vence a complexidade”. Num AVA,
o objetivo é que o aluno, em poucos cliques do mouse,
consiga as informacoes de que precisa. Assim, cuidados
devem ser tomados ao disponibilizar contetidos ou

atividades extras.

Formatacao: deve ter um equilibrio, com harmonia entre
textos e imagens. Pelo estereétipo de leitura, informacoes
importantes devem ser colocadas no canto superior
esquerdo. Letras sem serifas tém maior legibilidade e
devem ser utilizadas em paginas de conteddo
educacional. A itemizagao também colabora para quebrar

um ritmo cansativo de textos.

Utilizacao de recursos para destacar partes que nao estao
diretamente ligadas ao assunto tratado no texto, como
boxes, por exemplo.
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Simplicidade de texto: tanto em qualidade, quanto em
quantidade. A linguagem, na medida do possivel e do
publico-alvo, deve ser dialogada. Evitar o uso excessivo
de jargoes, abreviaturas, referéncias a informacodes que ja

aparecerarn.

Espacos em branco ajudam a delimitar grupos de
informacoes; evite o uso de linhas espessas para separa-

las.

Uso de cores, com critério. Observar os aspectos
culturais, o cansago visual pelo nuimero excessivo de

elementos visuais numa Unica pagina.

Observacao do tempo de carregamento em arquivos

pesados, que comprometem a usabilidade do ambiente.

Cores dos links, que normalmente sdo padronizados
como azul para links ainda nao visitados, vermelho ou

roxo para links ja visitados.

Links para fora, ou seja, cuidado com janelas que se
sobrepoem, poluindo a tela original, dificultam a

administracao de janelas, que desativam o botao Voltar.

Arquivos para download, que devem ter o tamanho

informado.

Versao para impressao, tendo em vista a grande
utilizacao ainda de material didatico impresso, por varios

motivos, tais como a apropriacdo de espagos publicos
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para trabalho, as dificuldades que algumas pessoas tém
em ler telas. Observar a disponibilidade de impressoes

completas ou parciais.

» Uso de icones ajuda o usudrio a identificar alguma
informacao a se localizar ou mesmo chama a atencao

para algo importante.

» Uso de imagens, graficos, barras de rolamento, nomes

para rétulos e botoes.

Também  Schuhmacher  (2005) detalha  algumas
consideragoes que contribuem para uma boa leitura ergondémica dos
materiais didaticos de um aprendizado eletrénico. Primeiro, com relagao a
imagens, toda a atratividade de um ambiente pode cair quando se tem
uma imagem borrada ou de mé qualidade. Ou, entao, quando o usudrio
precisa ficar esperando durante muito tempo o download de imagens.
Nesse caso, deve haver uma atencao quanto as possibilidades de

compressao de arquivos que podem reduzi-los consideravelmente.

As imagens podem ser vetoriais ou em modo bitmap. Sdo
vetoriais quando se utilizam de equagdes matemadticas para
preenchimento (Figura 18). Nesses casos, ao se aumentar ou diminuir, nao
se perde a qualidade, porque as equagoes matematicas sao refeitas.
Normalmente, esses arquivos sao pequenos, e podem ter os formatos.wmf
(Windows metafile), .dwg e .dxf (Autocad), .cdr (Corel Draw), .ai (Adobe

Ilustrator).
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Figura 18: Imagem Vetorial
Fonte: Schuhmacher (2005, p.198)

As imagens sao bitmap quando estdo organizadas em linhas
e colunas por pixels. A imagem é formada por uma matriz de pixels, em que
cada um tem a sua cor (Figura 19). “Seus dados, ao serem armazenados,
ocupam espaco maior do que as imagens vetoriais, e a resolucao fica
comprometida ao redimensiona-las”. (SCHUHMACHER, 2005, p.198).

Figura 19: Imagem bitmap, com detalhamento de pixels.
Fonte: Hedgecoe, (2005)
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Os arquivos bitmap tém as extensodes: .bmp (Windows paint),
.cpt (Corel Photopaint), .tif (usado em editoragao), .pcx (Paintbrush), .psd (Adobe
Photoshop), .gif e .jpg (usados na Internet).

Cada tipo de arquivo é especifico para cada aplicacdo. Na
Internet, os arquivos mais usados sao os bitmaps, nas extensoes .gif ou .jpg.
Os arquivos com extensao .gif sao usados para imagens com cores lisas,
que tenham desenhos, e os arquivos .jpg sdo ideais para fotografias,

figuras e imagens naturais.

A equipe multidisciplinar composta para o design
instrucional de uma instituicao deve ter as competéncias requeridas para
o conhecimento de dados técnicos relativos ao gerenciamento de imagens,
aos melhores softwares de tratamento e edicao de imagens, de acordo com
os resultados esperados para os materiais pedagdgicos do projeto em

questao.

Outro ponto importante abordado por alguns autores, como
Schuhmacher (2005), Weinman (1998) e Lupton (2006), se refere a
especificacdo da tipografia e do arranjo visual de textos. O mundo grafico
se depara com algumas correntes que defendem o uso ou nao da serifa na
tipografia. Reforcando o conceito de serifa, sdo prolongamentos das letras,
como um acabamento, como se o olho pudesse ligar uma letra a outra
(Figura 20).

179



Com serifa texto na fonte Garamond
Com Serifa texto na fonte Times New Roman

Com Serlfa texto na fonte Caecilia LT Std Roman

(fonte usada neste trabalho)
Figura 20: Fontes serifadas

Ja nas fontes nao serifadas, ndo existe esse acabamento que

liga uma letra a outra, conforme pode ser visto na Figura 21.

Sem se rifa texto na fonte Corbel
Se m Se I‘ifa texto na fonte Verdana

Sem Serifa texto na fonte Tahoma

Figura 21: Fontes nao serifadas
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Schuhmacher (2006, p.222-223) destaca que as fontes sem
serifas sdo consideradas “fontes frias, objetivas e sérias, quase masculinas
e sao mais usadas na comunicacao de produtos e empresas de base
tecnolégica, que precisam passar solidez e credibilidade. J4 as fontes com

serifas sdo femininas, delicadas e emocionais.”

Filatro (2008) destaca que, para os materiais didaticos
impressos, a fonte serifada é a mais indicada, por aglutinar as letras em
palavras, facilitando a leitura. Ja para os materiais de leitura na tela, ela é
inadequada, devido as diferencas de resolucoes de monitores, em que a

serifa prejudica a legibilidade.

Lupton (2006) ressalta que a tipografia deve contemplar o
espacejamento (espaco global entre as letras) e o espagamento (ou
entrelinha, distdncia da linha de base de uma linha para outra). Os
alinhamentos devem ser observados, de acordo com sua disposicao nas
telas e de acordo com o esteredtipo da leitura. Muitos autores, como
Lupton (2006), Schuhmacher (2005) e Filatro (2008) consideram a

importancia do alinhamento textual que deve ser:

Alinhamento a esquerda sugere estereétipo de leitura no Ocidente, Para

que é o ponto de partida pelo qual se comeca a ler. Os olhos marcam dispostos em

uma margem, hd uma linha inteira de texto, pula para a préxima, e, colunas, nao deve

assim, nunca aparecem espacos em branco nos textos. ser usado 0
alinhamento
justificado. Os
espagos em branco
criados para
preencher as

colunas, dificultam
a leitura.

Deve ser usado o
alinhamento a
esquerda quando se
temgmnais de uma
coluna de texto.



Textos centralizados sdo estaticos, sdo mais usados em folhas de
rostos, convites, titulos.
Os olhos ficam procurando a linha imagindria por onde se comeca a
leitura pelo lado esquerdo.
nao havendo assim uma margem para se apoiar. Nao deve ser
indicado para textos corridos.

O alinhamento justificado é muito usado para aparéncias classicas,
limpas. As linhas sdo do mesmo tamanho, no entanto, ha o
inconveniente de muitos espacos em branco para preenchimento
da linha.

Finalmente, hd que observar também a interface grafica.
Apenas em casos em que facilitem a comunicacao, Filatro (2008) indica a
inclusao de icones e botoes. Metaforas nao devem ser forcadas, quando
nao forem inteligiveis. No entanto, o uso de icones simples e claros, as
vezes, funciona mais do que um texto. Ja as janelas abrem um espacgo para
acessar a informacao de um modo mais fluido. Ao se abrirem mais janelas,
abrem-se mais espacos de navegacdo, o que requer mais cuidado, pela
possibilidade do usudrio se sentir perdido, sem saber em que ponto de

navegagéo se encontra.

3.5.2 Usabilidade

Sao varias as situagdes com as quais o homem se depara, e
que exigem dele um conhecimento de tarefas, com que ndo estd
familiarizado. Muitas dessas acdoes podem ser vistas em sistemas

computacionais rotineiros, como é o caso de impressao de relatérios,
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transacdes financeiras em caixas eletrénicos de bancos, ou mesmo
softwares cujo usuario nao consegue entender o que deve ser feito para

aquilo de que ele precisa.

Uma interacdo necessita de didlogos, orientados por uma
tarefa, entre o homem e um sistema computacional. A eficicia desse
didlogo depende tanto das informacoes fornecidas pelo homem ao
sistema, quanto do retorno feito pelo sistema. Assim, é necessario
conhecer o meio, a forma e a ordem com que um usudrio interage com um

sistema.

O termo ‘Usabilidade’ é empregado para fazer uma
referéncia aos atributos de um produto que o torne mais facil de ser usado.
Existem varias definicOes para o termo ‘usabilidade’, que vem da Ciéncia
Cognitiva, substituindo o termo “user friendly” (amigavel), das areas de
Psicologia e Ergonomia. No entanto, Schuhmacher (2005, p.85) observa que
a expressao “amigavel”, sendo subjetiva, pode gerar conflitos, visto que
para um usudrio experiente, ela faz valer seu conceito, mas para um
usudrio inexperiente, pode se transformar num tormento. Para Matuzawa
(2006), a usabilidade pode ser definida de acordo com varios contextos
especificos de uso. Cada literatura abrange um determinado ponto de

vista.

Nielsen (1993) considera a usabilidade de um sistema,
associada a sua aceitacdo, ou a sua capacidade de satisfazer as
necessidades e exigéncias do usudario. Para que haja a usabilidade, sao
necessarios trés fatores: o usudrio, a interacdo humano-computador e a

interface, propriamente dita. Schuhmacher (2005, p.86) define como
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interface humano-computador (IHC) o “comportamento interativo do
software capaz de transformar entradas de wusuarios, ativando
funcionalidades do sistema, promovendo feedback e coordenacao dessas
interacoes.” Esse estudo considera ainda o mapeamento de agoes do
usuadrio, a aplicacao do processamento de requisi¢oes e a apresentacao dos

resultados.

