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RESUMO

A Educagio a Distancia encontra-se em constante ascensio, e tende a ser
cada vez mais combinada as potencialidades das TICs. Nota-se uma
baixa utiliza¢do das possibilidades tecnoldgicas e humanas, e, para que o
aprendizado virtual seja efetivamente melhorado, existe a necessidade de
maior preocupagdo com o Design do material didético, através da gestdo
da implementacio e da adequagio ao publico-alvo. A riqueza visual e de
experiéncia que os ambientes hipermididticos podem oferecer deveria
ser utilizada para abranger diferentes tipos de inteligéncia e processos
cognitivos, e no caso do aluno surdo, isto deveria ser ainda mais enfati-
zado. A presente pesquisa busca responder como o Design Grafico pode
auxiliar na aplicagdo de estratégias ergondmicas e pedagdgicas centradas
no usudrio no desenvolvimento de conteudos de aprendizagem para o
aluno surdo. Surge pela necessidade de evolugao do Objeto de Aprendi-
zagem do Ambiente Virtual de Ensino-Aprendizagem do Curso Le-
tras/LIBRAS - o hiperlivro -, numa perspectiva tedrica e aplicada da
abordagem do Design. Neste estudo, o objetivo principal é compreender
o processo de design em Objetos de Aprendizagem, com foco no hiper-
livro, fundamentando-se nos resultados da avaliagdo de aspectos ergo-
ndmicos e pedagdgicos da interface conforme a metodologia ergopeda-
gogica, e a fundamentacio tedrica de todos os temas que embasam esta
pesquisa. A partir dos objetivos, a pesquisa se classifica como exploratd-
ria e, partindo dos procedimentos técnicos, ¢ considerada como estudo
de caso e bibliografica. Para alcangar os objetivos, além da revisao bibli-
ografica, da determinag¢do dos métodos e técnicas de pesquisa, foram
realizados questionarios com especialistas para se chegar aos aspectos
criticos da atual interface e, posteriormente, questionarios com alunos
do Curso Letras/LIBRAS para validar a qualidade da interface proposta.

Palavras-chave: design, hipermidia, educacio a distancia, surdo, Objetos
de Aprendizagem, hiperlivro.
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ABSTRACT

The distance education is constantly rising, and tends to be increasingly
combined with the potential of ICTs. It shows a low utilization of technol-
ogical and human possibilities, and so that virtual learning is effectively
improved, there is a need for greater concern for the design of teaching
materials through the management and implementation of the appropri-
ate audience. The visual richness and experience that hypermedia envi-
ronments can provide should be used to cover different types of intelli-
gence and cognitive processes, and in the case of deaf students, this should
be further stressed. This research seeks to answer how Graphic Design can
assist in implementing strategies and educational ergonomic User-
centered development of learning content for deaf students. Arises the
need for development of the learning object of the Virtual Teaching and
Learning Environment of the Letras/LIBRAS Course - the hyperbook -
through a theoretical and applied perspective of the Design approach. In
this study, the main objective is to understand the design process of learn-
ing objects, focusing on the hyper-book, basing on the results of the evalua-
tion of ergonomic and teaching aspects of the interface through a ergope-
dagogic methodology, and theoretical all issues that underlie this research.
From the objectives, the research can be classified as exploratory and,
building on the technical procedures, is considered as a case study and
literature. To achieve the objectives, and review of bibliography, determin-
ing the methods and techniques of research, questionnaires were con-
ducted with experts to reach the critical aspects of the current interface
and then quizzes the students of the Letters / LIBRAS to validate the qual-
ity of the interface proposal.

Key-words: design, hypermedia, distance education, deaf, Learning Ob-
jects, hyperbook.
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1. INTRODUCAO
1.1. APRESENTACAO

A sociedade cada vez mais se adapta as novas potencialidades
abertas pela globalizacido e pelo acesso as tecnologias, de modo que o
conhecimento e o know-how' j& se tornaram mais valiosos do que os
insumos produzidos em si.

Inserida neste contexto mutante e globalizado, encontra-se a
Educagdo associada as emergentes possibilidades da Tecnologia da In-
formagio e Comunicagdo (TIC) voltadas ao aprimoramento das ferra-
mentas pedagdgicas - cuja representagio mais significativa é a Educagéo
a Distancia via Internet.

E incontestavel a importancia do papel da Educagio na sociedade,
seu papel de formadora de cidadios éticos e sua responsabilidade no
desenvolvimento do potencial criativo do ser humano. A credibilidade e
a evolugio pessoal vinculadas 4 Educagdo tém sido cada vez mais valori-
zadas - sendo possivel exemplificar isto pelo fato de maior parte das
vagas ofertadas no mercado de trabalho exigir Ensino Superior Comple-
to.

Como confluéncia dessa necessidade, o campo de Educagido a
Distancia encontra-se em estado de ascensao, com a promessa de pro-
mover o aprendizado, reduzindo custos com infra-estrutura e desenvol-
vendo materiais de ensino mais especificos para cada perfil cognitivo
dos alunos. Dessa forma, diz-se que houve mudangas radicais na organi-
zagdo, desenvolvimento e distribuigio de materiais de aprendizagem e
treinamento, que podem ser encaradas como respostas nao s as exigén-
cias do mercado de trabalho, mas ao préprio processo evolutivo das
tecnologias e seu crescimento exponencial. (FENNER, 2000)

Assim, torna-se essencial que exista um minucioso planejamento
e tratamento das informagdes a serem transmitidas no decorrer dos
cursos ministrados a distancia, pensando no fato de que todas as trans-
formagdes anteriormente citadas também provocam caos e confusio
quando em excesso, levando ao que Wurman (1991) conceitua como

! Know how: saber fazer, termo utilizado para referenciar conhecimento técnico.



ansiedade de informagdo. Para que o aprendizado seja efetivamente
melhorado em rela¢do ao aprendizado presencial - em contraponto a
criagdio de mais informagdes despercebidas - existe a necessidade de
aprofundados estudos na édrea, o que implica em estudos da integragdo
da multidisciplinaridade de profissionais necessarios a elaboragdo de
materiais pedagdgicos que realmente construam conhecimentos. Os
conhecimentos sdo gerados a partir de informagdes, mas deve-se saber
que a informagdo gera conhecimento somente se for adequadamente
tratada. (SILVEIRA, 2001)

Além disso, é relevante acrescentar aqui, a escassa existéncia de
sistemas de Educac¢io a Distincia que dediquem tempo nos aspectos de
projeto para as pessoas com deficiéncias - sejam estas relacionadas a
comprometimentos fisicos ou mentais. Apesar da existéncia de padrdes
internacionalmente divulgados e até mesmo aceitos no que tange a aces-
sibilidade, como 0 W3C?, ainda sdo poucos os projetistas que se preocu-
pam com a experiéncia do usudrio durante a utilizagdo do site. A utiliza-
¢do da abordagem do design centrado no usudrio vem crescendo nos
ultimos anos e pode tornar-se uma das solugdes aos problemas e insatis-
fagdes encontrados na Educagdo a Distdncia. Assim como as escolas
“presenciais” mantém o foco da abordagem pedagdgica no perfil do
aluno, na Internet ¢ possivel complementar as questdes pedagdgicas com
as questoes relacionadas ao design centrado no usudrio — que neste caso
¢ também aluno.

Assim, para a presente pesquisa, é assumido o posicionamento de
que as tecnologias tém um grande potencial para o aprimoramento da
educagdo no cenario brasileiro, porém, somente vird a concretizar tal
expectativa com a melhoria no desenvolvimento do material que vém
sendo produzido. Isto nio significa, porém, que a abordagem do design
deve ser utilizada apenas para fins técnicos e pragmaticos, mas também
com o objetivo de aprimorar o processo empirico e subjetivo, melho-
rando assim, o aprendizado.

E possivel visualizar entdo o problema em torno do qual irdo girar
os apontamentos e solu¢des consideradas na presente pesquisa. Existe

2 W3C: World Wide Web Consortium — Web Standards.



entdo a necessidade de trazer ao hiperlivro do Curso de Licenciatura e
Bacharelado em Letras/LIBRAS, solugoes de design centradas no usua-
rio, objetivando a melhoria no aprendizado dos alunos - sejam eles sur-
dos ou ouvintes.

A partir disso, é necessario conhecer o contexto que justifica a
presente pesquisa, questdo esta tratada no item seguinte.

1.2. JUSTIFICATIVA DA PESQUISA

Justifica-se a presente pesquisa, pela proximidade da autora com
o tema — que desde 2005 atua no desenvolvimento de materiais e na
interagdo com outras equipes -, sendo possivel entdo, conhecer mean-
dros e lacunas do Curso de Licenciatura e Bacharelado em Le-
tras/LIBRAS. Deste modo, apesar da numerosa equipe que faz parte do
desenvolvimento de materiais para o Curso Letras/LIBRAS — composta
por aproximadamente sessenta e cinco pessoas atuantes em Floriandpo-
lis, mais quarenta e cinco pessoas dispersas nos quinze pélos ao redor do
Brasil - os resultados dos esforgos poderiam ser ainda melhores.

De acordo com entrevistas realizadas informalmente, os alunos
participantes do Curso consideram que, através do Curso Le-
tras/LIBRAS houve uma melhora significativa na qualidade do aprendi-
zado do aluno surdo ao redor do Brasil. Através dos videos traduzidos
para a Lingua Brasileira de Sinais disponibilizados no Ambiente Virtual
de Ensino-Aprendizagem, os alunos apreendem o conteddo de maneira
mais eficaz, e a proximidade com os tutores possibilita que mais duvidas
sejam solucionadas. Apesar destes aspectos positivos, ainda existem
queixas no que diz respeito a navegacdo do hiperlivro®, que muitas vezes
¢ problematica e confusa, assim como a existéncia de duas linguagens

3 The Hyperbook is a tool based on the web that enables creation, structure, and publication of
didactic contents. This tool is used in a LCMS and its target public consists of teachers and con-
tents developers who need to elaborate material to support teaching and learning processes. This
tool allows technologically naive teachers to transform their Hyperbooks into SCORM learning
objects (Advanced Distributed Laerning-SCORM, 2005) that can be used into others scenarios.
(BRITTO & PEREIRA, 2007)



simultaneamente — lingua brasileira de sinais e lingua portuguesa escrita.
Além disso, os alunos entrevistados consideram que os aspectos visuais
poderiam ser mais explorados, considerando a facilidade do aluno surdo
com a linguagem visual.

Também compde o quadro contextual o fato de ndo haver preo-
cupagdo com a acessibilidade do hiperlivro. Pensando no hiperlivro
como ferramenta de aprendizagem contextualizada no Ambiente Virtual
de Ensino-Aprendizagem do Curso Letras/LIBRAS, e na possibilidade
de utiliza-lo como Objeto de Aprendizagem fora do contexto do Curso,
a acessibilidade em todos seus aspectos deveria ser um dos principais
requisitos do projeto.

Assim, é possivel enquadrar a importincia de se compreender o
papel do Design Grafico e os campos que esta formagdo abrange na area
multidisciplinar da Educagdo a Distincia, especificamente em um curso
de graduagio para alunos surdos. Também ¢é possivel, se pode afirmar
que, a medida que ndo se encontrou material especifico sobre o assunto
na bibliografia consultada, percebeu-se a caréncia de estudos da Educa-
¢do a Distancia sob o enfoque do Design Grafico, e nio somente sob o
ponto de vista educacional.

Observando-se a ampliada utilizagio de computadores na Educa-
Gdo, esta pesquisa sugere reformulagdes no sistema brasileiro de ensino,
através da utilizagao de ferramentas que irdo possibilitar uma aprendiza-
gem mais ativa (ULBRICHT, 1997). Assim, para que os beneficios ofere-
cidos por essas novas tecnologias sejam alcangados, deve-se ter claro os
objetivos para as quais serdo utilizadas, levando-se em consideragdo a
diferenca entre as dreas, os niveis e os objetivos educacionais.

Quando se pensa na utilizagdo das TICs na educagéo, coloca-se a
Internet como representagio da facilidade de acesso, recuperagdo e or-
ganizagdo das informagdes, o que as tornam diretamente aliadas aos
processos educacionais — tanto pelo ponto de vista de procura do conhe-
cimento, quanto sob o enfoque de distribui¢do de materiais. Isto posto, é
possivel conectar outra questdo de importancia na realidade do ensino
brasileiro: a pouca disponibilidade de recursos para a infra-estrutura das
escolas e instituigdes de ensino. O Design Grafico poderia ser introdu-
zido entdo, como uma das abordagens através da qual o processo de



organizacao de informacdes seria otimizado e aprimorado. O Design é
um dos campos que se responsabiliza pela melhora na maneira como a
imensa quantidade e possibilidades de informagdes sio estruturadas e
distribuidas, tanto nos aspectos relativos as metodologias quanto de
implementacdo de projetos.

Outro aspecto que torna o Design relevante na Educagdo a Dis-
tancia é a possibilidade de enriquecer visualmente os Ambientes Virtu-
ais de Ensino-Aprendizagem, e de proporcionar experiéncias mais agra-
déveis e propicias ao aprendizado.

Fontoura (2002) coloca que, ao utilizar as ferramentas do design,
através de metodologias, de formas de interacdo na cultura material, da
maneira de usar as tecnologias e materiais, do sentido estético, ele se
torna um instrumento com grande potencial para colaborar ativamente
na educagdo de criangas e jovens cidadaos.

As mudangas atuais relacionadas as tecnologias, — muitas vezes
representadas apenas pelo uso do computador e que poderiam ser ex-
pandidas para utilizagdo de outros tipos de ferramentas, sdo caracteriza-
das pela intensa interagao do usuario com uma interface de trabalho.
Assim, sob outro ponto de vista, justifica-se o aprofundamento dos es-
tudos na area de Design e de Interagio Homem-Computador, para que
suas potencialidades resultem em interfaces e interagdes que possibili-
tem maior absor¢do de informagdes, de maneira qualitativa, contribuin-
do para a proposi¢io de agdes a serem tomadas.

Essa postura de admissdo das tecnologias no campo da educagdo
deve ser planejada desde os momentos iniciais de criagio de materiais
para hipermidias, tornando necessaria a inclusao desse enfoque também
nas funcionalidades dos sistemas a serem utilizados no momento da
aprendizagem e na politica de informatizagdo das instituicdes. A defini-
¢do do material didatico adequado e dos mediadores responséaveis pela
aplicacdo de midias/hipermidias no aprendizado deverd depender dire-
tamente das caracteristicas especificas do usudrio, assim como dos re-
cursos disponiveis. (RENNEBERG, PEREIRA, GONCALVES, 2008)

Justifica-se ainda a presente pesquisa, quando se pensa no perfil
do usuadrio surdo - publico-alvo a ser investigado. A inser¢do da tecnolo-
gia nas ferramentas de ensino ¢ essencial, sendo justificada pelos dife-



rentes processos mentais e cognitivos de absor¢ao de informagdes, oca-
sionados pela insuficiéncia do 6rgao auditivo. Logo, a utilizagdo de mi-
dias alternativas seria relevante, tanto pela necessidade de dispor de
meios de acessibilidade, como maneira de disponibilizar diferentes téc-
nicas para os processos de conhecimentos especificos. (RENNEBERG,
PEREIRA, 2007)

No caso do curso Letras/LIBRAS, percebe-se um baixo aprovei-
tamento dos aspectos visuais, ocasionado nido somente por problemas
estéticos, mas principalmente pela pouca preocupagdo com a organiza-
¢ao das informagdes, como pode ser visualizado na figura 1 abaixo.
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Figura 1: Interface atual do hiperlivro do Curso Letras/LIBRAS
Fonte: Ambiente Virtual de Ensino-Aprendizagem Letras/LIBRAS

Assim, pretende-se evidenciar através deste trabalho a importin-
cia da presenca do profissional de Design Grafico durante o processo de
desenvolvimento de material didatico para surdos utilizando como
campo experimental o Curso a Distancia Letras/LIBRAS, tanto no que
diz respeito a abrangéncia do Design nas metodologias voltadas para
enfoque no usudrio, quanto pelos proprios aspectos tedricos que envol-
vem a implementagdo de materiais hipermidiaticos para aprendizagem.



1.3. QUESTAO DE PESQUISA

O problema de pesquisa formula-se a partir da necessidade de
evolugio que do Hiperlivro do Ambiente Virtual de Ensino-
Aprendizagem do Curso Letras/LIBRAS, numa perspectiva tedrica e
aplicada da abordagem do Design.

Assim, a presente pesquisa busca responder a seguinte questio:

Como o Design Grafico pode atuar na aplicagdo de estratégias ergono-
micas e pedagdgicas centradas no usudrio para a melhoria da interface
do Hiperlivro do Curso a distancia de Letras/Libras?

1.4. OBJETIVOS
1.4.1. Objetivo Geral

Apresentar um processo de design da interface do objeto de a-
prendizagem hiperlivro, para a evolugdo do aprendizado em hipermidias
para educagio de surdos.

1.4.2. Objetivos especificos

* Propor o re-design do Hiperlivro do Ambiente Virtual de Ensino-
Aprendizagem do Curso a distancia de Letras/LIBRAS, funda-
mentando-se na abordagem do Design centrado no usudrio.

= Apontar caracteristicas da Cultura Surda, estudando os processos
de formagdo do conhecimento especificos deste usudrio, sua
carga cultural e historica, com o intuito de nortear a proposigdo
de agdes neste caso especifico;

Sintetizar e especificar agdes vidveis de melhoria na estrutura do
Hiperlivro do Ambiente Virtual de Ensino-Aprendizagem do
Curso Letras/LIBRAS.

Identificar e aplicar o Método de Avaliagdo Ergopedagdgico.



1.5. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Para Gil (2006), as pesquisas cientificas podem ser classificadas de
acordo com seus objetivos e seus procedimentos técnicos. Assim, a par-
tir dos objetivos, a pesquisa se classifica como exploratoria, no sentido
de que tem como preocupagio central a identificagdo de fatores que
contribuem para a ocorréncia dos fatos estudados, e utiliza estudos des-
critivos e explicativos como fundamentagéo prévia.

Com base nos procedimentos técnicos, a pesquisa se classifica
como estudo de caso, o estudo profundo e exaustivo de um ou poucos
objetos, de maneira que permita seu amplo e detalhado conhecimento.
Pode ter o propdsito de explorar situagdes da vida real cujos limites
ainda nio estdo claramente definidos; descrever a situagido do contexto
em que esta sendo feita determinada investigacdo; formular hipdteses ou
ainda explicar variaveis causais de determinado fato. (GIL, 2006)

Ainda nos procedimentos técnicos, a pesquisa é do tipo bibliogra-
fica, definida por Gil (2006) como o tipo de pesquisa que utiliza como
base materiais ja elaborados, através de consultas de livros e artigos de
diversos autores.

As etapas a serem obedecidas no decorrer da investigagéo, sdo:

a) Revisdo bibliografica;

b) Exposi¢do do problema de pesquisa;

¢) Determinagdo dos métodos e técnicas de pesquisa;
d) Defini¢do do instrumento de coleta de dados;

e) Demarcagdo do universo e amostra;

f) Elucidagao dos critérios de inclusio;

g) Tratamento estatistico;

h) Avaliagdo da interface com especialistas;

i) Realizagdo de pesquisas qualitativas com alunos do Curso;
j) Elaboragao da nova interface;

k) Avaliac¢do do novo modelo com os alunos;



Além de conhecer as etapas que serdo definidas ao longo do pre-
sente trabalho, é importante também, conhecer os fatores que limitam a
pesquisa a ser realizada, demonstrado no item seguinte.

1.6. LIMITACOES DA PESQUISA

A pesquisa limita sua aplicagdo para verificagdo da funcionalidade
do Hiperlivro aos alunos surdos do Pdlo da Universidade Federal de
Santa Catarina, do Curso de Licenciatura do Curso Letras/LIBRAS, de-
vido & proximidade geografica da autora.

A investigacio néo se estende a pessoas com deficiéncias diferen-
tes da surdez, apenas considera modificagdes na interface para pessoas
com baixa visdo. Também ¢é necessario deixar claro que pessoas nio
portadoras de surdez também podem usufruir das melhorias propostas,
pensando que fazem parte do Curso Letras/LIBRAS alunos ouvintes.

A pesquisa se aplica especificamente a Educagdo a Distancia, ndo
levando em consideragdo o ensino presencial. Além desta limitacdo,
deve ser considerado o fator tempo, e os recursos disponiveis, para que a
pesquisa se torne viavel.

1.7. ESTRUTURA DA PESQUISA

A presente pesquisa esta estruturada em trés capitulos, descritos a
seguir:

= Capitulo I: apresenta a introdugéo, onde sdo descritos o contexto
em que a investigagdo esta inserida, colocando o problema de
estudo, além de enunciar seu objetivo geral e objetivos especifi-
cos, as questdes da pesquisa que guiam o processo. Também sdo
demonstrados os procedimentos metodoldgicos e as limitagdes

da pesquisa.
= Capitulo II: aborda o tema Design que é descrito em suas minud-
cias no que ¢ de interesse da presente pesquisa — Abordagens de
Metodologia de Projeto, Interagio Humano-Computador, Hi-
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permidia, Ergonomia Cognitiva, Ergonomia Visual, e seus des-
dobramentos. Identifica as principais abordagens da Educagio a
Distancia, tanto no que diz respeito as abordagens pedagdgicas,
quanto as ferramentas tecnoldgicas utilizadas em Ambientes
Virtuais de Ensino-Aprendizagem. O Capitulo II ainda apresen-
ta as principais caracteristicas da Cultura Surda, assim como os
estudos dos processos de apropriacdo do conhecimento especi-
ficos do aluno que se coloca como publico-alvo da pesquisa pre-
tendida.

= Capitulo III: detalha os procedimentos préticos da pesquisa, com
o intuito de apresentar através de fundamentacio tedrica, mate-
rial para abordagem metodoldgica, técnicas e procedimentos ci-
entificos de coleta, anélise e interpretacio dos dados, os resulta-
dos esperados.

= Capitulo IV: apresenta as consideragdes finais da pesquisa, apon-
tando sugestdes de trabalhos futuros, e realizando uma conclu-
sdo reflexiva a respeito das tematicas tratadas ao longo da dis-
sertagao.
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2. FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste capitulo, é apresentado o referencial tedrico que fundamen-
ta o presente trabalho, de modo que, torna-se importante estabelecer
limites do que se identifica como base para o capitulo da proposta do
trabalho.

A seguir, sido definidos os conceitos de design e o campo que este
abrange, a educagao e seus desdobramento para a Educagio a Distancia,
e as caracteristicas cognitivas e culturais do publico surdo.

2.1. DESIGN

Para tornar o presente trabalho fundamentado teoricamente,
pretende-se delimitar os pardmetros e defini¢des dos objetos de estudo,
através do aprofundado estudo do tema design. Para evitar ambigiiida-
des, verifica-se a necessidade de esclarecer o que se entende por Design
neste contexto.

De acordo com Fontoura (2004, p. 68),

O design é um amplo campo que envolve e para o qual
convergem diferentes disciplinas. Ele pode ser visto como
uma atividade, como um processo ou entendido em ter-
mos dos seus resultados tangiveis. Ele pode ser visto co-
mo uma fungio de gestio de projetos, como atividade
projetual, como atividade conceitual, ou ainda como um
fenémeno cultural. E tido como um meio para adicionar
valor as coisas produzidas pelo homem e também como
um veiculo para as mudancgas sociais e politicas.

Conforme Frascara (1999) o Design Grafico, visto como ativida-
de, é a agdo de conceber, programar, projetar e realizar comunicagdes
visuais, destinadas a transmitir mensagens especificas a grupos determi-
nados. O que possibilita visualizar as demais areas sob o enfoque de

design ¢ a capacidade dessa disciplina na participagdo ou até mesmo
consubstancia¢do em diferentes profissionais: o designer, tanto na con-
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cep¢ao da estratégia comunicacional como na realizagdo grafica, deve
conhecer as possibilidades de todos os instrumentos e saber as técnicas
de utilizagdo. Seu trabalho ¢ entdo, o de coordenar a investigagao, con-
cep¢ao e realizagdo, fazendo uso da informagio ou de especialistas de
acordo com as necessidades de determinados projetos.

Além dessa capacidade de integragdo entre diferentes contextos
inerente ao profissional de Design, o bom aproveitamento dos elemen-
tos visuais em relagdo a interpretagio do usuario coloca o designer em
posicdo de destaque, pois este abrange conhecimentos em diferentes
dreas necessarias a adaptagio de conteudos para as diversas interagdes
com usudrios.

Preece et al. (2005) definem design como uma atividade pratica e
criativa, cujo objetivo é desenvolver um produto que auxilie os usuarios
a atingir suas metas. Quando o usudrio de determinado sistema ou web
site ndo alcanga seu objetivo sente-se frustrado — o que pode ser justifi-
cado pela falta de adequacéo da interface a realidade do usudrio final.

Pode-se dizer que a participagido do designer no desenvolvimento
de sistemas midiaticos e hipermidiatios é produtiva, pela habilidade
deste em esclarecer as informagdes, mediante cédigos especificos e para
processos cognitivos especificos, partindo da fase estrutural — por exem-
plo, da transformagdo dos conteudos de disciplinas do Curso Le-
tras/LIBRAS em hipertextos - indo até o planejamento visual de interfa-
ces de interagdes humano-computador.

Ao se fazer uso das ferramentas do design; dos seus fun-
damentos; das suas metodologias de trabalho; das suas
maneiras de interagir na formagdo da cultura material;
das suas maneiras de proceder na concepg¢io dos objetos;
das suas maneiras de utilizar as tecnologias e os materiais;
do seu caracteristico sentido estético enquanto atividade
projetual; das suas maneiras de realizar a leitura e a confi-
guragdo do entorno; o design torna-se, no seu sentido e
significado mais amplo, um instrumento com um grande
potencial para participar e colaborar ativamente na edu-
cacio formal e informal. (FONTOURA, 2002, p. 7)
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O Conselho Nacional da Educagdo (2008) determina que o desig-
ner graduado deva revelar as seguintes competéncias e habilidades:

I- capacidade criativa para propor solugdes inovadoras, utilizando
dominio de técnicas e de processo de criagio;

IT - capacidade para o dominio de linguagem prépria expressando
conceitos e solugdes, em seus projetos, de acordo com as diversas técni-
cas de expressdo e reproducao visual;

III - capacidade de interagir com especialistas de outras areas de
modo a utilizar conhecimentos diversos e atuar em equipes interdisci-
plinares na elaboracio e execugio de pesquisas e projetos;

IV - visdo sistémica de projeto, manifestando capacidade de con-
ceitua-lo a partir da combinacdo adequada de diversos componentes
materiais e imateriais, processos de fabricacio, aspectos econémicos,
psicoldgicos e sociolégicos do produto;

V - dominio das diferentes etapas do desenvolvimento de um
projeto, a saber: defini¢do de objetivos, técnicas de coleta e de tratamen-
to de dados, geragio e avaliagdo de alternativas, configuragdo de solugio
e comunicac¢io de resultados;

VI - conhecimento do setor produtivo de sua especializagio, reve-
lando sélida visdo setorial, relacionado ao mercado, materiais, processos
produtivos e tecnologias abrangendo mobilidrio, confecgdo, calgados,
joias, ceramicas, embalagens, artefatos de qualquer natureza, tragos cul-
turais da sociedade, softwares e outras manifestagdes regionais;

VII - dominio de geréncia de produg¢do, incluindo qualidade,
produtividade, arranjo fisico de fébrica, estoques, custos e investimen-
tos, além da administragdo de recursos humanos para a produgio;

VIII - visdo histérica e prospectiva, centrada nos aspectos sdcio-
econdmicos e culturais, revelando consciéncia das implicagdes econémi-
cas, sociais, antropoldgicas, ambientais, estéticas e éticas de sua ativida-
de.

De acordo com Licheski (2004) a programacio visual é uma das
habilitagdes comuns do design, podendo ser dividida em outras subareas
- como design grafico, design de interagao, design informacional, design
de interface, design corporativo, design de hipermidia, entre outros. O
que as diversas subdreas tém em comum, segundo VILLAS-BOAS
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(1997), é o fato de se ocuparem de maneiras distintas do ordenamento
de elementos estético-formais textuais e/ou ndo-textuais de produtos
que serdo reproduzidas a partir de um original.

Para Bonsiepe (1997), o design ¢é o elo entre as ciéncias de desen-
volvimento de produtos e as ciéncias humanas que tratam do usuério. A
engenharia, por exemplo, cabe desenvolver tecnologias, trabalhar sobre
o maquinario. Ao marketing cabe inserir estas tecnologias na sociedade.
Enfim, cada drea atua em uma parte deste complexo sistema de consu-
mo. O design tem sua agdo bem definida, bem como as outras dreas, mas
nem sempre lhe é concebida a verdadeira fun¢do. Ao design cabe estu-
dar o objeto e o usudrio, para adaptar aquele as caracteristicas fisicas e
cognitivas deste.

Conbhecidas as defini¢gdes do campo de Design que circunscrevem
o presente trabalho, é importante tomar conhecimento de alguns dos
principais desdobramentos dos projetos visuais, representados na figura
2. A divisao foi proposta por Garrett (2003) para representar os elemen-
tos para construgdo de experiéncias voltadas ao usudrio em sistemas
web, e servird em partes como representagido logica da estrutura da fun-
damentagéo tedrica deste trabalho.
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Figura 2: Os elementos da experiéncia do usudrio.
Fonte: GARRETT, 2003, p. 33

Partindo da seqiiéncia de baixo para cima, as preocupagdes inici-
ais e mais abstratas sdo concernentes aos objetivos do site (ou sistema) e
as necessidades do usudrio, visando cobrir o plano estratégico do proje-
to, tanto nos aspectos da web como interface!, quanto nos que dizem
respeito & web como sistema hipertextual®. A seguir, estdo as especifica-
¢des funcionais, - no que tange as preocupagdes relacionadas a interface
- e os requisitos de conteudo - no que compreende ao sistema hipertex-

* Interface de software preocupa-se com tarefas — os passos envolvidos em um processo e como
as pessoas pensam para completd-las. Aqui, considera-se o site como ferramenta ou conjunto
de ferramentas que o usudrio emprega para realizacdo de uma ou mais tarefas. (GARRETT,
2003, p. 31, tradugdo nossa)

* Espagos de informagdo hipertextuais: preocupa-se com a informagio - quais informagées o
site oferece e que significados tém para seus usudrios. Hipertexto trata da criagdo de espagos
informacionais em que o usudrio pode mover-se. (GARRETT, 2003, p. 31, tradugio nossa)
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tual - contemplados pelo plano de escopo. Seguindo-se a estes planos,
estd o plano estrutural, onde se encontra o design de interagdo como
interesse da web como interface de software, e a arquitetura da informa-
¢do de sistemas de hipertexto. Acima do plano estrutural, visualiza-se o
plano de esqueleto, composto pelo design de informagdo — ocupando o
que compreende a interface e ao sistema hipertextual — o design de in-
terface (web como interface de software) e o design de navegagdo (web
como sistema hipertextual). No plano mais alto, estd o design visual,
correspondendo ao plano de superficie.

Sendo a estrutura proposta por Garrett (2003) superficialmente
conhecida, parte-se para o detalhamento destes planos, a partir do que é
identificado como plano estrutural. Optou-se por apresentar desta for-
ma pois, os planos anteriores a este podem ser melhor explicados através
do estudo da proposta posteriormente detalhada, onde sdo apresentados
os objetivos do desenvolvimento da hipermidia, e pormenorizadas as
caracteristicas do usudrio e suas necessidades.

2.1.1. Design de interagao

Nas tradi¢oes do desenvolvimento de software, a disciplina res-
ponsavel pela criagdo da experiéncia estruturada é conhecida como de-
sign de interagdo®. O termo costumava ser abrangido pelo grande “guar-
da-chuva” da disciplina de design de interface, mas recentemente, o
design de interagdo tornou-se independente (GARRETT, 2003).

Entende-se por design de intera¢do, conforme Preece et al. (2005,
p-28), o “[...] design de produtos interativos que fornecem suporte as
atividades cotidianas das pessoas, seja no lar ou no trabalho.” Torna-se
importante delimitar o conceito de produto interativo conforme Silva
(2002), como aquele que contempla complexidade, multiplicidade, nao-
linearidade, bi-direcionalidade, potencialidade, permutabilidade, impre-

¢ Epistemologicamente, interagdo ¢ definida por Piaget (1973, p. 34), como “[...] a¢des se modi-
ficando umas as outras”. Primo (2003) define interagdo como agdo entre os participantes do
encontro, inserindo o conceito na idéia de que Ambientes Virtuais de Ensino-Aprendizagem
possibilitam o compartilhamento entre idéias e construg¢éo coletiva do conhecimento.
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visibilidade, e que permita ao usudrio a liberdade de participagio, inter-
vengao e criagao.

Garret (2003) coloca que o design de interagdo abrange a preocu-
pagdo em descrever possiveis comportamentos do usuario e definir co-
mo o sistema ira se adaptar e fornecer uma resposta.

A importincia de se entender como os usudrios agem e
reagem a situagdes e como se comunicam € interagem a-
carretou o envolvimento de pessoas de disciplinas dife-
rentes, como psicologos e sociologos, em questdes refe-
rentes ao design de interagdo. Da mesma forma, a cres-
cente importincia de se entender como projetar diferen-
tes tipos de midias interativas de maneira eficaz e praze-
rosa envolveu também uma diversidade de outros profis-
sionais, incluindo designers graficos, artistas, animadores,
fotégrafos, especialistas de cinema e designers de produ-
tos. (PREECE et al., 2005, p. 28)

Além da atengdo dada ao usudrio, é necessario compreender os
tipos de atividades desenvolvidas pelos usuarios quando estdo interagin-
do com os produtos. Estas atividades é que irdo ditar o que serd mais
apropriado para os diferentes tipos de interfaces e para o planejamento
de dispositivos de entrada e saida de informagao. (PREECE et al., 2005)

Preece et al (2005) acrescentam ainda, que é fundamental saber
como sdo otimizadas as interacdes do usudrio com o sistema, ambiente
ou produto, de forma que se encaixem com as atividades que estdo sen-
do estendidas ou recebendo suporte. O melhor a fazer é criteriosamente
decidir que escolhas deverao ser realizadas, e ndo apenas utilizar a intui-
¢40. As autoras colocam como fatores bésicos do processo, os seguintes
tépicos:

= Considerar em quais aptiddes as pessoas tem mais desenvoltura;

= Considerar o que pode ajudar as pessoas em sua maneira de fazer
certas atividades;

= Pensar no que pode dar experiéncias de qualidade ao usuario;

= Quvir o usudrio e envolvé-los no processo de projeto;
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= Utilizar técnicas baseadas no usudrio que sejam validadas e apro-
vadas ja durante o processo de desenvolvimento.

Na figura 3 sio demonstradas as relagdes entre os diferentes cam-
pos envolvidos em projetos que envolvem produtos interativos, sendo
possivel a partir da representagdo, observar o grande nimero de profis-
sionais necessarios.

Disciplinas académicas Préticas em design
ergonomia

psicologia/ design grafico
ciéncia cognitiva design de produtos
informdtica design artistico
engenharia

design industrial

: industria de filmes
engenharia de software

ciéncias sociais

ciéncia da computagdo/ ‘

design de interagdo

sistemas de
fatores humanos informagdo
interagdo homem- trabalho cooperativo
computador (IHC) suportado por computador

engenharia cognitiva ergonomia cognitiva
Campos interdisciplinares

Figura 3: Relagio entre os campos de projetos de produtos interativos
Fonte: RENNEBERG, ARBEX, GONCALVES, TRISKA (2009, p. 4)

Reunir uma equipe com profissionais de diferentes formagoes e
treinamentos é positivo pelo aspecto de que serdo geradas mais idéias,
métodos e haverd mais capacidade criativa envolvida. Porém, analisando
negativamente, seriam necessarios mais recursos, além do fato que, de-
vido aos diferentes perfis intelectuais, a comunicagdo entre os profissio-
nais pode ser dificultada. (PREECE et al. 2005)

Essencialmente, o design de intera¢do envolve um processo de
retro-alimentagdo que inclui as seguintes etapas basicas: a identificagdo
das necessidades e o estabelecimento de requisitos; o desenvolvimento
de alternativas que preencham os requisitos; a construgido de versoes
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interativas dos designs, de maneira que possam ser fielmente analisados
e a avaliagdo do que estd sendo construido. (PREECE et al. 2005)

Sendo um campo preocupado em compreender as necessidades
do usudrio, o design de interacdo possui duas principais metas: as de
usabilidade e as decorrentes da experiéncia do usudrio. As metas de
usabilidade’ sdo: ser eficaz; ser eficiente; ser segura; ser de boa utilidade;
ser facil de aprender; ser facil de lembrar a utilizagdo. As metas decor-
rentes da experiéncia emergem como resposta as novas oportunidades
tecnoldgicas oferecidas para o aprimoramento do cotidiano das pessoas.
O objetivo delas estd no desenvolvimento de produtos interativos agra-
daveis, divertidos, esteticamente aprecidveis, que proporcionem uma
experiéncia de qualidade aos usuarios durante sua utilizacio. Enquanto
as metas de usabilidade sdo basicamente objetivas, as metas de experién-
cia envolvem aspectos subjetivos, diferindo entio no que se refere a
como podem ser atingidas e por que meios. (PREECE et al. 2005)

A partir destas defini¢cdes, observa-se como objetivo do design de
interagao de sistemas ou web sites — sejam eles parte de um software, de
hipermidias ou Ambientes Virtuais de Ensino-Aprendizagem (AVEA) -
é propor intera¢des positivas ao usudrio, como sentir-se a vontade, con-
fortével e apreciar a experiéncia da utilizagio. E de interesse cada vez
maijor dos designers projetarem produtos interativos que estimulem
respostas emocionais especificas, criando, por exemplo, interfaces que
motivem os usudrios a aprender, jogar, serem criativos, sociaveis.

Assim sendo, torna-se ainda mais relevante tomar conhecimento
da amplitude de cada um dos campos envolvidos, de maneira que, fique
claro até que ponto cada profissional pode caminhar para o desenvolvi-
mento de produtos dentro de uma metodologia de projeto bem estrutu-
rada. Logo, segue-se este trabalho fazendo uma descri¢do concisa de
outro campo de grande importincia para a experiéncia do usudrio: a
Arquitetura da Informagao.

7 No contexto do design de interacio, para Preece et al. (2005), usabilidade ¢ considerada como
o fator que assegura que os produtos sdo féceis de usar, eficientes e agradéveis — sob a perspec-
tiva do usudrio. Posteriormente, o conceito de usabilidade serd melhor descrito sob o ponto de
vista de autores mais renomados da drea especifica.
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2.1.2. Arquitetura de informacao

Dados brutos podem ser informagio, mas ndo necessari-
amente. Este mantra da nossa cultura tem sido supervalo-
rizado a ponto de perder o sentido. Como ocorre, alids,
com toda palavra incessantemente repetida. A palavra in-
forme foi destacada do substantivo informacio e a for-
ma, ou estrutura, desapareceu do verbo informar. Gran-
de parte daquilo que supomos ser informagio ¢, na ver-
dade, apenas dado, as vezes nem isso. [...] Informacio de-
ve ser aquilo que leva a compreensio. [...] A informacio
impulsiona o campo educacional, a midia, empresas de
consultoria [...], bem como os que trabalham em comuni-
cacgdo e armazenamento de dados. (WURMAN, 1989, p.
42)

Garrett (2003), em uma definigdo elementar, coloca que o campo
da arquitetura de informagdo aproxima-se de um grande nimero de
outras disciplinas que, em sua esséncia, preocupam-se com a organiza-
¢do, agrupamento, seqlienciamento e apresentagio do contetdo: biblio-
teconomia, jornalismo, comunicagéo, entre outras.

De acordo com Rosenfeld & Morville (2002), o papel do arquiteto
de informacéio envolve a organizagio, indexagdo, rotulagdo, e esquema-
tizagdo de sistemas de navegacdo em um sistema de informagdo. Os
autores afirmam que a arquitetura de informagio auxilia as pessoas a
encontrarem respostas as suas questoes, de modo que os conteudos se-
jam acessados de maneira facil e intuitiva.

Rosenfeld & Morville (2002) argumentam ainda que ¢ importante
dar suporte aos diferentes modos de se encontrar as informagdes, devido
as diferentes necessidades dos usudrios. Enquanto alguns usudrios sa-
bem exatamente o que estdo procurando, a maioria nao sabe se o que
procuram existe. A exploragio casual das informag¢des em sites e hiper-
midias pode levar o usuario a aprender coisas que nem sabia que preci-
sava. A arquitetura de informac¢io deve dar suporte aos dois modos de
navegacao (ROSENFELD & MORVILLE, 2002).
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Discute-se muito a respeito dos reais papéis do arquiteto de in-
formagio, e até mesmo sobre a possibilidade de extingdo de um cargo
especifico para essa tarefa. Porém, o que Garrett (2002) esclarece é que a
arquitetura de informagao pode ser praticada por pessoas de uma grande
variedade de cargos, indo, de certa forma, contra o que Rosenfeld &
Morville (2002) compreendem como ideal para a profissio:

[...] 0 arquiteto de informagio idealmente, seria responsa-
vel somente pela arquitetura do site, e ndo por outros as-
pectos. Ser responsavel por aspectos mais tangiveis do site
como identidade gréfica, pode distrair o profissional.
Neste caso, a arquitetura do site pode facilmente, se néo
intencionalmente, ser relegada a um status secundario,
pois o foco do arquiteto muda para as coisas tangiveis.
(ROSENFELD & MORVILLE, 2002, p. 17, tradugdo nos-
sa, grifo do autor)

Nota-se na figura 2, anteriormente apresentada, que as etapas de
design de interagdo e arquitetura de informagio se encontram em um
mesmo patamar, porém uma diz respeito a interface, e a outra ao hiper-
texto. Assim, o campo da arquitetura de informagdo preocupa-se em
criar esquemas organizacionais e navegacionais que irdo permitir que os
usudrios se movam no conteddo do site da maneira mais eficiente e efi-
caz possivel. Deve-se levar em conta que um dos principais objetivos das
arquiteturas de web sites facilita a busca por informagdes, mas deve tam-
bém se ocupar em educar, informar e até mesmo manipular usudrios.
(GARRETT, 2003)

Geralmente os problemas relacionados a arquitetura de informa-
¢d0 exigem a criagdo de esquemas de categorizacio que irdo correspon-
der aos objetivos do site, as necessidades do usudrio a serem atingidas, e
o conteudo a ser incorporado ao site. (GARRETT, 2003) Existem duas
maneiras de manejar tal esquema de categorizagio: do topo para baixo
(from the top down) ou debaixo para cima (from the bottom up).

Enquanto a abordagem do “topo para baixo” pode causar a omis-
sdo de alguns detalhes importantes do contetdo, a de “baixo para cima”
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pode resultar em uma arquitetura tio encaixada ao conteudo existente
que nio exista flexibilidade para acomodar possiveis alteragdes ou inclu-
sdes. E importante saber balancear as duas abordagens para certificar
que o resultado final seja abrangente o suficiente e a0 mesmo tempo
flexivel.

Sabendo-se do alcance da etapa do design de interagdo e da arqui-
tetura de informagao, passa-se para o design de interfaces, ja na etapa do
plano de esqueleto.

2.1.3. Design de interfaces

Sabe-se que o designer pode melhorar a qualidade dos artefatos
através da concepgio de produtos voltados para caracteristicas especifi-
cas do usudrio, utilizando cada uma das etapas descritas até entdo. E é na
interface onde havera a real interagdo entre o sistema/produto e o usué-
rio/ser humano, onde estdo envolvidos os aspectos com os quais haverd
a interagdo propriamente dita. Lévy (1993) define interface como o
conjunto de programas e materiais que permitem a comunicagio entre
um sistema informatico - ndo necessariamente, visto que a interface
serve como mediadora entre produtos diversos — e seus usuarios huma-
nos.

Segundo Bonsiepe (1997, p.144),

[...] o conceito de interface surgiu no campo da informa-
tica. Ele tem importancia central para a computacio gra-
fica, multimidia, realidade virtual e tele-presenca e forne-
ce uma base solida para o design industrial e design grafi-
co.

Johnson (2001) acrescenta que a interface atua como uma espécie
de tradutora, mediando computadores e usuarios, tornando uma parte
sensivel a outra. A relagdo governada pela interface seria entdo uma
relagdo semdintica, caracterizada por significado e expressio, ndo por
forga fisica.
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[...] o design de interface eficiente permite a um usudrio
isolado navegar intuitivamente através de seus documen-
tos e aplicaces [...] A simplicidade da interface reflete a
simplicidade das ferramentas que o préprio computador
oferece. [...] Em termos simples, a importincia do design
de interface gira em torno deste aparente paradoxo: vi-
vemos numa sociedade cada vez mais moldada por even-
tos que se produzem no ciberespaco, e apesar disso o ci-
berespaco continua, para todos os propositos, invisivel,
fora de nossa apreensdo perceptiva. (JOHNSON, 2001,
p.18-20)

Interfaces bem-sucedidas sio aquelas nas quais os usudrios perce-
bem imediatamente as coisas mais importantes. Um dos maiores desafi-
os de desenvolver sistemas complexos é descobrir quais aspectos nio sio
necessarios para intera¢gio com o usudrio, e podem ter sua visibilidade
diminuida. O desenvolvimento de interfaces deve considerar as especifi-
cidades de cada caso em separado, pois devem ser reconhecidos os tipos
de agdes mais provaveis dos usudrios para que o acesso a elementos da
interface se torne mais facil e utilizavel. (GARRETT, 2003)

Design de interfaces para a Web se trata de selecionar os
elementos de interface certos para as tarefas que o usudrio
estd tentando executar e distribui-los de uma maneira que
seja prontamente compreendido e facilmente utilizado.
Tarefas na Web irdo tipicamente estender-se ao longo de
varias paginas, cada uma contendo uma série diferente de
elementos de interface para o usudrio “lutar” com.
(GARRETT, 2003, p. 124, traduc¢io nossa)

Sob a oOtica dos estudos em Interagdo Humano-Computador
(IHC), Netto (2006) cita Fole (1990), dizendo que a interface é uma
parte fundamental de um software; sua parte visivel, através da qual ele
se comunica para realizar suas tarefas. O autor refor¢a que o design de
interfaces tem como objetivo projetar possibilidades de uma interago o
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mais “amigavel” possivel. Assim, Netto (2006, p. 73) diz que as interfaces
devem ser projetadas para ter as seguintes caracteristicas:

- Fécil utilizagio;

- Fornecer seqiiéncias simples e consistentes de interagio;

- Mostrar claramente as alternativas disponiveis a cada passo de
interacgao;

-Deve ser “transparente” o suficiente para que o usudrio concen-
tre-se somente na meta que deseja atingir durante a utilizagdo do siste-
ma.

Para o desenvolvimento de interfaces mais uséaveis, ou melhor,
que sigam preceitos da usabilidade, existem guidelines a serem seguidas,
além de diversos métodos de avaliagio que podem ser utilizados ja na
etapa de planejamento de interfaces. Posteriormente, serdo analisadas
algumas destas guidelines de usabilidade e os principais métodos de
avaliacdo. Por ora, o presente trabalho segue a estrutura proposta anteri-
ormente na figura 2, definindo a abrangéncia do design de navegacao.

2.1.4. Design de Navegacio

O termo navegacio, outrora utilizado apenas com refe-
réncia ao deslocamento de marinheiros sobre as dguas,
tem sido hoje popularizado com relagdo ao movimento
dos usudrios em sistemas de informagdo analdgicos e di-
gitais. Neste contexto, navegar seria uma metafora do
mundo fisico para facilitar a compreensao do que ocorre
na hipermidia. £ através deste processo que as pessoas no
mundo inteiro inserem, buscam e trocam informacoes
nos ambientes virtuais, encurtando o tempo e as distan-
cias na sociedade atual. (PADOVANI & MOURA, 2008,
p. 5-6)

Em uma defini¢do mais técnica, Padovani & Moura (2005) se
referem a navegacdo como um processo através do qual um usudrio
atravessa o espago hipertextual passando de um né de informagédo para
outro.
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Garrett (2003) diz que o design de navegagio de qualquer site
deve: fornecer meios ao usudrio para que ele consiga ir de um ponto a
outro do site; comunicar as relagdes entre os elementos que contém,
sendo necessario também demonstrar o que um link tem a ver com o
outro, se existe uma hierarquia entre eles, as diferencas relevantes entre
cada um, de modo que os usudrios possam compreender quais as esco-
lhas estdo disponiveis; e por fim, comunicar a relagdo entre os contetidos
e a pagina que o usudrio estd visualizando, auxiliando-os a entender
quais das escolhas disponiveis podem dar mais suporte a tarefa ou meta
ele esta procurando concluir.

Garret (2003) alerta que os mecanismos no cérebro que ajudam a
encontrar caminhos no espago fisico sio completamente inuteis em um
espaco informacional. Por isso é importante que todas as paginas de um
web site comuniquem claramente onde o usudrio se encontra e para
onde ele pode ir.

Nio existe uma concordincia que indique de que maneira as
pessoas se orientam exatamente em espagos de informagdo: elas fazem
pequenos mapas mentais ao visitar um site, outros alegam que usudrios
confiam plenamente na navegagdo e dicas de wayfinding® a sua frente,
como se cada passo dado ao caminhar pelo site desaparecesse de suas
memorias logo depois. Apesar de nao ser possivel identificar exatamente
como os usudrios se movem durante a navegacdo, o melhor é admitir
que os usuarios nao levem nenhum conhecimento ao longo das paginas.
Por isso, muitos sites provém sistemas de navegagdo, cada um cumprin-
do um papel especifico variando conforme o perfil dos usuérios.

De acordo com Bransford (1979), existem quatro principais as-
pectos que afetam o aprendizado e a estratégia de navegagao a ser adota-
da: o aprendiz, o tipo de aprendizado necessario, os materiais através
dos quais o conteudo estd sendo veiculado e a aferi¢do. O autor identifi-
ca os principais aspectos que afetam cada um destes pilares, sendo eles:

® Wayfinding é o elemento cognitivo de navegagio. Ndo envolve nenhum tipo de movimenta-
¢do, mas apenas os aspectos taticos e estratégicos que guiam o movimento. (Darken and Peter-
son, 2001 apud Burigat & Chittaro, 2007).
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a) Para o aprendiz: as habilidades, os conhecimentos e as atitudes

influenciam diretamente em como se efetuara o aprendizado;

b) No tipo de aprendizado necessario: atengdo, memorizagio, ela-

boracio, repeti¢io;

¢) Nos materiais: podem afetar o aprendizado devido a alguma o-
casional dificuldade conceitual, ao tipo de estrutura¢io dada ao

sistema, a modalidade e o seqiienciamento;

d) A aferi¢do: se o aprendizado devera se avaliado através de reco-
nhecimento, de recordagio, de transferéncia ou de solugdo de

problemas.

Como a aprendizagem neste caso se efetua através de uma midia
intercedida por uma interface, de acordo com Marchionini & Schnei-
derman (1988), existem cinco aspectos que influenciam diretamente nas
estratégias de navegacdo adotadas: o campo de dominio, o ambiente que
contextualiza o usudrio, a tarefa a ser completada, o sistema e por fim, o
usudrio.

No dominio, os autores supracitados consideram relevantes a
area de conhecimento, a abrangéncia do escopo do conteudo tratado e o
nivel de organizagdio do mesmo. A drea de conhecimento influencia
pelos meios que a mediam (um livro para ciéncias humanas, ou um
computador para ciéncias exatas), e pelo tipo de aspecto cognitivo utili-
zado (pode ser naturalmente mais visual, ou mais pratico, e assim por
diante). Além disso, a amplitude do assunto e o qudo organizado ele se
encontra também influenciardo no tipo de navegacao do usudrio.

No ambiente, Marchionini & Schneiderman (1988) colocam o
contexto fisico, sdcio-cultural e organizacional como aspectos que influ-
enciam. O contexto fisico implica no tempo disponivel para a realizagdo
da tarefa, a acessibilidade fisica e o custo, agindo como um mecanismo
externo de controle ao processo de busca de informagdes. O contexto
fisico pode ser representado pelo local onde o usudrio estara utilizando a
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interface, sendo que o tipo de interagdo e de navegacgio serd diferente se
ele estiver em uma biblioteca cheia de computadores e pessoas, e se esti-
ver em casa em uma ambiente confortavel. O contexto sdcio-cultural diz
respeito as escolhas a serem tomadas durante o percurso, como o voca-
bulério escolhido, as cores, os icones e outros pontos que podem variar
conforme a cultura na qual o sujeito esté inserido. O contexto organiza-
cional leva em conta a interagdo do usudrio com diferentes grupos - seja
em seu trabalho, seja em uma Instituicdo Superior de Ensino - e com
sua tarefa.

Com relagido as tarefas a serem concluidas, os autores colocam
que a complexidade, a especificidade das metas e a pressdo na realizagdo
das mesmas sdo os fatores que predominam. A complexidade leva em
conta o numero de entidades incluidas no processo de realizagio da
tarefa, e as relacdes que sdo exercidas entre elas. A especificidade das
metas relaciona-se a similaridade que as entidades terdo entre si, e as
relagdes entre elas. A pressdo na realizacdo das tarefas depende da clare-
za das defini¢cdes das entidades e os relacionamentos entre elas.

Considerando o sistema, Marchionini & Schneiderman (1988)
apontam a base de dados, a interface e o sistema de busca como os agen-
tes principais. A base de dados estd diretamente ligada ao contetdo, e
necessita de uma linguagem especifica para ser catalogada. O conteudo
serd organizado de acordo com terminologias, de modo que, o usuério
consiga encontrar as informagdes da maneira mais eficiente e eficaz
possivel para que a tarefa seja completada. A interface é apontada como
o sistema de entrada e saida de dados, onde o usuario ira realizar a cone-
x30 entre a base de dados do sistema, e a sua representagdo mental de
como ele funciona. O sistema de busca é considerado critico, pois estru-
tura o conhecimento e define como ele sera acessado, fazendo a ponte
entre a interface e a base de dados, e afetando diretamente o desempe-
nho da busca a ser realizada.

Nas caracteristicas do usudrio, Marchionini & Schneiderman
(1988) colocam que cada um possui representagdes mentais inicas para
o dominio da tarefa a ser realizada, e que os sistemas devem prever dife-
rentes modelos mentais de navegacio. A influéncia que o interesse indi-
vidual tem na utilizacdo da interface contrapde-se ao interesse situacio-
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nal. Para que o interesse individual se mantenha, o conteudo do sistema
deve ser motivador, deve haver uma sequéncia logica nos nés e a nave-
gacdo prevista serd entdo mais meticulosa. Em contrapartida, o interesse
situacional faz com que o usudrio tenha que se concentrar em detalhes
mais especificos, e sem saber exatamente o que esta procurando, a nave-
gacdo acaba sendo menos organizada e pouco estratégica.

Sabendo-se de algumas das caracteristicas do design de navega-
¢d0, sdo definidos os aspectos concernentes ao design de informagio no
tépico seguinte.

2.1.5. Design de informagao

De acordo com a Sociedade Brasileira de Design da Informagdo
(SBDI):

Design de Informacido é uma drea do design gréfico que
objetiva equacionar os aspectos sintaticos, semanticos e
pragmadticos que envolvem os sistemas de informacio a-
través de contextualizagio, planejamento, produgéo e in-
terface grafica da informagio junto de seu publico-alvo.
Seu principio basico é o de otimizar o processo de aquisi-
¢do da informacio efetivado nos sistemas de comunicagio
analdgicos e digitais. (SBDI, 2008)

Passos e Moura (2007) afirmam que é possivel separar arquitetura
da informagio e design da informagio através de suas fung¢des. Os auto-
res apresentam a definicdo de Bonsiepe (1997) na qual arquitetura se
relaciona com a articulagdo do espago, enquanto o design, como respon-
savel pelo “4mbito visual”, liga-se a estrutura¢do das informagdes e in-
terpretacdo das mesmas. Isto significa dizer que o design de informagio
ndo se preocupa apenas com a organizagio das informagdes para que o
usudrio encontre-as mais facilmente, mas também com a compreensao
que este terd daquelas.

Assim, pode-se considerar o design de informagao como essencial
para o desenvolvimento de hipermidias de aprendizado, pois a forma
como a informagdo estd sendo transmitida - estando ela organizada ou
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nio - influencia na eficacia e absor¢do do conhecimento, ou seja, atua
diretamente no aproveitamento do Curso. A apresentacio de informa-
¢Oes textualmente organizadas e classificadas, na atual sociedade de
informagéo, ndo garante a construgao de conhecimentos — sendo, por-
tanto, essencial a utilizagdo de diferentes tipos de linguagens de comuni-
cagao.

O design de informagao pode ser um dos aspectos mais dificeis de
lidar, pois serve como uma espécie de elemento aglutinador de todos os
elementos do projeto, servindo para tomar decisdes sobre a maneira
como apresentar a informacio de modo que as pessoas possam utilizd-la
ou compreendé-la mais facilmente. (GARRETT, 2003)

Muitas vezes o design da informagio é visual. Algumas vezes o
design da informagdo envolve agrupar ou arranjar pedagos de informa-
¢do. Geralmente esse aspecto do design é dado como certo, pois comu-
mente as informagdes sio agrupadas através de padrdes. (GARRETT,
2003)

A esséncia dessa etapa do projeto ¢ o agrupamento e a organiza-
¢do dos elementos informacionais de maneira que reflitam o que os
usudrios pensam e dar suporte & suas tarefas e objetivos. Os relaciona-
mentos conceituais entre esses elementos equivalem a arquitetura de
informagao de nivel micro; o design da informagao coloca em jogo o que
deve ser comunicado da estrutura da pagina.

Considera-se entfio, de maneira mais resumida, que o de-
sign de informagdo deve tornar as coisas mais claras e
funcionais, sem distracdes no momento da transmissio
(ALBERS, 2003, apud WILLIAM, 2007, p. 1)

Conclui-se a etapa do plano de esqueleto com a compreenséo da
abrangéncia do design de informagio, passando entdo para o que se
considera como o plano de superficie, o design visual propriamente dito.
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2.1.6. Design Visual

Como ultimo elemento da estrutura de planos proposta por Gar-
rett (2003), esta o design visual, e paradoxalmente, trata-se dos aspectos
nos quais os usudrios irdo exercer sua primeira impressio. E onde os
conteudos funcionais e estéticos irdo juntar-se para produzir um design
finalizado que compreenda todos os demais planos anteriormente expli-
cados.

A preocupagio volta-se para a apresentagao visual da organizagao
légica que se estruturou até entio.

A principio, as pessoas costumam associar o design visual
a simples questoes de estética. Todos possuem um gosto
diferente e todos tém diferentes idéias do que constitui
um design visualmente apelativo, entdo todos os argu-
mentos a respeito das decisdes de design parecem vir di-
retamente da preferéncia pessoal, certo? Bem, todos pos-
suem diferentes sensos de estética, mas isso néo significa
que as decisdes de design devem ser baseadas no que pa-
rece mais legal aos envolvidos. (GARRETT, 2003, p. 143)

No modelo de design de experiéncia de Jordan (2000), citado por
Williams (2007), ¢ sugerido que o processo de design tem dois interesses
distintos: as caracteristicas das pessoas e as propriedades formais e
experimentais dos produtos. Assim como as caracteristicas das pessoas
se subdividem em diversos outros campos, as propriedades formais e
experimentais também incluem multiplas categorias: cores, formas,
graficos, materiais, sons e design de interagao.

Como Sheddroff nos lembra na discussdo a respeito de
design sensorial, a experiéncia de um produto encontra-
se em grande parte no produto em si, como ele é sentido
em suas maos, como se parece, como cheira ou como soa.
[...] O produto em si é que nos preocupa aqui, as qualida-
des objetivas e mensurdveis dos produtos fisicos, ndo as



31

experiéncias individuais [...] (WILLIAMS, 2007, p. 8, tra-
dugio nossa)

Garrett (2003) fala que o foco desta etapa é dado em quéo efeti-
vamente o design da suporte aos objetivos definidos, de modo que, os
aspectos estéticos nio somente sejam agradaveis, mas que reforcem a
estrutura pré-definida, esclarecendo os elementos disponiveis ao usua-
rio. Isso pode ser feito através da preocupagdo com aspectos como o
contraste e a uniformidade, de consisténcia interna de padrdes visuais,
de uma boa escolha da paleta de cores e de familia tipografica, entre
outros fatores.

Os elementos apresentados até entdo, sugeridos na estrutura pro-
posta no inicio do capitulo, servem como aglutinadores das principais
preocupagdes da maioria das metodologias de processo de design. Po-
rém, no campo do design centrado no usudrio, torna-se importante
conhecer também os aspectos concernentes a adapta¢do de artefatos ao
homem: a ergonomia.

2.2. ERGONOMIA

Grandjean (1998) define ergonomia a partir de seu significado:
ergon significa trabalho e nomos, legislagio, normas. O autor apresenta
ergonomia como a ciéncia da configuragio de trabalho adaptada ao
homem, dizendo que o alvo da ergonomia ¢ o desenvolvimento de bases
cientificas para a adequagdo das condigdes de trabalho as capacidades e
realidades da pessoa que trabalha.

A ergonomia tem um carater multidisciplinar e faz uso de
diversas areas do conhecimento, como, [...] da Organiza-
¢do do Trabalho, [...], da Fisiologia e Psicologia do Traba-
lho; da Psicologia Cognitiva; da Psicologia da Percepgio
Visual; da Sociologia; da Antropologia e Antropometria;
da Teoria da Informagao; das Engenharias [...]; da Arqui-
tetura e Urbanismo; do Design (do Produto, Gréfico,
Moda, Ambiente, “Light”, “Sound” e outros); da Comuni-
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cacio Social; e de tecnologia diversas, como da Informati-
ca, Cibernética, Telematica, Robética e outras [...] (FI-
LHO, 2003, p. 19).

Abrahio et al. (2005) complementa a defini¢do de Filho (2003) ao
dizer que a abordagem ergondmica estd de certa forma fundamentada
na interdisciplinaridade, de modo que, os conhecimentos produzidos
em diversas dreas favorecem nao somente o didlogo entre campos distin-
tos, mas também a evolugdo de cada um deles.

Sendo o design um campo com a qual se pode contar para a me-
lhoria do padrdo de qualidade dos objetos em geral, observa-se a impor-
tancia de discutir o ponto onde a abrangéncia da ergonomia encontra-se
com as especificidades do design. Filho (2003) afirma que o design existe
para possibilitar a concep¢éo, a inovagdo, o desenvolvimento tecnolégi-
co e a elaboragio de objetos que, dentro de um ponto de vista sistémico,
possibilitem integrar e conciliar diversos fatores relativos a metodologia
projetual.

Assim, nota-se a importancia de se aproximar os conhecimentos
da ergonomia ao campo do design, bem como suas divisdes, que gera-
ram campos de estudo distintos, dada a especificidade de cada area:
ergonomia de interface, ergonomia cognitiva e ergonomia visual.

2.2.1. Ergonomia de Interface

Através de defini¢des anteriores, pode-se dizer que a ergonomia
interessa-se pelo uso das ciéncias para melhorar as condigdes de traba-
lho humano, entendendo-se por trabalho toda agdo humana intermedi-
ada por uma interface fisica, eletronica ou mecénica. O campo da ergo-
nomia da interface estuda os aspectos da compreensdo da Interagdo
Humano-Computador (IHC).

A Frgonomia aplicada aos sistemas informatizados busca
estudar como ocorre a interagdo entre os diferentes com-
ponentes do sistema a fim de elaborar pardmetros a serem
inseridos na concep¢éo de aplicativos que orientem os
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usudrios e que contribuam para a execu¢do da tarefa.
(ABRAHAO etal. 2005, p.164)

Através da adequacgio de interfaces de artefatos informatizados,
pretende-se que sejam explorados os elementos com os quais os usudrios
interagem, através da entrada ou saida dos dados, através de uma lin-
guagem inteligivel, buscando a melhora no feedback entre sistema e

usuario.

[...] atualmente, o usudrio é convidado a assumir um pa-
pel mais ativo em situacdes do seu cotidiano. Este papel,
mediado por aparatos e ndo por pessoas, exige do usudrio
do sistema uma capacidade de abstracio e representa¢io
da agdio que, mesmo sem ter acesso a todos 0os componen-
tes e as informagdes, permita que as tarefas sejam execu-
tadas de forma eficiente e eficaz. (ABRAHAO et al., 2005,
p. 164)

Netto (2006), sob a dtica da Interagio Humano-Computador,
descreve a interface como parte de um dispositivo que, ao interligar dois
sistemas — sendo o homem visto como sistema complexo - permite que
o usudrio administre e supervisione o funcionamento do sistema infor-
matizado, utilizando fatores que sejam sensiveis aos comandos, e que
consigam estimular a percepgao das pessoas.

Abrahio et al. (2005) opinam que a Ergonomia no estudo de
interfaces analisa diferentes variaveis, como a utilidade, a usabilidade do
sistema e, principalmente, a dimensdo cognitiva envolvida. O primeiro
ponto de interesse estd voltado para a utilidade do sistema - se este pos-
sui os recursos (funcionais e de desempenho) necessarios a realizagio
das tarefas para as quais ele foi concebido. O segundo foco é da usabili-
dade, cujo objetivo é analisar a qualidade do sistema e facilitar o seu
manuseio e aprendizagem pelo usudario. Existe, obviamente, a preocupa-
¢do com os aspectos estéticos, mas aqui, o enfoque é dado as questdes
funcionais, agregadas as caracteristicas e necessidades do usuario.
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Existe um corpo consideravel de conhecimento dedicado a usabi-
lidade de Interfaces Humano-Computador (IHC), sendo Scapin, Basti-
en, Cybis (no Brasil), Nielsen, Jordan, alguns dos mais renomados auto-
res.

Em uma conceituagdo bastante concisa, Nielsen (2007, p. XVI),
define usabilidade como

[...] atributo de qualidade relacionado a facilidade do uso
de algo. Mais especificamente, refere-se a rapidez com
que os usuarios podem aprender a usar alguma coisa, a e-
ficiéncia deles ao usa-la, o quanto lembram daquilo, seu
grau de propensio a erros e o quanto gostam de utiliza-la.

Para Nielsen (1993), citado por Abrahio et al. (2005), a usabilida-
de é composta por cinco atributos principais: facilidade de aprendizado,
eficiéncia, facilidade de memorizacio, baixa taxa de erros e satisfacdo do
usudrio. Tais aspectos devem ser avaliados sob a perspectiva da tarefa a
ser executada e sob a 6tica dos mecanismos cognitivos dos usuérios.

Deve-se prestar atengdo ndo somente aos fatores relacionados a
tarefa, mas também deve haver uma preocupagio em inserir o usuario
no momento do desenvolvimento. (Scapin, 1993 apud Abrahao, 2005). E
bastante complexo dizer que devem ser seguidas determinadas guideli-
nes para que o sucesso da construgio de sistemas informatizados seja
efetivo. Cada projeto possui diferentes requisitos, de modo que, para
cada nova situagdo ou perfil de usudrio, devem ser consideradas as espe-
cificidades.

A introdugdo de sistemas informatizados pode auxiliar o

cotidiano dos individuos, mas, para tanto, é necessario
incorporar na sua estrutura a légica do funcionamento
cognitivo humano e compatibilizar o sistema informati-
zado com este funcionamento. A utilizagio dos preceitos
da usabilidade, aliada a andlise da situagido real dos usua-
rios, tal como proposta pela Ergonomia, permite compre-
ender as relaches estabelecidas entre o sistema informati-
zado e a situagio, bem como o impacto destas na agdo dos
usudrios do sistema. Trata-se de uma estratégia para en-
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volver o usudrio que realiza uma tarefa especifica e, por-
tanto, observa-lo em ag¢do a fim de compreender a sua 16-
gica e, assim, incorporar ao SI elementos que facilitem a
agio. (ABRAHAOQ, SILVINO & SARMET, 2005, p. 165)

Essa integragdo entre os elementos referentes & Ergonomia de
interface, com aspectos especificos aos usudrios de cada sistema infor-
matizado, reflete o campo de preocupagio da Ergonomia Cognitiva.
Assim, o objetivo do item subseqiiente é apresentar algumas das princi-
pais caracteristicas do campo da cognigéo.

2.2.2. Ergonomia Cognitiva

A Ergonomia Cognitiva - EC é um campo de aplica¢io
da ergonomia que tem como objetivo explicitar como se
articulam os processos cognitivos face as situacdes de re-
solu¢do de problemas nos seus diferentes niveis de com-
plexidade. E importante salientar que a EC nio tem como
meta elaborar teorias gerais sobre a cogni¢do humana
(Green & Hoc, 1991; Hollnagel, 1997). O seu papel é
compatibilizar as solugdes tecnoldgicas com as caracteris-
ticas e necessidades dos usudrios (Marmaras & Kontogi-
annis, 2001). Nesta perspectiva, ela é solicitada a contri-
buir com um referencial teérico e metodoldgico que per-
mita analisar como o trabalho afeta a cogni¢io humana e,
ao mesmo tempo, é afetado por ela (Hollnagel, 1997).
(ABRAHAO, SILVINO & SARMET, 2005, p.165)

O estudo das ciéncias da cogni¢do, de acordo com Fialho (2001),
pode ser explicado através de trés fendmenos:

- Fungdo bioldgica: acontece no interior do sistema vivo, e tem a
tarefa de manter sua organizacio diante das perturbagdes, através da
imposi¢do de limites de aprendizagem - por exemplo, o cdo, aprende de
maneira diferente devido a suas limitagdes bioldgicas.
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- Processo pedagigico: resulta do historico da inser¢do e acopla-
mento do sistema ao seu ambiente externo, sendo sustentado, de acordo
com o construtivismo, nos fundamentos histdrico, afetivo e estético.

- Episteme da observagdo: reune os pressupostos e raciocinios
utilizados pelo observador, e resulta da articulagdo entre os aspectos
anteriormente citados.

Na psicologia cognitiva, o cérebro é tratado como um conjunto
de médulos de processadores interligados. Um exemplo classico de mo-
delo cognitivo é a separagdo da memoria de curto-termo da memdria de
longo-termo. A memoria de curto-termo, também conhecida como
memoria de trabalho, é o armazenador temporario onde sio guardados
conceitos, percepgdes recentes, e planos para agdes. A memoria de lon-
go-termo é um depésito um pouco mais permanente de informagdes,
onde as guardamos para a vida inteira. (CYBIS, 2007)

M¢étodos em psicologia cognitiva geralmente envolvem tempo
mensuravel de reagdo e erros mensuraveis, sempre com o objetivo de
testar hipdteses a respeito de um modelo cognitivo. (WARE, 2004, p.
397, tradu¢io nossa)

A Ergonomia Cognitiva compete a responsabilidade de investigar
os processos que os individuos utilizam para gerenciar seu trabalho e as
informacdes disponibilizadas. O que, de certa maneira, se encaixa com a
divisdo feita por Preece et al. (2005) - a cogni¢do pode ser subdivida em
seis aspectos interdependentes: a ateng¢do; percep¢ao; memoria; aprendi-
zado; leitura, fala e audi¢do; e a resolugdo de problemas, planejamento,
raciocinio e a tomada de decisdes.

Sao considerados como fatores relevantes de andlise as capacida-
des e os limites do usudrio, tanto os de natureza fisiolégica quanto cog-
nitiva — pode-se dizer entdo, que sio estudados os processos de aquisi-
¢do, processamento e recuperagio de informagdes de usudrios com per-
fis especificos. Estas competéncias® articulam de maneira nio-linear

® O conceito de competéncias ¢ definido por Montmollin (1990) como sendo a articulagdo de
conhecimentos (declarativos e procedimentais), representagdes, tipos de raciocinios e estraté-
gias cognitivas que o sujeito constréi e modifica no decorrer da sua atividade. (ABRAHAO,
SILVINO & SARMET 2005)
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tanto as representagdes que auxiliam o usudrio a compreender determi-
nada situagdo quanto as estratégias de acdo que utiliza. Abrahio et
al.(2005) comentam que os processos cognitivos envolvidos em cada
uma das competéncias, ao interagirem, agregam informagdes e delimi-
tam a quantidade e qualidade dos conhecimentos evocados.

O campo da Ergonomia Cognitiva é bastante abrangente e envol-
ve a maioria das disciplinas que abrangem a relagdo de interagio entre o
homem e algum tipo de substrato, seja ele fisico ou virtual. Dentro do
ambito da Ergonomia Cognitiva, encontra-se a Ergonomia Visual, cuja
ciéncia compreende os modos de sensagido e percep¢ao do érgio visual.

2.2.3. Ergonomia Visual

De acordo com Redig (1977) o design tem uma relagdo intensa
com o0s aspectos visuais — tanto estéticos quanto funcionais e simboélicos.
O autor acrescenta que o design é o encontro simultineo de fatores er-
gondmicos, perceptivos, antropoldgicos, tecnoldgicos, econdmicos e
ecoldgicos, no projeto e melhoria do padrio de qualidade dos produtos
necessarios a vida, ao bem estar e / ou a cultura do homem. Filho (2003)
infere que a capacidade da informagio visual ¢ muito maior do que as
comunicadas pelos outros sentidos de percep¢do e muitas vezes, ela
acaba tendo marcante prioridade sobre as outras.

Assim, concatena-se a necessidade de se estudarem aspectos cognitivos,
antropométricos, socioldgicos e fisicos das pessoas que recebem a in-
formagao transmitida.

O campo de Ergonomia Visual trabalha com os aspectos referen-
tes & sensagdo e percep¢do visual, ou seja, abrange as influéncias a visua-
lizagdo de objetos, tais como acuidade'” e legibilidade. (FILHO, 2003)

10 «Acuidade ¢ a capacidade visual para discriminar pequenos detalhes. A acuidade depende

[...] [principalmente da] iluminagdo e [do] tempo de exposi¢do. A acuidade varia de acordo
com o aumento da intensidade luminosa. Luzes fortes prejudicam a acuidade, porque provo-
cam contragdo da pupila.” (FILHO, 2003, p. 41)
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A legibilidade é um dos pontos que exigem mais estudo dentro da
Ergonomia Visual, visto que ¢ fator determinante na transmissio de
informagdes. De acordo com Filho (2003, p.40-41),

A legibilidade é um modo de percepcio ligada & recepgéo
de uma informacgio e o seu reconhecimento, pela compa-
ragio armazenada na memdria. Assim, a percepcdo de
uma letra, de uma palavra ou de um sinal grafico qual-
quer esta ligada a identificacdo de suas formas e o seu re-
conhecimento, em compara¢do com um padrido armaze-
nado na memdria do individuo. Para efeito ergonémico,
considera-se que existe uma legibilidade adequada quan-
do a leitura de uma informagdo qualquer apresenta atri-
butos de boa organizagio gestaltica e correta discrimina-
bilidade.

A sensacio é denominada como o processo envolvido na recep-
¢do de determinado estimulo, seja ele de origem interna ou externa,
seguido da transformagio em impulso elétrico e transmissdo ao cortex
sensorial correspondente. Assim, pode-se dizer que compreende basi-
camente a atividade dos sentidos, sendo associada ao inicio da percepgao
- sendo esta relagdo ndo obrigatoria. Inclui os 6rgios da visdo, audigio,
do paladar, do olfato e do tato. Ja a percep¢do envolve aspectos
subjetivos do repertério pessoal do receptor, compreendendo a
interpretagdo pessoal dada aos estimulos que chegam através dos 6gios
dos sentidos. Assim, tudo o que é percebido ndo se constitui apenas de
uma decodificagdo realizada pelo cérebro a partir dos estimulos
sensoriais, chegando aos receptores carregada de significados advindos
da experiéncia e da aprendizagem realizada ao longo da vida (RIES &
RODRIGUES, 2004).

Grande parte da percep¢do do homem, de seu conhecimento e de
sua memoria depende do 6rgdo sensorial da visdo. A visio como proces-
so ativo e criativo se explica através da criagdo de formas, ndo somente é
responsavel pelo recebimento de estimulos sensoriais. Assim, a visio ndo
pode apenas ser considerada uma fotografia tridimensional, mas como
uma constru¢do que se traduz em uma representago interna de eventos
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fisicos externos — durante este mecanismo, ocorrem processos de anali-
ses das cores, das formas e dos movimentos. (RIES & RODRIGUES,
2004)

Conhecer estes processos de interpretacio das sensa¢oes a fundo,
¢ fundamental no contexto do presente trabalho, principalmente dos
aspectos visuais, pois o aluno surdo tem potencial visual muito maior
que a maioria dos usudrios de Ambientes de Aprendizagem Virtual.

2.2.4. A imagem para o surdo

O homem vem documentando a realidade através de informagdes
visuais desde os primérdios da humanidade. Mesmo com todas as mu-
dangas ocorridas nos artefatos de transmissao de informagdes, a imagem
continua sendo um dos mais importantes recursos, devido a capacidade
do homem em absorver, abstrair e decodificar os elementos visuais.
Citando Caleb Gategno, Souza (2004, p. 46-47) diz que:

[...] a visdo é veloz, de grande alcance, simultaneamente
analitica e sintética. Requer tdo pouca energia para fun-
cionar, como funciona, a velocidade da luz, que nos per-
mite receber e conservar um nimero infinito de unidades
de informagdes numa fragdo de segundos. [...] Com a vi-
sd0, 0 infinito nos é dado de uma s6 vez [...].