De acordo com Batista et al. (2007), ao se considerar uma
avaliacao da usabilidade de ambientes virtuais em EAD, percebe-se que
essa interface se relaciona mais a uma visao grafica. Além de proporcionar
a verdadeira interacdo homem-maquina, essa interagdo também deve
promover a sensacao de contato entre pessoas e do processo de ensino-
aprendizagem. Esse processo estd ligado a subjetividade, em que o usudrio
tem que ter a sensacao de estar com outras pessoas. Para Iida (2006), os
avancos verificados nas tecnologias e a melhoria do poder aquisitivo da
populacao fazem com os consumidores/usudrios estejam mais exigentes,
nao apenas na qualidade funcional dos produtos, mas na busca de emocgao
e de prazer, valorizando, assim, os aspectos emocionais dos produtos.
Brinck et al. (2002, p.2-3) observam que “alguns atributos devem ser
considerados, tais como a facilidade de aprendizagem do sistema, sua
eficiéncia de uso, a facilidade de memorizagao das agoes necessarias, uma
tolerdncia de erros e a satisfacdo do usudrio”. Ou seja, também para esses
autores, a usabilidade envolve trés personagens principais, que sao o

usuario, a interface e a interacao entre ambos.

Para Dias (2003, apud MATUZAWA, 2006, p.76), a andlise da

usabilidade de Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVAs) pode abranger
as seguintes definicoes:
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® OQOrientadas ao produto, que sdo as caracteristicas

ergondmicas;

= OQOrientadas ao usuario, que sao as relacionadas ao esforco
mental ou atitude do wusudrio ou caracteristicas de

aprendizagem;

® Baseadas no desempenho do usuario, associadas a forma

de interacao;

®» QOrientadas ao contexto de uso, ou caracteristicas
técnicas, relacionadas as tarefas especificas, em

determinado ambiente.

Para que um sistema tenha uma boa usabilidade, ele deve
atender as necessidades do usudrio. Schuhmacher (2005) sugere o
conhecimento da norma ISO 9241, que rege a usabilidade para sistemas
computacionais. A Figura 22 demonstra a especificacdo da usabilidade de

um produto, e a tabela 12 detalha os contextos de uso.

Para se avaliar a usabilidade de websites, ambientes virtuais
de aprendizagem e sistemas tutoriais inteligentes, existem muitos
métodos que podem verificar a satisfagdo ou insatisfacao, além do grau de
eficiéncia de execucdo das tarefas do produto. No entanto, avaliar uma
interface é uma tarefa que deve ser feita sempre durante o ciclo de vida do
projeto de um sistema, visto que esse ciclo tem varias fases, e para cada

uma, um tipo de avaliacao.
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Figura 22: Estrutura de usabilidade, Norma 9241-11, 1998
Fonte: Schuhmacher (2005, p.100)
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Tabela 12: Exemplos de Atributos de contexto de uso, Norma ISO 9241-11, 1998.

Usuarios

Tarefas

Equipamentos

Tipos de usuario:
Primarios, secundarios e indiretos

Habilidades e conhecimentos:
Habilidade/conhecimento do
produto
Habilidade/conhecimento sistema
Experiéncia na tarefa
Experiéncia organizacional
Nivel treinamento

Habilidade nos dispositivos de
entrada

Qualificagbes

Habilidade de linguagem
Conhecimento geral

Atributos pessoais
Idade

Género

Capacidades fisicas
Limitagdes fisicas
Habilidade intelectual
Atitude

Motiva¢ao

Falha da tarefa

Nome da tarefa

Freqiéncia de uso da tarefa
Duracdo da tarefa
FreqUéncia de eventos
Flexibilidade da tarefa
Demanda fisica e mental
Dependéncias da tarefa
Resultado da tarefa

Risco resultante de erro
Demandas criticas de seguranca

Descrigao basica:
Identificagdo do produto
Descri¢do do produto
Principais areas de aplicagdo
Fungoes principais

Especificacdo
Hardware
Software
Materiais
Servigos
Outros itens

Fonte: Schuhmacher (2005, p.102)

Schuhmacher (2005, p.111) relaciona trés tipos de técnicas

Figura 23.

de avaliagdo ergondmica: a) prospectiva; b) preditiva ou diagnoéstica, e c)

objetiva ou empirica, que tém seu detalhamento a seguir, de acordo com a
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Figura 23: Uso de técnicas de avaliacao durante um projeto
Fonte: Schuhmacher (2005, p.112)

As Técnicas Prospectivas sdo baseadas na aplicagdo de
questionarios/entrevistas para avaliacdo da satisfagdo ou insatisfagao em
relacdo ao sistema e a operagao. Schuhmacher (2005.) traz, como exemplo,

o QUIS - Questionaire for User Interaction Satisfaction, que pode ser usado

como modelo para um questiondrio. Abrange aspectos como legibilidade,

layout de telas, significado de icones, interacao e terminologia. Outro
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exemplo de questiondrio vem da Universidade de Cork, Irlanda, que mede
a usabilidade pela percepcao e atitude do usuario - Human Factors Research

Group (SUMI). Para elaborar um questiondrio prdprio, algumas questoes

Disponivel em
http://www.ucc.ie/hfrg/q

devem ser levadas em consideragdao, como possuir um nimero pequeno
de questdes, o cuidado com questdes ambiglias, e possibilidade da

expressao do usudrio quanto a sugestoes e criticas.

As Técnicas Preditivas sao usadas durante a fase do projeto
detalhado, portanto, ndo hd a participagao de usudarios diretamente nessa
fase. Schuhmacher (2005, p.114) cita como exemplos, os métodos MAD
(Method Analytique de Description des taches) e o GOMS (Goals, Operations,
Methods and Selection rules). Essa fase abrange avaliagdes Analiticas,

Heuristicas e Inspecdes por checklists.

GOMS: foi sugerido por Card, Moran e Newell em 1983, que

congregam técnicas de modelagem e andlise de tarefas. As quatro divisoes
do método se referem a Goals - o objetivo, o que o usudrio deseja realizar;
Operator - a agao a ser realizada de acordo com o objetivo; Methods -
seqliéncias de passos a serem seguidas, Selection rules — opgoes alternativas
entre métodos e operadores.

MAD: foi sugerido por Scapin em 1989, 1990, a fim de

decompor as tarefas em subtarefas.

Dentro das técnicas preditivas, hd uma divisao, que é a
avaliacdo heuristica, que propoe uma avaliacdo sistemdtica na
identificacdo de problemas de usabilidade. Schuhmacher (2005) considera
que essa é uma técnica amplamente utilizada, por sua facil aplicagao.

Antes da avaliagao, é necessario que sejam conhecidos o contexto do uso
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BASTIEN, C., SCAPIN,D.L.
Critéres ergonomiques de
Scapin et Bastien. Disponivel
Bastien e Scapin (1993 apud SCHUHMACHER, 2005, p.118), em que oito em _
http://www.ergoweb.ca/critere
critérios principais de avaliacdo de usabilidade sdo propostos: conducao, s.html

do site. A autora faz uma descricao detalhada das avaliagoes heuristicas de

carga de trabalho, controle explicito, adaptabilidade, gestdao de erros,

DIAS, Claudia. Heuristicas
para avaliagdo de
Também Dias contribui com métricas da usabilidade. usabilidade de portais
corporativos. Disponivel em
http://geocities.com/claudia
ad/heuristicas_web.html

homogeneidade, compatibilidade e significados de cédigos e avaliacoes.

Finalmente, as Técnicas Objetivas ou empiricas fazem uso

de duas avaliacoes — os ensaios de interagdo e as sessOes com sistemas
espido. No ensaio de interacao, o usudrio se envolve, participando do site a
ser avaliado, dentro de uma amostra de publico-alvo, em trés fases
distintas, como os pares de usudrios, em que ha um didlogo entre eles, os
testes com usudrio e avaliador, e a verbalizagdo simultdnea, em que o
usudrio comenta seu raciocinio. A avaliagdo por sistema espido consiste
em fazer uso de cidmaras de video, gravadores e softwares gravadores de
eventos, mas que, no entanto, deve ficar claro para o usuario que o que

estd sendo avaliado é a interface e nao seu desempenho.

De acordo com Brasileiro Filho e Machado (2002), a avaliacdo
de um ambiente virtual de aprendizagem exige conhecimentos técnicos e
conceituais educacionais, sendo uma tarefa complexa e multidisciplinar,
diante das diversas interagoes que sao envolvidas. Por isso, ha uma
limitagdo na existéncia de metodologias a serem aplicadas, a fim de se
fazer um julgamento adequado sobre a viabilidade de um determinado
ambiente virtual de aprendizagem. As metodologias disponiveis sao
concebidas como listas de verificacdo, ensaios de interacdo, avaliacoes
organizacionais e conversacionais, dentre outras. As metodologias

existentes de avaliacdo de usabilidade devem ser adequadas a cada
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situacao.

Jordan (1998) faz um estudo detalhado de critérios que
devem ser verificados antes de se usar uma metodologia de avaliacao de
usabilidade, em que se abordam inclusive os usudrios, os custos e as
situacdes especificas para uma avaliacdo. Ao se escolher um método e se
fazer uma avaliacdo da usabilidade, é necessario que se levem em conta
determinados fatores: os objetivos de uma avaliacao, os dados coletados e
como eles devem ser repassados as comunidades de interesse. Desse

modo, o autor relaciona os itens:

= Objetivos: é preciso que se tenham bem claros quais sao
os objetivos de uma avaliagdo, para que se saiba escolher
a metodologia adequada, que tipo de produto sera
avaliado e também em que fases do processo de criagao

do produto essa avaliacao pode entrar;

= Participantes: definicio de quem participard das
avaliagcoes, se haverd ou ndo, se serdo colegas de
trabalho, amostras representativas, usuarios reais finais

ou uma populacao inteira;

= Tipos de dados: quais os dados mais apropriados de
acordo com os objetivos da avaliagdo, se serao
guantitativos ou qualitativos, e nos mesmos quais sao de

atitude ou de desempenho;

= Restricoes e Oportunidades: a realidade das

circunstancias em que as avaliagoes foram feitas e suas
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restricoes e oportunidades;

= Relatérios de Avaliacdao: onde o importante é relatar os
resultados de modo objetivo, com uma estrutura que

facilite e argumente os pontos da avaliacao.