Para Santaella (1997), as imagens dividem-se em dominio das
representacdes visuais, — desenhos, pinturas, gravuras, fotografias e as
imagens cinematograficas, televisivas, holo e infograficas — e o dominio
das imagens mentais — visdes, fantasias, imagina¢des, esquemas, mode-
los ou representagdes mentais. Esses dominios estdo ligados na sua géne-
se, ou seja, representacdes visuais surgem na mente de seus criadores,
assim como as imagens mentais tém sua origem no mundo dos objetos
concretos.

Aumont (1990) enfoca a percepgio das imagens e ndo sua inter-
pretagdo, limitando-se as imagens visuais planas — como exemplos a
pintura, o desenho, a fotografia, o cinema, a televisdo e até a imagem de
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sintese. O autor considera que a experiéncia perceptiva do receptor da
mensagem visual influencia diretamente na capacidade de distinguir
determinadas imagens, assim o conhecimento, as classes sociais, a época
e a cultura.

E quais as fungdes da imagem? Elas sempre foram fabricadas para
usos diversos, coletiva ou individualmente, como forma de divulgagdo
de informacio e como mediadora entre o espectador e sua realidade.
Aumont (1990) divide-as em trés modos principais, sendo:

a) Simbolico: imagens como simbolos, mais especificamente,
simbolos religiosos, vistos como capazes de dar acesso ao sagrado.

b) Epistémico: a imagem traz informagdes visuais sobre o mundo,
e pode ser conhecida em alguns aspectos ndo-visuais.

c) Estético: imagem ¢ destinada a agradar o espectador, remeten-
do a sensagdes especificas, tendo sua maior representacdo na nogio da
arte.

As fungdes da imagem estdo ligadas a forma como o espectador
relaciona os elementos representados (imagem representada) ao seu
conteudo interior associado a (imagem mental), formando uma nova
configuragio mental do que lhe foi exposto. Aumont (1990) finaliza o
conceito de imagem como sendo um objeto produzido pelo homem, sob
um determinado aparato, com o intuito de transmitir um discurso sim-
bolizado sobre o mundo real — uma representagdo da realidade.

Torna-se interessante conhecer também as divisdes do conceito
de imagem de Santaella (1997), que compdem os trés paradigmas evolu-
tivos de producido de imagens, que trouxeram conseqiiéncias percepti-
vas, psiquicas, cognitivas, sociais, epistemoldgicas, modificando imagens
de mundo, assim como os modos pelos quais as imagens sdo produzidas,
armazenadas e transmitidas.

Pré-fotografico: imagens produzidas artesanalmente, da habilida-
de manual de um individuo para modelar o visivel, a imagina¢io visual
ou mesmo o invisivel em uma forma bi ou tridimensional. Dependem de
um suporte fisico para que o agente produtor deixe sua marca. Resultam
do ato do agente produtor, cujo objetivo é apresentar seu olhar do mun-
do e caracterizar seu pensamento. Desta forma, o receptor é convidado a
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uma contemplagdo, um impossivel contato imediato. Sdo basicamente
copias de uma aparéncia imaginada.

Fotografico: imagens de fragmentos do mundo visivel captadas
fisicamente, dependentes da maquina de registro, e da presenga de obje-
tos reais. O suporte é um fendmeno quimico ou eletromagnético, con-
tando com o olhar do sujeito que utiliza o aparato como uma prétese
otica. O obturador guilhotina o fluxo, a continuidade do tempo e torna a
imagem fixada. Exigem do agente produtor a capacidade perceptiva e a
prontiddo, tornando-se imagens-documento, resultado do congelamen-
to de um acontecimento enquadrado. Sdo imagens tipicas da comunica-
¢do em massa, veiculadas em jornais, revistas, outdoors, cinema, etc.
(SANTAELLA et al., 1997)

Poés-fotografico: imagens sintéticas ou infograficas, inteiramente
calculadas por computagio, resultado da transformac¢do de uma matriz
de numeros em pontos elementares (ou pixels), visualizados sobre uma
tela de video ou impressora. O suporte nas imagens sintéticas resulta da
unido entre computador e o monitor, mediados por operagdes abstratas,
programas, célculos, operando sobre um substrato simbolico: informa-
¢do. O agente produtor é o programador, cuja inteligéncia visual se rea-
liza na interagdo e complementaridade com a inteligéncia artificial. A
imagem sintética possibilita experiéncias que néao se realizam no espago
e tempo reais sobre objetos reais, mas por meio de calculos, pois o com-
putador tem o poder de tornar visivel, reiniciar, reatualizar a qualquer
ponto. As imagens do paradigma pds-fotografico sdo simulagoes por
modelizagdo (imagem-matriz), cujo abstrato simboélico lhe da o poder de
funcionar como imagem-experimento, antecipando-se a0 mundo para
melhor controld-lo. Trazem virtualidade, simulacio, funcionalidade e
eficicia, para o &mbito da metamorfose, para o mundo virtual. A trans-
missdo se da individualmente, mas pode atingir o mundo inteiro, por
um periodo indegradavel, eterno. Seu modo de distribuigdo caracteriza
aquilo que tem de mais especifico - a interatividade, que suprime qual-
quer distincia — desloca a imagem da esfera da comunicagio para a esfe-
ra da comutagéo, produzindo um mergulho, imersio do usuério. Estabe-
lecem uma relagao quase organica com o receptor, através de uma inter-
face corpdrea e mental imediata, na qual ele navega livremente. O pds-
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fotografico é o universo evanescente, manipulavel, reversivel, reinicidvel
em qualquer tempo. (SANTAELLA et al., 1997) Assim, possivel concluir
que as imagens que compdem o paradigma pds-fotografico podem ser
amplamente exploradas em ambientes hipermidiaticos, em uma relagio
de inclusido com os demais paradigmas.

E importante destacar o canal visual como principal intermedia-
rio do conhecimento para o surdo. Com a possibilidade de utilizagdo de
mais recursos tecnoldgicos — imagens, videos, animagdes, etc — e da
interagdo entre maquina e usudrio, transforma-se o aprender do surdo.

Assim, surge o momento de conhecer o publico surdo mais a
fundo.

2.3. CULTURA SURDA

Os projetos de design sdo fundamentados pelo perfil do publico-
alvo, cujas caracteristicas psicoldgicas e socioldgicas demarcam as dire-
trizes do processo para se chegar a uma solu¢io. Por isso, antes de de-
terminar quaisquer aspectos técnicos que o projeto em questdo exija,
deve-se priorizar o aprofundamento no publico que devera ser atingido.
No caso do usudrio surdo, a necessidade de conhecer os aspectos cultu-
rais e psicoldgicos torna-se ainda maior, devido a distancia existente
entre a realidade do surdo e a do designer projetista.

De acordo com Bortolozzi et. al (2001) ainda é possivel observar
atrasos consideraveis nas habilidades de leitura e escrita na comunidade
dos surdos, porém ja ¢ cientificamente comprovado que esta dificuldade
nao tem ligagdo patologica com a surdez. Uma das justificativas da defa-
sagem na educagdo do aluno surdo em relagdo aos ouvintes é o fato de
que as instituigdes de ensino sdo preparadas para atender somente a
comunidade ouvinte. Assim, os materiais didaticos nao sdo adequados
ao tipo de inteligéncia desse individuo, desconsiderando o fato de que o
surdo possui processos mentais distintos e que desenvolve uma forma de
pensar baseada principalmente nos aspectos visuais, ndo lingiiisticos.

O ouvinte constr6i o pensamento - transformando a percepgdo
em conceito — através da fala interna, forma pela qual os significados sdo
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originados e uma visdo particular do mundo ¢ construida. Para os sur-
dos, ocorre a substituicio da fala interna por sinais internos, e pensan-
do-se nas caracteristicas visuo-espaciais da comunicagio gesto-visual,
pode-se fazer uma relagdo com a visualidade do pensamento. (GOTTI,
1992)

Para Gardner (2004), o individuo pode desenvolver diferentes
tipos de inteligéncia, conforme sua predisposi¢do inata e as habilidades
mais trabalhadas no meio em que vive. Dentre as sete inteligéncias mul-
tiplas de Gardner citadas por Zandomeneghi (2005), destaca-se a Inteli-
géncia Espacial - que talvez seja a que o surdo melhor se enquadra: um
individuo com inteligéncia espacial que desenvolve a capacidade de
perceber formas e objetos mesmo quando apresentados em 4ngulos ndo
usuais; a capacidade de perceber o mundo visual com precisio, de efetu-
ar transformagdes sobre as percep¢des, de imaginar movimentos ou
deslocamento interno entre as partes de uma configuragdo, de recriar
aspectos da experiéncia visual e de perceber as dire¢des no espago con-
creto e abstrato.

[...] A inteligéncia espacial se relaciona intimamente com
a observagio realizada no mundo visual e possui como
operacido elementar a capacidade de perceber uma forma
ou um objeto. A capacidade espacial é importante para a
orientacdo nas cidades, para o reconhecimento de objetos
e cenas, para o desenvolvimento de trabalhos de represen-
tagdo grafica, além de trabalhos, com outros simbolos.
(ZANDOMENEGH]I, 2005, p.41-42)

Gotti (1992) diz que a percepgdo do surdo tende a subjetividade e
que ele memoriza os dados visuais, fixando melhor os acontecimentos
em oposi¢do aos conceitos, as idéias e aos contetidos abstratos. Por pos-
suir somente quatro canais sensoriais, necessita muito mais da fixagdo
grafica daquilo que aprende, possuindo maior capacidade em associar
representagdes. Porém, esse potencial educacional que a imagem pode
ter na educagdo do surdo ainda é pouco explorado. De acordo com
Campello (2007, p.113),
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[...] através da pesquisa, é possivel observar que nio é
comum encontrar produgdes tedrico-metodoldgicas rela-
cionadas a pedagogia visual na area dos surdos, mesmo
que a lingua de sinais [...] se apdie em recursos da imagem
visual.

A pesquisadora sugere a organizac¢do de uma pedagogia visual
que contemple, além da elaboragdo do curriculo da disciplina, aspectos
referentes a didatica, estratégias de ensino, jogos educativos, envolvi-
mento da cultura artistica, visual, desenvolvimento da criatividade plas-
tica, a utilizagdo da escrita de sinais informatizada e recursos visuais.

Sabendo-se do campo inexplorado da Pedagogia Visual, é impor-
tante neste momento conhecer as caracteristicas fisicas do surdo.

2.3.1. Caracteristica biomecanicas

A fungdo do ouvido ¢é receber os sons e leva-los ao cérebro para
serem interpretados, e sua constitui¢io pode ser basicamente definida
em trés partes: o ouvido externo, o ouvido médio e o ouvido interno,
cada um com fungdes diferenciadas, mas todos interligados.

A deficiéncia auditiva é caracterizada pela redugdo da capacidade
de percep¢ao normal dos sons, sendo considerado surdo o individuo
cuja audi¢do ndo ¢é ativa na vida comum, e parcialmente surdo, aquele
cuja audi¢io, ainda que deficiente, é funcional com ou sem protese audi-
tiva. (BRASIL, 2008)

Uma pessoa com a audi¢do normal consegue captar ondas sono-
ras na freqiiéncia de 20 Hz e 20.000 Hz. Torna-se importante esclarecer
que, a freqiiéncia é uma medida relativa a altura do som, ou seja, se os
sons sdo graves ou agudos. A unidade de medida da freqiiéncia é a quan-
tidade de oscilagdes de uma onda sonora por segundo, e é representada
pelos Hertz (Hz). (FILHO, 2003)

A classificagdo dos graus de surdez corresponde a freqiiéncia de
ondas sonoras que o surdo consegue ouvir e os testes de avaliacdo de
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surdez sdo realizados entre freqiiéncias de 500, 1.000 e 2.000 Hz. A uni-
dade de medida da intensidade que se consegue ouvir é o dB (decibel)'’.

Porém, nio sdo somente os aspectos fisioldgicos do surdo que se
distinguem do ouvinte, mas principalmente a percepcio diferenciada do
mundo para o surdo. A seguir, sio apresentados alguns processos cogni-
tivos que ocorrem de maneira distinta no surdo, ocasionados possivel-
mente pelo tipo de relacionamento do surdo com a sociedade e ligados a
educagio do surdo.

2.3.2. Processos cognitivos

Gotti (1992) diz que:

[...] deficiéncia é uma desvantagem de um individuo, re-
sultado de um déficit ou uma inabilidade que, juntos ao
seu potencial de satde, podem limitar e até impedir o seu
desenvolvimento completo. Abrange também aspectos
psicoldgicos e sociais. H4, assim, uma discordincia entre
as capacidades individuais, as expectativas do individuo e
aquelas do ambiente em que ele vive. (GOTTI, 1992, p.
13)

O surdo possui processos mentais distintos em relagdo as pessoas
ouvintes, pois desenvolve uma forma de pensar baseada principalmente
nos aspectos visuais, e ndo lingiisticos. O ouvinte constrdi o pensamen-
to — transformando a percep¢do em conceito — através da fala “interna”,
ou seja, traducido da absorgdo da fala externa, para seu interior. Dessa
forma, os significados sdo originados e uma visdo particular do mundo é
construida. Para os surdos, ocorre a substitui¢io da fala interna por
sinais internos. (GOTTI, 1992)

' Destaca-se aqui que o decibel é a unidade de medida de intensidade do som, ou seja, do seu
volume. A intensidade padréo utilizada para medir a minima poténcia de som ¢ o siléncio, ou 0
dB. A progressio dessa medida se d4 de forma exponencial, ou seja, uma intensidade 20 vezes
maior que a de 10 dB deve ser de 30 dB. Assim, pode-se compreender melhor a diferenca entre
uma pessoa com perda auditiva de 40 dB, e outra com perda de 90 dB. (FILHO, 2004)
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Até pouco tempo, a psicologia acreditava que a linguagem nio era
fundamental na formagdo dos processos mentais da crianca. Porém,
alguns autores afirmam que o desenvolvimento lingiiistico inicia-se ap6s
certa etapa do desenvolvimento cognitivo, ou seja, as etapas de pensar e
falar, nao ocorrem simultaneamente. (PIAGET, 1975)

Vieira (2005) cita Cabral e Britto, dizendo:

[...] nem sempre ouvir é escutar. Escutar nio é s6 uma
conseqiiéncia fisica do bom funcionamento do ouvido é,
antes disto, a agio de compreender a sonoridade (o ema-
ranhado de sons) que se ouve. Somente através da com-
preensdo é que se pdde interagir com o outro (CABRAL;
BRITO, 2004 apud VIEIRA, 2005, p. 80).

Andrade (1996), ao comparar criangas surdas com criangas ou-
vintes, observou que elas evoluem da mesma forma nos aspectos fisicos e
mentais. O que as diferencia é a estrutura¢io da linguagem. Ou seja,
enquanto as criangas ouvintes conseguem se comunicar e socializar
através da linguagem, as criangas surdas permanecem afastadas por nao
conseguirem se comunicar através da fala. Dessa forma, o desenvolvi-
mento social e intelectual acaba se tornando defasado nos surdos.

De acordo com Gotti (1992), a percepgdo do surdo tende a subje-
tividade, pela falta de percepgido acustica. O surdo memoriza os dados
visuais, fixando melhor os acontecimentos, em oposi¢do aos conceitos,
as idéias e especialmente aos conteudos abstratos. Bernardino (2000)
citado por Garcia (2002) também diz que:

[...] a forma de escrever das criancas surdas, ao invés de
ser absurda, tem em si uma légica intrinseca. Reflete sua
intensa percepg¢do visual do mundo e o modo pelo qual
suas experiéncias cognitivas sdo organizadas. O inade-
quado desenvolvimento lingiiistico da crianca surda leva-
a a mudar sua capacidade bioldgica para a linguagem,
construindo sua propria lingua de acordo com regras in-
ternas especificas por sua capacidade. A hipotese testada é
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a de que a linguagem da crianca reflete em sua escrita
(BERNARDINO, 2000 apud GARCIA, 2002, p. 58).

Em pesquisa realizada, Gotti (1992) observa que o surdo reage de
diversas formas, através dos gestos, da mimica e do desenho. Ela diz que,
por possuir somente quatro canais sensoriais, o surdo necessita muito
mais da fixagdo grafica daquilo que aprende, possuindo maior capacida-
de em associar representagdes visuais do que simbolos cujos significados
foram estabelecidos pela sociedade.

Sabendo destas particularidades fisicas e mentais do surdo, o item
seguinte trata da educag¢do do surdo.

2.3.3. Educa¢io do Surdo

Além do desenrolar histdrico da cultura surda, faz-se necessario
descrever os principais modelos utilizados até entio na educacdo do
surdo. Os principais modelos pedagdgicos sdo: o Oralismo, a Comunica-
gao Total, e o Bilingiiismo.

O Oralismo defendia que os surdos deveriam aprender a lingua
fluente utilizada pelos ouvintes do meio ao qual eles pertenciam, pois
acreditavam que os surdos podiam e deveriam aprender a falar, superar
a surdez e se comportar como um ouvinte, se integrando a sociedade e
se tornando um sujeito “normal”. Ou seja, o Oralismo percebe a surdez
como uma deficiéncia, que pode ser corrigida através de “treino”. (PER-
LIN; STROBEL, 2006)

A partir da década de 60, quando passou a haver uma aceitagio
maior da lingua de sinais, surgiu outro método educacional, que associ-
ava técnicas da oraliza¢do a lingua de sinais, conhecido como Comuni-
cac¢do Total. Devido ao fracasso do Oralismo puro, passou-se a aceitar
qualquer método e técnica da oralizagdo e a incluir a lingua de sinais
como auxilio para que o surdo melhorasse suas habilidades da fala. As
técnicas da Comunicagio Total servem como meio de facilitar a comu-
nica¢do entre ouvintes e surdos, porém, ndo garante uma alfabetizagdo e
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educagdo completa ao aluno surdo, pois o obriga a utilizar como lingua
materna a que é utilizada pelos ouvintes. (PERLIN; STROBEL, 2006)

Outra modalidade de ensino ¢ o Bilingtiismo, que propde ensinar
duas linguas ao aluno surdo, inserindo-o no contexto escolar, porém,
utilizando a lingua de sinais como lingua materna. Para os bilinguistas, o
ideal é que o aluno surdo entre primeiro em contato com a lingua de
sinais, e depois aprenda a lingua nativa de seu pais, de modo que possa
se inserir no contexto social mais facilmente. (PERLIN; STROBEL,
2006)

A ultima modalidade é a mais aceita atualmente, e é a partir desta
premissa que o Curso Letras/LIBRAS trabalha. Conhecendo-se o perfil
do usudrio do Curso, é importante entdo conhecer o meio através do
qual se dio as interagdes: a Educagdo a Distancia.

2.4. EDUCACAO A DISTANCIA

As TICs vém se desenvolvendo e se incorporando ao cotidiano de
maneira cada vez mais veloz, exigindo que mais setores se adaptem a
essa realidade. No contexto educacional, a aceitagio das TICs como
instrumentos de auxilio no cendrio pedagogico ja pode ser confirmada:
entre os anos de 2001 e 2005, os treinamentos através de computador
passaram de 11% para 29%, o que significa dizer que praticamente um
terco de todo o material educacional é distribuido eletronicamente.
(CLARK; MAYER, 2008)

De acordo com Filatro (2004, p.25),

[..] a emergéncia de modalidades de ensino ndo-
presenciais e mediadas pela tecnologia justifica-se como
forma de equacionar a diferenca entre o niimero restrito
de vagas da rede de ensino e a necessidade de incluir soci-
almente maior parcela da populagio, e de integrar as exi-
géncias individuais e sociais as novas demandas do mun-
do de trabalho, da comunicac¢do e da informagao.
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Em uma defini¢do mais cldssica, Palloff e Pratt (1999) estabele-
cem como preceitos da Educagdo a Distancia os seguintes aspectos:
= Deve haver a separagdo entre o professor e o aluno na maior parte
do tempo durante o processo de aprendizagem;
= Deve-se fazer uso de midias educacionais para unir professores e
aprendizes e levar o conteudo do curso;

Devem ser fornecidos o caminho de ida e volta para a comunica-
¢do entre professor, tutor ou agéncia educacional e o aprendiz;
= Separagdo entre professor e aprendiz em espago e tempo;
= E que o controle da aprendizagem voluntdrio dos estudantes seja
maior do que o controle do instrutor.

De acordo com Clark e Mayer (2008), o termo e-learning pode ser
definido como instrugdo via computador, através de CD-ROM, Internet
ou Intranet, englobando as caracteristicas a seguir:

- abrangéncia de contetidos relevantes ao objetivo de aprendiza-
gem;

- utilizag¢do de métodos instrucionais como exemplos e praticas de
auxilio & aprendizagem;

- apresentagdo dos contetidos e métodos através de elementos de
midia, como palavras e figuras;

- pode ser guiado por um instrutor (sincrono) ou projetado para
estudo individual (assincrono);

- construgdo de novos conhecimentos e habilidades ligados aos
objetivos de aprendizagem individuais ou a melhora de performance
organizacional.

Os autores utilizam outra explicagio ainda mais esclarecedora
para o termo, quando dizem:

« »

Resumidamente, o “e” em e-learning refere-se ao “como”
o curso ¢é digitalizado de forma que possa ser armazenado
em meio eletronico; O “aprendizado” em e-learning refe-
re-se a0 “o que”: o curso engloba contetido e maneiras pa-
ra ajudar pessoas a aprendé-lo; e o “porque” refere-se ao
propdsito: ajudar individuos a atingir objetivos educacio-
nais ou ajudar corporag¢des a construir habilidades de a-
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perfeicoamento profissional. (CLARK; MAYER, 2008,
p.11, tradugdo nossa)

Os Ambientes Virtuais de Ensino Aprendizagem vém se consoli-
dando como alternativa para a transposigdo de certas barreiras impostas,
como: infra-estrutura exigida para os ambientes de ensino tradicionais,
os gastos exigidos com a manuten¢ao deste espago, sem mencionar a
contratagdo de toda a equipe necessaria. A Educagdo a Distdncia media-
da por AVEA exige uma gama de profissionais extensa, porém, especia-
lizada, de modo que os campos mais diversos possam trabalhar de forma
interdisciplinar. Mesmo assim, a unido destes campos interdisciplinares
gera outro tipo de problema: os profissionais responsaveis pela adapta-
¢do e constru¢io de midias informatizadas voltadas para a educagio
muitas vezes nao conseguem integrar de maneira eficaz as dreas de pe-
dagogia e da ergonomia de interfaces.

De um lado estdo os pedagogos, os professores de areas humanas
e sociais, que ndo sabem lidar com as TICs por isso acabam por nio
explorar todo o potencial que elas possibilitam. De outro, encontram-se
os programadores, engenheiros, designers, gestores, que podem nio
saber como tratar as questdes pedagdgicas e cognitivas dos produtos
educacionais gerados por computador. (SILVA, 2002)

Educadores e projetistas, em geral, estio separados fisica e epis-
temologicamente na concepgdo destes produtos, cabendo ao professor
ou facilitador a responsabilidade de adequar seu uso para o objetivo da
aprendizagem, exigindo desses profissionais, e dos alunos, um esforgo
extra para a descoberta e o dominio da légica de utilizagdo desses mate-
riais. (SILVA, 2002)

Talvez por este agravante, os autores Palloff e Pratt (1999) colo-
quem que apesar de as interfaces graficas dos pacotes de software co-
mumente utilizadas em Educagdo a Distancia estarem ajudando a criar
ambientes mais interessantes e estimulantes, a maioria dos programas
educacionais on-line ainda é majoritariamente textual.

De acordo com Silva (2002), é possivel sintetizar as questdes criti-
cas que constituem objeto de reflexdo e experimentagio dos profissio-
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nais envolvidos na adaptagio e concepgdo de modelos de aprendizagem
ao meio informatizado, apresentadas a seguir:

- Tempo: quando ocorre a aprendizagem?

- Condigdes: como ocorre a aprendizagem?

- Razdes: porque a aprendizagem ocorre? Qual o primeiro moti-
Vo que permite que a aprendizagem ocorra?

- Agdes: 0 que faz a pessoa quando aprende?

- Resultados: como sabemos que uma pessoa aprendeu?

Assim, torna-se possivel entender que os aspectos envolvendo
maior complexidade no desenvolvimento de cursos on-line sio os que
dizem respeito a interface, ou seja, a0 meio pelo qual o aprendiz/usudrio
recebe as informagdes, de que forma as interpreta e como as apreende
transformando-as em conhecimento.

Outro profissional de crucial importancia para o desenvolvimen-
to destes materiais é o designer instrucional, cujas fungdes estdo detalhas
no sub-capitulo posterior.

2.4.1 Design Instrucional

Smith e Ragan (1999) citados por Tractenberg (2007, p.1), apre-
sentam o Design Instrucional como “[...] o processo sistematico e refle-
xivo de traduzir principios de cogni¢do e aprendizagem para o planeja-
mento de materiais didaticos, atividades, fontes de informagio e proces-
sos de avaliagdo”. Este método de produgio de materiais educacionais
tem um carater metddico e cauteloso aplicado aos processos de analise,
planejamento, desenvolvimento e avaliagio.

Sua pratica se orienta por resultados de pesquisas principalmente
na area de Educagio, Psicologia e Comunicagio. Trata-se de uma abor-
dagem sistémica, que pondera multiplos fatores que afetam e/ou podem
ser afetados pela implementagdo de uma iniciativa de educagio ou trei-
namento. (TRACTENBERG, 2007)

Dentre outros pontos destacados pelo autor como parte da fungio
de DI, é importante transportar para a presente pesquisa a nogido que o
DI abrange a integracao do trabalho de designers instrucionais, desig-
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ners graficos, instrutores, gerentes e outros profissionais através de um
processo de trabalho sistematico.

Explicando de maneira mais elementar, Filatro (2004) define o
designer como responsavel pelas fun¢des internas de um produto, tra-
zendo-as a superficie visualmente, e também em diferentes niveis e for-
mas: através dos modos sensoriais (cores, formas, texturas, sons), e dos
modos cognitivos (linguagem, metaforas, hipertexto, mapas conceituais,
realidade virtual, entre outros).

Filatro (2008, p.1) define ainda como design instrucional a

[...] acdo intencional e sistemdtica de ensino que envolve
o planejamento, o desenvolvimento e a aplicagdo de mé-
todos, técnicas, atividades, materiais, eventos e produtos
educacionais em situagbes didaticas especificas, a fim de
promover, a partir dos principios de aprendizagem e ins-
trugdo conhecidos, a aprendizagem humana. Em outras
palavras, definimos o design instrucional como o proces-
so (conjunto de atividades) de identificar um problema
(uma necessidade) de aprendizagem e desenhar, imple-
mentar e avaliar uma solug¢do para esse problema.

Em uma tentativa de visualizar em que fase do diagrama da figura
2 (pagina 18) estaria o Design Instrucional, pode se dizer que este esta-
ria aproximadamente na tarefa de gerenciar o conhecimento desde sua
base, no momento abstrato da concepgdo, até a definicio do Design
Visual, estabelecendo uma ponte com os conhecimentos pedagogicos, e
se fazendo necessirio o conhecimento deste profissional de todos os
campos que enquadram os elementos de Design de Experiéncia, defini-
dos por Garrett (2000).

Conhecendo-se os conceitos explanados até entdo, é possivel
encontrar o ponto de intersecgao entre o desenvolvimento de Ambientes
Virtuais de Ensino-Aprendizagem.
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2.4.2. AVEA

Com a crescente utilizagio dos Ambientes Virtuais de Ensino-
Aprendizagem destaca-se a importancia de um entendimento mais criti-
co sobre o conceito que orienta o desenvolvimento ou o uso desses am-
bientes, assim como, o tipo de estrutura humana e tecnoldgica que ofe-
rece suporte ao processo. (PEREIRA et al., 2007)

Os AVEA consistem em midias que utilizam o ciberespago'? para
veicular conteudo especifico e permitir interagdo e colaboragio no pro-
cesso de ensino-aprendizagem. A qualidade do processo educativo de-
pende do envolvimento do aprendiz, da proposta pedagogica, dos mate-
riais veiculados, da estrutura e qualidade de professores, tutores, moni-
tores e equipe técnica, assim como das ferramentas e recursos tecnoldgi-
cas utilizados no ambiente. (PEREIRA et al., 2007)

[...] pode-se colocar que os AV As utilizam a Internet para
possibilitar de maneira integrada e virtual (1) o acesso a
informacdo por meio de materiais diddticos, assim como
o armazenamento e disponibilizagio de documentos (ar-
quivos); (2) a comunicagdo sincrona e assincrona; (3) o
gerenciamento dos processos administrativos e pedagogi-
cos; (4) a produgéo de atividades individuais ou em gru-
po. Recentemente, o desenvolvimento da EaD tem servi-
do para implementar diversos projetos educacionais nas
mais variadas dreas. As multiplas possibilidades dessa
modalidade de educac¢io estio diretamente relacionadas a
flexibilidade que caracteriza os programas. (PEREIRA,
2007, p.8)

Existe um vasto numero de recursos e ferramentas ja desenvolvi-
dos e, em desenvolvimento, para a educagio baseada na web, o que tem
incentivado a utilizagdo destes ambientes virtuais como apoio ao ensino
presencial e como modalidade unica de ensino-aprendizagem. Estes

12 Lévy (1999) define ciberespaco como o espaco de comunicagdo aberto pela interconexio
mundial dos computadores e das memérias dos computadores.
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recursos, quando disponibilizados e utilizados corretamente, fazem com
que os participantes interajam e colaborem para o processo ensino-
aprendizagem. A melhor escolha de ferramentas e servicos oferecidos
pela internet deve ser realizada em fungdo das necessidades do publico-
alvo e da proposta pedagégica do curso. (PEREIRA et al., 2007)

De acordo com Santos (1999, p. 11-12), na educagio presencial o
material didatico “[...] é um recurso de apoio a a¢do do professor, po-
dendo, inclusive, ser suprimido quando necessério [...]” enquanto que
na Educagdo a Distancia assume o papel de maior envergadura e de
maior flexibilidade. Devido ao distanciamento do emissor de mensagens
pedagdgicas, os alunos tém nos recursos mediadores o principal, sendo o
unico, elemento instigador de interagdes com os conteudos veiculados.
(PEREIRA et al., 2007)

Os mediadores didéticos e a tecnologia sdo os principais recursos
no ensino on-line, entdo o projeto do material acaba sendo um dos as-
pectos mais relevante para que o processo de aprendizagem se dé efi-
cazmente, eficientemente e o principal, satisfatoriamente. Porém, além
do design, a interacdo, a colaboracio entre os aprendizes, professores e
tutores também sdo aspectos cruciais. Os recursos possibilitados nos
AVEAs podem ser elaboradores de forma escrita, hipertextual, ou dudio-
visual. (PEREIRA, 2007)

O uso de diferentes midias, como video, dudio, graficos e textos,
segundo Fahy (2004) apud Pereira (2007) apresentam diversas vanta-
gens, dentre as quais, destacam-se: o desenvolvimento de habilidades e a
formagdo de conceitos; possibilidade de multiplas modalidades de a-
prendizagem; o aumento da interatividade; a auto-gestdo do tempo do
estudante; melhor compreensdo do conteudo por meio das palavras
utilizadas, simultaneamente, com os gréficos.

E relevante salientar que o processo de elaboragio de matérias de
um AVEA envolve o trabalho de uma equipe, geralmente formada por
profissionais de diversas 4reas do conhecimento. Essa deve trabalhar de
forma integrada e ser coordenada pela equipe pedagogica a fim de que
seja garantida a coeréncia entre as estratégias e o produto final.

Um exemplo de Ambiente Virtual de Aprendizagem é a plata-
forma Moodle, detalhada no item seguinte.



55

2.4.2.1. A plataforma Moodle

A palavra Moodle tem dois significados: o primeiro é acrénimo
para Ambiente de Aprendizagem Dinamico Modular Orientado a Obje-
to (Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment). O se-
gundo ¢ o da prépria palavra, que no inglés descreve o processo lento e
sinuoso de algo, que faz as coisas conforme as coisas sao feitas a ele, uma
improvisagao que geralmente leva a discernimento e criatividade. (CO-
LE & FOSTER, 2008)

O sistema permite a criagdo de experiéncias de aprendizagem on-
line, através das quais os alunos e professores tém um papel essencial,
comunicando-se de maneira sincrona e assincrona através das ferramen-
tas disponibilizadas — chats, féruns com ordem de relevancia das mensa-
gens, workshops on-line colaborativos e avaliacdes entre pares, pastas de
compartilhamento de arquivos, entre outros. Todas estas caracteristicas
criam um ambiente de aprendizagem criativo, repleto de diferentes ex-
periéncias e interagoes.

O Moodle é projetado para dar suporte a estratégia de aprendiza-
gem chamada de Construcionismo Social, cujos preceitos sdo de que as
pessoas aprendem melhor quando podem interagir com o material de
aprendizado, construir novos materiais para outras pessoas, e interagir
com outros estudantes a respeito disto. De acordo com Filho (2007, p.8),

O Construcionismo Social baseia-se na idéia de que pes-
soas aprendem melhor quando engajadas em um proces-
so social de constru¢do do conhecimento pelo ato de
construir alguma coisa para outros [...] O termo processo
social sugere que a aprendizagem ¢ alguma coisa que se
faz em grupos. [...Japrendizagem é um processo de nego-
ciacdo de significados em uma cultura de simbolos e arte-
fatos compartilhados. O processo de negociagio de signi-
ficados e utilizagdo de recursos compartilhados é o pro-
cesso de constru¢io do conhecimento. Nés ndo somos
um quadro branco quando entramos no processo de a-
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prendizagem. Nds precisamos testar nossos novos conhe-
cimentos comparando-os com velhas crengas e incorpo-
rando-os em nossas estruturas de conhecimento ja exis-
tentes. Parte do processo de teste e negociagdo envolve a
criagdo de artefatos e simbolos para que outros interajam
com eles.

A diferenga entre os métodos de aula tradicionais e a filosofia
sdcio-construcionista, é como a diferenca entre uma palestra e uma
discussdo, ou seja, na discussdo existe maior interagdo entre os partici-
pantes. As discussdes on-line possibilitam que os alunos se expressarem
de modo que nio fariam em sala de aula, onde muitos relutam em falar
devido a constrangimentos, incertezas ou problemas com a linguagem.
Uma das grandes vantagens dos AVEA é que os estudantes tém tempo
para compor questdes e respostas com habilidade, de modo que tutores
ou professores relatam que existe um nivel maior de participa¢io no
meio on-line. (COLE; FOSTER, 2008)

Apesar de favorecer as estratégias do Construcionismo Social, o
sistema também possibilita a inclusdo de materiais estaticos, como pagi-
nas textuais, paginas web, links para qualquer parte da web, link para
arquivos em pastas do curso, rétulos que apresentam qualquer texto ou
imagem. Além disso, ele ainda permite que sejam incluidos materiais
interativos ao curso, onde o estudante pode responder a questdes, inserir
textos, ou fazer o upload de arquivos — tarefas que devem ser revisadas
pelo professor/tutor ou por outros estudantes, licdes, quiz, questiondrios
e didrios. Também disponibiliza ferramentas de interagdo entre os pares,
utilizadas para a socializagdo do material do curso. Sao elas: chats'?, os
foruns', glossarios'®, wiki'® e workshops'’.

13 0 médulo Chat cria uma sala de chat onde os alunos podem ter bate-papos on-line em
tempo real. (RICE, 2006, p. 157, tradugdo nossa)

4§ possivel adicionar infinitos foruns para um curso [..]. Qualquer pessoa com acesso ao
curso terd acesso aos foruns. Vocé pode usar o modo de grupo para limitar o acesso a um
férum para grupos especificos. (RICE, 2006, p. 158, tradugdo nossa)

15 permite aos participantes criar e manter uma lista de defini¢bes, como um diciondrio. Super-

ficialmente, um glossario ¢ uma lista de palavras e definigdes que os alunos podem acessar. No
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Além da vantagem pedagdgica de utilizagdo do Moodle, existe
ainda um diferencial que tem feito com que administradores de Ambi-
entes Virtuais de Ensino-Aprendizagem declarem sua adesdo: o fato de
se tratar um sistema de cddigo aberto (Open Source). Isso significa dizer
que os usudrios tém acesso ao cddigo fonte do software, podendo altera-
lo, amplié-lo, utilizando-o e adaptando-o para quaisquer que sejam os
interesses e o publico-alvo. (FILHO, 2007)

Softwares de fonte aberta adotam valores académicos de liberda-
de, avaliacido pelos pares e compartilhamento do conhecimento. Qual-
quer pessoa pode baixar o Moodle gratuitamente, modificar ou acrescen-
tar modulos, corrigir erros, melhorar seu desempenho ou simplesmente
aprender observando como outras pessoas usam o ambiente e resolvem
problemas.

Ao contrario dos sistemas proprietdrios o0 Moodle pode ser insta-
lado sem nenhum custo (em quantos servidores vocé desejar). Ninguém
poderad retird-lo de seu proprietario, aumentar os custos de manutengao
ou fazé-lo pagar por atualizacdes. Ninguém pode for¢a-lo a fazer atuali-
zagdes, comprar ferramentas indesejadas ou determinar quantos usua-
rios devem acessar. (FILHO, 2007)

O Moodle permite a integragdo com uma série de recursos, que
incluem qualquer tipo de documentos baseados em textos ou HTML,
recursos multimidia como graficos, video ou dudio, SCORMS, PowerPo-

entanto, um criador curso pode permitir que os estudantes adicionem um glossario. Isto trans-
forma o glossario de uma listagem estética de palavras do vocabulario para uma ferramenta
colaborativa de aprendizagem. (RICE, 2006, p. 160, tradugdo nossa)

16 O médulo Wiki permite que os alunos colaborem na escrita de projetos. Uma Wiki é facil de
usar, interativa, e organizada por data, incentivando um debate informal entre os participantes.
Isso o torna uma ferramenta poderosa para a gravacio das opinides e do progresso dos alunos.
Versoes antigas de um Wiki néo sdo canceladas e podem ser restaurados. Wikis também po-
dem ser pesquisados, assim como outros materiais do curso. (RICE, 2006, p.162, tradugio
nossa)

7 Workshops sio um lugar para os alunos de uma classe possa ver um projeto modelo, transfe-
rir os seus projetos individuais, ver e apreciar projetos de seus colegas. Quando um professor
exige que cada aluno avalie o trabalho de varios outros alunos, o workshop se torna uma ferra-
menta poderosa classificagdo colaborativa. (Rice, 2006, p.164, tradugio nossa)
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int, ou aplicativos de Flash. Além disso, as tarefas podem ter relagio com
quaisquer recursos disponiveis na Internet. (BRANDL, 2005)

O nivel de experiéncia para o desenvolvimento das paginas web
baseadas em texto é baixo, porém apresenta¢des mais sofisticadas como
animagdes ou imagens requerem maijor conhecimento, tanto de ferra-
mentas quanto de conceitos de design.