Especificamente, para ambientes virtuais de aprendizagem
e sistemas tutoriais, segundo Batista et al. (2007, p.4), “a medicao da
usabilidade é importante para se visualizar a complexidade das interagoes
entre o usudrio, os objetivos e distincoes da tarefa e os elementos
constantes no contexto do uso da mesma”. Quando usados em contextos
diferentes, um mesmo produto pode ter diferentes niveis de usabilidade e
significativos. Os autores consideram que, diante das varias alternativas e
possibilidades disponiveis de um AVA, é necessario avaliar e conhecer as
necessidades de cada ambiente, analisando, fazendo testes e se

informando para que se selecione o mais adequado funcionalmente.

Brasileiro Filho e Machado (2002) destacam algumas
abordagens metodolégicas para avaliacdo de ambientes virtuais de
aprendizagem, que podem ser avaliados de acordo com diversos critérios,

a fim de orientar julgamentos que podem ser estabelecidos:
= Especificagoes técnicas;
= Design instrucional,;

= Caracteristicas das ferramentas e facilidades

disponibilizadas;

= Facilidades de uso e acessibilidade;
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= Potencial de colaboracao;

® Compatibilidade com padroes de metadados;
= Aspectos ergonomicos;

= Adequacao pedagdgica;

= (Custos

Dois métodos também auxiliam a avaliacdo, que sao a
abordagem quantitativa e a qualitativa. Na abordagem quantitativa,
podem ser estabelecidos critérios de ponderagao quantitativa sobre os
aspectos tecnologicos e das ferramentas e facilidades. Assim, o grande
esforco é comparar os aspectos avaliados, com informacoes que orientem
a decisdao de uma melhor escolha, baseada num senso racional, dirigido
para os aspectos tecnolégicos e para os custos, e muito pouco para a
questdo ergondmica ou pedagdgica. Os autores sugerem uma metodologia
quantitativa com elaboracdao de checklists das funcionalidades e
caracteristicas dos ambientes. No entanto, existem muitas disponiveis
dentro dessa linha, mas deve ser definida uma metodologia que se
enquadre numa avaliacdo pedagdgica: ser flexivel e adaptavel aos

contextos educacionais de um AVA.

Na abordagem qualitativa sdo aplicadas estruturas
avaliativas orientadas, a fim de coletar uma série de informacbes que
sirvam de subsidio para o julgamento de um AVA. Batista et al. (2007)

detalham um modelo de Britain e Liber, que propde uma estrutura

genérica para avaliacdo pedagbgica dos AVA, baseada em dois modelos,

um conversacional e um segundo organizacional. O modelo
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conversacional abrange as avaliages de interagoes feitas entre um Unico
estudante e o professor. Grande parte das funcionalidades sera abrangida,
porém, serao omitidas as funcionalidades relativas a aprendizagem em
grupo ou colaborativas. O modelo organizacional possui uma estrutura
complementar, vista em dois niveis (curso e institucional), elaborada em
um “framework mesclado”, que avalia os ambientes virtuais com base na

viabilidade de sistemas.

Ambos os modelos demonstram ainda um estudo recente

de Pfaffman (2001) que integra os aspectos conversacionais e

organizacionais em um Unico framework, que permite uma maior
amplitude de dominios. A primeira estrutura, denominada LE (learning
environment), reconhece as categorias de comunicagdao, o ambiente de
atividades e o de avaliacdo. A segunda estrutura (HPL — How People Learn)
aborda quatro perspectivas de trabalho, que sdao o ambiente centrado no
estudante, centrado no conhecimento, centrado na avaliacdo, e centrado
na comunidade. Desse modo, conforme Batista et al. (2007, p.8), “Paffman
produziu um modelo que aborda um ambiente aprendizagem in-school, e
um ambiente aprendizagem out-of-school”. Esse contraste resulta numa
melhor compreensao dos ambientes virtuais de aprendizagem, porque a
aprendizagem fora da escola é considerada de grande importancia. Esse
resultado é um “framework” denominado de “LE Framework + HPL
Framework”, que indica a integracdo das duas estruturas, que pode ser

visto na Tabela 13.

Assim, essas informacoes colaboram  para o
desenvolvimento de ferramentas, tais como os ambientes virtuais de
aprendizagem, sistemas tutoriais inteligentes, sistemas computacionais,
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home pages, ambientes que necessitam trabalhar a interface entre o

usudrio e o computador, a [HC.

Tabela 13: Modelo do framework proposto por Pfaffman para avaliacdo de
Ambientes Virtuais de Aprendizagem

Ambiente de
comunicagao

Ambiente de atividades

Ambiente de avaliacdao

Ambiente centrado no
estudante

O professor tem que
prestar atencdo nos
conhecimentos,
habilidades e atitudes dos
estudantes

Encorajamento a
comunicagao entre os
estudantes ajuda o
professor a entender as
premissas dos alunos e
conduz os estudantes a
aprender com os outros

Professor centrado nos
alunos apresenta aos
estudantes somente
dificuldades gerenciaveis

Os estudantes que
participam das atividades
podem aprender que
cometer erros é parte
freqUente da solucdo de
problemas

Ambiente centrado no
conhecimento

Atencao focada no que é
ensinado e em como
reconhecer a
competéncia

Comunicagao de sala de
aula pode ajudar os
estudantes a obter novas
informagdes que tenham
significado e a fazer
perguntas para clarear
duvidas

O engajamento e
atividades dos estudantes
necessitam ser focadas
na promogao da
compreensao

As avaliagoes bem
sucedidas sdo as que
valorizam a compreens&o
em vez da memorizagdo

Ambiente centrado na
avaliagao

Avaliagdo formativa
ajuda estudantes e
professores no
monitoramento do
progresso da
aprendizagem

Prové o estudante com
avaliagdo na qual torna
visivel seu pensamento

A avaliagdo prové
oportunidades para que
os estudantes revisem e
melhorem o seu
pensamento

Mesmo testes somativos
podem ser construidos
para fornecer feedback
formativo

Ambiente centrado na
comunidade

Focado nos contextos das
normas da sala de aula e
na aprendizagem em
grupo ou colaborativa

Encoraja o assumir risco e
oportunidades, do ponto
de vista académico e
aceitar os erros.

Atividades de sala de aula
nos quais estudantes
organizam seus trabalhos
de maneira a promover a
colaboracdoe a
construcao de
comunidades intelectuais

Solugdo colaborativa de
problemas, por meio da
construgao
compartilhada do
conhecimento e
esclarecimento de
duvidas

Fonte: Brasileiro Filho e Machado (2002)
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3.5.3 Gestalt do Objeto

A palavra alema “gestalt” tem seu significado como figura,
estrutura, forma. A Gestalt é uma escola - Escola de Psicologia
Experimental, cujo precursor foi Von Ehrenfels, no século XIX. De acordo
com Gomes Filho (2004, p.18), o movimento gestaltista teve sua atuacado na
teoria da forma, nos estudos da “percepcao, linguagem, inteligéncia,
aprendizagem, memoria, motivagdo, conduta exploratéria e dindmica de
grupos sociais.” Assim, a Teoria da Gestalt sugere respostas aos porqués da
preferéncia de certas formas em detrimento de outras. Essa teoria se opde
ao subjetivismo, uma vez que a psicologia da forma se apdia na filosofia
do sistema nervoso, procurando explicar a relacdo sujeito-objeto na

percepcao.

O autor destaca a fundamentacao tedrica da Gestalt, que,
"segundo essa teoria, o que acontece no cérebro, ndo é idéntico ao que
acontece na retina” (Ibid. p.19). A primeira sensacéo ja é de forma global e
unificada. No estudo da percepcao, por Kofka, a percepcdo visual, que
procura explicar “por que vemos as coisas como as vemos”, estabelece
dois parametros: as forcas externas, oriundas das condicoes de luz em que
o objeto se encontra, e as forgas internas, origindrias da atividade cerebral.
E nessas forgas internas que os psicélogos encontraram certas constantes,
no modo como as formas se ordenam e se estruturam, expressas nas leis

da Gestalt.

Desse modo, Gomes Filho (2004) estabeleceu um estudo,
chamado de Sistema de Leitura Visual da Forma, que procura permitir e

favorecer articulacoes analiticas e interpretativas de objetos. A Teoria
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Geral da Gestalt se baseia no fato de que sempre vemos as coisas num
conjunto de relacdes, tal qual fatos de ilusao de Optica, baseados em

estruturas geométricas, conforme as Figuras 24, 25, 26 e 27.

N ’
N

/
AN
NS

Figura 24. llusdo de 6tica (formas incompletas) Figura 25: llusdo de ética (linhas

Fonte: Filatro (2008, p.87) horizontais) p.87)
Fonte: Gomes Filho (2004, p.19)

Figura 26: llusdo de 6tica (circulos centrais tém o mesmo tamanho)
Fonte: Gomes Filho (2004, p.19)
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, podem ser vistos:
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Figura 27: llusao de 6tica (sensacdo de movimento)
Fonte: Gomes Filho (2004)

Assim, os psicélogos da Gestalt descobriram diversas leis de
percepcao, que podem ser comuns a diversas pessoas. Essas leis sao
importantes para o desenvolvimento de ferramentas de suporte a EAD,
exatamente por trabalharem bastante a percepcao de signos, da leitura de
sistemas de informacoes visuais. “Ao se propor uma interface para o
aprendizado eletronico, relagoes espaciais sao criadas, e orientam o aluno
a ver os objetos em uma determinada seqiiéncia ou estrutura” (FILATRO,
2008, p.86). Segundo a autora, as contribui¢coes da Gestalt para a IHC é o
fato de que a percepcdo de um usudrio é influenciada por seus
conhecimentos anteriores e determinada por propriedades individuais e
de organizacdo. De acordo com Gomes Filho (2004, p.29-37), seguem os

principios da Gestalt:
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1) Unidade: é definida como um, ou mais de um elemento

que constitui um ob)eto (Figura 28)

Figura 28: Principio da Unidade
Fonte: Gomes Filho (2004)

2) Segregacdo: é a percepcao de formacado de unidade por
diferencas de estimulagao (por contraste) no campo

visual ou na configuragao do objeto (Figura 29)

Figura 29: Principio da Segregacao
Fonte: Gomes Filho (2004)
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3) Unificacdo, que se fundamenta nos principios da

harmonia, ordem e equilibrio visual (Figura 30).

Figura 30: Principio da Unificacdo
Fonte: Gomes Filho (2004)

4) Fechamento: as forgas de organizacao visual da forma se
dirigem para uma ordem espacial. H4 a sensacdo de
fechamento visual pela continuidade de elementos

numa ordem estrutural definida (Figura 31).

Figura 31: Principio do Fechamento
Fonte: Gomes Filho (2004)
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5) Continuacdo: é a impressdo visual de como as partes
(pontos, linhas, planos, volumes, texturas, brilhos, etc.)
se sucedem, pela organizacao perceptiva da forma. Os
elementos tendem a acompanharem outros, de modo
que permitam a continuidade de um “movimento”
numa direcao ja estabelecida, para alcancar a melhor
forma possivel, a mais estavel estruturalmente (Figura
32)

Figura 32: Principio da Continuagao
Fonte: Gomes Filho (2004)
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6) Proximidade: sdo elementos préximos uns dos outros,

que tendem a ser vistos juntos e a constituirem

unidades (Figura 33).

Figura 33: Principio da Proximidade
Fonte: Gomes Filho (2004)

7) Semelhanca: a igualdade desperta a tendéncia de se

construir unidades, de se estabelecer agrupamentos de

partes semelhantes (Figura 34).

Figura 34: Principio da Semelhanca
Fonte: Gomes Filho (2004)
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8) Pregnancia da Forma: quanto melhor é a organizacao
visual da forma do objeto, quanto mais rapida e facil for
a compreensdao da leitura, maior serd o indice de

pregnancia (Figura 35).

Figura 35: Principio da Pregnéncia da Forma
Fonte: Gomes Filho (2004)
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A abordagem do design instrucional e os papéis de atuagdo, de acordo com as
competéncias requeridas para o desenvolvimento de materiais pedagdgicos,
encerram o ciclo de fundamentacdo tedrica da pesquisa. Baseado nessas
fundamentagoes, as discussdes agregam recomendagOes para aplicacdo nesses
materiais. A partir de um modelo de design instrucional, as abordagens do design

grafico compdem o préximo capitulo.
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4 DISCUSSOES

Chegando a finalizacdo do trabalho, de acordo com os
assuntos abordados, existem, agora, condicoes de se estabelecerem as
recomendagoes para o desenvolvimento de ferramentas de suporte a EAD,

dentro da abordagem do design grafico.

Para isso, o modelo de DI, proposto por Filatro (2008, p.43),
se apdia na discussdo de que “o design grafico deve participar de todo o
processo de design instrucional, para estabelecer estratégias e aplicar
técnicas adequadas as ferramentas”. Baseada nesse modelo, sera
apresentada uma metodologia de seqléncias de passos para o design

instrucional de cursos com aprendizado eletrénico:
» Design de unidades de aprendizagem
» Roteiros e storyboards

» Design de conteudos de midia

» Design da interface humano-computador

Seguir um modelo de design instrucional é imprescindivel
para que o designer grafico, como membro de uma equipe
multidisciplinar, se situe nos objetivos que precisa alcancgar. Ele deve
fazer parte do design do curso desde o inicio, para ter suas estratégias
pareadas com os objetivos da aprendizagem. Estes devem descrever um

resultado esperado para o aluno, ao final de cada unidade, moédulo, e
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curso.
4.1 Design das unidades da aprendizagem

Nessa fase, ha o detalhamento do design instrucional de um
determinado curso, com o planejamento das unidades de aprendizagem.
Sua extensao dependerd da grandeza do curso, seja graduagao ou uma

simples capacitacao. Normalmente, essa é a seqiiéncia de passos:
1. objetivos da aprendizagem
2. papéis dos agentes
3. atividades de cada papel
4. duracéo e tempo do fluxo das atividades
5. contetdo e ferramentas de apoio as atividades
6. ambiente de organizacao e contetido das ferramentas
7. avaliacao do alcance dos objetivos.

No primeiro passo, sobre os objetivos da aprendizagem,
quando se monta uma matriz do DI de um curso, verbos sdo usados para
designa-los. Aqui, ha o resgate da Taxonomia de Bloom (Tabela 9, descrita
no item 3.4 - Teorias que fundamentam o Design Instrucional, no
presente trabalho), por trabalhar com trés niveis de aprendizagem nas
esferas: afetiva, psicomotora e cognitiva. A tabela 14 descreve essas
esferas, em que se espera que o designer grafico consiga estabelecer
pontos de intersecdao. Por exemplo, no dominio afetivo, hd o

desenvolvimento da habilidade de apreciagdo estética. Assim, o trabalho
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estético, do ambiente virtual ou do sistema tutor, deve corresponder a
essa habilidade, porque pode comprometer a avaliacdo afetiva do aluno
quanto a essas midias. Deve ser observado, na esfera de dominio
psicomotor, que had uma variedade de verbos que denotam as
capacidades do aluno. Essa esfera faz uma relagdo com os postulados de
Santaella (2004) sobre os modos de leitura imersiva do internauta e com
sua resposta no click do mouse. Também ela se torna importante por
delinear o caminho que deve ser seguido dentro de um ambiente virtual
ou sistema tutor de cursos especificos para disciplinas praticas, como

desenho, geometria, matematica, projetos, dentre outras.

No segundo passo - quando as pessoas assumem um ou
mais papéis - ha dois tipos: o de aprendizagem (desempenhado pelo
aluno) e o de apoio (educador, que pode ser o tutor, o docente ou o
equivalente). Ao se desenvolver ambientes virtuais ou sistemas tutoriais,
o webdesigner deve estar atento para o fato da atribuicdo de privilégios de
acessos em determinados papéis. Por isso, ele precisa ter visdo do projeto
pedagdgico em si, para identificar claramente esses papéis e quais seriam

esses privilégios.
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Tabela 14: Dominios da Taxonomia de Bloom

Dominio Expressividade

Habilidades

verbos

Afetivo Sentimentos, valores,
entusiasmo, motivagao e

atitude

Apreciagdo estética,
compromisso, responsividade
e consciéncias
(autoconsciéncia, consciéncia
de fatores externos,
consciéncia ética e moral)

Apreciar, comprometer-se,
conscientizar-se, influenciar e
compartilhar.

Psicomotor Movimentacao fisica

Coordenacgao e uso de
habilidades motoras, em
termos de precisdo, distancia,
procedimentos ou técnicas de
execugao

Desenhar, executar, fazer,
desempenhar, montar,
construir, calibrar, modificar,
limpar, conectar, compor,
criar, esbogar, projetar,
instalar, desinstalar, inserir,
remover, manipular,
consertar, reparar, pintar,
fixar, exercitar, correr, pular e
nadar.

Cognitivo Recuperag¢do do

conhecimento

Desenvolvimento de
habilidades intelectuais,
conforme a taxonomia de
Bloom: memorizagao,
compreensao, aplicagao,
analise, sintese/criagdo e
avaliacdo

Conhecimento: definir,
identificar, listar, rotular,
nomear.

Compreensao: traduzir,
explicar, resumir, ordenar,
diferenciar.

Aplicagao: resolver, aplicar,
construir, desenvolver.
Analise: analisar, classificar,
comparar, deduzir.
Sintese: planejar, propor,
elaborar, formular, modificar.
Avaliacao: julgar,
argumentar, comparar,
contrastar.

Fonte: compilado de Filatro (2008, p.46-47) e Valente (2003, p.26)
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No terceiro passo — cada papel desempenha uma ou mais
atividades - as teorias pedagégicas correspondem aos diferentes tipos de
atividades. Por exemplo, a teoria comportamentista associa a atividade
como forma de apreender o conhecimento. Na teoria sécio-construtivista,
deve haver uma interacao entre o sujeito e a sociedade. A partir dai, sao
montadas estratégias, que originam atividades, para apoiar os processos
de aprendizagem, determinando o fluxo. A importancia dessa abordagem
para as atividades do design grafico é que, de acordo com essas atividades,
ele podera estabelecer estratégias de aplicagdo, por exemplo, cores e
tipografias, para enfatizar determinados assuntos, despertar atencao,
fazer chamadas, e outras. Deve ser lembrado que as atividades serado
disponibilizadas nas ferramentas que compdem os ambientes, como

féruns, murais, blogs, e outras.

No quarto passo, as atividades seguem um fluxo com
duracao e periodo determinado. As atividades necessitam de eventos

instrucionais, anteriormente propostos por Gagné e Briggs (1974), e

atualizados por Smith e Ragan (2005), conforme descreve Filatro (2008,

p.51), que se apdiam na psicologia cognitiva, de acordo com a Tabela 15

A relagao desses eventos instrucionais com o design grafico
pode ser interpretada nas formas de aplicacdes de recursos visuais,
sonoros e auditivos para contemplé-los. E notado, por exemplo, que, na
etapa de Introducao, hd uma abertura para se estabelecer um momento de
“seducao” do aluno, e isso pode ser feito por uma boa programacao visual.
De acordo com o que ja foi visto no item Percepcao e nos postulados de
lida (2006), os momentos iniciais de apresentacao sdo importantes, porque
podem estabelecer uma pré-aceitagao ou nao do processo educacional.
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Assim, nessa fase de chamadas, ha uma grande carga de estimulos visuais
e auditivos. Com relagao aos STIs, a segunda etapa — Processo - tem uma
relacdo intima com o Médulo Dominio, visto que o aluno precisa recuperar
os conhecimentos necessarios a sua aprendizagem. Além disso, algumas
atividades podem ser as mesmas, sé que dentro de disciplinas praticas
dispostas nos STIs, como desenho, geometria, matematica e outras. Em
especial, a etapa de avaliagdo permite que o designer grafico perceba a
adequacao das técnicas utilizadas em relagcdo aos objetivos de
aprendizagem e os feedbacks referentes as ferramentas (ambientes virtuais
e sistemas tutoriais).

Tabela 15- Eventos instrucionais e a organizacao do fluxo de atividades de
aprendizagem

Fase Eventos

Introdugdo Ativar a atenc¢do do aluno
Informar os objetivos da aprendizagem
Aumentar o interesse e a motivagao
Apresentar a visdo geral da unidade

Processo Recuperar conhecimentos prévios
Apresentar informacdes e exemplos
Focar a atengao
Usar estratégias de aprendizagem
Proporcionar a pratica e orienta-la
Fornecer feedback

Conclusdo Revisar e sintetizar
Transferir a aprendizagem

Remotivar e encerrar

Avaliagdo Avaliar a aprendizagem
Fornecer feedback e complementacdo da aprendizagem

Fonte: Compilado de Filatro (2008, p.51-53)
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Em termos praticos sobre a duracdo e o periodo
determinados para as atividades, talvez a tnica relacdo que essa
premissa, descrita por Filatro (2008), tenha com o design grafico seja nas
mensagens que devem ser dispostas no ambiente, quando do inicio ou
término de uma disciplina, com a necessidade de tipografia e linguagem

adequadas.