Conhecendo-se os principais recursos da plataforma Moodle,
torna-se importante conhecer as especificidades que podem ser aplicada
nesses Ambientes Virtuais de Ensino-Aprendizagem, como a Hipermi-

dia.

2.4.3. Hipermidia

Ulbricht & Bugay (2000) dizem que a constante necessidade de
aprendizado veio como conseqiiéncia da globaliza¢io, dado o fato que
cada vez mais os profissionais precisam ter multiplas habilidades e esta-
rem muito bem informados a respeito de sua area de atuagdo. Neste
sentido, a hipermidia vem se firmando como uma boa op¢io para essa
necessidade de atualizacio seja através da Internet, Intranet ou de outras
midias.

Além disso, a percepgdo dos jovens tem sido interpretada de ma-
neira diferente, pois a maioria ja nasce cercada por uma cadeia eletroni-
ca de informagdes globalizadas, com televisdo via satélite, videogame,
computador e redes telematicas — mais precisamente, a Internet. Neste
sentido, a percep¢do do individuo nos dias de hoje estd mais agucada,
devido ao grande nimero de referéncias e informagdes que precisam ser
filtradas diariamente. (ULBRICHT & BUGAY, 2000)

As tecnologias também vém se desenvolvendo em velocidades
nunca antes imaginadas, o que cada vez mais possibilita a juncdo de
diversas midias em um tunico sistema, sendo esta sincronia de midias a
multimidia. Esta, quando adequada para o armazenamento, a manipula-
G40 e a transmissdo em computadores, é categorizada como hipermidia.
(ULBRICHT & BUGAY, 2000)
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A Hipermidia é a multimidia com ligagdes entre os com-
ponentes e um mecanismo para se movimentar ao longo
destas. A Hipermidia tem um papel muito importante na
comunicagio, pois da sentido a componentes que de ou-
tro modo seriam discriminados e cobre uma estrutura
conceitual completa. (ULBRICHT & BUGAY, 2000, p. 5)

Ao estimular diferentes maneiras de aprendizado, através de es-
timulos sensoriais e perceptivos diversos, estimulando maior interativi-
dade durante o processo de construgdo de conhecimento, torna-se alta-
mente eficaz para o ensino. Com o avango da Internet, esta vem se tor-
nando uma das principais “transmissoras” da hipermidia, de modo que
democratiza diferentes contetidos para muitos publicos.

A hipermidia passa a ser um conjunto de possibilidades
de produgio e utilizagdo integrada de todos os meios de
expressio e de comunica¢do, como desenhos, esquemas,
fotografias, filmes, animagdes, textos, graficos e sons, tu-
do isto coordenado por um programa de computador.
(ULBRICHT & BUGAY, 2000, p. 39)

O que os autores alertam, é que muitas vezes o termo hipermidia
¢ utilizado para definir de maneira vaga ao conteudo de informagio e a
plataforma de transferéncia tecnoldgica — enquanto que o mais apropri-
ado seria usar para definir conteddos apresentados pelo sistema e a inte-
ragdo com os seres humanos.

[...] a Hipermidia fornece ao usuério ferramentas de inte-
ragdo, permitindo navegar dentro do documento nio
mais apenas de forma linear, mas sim de forma interativa:
ao clicar em um botédo, o computador responde mostran-
do uma imagem, um video ou um som, por exemplo.
(MARTIN, 1992 apud ULBRICHT & BUGAY, 2000, p.
41).
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A hipermidia permite relacionar diferentes assuntos em diferen-
tes niveis de aprofundamento, proporcionando certa personalizacio do
processo de ensino-aprendizagem e permitindo que o usudrio trabalhe
em seu proprio ritmo, nivel e estilo, tornando a experiéncia mais ade-
quada ao tipo de inteligéncia de cada perfil.

Dentro do que pode ser definido como hipermidia, é possivel
enquadrar o que se determina como Hiperlivro, conceito este de extre-
ma importancia para a presente pesquisa.

2.4.4. Hiperlivro

O hiperlivro é uma ferramenta baseada na web que permite a
criagdo, estruturagdo e publicagdo de conteudos didaticos. Seu publico-
alvo é composto por professores e desenvolvedores de conteido que
precisam elaborar algum material para dar suporte ao processo de ensi-
no-aprendizagem. Ele permite que até mesmo professores inexperientes
consigam exportar Objetos de Aprendizagem no formato SCORM.
(BRITO & PEREIRA, 2007)

Com o conceito de hiperlivro definido, torna-se possivel explicar
o que sdo Objetos de Aprendizagem.

2.5. OBJETOS DE APRENDIZAGEM

Na sociedade da informagao, e mais recentemente evoluida para
sociedade do conhecimento, a quantidade de informagdes disponibiliza-
das as pessoas é enorme, assim como os tipos de midia pelas quais po-
dem ser veiculadas. Vive-se em uma nuvem de conhecimentos, onde a
disponibilidade de informagdes significativas é imensa, e as pessoas
preocupam-se em aprofundar-se e ndo somente experimentar estes con-
tetdos superficialmente. Assim, sdo necessarias novas formas de se a-
proveitar estes recursos e informag¢des disponiveis, para novos tipos de
aprendizado. E imprescindivel compreender as diferencas da aprendiza-

gem em seus aspectos fisicos, sociais e culturais, pensando no quadro da
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atual velocidade de informagdes e na necessidade de um aprender conti-
nuo e diversificado.

Nicoleit et al. (2009) afirmam que a aprendizagem humana ¢é
complexa, e é amplo o campo de estudo dos processos de aprendizagem,
das potencialidades das concepgdes, teorias, abordagens, metodologias,
técnicas e recursos em geral no contexto educacional. As freqiientes
mudangas tecnoldgicas devem ser encaradas como sinal de grandes mu-
dangas nos modos de ensinar e de aprender, visto que, conforme Pozo
(2002) “[...] as mudancgas radicais na cultura da aprendizagem estdo
ligadas historicamente ao desenvolvimento de novas tecnologias na
conservagdo e na difusdo da informagiao.”

Neste cenario, emergem os Objetos de Aprendizagem, possibili-
tados pelo amplo acesso a Internet, e pelo surgimento de diferentes fer-
ramentas tecnoldgicas para construcdo dos mesmos. Nicoleit et al.
(2009) colocam que os Objetos de Aprendizagem (OA) podem ser defi-
nidos como recursos educacionais estruturados a partir de objetivos
pedagdgicos, para mediar, e maximizar o processo de ensino e aprendi-
zagem dos conceitos.

A partir desta contextualizagio do surgimento dos Objetos de
Aprendizagem, e da necessidade de maior compreensdo do que se tra-
tam, no item seguinte sdo apresentadas defini¢oes da compreensio de
OA sob diferentes perspectivas.

2.5.1. O que sao

Os Objetos de Aprendizagem surgiram com o objetivo de identi-
ficar contetidos educacionais na web que pudessem ser catalogados, para
a reutiliza¢do em diferentes cursos e plataformas, tornando possivel uma
reducdo de custos na producido de materiais educacionais. (SANTOS et
al., 2007)

Para a Rede Interativa Virtual de Educagdo - RIVED (2009),
Objetos de Aprendizagem sio quaisquer recursos que possam ser rea-
proveitados para reforgar as técnicas de aprendizagem.
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7

Sua principal idéia é ‘quebrar’ o contetdo educacional
disciplinar em pequenos trechos que podem ser reutiliza-
dos em varios ambientes de aprendizagem. Qualquer ma-
terial eletronico que provém informagbes para a constru-
¢do de conhecimento pode ser considerado um Objeto de
Aprendizagem, seja essa informa¢do em forma de uma
imagem, uma pagina HTML, uma animacfo ou simula-
¢do. (RIVED, 2009)

Oliveira (2004) declara ainda que um OA é como um grio de
conteddo independente que, associado a metadados'®, podera ser reutili-
zado em contextos e situa¢des diferentes, permitindo a sua personaliza-
¢do em fungio de diferentes objetivos de aprendizagem e de diferentes
perfis de estudantes. Esta granularizagio permite desdobrar o conteudo
relativo a um tema em diferentes sub-temas, que podem ser rearranjados
em diferentes percursos pedagdgicos. (OLIVEIRA, 2004)

Wiley (2000, p.3), um dos primeiros autores a publicar uma pes-
quisa amplamente divulgada sobre o tema, coloca que os OA podem ser
compreendidos como “[...] qualquer recurso digital que possa ser reutili-
zado para o suporte ao ensino’.

Os Objetos de Aprendizagem podem ser criados em
qualquer midia ou formato, podendo ser simples como
uma animac¢io ou apresentacido em slides ou complexos
como uma simulacdo. Os Objetos de Aprendizagem utili-
zam-se de imagens, animag¢des e applets, documentos
VRML (realidade virtual), arquivos de texto ou hipertex-
to, dentre outros. Nao hd um limite de tamanho para um
Objeto de Aprendizagem, porém existe um consenso de
que ele deve ter um propésito educacional definido, um
elemento que estimule a reflexdo do estudante e que sua

18 Metadados sdo frequentemente caracterizados como "dados sobre dados.” Sdo informagdes,
geralmente altamente estruturados, sobre documentos, livros, artigos, fotografias ou outros
itens que foram projetados para suportar fungdes especificas. Essas fungdes sdo geralmente
para facilitar a organizagdo e o acesso da informagdo. Metadados administrativos, estruturais e
descritivos sdo as trés grandes categorias de metadados (MATHES, 2009)
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aplicagdo ndo se restrinja a um unico contexto. (BETTIO,
MARTINS, 2004 apud JUNIOR & LOPES, 2007, p. 8)

Pode-se compreender entdo, que a principal idéia de um Objeto
de Aprendizagem deve estar na possibilidade de ampliar o seu uso, per-
mitindo uma dindmica entre os contetidos e a metodologia que ja estava
sendo ensinada no contexto onde foi inserido. Esta dinamica é obtida
pela inser¢do de outros tipos de mediagdes cognitivas, como textos adi-
cionais, fotos, videos, imagem, e artefatos que primam pela experimen-
tacao em geral.

Além daquilo que comumente seria exposto em sala de aula, os
recursos multimidia passiveis de transmissio através dos OA possibili-
tam que seus usudrios/alunos experimentem fendémenos cientificos e
conceitos que seriam impossiveis de serem recriados no “mundo real”.
As animagdes, videos, imagens e simula¢gdes podem substituir recursos
que ndo se tem acesso em determinados contextos - ou pela falta de
material, ou pela seguranga ou por envolver experimentos com seres
vivos e outros fendmenos fisicos e quimicos, impossiveis de serem ob-
servados a olho nu, por exemplo. As figuras 4 e 5 abaixo comparam os
dois métodos de se explicar um mesmo experimento fisico-quantico,
conhecido como “Difragio em fenda dupla”, demonstrando o quio
enriquecedoras podem ser as simulagdes em relagdo a simples explicagdo
no quadro.
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Figura 4: Método de explica¢do da Difragdo em fenda dupla tradicional
Fonte: YOUTUBE, 2009.

Figura 5: Explica¢io da Difragio em fenda dupla através de simulagoes
Fonte: YOUTUBE, 2009

Os Objetos de Aprendizagem sido capazes de potencializar o pro-
cesso de ensino e aprendizagem de contetdos, beneficiando professores
e alunos nos ambientes de aprendizagem - sejam eles reais ou virtuais.

A possibilidade de testar diferentes caminhos, de
acompanhar a evolucgdo temporal das relagdes,
causa e efeito, de visualizar conceitos de diferentes
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pontos de vista, de comprovar hipéteses, fazem
das animag6es e simulagdes instrumentos podero-
sos para despertar novas idéias, para relacionar
conceitos, para despertar a curiosidade e para re-
solver problemas. (RIVED, 2006)

Assim, o sujeito que é exposto a este modo de adquirir informa-
¢Oes, consegue elaborar os conceitos com maior clareza, através da inter-
relagdo textual, audivel e visual com suas experiéncias prévias com o
tema — levando ao que Ausubel (1980) considera como aprendizagem
significativa. Para o autor, a aprendizagem significativa se dd quando os
aprendizes interagem com informagdes logicamente apresentadas e
conceitualmente corretas — relevantes, inclusivos, claros — e relacionam-
nas com idéias ja disponiveis na estrutura cognitiva do individuo.

Esse processo de intera¢éo significa, segundo o au-
tor [Ausubel, 1980], uma experiéncia consciente,
claramente articulada e precisamente diferencia-
da, que emerge quando sinais, simbolos, conceitos
e proposi¢des potencialmente significativos sdo
relacionados a estrutura cognitiva e nela incorpo-
rados. (NICOLEIT, 2009, p.4)

A caracteristica mais importante de um Objeto de Aprendizagem
¢ sua reusabilidade, que pode ser colocada em pratica através dos reposi-
torios, permitindo que estes sejam localizados a partir da busca por te-
mas, niveis de dificuldade, autores ou relagio com outros objetos. Para
que um Objeto de Aprendizagem possa ser recuperado e reutilizado, é
preciso que esse objeto seja indexado conforme os padrdes internacio-
nalmente aceitos e armazenado em um repositorio. (SANTOS, 2007)

De acordo com Tarouco (2003), os Objetos de Aprendizagem sdo
mais flexiveis e utilizdveis quando sdo organizados em uma classificagdo
de metadados e armazenados em um repositério aberto a Sistemas de
Gerenciamento de Aprendizagem, os AVEA.
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Mendes, et al. (2005), coloca que as caracteristicas de maior rele-
vancia para que OA possam ser reaproveitados em diferentes Ambientes
Virtuais de Ensino-Aprendizagem sio:

= A reusabilidade e a acessibilidade, que tornam o OA possi-

vel de ser utilizado por praticamente qualquer tipo de usud-
rio, e em qualquer plataforma de Sistema de Gerenciamento
de Conteudo (SGC);

= Adaptabilidade: deve ser flexivel a qualquer ambiente;

= Granularidade: o conteudo deve ser apresentado em partes,
para facilitar a reutilizagdo;

= Durabilidade: possibilidade de continuar a ser usado, inde-
pendente da mudanga da tecnologia;

= Interoperabilidade: habilidade de operar através de uma va-
riedade de hardware, sistemas operacionais e browsers com

intercambio efetivo entre diferentes sistemas.

Junior & Lopes (2007) indicam ainda alguns fatores que tornam o
uso de Objetos de Aprendizagem ainda mais positivos. O primeiro deles
¢ a flexibilidade: como o desenvolvimento deles é simplificado, os Obje-
tos de Aprendizagem ja nascem flexiveis, podendo ser reutilizaveis sem
nenhum custo com manutengdo. Em segundo, coloca-se a facilidade
para atualizagdo: como o intuito dos OA ¢ sua utilizagao em diversos
momentos, a atualizacdio dos mesmos em tempo real deve ser simples,
bastando que todos os dados relativos a esse objeto estejam em um
mesmo banco de informagdes. Em terceiro lugar, coloca-se a customi-
za¢do: como os objetos sdo independentes, a ideia de utilizacdo dos
mesmos em um curso ou em Varios cursos a0 mesmo tempo torna-se
real, e cada instituigao educacional pode utilizar-se dos objetos e arran-
ja-los de maneira que convier. Como ultimo item a considerar, encon-
tra-se a interoperabilidade: os OA devem poder ser utilizados em qual-
quer plataforma de ensino em todo o mundo. (JUNIOR & LOPES, 2007)
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Defende-se que os Objetos de Aprendizagem podem ser utiliza-
dos para reforgar a concep¢io do professor que fard uso do mesmo,
independente da concepgio epistemolédgica no qual foi construido. De
acordo com Nicoleit (2009), a documentagio dos Objetos de Aprendiza-
gem serve como maneira de direcionar a concep¢do pedagogica a ser
utilizada ou adaptada.

Se o professor for empirista, ele ird ter uma postura empi-
rista diante do objeto, da mesma forma se for inatista e ou
construtivista. O professor empirista entende que somen-
te ele pode produzir algum novo conhecimento, assim, ird
transferir esta competéncia para o OA. O professor inatis-
ta provavelmente nio fard as interven¢des necessdrias no
processo de aprendizagem do aluno, limitando o uso do
objeto, ndo ampliando os conceitos e a leitura de textos
relacionados com o conteddo em estudo. O professor
construtivista fard as relacdes necessdrias e, com isso, ird
promover a aprendizagem para além do objeto e ou levara
a construgdo de novas possibilidades e conceitos a partir
de elaboragdes anteriores. (NICOLEIT, 2009, p. 5)

Materiais hipermididticos elaborados para media¢io pedagdgica
em Educa¢io a Distincia sdo incluidos em AVEA. Nessa perspectiva, a
programacio de muitos AVEA atenta para padrdes internacionais, como
¢ o caso do padrdo Sharable Content Object Reference Model (SCORM),
utilizado pelo Ambiente Virtual de Aprendizagem Moodle. Além dessas
variaveis técnicas, o carater pedagdgico dos OA em um AVEA indica
que estdo inseridos em aspectos do contrato didatico, como o controle
de frequéncia de acesso, a entrega de atividades no prazo correto, a par-
ticipagdo nas atividades interativas sincronas e assincronas, download e
upload de arquivos, as provas, a publicagdo de notas, o0 acompanhamen-
to em geral e a tutoria. A pratica hipermidiatica sustentada pelos recur-
sos didaticos e atividades disponibilizadas pelos AVEA, faz com que os
OA nido se resumam ao processo de navegagao errante por um conjunto
aleatdrio de informagdes. (MALLMAN, 2009)
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Sabendo das caracteristicas principais dos Objetos de Aprendiza-
gem, torna-se importante conhecer como sao desenvolvidos na pratica,
conhecendo seus processos e técnicas mais utilizados até entao.

2.5.2. Processos e técnicas

A construgdo dos Objetos de Aprendizagem realiza-se através da
colaboragio de trés equipes principais: a pedagdgica, a tecnoldgica e a de
design, todos com o mesmo objetivo e cada uma com sua expertise. A
equipe pedagdgica inicia o processo de criagio de um dos OA com a
escolha do conteudo que serd abordado. Essa equipe entdo elabora o
design instrucional, trabalho realizado juntamente com o professor,
definindo os modos de abordagem do tema, extraindo os objetivos a
serem explorados, e as melhores maneiras de usufruir as potencialidades
das midias, conforme o contexto onde serdo inseridos. As ideias do de-
sign instrucional precisam ser estruturadas em uma espécie de roteiro
padronizado entre as equipes, para que o Objeto de Aprendizagem possa
ser implementado pelos Designers Gréficos (equipe de design) e pelos
programadores (equipe tecnoldgica). O roteiro é entdo apresentado
demais membros do grupo e inicia-se o desenvolvimento da interface do
Objeto de Aprendizagem, e a produgido de seus aplicativos, imagens,
simulagdes, entre outros. As figuras 6 e 7 a seguir demonstram um e-
xemplo de roteiro e as figuras 8 e 9 demonstram sua aplica¢do, no curso
Letras/LIBRAS, na disciplina de Educagdo de Surdos e Novas Tecnologi-
as.
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O desenvolvimento da criatividade acontece através de temas propostos de forma

interdisciplinar <GLOSSARIO 2= utilizando a informética como uma ferramenta de apoio.

1.2 O papel do professor como mediador de aprendizagens

Para Vygotsky <COMENTARIO!= a linguagem é o veiculo primordial da mediagio E
com a comunicagio lingiistica que o homem ressalta aquilo que é importante em seu contexto
social. O que é importante numa sociedade é algo que foi construido ao longo da histéria de uma
comunidade. esse algo pode nio ser importante para outro grupo social.

O homem sente e percebe aquilo que estd @ sua volta, mas o sentido se dd num
movimento de significagio social e partilhada que lhe permita representar o real (as coisas) por
meio de um sistema signico (por exemplo, as linguas orais e escritas).

Vygotsky também criou uma analogia interessante que é central na sua teoria da

madiaria Ferravan ans accim ~rama n hamem ntilizs farvamantac ficicae na can rrahalha fom

Figura 6: Roteiro para hipertexto do Curso Letras/LIBRAS
Fonte: AVEA Letras/LIBRAS, 2009

GLOSSARIO 2 — Interdisciplinaridade: é a integragio de dois ou mais componentes
curriculares na construgio do conhecimento. WWW .wikipedia.org

COMENTARIO 1 -Vygotsky

Lev S. Vvoot:

Figura 7: Roteiro para hipertexto do Curso Letras/LIBRAS
Fonte: AVEA Letras/LIBRAS, 2009
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Figura 8: Aplicagdo do roteiro no hiperlivro do Curso Letras/LIBRAS
Fonte: AVEA Letras/LIBRAS, 2009

Ly Ty

EDUCAGH0 DE SURDOS E NOVAS TECNOLOGIAS

© papel do professor como mediador
de aprendizagens

Figura 9: Aplicacio do roteiro no hiperlivro do Curso Letras/LIBRAS
Fonte: AVEA Letras/LIBRAS, 2009

A interface do hiperlivro foi desenvolvida no inicio do curso, em
2005, levando em conta a identidade visual do curso e as especificidades
dos Objetos de Aprendizagem. A utilizagao de videos em todas as telas
influenciou em toda a estrutura do layout, tornando os conteddos cor-
respondentes em texto, secundarios. Para a interface padrio, pensou-se
na necessidade de utilizar o minimo possivel a barra de rolagem lateral, e
optou-se por ndo usar a barra de rolagem horizontal. Estas recomenda-
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¢des procuram facilitar a leitura, que, para um Curso a Distancia e com
conteddos complexos como o do Curso de Graduagio em Le-
tras/LIBRAS, poderia ser um ponto negativo. A identificagdo da disci-
plina encontra-se no canto superior esquerdo, alinhado a logomarca da
Universidade Federal de Santa Catarina e ao Curso Letras/LIBRAS. A-
baixo, encontra-se o menu de navegagio com os itens “Conteudos”,
“Atividades” e “Créditos”. Os conteudos aparecem logo abaixo, e o nivel
de profundidade que o usudrio navega indica o caminho que se estd
seguindo, através do recurso bread crumb trail’®. A navegagdo contextual
se da pelos elementos no canto esquerdo, que indicam para onde a pes-
soa pode seguir, em uma estrutura semelhante a capitulos e sub-
capitulos existentes em livros. No centro da tela, encontra-se a drea onde
os elementos de texto e video aparecem, assim como os links dos textos.
A paginagdo dos contetdos se da pelos botdes “ir” e “voltar”, indicados
através de nimeros, e também ¢é dada a op¢do de o usudrio escolher
diretamente a pagina para onde deseja ir, com uma caixa de preenchi-
mento para digitagdao. A interface disponibiliza uma navegagao rapida
para os links, que sdo agrupados e organizados nos botdes de “Glossa-

rio”, “Links”, “Comentarios” ou “Bibliografia”. A figura 10 demonstra as
indicagdes de conteudos dos botdes, e a figura 11 demonstra as indica-

¢Oes de tamanho da tela.

¥ Trilha de migalhas de pdo. (tradugdo nossa)
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NOME DA DISCIPLINA INSTITUICAO DE ORIGEM

| EDUCAGE0 DE SURDOS E NOVAS TECNOL nGl/lSl
TRILHA DE

SICALIES |
NAVEGACA
CONTEXTUAL
NAVEGAGAO

RAPIDA

> Introducao

LINKS DO TEXTO
(versao video)

Figura 10: Indicagdes na interface do hiperlivro do Curso Letras/LIBRAS
Fonte: Adaptado de AVEA Letras/LIBRAS, 2009.
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vida das pessoas, pelo bar e &0, nesse

mesmo no Brasil, esse obstaculo vai sendo superado. Contudo, outra

barreira importante dificulta a total acessibilidade por parte dos surdos

s novas tecnologias: elas s3o visuais, mas em sua grande maioria,

demandam sujeitos que saibam ler e escrever a lingua portuguesa.

A populagio surda, em nosso pais e na maioria dos paises, & em

grande parte, composta de analfabetos funcionais na escrita da lingua

oral do préprio pais e as produgdes em Libras exige a disponibilidade de

vérios artefatos de cultura como cameras, videos, tradutores,

intérpretes

Glossirio
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@Pigina 2de 30
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Figura 11: Dimensoes da interface do hiperlivro
Fonte: Adaptado de AVEA Letras/LIBRAS, 2009.

Uma vez definida a interface, os conteudos sio inseridos no for-
mato padrdo em video - filmado e editado pela equipe de video, que no
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caso do Curso Letras/LIBRAS ¢ essencial - e em texto. Para complemen-
tar a definicio de conceitos e exemplos, faz-se necessario acrescentar
imagens, animagdes e simulagdes, que sdo planejadas pela equipe de
design instrucional, em parceria com a equipe de design. A equipe de
design passa por processos criativos diversos (brainstorms, painéis se-
manticos, mapas conceituais) a partir do que foi resumido (o termo mais
utilizado seria o neologismo “brifado”, advindo da palavra brief) no ro-
teiro. Este roteiro pode ser readequado, conforme o tipo de artefato de
design que se pretende desenvolver. Para o caso de animagdes, uma das
melhores maneiras de se construir uma comunicagao entre os designers
instrucionais (equipe pedagdgica) e os designers graficos (equipe de
design), é através da pratica de storyboard. Storyboard é o nome dado ao
roteiro (plano de construgdo) elaborado para a confecgdo de animagdes
e materiais interativos em geral. Nele aparecem todas as especificacdes
que se deseja no objeto, desde informagdes, cores, modelos de icones,
ferramentas, etc.. As figuras 12 e 13 a seguir mostram as telas de um
mesmo storyboard, para a produgido de Objetos de Aprendizagem para
inclusao digital para o Ministério da Educagao, e as figuras 14 e 15 de-
monstram a versdao das mesmas telas na animaco.

“TELA 1" Menu: Inicio

‘ 5 g $ ﬁ @_‘"ﬁ Descrigdo:
t { % Maostra a tela inicial do Linux
‘ﬁm‘ e S i Eduacionsl (LE).
Quatro pequenas setas devemindicar
| trésdreas clicdvels: «icones
superioress (TELA3),, «Menuiniciars
(TELA 2) & «Barra das janelas» (TELAS).
. v‘ Textos: T1 (observacdo: talvez este
textotenha que ficar em uma drea
Piwicr ¢ 2/ 2@ & ¥ S| alternativa por ser muito grande)
Obs.0 ususrio deve optar por um dos
1 Esnace para legends dos textes trés caminhos. Ao final de cada um, o
usudrio deve ser enviado a esta tela
inicial Nests tela inicial deve havera
opgao defechar a animagao.

T1 - Este é o ambiente de trabalho do Linux Educacional. Elg é conhecido como desktop
termo que vern do inglés e significa nossa escrivaninha ou mesa de trabalno. Neste ambiente
temos acesso atodos os recursos paratrabalhar com o computador. Vamos aprender para que
serve cada area? Cligue em uma das quatro setas indicadas para saber mais sobre cada uma
delas. Bom aprendizadol

Figura 12: Storyboard para OA de inclusio digital
Fonte: PROINFO, 2009
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T10- Os icones desta area superior disponibilizam
recursos exclusivos aos professores. Esta drea é uma
especificidade do Linux Educacional que foi
preparado pelo MEC para os professores.

Descrigdo: As setas somem, com
exce¢do daseta que aponta para os
icones superiores.

Textos: TLO

Descricdo: uma moldura destaca o
icone do Dominio Publico

Textos: T11

Descrigdo: uma moldura destaca o
icone da TV Escola

Textos: T12

Descricdo: Aparece IMAGEM 1,0

mouse abre o terceiro mgny superior,

passando pelas opgdes.
Textos: T13

Descrigdo: Aparece IMAGEMZ, o
mouse clica no quarto icone e mostra

. p B " o asferramentas.
T11-0 primeiroicone & do website Dominio

Priblico, que disponibiliza muito material cultural que
pode serliviemente utilizado.

Textos: T14

Descricdo: Aparece IMAGEM3, 0
mouse mostra os itens do quinto e

=Dominio Publico= O site "Portal Dominio

Figura 13: Storyboard para OA de incluséo digital
Fonte: PROINFO, 2009.

¢Iniciar

v+ 2@ W

parte 1/4

Este é o ambiente de trabalho do Linux Educacional. Ele é conhecido como desktop, termo que

vem do inglés e significa nossa escrivaninha ou mesa de trabalho. Neste ambiente, temos acesso

a todos os recursos para trabalhar com o computador.
Figura 14: Telas de Objetos de Aprendizagem sobre Inclusdo digital
Fonte: PROINFO, 2009
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parte 3/4

W - - - 9 5
8 O segundo icone é do website la, um canal sobre educagao e para a educagao que traz uma
série de documentarios educativos.

Figura 15: Telas de Objetos de Aprendizagem sobre Incluséo digital
Fonte: PROINFO, 2009

O storyboard é elaborado durante a pré-produgdo de um Objeto
de Aprendizagem e usado durante todos os estdgios da produgio, po-
dendo ser resumido como anotagdes e diagramas que indicam o que se
deseja do OA a ser construido, assim como todas as etapas de constru-
ao e suas especificidades. Cada desenho ou diagrama consiste em um
esbogo da imagem (video); uma descrigdo breve do visual; notas para o
programador em computagio; e os detalhes do dudio ou video, se hou-
ver.

De acordo com Soares (2009), o storyboard é importante porque
detalha o planejamento do que se pretende construir. No desenvolvi-
mento de um OA ¢ o storyboard que indica o caminho a ser percorrido e
as etapas necessarias para a construgdo. No storyboard a intengdo ¢é que
os elementos ji estejam esbogados, facilitando o trabalho das equipes
que dependem do trabalho de design — como video, gravagdo de dudio, e
a propria programagio — e gerando uma conversa entre as equipes para
que o acabamento s6 seja dado quando todos estiverem de acordo.

Quando o OA é composto por textos, costuma-se utilizar como
linguagem de marcagdo de hipertexto o HTML (Hyper Text Markup
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Language), combinando-o a linguagem para construgio de layout cha-
mada de CSS (Cascading Style Sheet). Além disso, como produtos possi-
veis de serem inseridos nesta estrutura basica, ainda encontram-se pro-
dugdes em dudio e video nos mais diversos formatos/extensoes, e aplica-
tivos variados, como Shockwave Flash® (formato de arquivo do software
Adobe Flash CS4, conhecido como SWF*®), por exemplo.

As demais etapas de producio excedem o escopo deste trabalho,
tornando-se interessante entdo, passar para o tema posterior, onde sdo
apresentados alguns padrdes de interface utilizados para OAs.

2.5.3. Padroes para RIVED

Os Objetos de Aprendizagem desenvolvidos para serem veicula-
dos através do RIVED (Rede Interativa Virtual de Educagio) devem
seguir alguns padrdes visuais estabelecidos pelo programa, conforme
exposto abaixo:

» Cada uma das disciplinas recebe uma cor para a identificagao vi-
sual (verde para Biologia, vermelho para Matematica, azul para
Fisica e laranja para Quimica)

= Para veiculagio do formato em pagina web, ficou estabelecido
que os mddulos devem ser desenvolvidos pensando na resolu-
¢do de oitocentos pixels de comprimento, por seiscentos de altu-
ra, prevendo a utilizagio destes OAs em diferentes contextos
tecnologicos, e com diferentes niveis psico-sdcio-motores. Para
monitores de tubo de raios catédicos (CRT) de tecnologias
mais antigas, a resolugdo maxima costumava ser de oitocentos
por seiscentos pixels. Outra vantagem de se utilizar esta resolu-
¢d0 é a prevencio da resolugdo utilizada por portadores de baixa
visdo, ou idosos, ja que, quanto mais baixa a resolu¢io, maiores
os elementos aparecem na tela do monitor. A figura 16 a seguir
demonstra uma tela com a resolu¢io mil quatrocentos e qua-
renta pixels por novecentos pixels (resolugio alta), e a figura 17
revela a mesma tela em resolugio oitocentos por seiscentos. Po-
rém, para usudrios que requerem maior qualidade, recomenda-
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se um aumento desta resolucdo, ja que, ainda assim, a visualiza-
¢do de elementos previstos para a resolu¢do mais baixa fica con-
fortavel. Assim, dentro destes oitocentos pixels por seiscentos,
recomenda-se a utilizagdo de areas de setecentos e setenta pixels
de comprimento por quatrocentos e cinquenta de altura.

of asmcan AaBbC aasbee AAB 4

piginas web dever fic

no
gador. Quanto 3 I

queos itens de menu devem
aparecer em Verdana, em 11 pontos, enquanto que os itens do conteddo em texto, em

Verdana 12 pontos.

Os padroes de animagdes e/ou simulages prevéem que o tamanho miximo do palco
(drea visualizivel do SWF) deve ser de no miximo 700 pixels de altura por 400 de
largura. Na cor de fundo das animagaes, o RIVED considera o branca como cor mais
agradivel e leve, podendo haver uma para outros tons neutros, como cinzas e
oes fi

pretos. A fonte para sendo preferéncia

que se utilize uma fonte sey web para evitar proble

As fontes seguras sio

aquelas fontes que podem ser encontradas em todos o

nas de computadores
(Windows, Linux, Ma), ¢ sio utilizadas para garantir que as fontes que foram
escolhidas para o projeto grifico irio aparecer da mesma maneira no monitor do
usudrio. independente do sistema operacional utilizado. Indica-se porém que, para os

textos

n inseridos em objetos dinamicos de XML (eXtensible Markup Language),

deve-se utilizar a fonte Verdana em 11 pontos

O RIVED sugere que se padronizem também os elementos grificos das atividades.

por 900.

Fonte: Acervo pessoal
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: o  Os padrdes de animagdes e/ou simulagdes prevéem que o tamanho méxir
- (drea visualizivel do SWF) deve ser de no maximo 700 pixels de altura &
R largura. Na cor de fundo das animagées, o RIVED considera o branco cor
B agradavel e leve, podendo haver uma variacio para outros tons neutros, co
? pretos. A fonte para as animacoes ficam a critério do desenvolvedor, sendo
a que se utilize uma fonte segura para web para evitar problemas. As fontes
- aquelas fontes que podem ser encontradas em todos os sistemas de coi,
s (Windows, Linux, Mac), e sio utilizadas para garantir que as fontes:

Pagina: 10 de 20 | Palavras: 7.019 | <% Portugués (Brasil) |

+# Iniciar 9 CE - B
Figura 17: Tela em resolugédo baixa de 800 pixels por 600.
Fonte: Acervo pessoal
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= Além disso, o RIVED faz recomendagdes para o layout das pagi-
nas web, estabelecendo que deve haver um banner com ilustra-
¢do referente ao assunto que estd sendo tratado, além do nome
da disciplina. O conteudo inteiro das paginas web deve ficar
centralizado no navegador. Quanto a fonte utilizada, o padrao
definido é de que os itens de menu devem aparecer em Verda-
na, em 11 pontos, enquanto que os itens do conteudo em texto,
em Verdana 12 pontos.

= Os padrdes de animagdes e/ou simula¢des prevéem que o tama-
nho méximo do palco (4rea visualizavel do SWF) deve ser de no
maximo setecentos pixels de altura por quatrocentos de largura.
Na cor de fundo das animagdes, o RIVED considera o branco
como cor mais agradavel e leve, podendo haver uma variagao
para outros tons neutros, como cinzas e pretos. A fonte para as
animagdes ficam a critério do desenvolvedor, mas é preferencial
que se utilize uma fonte segura para web. Fontes seguras sao a-
quelas que podem ser encontradas em todos os sistemas de
computadores (Windows®, Linux®, Mac®), e sdo utilizadas para
garantir que as fontes que foram escolhidas para o projeto grafi-
co irdo aparecer da mesma maneira no monitor do usuario, in-
dependente do sistema operacional utilizado. Indica-se que, pa-
ra os textos a serem inseridos em objetos dindmicos de XML
(eXtensible Markup Language), deve-se utilizar a fonte Verdana
em 11 pontos.

= O RIVED sugere que se padronizem também os elementos grafi-
cos das atividades. Como elementos graficos, sdo considerados
os botdes de navegacio, baldes de fala dos personagens, instru-
¢Oes internas ou externas. Na figura 18 a seguir, é possivel vi-
sualizar os botdes de navegacio (Direita e/ou Esquerda, Anteri-
or e/ou Préximo, Girar, Diagonal, OK, Espelho)
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Figura 18: Exemplos de botdes de navegacdo RIVED.
Fonte: RIVED, 2009

= Séo realizadas ainda sugestoes quanto as instrugdes internas das
atividades. Ficou estabelecido que as instrugdes das atividades
devem iniciar assim que a atividade for selecionada. Caso o tex-
to instrutivo extrapole a quantidade de pixels estabelecidos, de-
ve-se inserir uma barra de rolagem, como demonstra a figura 19

®

abaixo.

:: INSTRUGOES :: ®

1) nomon MomMone omaonomom
NOMeno MoNom mamao mom E
nono momm nono nonc Nnomo

2) nomon Momong 0omonamom
AOMON0 MoNoMm Momo mom
Nong Momm NoNo None NOMao

3) nomon Momong 0omonomorm
nomMono monom momo mom
nono momm nono Nonoc NomMo

4) nomon memone oomaenamaom
NAMoeno Menam momo maonm
nono momm nono Nonoe nomo

5) ngmon MomMong 0omMonomorm
NOMONG MONOM Momo mom =
nono momm nono Nonoc NomMo

Figura 19: Janelas de instrugdo de atividades internas
Fonte: RIVED, 2009

= Apesar de serem normalizadas as instru¢des implicitas de ativida-
des, o RIVED tem preferéncia pelas atividades externas ou ex-
plicitas, ou seja, as que estdo sempre visiveis. A figura 20 de-
monstra como devem ser posicionadas tais instru¢des, quanto

possivel.
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. Instrugdes na Verticall
2 INSTRUCDES :
1) nonomo Nonomo
nanem no oROMo AONOMo —;
NENGM NODMOD nonoman
no Nom onomononomo
non nom

2) nanomo nonomao
nanam no oRomo AONoMmo
nanem Noomoo NoROMon
no Mo onomononomo
non oom

3) nonomo nonomo nono
no OnOMa ROR0MO
nONGMO NOOMoo
noNoMmaon no no

4} nonomo nonomo nong |« ‘ a |
DROMO AONOMO NOROMO :
NOOMO0 NOROMON 1o Mo

5) nonemae nonomo nono
. BRAEND: NONOEAC: NERAEIE:::

Figura 20: Exemplo de localizagdo das instrugoes de atividades explicitas.
Fonte: RIVED, 2009

= Também sio feitas recomendagdes a respeito da nomenclatura
dos arquivos a serem inseridos no RIVED.