No quinto passo, em que as atividades sdo apoiadas por
conteldos e ferramentas, apesar de o tema sugerir referéncias ao Médulo
Dominio no STI, contetido significa também as formas e os recursos que
estardo disponiveis, tais como paginas web, arquivos do tipo .DOC .PDF
PPT e outros. Aqui hd a necessidade de objetos de aprendizagem, ou
metadados, cujo dominio é de outra competéncia diferente do design
instrucional e do design grafico. Para isso, programadores de sistemas

devem fazer parte da equipe multidisciplinar.

O sexto passo, em que conteldos e ferramentas sao
organizados em um ambiente, Filatro (2008) se refere as ferramentas
opcionais dentro dos sistemas eletrdnicos, como os e-mails, féruns, chats,
blogs, murais, agendas. O design grafico deve estender a linha conceitual
do ambiente em todas essas opgdes, tendo em vista que situacgoes
ambientais novas podem promover o sentimento de “se estar perdido”

naquele espaco. Também deve haver uma unidade tipografica e de cor.

O sétimo passo - avaliacdo do alcance dos objetivos - se
refere a avaliagdo final de uma disciplina ou de um curso. Praticamente,
sao atividades que sdo “postadas” pelo aluno, nas opgoes dentro dos

ambientes. Isso vem reafirmar o tépico anterior, quanto a unidade
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conceitual. Também, outra atuacdo do design grafico se verifica nos
questiondarios de avaliacao que o aluno deve preencher. O uso de cores,
tipografia, linguagem adequada e pertinéncia de informacoes colaboram

para a adesao as respostas finais.

4.2 Roteiros e storyboards

O aprendizado eletrénico possui midias especificas que
devem ser pensadas com a logica de midias e ndo de recursos de salas de
aulas, de palestras. Tanto para a criacdo de ambientes virtuais e sistemas
tutoriais, quanto para a produgao de videos e desenhos animados, as
semelhancas e as diferencas podem ser percebidas. As conexdes se
referem a producdo por equipes e integracdo de midias, e as diferencas
estdo nos objetivos de ambos. Enquanto essas midias sdo lineares, os
sistemas eletronicos tém percursos diferentes de acordo com as respostas
dos alunos, principalmente nos sistemas tutoriais, em que o
conhecimento vai sendo montado gradativamente.

O que Filatro (2008) quer dizer com isso é que, nos sistemas
eletronicos, ha o desenvolvimento de habilidades e aquisig¢ao e construgao
de conhecimento por pessoas. Assim, o uso de roteiros, ou storyboards, tais
como os usados na produgao de um video, de um filme, colabora bastante
para o desenvolvimento de sistemas eletronicos.

Os roteiros sdo comunicados por documentos que cada

instituicao desenvolve, com as necessidades particulares atendidas. De
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um modo geral, para se produzir um roteiro, basta um texto que informe
sobre os contetidos e sobre as acoes que devem ser desenvolvidas.

Quando um produto requer muita interacdo e animacao,
descrevé-las por um texto pode ser insuficiente. No caso, o designer grafico
deve abusar de croquis, anotacgdes, que mostrem visualmente como as
sequéncias devem ser. O storyboard funciona como um briefing de um
produto a ser desenvolvido, funciona como uma “documentacdao das
decisdes relacionadas ao design instrucional, base para a gestdo, o controle
e a comunicacao do projeto e a demonstracao do produto final para os
diversos interessados” (FILATRO, 2008, p.61). A Figura 36 ilustra um roteiro
para o aprendizado eletrénico. Na primeira parte da figura, estdo as
especificagcdes que devem ser seguidas, tais como o desenho, baldes de
texto e opgdes do aluno. Ja a segunda parte, demonstra o que deve vir
dentro de cada caixa de texto, de acordo com as opcgdes que o aluno
adotou.

O SB (storyboard) acaba evoluindo para um protétipo, dada a
complexidade de um produto final. Os envolvidos em design sabem que
um protétipo estd bem proximo da realidade do produto e retine todas as
caracteristicas especificas dele.

Assim, para se ter um padrao de qualidade de ambientes
virtuais e sistemas tutoriais, trés especifica¢cdes sdo necessarias: estrutura
e fluxo da informacao; conteudos; e interface. Um fluxograma determina o
fluxo da informacao, os diferentes links entre as diversas telas do sistema e
os meios de navegagcao e consulta para o aluno. Quatro estruturas

compdoem o modo como uma informagao chega até o aluno:
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Figura 36: Exemplo de um SB desenvolvido para um curso
Fonte: Filatro (2008, p.61)
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* Estrutura linear ou seqiiencial: é a mais simples, e
apresenta um assunto de maneira estruturada. A
navegacdo nas telas também é de forma linear, em
avancos ou recuos. A aprendizagem se torna dirigida e o
aluno ndo se desorienta. Ou avanca ou recua. Com
opgoes limitadas, o sistema controla o aluno, conforme a

Figura 37.

Figura 37: Representacao de uma estrutura linear
Fonte: compilado de Filatro (2008, p.66)
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* Estrutura hierdrquica: também em &rvore ou leque,
realiza uma abordagem do geral para o particular, e
mostra bem o conhecimento de um especialista. Apesar
de existirem mais opgoes, ela ainda continua simples, e

nao deixa que o aluno se desoriente (Figura 38).

Figura 38: Representacdo de uma estrutura hierdrquica
Fonte: compilado de Filatro (2008, p.66)
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Estrutura em mapa ou rede: é a esséncia do hipertexto.
As telas se conectam umas as outras, sem restricao nem
regras, e o aluno escolhe o caminho que deseja. Devido a
muitos links, o aluno corre o risco de se desorientar.
Ainda que o numero grande de links denote riqueza do
sistema eletronico, ele pode leva-lo a distracao e a
sobrecarga por ter que tomar varias decisdes de
navegacao. Santaella (2004) descreve com bastante
propriedade essas situagOes, no capitulo 1 do presente

trabalho. A Figura 39 representa essa estrutura.

Figura 39: Representagao de uma estrutura em rede
Fonte: compilado de Filatro (2008, p.67)
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» Estrutura rizomatica: é uma proposta de interagao e estd
presente em sistemas eletrdnicos compostos de espagos
para a insercao de informagdes pelo aluno, que agreguem
novas informacgoes ao material ja existente. Sistemas que
possuem blogs ou wikis sao considerados rizomaticos, por
permitirem essa adicdo. Nessa estrutura, existe um
espago previsto para essa transformacdo, e o usudrio
navega dentro de um espaco limitado. A Figura 40

demonstra a representacao da estrutura rizomatica.

Figura 40: Representacao de uma estrutura rizomatica
Fonte: compilado de Filatro (2008, p.67)
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Para Santaella (2004), as caracteristicas do leitor imersivo

podem assim ser explicadas, para complementacao da Tabela 16:

= Navegador errante: como usa seu instinto para navegar,
orienta-se pela inferéncia abdutiva, um argumento fragil
que o situa dentro de uma légica plausivel. Apesar de
fragil, é dai que vem a capacidade humana para criar,
explorando aleatoriamente, sem temer o risco de errar.
Num processo gradativo, substitui “a perplexidade pelo
entendimento”. Como deriva sem rumo, sem uma carta
pré-determinada de navegacdo, esse internauta nao
possui o suporte da memoria, suas “rotas” sao
“idiossincraticas, turbulentas, dispersivas e
desorientadas”, e assim seu cariater é dado como
“deambulante”, que vagueia, que passa, que anda,

tirando disso um prazer.

® Navegador detetive: usa as inferéncias indutivas, com
disciplina, com trilhas, dentro de uma légica do provavel.
Como navegador ad hoc, possui uma memoria operativa
e agucada, com estratégias de busca mediante avancos,
erros e corregoes. Possui um percurso auto-organizativo,
de quem aprende com a experiéncia, assim, suas

dificuldades se transformam em adaptacao.

® Navegador previdente: hdabil, com uma inferéncia
dedutiva, tendo adquirido experiéncia, segue a ldégica

previsivel. Sabe prever as conseqiiéncias de suas
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escolhas, que sao mais necessarias, do que contingentes.
Como sua memoria é elaborativa, adquire as habilidades
de ordenar percursos, em uma memoria de longo prazo,

longe do inesperado.

Para a autora, essas caracteristicas podem colaborar no
planejamento de telas para ambientes virtuais e sistemas tutoriais. De
acordo com o perfil de alunos e de cada curso, essas caracteristicas
norteiam o planejamento das telas baseado nas estruturas de navegacao
descritas anteriormente. A tabela 16 resume as caracteristicas do leitor

imersivo.

Tendo sido apresentadas as diversas estruturas de
informacoes que podem compor um sistema eletronico, pode-se, entdo,
sugerir que se disponibilize um fluxo predefinido e mais estruturado em
sistemas. O objetivo desse fluxo, é a aquisicao de conhecimentos, quando
o aluno ndo possui conhecimentos anteriores ou sdo muito precarios, e
mesmo quando existirem tarefas especificas a serem cumpridas. J& um
fluxo mais livre, composto de varios links, é sugerido quando o objetivo do
sistema é a exploracdo, o desenvolvimento de estratégias cognitivas e a
resolucdo de problemas. “Nao ha uma ordem especifica para a
aprendizagem, existe uma familiaridade com o assunto e a motivagao do
aluno é bem elevada” (FILATRO, 2008, p.68).

Assim, neste item, ha um grande envolvimento do
webdesigner que desenvolve o projeto visual do sistema quando ele é
digital, ao passo que o designer grafico desenvolve o projeto visual de midia

impressa. Mais uma vez, em instituicoes que nao tenham uma equipe
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composta, o designer instrucional, mesmo nao tendo esta atribuicdo, deve

colaborar para a elaboragao dos storyboards.