= Os padroes de informagdes técnicas sao definidos pelo RIVED,
estabelecendo as configura¢oes minimas de software e de hard-
ware para que as informagdes sejam visualizadas da melhor
maneira possivel.

Sabendo-se de alguns dos tipos de formatagdo utilizados atual-
mente, é possivel construir um repertdrio de diretrizes, auxiliando no
objeto de estudo a ser desenvolvido para a presente pesquisa. Além des-
tes detalhamentos dos aspectos visuais, é importante também identificar
alguns padrdes técnicos, que devem ser observados antes do desenvol-
vimento de interfaces para Objetos de Aprendizagem, como é detalhado
no item subseqiiente.

2.5.4. Padroniza¢io SCORM

A implementagdo de contetidos para Educacdo a distancia gera
investimentos consideraveis com pessoal qualificado, estrutura, horas
para elaboragido de materiais digitais e tecnologias para o desenvolvi-
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mento das midias em questdo. O tempo e o alto grau de especializagio
envolvidos na produgdo destes mediadores de aprendizagem podem ser
reaproveitados de diferentes maneiras e em contextos diversos daqueles
no qual a midia foi originalmente pensada. Além disso, o aproveitamen-
to destes recursos educacionais pode levar ao aprimoramento de deter-
minadas caracteristicas pedagdgicas.

Mas uma questdo pode ser levantada: como estes recursos podem
ser utilizados em cendrios tdo flexiveis sem que se corra o risco de se
perderem informagdes tecnoldgicas e pedagdgicas importantes, através
da conversdo de sistemas de gerenciamento de aprendizagem?

Com o intuito de responder a este questionamento, nos tltimos
anos foram estabelecidos padroes de desenvolvimento e publicagio,
conferindo a estes recursos educacionais, caracteristicas de Objetos de
Aprendizagem.

A aplica¢io de padrdes de desenvolvimento para contel-
dos destinados a educagio on-line possibilita a criagdo de
contetidos de maior qualidade e abrangéncia, entretanto
€88¢es padrées apresentam pontos que carecem de esclare-
cimento quando aplicados a conteudos orientados sob de-
terminadas abordagens pedagdgicas. (BRITO & PEREI-
RA, 2006, p.99)

Wiley (2000) coloca que a principal meta de um Objeto de A-
prendizagem ¢é a separagiao de conteudos educacionais em pequenos
pedagos que possam ser reutilizados em diferentes Ambientes Virtuais e
reais de Aprendizagem. Define-se assim, uma das caracteristicas mais
marcantes dos OAs: a interoperabilidade, que torna um OA compativel
com diferentes ambientes.

Sharable Content Object Reference Model (SCORM) é um modelo
desenvolvido e distribuido pela Advanced Distributed Learning (ADL),
cujo objetivo é permitir a reusabilidade autbnoma de materiais instru-
cionais disponibilizado, principalmente em cursos a distdncia. SCORM
define e descreve um conjunto de normas que especificam tanto os re-
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querimentos para o Objeto de Aprendizagem como para os ambientes
(LMS)?° que suportam este material. (TAROUCO et. al, 2007)

De acordo com Brito & Pereira (2006), o SCORM ¢é um modelo
que referencia um conjunto de padrdes técnicos, especificagdes e diretri-
zes estabelecidas para atender a exigéncias complexas para conteudos e
sistemas de aprendizagem. O SCORM descreve um Modelo de Agrega-
¢do de Conteudos (Content Aggregation Model) e um Ambiente de Exe-
cugdo (Run-Time Environment) para Objetos de Aprendizagem, que
propdem apoiar o ensino baseado nos objetivos dos alunos/aprendizes,
identificando suas preferéncias, seu desempenho e outros fatores. (BRI-
TO, 2006)

Além disso, 0 SCORM prevé a descrigio de um Modelo de Se-
quenciamento e Navegacdo (Sequencing and Navigation Model), dando
suporte a rastreabilidade dos caminhos percorridos pelo aprendiz, e
prevendo uma apresentacdo mais dindmica dos conteidos a partir das
especificidades das preferéncias dos usudrios. (BRITO & PEREIRA,
2006) Abaixo, sdo mais detalhados os modelos encontrados no padréao
SCORM.

a) Modelo de Agregacio de Contetidos

Brito & Pereira (2006) coloca que o Modelo de Agregacio de
Contetdos auxilia na identificagdo e associacdo dos recursos em conteut-
dos de aprendizagem, estruturando-os de duas maneiras: os assets e os
SCOs. Um asset compreende qualquer arquivo que pode ser visualizado
através de um navegador web - enquadram-se aqui arquivos em texto,
em Hypertext Markup Language (HTML), em Graphic Interchange For-
mat (GIF) e outros aplicativos que necessitam de plug-ins ou applets. O
conjunto de assets constitui um SCO (objeto de contetido compartilha-
vel — Sharable Content Object), e a comunicagao entre o Sistema de Ge-
renciamento de Aprendizagem ocorre através de um destes assets, co-
nhecido como API (Application Programming Interface). Brito & Pereira
(2006, p.100) diz que “[...] um SCO consiste no menor nivel de granula-

20 MS: Learning Management System.
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ridade para unidades de conteudo interoperaveis e rastreaveis dentro de
um LMS.”

Neste modelo existe a possibilidade de definir um dicionério de
metadados, o Empacotamento e a Estrutura de Contetddos, e 0 XML dos
metadados do pacote. Estes se referem ao agrupamento, organizagio e
identificacdo de todos os OA necessérios para disponibiliza-los em dife-
rentes Sistemas de Gerenciamento de Conteudo. (TAROUCO, 2007)

O Modelo de Agregacio de Contetidos define outro tipo de estru-
tura, semelhante a uma tabela de conteudos, com a sequéncia e a nave-
gacdo do SCO. Complementando este modelo, o padrio SCORM define
um Modelo de Execugio.

b) Modelo de Execucio

Este modelo define o comportamento do Sistema de Gerencia-
mento de Contetdo, que ird promover a comunicagdo e o rastreamento
dos SCOs no ambiente de aprendizagem. O Modelo de Execugio define:
a inicializagdo (que faz a comunicagdo com o SGC através de um proto-
colo HTTP), a API (Application Programming Interface), que oferece ao
SCO informagdes como status, inicializa¢do, finaliza¢do, condigoes de
erro. (BRITO & PEREIRA, 2006)

c) Modelo de dados

O modelo de dados dé as entidades de dados entre o Sistema de
Gerenciamento de Conteudo (SGC ou Ambiente Virtual de Aprendiza-
gem) e o SCO.

Concluindo, pode-se considerar que é determinante aos designers
de projeto que estes consigam identificar os padroes de desenvolvimen-
to, como o SCORM, sendo que a arquitetura da informag¢éo de um con-
teado e toda sua estrutura pode sofrer restrigdes com o mesmo. O desig-
ner de projeto deve conseguir mapear alternativas para desenvolver
Objetos de Aprendizagem que sigam os padroes SCORM e que ainda
assim consigam trabalhar com as diferentes abordagens pedagdgicas e
estilos cognitivos de seus alunos.



84

A memoria humana é estruturada de tal forma
que nds compreendemos e retemos bem melhor
tudo aquilo que esteja organizado de acordo com
relacdes espaciais, [...] [os hipertextos e hipermi-
dias] podem propor vias de acesso e instrumentos
de orienta¢do em um dominio do conhecimento
sob a forma de diagramas, de redes ou de mapas
conceituais manipuldveis e dinamicos, [...] [estas
novas midias] devem, portanto favorecer de vérias
maneiras um dominio mais rdpido e mais facil da
matéria do que através do audiovisual cldssico ou
do suporte impresso habitual. (LEVY, 1993, p. 40)

De acordo com Brito & Pereira (2006), a aplicagdo de modelos de
referéncia ou padroes de desenvolvimento apontados pelas comunida-
des de pratica da area tem o intuito de fomentar a criagdo de OAs inte-
roperaveis. Neste sentido, o padrdo de desenvolvimento SCORM surge
como uma das alternativas mais plausiveis para os diferentes tipos de
LMS.

Passado esse esforco, os professores e os projetistas devem com-
preender que, para uma boa utilizagdo dos Objetos de Aprendizagem,
deve-se pensar em cursos nos quais a énfase da interagdo vai além do
contato do aluno com o material educacional. Deve-se pensar em cursos
ou unidades de aprendizagem em que os Objetos de Aprendizagem se
insiram em um contexto de interagio mais amplo, levando-se também
em consideragio interagdes entre professores e alunos, bem como entre
os proprios alunos. Verifica-se que - observando a utilizagdo do
SCORM em unidades de aprendizagem que sdo planejadas para incluir
outras atividades além da simples navegagdo entre os Objetos de Apren-
dizagem - todas as atividades de interagdo do curso, tais como féruns e
bate-papos, ocorrem em paralelo a exploracio dos Objetos de Aprendi-
zagem.

Devido a existéncia de véarias abordagens pedagdgicas utilizadas
na educagio presencial e na Educagdo a distincia, tais como projetos de
aprendizagem e aprendizagem baseada em problemas (Problem Based
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Learning), o padrdio SCORM pode enfrentar dificuldades. O SCORM
nao permite especificar o contexto e a abordagem de sua utilizagdo e nao
aborda outros servicos comuns com a utilizagdo de Sistemas de Gerenci-
amento de Conteudo, tais como sessdes de férum, sessdes bate-papo,
atividades desenvolvidas pelos alunos individualmente ou em grupo, etc.
Para oferecer uma forma de superar essas lacunas, surgiram outras, e as
proprias técnicas da educagido presencial conseguem contorna-las. (TA-
ROUCO, 2007)

A vantagem em se padronizar as informac¢des de interoperabili-
dade é a capacidade de diminuir os problemas vinculados a transicao de
OAs para Sistemas de Gerenciamento de Contetudos diferentes, mesmo
que cada ambiente utilize a propria forma de busca de informacoes e
gravacio do progresso do aluno durante um curso. (TAROUCO, 2007)

O padrao SCORM carrega consigo algumas caracteristicas basi-
cas, definidas por TAROUCO (2007). Sao elas:

= Acessibilidade: descrita como a capacidade de encontrar e aces-
sar elementos pedagdgicos remotamente, e disponibiliza-los pa-
ra diferentes lugares.

* Interoperabilidade: a capacidade de tomar recursos instrucionais
desenvolvidos em conformidades com um contexto de ferra-
mentas e plataformas, e utiliza-los em outro contexto.

* Durabilidade: possibilita o suporte a evolugdes tecnoldgicas e a
mudangas sem a necessidade de novos custos, de reconfigura-
¢do do sistema ou recodificagio.

= Reutilizacio: possibilidade de incorporar os recursos instrucio-
nais nas mais diversas aplicacdes e contextos.

Sabendo-se das caracteristicas de Objetos de Aprendizagem, dos
padrdes aos quais respondem, é relevante discutir alguns aspectos pro-
blematicos ocasionados a partir da inser¢do desta nova midia no cendrio
educacional atual.

2.5.5. Situagio atual
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O universo de informagdes digitais, em diversas
formatagoes, ja é bastante amplo e com acesso
i(limitado) na Internet. No entanto, a confluéncia
desses materiais com os contetidos especificos, a
intencionalidade pedagodgica e o rigor didatico-
metodolégico da mediagio a distincia requer uma
estrutura bem singular de organizac¢io, adequagéo
e elaboragio de estratégias de ensino-
aprendizagem. (MALLMAN, 2009, p. 2)

Neste universo de informagoes digitais é possivel encontrar mate-
riais dos mais variados tipos, com o objetivo de disponibilizar conteudos
sobre um determinado assunto. Individuos, escolas, universidades, or-
gaos governamentais, ONGs e outras institui¢des produzem uma ampla
gama de recursos: textos, animagoes, imagens, videos, simulaq()es, entre
outros. Prata (2007) afirma que dentre estes contetidos virtuais, os Obje-
tos de Aprendizagem (OA) vém recebendo mais aten¢do dos educadores
pelas plasticidades e pela modularidade que possuem, podendo ser a-
proveitados em contextos diversos.

Professores de quaisquer redes de ensino podem encontri-los
disseminados em sites de universidades, cursinhos, provedores comerci-
ais, e programas do governo em geral. Um caso nacionalmente conheci-
do foi o anteriormente citado Projeto RIVED, organizado pelo Ministé-
rio da Educagdo, em parceria com as universidades publicas. O progra-
ma propds o desenvolvimento de um repositério especialmente destina-
do aos professores da Educagdo Basica, onde é possivel encontrar Obje-
tos de Aprendizagem com guias para professores e alunos que orientam
seu uso em sala de aula. (PRATA, 2007)

Porém, ainda se vé que este processo de adaptacdo didatica de
conhecimentos ¢é lento, e, por mais que tente ajustar-se aos objetivos
educacionais e aos condicionantes de sala de aula, muitos professores
diante destes novos métodos de ensino ainda sentem-se estagnados. O
desconforto diante da utilizagdo de artefatos tecnoldgicos ¢ um agravan-
te para professores pouco acostumados as Novas (e ja nem tdo novas
assim) Tecnologias da Informag¢io e Comunicagdo. Além disso, alguns
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gestores escolares tendem a adotar uma postura de desconfianga diante
da introdugédo de novos conteidos ou metodologias de ensino, por colo-
carem em risco a estabilidade de um sistema. Prata (2007) comenta que
é normal que
[...] os livros didaticos mais vendidos tendam a
permanecer nessa posi¢do por décadas e gerem
“linhagens” de outros livros semelhantes. Ou seja,
o sistema de ensino, no qual a sala de aula é um
dos espa¢os mais importantes, tende a se perpetu-
ar, refutando inovagdes. (PRATA, 2007, p. 116)

Assim, pode-se inferir que ndo basta apenas produzir repositdrios
e divulga-los para que sejam sentidas mudangas efetivas na sala de aula.
Pela midia na qual sio produzidos e pelo modo como sio utilizados,
ainda sdo impostos muitos obstaculos aos Objetos de Aprendizagem, e
Prata (2007) defende que ndo se deve menosprezar esta tradi¢ao escolar.
A formagdo com a mediagido de Objetos de Aprendizagem néo é garan-
tia dos meios necessarios para que os professores ultrapassem o obstacu-
lo da cultura escolar vigente.

Prata (2007) coloca que a solugdo nesse contexto é o desenvolvi-
mento de formagdes de professores capazes de lidar com as duas princi-
pais dificuldades no uso de OA como material de ensino: a dificuldade
do tipo usudrio - advinda da especificidade propria no uso dos OA e a
dificuldade do tipo educacional - originada na integracio dos OA vi-
sando a produgdo de seqiiéncias de ensino mais eficientes. A primeira
esta ligada aquela que os alunos tém/terdo no uso de OA, enquanto que
a segunda esta diretamente ligada ao sistema de ensino no qual a apren-
dizagem ocorre.

Deve-se compreender que a introdugéo de atividades com anima-
¢des, simulagdes, hipertextos, modifica papéis de alunos e professor,
originando novas dinidmicas em sala de aula. A capacidade de compre-
ender essas mudangas e de gerencid-las com flexibilidade ¢ essencial
para o sucesso na implementagdo de Objetos de Aprendizagem.

Qual a razdo de criarmos uma aula especifica se
alguém, talvez um especialista renomado, jé exe-
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cutou esse mesmo trabalho anteriormente? Por
que nio partilhar com outras pessoas o trabalho
que ja tenha feito? Diante da existéncia desses re-
positérios, os professores poderdo dedicar-se de
maneira mais eficientes a serem facilitadores da
aprendizagem, participes da construcio do conhe-
cimento de seus alunos. (TAVARES et al., 2007, p.
125)

Valente (2002) diz que a informatica pode ser um recurso auxiliar
para a melhoria do processo de ensino e aprendizagem, passando o foco
da educagdo para o aluno, como construtor de novos conhecimentos,
em ambientes Construcionistas, contextualizados e significativo, favora-
veis a motivagdo por exploragdo, pesquisa, participagio, reflexio, e fil-
tragem de idéias. Tal ambiente propicia a resolu¢iao de problemas que
nascem em sala de aula e os alunos, juntamente com o professor, deci-
dem desenvolver, com o auxilio do computador, projetos que fagam
parte de sua vivéncia e contexto. (SCHLUNZEN, 2000)

Ao analisarmos o avango da tecnologia penetran-
do em todas as esferas sociais, faz-se necessdria
uma nova defini¢do para o ambiente educacional.
As tecnologias, principalmente as computacionais,
podem ampliar numerosas fungbes cognitivas
humanas: memoria (banco de dados), imaginacéo
(simulagdes), percepcio (realidade virtual), racio-
cinio (inteligéncia artificial). Por outro lado, as re-
des telematicas e os computadores por si s nio
educam quando abandonamos a intera¢do, a par-
ticipagdo, a cooperagdo entre os agentes cognitivos
e a consciéncia de que o conhecimento é algo a ser
construido. “A grande tecnologia é o ser humano,
a nossa mente. As tecnologias sdo extensdes da
nossa mente, do nosso corpo.” (MORAN, 1996).

Produzir Objetos de Aprendizagem interativos e com qualidade
pedagogica para as diversas areas de conhecimento da Educagio Basica
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tem sido um grande desafio aos profissionais que atuam nessa area.
Deve-se levar em conta que nio se trata apenas de uma troca dos textos
dos livros didaticos para o0 mundo virtual rico de recursos multimidia.
Trata-se também da produgdo de atividades interativas, de fato, que
possam melhorar as aulas presenciais, em conjunto a outras estratégias
dos professores. (PRATA , 2007)

Os Objetos de Aprendizagem sdo elaborados para serem utiliza-
dos na rede regular de ensino em todo o pais, mas o acesso a estes ainda
¢ limitado pela baixa infra-estrutura das escolas. Pretende-se mudar este
quadro nos préximos anos, através da ampliagdo em massa do acesso as
tecnologias, por isso, é importante que seja disponibilizado um vasto
repositorio para atender a demanda de escolas brasileiras.

Porém, para que os Objetos de Aprendizagem realmente incluam
digitalmente os mais diversos tipos de alunos, deve haver uma preocu-
pagdo por parte de pesquisadores e educadores para que os objetos pos-
sam ser explorados por pessoas que apresentem algum tipo de deficién-
cia, assim como é objetivo da presente pesquisa.

No capitulo seguinte sio apresentados os procedimentos metodo-
légicos para realizagdo desta pesquisa, assim como os resultados alcan-
¢ados com a mesma.
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3. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

3.1. PROBLEMA DE PESQUISA

A presente pesquisa busca compreender de que maneira a abor-
dagem do Design Grafico pode auxiliar na aplicagdo de estratégias ergo-
ndmicas centradas no usudrio durante o desenvolvimento de conteudos
de aprendizagem voltados para o aluno surdo.

Tal problema formula-se a partir da necessidade de evolugdo que
o Hiperlivro do Ambiente Virtual de Ensino-Aprendizagem do Curso
Letras/LIBRAS tem, numa perspectiva tedrica e aplicada da abordagem
do Design.

Com base nestes objetivos, sdo descritos a seguir os métodos e
técnicas de pesquisa a serem utilizados no presente trabalho.

3.2. METODOS E TECNICAS DE PESQUISA

O presente trabalho envolveu duas etapas de aplicagio:
12) referente ao re-design da interface do Hiperlivro, fundamentado no
aprofundado estudo teérico realizado e na pesquisa das caracteristicas
do aluno/usuério;
2°) com a interface remodelada, foi realizada a coleta de dados junta-
mente com uma amostra da populagdo de alunos, com o intuito de vali-
dar o projeto desenvolvido e propor possiveis alteragdes.

3.3. O PROCESSO DE RE-DESIGN

Para a presente pesquisa, foi decidido que seriam adotadas as
etapas de projeto propostas por Garrett (2003), em uma readequagio de
sua utilizagdo. A abordagem do autor é uma proposta para desenvolvi-
mento de interfaces centrados no usudrio, e como o objeto da pesquisa é
um Objeto de Aprendizagem, seu emprego nesta situagdo torna-se a-
propriado. As etapas a serem descritas ja foram apresentadas no capitulo
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2, e abaixo sdo apresentados os resultados correspondentes a cada uma.
Inicia-se entéo, pelo plano estratégico.

3.3.1. Plano estratégico

No plano estratégico, sao extraidas informag¢des mais abstratas do
objetivo do desenvolvimento da interface em questdo. Para o caso do
Objeto de Aprendizagem do Curso Letras/LIBRAS, nesta etapa sao obti-
das informagdes que visam responder quais sido os objetivos desta inter-
face, vindo de dentro da instituicio que o desenvolveu, e o que o usudrio
desta hipermidia deseja quando navega pela mesma. Abaixo, sdo descri-
tas as informacdes a respeito do Curso Letras/LIBRAS que esclarecem a
indagagoes desta etapa.

3.3.1.1. Objetivos do site

De acordo com o Guia de Produgio de materiais do Curso Le-
tras/LIBRAS (2008), os objetivos educacionais do Curso a distancia sdo
o de proporcionar interagdes sociais, levando em conta o respeito, a
diversidade e flexibilidade de pensamento. Com a possibilidade de inte-
racio e colaborac¢io dos materiais educacionais em Educagdo a Distan-
cia, os individuos devem ter a oportunidade de expor idéias e refletir
sobre as discussdes em pares — sendo conduzidos a niveis mais altos de
desenvolvimento cognitivo, moral e social — e conseqiientemente, ha-
vendo uma melhora na auto-estima, no auto-respeito e na auto-
aceitagao, promovendo assim um ambiente favoravel a aprendizagem.

Renneberg (2008) diz que o Curso de Licenciatura em Le-
tras/LIBRAS foi criado com o intuito de formar professores para atuar
no ensino da Lingua de Sinais como primeira e segunda lingua, e repre-
senta uma iniciativa do governo brasileiro para promover inclusdo soci-
al. Desenvolvido na modalidade de Educacio a Distincia em rede na-
cional, utiliza a Internet como mediadora do processo de ensino-
aprendizagem e conta com suporte fisico de quinze institui¢des de ensi-
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no, a saber: INES/RJ, UNB, USP, UFAM, UFC, UFBA, UFSM, CE-
FET/GO, UFSC, UFGD, UFPE, UFPA, UFES, CEFET/RN, UNICAMP,
UFRGS, CEFET/MG.

3.3.1.2. Objetivos dos usuarios

O publico-alvo do curso é composto basicamente por instrutores
de LIBRAS (Lingua Brasileira de Sinais) surdos, por surdos fluentes em
LIBRAS e ouvintes fluentes em Lingua de Sinais que tenham concluido o
ensino médio.

As especificidades deste publico foram detalhadas no capitulo 2
através do levantamento bibliografico (item 2.3. Cultura Surda) e através
dos dados obtidos em pesquisas de outros autores.

E relevante explorar os dados obtidos no trabalho de RIBAS
(2008), para transformar os apontamentos realizados em possiveis dire-
trizes do projeto do re-design da interface do hiperlivro.

O questiondrio de RIBAS (2008) procurou capturar as percepgoes
dos alunos em relagdo ao hiperlivro, e mais especificamente a parte de
conteddos do mesmo. Os itens explorados pelo autor foram:

- a efetividade na comunicagido do conteudo da hipermidia;

- a navegabilidade;

- a arquitetura da informacio;

- a percepgao do usudrio em relagio a simultaneidade das midias
em video e em texto;

- a durac¢do dos videos em rela¢do ao conteudo;

- 0 grau de dinamismo ou monotonia das cores e

- a adequagio das imagens e animagdes ao estilo cognitivo do
usudrio.

As questdes disponibilizadas abaixo foram aplicadas em nove
pdlos do Curso — antes da expansdo do Curso de Licenciatura para Ba-
charelado, eram nove pdlos, e ndo os atuais quinze — na disciplina de
Estudos Linguisticos, na unidade 2 e chegaram a média explicitada na
tabela 1 a seguir.

TABELA 1: Adaptacio dos resultados da avaliacdo do hiperlivro (RIBAS, 2008)
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Questio Média Indicativo
Como vocé avalia os hiperlivros 1,63 Positivo < 1,7 > Regular
quanto a sua navegagao?
Como vocé avalia a organizagéo dos 1,51 Positivo < 1,7 > Regular
textos nos hiperlivros?

Quanto a apresentagdo simultdnea de 1,51 Positivo < 1,7 > Regular
texto e video na mesma pagina?

Quanto ao tamanho dos videos que 1,57 Positivo < 1,7 > Regular
trazem as tradugdes de conteudo

para LIBRAS?
Como vocé avalia as cores utilizadas 1,34 Positivo < 1,7 > Regular

no hiperlivro?
O hiperlivro possui ilustragdes em 1,40 Positivo < 1,7 > Regular
forma de imagens e animacgdes. O
quanto isso lhe ajuda na compreen-
sdo do contetdo?

Média geral 1,44 Positivo < 1,7 > Regular

O autor considera que a média geral foi positiva, sendo o item
relacionado a navegacio o que mais se aproxima do indicativo “regular”.
Além deste questionario aplicado com os alunos do curso, o autor pro-
pds o emprego do checklist desenvolvido no Labiutil — Laboratério de
Utilizabilidade da Informatica (http://www.labiutil.inf.ufsc.br/), cuja
base encontra-se nos estudos de Bastien & Scapin (1993).

No critério condugao, Ribas (2008) afirma que a legibilidade do
hiperlivro pode ser considerada adequada, pois foram seguidas reco-
mendagdes sobre distingio de édreas, o uso de letras maitsculas e em
negrito, icones, rétulos textuais e uso minimizado de abreviaturas. A
consisténcia da interface é destacada como positiva pela boa utilizagdo
dos icones e posicionamento das informagdes. Outro indicativo de qua-
lidade da interface ¢ a significagdo dos cédigos e denominagdes, sendo
que o autor considera que estdo de acordo com o publico-alvo.

Os principais problemas referem-se ao feedback, sendo colocado
pelo autor como aspecto critico o fato de o Objeto de Aprendizagem nio
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oferecer versdo para impressio e nem informagdes sobre tempo de car-
regamento dos videos apresentados. Outro aspecto negativo estd na
inconsisténcia da utilizagdo da cor azul nos textos e a0 mesmo tempo
nos links, tornando a usabilidade um pouco mais complexa. A carga de
trabalho também ¢ prejudicada devido a utilizagdo intensiva de janelas
pop-up com conteudos importantes, colocando mais de um caminho
para prosseguimento da navegacdo. (RIBAS, 2008)

Além da pesquisa previamente realizada pelo autor, foi conside-
rado essencial realizar uma nova avaliacio da interface do hiperlivro,
ndo s6 pensando no objeto avaliado como um sife, mas avaliando-o
como um Objeto de Aprendizagem, como uma hipermidia educacional
que pode ser reutilizada nos mais diferentes contextos. Assim, o objeto
de avaliagdo ndo deve somente ser analisado sob seus aspectos ergond-
micos, mas também deve entrar em questio a qualidade de aprendiza-
gem proporcionada, considerando essencialmente as opinides do usua-
rio e seu contexto de utilizagdo. A seguir, sdo apresentados os instru-
mentos de coleta de dados utilizados para esta etapa.

3.3.1.3. Avaliagdo com os especialistas - Instrumento de coleta de dados

Segundo Gil (1991), o questionario é a técnica de investi-
gacio composta por um ntmero mais ou menos elevado
de questdes, apresentadas por escrito as pessoas, tendo
por objetivo o conhecimento de opinides, crengas, senti-
mentos, interesses, expectativas, situa¢des vivenciadas,
etc. (LABES, 1998, p.15)

Este instrumento deve ser elaborado com exceléncia, de forma
que os respondentes sintam-se motivados a participar da pesquisa. Co-
mo os dados ficam formalmente registrados, nao se discute sua fidedig-
nidade cientifica, tornando os resultados da pesquisa melhor aceitos na
academia. (LABES, 1998)

O questionario utilizado ¢ intitulado MAEP, cujos autores o defi-
nem como um método e uma ferramenta interativa elaborado para ser-
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vir de ajuda na avaliagdo ergopedagdgica de produtos educacionais in-
formatizados. (NTEAD, 2009)

O questionario foi desenvolvido com base no trabalho de Silva
(2002), que realizou uma extensa pesquisa bibliografica e apontou algu-
mas das principais ferramentas e abordagens para avaliagdo de software
educacional que levassem em consideragdo aspectos pedagdgicos, ergo-
ndmicos e comunicacionais na avaliagio da interface. O questionario
surgiu a partir da necessidade de formalizar um método de avaliagdo
mais objetivo do conteudo (critérios ergondmicos e pedagdgicos) e do
uso. O método desenvolvido se concentra na avaliacio da usabilidade
pedagdgica de programas como Ambientes de Aprendizagem Virtual, e
propode a divisdo dos critérios em ergondmicos, pedagdgicos e comuni-
cacionais.

A avalia¢io da qualidade é tomada, pois, do ponto
de vista da utilizabilidade ergopedagdgica. Por isso, bus-
ca-se, mediante a descricdo dos critérios e das questdes,
minimizar a subjetividade da avalia¢do para que possa ser
adaptada as circunstincias particulares do avaliador e do
tipo de programa. (SILVA, 2002, p. 151)

Os critérios ergondmicos, como anteriormente descritos, abran-
gem caracteristicas de usabilidade, sdo fundamentados principalmente
nas recomendagdes heuristicas de Bastien e Scapin, sem desconsiderar
outros autores renomados da drea. Nos critérios pedagogicos, a autora
considera fatores como a motivagio, o ritmo individual, a participa¢io, a
interagdo, a percepgdo, a organizagido das mensagens, a estruturagio do
conteddo, a escolha dos métodos pedagdgicos, a estratégia de organiza-
¢do dos recursos, a condugio, a repeticio de atividades variadas, exerci-
cios adaptados, entre outros.

Foram estabelecidos ainda os critérios comunicacionais, que a-
brangem os aspectos disponibilizados na maioria dos ambientes virtuais,
como dispositivos de mediagdo, troca, distribuicio de conhecimento e
distribui¢do do mesmo, como por exemplo, ferramentas sincronas e
assincronas de comunicagdo. De acordo com Silva (2002, p. 188), “[...] o
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produto, meio e fim desses dispositivos é a informagao, e nesse sentido,
ela é o conteudo elementar da comunicacio qualquer que seja seu uso.”

Para avaliar o método, a autora optou por utilizar grades de avali-
acido transformadas em questiondrios (técnica bastante utilizada para
coletar dados subjetivos), por ser econdmico em termos de custo, tempo
e conhecimento especializado; por encontrar um ponto de equilibrio
entre os critérios de alto teor subjetivo e os mais objetivos; e por permitir
a decomposi¢do em critérios e em sub-critérios.

[...] elaborou-se um quadro teérico revisional que da sus-
tentacdo reflexiva e metodoldgica para o desenvolvimento
conceitual do MAEP, cujo contetido € a principal contri-
bui¢io desta tese, ou seja, a partir do inventario e andlise
dos quadros tedricos elaborados e métodos analisados,
sustentou-se a selecio e defini¢do dos critérios de avalia-
¢do e decomposicio destes. [...] (SILVA, 2002, p. 213)

Por fim, Silva (2002) diz que a ferramenta desenvolvida atingiu
seus objetivos, sendo uma validagdo realizada com ambientes e avaliado-
res diferentes, verificando sua aplicabilidade e demais aspectos a serem
elaborados.

O método proposto por Silva (2002) foi primeiramente escolhido
como objeto de estudo, por conseguir unir dois aspectos cruciais do
desenvolvimento de produtos educacionais informatizados: a ergonomia
e a pedagogia. Aprofundando-se no contetdo de seu trabalho, é possivel
constatar que grande parte dos itens possiveis de serem sujeitos a avalia-
¢do foram contemplados, gragas ao levantamento bibliografico exaustivo
realizado pela autora.

O fato de haver uma preocupagio intensa com os aspectos visuais
dos sistemas educacionais torna o método de avaliagdo ainda mais ade-
quado a aplicagio no Ambiente Virtual de Aprendizagem do Curso
Letras/LIBRAS. Isto porque, devido ao perfil do publico-alvo do curso
ser constituido em sua maioria por usudrios surdos, os aspectos visuais
sdo fatores cruciais para a melhora no aprendizado.
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O MAEDP foi revisado pela autora e pelo Nucleo de Tecnologias
Educacionais & Educacdo a Distdncia (NTEAD) - CEFET-CE, e encon-
tra-se disponivel no site http://dead.ifce.edu.br/~maep2/ em uma versao
de testes e para utilizagdo gratuita, como forma de aprimoramento.

Optou-se por utilizar um questionario previamente estruturado
devido ao conhecimento que fundamenta os critérios serem altamente
relevantes para a pesquisa em desenvolvimento. O item a seguir detalha
o processo de avaliagio com os especialistas.

3.3.1.4. Avaliagdo com especialistas - Questionario

O questiondrio foi realizado com cinco especialistas, visando
detectar os aspectos concernentes a qualidade geral do Objeto de A-
prendizagem, a qualidade pedagdgica e a qualidade ergondémica.

Para a presente pesquisa sdo considerados especialistas os profis-
sionais que atuam ou ja atuaram em equipes de desenvolvimento de
conteudo para Educagdo a Distancia, sendo incluidas as areas de Design
Grafico, Ciéncias da Computagio, Andlise de Sistemas, Engenharia e
Gestdo do Conhecimento e Arquitetura (com foco em EaD). O perfil
destes profissionais prevé que eles tenham pleno conhecimento do con-
texto do Curso Letras/LIBRAS, devido ao tempo de atuagdo na equipe
deste Curso, e que tenham conhecimentos em todo o campo interdisci-
plinar pelo qual a Educagio a Distancia é composta.

De acordo com Cybis (2007), o numero de avaliadores especialis-
tas pode ser reduzido, e que, com cinco profissionais respondentes ja se
obtém resultados com uma média de 95% de semelhanca.

O questionario MAEP divide-se em trés etapas: as questdes gerais,
as questdes pedagogicas e as questdes ergonOmicas. As questdes gerais,
ou comunicacionais, de acordo com Silva (2002), analisam os dispositi-
vos de comunicagdo para que estes sejam eficazes do ponto de vista da
interatividade e da quantidade de informacéao representativa da realida-
de do usudrio. Sdo avaliados aspectos como a troca de informagdes, a
distribui¢do do conhecimento, a navegacio, a interatividade, entre ou-
tros. (SILVA, 2002)
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As questdes pedagigicas avaliam as estratégias didaticas adotadas
para apresentar as informagdes, e as tarefas cognitivas exigidas adé-
qiiem-se ao objetivo educacional e as caracteristicas do publico-alvo. Sao
considerados fatores como a motivagéo, o ritmo individual, a participa-
¢do, a interagdo, a percep¢do, a organizagio das mensagens, a estrutura
do contetdo, a escolha dos métodos pedagdgicos, entre outros. (SILVA,
2002)

E as questdes ergondmicas prevéem que o aluno/usudrio utilize a
tecnologia com o maximo de seguranga, conforto e produtividade possi-
vel — abrangendo caracteristicas de usabilidade, utilidade e utilizabilida-
de. (SILVA, 2002)

Para avaliar o método, a autora optou por utilizar grades de avali-
acio transformadas em questionarios (técnica muito utilizada para cole-
tar dados subjetivos), por ser econdmico em termos de custo, tempo e
conhecimento especializado, por encontrar um ponto de equilibrio entre
os critérios de alto teor subjetivo e os mais objetivos. Para a presente
pesquisa, as questdes propdem uma escolha de respostas que correspon-
dem a sim (S), ndao (N), parcialmente (P) e ndo se aplica (N/A). Os re-
sultados sdo apresentados quantitativamente e sdo interpretados, reti-
rando uma diretriz para o re-design da interface para cada questao.

A seguir estio demonstrados os resultados da pesquisa, e suas
possiveis contribuigdes para o re-design do hiperlivro.

3.3.2. Questionario MAEP para Objetos de Aprendizagem

O resultado da aplicagdo do questiondrio com especialistas estd
descrito abaixo, e, simultaneamente a exposi¢do dos dados, estdo discus-
soes que buscam relacionar o objeto de estudo com as diretrizes a serem
seguidas.

O MAEP é composto de seis questdes gerais, quarenta de ques-
toes pedagogicas, e trinta de ergondmicas, totalizando setenta e seis
questdes. No Apéndice 1, o questiondrio encontra-se completo, sem as
respostas dos participantes da pesquisa, conforme NTEAD (2009).
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Abaixo, estdo as questdes e o resultado obtido com os especialis-
tas que participaram da avaliagdo, assim como uma breve discussdo a
respeito do resultado obtido, que irdo originar as diretrizes para cons-
trucdes de objetos de aprendizagem de maior qualidade. Inicia-se a dis-
cussdo a partir das questdes gerais.

3.3.2.1. Questdes gerais

Em Silva (2002), a autora se refere ao grupo de questdes gerais
como “comunicacionais”. Na versio atualmente encontrada em NTEAD
(2009), os critérios comunicacionais nao existem, mas as questdes gerais
sdo todas correspondentes as questdes inclusas nos critérios
comunicacionais.

De acordo com Silva (2002), os critérios comunicacionais — os
atuais critérios gerais de NTEAD (2009) - referem-se a elementos por
meio dos quais o usudrio realiza intervengdes diretas com os recursos da
comunicagio, ou seja, elementos de mediagdo, que se colocam entre a
tarefa necessdria e a acio a ser tomada. Silva (2002) inclui neste critério
fatores como a documentagido e material de apoio, a navegagio, a
interatividade, ao grafismo e a organizagdo das mensagens, distribuidas
em seis (6) questdes, apresentadas na reformulagio de NTEAD (2009).

A presente pesquisa apresenta abaixo as questdes de NTEAD
(2009), e a figura 20 compara visualmente os resultados obtidos.
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Questoes gerais
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Figura 20: Grafico representando o resultado das questdes gerais.
Fonte: Acervo pessoal

Questao 1: O software disponibiliza informacio técnica e pedagdgica
necessaria para seu uso?
80% Parcialmente
20% Nao

Sendo que nenhum dos especialistas considera a resposta positiva,
pode-se dizer que o resultado desta questio é insatisfatdrio. Existe a
necessidade de mudar esse requisito de “parcial” para “sim” . Uma
possivel indicagdo para a resolugdo deste problema seria a inclusdo de
uma area que disponibilize estas informacoes técnicas e a metodologia
pedagogica utilizada, através de icones que levem a telas que disponham
tais dados.