Tabela 16: Caracteristicas do leitor imersivo

Internauta Errante Detetive Previdente
Inferéncia Abdutiva Indutiva Dedutiva

Logica Plausivel Provavel Previsivel
Campo Possivel Contingente Necessario
Atividade mental Entendimento Busca Elaboragao
Memoria Ausente Operativa Longa duragao
Atividade Exploragao Aleatdria Experimentacao
Empirica Aleatdria Ad hoc Combinatdria
Tipo de agao Derivar sem rumo Farejar indicios Antecipar

conseqiéncias

Organizagao

Turbuléncia

Auto-organizagao

Ordem

Tipo de efeito

Desorientacao

Adaptacdo

Familiaridade

Carater

Deambulador

Farejador

Antecipador

Fonte: Santaella (2004, p.179)
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4.3 Design de Conteudos de Midia

Essa fase compreende os postulados da percepgao, descritos
no capitulo 2. A teoria da aprendizagem cognitiva, ao focar os processos
cognitivos de processamento da informacao, possibilita o entendimento

do uso da multimidia no aprendizado eletronico.

A concepcao de materiais multimidias requer, dentro da
percepcao, alguns principios norteadores extraidos por Filatro (2008, p.74-
77):

a. multimidia: inclusdo de textos e graficos apresentados

em conjunto, e ndo apenas uma dessas informacoes;

b. lei da proximidade espacial: segundo Gomes Filho (2004,
p.23), a proximidade espacial é um elemento de
organizacao, em que elementos éticos, préximos uns dos
outros, tendem a ser vistos juntos, constituindo
unidades. Quanto menor essa proximidade, mais
unificado serd. Para Filatro (2008), quando se precisa
integrar informacao pictérica e verbal, pode ocorrer uma
sobrecarga na memoria de trabalho, que atrapalha o

processo de aprendizado;

c. coeréncia: eliminacao de ruidos nao contextualizados
que podem atrapalhar a assimilagdo. Eles carregam a
memoria de trabalho, como descricbes detalhadas,

historias fora do contexto, musicas de fundo e sons
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incidentais. Deve ser apresentado o que é coerente, o que

é pertinente;

d. modalidade: graficos ou animacgdes devem ser
acompanhados de &udios, em vez de texto escrito,

porque reduzem o processamento visual simultaneo;

e. redundéancia: duas fontes de informacao que podem ser
entendidas separadamente nao devem ser apresentadas
juntas. Por exemplo, ndo usar animacdes com texto e

locucao juntas;

f. personalizacdo: nao abrir espago para utilizacao de estilo
formal. Deve ser usado o estilo conversacional, a
linguagem dialogada. No entanto, o estilo informal nao

deve ferir o principio da coeréncia;

g. pratica: proposta de atividades e exercicios com
processamentos em contextos auténticos e nao vindos de
informacoes pré-fornecidas, a fim de desafiar a

integracao de conhecimentos.

Apenas como complementacdo do uso de imagens, a
utilizacao de graficos é bastante pertinente, visto que o uso deles favorece

bastante o aprendizado. A Tabela 17 descreve os tipos mais comuns.
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Tabela 17: Classificacdo de graficos conforme a superficie

Tipo Recurso visual

Descricao

Gréficos estaticos llustragdo

Fotografia

Modelagem

Elementos visuais, em varias técnicas, inclusive as
auxiliadas por computador. Ex.: desenhos @ mao ou
computadorizados.

Imagem com recursos fotogréficos ou digitais.
Também sdo considerados captura de telas de
computador, fotos de pessoas em situagdes de
trabalho

Reproducao da realidade gerada por computador.
Ex.: Reprodugdo de edificios e construgdes

Gréficos dinamicos Animacao

Video

Realidade virtual

Imagens que simulem movimento.

Usadas para demonstrar procedimentos ou processos
em fluxos de varios elementos

Imagens capturadas digitalmente ou por fita
magnética

Mundo interativo tridimensional, dindmica de acordo
com o movimento do usuério

Fonte: compilado de Filatro (2008, p.78)

A Tabela 18 complementa o tépico com sugestbes das

funcoes psicoldgicas dos graficos.
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Tabela 18: Uso de graficos nos eventos da aprendizagem

Evento

Utilizagao

Exemplos

Apoiar a motivagao

Para tornar o material interessante e ndo
sobrecarregar a aprendizagem

Relevancia de determinadas
atividades para o trabalho
Estrutura de um determinado material

Ativar ou construir
conhecimento prévio

Evocar modelos mentais existentes ou

oferecer um panorama do conteudo para a

aquisicdo de novas informagdes

Analogia visual entre novo e antigo
Visdo grafica de um novo conteudo

Apoiar a atengao

Direcionar a atencao para elementos
importantes e minimizar a divisao da
atencao

Seta que aponte para uma parte
importante na tela

Posicionamento do grafico proximo ao
texto relacionado

Minimizar a carga cognitiva

Reduzir a atividade mental extra sobre a
memoria do trabalho na aprendizagem

Desenhos a mao detalhado ao lado de
fotografia realistica

Graficos relevantes ao invés de
ilustragdes apenas decorativas

Construir modelos mentais

Que ajudem o aluno a construir novas
memorias

Diagramas esquematicos de
funcionamento de equipamentos

Apoiar a transferéncia da
aprendizagem

Que incorporem recursos-chave do
ambiente de trabalho

Que promovam atendimento mais
aprofundado

Simulagdo de telas de software
conforme o funcionamento do
sistema

Usar simulacao visual para constru¢do
de modelo mental de causa e efeito

Fonte: compilado de Filatro (2008, p.83).

Aqui, o especialista ou o conteudista tem um grande

envolvimento com os designers de uma forma geral, tendo em vista que de

suas especificagoes derivam os roteiros para elaboracdo de graficos

necessarios para complementar os materiais, tanto da midia impressa,

quanto da digital. Tanto o web quanto o design grafico devem fazer o uso

de suas habilidades de ilustracao e de dominio de programas graficos.
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A Figura 41 complementa o exemplo de utilizacdo de
graficos na aprendizagem.  Observe, pela ordem, que a melhor
apresentacao é a terceira, por estar mais préxima da realidade. A segunda
melhor apresentacdo é a primeira imagem, por se utilizar de texto
explicativo, e a apresentacdo menos adequada é a segunda imagem, por se

utilizar de instrucgdes confusas para o usuario.

Passa 1: Posicione a faixa sob o pulso Passo 2: Passe uma das extremidades da
faixa diagonalmente sobre a mao

Figura 41: Formas de apresentacoes de imagens de acordo com a percepgao
Fonte: Filatro (2008, p.79)
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4.4 Design da Interagcdao Humano-Computador

A grande referéncia desse topico estd expressa no Capitulo
3, na abordagem da ergonomia e Gestalt do objeto, em que claramente os
designers identificam, de imediato, as aplicacoes das interfaces graficas e
textuais. No entanto, Filatro (2008) aborda outra interface, denominada de
interface social, expressa nas opcoes, dentro dos sistemas eletronicos, de
formacgdes de comunidades virtuais de aprendizagem, que sao os féruns,
chats, blogs, listas de discussdes. Além disso, alguns sistemas de cédigos

livres e de edigao conjunta de hipertextos compodem essa interface.

Outra interface é abordada pela autora (Ibid. p.99), que é a
inteligente, assim considerada por “tornar o computador mais semelhante
a um individuo, com personalidade, temperamento, aparéncia fisica e
aptidao para aprender.” (p.99). Sdo os agentes inteligentes, que delegam ao

computador autoridade para tomar decisdes. Baseada em Steven Johnson,

ela relaciona os trés tipos de agentes inteligentes: 1) pessoais: estdo no
disco rigido e 14 ficam, monitorando, por exemplo, e-mails, execucao de
anti-virus, esvaziamento de lixeiras periodicamente e backups. 2)
viajantes: buscam informagoes de acordo com regras pré-estabelecida,
como o monitoramento de noticias especificas em sites variados. 3) sociais:
compilam dados conversando com outros agentes, como uma filtragem
colaborativa, na idéia de que pessoas tém algo em comum e podem
partilhar. Filatro (2008) ressalta que alguns ajustes no DI de alguns cursos

ja sdo possiveis, gracas aos agentes sociais e a programacao de atividades
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de aprendizagem. Quanto aos aspectos da usabilidade, ja abordados no

capitulo 3, hd uma complementacéo de acordo com a Tabela 19.

Tabela 19: Heuristicas de usabilidade

Design Instrucional

Design Grafico

1) Visibilidade do sistema = Estabelecer mapas de orientagdo em diversos formatos, usando
onde o usuario estd, como chegou até ali, metaforas ou “trilhas”, ou “pegadas”.
como prossequir, opgdes de saida = Uso de botdes ou icones
2) Compatibilidade entre o sistema e o » Uso de termos na linguagem dialogada, comum ao universo do
mundo real publico-alvo
3) Consisténcia e padrdes = Determinadas situagdes visuais para o usuario denotam um
Visual sentimento de “se estar perdido”. Atentar para a programacgao
Mecanica usual das telas, com o mesmo conceito, uso de cores e
Conceitual tipografias, alinhamentos e formatos de links.
4) Reconhecimento em lugar de lembranga = Instrugbes devem estar visiveis ou acessiveis
= Objetos e icones devem ter aparéncia condizente com a fungdo
* Comandos escritos devem ter boa solucao
5) Projeto minimalista e estético = Na3o conter informagdes irrelevantes ou desnecessarias
6) Reconhecimento, diagndstico e = Erro é fonte de frustracdo, ineficiéncia e ineficacia num software.
recuperacgdo de erros As mensagens de erro devem ser pertinentes, legiveis, com boa
tipografia, em linguagem adequada e correta quanto ao erro.
Devem conter sugestdes de agoes.
7) Ajuda e documentacao = A melhorinterface é aquela que dispensa instrugdes.

Informagdes necessarias devem ter caminho facil de ser
encontrado, na atividade do usuario, com passos concretos e
corretos, acessivel e online.

Fonte: compilado de Filatro (2008, p.101-102)

Finalizando as contribui¢des, um check list com algumas

recomendacoes, compilados de Filatro (2008, p.103), pode ser observado:

* Uso de gréficos, explicativos, de preferéncia;
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* Manter préximos itens relacionados, com graficos

préximos ao texto, links em janelas separadas;
* Uso de dudio para descrever graficos;

* Apoio navegacional apropriado, com mapas, trilhas,
elementos posicionais, pop ups, passeio guiado, nome de

links descritivos;

* Coeréncia nos links ao longo do curso, na estrutura do

design e na terminologia;
» Interatividade;

* Organizacao de links para um menu efetivo, classificado e

com niveis, com boa posi¢ao, com redugao de passos;
* Linguagem acessivel;
* Ajuda;
* Design de tela apropriado;

* Informacdo mais importante com molduras, espagos em

branco, cores, marcadores, estilos de fontes;

* Percepcdo do ambiente.