Questao 2: O software possui, em destaque, os dados de identificaciao
como titulo, idioma, area(s) de conhecimento, tipologia, nivel de
ensino, publico-alvo?
60% Parcialmente
40% Nao

Nenhum dos especialistas considera que este requisito foi preen-
chido, e mesmo que parcialmente, ha a necessidade de corresponder a
esta demanda. Como solugio, propde-se a inser¢io dos dados de identi-
ficagdo, ora como titulo de telas (no caso do nome da disciplina e do
curso), ora como icone a ser colocado em todas as paginas, em drea de
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destaque discretamente menor. O ultimo poderia ser utilizado para a
inser¢do do idioma, da area de conhecimento, da tipologia, do nivel de
ensino e do publico-alvo.

Questio 3: A autoria do contetido e¢/ou desenvolvimento esta explici-
tada no software, bem com os demais créditos?
100% Sim

Neste caso, os especialistas unanimemente concordaram que a
autoria do contetdo ficou explicita. Como ¢é possivel observar nas figu-
ras 21 e 22 abaixo, estdo explicitadas as duas situagdes onde a autoria
parcial e os créditos aparecem. A tnica ressalva que se faz é que no hi-
perlivro estdo apresentados apenas os dados da equipe de pedagdgica e
de desenvolvimento, e o professor ministrante da disciplina. Em casos
onde o professor que escreveu o conteudo da disciplina ndo é mais o
professor ministrante, deve-se considerar a necessidade de acrescentar a
autoria do contetdo.

SOCIOLINGUISTICA_L8B8 ‘

: X

Indicacdo de autoria

3 Unidade 3 -
BILINGUISMO

4 Unidade 4 - A
MUDANGA
LINGUISTICAE 05
SEUS CAMINHOS
5 Unidade S -
VARIAGAO
LINGUISTICA

6 Unidade 6 - 05

VALORES DA
VARIAGAD

Ir para pagina Vai

Figura 21: Indicagdo de autoria na interface do hiperlivro
Fonte: AVEA Letras/LIBRAS, 2009
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Equipe de desenvolvimento

INSTITUICAO
Reitor:

Coordenacao Institucional

Departamento de Educagio a Distancla/PREG:
Diracdo do Centro de Comunicagdo e Expressao

COORDENAGAO GERAL DO CURSO

EQUIPE PEDAGOGICA
Coordenadora:

Professoras

Nicleo de criacao e desenvolvimento de Material Impresso
Responsével: [sabella Benf

Revisao Design Gréfico e E
Revisao Gramatical: Licia

Editoracao Eletranica: Ana
Desianer Instrucional

Figura 22: Interface com os Créditos da Equipe de desenvolvimento.
Fonte: AVEA Letras/LIBRAS, 2009

Questio 4: Ha enderecos para contato com autor/institui¢do?
40% Sim
60% Nao

A maioria das respostas indica que ndo esta nitidamente exposto
o enderego para contato com a institui¢do. O que gera essa discordincia
entre os especialistas pode ser explicado pela indicagdo da Instituicdo
envolvida no desenvolvimento (observado na figura 23), assim como o
autor, e pela inexisténcia de contato direto com estes. Assim, caso hou-
vessem duvidas vindas de outra Instituigdo ou professor que estivesse
utilizando o material como Objeto de Aprendizagem, ndo seria possivel
identificar nenhum e-mail ou mesmo endereco fisico.

Como solugdo, seria mais simples indicar o enderego da Univer-
sidade Federal de Santa Catarina, com devido CEP, bloco e departamen-
to, assim como o e-mail do professor autor e responsaveis na secretaria
do Curso Letras/LIBRAS.
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Figura 23: Indicagdo da Instituicio responsavel pelo desenvolvimento do Objeto
de Aprendizagem.
Fonte: AVEA Letras/LIBRAS, 2009

Questio 5: Para o aprendiz e professor, a utilizaciao do software ofere-
ce vantagens que outro dispositivo nio agregaria?

60% Sim

40% Parcialmente

As respostas foram em sua maioria positivas, pois como anteri-
ormente apresentado, o hiperlivro dispde de uma interface diferenciada
para o aluno surdo, visto que considera seu raciocinio gesto-visual e da
predilecio a utilizagdo de videos traduzidos em Libras em contraposi¢do
aos textos.

Pode-se dizer ainda que poderia haver mais adaptagdes vantajosas
para o aluno surdo, considerando os 40% dos especialistas que respon-
deram que esta requisi¢io foi apenas parcialmente ponderada. Estas
adaptacdes poderiam prever maior utilizagdo de elementos visuais na
interface, buscando mais elementos que explorem a experiéncia visual
do aluno surdo.

Questio 6: Sao indicados o tamanho (em Kb, MB) e o formato dos
arquivos (txt, doc, pdf, gif, jpeg, swf, avi, divx, xvid, mov, mpeg, wmv,
mp3, 0gg, aac, wav, wma, etc.) para download?

60% Nao
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40% Parcialmente

A discordincia entre respostas pode ser justificada pelo fato de
que, em um primeiro momento nio existe uma indicagdo explicita do
tamanho e do formato do video a ser visualizado e possivelmente salvo
no computador de onde o aluno esta acessando. O que ocorre é que,
quando o aluno ja clicou no link “download”, o proprio sistema do nave-
gador de web (no caso o navegador livre Mozilla Firefox®) abre uma
janela indicando o formato do arquivo e o tipo de agdo que o usudrio
deseja — se quer salvar o arquivo ou apenas assisti-lo (figura 24 abaixo)
Uma possivel solucdo seria a inclusio de um icone ou link textual de
“informagdes sobre o video”, abaixo de cada um deles. Ou, de maneira
mais simples e acessivel conforme os padrées do W3C poderia ser pre-
vista a inser¢do de um texto alternativo?'.

) 10w Horasfs. b periab vl asimodbmodiNoerbockipopus shond12121bchapterki=21618nsvgstinnur1
ke ¥,
SOCIOLINGUISTICA_LBBE -, g sy
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I, para péging| vo | [ 3

Yook seleckonc aber
%5 SOC_1VOAdl
T90: Flash Vidoo Fike
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Figura 24: Janela do navegador indicando o formato do arquivo.
Fonte: AVEA Letras/LIBRAS, 2009

2! Texto que ¢ visualizado em uma caixa amarela quando o usudrio coloca 0 mouse sobre um
item clicavel, ou somente uma imagem, explicando o contetido. Amplamente divulgado pelo
W3C devido a facilidade de leitura dos textos alternativos pelos leitores de tela para cegos
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3.3.2.2. Questdes pedagogicas

De acordo com Silva (2002), qualquer ambiente de aprendizagem
informatizado deve ser pedagogicamente arquitetado com a perspectiva
de que, independentemente do modelo pedagdgico implicito ou explici-
to, os macro-elementos de dispositivos educacionais devem ser levados
em conta. De acordo com Marton (2001) apud Silva (2002), os aspectos
que podem influenciar positivamente na aprendizagem sao: a motiva-
Gdo, o ritmo individual, a participagao, a interagao, a percepgao, a orga-
nizagdo das mensagens, a estruturagdo do contetdo, a escolha dos mé-
todos pedagogicos, a estratégia de organizagao dos recursos, a condugao,
a repeti¢do de atividades variadas, os exercicios adaptados, a aplicagio
dos conhecimentos adquiridos, o conhecimento imediato dos resultados
e o papel dos contatos humanos.

Assim, na versiao de NTEAD (2009), o critério pedagdgico encon-
tra-se explorado em quarenta (40) questdes, que, para maior leiturabili-
dade deste trabalho, foram agrupados em quatro grupos — de 1 a 10, de
11a21,de22a31ede32a40. As figuras 25, 28, 31 e 32 demonstram os
graficos dos resultados obtidos - sendo “S” para sim, “N” para nao, “P”
para parcialmente e “N/A” para ndo se aplica. As respostas sdo discuti-
das a seguir.

Questoes pedagogicas 1-10
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Figura 25: Representacéo dos resultados das questdes pedagogicas
Fonte: Acervo pessoal
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Questao 1: O software apresenta uma introdugao?
40% Sim
60% Nao

A discordincia entre os especialistas pode ser explicada pela falta
de padronizagio entre cada disciplina veiculado no Curso
Letras/LIBRAS. Em algumas situagdes, os autores do conteido prevéem
a necessidade de inserir um texto introdutério sobre o contetido da
disciplina, e em outras, nao.

Pode-se sugerir entdo, a padronizacio deste requisito, com a
inclusio de uma tela introdutéria sobre o conteudo em todas as
disciplinas, para que, quando o Objetos de Aprendizagem forem
reutilizados, possam facilmente ser contextualizados.

Questao 2: O software apresenta o objetivo de aprendizagem?
100% Nao

Os especialistas concordam que o objetivo de aprendizagem ndo
esta exposto. Durante a concepgao de conteudo, possivelmente a equipe
de desenvolvimento levou em consideragao os objetivos de aprendiza-
gem da disciplina, porém ndo expds isto no hiperlivro. No Ambiente
Virtual de Aprendizagem do qual o hiperlivro se origina, os objetivos de
aprendizagem encontram-se explicitados no arquivo chamado de Texto-
base, escrito para cada uma das disciplinas, mas no Objeto de Aprendi-
zagem, eles ndo foram contemplados.

Conforme descrito anteriormente no capitulo 2.5, sobre Objetos
de Aprendizagem, o padrao SCORM tém como requisito a exposi¢io
dos objetivos de aprendizagem, para que, quando os OAs encontrarem-
se fora de seu contexto original, possam ser utilizados da melhor manei-
ra possivel.

Como demanda para solucionar esta questio, poderia ser propos-
ta uma drea na pagina de entrada do hiperlivro que levasse a tela con-
tendo a lista de objetivos de aprendizagem.

Questao 3: Os objetivos de aprendizagem sao coerentes com as finali-
dades educativas do software?
100% Nio se aplicam
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Como os objetivos de aprendizagem nao estio expostos no hiper-
livro, este requisito ndo se aplica, pois ndo existe a possibilidade de avali-
a-lo. Com a solugao da questdo pedagdgica 2, a questdo 3 poderia ser
reavaliada.

Questio 4: Os objetivos especificos das unidades de conteu-
do/médulo/formagio sdao coerentes com as necessidades de formagao
e nivel do publico visado?
20% Sim
20% Parcialmente
60% Nao se aplica

Os resultados destoam, pois, parte dos especialistas compreendeu
que os objetivos considerados durante o desenvolvimento do hiperlivro
estavam coerentes com as necessidades do publico, enquanto outra parte
julgou que os objetivos especificos ndo poderiam ser avaliados se ndo
estavam explicitamente dispostos na interface.

A mesma solugdo da questdo pedagogica 2 aplicada a cada uma
das unidades serviria neste caso.

Questio 5: O contetdo é dividido em moédulos, unidades, se¢oes de
forma légica e homogénea?
100% Sim

Todos os especialistas concordaram neste quesito. O contetudo é
disposto linearmente, e, apesar de ir contra algumas das mais importan-
tes recomendagdes para hipermidias® segue o recomendado para inter-
faces cujos conteidos seguem um padrido de dificuldade linear. Porém,
caso o aluno sinta-se confortével para saltar para contetidos dispostos no
final dos hiperlivros (cujo contetido necessita de conhecimentos pré-
vios), existe a possibilidade de fazé-lo.

Assim, ndo sdo necessdrias reestruturacbes na organizagio do
conteudo e na maneira com que o usudrio navega.

22 S50 aspectos marcantes da interatividade: a ndo-linearidade, o acesso, o jogo, o ludico, a
possibilidade de o usudrio ser um co-criador, interferir ou complementar o trabalho, o projeto,
inserindo suas visdes, mais informagdes ou criacdes (MOURA, 2006)



109

Questido 6: Os pontos essenciais do contetido sdo apresentados em
evidéncia?
60% Sim
20% Nao
20% Parcialmente

A maioria dos especialistas considera que, de alguma maneira, os
pontos essenciais sdo apresentados em evidéncia.

Porém, com a discordincia de julgamentos, pode-se considerar
que poderia haver uma melhoria nestes aspectos, com a criagdo de dreas
de destaque para os itens mais relevantes.

Questao 7: Os conceitos sao introduzidos com clareza?
40% Sim
60% Parcialmente

Nio havendo nenhuma resposta negativa, considera-se satisfato-
ria a maneira com que os conteudos sdo apresentados. Quando o Objeto
de Aprendizagem for utilizado em outros contextos, deve-se levar em
consideragdo o publico que ird entrar em contato com o contetdo.

A complexidade dos termos e dos assuntos pode ser inadequada
aos alunos fora do contexto, e, contanto que a solu¢ao dada para questdo
geral nimero 2 supracitada seja seguida, ndo haveria problemas decor-
rentes disto.

Questao: 8: Os conceitos disponibilizam exemplos?
60% Sim
40% Parcialmente

A maioria dos especialistas considera que de alguma maneira sdo
dados exemplos para os conceitos apresentados. Mas sugere-se que para
os proximos hiperlivros desenvolvidos, sejam disponibilizados mais
exemplos, através de imagens, animacdes e videos.

Questao 9: O contetido do software recorre ao uso de metaforas?
40% Sim
60% Parcialmente
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Os especialistas consideram que o hiperlivro dispoe de metaforas
apenas parcialmente. Isto pode ser justificado pela existéncia de uma
metafora implicita no hiperlivro: os conteidos sio dispostos com uma
semelhanga a0 modo como sdo apresentados no “mundo real” - linear-
mente, como nos livros educativos.

Uma diretriz possivel seria desprender-se em partes das condi-
¢Oes estabelecidas para estes livros educativos do “mundo real”, e consi-
derar todas as potencialidades existentes no mundo virtual.

Assim, ao invés de fazer com que o aluno tente reconhecer metd-
foras existentes no mundo real, porque nio fazer com que ele lide com
elementos do computador aos quais ja estd tdo acostumado?

Questio 10: As demonstragdes explicativas que acompanham as tare-
fas mostram ao estudante as diferentes etapas para completar uma
tarefa com opera¢des simples bastando clicar para continuar?

60% Sim

40% Parcialmente

Os especialistas consideram que as demonstragdes explicativas
das tarefas mostram ao estudante diferentes etapas. Porém, as tarefas
dispostas sdo apresentadas através de videos e de textos, havendo pouca
ou nenhuma intera¢do com as atividades dispostas — por exemplo, sdo
previstas atividades de entrega de respostas através de videos, o que
exige a presenca de um elemento humano para dar o parecer sobre a
resposta. No Ambiente Virtual de Aprendizagem para o qual o hiperli-
vro foi criado, existem atividades mais explicativas e de auto-
aprendizagem, além ¢ claro do feedback dos tutores, monitores e profes-
sores da disciplina. As figuras 26 e 27 demonstram o formato atual das
atividades, em texto e em video respectivamente.

As atividades do hiperlivro devem servir como sugestdes para
reutilizagdo e flexibilizagdo em diferentes contextos. Para resolver essa
questdo, seria necessario planejar atividades com feedback automético
para o hiperlivro, o que muitas vezes pode ir contra os preceitos pedagd-
gicos de acompanhamento do professor ou tutor de algumas institui-
¢Oes, além de nio se adequar a certos padroes para compartilhamento de
Objetos de Aprendizagem.
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Figura 26: Atividade do Curso Letras/LIBRAS em video
Fonte: AVEA Letras/LIBRAS, 2009
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Para apreciar melhor a importéncia da gravagao para a pesquisa
sociolingiistica, faga uma experiéncia em dupla.

1- Primeiro, um colega (A) vai contar uma histaria para outro colega
(B). A histéria ndo deve ser grande, devendo envalver algo entre 15 e
20 sinais. & histéria de A deve ser fimada

2- Em seguida, o colega B vai repetir a histdria contada por &,
procurando ser o mais figl possivel & versao ariginal. B st poderd
assistir & histéria de A uma Onica vez, e devera recontd-1a logo em
seguida. & histéria de B também serd filmada.

53- 0s colegas devem comparar ss histérias de 4 e &, buscando
apontar todas as diferengas formais entre elas:

- prondncia (houve difersngas no ponto de articulagdo, na
configuracgo de mao, no movimento, velocidade, tensdo/relaxamenta
etc?);

- sinais n&o-manuais (houve diferengas nos movimentos de cabega,
tronco, expressties faciais, uso do espago, etc?);

- palavras escolhidas (hauve diferenga nos itens lexicais usados?);

- 3 ordem de palavras (houve diferencas na ordem dos inais?).

4- Fazer um relatdrio sintetizando as diferengas encontradas entre as
histérias de A e B & dizendo como elas mudaram o sentido da histéria.
POSTAR NO AVEA EM LIBRAS E/OU PORTUGUES

Figura 27: Atividade do Curso Letras/LIBRAS em texto
Fonte: AVEA Letras/LIBRAS, 2009
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Questoes pedagogicas 11-21
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Figura 28: Representaciio dos resultados das questdes pedagogicas
Fonte: Acervo pessoal

Questio 11: O conteudo do software corresponde bem ao que foi
proposto nos objetivos?

40% Sim

20% Nao

40% Parcialmente

H4 uma discordincia entre as opindes, pois na realidade, os
objetivos de aprendizagem ndo foram explicitamente propostos.
Sabendo-se da estrutura na qual os conteidos do Curso sio
desenvolvidos, assim como os especialistas respondentes sabem, pode-se
chegar a conclusio que de alguma maneira (sim e parcialmente) o
conteddo do software corresponde aos objetivos propostos.

Porém, pensando-se na reutilizagio deste OA, deveriam haver
mais indicagdes de que os objetivos de aprendizagem foram cumpridos.
O cumprimento da diretriz estabelecida na questdo pedagdgica 2
resolveria esta questao.

Questio 12: O tipo de estratégia didatica (simula¢io, tutorial,
exercitador...) é pertinente com competéncias esperadas?
60% Sim
20% Parcialmente
20% Nao se aplica

Pensando-se que se trata de um Curso Superior, para formagao de
adultos, em uma temdtica tio especifica como a do Curso de
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Letras/LIBRAS, a maioria dos especialistas respondeu que sim, a
estratégia adotada é pertinente com as competéncias adotadas. Em
momentos, certas atividades poderiam ser consideradas inadequadas,
com carater mais lddico do que os alunos de graduagio estdo
acostumados. Porém, em se tratando de alunos que prezam os aspectos
visuo-espaciais, deve-se reconsiderar tal apontamento.

Questiao 13: Para suscitar o interesse do estudante, o OA informa-o
sobre o que ele vai aprender e porque é necessario fazé-lo?
80% Parcialmente
20% Nao se aplica

A maioria dos especialistas respondeu “Parcialmente”, devido a
existéncia de uma espécie de sumario, indicado na figura 29 a seguir.
Nio havendo nenhuma resposta “Sim”, uma defini¢do para o re-design
da interface deste OA poderia ser a inclusio de uma introdugio a
disciplina, mesclando os objetivos de aprendizagem, e os pontos
principais que serao abordados no decorrer dos contetdos.
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MUDANC A
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LINGUISTICA
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Ir para pagina Vai

Figura 29: Exemplo de sumério do OA do Curso Letras/LIBRAS
Fonte: AVEA Letras/LIBRAS, 2009

Questio 14: Os métodos e procedimentos pedagogicos provocam no
aprendiz um minimo de motiva¢io e de confianca diante das
atividades de aprendizagem a realizar com o software?
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100% Parcialmente

Os especialistas foram unénimes em dizer que o OA ¢ somente
parcialmente motivador e transmissor de confianga. Assim, pode-se
recomendar que sejam tomadas medidas para que as atividades
disponibilizadas no Objeto de Aprendizagem do Curso Letras/LIBRAS
sejam mais motivadoras e deém mais confianga aos aprendizes. Uma
medida simples, porém eficaz, seria a utiliza¢do de uma linguagem mais
dialégica com o usudrio, ndo apenas escrevendo o que deve ser feito,
mas estabelecendo um didlogo com o aprendiz. Certamente esta
conversa precisa ter o cuidado de ter a linguagem condizente a faixa
etaria e ao perfil cognitivo do publico-alvo do curso, caso contrario,
corre o risco de parecer negativamente ladico.

Questio 15: As opg¢des pedagdgicas implementadas e o processo de
ensino e de aprendizagem considera diferentes maneiras de aprender?
40% Sim

60% Parcialmente

Considerando que ndo foram dadas respostas negativas a esta
questdo, pode-se dizer que o Objeto de Aprendizagem tem consideragio
pelas diferentes maneiras de aprender. Isto é observado ja na proposta
do layout do OA, que da preferéncia para a leitura da lingua de sinais,
em video, a leitura regular, em texto. Até pelo objetivo do curso, que ¢ a
formagao de professores, coloca-se como obrigatéria a aprendizagem da
Lingua de Sinais — isso porque ndo somente alunos surdos tém acesso ao
curso, mas também ouvintes, que ja tenham esta formagdo basica em
LIBRAS. Ainda assim, néo se deixa de considerar os alunos que ainda
tenham dificuldade na proépria Lingua de Sinais, havendo a opgio de
leitura textual.

Além disso, para os exemplos textuais, colocam-se imagens e
animagdes como alternativas a diferentes maneiras de aprender, porém,
recomenda-se que seja aumentado o numero de exemplos visuais, pelo
perfil visuo-espacial do aluno surdo.

Questao 16: O software possui elementos motivadores adaptados a
idade e nivel de experiéncia do publico-alvo?
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40% Sim
60% Nao

Pelo nivel de experiéncia com a Educagdo a Distincia que muitos
alunos chegam ao curso, pode-se considerd-los como novatos a certas
competéncia no computador - como exemplo, o Curso exige que o
aluno envie arquivos em mpeg com a gravagdo da resposta & uma
atividade em lingua de sinais. A maioria dos especialistas responde entdo
que “Ni0”, os elementos nio estido adaptados ao nivel de experiéncia do
publico-alvo.

Recomenda-se que sejam disponibilizadas através do OA, guias
de ajuda para utilizagdo de ferramentas mais complexas, como no caso
do envio de arquivos em video e até das proprias funcionalidades do
OA.

Questao 17: O software permite que o estudante possua certo poder
de elaboracio, gestdo, controle e avaliagio sobre seu trabalho?
100% Nao

Como o Objeto de Aprendizagem nédo prevé atividades de auto-
aprendizagem, ele nio da feedback sobre a situacio de aprendizagem do
aluno. Assim, este ndo tem poder de elaboragdo, gestdo, controle e
avaliagdo sobre o trabalho. Como solugdo, precisariam ser revistos os
modos como a equipe pedagodgica faz o tratamento dos contetdos,
propondo mais atividades de auto-aprendizagem, onde o sistema -
através de animagdes em flash, por exemplo — poderia dar um feedback
ao aluno. Deste modo, o aluno teria um minimo de controle sobre seu
desempenho.

Questao 18: O software estimula o aprendiz a procurar recursos
externos, tais como livros, pesquisa na internet, links
internos/externos e outros materiais instrucionais?
100% Sim

O tratamento realizado pela equipe pedagdgica — composta por
professores e designers instrucionais — instiga a curiosidade do aluno,
propondo varios links que possam adicionar aos contetidos regulares de
uma disciplina presencial, por exemplo.
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A recomendagdo ¢ que sempre que possivel, o planejamento
pedagdgico possibilite essa curiosidade epistemoldgica dos alunos,
através de links para materiais que venham a agregar ao conteudo
basico.

Questio 19: Os elementos lidicos utilizados no software sao
apropriados ao conteddo e possuem fun¢io agregadora a
aprendizagem?
40% Sim
60% Parcialmente

Pode-se considerar que em certos momentos a ludicidade de
alguns elementos sio excessivas, como na figura 30 abaixo. Poderia ser
adotada uma linguagem visual mais madura, com a estética voltada ao
publico-alvo do curso. Apesar de se tratar de um publico que precisa dos
elementos visuais para acelerar os processos cognitivos, nio se pode
desconsiderar a carga de experiéncia dos alunos ao entrarem em um
curso universitario — estes ja possuem um alfabetismo visual avancado,
ou seja, ja possuem um repertorio mais refinado.
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F'igura 30: Explicagdo sobre as diferentes linguas.
Fonte: AVEA Letras/LIBRAS, 2009

Questio 20: O cenario pedagdgico, a apresentagio do contetdo e as
atividades propostas no software adaptam-se as estratégias naturais
de aprendizagem do publico-alvo?

100% Sim



117

As respostas foram unanimes em afirmar que o OA do Curso
Letras/LIBRAS cobre este requisito. Assim, deve-se estabelecer que as
estratégias naturais de aprendizagem do publico-alvo devem ser
consideradas quando da apresentagio do conteido, das atividades
propostas e o cendrio pedagdgico.

Questdo 21: As escolhas pedagégicas do software sio adequadas ao
estagio de desenvolvimento intelectual do aprendiz?
40% Sim
60% Parcialmente

Os especialistas consideram que as escolhas do software sdo
parcialmente adequadas ao desenvolvimento intelectual do aprendiz
surdo. Mesmo que os alunos estejam entrando em um curso de
graduacdo, deve-se considerar que nem todos tiveram a formagio
adequada — considerando a falta de preparagio de muitas escolas do
Brasil para a educagdo do aprendiz surdo. Sugere-se que as defini¢des
pedagdgicas sejam projetadas para o real estagio de desenvolvimento
intelectual dos alunos, e ndo do que se considera ideal.

Questoes pedagogicas 22-31
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Figura 31: Representacio dos resultados das questdes pedagogicas
Fonte: Acervo pessoal

Questdao 22: As escolhas pedagégicas favorecem o desenvolvimento
das capacidades intelectuais, psicomotoras e afetivas do aprendiz?
100% Parcialmente
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Pode-se dizer que, como nenhuma das respostas foi negativa, os
especialistas consideram que de alguma maneira o OA tenta favorecer
estas capacidades dos alunos. Assim como para a questio 19, a
recomendagdo é que existam mais recursos que se adequem as
capacidades do aluno surdo, ndo no sentido de cuidar com a nio
utilizagdo de sons, mas principalmente explorando a capacidade acurada
de visualizacio.

Questido 23: Os icones, metaforas e analogias com o mundo real e
imaginario estio adequadas a faixa etdria e contexto vivencial do
aprendiz?
80% Sim
20% Parcialmente

A maioria dos respondentes considera que sim, os icones,
metaforas e analogias estio de acordo com a faixa etdria e contexto
vivencial do aprendiz. Assim como a recomendac¢do para a questdo 19,
deve-se pensar que se trata de um publico quase adulto, com grande
repertorio visual, e refinado senso estético. Os aspectos visuais que se
solicitam para instigar os aspectos cognitivos do aluno surdo devem
atingir o senso estético sem a necessidade de apelos ludicos.

Questio 24: O software possui uma carga informacional de conteudo
confortavel ao aprendiz?
100% Sim

Todos os especialistas consideram que a quantidade de contetido
disponibilizado proporciona uma leitura confortavel. A quantidade de
textos por tela deste Objeto de Aprendizagem leva em consideragio uma
das principais recomendag¢des de Nielsen (2007), que sugere utilizar o
recurso de barra de rolagem vertical o minimo possivel. Além disso, a
definicdo da quantidade de textos também advém da necessidade de
criagdo de videos curtos, para facilitar o download e visualizagdo dos
mesmos. Quanto mais fragmentados os videos, menor o tempo que
demoram para serem carregados. Deve-se projetar o OA para que
contenha uma carga informacional confortavel a leitura do aprendiz.
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Questao 25: O software possui quantidade apropriada de material?
60% Sim
40% Nao

As respostas ficaram bastante proximas umas das outras. Talvez o
critério “apropriado” tenha ficado muito amplo: o que ¢ apropriado para
uns pode nio ser apropriado para outros. Pode-se considerar a resposta
para a questdo 25 como parte da resposta a este questionamento, e
realizar a mesma indicacio de utilizar uma quantidade adequada de
conteddo e material. O material pedagdgico projetado para utilizagdo
através de um computador deve ter uma quantidade de informagdes nao
tdo intensa quanto teriam materiais para educagdo presencial e que
sejam de fato relevantes. O modo de aprender deve ser deslocado mais
para as potencialidades dos recursos visuais dos videos e imagens, e o
processo de reflexdo, internalizagdo dos conteudos e o encadeamento de
idéias devera acontecer como conseqiléncia a exposicio a estes
diferentes tipos de recursos.

Questao 26: Questdes formuladas para exercicios e avaliacbes, bem
como o conteudo, estio num nivel de dificuldade aceitivel para a
faixa etdria do estudante?
60% Sim
40% Parcialmente

Apesar da resposta ser majoritariamente positiva, deve-se levar
em consideragdo a mesma resposta dada a questdo 14 - onde se destaca
a necessidade de transformar as questdes das atividades em didlogos
mais motivadores. Além disso, o nivel de dificuldade ¢ bastante elevado,
porém condizente a densidade de contetdo anteriormente citada.

Questio 27: O software prevé estratégias didaticas diferenciadas para
aprendizes iniciantes, intermedidrios e experimentados?
60% Sim
40% Nao

Apesar de a maioria dos especialistas responder que sim, foi
possivel observar que sdo praticamente as mesmas estratégias
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pedagdgicas que guiam os alunos das primeiras fases e das ultimas
(usudrio novatos e mais experientes na tecnologia).

Assim, poderia haver uma diferenciagdo maior entre os métodos
pedagdgicos para estes diferentes tipos de aprendizes.

Questio 28: O software disponibiliza recursos multisensoriais como
imagens animadas e fixas, textos, ilustra¢des, graficos, videos e dudio
favorecedores dos diferentes estilos de aprendizagem?
60% Sim
40% Nao se aplica

A maioria dos especialistas a responderem indicam que sim, o
OA disponibiliza recursos além dos textuais para favorecer os diferentes
estilos de aprendizagem. Como ja foi anteriormente descrito, os alunos
recebem todo o conteddo através de videos, sendo dada importancia
secundaria aos elementos textuais. Além disso, sdo disponibilizados
recursos multisensoriais para explicar de diferentes maneiras os
conceitos, porém, como recomendagio de design, pode ficar a inclusdo
de mais destes para recursos para o aprimoramento do curso, dada a
importincia dos aspectos visuais dos alunos surdos.

Questdo 29: As imagens utilizadas sdo representativas do contetido?
100% Sim

Sendo que todos os especialistas concordam, pode-se apenas
indicar que continuem sendo utilizadas as mesmas estratégias para
construgao ou escolha das imagens para representar os conceitos, ou
seja, que a equipe pedagdgica tenha pleno conhecimento do publico para
o qual estdo realizando o tratamento do material, e adequando conforme
a realidade dos mesmos.
Questio 30: O software faz referéncia ao contexto social e afetivo da
aprendizagem para que permita a utilizacio do que foi aprendido no
meio ambiente?
40% Sim
20% Parcialmente
40% Nao se aplica
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As respostas discordam bastante, mas aproximando a
concordincia entre os que respondem “Parcialmente” e “Nao se aplica”,
obtém-se 60% das respostas, ou seja, a maioria. Considera-se entdo que
0 OA poderia realizar uma melhora neste aspecto, inserindo algum tipo
de referéncia ao contexto social e afetivo no qual a aprendizagem foi
desenvolvida. Deste modo, respeita-se a diretriz de reutilizabilidade de
Objetos de Aprendizagem, podendo haver o desprendimento deste OA
do Ambiente Virtual de Ensino-Aprendizagem do Curso
Letras/LIBRAS.

Questio 31: O software provoca no estudante a lembranca de idéias,
materiais ou fendmenos memorizados através de verificagoes?
60% Nao
40% Naio se aplica

Considerando a maioria das respostas negativas, pode-se
justificar esta questdo pelo aspecto de que ndo existem didlogos entre as
atividades realizadas e o aprendiz. Assim, poderia ficar uma indicagdo de
que fossem planejadas interagdes entre as atividades propostas nos
momentos iniciais do Objeto de Aprendizagem, com o que estd sendo
visualizado em etapas finais — por exemplo, através de mapas conceituais
dos assuntos tratados. Deste modo, o aluno consegue relacionar os
assuntos com mais facilidade, e tem uma visdo mais integrada do todo.

Questoes pedagogicas 32-40
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Figura 32: Representacéo dos resultados das questdes pedagogicas
Fonte: Acervo pessoal
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Questio 32: Os diferentes parametros didaticos do software e
processo de formagio sdo adaptados, compativeis com as
caracteristicas do contexto de aprendizagem?
60% Nao
40% Nao se aplica

Considerando o contexto de aprendizagem de um Objeto de
Aprendizagem, onde as interagdes possibilitadas entre os atores de
aprendizagem sdo minimas, a maioria dos especialistas respondeu
“Nao”. Deve-se considerar que nos Objetos de Aprendizagem, os
aprendizes nio tem o feedback motivador necessirio aos processos de
aprendizagem. Assim, ou o professor que move o OA para o seu
contexto deve se preocupar em desenvolver esta afetuosidade e feedback
em seu proprio contexto, ou o OA deve oferecer mais comunicacio e
atividades de auto-aprendizagem.

Questio 33: O software proporciona exercicios e atividades de fixa¢io
dos contetidos?
100% Sim

Todos os especialistas concordam que o OA proporciona
exercicios e atividades de fixa¢ao, mas ninguém comenta da eficicia das
mesmas. Todas as questdes anteriores devem ser integradas a esta
questdo, trazendo ndo s6 atividades de fixagao, mas atividades que levem

ao aprendizado.

Questio 34: Os exercicios e atividades, dependendo do objetivo do
software, favorecem: o raciocinio légico, numérico, verbal,
habilidades de expressio escrita, associagio de elementos,
interpretacio de textos, elabora¢io de desenho/pintura com os
recursos de grafismo, estimula¢io da memoria, formulagio e solugio
de problemas, experimenta¢io?
60% Sim
40% Parcialmente

A maioria dos especialistas responde positivamente a esta
questdo. Faz-se necessario entdo, atentar a necessidade de os diferentes
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tipos de raciocinios serem favorecidos: numericos, légicos, verbal,
escrito, associativo, interpretativo, artistico, entre outros.

Questdao 35: O software armazena informagdes relativas a erros e
acertos dos aprendizes?
20% Sim
60% Nao
20% Nao se aplica

A maior parte dos especialistas respondeu a esta questdo
negativamente. Poderiam ser planejadas j& na equipe pedagdgica,
atividades que pudessem ter seus resultados armazenados (incluindo
erros e acertos), e possibilitando que o aluno salve, para ter o feedback
posterior, por exemplo.

Questio 36: As atividades de avaliacio sdo coerentes com os objetivos
propostos pelo OA?
60% Sim
40% Nao se aplica

Parte dos especialistas desconsiderou que nio foram de fato
dados os objetivos de aprendizagem, entio ndo é possivel dizer se as
atividades de avaliagdo sdo condizentes. A recomendag¢io é que sejam
inclusos os objetivos de aprendizagem, e que as atividades de avaliagdo
sejam condizentes com 0s mesmos.

Questao 37: O software permite realizar a atividade num tempo e
ritmo apropriado as diferencas individuais?
60% Sim
20% Nao
20% Nao se aplica

Nio existe um tempo pré-determinado para entrega das
atividades através do Objeto de Aprendizagem, como existe nos AVEA.
Assim, o aluno teria o tempo estipulado pelo professor que estd
reutilizando o material. Como aconselhamento, fica entdo a necessidade
de se planejar atividades que possam ser realizadas em tempo habil,
pelos alunos com o perfil de cada curso.
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Questao 38: O software possui uma filosofia pedagogica explicita ou
implicita no seu contetido (tipo construtivista/instrucionais)?
40% Sim
60% Parcialmente

Pelo modo com que os contetdos sdo tratados, percebe-se que os
alunos ndo estdo recebendo instrugdes: recebem um conteudo que estd
linearmente disposto, mas tem a possibilidade de navegar livremente
entre os conteudos, e construir as relagdes entre os mesmos. Porém, a
maioria dos especialistas respondeu que a filosofia ndo ficou suficiente-
mente explicita, apenas “Parcialmente” na maioria dos casos. A sugestio
para a interface é entdo inserir mais explicitamente uma indicagdo de
qual a filosofia pedagdgica utilizada.

Questio 39: O estudante pode saltar licoes, modulos, capitulos, ativi-
dades, qualquer parte do software?
100% Sim

Os respondentes concordaram unanimemente. Recomenda-se
entdo que a estrutura e o layout do OA possibilitem que o estudante
tenha liberdade de construir as relagdes entre os temas da maneira que
lhe parecer mais conveniente, possibilitando saltos entre os médulos,
capitulos, e partes do OA em geral.

Questio 40: O software oferece recurso para tutoria sincrona ou as-
sincrona?
100% Nio se aplica

Objetos de aprendizagem com comunicagdo exigem uma com-
plexidade ainda pouco estudada, nio havendo situagdes que sirvam
como exemplo para este caso. Uma sugestdo simples seria a possibilida-
de de se inserir o contato dos professores que desenvolveram o contetido
- ou a equipe inteira — para que, através de e-mail (comunicagdo assin-
crona), os aprendizes possam tirar davidas.
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3.3.2.3. Questdes ergondmicas

De acordo com Silva (2002), atentar-se aos aspectos da ergonomia
de interface ¢ indispensavel para sistemas educacionais informatizados,
visto que trata ao mesmo tempo da adequagio da tarefa, da facilidade de
uso, e da usabilidade dos mesmos. Os dispositivos devem ser adequados
ergonomicamente aos objetivos de interagido do usudrio, ou seja, devem
permitir que a aprendizagem do contetdo e da interface em si, se dé da
maneira mais intuitiva possivel.

Em Silva (2002), os critérios ergondmicos sintetizam enfoques de
varios autores que tratam do tema, baseados na experiéncia acumulada
destes profissionais (heuristicas), nos recursos e dados documentais
disponiveis na literatura (principios), e em normas e recomendagdes
ergondmicas para avaliacdo de interfaces.

As questdes que exploram os critérios ergondmicos encontram-se
em numero de trinta, organizadas em trés grupos — de 1 a 10, de 11 a 21
e de 22 a 30 -, cujos resultados sio discutidos abaixo, e apresentados
visualmente nos gréficos das figuras 33, 35 e 40.

Questdes ergonémicas 1-10
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Figura 33: Representacdo dos resultados das questdes ergondmicas
Fonte: Acervo pessoal

Questao 1: Os objetos da interface (cendrios, personagens, imagens,
animagio...) estdo equilibrados?
100% Sim
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Os especialistas concordam plenamente que os elementos da
interface estdo equilibrados. Como recomendagio, coloca-se a necessi-
dade em haver uma preocupagao na maneira com que os usudrios con-
seguirdo encontrar os caminhos a serem seguidos dentro da interface do
Objeto de Aprendizagem. Os elementos devem manter um equilibrio
visual e informacional, assim como as cores e a tipografia deve ter a
mesma linguagem.

Questio 2: O software é facil de usar?
60% Sim
40% Parcialmente

Os especialistas consideram que é facil utiliza-lo, porém com a
grande quantidade de respostas “parcialmente”, poderiam haver mais
cuidados neste quesito. Assim como na questdo anterior, para a utiliza-
¢do da interface ser intuitiva, deve-se manter a limpeza, pois o foco ¢é
dado ao contetdo, e os elementos devem seguir padroes de usabilidade
para web, além de centrar o projeto no publico-alvo e manter o design
minimalista.

Questio 3: E facil de navegar?
100% Parcialmente

A navegagdo do OA do Curso Letras/LIBRAS ¢é “parcialmente”
facil de navegar, pois, diante da quantidade de conteudos, alguns alunos
podem sentir-se perdidos e ndo saber por onde comegar. Como solugdo
a isto, recomenda-se que seja disponibilizado um mapa de navegacio do
OA, indicando as relagdes entre os conteudos que se encontram pulveri-
zadas.

Questio 4: Usa com moderagio e adequadamente os recursos de ani-
magao?
100% Sim

A utilizagdo excessiva de animag¢des é considerada por Nielsen
(2007) como contraproducente, a medida que dificulta os sistemas de
busca encontrar o material. Além disso, a tecnologia necessaria para
visualizagdo pode ndo ser encontrada no computador de todos os alu-
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nos, criando um pré-julgamento indesejado. Recomenda-se entdo que,
os recursos de animagio sejam utilizados como suplemento aos concei-
tos abordados na tematica principal, e que o conteudo nio dependa
exclusivamente da utilizagdo dos mesmos.

Questio 5: A qualidade técnica das seqiiéncias sonoras é satisfatoria?
100% Nio se aplica

O Objeto de Aprendizagem do Curso Letras/LIBRAS prioriza os
videos com a tradugdo na lingua de sinais, em contraposi¢do aos ele-
mentos de texto — assim, fica subentendido que, para OAs voltados para
surdo, os recursos sonoros ndo devem ser utilizados.

Questio 6: Os titulos das telas e as orientac¢des sio claros?
40% Nao
60% Parcialmente

Os especialistas concordam que os titulos e as orientagdes ndo sdo
suficientemente claros. Isto se deve, pois, com a navegagdo pulverizada
existente, os usudrios ndo conseguem saber “onde estdo” na estrutura da
navegagdo. Isto vai contra as recomendagoes de wayfinding, indicadas,
por exemplo, por Padovani (2007). Deve haver uma preocupagio em
sempre localizar o aprendiz sobre sua atual situagdo na interface, e apre-
sentar claramente quais as op¢des para que sigam adiante. Além disso,
todos os titulos de dreas clicaveis e indicagdes para onde seguir devem
estar escritos em uma linguagem familiar ao usuario do OA.

Questio 7: A organizacio geral das informagdes na tela/pagina é bem
distribuida?
100% Parcialmente

Apesar desta questdo ser semelhante 4 questdo 1, pode-se diferen-
cid-las pensando que, como elementos equilibrados, entendem-se o
conjunto, formas, diagramagdo do texto, cores, logotipo, e que, como
organizagao geral das informagdes, entende-se os itens informacionais,
de onde sao extraidos recursos para construgao de conhecimento. Com a
resposta insatisfatdria dos especialistas, percebe-se que é necessario re-
pensar o design de informagao da interface, com a reconstrugio do grid
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que embasa o posicionamento do layout, tornando-o mais claro e orga-
nizado possivel.

Questido 8: Os espacamentos das linhas e das letras sio adequados a
uma leitura confortavel e rapida?
60% Sim
40% Parcialmente

A resposta é majoritariamente positiva, indicando que houve uma
preocupacio com estes fatores durante a estruturagdo da interface. Po-
rém, como recomendagio de design, é preciso fazer com que a leitura de
textos em tela fique quanto mais facilitada possivel - pensando na ja
complexa leitura realizada em frente a0 monitor, com toda a emissdo de
luz que prejudica a percepgao visual. De acordo com Cybis (2007), as
linhas ndo devem ultrapassar 50 a 60 caracteres quando forem unicas, e
quando em colunas, que cada linha tenha no maximo 35 caracteres,
como pode ser visualizado na figura 34 abaixo.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Aliquam.— Linha Unica: 50 a 60 caracteres.

Duas colunas: 35 caracterers, com 8
entre as duas.

Figura 34: Relagio entre a quantidade de caracteres para linha simples e linha

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur. Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur.

em colunas.
Fonte: Acervo pessoal

De acordo com as normas de acessibilidade do WCAG 1.0 (Web
Content Accessibility Guidelines), ndo se deve utilizar um espagamento
inferior a metade da altura do texto para facilitar a leitura, correspon-
dente a 1,5.

Questio 9: O grafismo é adequadamente situado sobre a tela?
100% Sim

Assim como a questdo ergondmica 1, os especialistas unanime-
mente concordam que os grafismos encontram-se bem situados. Deve-
se indicar que, os grafismos suplementares ao conteiido principal, nao
devem brigar com a informagido visual (em video ou texto) de maior
importancia, devem apenas complementar.
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Questao 10: As imagens sdo isentas de ambigiiidades?
60% Sim
40% Nao

A discordancia entre as respostas dos especialistas remete a difi-
culdade em estabelecer conceitos sobre imagens que ndo sejam subjeti-
vos. Assim, a indicagdo é que, a equipe de design, em conjunto com a
equipe pedagdgica, escolha ou componha as imagens o mais claras pos-
sivel, evitando qualquer ambigiiidade que possa atrapalhar a compreen-
sao do aprendiz. Coloca-se aqui, a relevincia de serem realizados briefs*
com mais cautela e atencido, de modo que a solicitacdo de imagens seja
conceituada adequadamente e possa ser composta da melhor maneira
possivel.

Questdes ergonémicas 11-21

R TR

S BN =P mN/A

NOB O
o © ©

Figura 35: Representacdo dos resultados das questdes ergondmicas
Fonte: Acervo pessoal

Questio 11: As ilustragdes sao utilizadas de acordo com a mensagem?
100% Sim

Ha concordéncia neste aspecto gragas a possibilidade de adequar
as ilustragdes ao perfil cognitivo do aluno surdo. Uma vez que a equipe
pedagogica faz a solicitacio dos materiais que devem ser inseridos no
OA, a equipe de design passa a realizar as escolhas visuais em conformi-

2 Termo utilizado no campo de design que indica o processo através do qual sio resumidas e
repassadas as informacgdes a respeito do produto a ser desenvolvido.
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dade ao publico-alvo. Recomenda-se entdo que em quaisquer situacdes
onde exista a possibilidade de criar ilustragdes dos conceitos a serem
exemplificados, dar-se-a preferéncia a estas e ndo as imagens prontas, ja
utilizadas em outros contextos, devido & possibilidade de adequagdo as
especificidades do aprendiz.

Questio 12: Os movimentos sobre a tela em animagio sdao paralelos
aos movimentos habituais dos olhos durante a leitura?
80% Sim
20% Parcialmente

A maioria dos especialistas respondeu que esse quesito é satisfato-
riamente cumprido. As interfaces para utilizacdo no ocidente tém a lei-
tura preferencial no sentido da esquerda para direita, e de cima para
baixo. Da mesma forma, as animagdes prevéem este tipo de leitura, hie-
rarquizando as informag¢des que aparecem no palco conforme o sentido
habitual dos olhos. Assim, recomenda-se que tanto as animagdes quanto
os textos, devem padronizar o tipo de leitura e sua organizagdo formal
conforme o movimento habitual dos olhos em cada contexto cultural —
sendo da esquerda para direita no ocidente, e da direita para esquerda
no oriente.

Questido 13: O tempo entre duas telas é suficiente para a leitura e as-
simila¢io?
40% Sim
60% Nao se aplica

O Objeto de Aprendizagem do Curso Letras/LIBRAS ndo tem
movimenta¢io automatica, como muitas animagdes tém. Quem controla
o tempo entre as telas é o aluno, clicando no item “pdgina seguinte”
quando conseguir terminar de fazer a leitura — seja ela da tradugdo do
video em libras, ou do texto. Aconselha-se que, para interfaces de apren-
dizagem aprofundada, o aluno sempre tenha controle sobre o tempo
necessario para a compreensao em cada contetido, caso contrario, pode
sentir-se bloqueado com este tipo de “contagem regressiva”, e ndo con-
seguir entender bem os conceitos.
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Questao 14: O software prevé mensagens de erro?
40% Nao
60% Parcialmente

O OA do Curso Letras/LIBRAS nio possui mensagens de erro
condizentes ao publico-alvo, porém os 60% que responderam “parcial-
mente”, pensaram na existéncia da possibilidade de incluir estas mensa-
gens de erro — possibilidade ndo aplicada. Por exemplo, ao digitar no
campo “Ir para a pagina” uma péagina inexistente, 0 OA nio da nenhum
tipo de retorno avisando sobre o erro, ou indicando qual seria o melhor
caminho, como pode ser visualizado na figura 36 abaixo. As mensagens
de erro sempre devem ser bem planejadas, utilizando uma linguagem de
acordo com o contexto do aprendiz.

. ¥y
SOCIOLINGUISTICA_L8BS - gl oo SOCIOLINGUISTICA_LBBS

[Contouaol oo [

Unidade 1 - LINGUAS DIALETOS E POVOS

i3

dado nenhum feedt

Saussure, (vela a foto) Leia 0 texto

Figura 36: Figura demonstrando com as indicagées demonstrando a inexisténcia
de mensagens de erro.
Fonte: AVEA Letras/LIBRAS, 2009

Questio 15: Diante de respostas inadequadas ou situa¢des problemas,
o software emite feedback encorajador, variado e isento de carga nega-
tiva?
100% Nao

Neste caso, todos os especialistas responderam que o OA nio
emite feedback encorajador, variado e isento de carga negativa. Pensan-
do-se na inexisténcia de mensagens de erro, ja é possivel verificar que
este quesito ndo é satisfatoriamente atingido. Além disso, as proprias
atividades de auto-aprendizagem anteriormente sugeridas, poderiam dar
um feedback ao aprendiz. Aconselha-se que Objetos de Aprendizagem

planejem respostas que o proprio sistema possa dar, sobre onde o aluno
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estd, onde jd esteve, e até mesmo elementos de didlogo mais direto, indi-
cando que o aprendiz estd no caminho certo.

Questio 16: O tipo e tamanho das letras, na apresentacio do texto,
sao de facil leitura?
60% Sim
40% Parcialmente

A maioria dos especialistas considera que o tipo escolhido e o
tamanho do texto facilitam a legibilidade. Para o projeto gréfico da in-
terface do Curso Letras/LIBRAS, foi utilizada a fonte Verdana - uma
familia tipografica sem serifa - em tamanho de 12 pontos. Sugere-se
que, para Objetos de Aprendizagem, sejam utilizadas familias sem serifa,
em tamanho de 12 pontos, considerando-se ainda as fontes seguras para
web.

Questio 17: Os botdes e as metaforas de orientagio sdo eficazes e de
facil compreensiao?
40% Sim
60% Parcialmente

A maioria dos especialistas respondeu que os botdes e as metafo-
ras de orientagdo sdo apenas “parcialmente” eficazes e de facil compre-
ensdo. Na figura 37 abaixo estdo destacadas as dreas de botdo, e as meta-
foras de orientacio existentes no atual OA do Curso Letras/LIBRAS.
Observa-se entdo que, os recursos que deveriam ser eficazes e de facil
compreensdo sdo bastante simples, e a ndo ser que se faga uma leitura,
nao se consegue intuitivamente identificar os botdes e a orientagido da
interface. Pensando-se nos alunos surdos, que tém dificuldades de com-
preender plenamente o portugués, estas indicagdes textuais podem nio
ser suficientes para que o aluno consiga intuitivamente identificar. Isto
prejudica sua memdria de curta duragio, sobrecarregando parte do que
poderia estar sendo utilizado para um aprendizado mais eficaz.
Recomenda-se que sejam agregados mais icones a estes botdes, e que a
metafora de orientagdo seja mais visual, de fato relacionando os temas.
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Contetdo > Estudos linguisticos e a lingua brasileira de sinais: sintaxe

1.1 Atividade 1
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Ir para pagina [ _vai |
Figura 37: Destaques nas dreas de botdes e orientagio da interface
Fonte: AVEA Letras/LIBRAS, 2009

Questao 18: Os icones sdo representativos e significativos da tarefa a
realizar?
20% Sim
80% Parcialmente

Apesar da pouca utilizagdo de icones no Objeto de Aprendiza-
gem, os especialistas consideram em sua maioria que a interface apre-
senta-os “parcialmente”. Os icones existentes, no formato possivel de ser
visualizado na figura 37 anterior, utilizam-se da escrita de sinais (sign-
writting), e de seu correspondente em portugués. Para os alunos ouvin-
tes, ou os que ndo dominam a escrita de sinais, pode ficar dificil compre-
ender qual a fun¢do de determinados botdes. Assim, poderiam ser feitos
estudos mais aprofundados para relacionar ainda um terceiro elemento
- além do texto e de seu correspondente em escrita de sinais —, como por
exemplo, uma figura icdnica que represente a tarefa a ser realizada.

Questao 19: A redagio das informacdes textuais esta correta, livre de
erros gramaticais e de pontuagio?
100% Parcialmente

Os especialistas concordaram nesta resposta, pois, como o foco
do Curso encontra-se na utilizagdo da lingua de sinais, o seu correspon-
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dente em portugués acaba nio recebendo o mesmo tipo de atencio.
Enquanto os videos recebem uma corregdo criteriosa de um especialista
em lingua brasileira de sinais, os textos passam por rapidas corre¢des
ortogréficas em portugués antes da implementagdo. J& ocorreram casos
em que, sendo o conteido pedagdgico preparado por uma Designer
Instrucional surda, o texto em portugués apresentava-se como uma
tradugdo literal do Libras, contendo vérios erros de concordancia verbal,
género e numero, com pouca utilizagio de advérbios de ligagdo. Porém,
como o Objeto de Aprendizagem pode ser utilizado em outros contex-
tos, onde a maioria dos alunos nio saiba Libras, por exemplo, é preciso
haver uma corregao criteriosa das informagdes textuais.

Questao 20: As informagdes estiao bem distribuidas na tela e evitam
“polui¢ao” visual?
100% Sim

A primeira questdo ergondmica é bem semelhante a esta, porém,
o foco aqui é dado também para os elementos textuais. Todos os espe-
cialistas responderam que as informagdes estdo bem distribuidas, e evi-
tam poluigdo visual. Fica a indicagdo entdo, que sempre deve ser prezado
o design minimalista, inclusive para a maneira com que o contetido é
tratado, havendo um bom planejamento de como as informagdes irdo
aparecer nas telas.

Questio 21: Existe harmonia entre as cores de fundo e dos caracteres?
60% Sim
40% Parcialmente

A maioria dos especialistas concorda que de alguma maneira, os
caracteres (em azul escuro) possuem um bom contraste com as cores de
fundo (em cinza claro). Segundo o WCAG 2.0, no nivel de desempenho
médio (AA), o contraste deve ter uma escala de contraste de 4,5:1 para o
texto normal e 3:1 para texto grande. No nivel de desempenho alto (A-
AA), é necessario haver uma taxa de contraste de 7:1 para o texto nor-
mal e 4,5: 1 para texto grande. Como os usuérios do Objeto de Aprendi-
zagem do Curso Letras/LIBRAS necessitam de um nivel médio de de-
sempenho — possuem tempo para realizar as tarefas em frente ao com-
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putador, mas tém muito contetido a absorver — deve-se manter a taxa de
contraste entre 4,5 para 1 em textos normais, e 3 para 1 em textos gran-
de.

No caso do Curso, a taxa de contraste avaliada no site WebAim?!
— Color Constrast Checker - a avaliagdo de contraste para textos grandes
existente entre as cores branco (fundo) e azul escuro (texto) ficou em
9,5: 1, e para textos pequenos nas cores cinza claro (fundo) e azul escuro
(texto), em 8.3:1, como demonstrado na figura 38 e 39 abaixo.

A recomendacdo é entdo, manter o contraste de acordo com as
guias de acessibilidade disponibilizadas pelo World Wide Constorium
(W3C) - com taxa de contraste de 7:1 em textos normais e 4,5:1 em
textos grandes em desempenho alto, e para performance média em 4,5:1
para texto normal e 3:1 em texto grande.
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Getting Started Bsckground color: #ffifft | lighten | darken

Contrast Ratio: 9.5:1

Normal Text

From the Blog

A WCAG 44 Pass
Reflections on 10
Years WCAG AdA: Pass

Novemnber 30, 2008 Sample: |T am normal test

Screen Reader User
Survey Results Large Text

WCAG AA: Pass

Preview accessibility WCAG Ahd: Pass

RERAT5 sample: |I am big text
Octaber 9, 2009

%1gura 38;_bem01;str-agé-(; da checagem de acessibilidade do contraste entre
fundo branco e texto em azul do Curso Letras/LIBRAS
Fonte: WebAIM, 2009.

24 hitp://webaim.org/resources/contrastchecker/



136

iésk\g to main conte
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Home > Resources > Color Contrast Checker
Expaﬂdmg the web's
potential for people
with disabilities

Color Contrast Checker

Foreground color: #00477f B lighten | darken
Getting Started Background color: #[efefef || lighten | darken

Contrast Ratio: 8.3:1
weh 3CCcess \Ity
Normal Text
From the Blog

. WCAG A4 Pass
Reflections on 10
vears WCAG AAA: Pass

Rigvemlber 60, 2009 | Sample: |1 am normal test
Screen Reader User

Survey Results
October 29, 2009

Google Wave
Preview Accessibility
Review

October 9, 2009

Large Text

WCAG A4 Pass
WCAG AAA: Pass

sample: [I am big text

lE-igura-gég-bemor;str-aqéé da checagem de acessibilidade do contraste entre
fundo cinza e texto do Curso Letras/LIBRAS
Fonte: WebAIM, 2009.

Questdes ergondmicas 22-30
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Figura 40: Representacio dos resultados das questdes ergondmicas
Fonte: Acervo pessoal

Questao 22: O uso das cores é equilibrado em numero, contraste e
sobriedade?
100% Sim

Todos os especialistas concordam que o uso de cores é equilibra-
do, possui bom contraste e transmite sobriedade. As cores devem ser
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utilizadas com parciménia em interfaces - todo layout deve ser planeja-
do pensando-se em pessoas com baixa visio, diferentes niveis de dalto-
nismo, e até mesmo a perda total da capacidade de visualizagdo de cores.
Nielsen (2007) afirma que ndo sdo recomendadas mais de quatro cores
diferentes.

Questao 23: O software permite interromper, cancelar, suspender,
continuar, ir para a préxima tela/pagina/link, retornar ou parar em
qualquer ponto da interag¢io?
100% Sim

Todos concordaram que o Objeto de Aprendizagem permite que
o usudrio tenha controle sobre suas preferéncias de navegacgio. Nielsen
(1994) estabelece que os usudrios necessitam alternativas de saida faceis,
e ndo uma sequéncia de cliques. Além disso, os elementos navegacionais
devem ser rapidamente encontrados.

Questio 24: Na ocorréncia de erros durante a resolu¢io de um exerci-
cio ou tarefa interativa, as mensagens de erro auxiliam e informam o
usudrio na superag¢io do erro?
60% Nao
40% Parcialmente

Os especialistas concordam em sua maioria que o OA nio da
suporte a erros eficientemente. Na questio ergondmica 14, os especialis-
tas tiveram respostas semelhantes, quanto a preven¢do de mensagens de
erro. Isto porque, o OA nio esta prevendo o gerenciamento de erros
cuidadosamente. Nielsen (1994) comenta que, mesmo que o sistema
tenha as melhores mensagens de erro, é o projeto da interface que ird
impedir a ocorréncia de problemas. A recomendagéo ¢ eliminar o ma-
ximo de situagdes que possam gerar confusdes e levar ao erro, e ainda
solicitar ao usudrio que confirme a sua decisdo antes que advenham no
erro.

Questio 25: O feedback das respostas as dificuldades encontradas é
encorajador e livre de conota¢io negativa?
60% Nao
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40% Nao se aplica

A maijoria dos especialistas respondeu que o Objeto de Aprendi-
zagem do Curso Letras/LIBRAS ndo da um retorno positivo as dificul-
dades encontradas pelos alunos. Estudantes de cursos a distancia devem
ter toda a capacidade cognitiva voltada a aprendizagem dos contetdos,
absorvendo-os com motivacdo e utilizando a0 maximo sua memoria de
curto e longo prazo para fazer as relagdes entre os temas. Porém, quando
este tem de se preocupar com a possibilidade de ter cometido algum
erro, causado por problemas da interface e pelo mau gerenciamento dos
erros, pode se desmotivar no aprendizado e vir a fazer parte dos casos de
evasio. Recomenda-se entdo, que, sempre que o aprendiz encontra difi-
culdades, seja na realizacao de alguma atividade, seja na navegacio do
conteudo, deve haver um feedback positivo e encorajador do sistema.

Questao 26: Os icones utilizados no software sio distintos uns dos
outros e possuem o mesmo significado de uma tela a outra?
100% Sim

Todos os respondentes concordam que os icones sdo distintos e
seguem um padrio para todas as telas. Esta preocupacio esta relaciona-
da a consisténcia da interface, que, de acordo com Bastien & Scapin
(2003), diz respeito as formas nas quais escolhas da concepgio da inter-
face sdo conservadas idénticas em contextos idénticos, e diferentes em
contextos diferentes. Isto facilita o reconhecimento, a localizagio e a boa
utilizagdo, fazendo com que a interface se torne previsivel, a aprendiza-
gem do sistema seja generalizdvel e a ocorréncia de erros, menor.
(GONCALVES; DA SILVA; PASCHOARELLI, 2008) Aconselha-se
entdo, que, os icones facam parte de uma familia (com caracteristicas
semelhantes entre si), e mantenham um padréo entre as diferentes telas.

Questio 27: O vocabulario utilizado nos titulos, convites e mensagens
de orientac¢io sao familiares ao estudante e evitam palavras dificeis?
100% Sim

Os especialistas também concordaram plenamente nesta questéo,
indicando que o vocabuldrio utilizado ao longo das telas é familiar ao
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aprendiz. Esta questdo relaciona-se com duas diretrizes de Bastien &
Scapin (2003): o significado dos codigos e a compatibilidade. A primeira
diz respeito & maneira como a informagdo se adéqua a sua referéncia,
indicando que o usudrio pode ter problemas na utilizacio da interface se
escolher uma opgéo errada. A segunda caracteriza a necessidade de exis-
tir um “acordo” entre o usudrio e as tarefas a serem realizadas por um
lado, e por outro as saidas, entradas e o didlogo em geral de uma dada
aplicacdo.

Fica prescrito entio que deve haver uma preocupagdo de que
todos os elementos da interface devam estar no contexto do usuério, e
em que o Objeto de Aprendizagem deva apresentar alternativas que
tenham sentido para o aluno em questio.

Questio 28: A redagio do texto esta correta, sem a presenca de erros
gramaticais, de ortografia e acentuacio?
100% Parcialmente

Os especialistas responderam que a redagio do texto estd parci-
almente correta. Assim como a questdo 19, recomenda-se que, mesmo se
tratando de um Objeto de Aprendizagem para a aprendizagem em lin-
gua de sinais, o portugués escrito também deve ser revisado. Caso con-
trario, seria permitido entdo que o aluno desaprendesse o portugués
quando estivesse focado no aprendizado da matematica.

Questao 29: O software utiliza unidades de medidas familiares do
estudante?
100% Nio se aplica

Os especialistas concordam que essa questdo ndo se aplica pois
raramente os alunos do Objeto de Aprendizagem do Curso Le-
tras/LIBRAS utilizam unidades de medida. Quando ha necessidade de
indicar os erros e acertos de uma atividade, por exemplo, as unidades de
medida sdo familiares aos estudantes. Logo, deve ser estabelecido que,
assim como na questdo 27, os codigos (escritos ou numéricos) devem ser
familiares ao usuério.



140

Questao 30: Os significados usuais das cores sdo respeitados nos codi-
gos de cores definidos?
100% Sim

Houve unanimidade na resposta desta questio devido a preocu-
pacdo do projeto da interface em manter a identidade visual estabelecida
para o Curso Letras/LIBRAS. A recomendagio neste caso ¢ de sempre
estabelecer uma tabela de cores a ser respeitada no lugar onde o Objeto
de Aprendizagem foi criado, para que o material fique caracterizado
mesmo sendo utilizado em diferentes contextos.

3.3.2.4. Diretrizes para o re-design do Objeto de Aprendizagem

Com base na avaliacdo realizada com os especialistas, foi possivel
chegar a diretrizes para o re-design do hiperlivro, através da adaptagéo
de todas as questdes para o formato de recomendagio. Cada questdo
pertencente aos grupos (geral, pedagdgico e ergondémico) deu origem a
uma diretriz, e podem ser utilizadas nao somente em casos de re-design
de interfaces, mas também como recomendagdes para o inicio da cons-
trucdo de interfaces de objetos de aprendizagem.

Assim como as questdes anteriormente apresentadas e discutidas,
as diretrizes encontram-se abaixo agrupadas em gerais (com seis reco-
mendagdes), pedagdgicas (com quarenta e um aconselhamentos) e er-
gondmicas (com trinta termos).

a) Diretrizes gerais

1. Incluir uma é4rea que disponibilize as informagdes técnicas e a
metodologia pedagdgica utilizada, através de icones que levem
a telas que disponham tais dados.
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2. Incluir dados de identifica¢io, ora como titulo de telas (no caso
do nome da disciplina e do curso), como icones a serem colo-
cados em todas as paginas, (como no caso do idioma, da 4rea de
conhecimento, da tipologia, do nivel de ensino e do publico-
alvo).

3. Acrescentar a autoria do conteudo.

4. Indicar o endere¢o da Instituicio responsavel pelo desenvol-
vimento, com devido CEP, bloco e departamento, assim como
os contatos do(s) professor(es) autor e responséaveis pelo Objeto
de Aprendizagem.

5. No caso do aluno surdo, prever maior utiliza¢do de elementos
visuais na interface, buscando mais elementos que explorem a
experiéncia visual do aluno surdo.

6. Incluir icone ou link textual contendo informacdes sobre o vi-
deo, abaixo de cada um deles. Poderia ser prevista a inser¢io de
textos alternativos, contendo o tamanho e tipo de arquivo.

b) Diretrizes pedagogicas

1. Incluir Introdugio sobre o conteido em todas as disciplinas,
para que, possam facilmente ser contextualizadas.

2. Um icone na pagina de entrada do Objeto de Aprendizagem
que leve a tela contendo a lista de objetivos de aprendizagem.

3. Os objetivos de aprendizagem propostos devem ser coerentes
com a finalidade educativa do software.

4. Os objetivos especificos de cada unidade contida no OA devem
ser coerentes com as necessidades de formagio do publico-
alvo.

5. Devem-se estruturar os conteidos em mddulos, unidades ou
secdes de outro tipo, de forma homogénea, pensando na com-
preensio do todo por parte do aluno, mas também na possibili-
dade de reutiliza¢io.

6. Criar areas de destaque para os pontos mais relevantes de con-
teudo.
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Os conceitos devem ser introduzidos da maneira mais clara
possivel, pensando-se sempre na midia através da qual o conte-
udo esta sendo transmitido.

Devem ser projetados exemplos conceituais, aproveitando as
potencialidades, e apresentando-os através de imagens, anima-
¢Oes e videos.

Quando for necessario, recorrer ao uso de metaforas. Porém,
sempre que possivel estas metdforas podem extrapolar o que se
conhece no mundo real, indo para os recursos do mundo “vir-
tual”.

Projetar demonstrag¢des explicativas para acompanhar as tare-
fas de auto-aprendizagem, pensando em fazer com que o a-
prendiz entenda as diferentes etapas para completar uma tarefa
com operagdes simples bastando clicar para continuar.
Relacionar os objetivos de aprendizagem aos conteudos
transmitidos através do software.

A estratégia didatica deve ser pertinente com as competéncias
esperadas. No caso do aluno surdo, a estratégia didatica deve
prever que o OA seja o mais visual possivel.

Incluir uma introdugéo a disciplina, mesclando os objetivos de
aprendizagem, e os pontos principais que serdo abordados no
decorrer dos contetidos — por exemplo, através de um mapa
conceitual.

Utilizar uma linguagem dialdgica com o usuério, motivando-o
e dando confianga as suas ac¢des.

Recomenda-se que, além da apresentagdo textual do conteudo,
sempre que possivel sejam utilizados exemplos visuais, outros
modos de apresentar a mesma informagao. No caso do aluno
surdo, deve-se prezar o perfil visuo-espacial.

Além de considerar a utilizacio de elementos motivadores a-
daptados a idade do aprendiz, é preciso considerar o nivel de
experiéncia na utilizagio do sistema. Uma diretriz para isso se-
ria disponibilizar através do OA, guias de ajuda para utilizagdo
de ferramentas mais complexas, com explica¢des sobre as fun-
cionalidades do OA.
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Propor que as atividades sejam de auto-aprendizagem, onde o
sistema dé um feedback ao aluno.

Recomenda-se que sempre que possivel, o planejamento peda-
gogico instigue a curiosidade epistemoldgica dos alunos, atra-
vés de links para materiais externos que venham a agregar ao
conteudo basico.

Deve ser adotada uma linguagem visual condizente com a es-
tética do publico-alvo do Objeto de Aprendizagem, e qualquer
elemento ludico agregado deve ter uma fun¢io pedagégica.
Respeitar as estratégias naturais de aprendizagem do publico-
alvo no modo como se d4 a apresentacio do conteudo, as ativi-
dades e o cendrio pedagdgico em geral.

As defini¢bes pedagdgicas devem ser projetadas para o real es-
tagio de desenvolvimento intelectual dos alunos, e ndo para o
que se considera ideal.

Devem existir mais recursos que se adéquem as capacidades do
aluno. No caso do aluno surdo, o respeito as capacidades se da
ndo somente no sentido de disponibilizar alternativas a utiliza-
¢do de sons, mas principalmente com o intuito de explorar a
capacidade acurada de percepg¢io visual.

Deve-se pensar nas caracteristicas do publico-alvo, que nesta
sociedade mediada pela Internet, possui um enorme repertério
visual, e apurado senso estético. Os aspectos visuais que se soli-
citam para instigar os aspectos cognitivos do aluno surdo de-
vem atingir o senso estético sem a necessidade de apelos ladi-
cos.

Deve-se projetar o OA para que contenha uma carga informa-
cional confortavel a leitura do aprendiz, seja ela feita através
dos videos disponibilizados em lingua de sinais como no caso
dos alunos do Curso Letras/LIBRAS, seja através de textos em
portugués.

O material pedagdgico projetado para utilizagdo através de um
computador deve ter uma quantidade de informagdes nao tao
intensa quanto teriam materiais para educagio presencial e que
sejam de fato relevantes. O modo de aprender deve ser deslo-
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cado mais para as potencialidades dos recursos visuais dos vi-
deos e imagens, e o processo de reflexdo, internalizagiao dos
conteudos e o encadeamento de idéias devera acontecer como
conseqiiéncia a exposi¢do a estes diferentes tipos de recursos.

E necessério transformar as questdes das atividades em didlogos
mais motivadores, e preocupar-se em manter uma estreita re-
lagao entre o conteudo abordado ao longo dos recursos e o
conteudo das atividades.

Uma diferenciagio visivel entre os métodos pedagdgicos para
diferentes tipos de aprendizes, sem que sejam utilizados recur-
sos estereotipados ou preconceituosos — considerando aqui os
niveis de experiéncia para a utilizagdo da tecnologia do Objeto
de Aprendizagem.

Incluir recursos visuais para o aprimoramento do curso, dada a
importincia dos aspectos visuais dos alunos surdos.

A equipe pedagdgica deve ter pleno conhecimento do ptblico
para o qual estdo realizando o tratamento do material, e ade-
quando conforme a realidade dos mesmos.

Inserir referéncias ao contexto social e afetivo no qual a a-
prendizagem foi desenvolvida.

Planejar interagdes entre as atividades propostas nos momen-
tos iniciais do Objeto de Aprendizagem, com o que esta sendo
visualizado em etapas finais — por exemplo, através de mapas
conceituais dos assuntos tratados.

O professor que move o OA para o seu contexto deve se preo-
cupar em desenvolver esta afetuosidade e feedback em seu
proprio contexto, ou o OA deve oferecer mais comunicagio e
atividades de auto-aprendizagem.

O OA deve néo sé trazer as atividades de fixagdo, mas ativida-
des que realmente levem ao aprendizado. O habito de exerci-
tar vérias vezes o que foi aprendido auxilia a fixagdo de termos
aparentemente complexos.

Favorecer os diferentes tipos de raciocinios, possibilitando que
alunos que tenham facilidade nos aspectos visuais consigam
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compreender, assim como os que tenham maior presteza numé-
rica, ou artistica.

Planejar pedagogicamente atividades que possam ter seus re-
sultados armazenados (incluindo erros e acertos), e possibili-
tando que o aluno salve, para ter o feedback posterior presenci-
al, por exemplo.

Incluir os objetivos de aprendizagem, e desenvolver atividades
de avaliagdo condizentes com os mesmos.

Como aconselhamento, fica entdo a necessidade de se planejar
atividades que possam ser realizadas em tempo habil, pelos
alunos com o perfil de cada curso.

Deve-se projetar na interface a possibilidade de inserir explici-
tamente uma indicag¢ido de qual a filosofia pedagdgica utiliza-
da.

Recomenda-se que a estrutura e o layout do OA possibilitem
que o estudante tenha liberdade de construir as rela¢des entre
os temas da maneira que lhe parecer mais conveniente, possibi-
litando saltos entre os médulos, capitulos, e partes do OA em
geral.

O OA deve ter a possibilidade de inserir o contato dos profes-
sores que desenvolveram o contetdo - ou a equipe inteira — pa-
ra que, através de e-mail (comunica¢io assincrona), os aprendi-
zes de outro contexto possam tirar duvidas.

c) Diretrizes ergondmicas

Organizar a interface para que os usudrios encontrem facil-
mente os caminhos a serem seguidos dentro do Objeto de A-
prendizagem. Os elementos devem manter um equilibrio visu-
al e informacional, assim como as cores e a tipografia devem
ter a mesma linguagem.

Manter a interface limpa, dando foco ao contetido. Os elemen-
tos devem seguir padrdes de usabilidade para web, além de
centrar o projeto no publico-alvo e manter o design minima-
lista.
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Disponibilizar um mapa de navega¢io do OA, indicando as re-
lagdes entre os conteudos que se encontram pulverizadas. Proje-
tar o design de navegag¢ido em conformidade e parceria com o
publico-alvo, conhecendo os mapas mentais destes.

Utilizar recursos de animag¢ao como suplemento aos conceitos
abordados na tematica principal, e que o conteudo nao depen-
da exclusivamente da utilizacio dos mesmos.

Para OAs de aprendizagem voltados para surdo, os recursos
sonoros nao devem ser utilizados. Para OAs voltados a ouvin-
tes, recomenda-se que a qualidade sonora seja satisfatdria a seu
propdsito.

Deve-se localizar o aprendiz sobre sua atual situa¢ao na inter-
face, e apresentar claramente quais as op¢des para que sigam
adiante. Além disso, todos os titulos de areas clicaveis e indi-
cagdes para onde seguir, devem estar escritos em uma lingua-
gem familiar ao usudrio do OA.

Pensar no design de informagéao da interface, construindo um
grid que embase o posicionamento do layout, tornando-o mais
claro e organizado possivel.

As linhas nao devem ultrapassar 50 a 60 caracteres quando fo-
rem unicas, e quando em colunas, que cada linha tenha no ma-
ximo 35 caracteres. Ndo se deve utilizar um espagamento infe-
rior a metade da altura do texto para facilitar a leitura.

Os grafismos suplementares ao conteido principal ndo devem
brigar com a informacao visual (em video ou texto) de maior
importancia, deve apenas complementar.

Indica-se que, a equipe de design, em conjunto com a equipe
pedagogica, escolha ou componha as imagens da maneira
mais clara possivel, evitando ambigiiidades que possam atrapa-
lhar a compreensio do aprendiz.

Propor a criagdo de ilustra¢des dos conceitos a serem exem-
plificados, ao invés de utilizar imagens prontas, ja utilizadas em
outros contextos, devido a possibilidade de adequar o conceito a
ser transmitido as especificidades do publico-alvo.
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Tanto as animagdes quanto os textos, devem seguir o padrio
do tipo de leitura e sua organiza¢io formal conforme o mo-
vimento habitual dos olhos em cada contexto cultural - sendo
da esquerda para direita no Ocidente, e da direita para esquerda
no Oriente.

O aluno deve ter controle sobre o tempo necessirio para a
compreensdo em cada conteudo, caso contrario, pode sentir-se
bloqueado com este tipo de “contagem regressiva”, e ndo conse-
guir compreender os conceitos com a mesma facilidade.

As mensagens de erro devem ser planejadas com atengio, uti-
lizando uma linguagem de acordo com o contexto do aprendiz.
Planejar respostas motivadoras que o proprio sistema possa
dar, sobre onde o aluno estd, onde ja esteve, e até mesmo ele-
mentos de didlogo mais direto, indicando que o aprendiz esta
no caminho certo.

Sugere-se que, para Objetos de Aprendizagem, sejam utilizadas
familias sem serifa, em tamanho de 12 pontos, considerando
ainda as fontes seguras para web.

Agregar aos icones elementos textuais clicaveis, e que a meta-
fora de orientagdo seja mais visual, de fato relacionando os te-
mas.

Para cada imagem iconica utilizada, deve ser dado seu corres-
pondente textual. No caso do aluno surdo, além do texto e de
seu correspondente em escrita de sinais, poderiam ser associa-
das aos botdes e areas de orientagao, figuras iconicas que repre-
sentem a tarefa a ser realizada.

Para que o OA possa ser reutilizado em outros contextos, onde
a maioria dos alunos ndo saiba Libras, por exemplo, é preciso
haver uma corre¢ao criteriosa das informagdes textuais.
Prezar o design minimalista, inclusive no tratamento do conte-
udo, havendo um bom planejamento de como as informagdes
aparecerdo nas telas para que se evite polui¢io visual.

Manter o contraste de acordo com as guias de acessibilidade
disponibilizadas pelo World Wide Constorium (W3C) - com
taxa de contraste de 7:1 em textos normais e 4,5:1 em textos
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grandes em desempenho alto, e para performance média em
4,5:1 para texto normal e 3:1 em texto grande.

As cores devem ser utilizadas com parciménia em interfaces —
todo layout deve ser planejado pensando-se em pessoas com
baixa visdo, diferentes niveis de daltonismo, e até mesmo a
perda total da capacidade de visualizagdo de cores. Néo é reco-
mendavel utilizar mais do que quatro cores diferentes. Toda in-
formagao disponibilizada em cores deve poder ser identifica-
da sem cores.