Embora alguns autores, como Schuhmacher (2005)
Bittencourt e Orofino (2006), Sartori e Roesler (2005), inclusive Filatro
(2008, que norteia este capitulo), considerarem o designer instrucional
como o “guardiao” dos processos educacionais, ele necessita do trabalho
efetivo do designer grafico e de todos os outros componentes de sua
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equipe multidisciplinar. No que se refere a ela, tendo em vista a falta de
recursos de muitas institui¢coes, a coordenagao pedagogica tradicional é
modificada, sofrendo uma descentralizacdo de acbOes e projetos
especificos, para que resultados mais positivos possam ser alcancados.

Para Batista (2007), verifica-se a necessidade de uma
modificacdo dentro da Coordenacao Pedagbgica, em virtude das
caracteristicas diferenciadas das modalidades presencial, semi ou a
distancia, justificada, inclusive, no fato de uma descentralizacao de agdes
e projetos especificos, a fim de que resultados mais positivos possam ser
alcancados. Desse modo, fica mais pratico, habil, rapido e eficaz o
trabalho das Coordenacgdes tanto presencial quanto EAD, em gerenciar
processos tao distintos e de logistica diferenciada, o que pode influenciar
diretamente na qualidade dos servicos prestados. A equipe proposta
podera assim ser definida, conforme a Tabela 20.

Deve ser ressaltada a importdncia de uma aproximacao
laboral maior entre os designers e os analistas de TI (Tecnologia da
Informacao). Se aos primeiros é dada a tarefa de concepgao de projetos,
aos segundos, além da participacdo nessa, é dada a tarefa do
desenvolvimento, da programacio desses projetos, de acordo com as
linguagens especificadas em cada institui¢do. Essa integracao é proficua
porque alia os aspectos conceituais e técnicos diversos de atividades tao

distintas.
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Tabela 20: Equipe Proposta de Design Instrucional

Coordenagéo de ®  Disponibilizagdo de ambiente fisico para a implementacdo do
Apoio Administrativo curso

®"  Produgdo

®  Secretaria

= Telefonia

®  Processamento de dados
® Logistica

Coordenégéo ®  Orientagdo e gestdo da EaD
Pedagdgica ®  Criagdo e gestao de modelos de EaD
®  Tecnologias aplicadas

" Design (inclui designers instrucionais, conteudo, designers gréaficos,
produtores de midia, de avaliagdo e de pesquisa)

®  Professores autores
= Professores tutores
®  Técnicos de apoio

Fonte: compilado de Batista (2007, p.67)

4.5 O uso da cor

O uso da cor ndo é apenas estético, mas encerra em si o
significado, muitas vezes universal, de varias situagdes com as quais o
individuo se depara. Na programacao visual, usada com sabedoria, a cor
proporciona dimensoes de grande importancia, inclusive na interpretacao
de uma mensagem. E um elemento de dificil escolha, por exigir, além dos
aspectos pessoais, algumas especificacoes, como o0s recursos visuais
disponiveis e os fatores humanos no contexto de uso e do ambiente onde

sera utilizada.
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As cores sao representadas, conforme Schuhmacher (2005),
de modo diferenciado, se o dispositivo reflete ou emite luz. A sensacao da
cor varia segundo a natureza da fonte luminosa e do objeto. Por exemplo,
se um objeto amarelo é iluminado por uma luz azul, ele apresenta
aspectos verdes, porque o reflexo do amarelo se soma a luz azul e reflete
sua mistura, no caso, o verde. Assim, dispositivos que representam cores o
fazem segundo o modelo substrativo (que nao emite luz) e o aditivo (que

emite luz).

Os dispositivos que misturam pigmentos coloridos, como
impressora e scanner, sao do modelo substrativo, que usa as cores
primdarias magenta, amarelo e ciano. Como exemplo, tem-se o padrao

CMYK, formado pelo Ciano, Magenta, amarelo (Yellow) e preto (blacK).

Os dispositivos que emitem luz, como monitor, projetores
multimidia, sdo do modelo aditivo, que usa as cores vermelho, verde e
azul-violeta. SGo modelos aditivos os RGB, HSV e HSL. Na web, o RGB é o
padrao de cores, um sistema cartesiano, em que cada cor primaria (Red,
Green, Blue) representa um dos eixos do cubo (%, y, z). Os monitores
apresentam também variacoes de cor, no mesmo padrdao RGB. Gamut é o
grau de contraste entre os valores intermedidrios de cinza de uma
imagem. Para o PC, um gamut é da ordem de 2,2. Para um Macintosh, o
gamut é de 1,8. Desse modo, as imagens geradas no Mac terdo uma
aparéncia mais escura no PC, ao passo que as geradas no PC aparecerdao
sem brilho e apagadas no Mac. (SCHUHMACHER, 2005).

Pela teoria de deteccao de sinais, o cérebro humano

interpreta e organiza uma informacao, de acordo com o nimero de cores e
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formas que existem no campo visual. Quanto menos “ruido,” tanto mais

claro sera o “sinal”.

Para o desenvolvimento de sistemas eletronicos, de
ambientes virtuais, de sistemas tutoriais e de sites, alguns aspectos devem

ser levados em consideracao, de acordo com Schuhmacher (2005, p.52):

* O assunto: estd relacionado a natureza do negécio, se

educacao, entretenimento, iméveis, satde, e outros.

* Publico-alvo: sexo (na sua maioria), idade, experiéncia,

sao homogéneos ou heterogéneos?
* Ambiente: grau de estresse, luminosidade.

Para cada publico, serd utilizada uma gama adequada de
cores. Por exemplo, para sites infantis, cores que transmitam confianca,
calma e estabilidade. Para ambientes femininos, cores suaves, femininas,
de estética limpa. Para sites de bandas de rock, o uso do preto é universal,
e assim por diante. Schuhmacher (2005, p.55) observa que a escolha da cor
considera, principalmente, o perfil do publico alvo e a economia na

quantidade de cores, e faz as seguintes recomendacoes:

* Usar a menor quantidade possivel de cores para o fundo

do site;

* Se usar mais de uma cor, especificar cores préximas, no
espectro, de modo que nao criem muito contraste (desde

que ele nao seja o objetivo);

* Considerar as fontes de iluminacdo do local, tanto as
naturais, quanto as artificiais;
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* Caso o fundo seja uma imagem, considerar que os
elementos frontais podem ndo ser visiveis durante o

tempo de carga;

* Usar fundos simples que ndo comprometam a
compreensao, a legibilidade e o tempo para

carregamento;

* Finalmente, o fundo ndo deve chamar mais atencao do

que a informacao.

Schuhmacher resume, na tabela 21, as principais
recomendacoOes para o uso de cores na Web. Os dados foram colhidos em
Parizotto (1997), Winckler, Borges e Basso (2002), Robertson (1993) e

Schneidermann (2000).

Essa tabela procura abranger as aplicacoes das cores para o
desenvolvimento de desenvolvimento dos ambientes virtuais de
aprendizagem, os sistemas tutoriais e homes pages. Para o
desenvolvimento de materiais didaticos semi-presenciais, é necessario
que o designer leve em consideracgdo situacoes de local, tempo, publico,

contextualizacao.
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Tabela 21: Recomendacoes sobre o uso da cor na Web

Recomendagdes

Observacgoes

Usar um grupo limitado de cores, para dar
a0 usuario a opgdo de muda-las (de cinco
para duas).

As paginas de um mesmo site estardo mais propensas a usar um padrdo
consistente

Usar a cor como forma de informagao
adicional ou aumentada

Evitar confiar na cor como Unico meio de expressar um valor ou fung¢do
particular

Usar cor para realgar e ndo usar o
sublinhado.
Usar o sublinhado e ndo itens piscando

Restringir o sublinhado para links, para ndo confundir o usuério.

Evitar o uso de cores muito quentes, tais
como rosa e 0 magenta.

Cores muito quentes parecem “pulsar”na tela e fica dificil de focalizar.

Se usar fundo colorido, selecionar cores do
texto que obtenham um contraste mais
forte entre o texto e o fundo

Aumenta a visibilidade e a legibilidade do texto

Uso mnemoénico da cor

E empregado, respeitando-se os estere6tipos para criacdo de associacdes
de cores que ajudem no reconhecimento, na lembranca e no tempo de
busca. Podem-se usar cores para diferenciar se¢des dentro de um site.

Usar cores brilhantes e contrastantes com
cautela

Esses elementos sdo usados para atrair a aten¢do do usuario. Seu emprego
deve ser reservado para areas importantes, ou do contrario, o usuario ndo
sabera para onde olhar.

Usar cores monocromaticas para o texto,
sempre que possivel

Essas cores sdo mais nitidas, aumentam a legibilidade e a visibilidade do
texto.

Usar cor neutra para o fundo.

Cores neutras aumentam a visibilidade de outras cores

Nao usar simultaneamente croma e cores
muito distantes no espectro solar (croma é
a saturacao da cor, que indica seu grau de
pureza)

Para relagbes figura-figura, e muitas figura-fundo, os contrastes fortes de
vermelho/verde, azul/famarelo, verde/azul e vermelho/azul criam vibragoes,
ilusdes de sombra e imagens posteriores.
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Tabela 21: Recomendacdes sobre o uso da cor na Web (continuagao)

Recomendagbes

Observagoes

Usar codigo de cores consistente, da
mesma  familia, com  referéncias
apropriadas

Vermelho: pare, perigo, quente, fogo

Amarelo: cuidado, devagar, teste

Verde: ande, OK, livre, vegetagao, sequranca

Azul: frio, agua, calmo, céu

Cores quentes (amarelo, laranja, vermelho, violeta) indicam acdo, resposta
requerida, proximidade

Cores frias (azul, turquesa, verde-mar, verde-alface) indicam status,
informacgdo de fundo, distancia

Cinzas, branco e azul: neutralidade

Usar a cor para aumentar a informagdo em
preto e branco

A cor é superior ao preto e branco em termos de processamento e de
reacdes emocionais, mas ndo ha diferenca na habilidade de interpretar a
informacdo. A cor é mais apreciavel e a memoaria para informagao colorida
é superior do que seria em preto e branco.

Projetar primeiro em preto e branco, e
depois adicionar cor

A cor aumenta o processo cognitivo e visual de uma informacdo, que
funciona bem em preto e branco, por ajudar a localizar e associar imagens.

Evitar o uso de blink

O uso intensivo do blink (piscar) um texto ou imagem causa fadiga visual.
Dependendo das cores usadas no fundo, ou no texto ou imagem, o olho
precisa reposicionar o correspondente do sensor da cor a ser usada, em
cada instante do piscar, ou entdo, reposicionar o foco a cada instante.

Evitar fundos escuros

Fundo preto ndo é recomendado, por haver poucas cores que contrastam
com ele, além de causar cansaco visual. Em impressao P&B, a cor usada
para o texto pode ser convertida em escuro e se confundir com o fundo.

N3o usar cores alternativas para links

Além dos ja padronizados citados por Matuzawa (2006), cores dos links,
que normalmente sdo padronizados como azul para links ainda ndo
visitados, vermelho ou roxo para links ja visitados, outras cores podem ser
adicionadas:
Verde para links ainda ndo visitados, que ficam na mesma pagina
Rosa para links ja visitados na mesma pagina

para links de modo hierarquicamente superior.

N&o tornar a tela muito brilhante ou escura

Usar cores brilhantes para areas pequenas e cores suaves em areas
maiores

237



Tabela 21: Recomendacdes sobre o uso da cor na Web (continuagao)

Recomendagdes Observagoes

Evitar cores que juntas causam ilusdes Vermelho/verde Verde/azul

Oticas Azul/amarelo Vermelho/azul

Usar combinagdes legiveis para Preto/branco preto/verde

texto/fundo Branco/preto ciano/magenta
Amarelo/preto branco/marrom
Verde/preto amarelo/marrom
Branco/vermelho verde/marrom
Preto/amarelo ciano/marrom

Magenta/marrom

Usar as cores da fovea e periféricas
aproximadamente. A févea fica na regido
da retina, e é composta de cones sensiveis
ao detalhe

Usar azul para areas grandes ou formas pequenas, azul é bom para fundo
de tela

Usar vermelho e verde no centro do campo visual e ndo na periferia

Usar preto, branco, amarelo e azul na periferia do campo visual

Uma cor mal utilizada é pior do que ndo usar cores.

Fonte: compilado de Schuhmacher (2005, p.57-59)

Como ultima recomendacao, deve se observar, também que,

ao se escolher uma pagina, o publico e o ambiente, o uso da cor tem um

grande poder decisério. Por isso, elas devem ser usadas com cuidado e

determinacao.
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5 CONCLUSAO

Em funcdo dos acontecimentos politicos, sociais,
econdmicos e culturais, a educacdo no mundo todo estd sujeita a
profundas transformacgoes e revisdes em seus fundamentos, indicando
demandas, como é o caso da Educacao Profissional que desdgua na
Educacao a Distancia.

Estabelecer recomendacoes para o desenvolvimento de
ferramentas para se chegar ao conhecimento requer o entendimento de
normas e condutas educacionais, da necessidade de diferentes
modalidades de ensino em diferentes niveis do saber. A heutagogia
sinaliza passos importantes para os sistemas tutoriais, porque, sendo
detentora do termo “auto”, muito had que se fazer dentro do design
instrucional e grafico, para que o aluno consiga percorrer seus caminhos

na construcao do conhecimento.

A justificativa da EAD como educacao do futuro demonstra
que as tendéncias ndo sugerem um modismo, mas uma modalidade
baseada nas necessidades e exigéncias humanas e sociais. Assim, situar
sua evolucao e prever uma tendéncia das demandas, além de se estar
atualizado sobre a legislacdo, fornecem subsidios para o desenvolvimento
de projetos, estabelecendo os caminhos a serem tomados e as estratégias

a serem definidas.

Nao se pode mais conceber um projeto educacional apenas
adequando pacotes educacionais. Por isso, ressalta-se a importancia do
design instrucional, por ser uma &area que colabora na definicao de

projetos, de estratégias, e de tecnologia a ser utilizada.
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A EAD, com seu estigma de estar a margem da educagao
convencional, clama por inovagao. Aliada aos recursos tecnologicos de
ultima geracao, ela fornece grandes possibilidades de construcdo de
conhecimento. Apesar de haver a necessidade urgente de mudangas,
ainda ha que se conviver com os recursos midiaticos de outras geracdes,
tendo em vista as diferengas sociais no pais, a exclusao digital e o
preconceito na aceitagdo dessa nova modalidade. Ainda que esse
contraste de geragoes de EAD conviva lado a lado, até mesmo dentro de
uma mesma instituicdo, de um mesmo curso, o0s sistemas tutoriais

favorecem novas possibilidades de aprendizagem.

O designer instrucional deve estar atento as tendéncias da
Educacao a Distdncia, no que concerne as tecnologias, ao perfil dos
usudrios e aos aspectos politicos, sociais e econémicos que demandam os
caminhos da educagdo. A inclusdo digital, o teletrabalho, o acesso a
informacdo sdo questdes atuais que devem ser levadas em consideracao

nos projetos pedagoégicos em EAD.

A reflexdao sobre a tutoria abre o espaco para a relacdo
interativa entre os sistemas tutoriais e o aprendiz. As comunidades
virtuais de aprendizagem, como espaco de interatividade, sdo importantes
para possibilitar as trocas. Conhecer, definir e manter as caracteristicas de
um ambiente adequado a uma comunidade virtual colabora na
identificacdo do perfil do aluno. Dentro desse ambiente, o professor atua

como facilitador, principalmente das relacdes sociais, por meio das TICs.

A conjugacao de diversas teorias que embasam a EAD

possibilita ampliar o papel do aluno, que se torna sujeito ativo no
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processo, ao lado do professor. Isso é importante para determinar algumas
diretrizes para os sistemas tutoriais, porque o professor abandona os lagos
emocionais que o fixam na posicio de centralizador. Assim, a
aprendizagem colaborativa surge como metodologia que promovera uma
grande interacdo, vista de uma nova perspectiva, como é o caso da
“pedagogia do Parangolé”, que abre novos horizontes para uma interagao,
para uma relacdo em que o professor (criador da obra) cede o espaco para

o aluno (co-criador), confirmando, assim, a heutagogia.

A Educacdo a Distancia é uma modalidade que procura
atender a sociedade da informacao e do conhecimento no mundo atual.
Ao se adotar a tecnologia digital e a Internet, hd a necessidade de rever e
adequar os processos educacionais, principalmente os materiais didaticos
da educagdo online. Ao designer instrucional é dada a tarefa de abordar e
elaborar estratégias que consolidem uma relagdo benéfica entre a
tecnologia e a educagdao, com uma aprendizagem colaborativa e
autdnoma. Mas, essa responsabilidade deve ser compartilhada com outros
agentes do processo estratégico de aprendizagem.

O designer grafico e o webdesigner fazem parte da equipe
multidisciplinar que compoe o design instrucional. Em sua formacao, eles
desenvolvem competéncias necessdrias para conceber, desenvolver e
produzir materiais didaticos adequados que atendam a educagao online,
pareados com os principios do projeto pedagégico estabelecidos pelo
designer instrucional.

Dessa forma, com wuma delimitacdo saudavel de
competéncias e habilidades, as possibilidades de bons desempenhos em

instituicoes de ensino sdo inumeras, tanto para educacgdo presencial,
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quanto nao presencial. No entanto, é preciso que se invista mais na
formacao do designer instrucional, ndo apenas no foco pedagégico e
administrativo de cursos a distincia, mas no desenvolvimento de
competéncias que o coloquem em condi¢ées realmente praticas de
trabalho de um design instrucional contextualizado.

Esse investimento é necessario para que habitem num
mesmo patamar o design e o design instrucional. Assim, o design sai da
posicao subjacente da educacao online e assume uma posi¢ao mais efetiva
e eficaz, contribuindo para a definicao clara e concisa dos limites de um e
outro. Afinal, a interatividade é um dos elementos responsaveis pela
adogao ou nao da EAD pelo aluno dentro da heutagogia.

As contribuicbes da autora Andrea Filatro foram de grande
importancia pela singularidade do assunto abordado. No entanto, as
contribuicoes do presente trabalho se diferenciam no sentido de também
detalhar o design instrucional, porém, dentro da abordagem do design
grafico, e nao apenas no campo do planejamento pedagdgico, com uma
abordagem que se utiliza das técnicas, das metodologias e dos conceitos
do design para a producao dos materiais didaticos advindos desse
planejamento pedagdgico.

Dessa forma, o conhecimento de técnicas especificas,
dentro do design grafico, contribui para o aprimoramento de ferramentas
de suporte a educacdo online. Essas técnicas devem ser aplicadas, seguindo
o projeto pedagogico definido pelo design instrucional, procurando
contextualizar o curso, o publico-alvo e as demandas da formacao, apesar
de os paradigmas industriais do sistema capitalista tenderem a comandar

o mercado da educacdo. Deve-se privilegiar a interacdo homem-
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computador, fornecendo situagoes benéficas de aprendizagem, em que
sejam respeitados os esteredtipos naturais e bioldgicos do aprendiz, do
professor, em suas atividades de leitura e compreensao da informagao.
Maia e Mattar (2007) alertam que, no Congresso da ABED,
2007, havia uma chamada para o desenvolvimento de “killer application”,
um termo usual na informdatica e na Internet como sendo uma
caracteristica tao perfeita que acabaria com sua concorréncia. A autora do
presente trabalho comunga com os autores, ao considerar que os objetivos
da educacdo, sejam de qualquer modalidade, devem ter caracteristicas de
aniquilamento, mas no sentido de acabar com o nivel baixo de propostas
educacionais que nao estdo preocupadas com a melhoria da educacgao. As
tecnologias e as competéncias tém que promover riquezas na educagao, e
pensamentos de desenvolvimento. Assim, os profissionais da equipe
multidisciplinar do design instrucional devem conhecer as tecnologias para

que elas se tornem suporte a educacgao, e ndo o contrario.

Como sugestdo de pesquisa, recomenda-se a continuagao
das reflexdes, verificadas durante o processo de construcdo de
conhecimento do presente tema. Elas fornecem material para a elaboragao
de artigos e publicagdes nas areas do design, da educagdo e das
tecnologias, o detalhamento de técnicas construtivas de materiais
pedagodgicos que levem em consideracao os aspectos do design e a emocao,
a ergonomia informacional e o design grafico, além da validagdo das
recomendacdes em ambientes e sistemas tutoriais que possam ser
fornecidos para pesquisa dessa aplicacao. O continuum deste trabalho deve

colaborar para reforcar a necessidade do trabalho do design como
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multidisciplinar em varios segmentos da sociedade do conhecimento e da

informacao.
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