Oferecer alternativas de saida faceis, sem a utilizagdio de uma
sequéncia de cliques. A busca dos elementos navegacionais deve
ser facilitada.

Eliminar o maximo de situa¢des que possam gerar confusdes e
levar ao erro, e ainda solicitar ao usuéario que confirme a sua
decisdo antes que advenham ao erro.

Para as dificuldades do aprendiz na realizagdo de alguma ativi-
dade ou na navegacio do contetido, deve haver um feedback
positivo e encorajador do sistema.

Aconselha-se que os icones fagam parte de uma familia (com
caracteristicas semelhantes entre si), e mantenham um padrao
entre as diferentes telas.

Projetar para que todos os elementos (visuais ou textuais) da
interface estejam no contexto do usuario.

Realizar revisdes ortograficas e gramaticais.

Utilizar c6digos familiares ao usudrio.

Estabelecer uma tabela de cores a ser respeitada no lugar onde
o Objeto de Aprendizagem foi criado, para que o material fique
representado mesmo sendo utilizado em diferentes contextos.

Com estes termos, foi desenvolvida uma tabela que os agrupa, para
facilitar a visualizagdo e re-utilizagdo — a tabela 2 a seguir.
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TABELA 2: Diretrizes para desenvolver e avaliar objetos de aprendizagem
Diretrizes pedagogicas

Diretrizes ge
Disponibilizar  infor-
magdes técnicas e a
metodologia pedagé-
gica utilizada.

Incluir uma breve introdu-
¢ao do contetdo em todas
as disciplinas, para que,
possam ser contextualiza-
das.

Diretrizes ergonomicas

Organizar a interface para que
os usudrios encontrem facilmen-
te os caminhos dentro do Objeto
de Aprendizagem.

Os elementos devem manter um
equilibrio visual e informacio-
nal, assim como as cores e a
tipografia.

dados  de
identificagao, ora

Incluir

como titulo de telas
(no caso do nome da
disciplina e do curso),
como icones a serem
colocados em todas as
paginas, (como no
caso do idioma, da
drea de conhecimento,
da tipologia, do nivel
de ensino e do publi-

co-alvo).

Incluir um elemento na
pagina de entrada do Obje-
to de Aprendizagem que
leve a tela contendo a lista
de objetivos de aprendiza-

gem.

Manter a interface limpa, dando
foco ao contetido. Os elementos
devem seguir padroes de usabi-
lidade para web, além de centrar
o projeto no publico-alvo e
manter o design minimalista.

Acrescentar a autoria
do contetdo.

Os objetivos de aprendiza-
gem propostos devem ser
coerentes com a finalidade
educativa do software.

Disponibilizar um mapa de
navega¢do do OA, indicando as
relagdes entre os conteudos que

se encontram pulverizadas.

Projetar o design de navegagio
em conformidade e parceria
com o publico-alvo, conhecendo
os mapas mentais destes.

Indicar o endereco da
Institui¢do responsavel
pelo desenvolvimento,
CEP,
bloco e departamento,

com devido
assim como os conta-
tos do(s) professor(es)
autor(es) e responsa-
veis pelo objeto de

Os objetivos especificos de
cada unidade contida no
OA devem ser coerentes
com as necessidades de

formacio do publico-alvo.

Utilizar recursos de animagio
como suplemento aos conceitos
abordados na tematica principal,
de modo que o contetdo nio
dependa da

utilizagdo  dos

mesmaos.




150

aprendizagem.
Utilizar elementos Devem-se estruturar os Para OAs de aprendizagem
visuais na interface, conteudos em modulos, voltados para surdo, os recursos

explorando a experi-
éncia visual do aluno.

unidades ou secoes de outro
tipo, de forma homogénea,
facilitando a compreensao
do todo pelo aluno.

sonoros nio devem ser utiliza-
dos.

Para OAs voltados a ouvintes,
recomenda-se que a qualidade
sonora seja satisfatéria a seu
proposito.

Incluir icone ou link

textual contendo
informagdes sobre
videos utilizados,

abaixo de cada um
deles.

Poderia ser prevista a
insercao  de  textos
alternativos, contendo
o tamanho e tipo de

arquivo.

Criar dreas de destaque para
os pontos mais relevantes
de contetdo.

Deve-se localizar o aprendiz
sobre sua atual situagdo na
interface, e apresentar claramen-
te quais as opgdes para que
sigam adiante.

Além disso, todos os titulos de
areas clicaveis e indicagdes para
onde seguir devem estar escritos
em uma linguagem familiar ao
usudrio do OA.

Os conceitos devem ser

introduzidos da maneira
mais clara possivel, pensan-
do-se sempre na midia
através da qual o contetido

estd sendo transmitido.

Pensar no design de informagdo
da interface,
grid que embase o posiciona-
mento do layout, tornando-o

construindo um

mais claro e organizado possivel.

Devem  ser  projetados

exemplos conceituais,
aproveitando as potenciali-
dades,
através de imagens, anima-

¢des e videos.

€ apresentando-os

As linhas ndo devem ultrapassar
50 a 60 caracteres quando forem
Unicas, e quando em colunas,
que cada linha tenha no maximo
35 caracteres.

Nao se deve utilizar um espaga-
mento inferior a metade da
altura do texto para facilitar a

leitura.

Quando for
recorrer ao uso de metafo-
ras. Estas metdforas podem

necessario,

Os grafismos suplementares ao
contetido principal ndo devem
brigar com a informagao visual



extrapolar o que se conhece
no mundo real, indo para os
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(em video ou texto) de maior
importincia, deve apenas com-

recursos do mundo “virtu- =~ plementar.
al”
Projetar demonstragoes Indica-se que, a equipe de

explicativas para acompa-
nhar as tarefas de auto-
aprendizagem,  pensando
em fazer com que o apren-
diz entenda as diferentes
etapas para completar uma
tarefa com operagoes sim-
ples bastando clicar para

continuar.

design, em conjunto com a
equipe pedagodgica, escolha ou
componha as imagens da ma-
neira mais clara possivel, evitan-
do ambigiiidades que possam
atrapalhar a compreensdo do
aprendiz.

Para isso, construir bons briefs
com as equipes de desenvolvi-
mento.

Relacionar os objetivos de
aprendizagem aos conteu-
dos transmitidos através do
software.

Propor a criacdo de ilustragoes
dos conceitos a serem exemplifi-
cados, ao invés de utilizar ima-
gens prontas, ja utilizadas em
outros contextos, devido a
possibilidade de adequar o
conceito a ser transmitido as

especificidades do ptiblico-alvo.

A estratégia didatica deve
ser pertinente com as

competéncias esperadas.

No caso do aluno surdo, a
estratégia  didatica
prever que o OA seja o mais

deve

visual possivel.

Tanto as animagdes quanto os
textos, devem seguir o padrdo
do tipo de leitura e sua organi-
zagdo formal conforme o movi-
mento habitual dos olhos em
cada contexto cultural — sendo
da esquerda para direita no
Ocidente,
esquerda no Oriente.

e da direita para

Incluir uma introdu¢ido a
disciplina, mesclando os
objetivos de aprendizagem,
e os pontos principais que
serdo abordados no decor-
rer dos conteddos - por

exemplo, através de um

mapa conceitual.

O aluno deve ter controle sobre
0 tempo necessirio para a
compreensdo em cada contetdo,
caso contrario, pode sentir-se
bloqueado com este tipo de
“contagem regressiva”, e nao
conseguir  compreender  os
conceitos com a mesma facili-
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dade.

Utilizar
dialégica com o usudrio,

uma linguagem
nao impondo o que deve ser
feito, apenas conversando
com o aprendiz, motivan-
do-o e dando confianca as
suas agoes.

As mensagens de erro devem ser
planejadas com atengdo, utili-
zando uma linguagem de acordo
com o contexto do aprendiz.

Recomenda-se que, além da
apresentagdo textual do

conteido, sempre  que

possivel sejam utilizados

exemplos visuais, outros

modos de apresentar a

mesma informacéo.

No caso do aluno surdo,

deve-se prezar o perfil

visuo-espacial.

Planejar respostas motivadoras
que o préprio sistema possa dar,
sobre onde o aluno estd, onde ja
esteve, e até mesmo elementos
de didlogo mais direto, indican-
do que o aprendiz estd no cami-
nho certo.

Além de considerar a

utilizacio de elementos
motivadores adaptados a
idade do aprendiz, ¢ preciso
considerar o nivel de expe-
riéncia na utilizagio do
sistema.

Disponibilizar através do
OA, guias de ajuda para
utilizagdo de ferramentas
mais  complexas, com
explicagdes sobre as funcio-

nalidades do OA.

Sugere-se que, para objetos de
aprendizagem, sejam utilizadas
familias sem serifa, em tamanho
de 12 pontos, considerando

ainda as fontes seguras para web.

Propor que as atividades
sejam de auto-
aprendizagem, onde o
sistema — através de anima-
¢des em flash, por exemplo

— dé um feedback ao aluno.

Agregar aos icones elementos
textuais clicaveis, e que a meta-
fora de orientacdo seja mais
visual, de fato relacionando os

Instigar ~a  curiosidade

epistemolégica dos alunos,

temas.
Para cada imagem icOnica
utilizada, deve ser dado seu



através de links para materi-
ais externos que venham a
agregar ao contetido bésico.
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correspondente textual. No caso
do aluno surdo, além do texto e
de seu correspondente em
escrita de sinais, poderiam ser
associadas aos botdes e areas de
orientagdo, figuras iconicas que
representem a tarefa a ser reali-
zada.

adotada
linguagem visual condizen-

Deve ser uma
te com a estética do publi-
co-alvo do objeto de apren-
dizagem, e qualquer ele-
mento ladico agregado deve
ter uma fungio pedagogica.

Para que o OA possa ser reutili-
zado em outros contextos, onde
a maioria dos alunos nao saiba
Libras, por exemplo, é preciso
haver uma corre¢io criteriosa
das informagoes textuais.

Respeitar  as  estratégias
naturais de aprendizagem
do publico-alvo no modo
como se d4 a apresentagdo
do contetdo, as atividades e
o cendrio pedagdgico em
geral.

Prezar o design minimalista,
inclusive no tratamento do
contetido, havendo um bom
planejamento de como as in-
formagoes aparecerao nas telas

para que se evite poluicdo visual.

As defini¢des pedagodgicas
devem ser projetadas para o
real estdgio de desenvolvi-
dos
alunos, e ndo para o que se

mento  intelectual

considera ideal.

Manter o contraste de acordo
com as guias de acessibilidade
disponibilizadas pelo  World
Wide Constorium (W3C) — com
taxa de contraste de 7:1 em
textos normais e 4,5:1 em textos
grandes em desempenho alto, e
para performance média em
4,5:1 para texto normal e 3:1 em

texto grande.

Devem existir mais recursos
que se adéqliem as capaci-
dades do aluno.

No caso do aluno surdo, o
respeito as capacidades se
dé nao somente no sentido
de disponibilizar alternati-
vas a utilizagdo de sons, mas

principalmente com o

As cores devem ser utilizadas
com parciménia em interfaces —
todo layout deve ser planejado
pensando-se em pessoas com
baixa visdo, diferentes niveis de
daltonismo, e até mesmo a perda
total da capacidade de visualiza-
¢ao de cores. Nao é recomenda-
vel utilizar mais do que quatro



intuito de explorar a capa-
cidade acurada de percep-
¢do visual.
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cores diferentes.

Toda informagdo disponibiliza-
da em cores deve poder ser
identificada sem cores.

Deve-se pensar nas caracte-
risticas do publico-alvo, que
nesta sociedade mediada
pela Internet, possui um
enorme repertério visual, e

apurado senso estético.

Os aspectos visuais que se
solicitam para instigar os
aspectos
aluno surdo devem atingir o

cognitivos  do

senso estético sem a neces-
sidade de apelos ludicos.

Oferecer alternativas de saida
faceis, sem a utilizagio de uma
sequéncia de cliques. A busca
dos elementos navegacionais

deve ser facilitada.

Deve-se projetar o OA para
que contenha uma carga
informacional confortavel a
leitura do aprendiz, seja ela
feita através dos videos
disponibilizados em lingua
de sinais como no caso dos
alunos do Curso Le-
tras/LIBRAS, seja através de

textos em portugués.

Eliminar o maximo de situagoes
que possam gerar confusdes e
levar ao erro, e ainda solicitar ao
usudrio que confirme a sua
decisdo antes que advenham ao
erro.

O material  pedagogico
projetado para utilizagdo
através de um computador
deve ter uma quantidade de
informagdes ndo tao intensa
quanto
para educagido presencial e
que sejam de fato relevan-

teriam materiais

tes.

O modo de aprender deve
ser deslocado mais para as
potencialidades dos recur-
sos visuais dos videos e
imagens, e o processo de

Para as dificuldades do aprendiz
na realizagdo de alguma ativida-
de ou na navegagdo do conteu-
do, deve haver um feedback
positivo e encorajador do siste-
ma.



reflexdo, internalizagdo dos
contetidos € o encadeamen-
to de idéias deverd aconte-
cer como conseqiiéncia a
exposigdo a estes diferentes
tipos de recursos.
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E necessdrio transformar as
questdes das atividades em
didlogos motivadores, e
preocupar-se em manter
uma estreita relacio entre o
conteddo  abordado  ao
longo dos recursos e o

conteddo das atividades.

Aconselha-se que os icones
fagam parte de uma familia
(com caracteristicas semelhantes
entre si), e mantenham um

padrao entre as diferentes telas.

Uma diferencia¢io visivel
entre os métodos pedagogi-
cos para diferentes tipos de
aprendizes, sem que sejam
utilizados recursos estereo-
tipados ou preconceituosos
- considerando aqui os
niveis de experiéncia para a
utilizagdo da tecnologia do
objeto de aprendizagem.

Projetar para que todos os
elementos (visuais ou textuais)
da interface estejam no contexto
do usuario.

Incluir recursos visuais para
aprimorar a experiéncia de
utilizagdo do OA.

Realizar revisdes ortograficas e
gramaticais.

A equipe pedagdgica deve
ter pleno conhecimento do
publico para o qual estdo
realizando o tratamento do
material, e adequar confor-
me a realidade dos mesmos.

Utilizar cédigos (textuais, visu-
ais, sonoros) familiares ao

usudrio.

Inserir referéncias ao con-
texto social e afetivo no qual
a aprendizagem foi desen-
volvida.

Estabelecer uma tabela de cores
a ser respeitada no lugar onde o
OA foi criado, para que o mate-
rial fique representado em
diferentes contextos.

Planejar interages entre as

atividades propostas nos



momentos  iniciais  do
Objeto de Aprendizagem,
com o que estd sendo
visualizado em etapas finais
- por exemplo, através de
mapas  conceituais  dos
assuntos tratados.
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O professor que move o OA
para o seu contexto deve se
preocupar em desenvolver
esta afetuosidade e feedback
em seu proprio contexto.

Oferecer mais comunicagio
e atividades de auto-
aprendizagem.

O OA deve ndo s trazer as
atividades de fixacdo, mas
atividades que realmente
levem ao aprendizado. O
hébito de exercitar varias
vezes o que foi aprendido
auxilia a fixagdo de termos
aparentemente complexos.

Favorecer os diferentes
tipos de raciocinios, possi-
bilitando que alunos que
tenham  facilidade  nos
aspectos visuais consigam
compreender, assim como
os que tenham maior
presteza  numérica, ou
artistica.

Planejar  pedagogicamente
atividades que possam ter
seus resultados armazena-
dos (incluindo erros e
acertos), e possibilitando
que o aluno salve, para ter o
feedback posterior presenci-
al, por exemplo.



Incluir os objetivos de
aprendizagem, e desenvol-
ver atividades de avaliagdo
condizentes com os mes-
mos.
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Como aconselhamento, fica
entdo a necessidade de se
planejar  atividades  que
possam ser realizadas em
tempo habil, pelos alunos
com o perfil de cada curso.

Deve-se projetar na interfa-
ce a possibilidade de inserir
explicitamente uma indica-
¢ao de qual a filosofia
pedagogica utilizada.

Recomenda-se que a estru-
tura e o layout do OA
possibilitem que o estudan-
te tenha liberdade de cons-
truir as relagcdes entre os
temas da maneira que lhe
parecer mais conveniente,
possibilitando saltos entre
os mddulos, capitulos, e
partes do OA em geral.

O OA deve ter a possibili-
dade de inserir o contato
dos professores que desen-
volveram o contetido - ou a
equipe inteira - para que,
através de e-mail (comuni-
cagdo assincrona), os a-
prendizes de outro contexto
possam tirar duvidas.
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Apos a definicdo destas diretrizes estabelecidas com a coleta de
dados junto aos especialistas, foi utilizada outra ferramenta para avaliar
a interface atual do hiperlivro, conforme descrito a seguir.

3.3.2.5. Outras ferramentas utilizadas para avaliar o site

Além dos estudos do publico-alvo, da realizagio do questionario
com especialistas, também foi utilizado como instrumento de andlise o
Feng-GUI (Feng-heatmap Graphical User Interface).

Esta ferramenta disponibilizada gratuitamente simula a visdo
humana durante os primeiros 5 segundos de exposi¢do a elementos
visuais, e cria heatmaps (mapeamentos de calor) baseado em um algo-
ritmo que prevé para onde um ser humano real provavelmente olharia.
Desta maneira, é possivel realizar um teste, que indica os niveis de aten-
¢do, a eficicia dos elementos visuais dispostos no layout. A figura 41
abaixo demonstra o mapeamento que a ferramenta realiza, buscando os
pontos de maior contraste e destacando os movimentos dos olhos du-

rante o reconhecimento da imagem.

Figﬁfa 41: Mapeameinfo realizado com o Feng-GUI
Fonte: FENG GUI, 2009.

O sistema identifica que, quanto mais intensa for a cor (azul para
a mais fraca e vermelho para a mais intensa), maior é o interesse desper-
tado nas regides de interesse. Os circulos representam os pontos de foco
e o tamanho aproximado, e as linhas em amarelo representam como os
olhos se movem e qual a sua sequéncia. Os pontos que nio estio em
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cores sdo se¢des que ndo sio visualizadas nestes 5 segundos iniciais.
(FENG GUI, 2009)

O sistema Feng GUI surgiu através de varios estudos em neuroci-
éncia, estudando o processamento natural da visio, a atengdo computa-
cional, sessdes de eye-tracking, e a percepgao e cognigdo dos seres hu-
manos. A figura 42 apresenta a avaliagio realizada com uma amostra da
interface do hiperlivro do Curso Letras/LIBRAS, onde ¢é possivel obser-
var que o ponto que recebe mais destaque é o video. Os demais elemen-
tos praticamente nao recebem atengio, o que, de certa forma, ¢ interes-
sante, pois todo o foco do aluno deve estar voltado para o conteddo que
esta sendo traduzido em Lingua de Sinais, e ndo para a interface.

Figura 42: Comparagio entre os trés métodos de rastreamento de informagdes.
Fonte: FENG GUI, 2009

Assim, considera-se que, apesar de varios problemas encontra-
dos pelos especialistas, a interface vista somente sob o aspecto da forma,
consegue atingir o que pretende. Logo, para o re-design, deve-se atentar
ao fato de que, mesmo que os outros elementos da interface tornem-se
mais visuais, o video ainda deve ser o ponto a atrair mais o olhar do
usudrio.
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Com as pesquisas a respeito do material anterior realizadas,
finaliza-se entdo ao plano estratégico — onde foram discutidos os objeti-
vos do usudrio e as metas que a nova interface devera ter. O préximo
item a ser ponderado entio, é o plano de escopo.

3.3.3. Plano de escopo

Nesta fase, sdo descritas as especificacdes funcionais e os requisi-
tos de contetido, que no caso do Curso Letras/LIBRAS sdo traduzidas
pelas particularidades das midias através das quais o conteudo é veicula-
do. Para isto, torna-se necessario descrever o funcionamento das etapas
de trabalho do desenvolvimento do Curso.

No Letras/LIBRAS os professores elaboram os materiais didaticos
para as diversas midias e planejam as atividades de avaliagdo, em parce-
ria com os Designers Instrucionais. Além disso, sio responsaveis por
organizar o Plano de Ensino e o Cronograma da disciplina a ser publica-
do no Ambiente Virtual de Ensino-Aprendizagem (AVEA) e impresso
no caderno de estudos do semestre correspondente a sua disciplina.
(GUIA DO LIBRAS, 2008)

O Ambiente Virtual de Ensino-Aprendizagem, veiculado através
da plataforma Moodle personalizada, possibilita a utilizagdo de diferen-
tes meios de comunicagéo para a interagdo e colaboragio entre os envol-
vidos no Curso, caracterizando a Educac¢io a Distincia. No Curso, o
AVEA ¢ utilizado para comunicagdo sincrona e assincrona, possibilitan-
do a continuidade nas relagdes de tempo e espaco, através de ferramen-
tas como os féruns, e-mails, bate-papo, atividades de auto-
aprendizagem, entre outras. Os contetidos das disciplinas sdo disponibi-
lizados no AVEA através de textos traduzidos para lingua brasileira de
sinais no Hiperlivro, utilizando-se videos como veiculo para estes. Os
textos também podem ser lidos em portugués, havendo uma preocupa-
¢40 em ndo excluir o publico ouvinte do Curso. (GUIA DO LIBRAS,
2008)

Cada disciplina tem seu conteudo organizado em unidades, cada
uma com um hipertexto correspondente, e atividades de avaliacdo e
comunicagio especificas. O professor da disciplina, 0 monitor e o tutor
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devem decidir quais as atividades devem ser finalizadas e em que prazos.
Os hipertextos das unidades estdo ligados ao hiperlivro, contendo nés de
textos, graficos, animagdes, videos e simulagdes.

O hiperlivro tem como objetivo estruturar o hipertexto do Curso
Letras/LIBRAS, utilizando hipermidias em diferentes paginas e estrutu-
ras de navegacdo. Ele permite exportar conteudos elaborados para o
Curso na forma de Objetos de Aprendizagem no padrio SCORM. O
objetivo final do mesmo deve ser a possibilidade de prover a aprendiza-
gem de maneira eficaz, eficiente e satisfatdria.

Além do material no Ambiente Virtual de Ensino-aprendizagem,
cada disciplina do Curso Letras/LIBRAS disponibiliza um DVD, a ser
entregue a cada pdlo participante do Letras/LIBRAS. O DVD pode in-
cluir discussoes de atividades, orientagdes de estudo, didlogos e cendarios
que exemplifiquem os contetdos.

O Caderno de Estudo apresenta o planejamento da disciplina e
estd organizado por periodos letivos, e contém uma sucinta apresentagao
da disciplina, a ementa e os objetivos, um curriculo do professor e o
planejamento das atividades. Os professores sdo orientados a verificar a
carga hordria disponivel para as interagdes a distincia e presenciais, para
que ndo sejam ultrapassados os prazos estabelecidos para cada discipli-
na. (GUIA DO LIBRAS, 2008)

Além destas especificidades do Curso, os detalhes a respeito da
plataforma Moodle e dos Objetos de Aprendizagem, ja foram anterior-
mente apresentados na presente pesquisa. Assim, é possivel constatar
que ja se tém informagdes suficientes a respeito das midias onde a inter-
face serd veiculada, e devem ser descritos os requisitos de conteudo.

3.3.3.1. Requisitos de conteudo

Através das etapas anteriores da pesquisa, foi possivel detectar a
necessidade de acrescentar informagdes ainda inexistentes ou de certa
forma ocultas ao hiperlivro do Curso Letras/LIBRAS. Como detalhado
anteriormente no sub-capitulo sobre Objetos de Aprendizagem, ficou
claro que estes devem apresentar informagdes catalograficas a respeito
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da hipermidia a ser reutilizada. Abaixo estio listados os principais dados

solicitados para o padrdo de Objetos de Aprendizagem compartilhaveis,

retirados diretamente da ficha de preenchimento de metadados para
SCORM utilizada na plataforma Moodle.

a)

b)

d)

e)

h)

i)

j)

Tipo de identificacdo do conteudo - ou seja, o International
Standard Book Number (ISBN) -;

O valor do software (nos casos onde este dado se aplica);
O titulo;

O idioma utilizado primariamente;

Uma breve descricio textual do contetido;
Palavras-chave descrevendo os topicos de contetido;

A abrangéncia que a midia podera ter (incluindo a época, a re-
gido geografica, descritos conforme vocabularios controlados,
como por exemplo da Thesaurus of Geographical Names®)

Estrutura organizacional do Objeto de Aprendizagem (se é a-
tébmico, uma colecio, se trabalha em redes, se é linear ou hierar-
quico)?;

A granularidade, indicando o tipo de Objeto de Aprendizagem,
ou seja, se é uma atividade, um t6pico, uma disciplina, um cur-
s0, ou é composto por video, animagao e texto;

A versdo do Objeto de Aprendizagem, entrando no campo do
ciclo de vida do mesmo;

25 Estrutura atdmica indica um Objeto de Aprendizagem indivisivel neste contexto; a colecio

indica um grupo de objetos sem nenhuma conexio especifica entre eles; em rede significa um

grupo de objetos com relagdes inespecificas; estruturas lineares possuem objetos totalmente

ordenados; e estruturas hierdrquicas sio representadas por objetos cujas relagdes podem ser
representadas em uma estrutura de arvore. (Metadados do hiperlivro, 2009)
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O status de acabamento do objeto, indicando se ele é um rascu-
nho, estd em sua fase final e se foi revisado;

Os colaboradores que participaram do desenvolvimento, ou se-
ja, os créditos;

Os contatos;

O tipo de interatividade existente (indicando caracteristicas pe-
dagdgicas) - se é ativa, expositiva ou mista;

Os tipos de recursos existentes (exercicios, indices, prova, figu-
ra, simulagdes, slides, experimento, questionario, grafico, tabela,
apresentacdo do problema, diagrama, texto narrativo, au-
la/palestra ou auto-avaliagdo);

O nivel de interatividade;

A densidade semantica (indicando o grau de concisdo em mi-
dias expositivas, o tempo de carregamento de arquivos, infor-
magdes sobre as imagens, entre outros);

O perfil do publico-alvo (se ele é Professor, aluno, autor ou ad-
ministrador);

O contexto pedagdgico (se deve ser utilizado em educagio supe-
rior, em treinamentos, em escola basica ou outros);

A faixa etdria do publico;

O nivel de dificuldade do Objeto de Aprendizagem;
O tempo médio necessario para aprendizagem;
Uma descrigdo de como seria a utilizagio;

E as questdes de autoria (havendo necessidade de deixar o con-
tato para o caso de midias pagas);
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Além destes requisitos de conteido, foram detectadas outras
necessidades, através de pesquisa realizada para coletar informagdes
como repertdrio para o re-design do Objeto de Aprendizagem. Na figura
43 e 44, estao interfaces de alguns destes Objetos de Aprendizagem que
continham mais informagdes do que as encontradas na versdo atual do
hiperlivro do Curso Letras/LIBRAS.

Cycles of Life in a Bengda i Town

Sacred Ritual Life Cycle Society

Figura 43: Pagina inicial do OA Cycles of Life in a engali Town
Fonte: CYCLES OF LIFE..., 2009

G agsra adrel
é_, J_".?.u <

About Arampur  Roam  Topicsin Village Life ~ Thematic Maps My Life  Interviews History Glossary Updates

Figura 44: Pagina inicial do OA Virtual Village
Fonte: VIRTUAL VILLAGE, 2009
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Nestes e em outros exemplos encontrados na pesquisa, foi possi-
vel notar que muitas das informagdes formais que o padraio SCORM
solicita encontravam-se ali, acessiveis através da linguagem textual a
qualquer usudrio interessado em saber mais sobre o sistema. O diferen-
cial destes OA é que eles apresentam os mesmos tipos de informacdes
técnicas sob uma linguagem diferente, mais aberta a qualquer publico.
Na versio atual do hiperlivro, os dados sdo dificilmente encontrados, e
quando sio, estio descritos em uma linguagem muito técnica e pouco
elucidativa, como pode ser verificado na figura 45 e 46 abaixo.

Atividades | Créditos

gerenciar caminhos

dEX®

T1aX®

3 Unidade 2 -
Expressies faciais
gramaticais: Mivel
gUrfD\ﬁlglEU T4 EX

4 Unidade 3 -
Expressdes faciais
gramaticais: Mivel
sintatico T4 HX =
5 Unidade 4 -
Panorama da ordem
das palavras T 4

X @

B Unidade 3 -
Estrutura da palavra
am LIBRAS T A X =

etadados TO SCORM

I+

Figura 45: Localizacio das informacdes sobre o Objeto de Aprendizagem (meta-
dados)
Fonte: AVEA Letras/LIBRAS, 2009.
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Geral ; This category groups the general information that describes this leaming object as a whole,
Informagio catalografica

Tipo:
Titulo:
Lingua:

Descricda

Palavras-
chaves

Abrangéncia

ISBM v walor/Entrada:

Libras_II

PotuguésBrasil v The primary human language used within this learning object to communicate to the intended
user,

A textual description of the content of this learning object.

A keyward or phrase describing the topic of this leaming object.

The time, culture, geadraphy or regian to which this learning object applies. The extent or scape of the content of the
learning object. Caverage will typically include spatial location (a place name or geographic coordinates), temporal
period (a period label, date, or date range) or jurisdiction (such a5 a named administrative entity). Recommended best
practice is to select a value from a contralled vocabulary (for example, the Thesaurus of Geographic Names [TGNI) and
that, where appropriate, named places or time periods be used in preference to numeric identifiers such as sets of
coordinates or date ranges

Figura 46: Apresenta¢io dos metadados na versio atual do hiperlivro do Curso

Letras/LIBRAS
Fonte: AVEA Letras/LIBRAS, 2009

Além de algumas defini¢des anteriormente explicitadas como
parte da lista de dados solicitados pelo padraio SCORM, foi definido que

mais algumas informacdes deveriam constar de alguma maneira no

projeto da interface do hiperlivro. Sao elas:

- a metodologia pedagdgica;

- 0 nome da Instituicio;

- a 4rea de conhecimento;

- 0 mapa de navegacio de contetudo;

- 0s requisitos técnicos para utilizagdo do Objeto;

- o diferencial do conteudo apresentado nele em detrimento de

outros;

- o tamanho dos videos;

- os formatos dos arquivos para download;

- os recursos utilizados ao longo do contetido de forma mais rapi-

da de ser encontrada;

- uma introdugéo aos contetdos;



167

- 0s objetivos de aprendizagem e

- um tutorial de ajuda para utiliza¢do.

Além destes requisitos técnicos, é relevante destacar aspectos
concernentes a conexao da Internet e a resolugao dos monitores. Como
descrito até aqui, o re-design serd feito a partir de um Curso que estd em
pleno funcionamento, e cujas especificagdes ja estdo bem definidas. Os
alunos dos polos do Curso compreendem a necessidade de a conexio da
Internet ser rapida, devido a indispensabilidade da utiliza¢do de videos.

Assim, os alunos que nio tem condicdes de ter acesso a esse nivel
de tecnologia, contam com as salas de permanéncia existentes nas Uni-
versidades que sio polos, onde tém livre acesso para realizar seus estu-
dos. Deste modo, o monitor utilizado também serd de boa qualidade,
visto que existe uma preocupagio das coordenacdes do Curso em dispo-
nibilizar computadores de médio a alto desempenho. Sabe-se entdo que,
aspectos que seriam problematicos sob o ponto de vista da usabilidade,
passam a nao incorrer em problemas, como a distor¢do de cores causada
por monitores de baixa qualidade, e até a impossibilidade de utilizagdo
de videos e animagoes que haveria caso a conexao da Internet fosse len-
ta.

Com as especificagdes técnicas e os requisitos de contetdo sufici-
entemente detalhados, foi possivel entdo passar para a etapa seguinte, o
plano estrutural.

3.3.4. Plano Estrutural

\

Nesta fase as preocupagdes sdo concernentes a construgdo da
estrutura da interface em desenvolvimento, partindo dos aspectos obti-
dos nas etapas anteriores. As informagdes a serem organizadas estio
cada vez mais concretas, e o projeto ganha mais realismo. Primeiramen-
te, realizou-se um estudo na melhor maneira de desenvolver a arquite-
tura de informagdo. A partir dos requisitos de conteudo, do perfil do
usudrio, das necessidades do Curso e das especificagdes técnicas, as in-
formagdes a serem veiculadas foram organizadas, rotuladas e categori-
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zadas, procurando tornar a interface o mais intuitiva possivel. As infor-
magdes que sdo sugeridas nas diretrizes estabelecidas a partir do questi-
ondrio, a partir da arquitetura de informacdo definida, podem ser facil-
mente encontradas nos grupos de categorias criados. A figura 47 apre-
senta a esquematizagio da arquitetura de informagao para a nova pro-
posta do hiperlivro do Curso Letras/LIBRAS.

o contetido Sobre a disciplina Informaces técnicas

Nome da disciplina Unidade 1 Objetivas de aprendizagern Sobre os arquivas
Norne do curso Unidade 2 Requisitos técnicos
Publico-alvo  Area de conhecimento g
Instituigio Unidade 3 Contetido Introdugso Metodologia | pyivel de ensino Tutoriais de ajuda
Idioma Destaques Diferencias Contato
Mapa de navegacio (frarms
Viceos Agradecimentos

Animagées
Textos extra

Atividades

Figura 47: arquitetura de informacdo da nova versdo do hiperlivro.
Fonte: Acervo pessoal.

A partir das informagdes categorizadas, passou-se para o design
de interac¢do, onde o projetista deve pensar como o usudrio interage
com este sistema, e quais as atividades que estdo envolvidas durante a
interagdo. De acordo com observagdes realizadas em campo, e a partir
do acesso as queixas feitas ao suporte técnico do Curso, foi possivel per-
ceber que o aluno surdo interage com o sistema tendo mais que se acos-
tumar a interface existente do que navegar de modo intuitivo, como
deveria ser. Isto se torna claro ao observar o nivel das reclamacdes exis-
tentes dos alunos egressos, e a diminui¢do da freqiiéncia das reclamagdes
conforme este se acostuma aos meandros da interface. Assim, a intera-
¢40 do aluno surdo melhora com o tempo, mas este considera que pode-
ria haver melhorias de qualquer modo.

O aluno do Curso Letras/LIBRAS sempre tera preferéncia em
interagir com os elementos mais visuais em detrimento dos textuais,
devido ao respeito a Cultura Surda normalmente estar associado a nédo
utiliza¢ao da lingua portuguesa.
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Logo, pode-se concluir que as informagdes organizadas, e a inter-
face a ser projetada devem utilizar mais elementos visuais e deve ser o
mais intuitiva possivel, tanto pelos alunos egressos, quando pelos alunos
que ja estdo cursando, que terdo dificuldades para novamente “se acos-
tumar” a uma interface dificil. E preciso também que o aluno consiga ir
e voltar com facilidade, pois o conteudo pode se tornar bastante extenso
em algumas disciplinas, e a identificacdo de onde ele se encontra tam-
bém deve ser facilitada. Além disso, questdes como navegabilidade e
ergonomia certamente devem ser consideradas, levando em conta os
resultados obtidos com a avaliacido dos especialistas.

Pensando-se na tradugio destas especificidades do usuério, é
possivel entdo passar para a etapa seguinte, o plano de esqueleto.

3.3.5. Plano de esqueleto

A partir da fase anterior, foi possivel estruturar o design de in-
formagio, tentando otimizar a0 maximo 4 maneira através da qual o
design de interfaces passara a ordenar os conteudos que foram esque-
matizados até entdo. Foram tomadas decisbes em como tratar as infor-
magdes — a informagdo do idioma, que na arquitetura de informagéo
aparecia textualmente, e que com o tratamento dado durante o design de
informacéio passa a aparecer através de uma bandeira do Brasil.

A leitura ocidental (da esquerda para a direita) rege a orienta¢do
dos elementos na tela, de modo que, os elementos de maior relevancia
foram projetados para comecarem a aparecer pelo lado esquerdo. Os
dados que facilitam a orienta¢do do usudrio encontram-se sempre dis-
postos na parte superior da tela, assim como o menu de navegagao. O
video ¢ apresentado antes do texto em portugués, dada a maior relevan-
cia que a Lingua Brasileira de Sinais tem em relagio ao portugués. A
mancha de texto também ja é projetada nesta etapa, de modo que as
colunas nio ultrapassem a medida de cinqiienta caracteres por coluna, e
o texto apresenta-se justificado, facilitando a leitura.

Outro aspecto ja considerado no design de interface ¢ a necessi-
dade de reduzir a utilizagdo da barra de rolagem vertical. Assim, proje-
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tou-se a interface para que os elementos fossem o mais horizontais pos-
siveis, e esta preocupagio se reflete no menu de navegagdo, na mancha
de texto e nas dimensdes escolhidas. O menu agrupa seus elementos de
hierarquia mais alta horizontalmente, e as sub-categorias dentro de cada
elemento deste sdo apresentadas em formato de menu dropdown %,
evitando que o usudrio tenha que buscar informagdes em um menu que
nem aparece na drea visivel. A mancha de texto prevé como altura ma-
xima dezessete linhas, que, quando intercaladas em paragrafos, devem
prever espacamento entrelinhas correspondente a uma linha vazia. Pre-
vendo a resolugdo de monitores mais baixa, de oitocentos por seiscentos
pixels (800 x 600), os elementos informacionais mais relevantes para o
conteudo encontram-se limitados em uma drea de setecentos e setenta
por quatrocentos e cinquenta pixels (770 x 450).

As figuras 48 e 49 a seguir apresentam a conjun¢io dos conceitos
de design de informagio e design de interfaces, representando o wire-
frame das principais telas da nova versao da interface.

Nome da disciplina Instituicao

Nome do curso Idioma

Va para o contelido Sobre a disciplina Informacdes técnicas

Vocé esté em:
Home Bem-vindo

Bem-vindo (a) & disciplina de Lingua Braslleira de Sinais I, do Curso
de Licenciatura e Bacharelado em Letras/LIBRAS!

Esta disciplina abordara alguns temas relevantes para o conhecimen-
to e aprendizado da Lingua de Sinais, como:

- Uso de expressbes faciais gramaticais e afetivas.
- A estrutura da frase na lingua de sinais.

Ges com aspecto, topico, foco, negativas, Interrogativas,
afirmativas, com argumentos pronunciados € nulos.

Ak disso, haveré atividades de pratica como parte do curriculo,
Também serdo estudados dois usos de marcagdes ndo manuais
{expressdes faciais, movimentos dos olhos, corpo, entre outros) e a
estrutura da frase. Em alguns momentos, apresenta-se a interface
entre a sintaxe, a fonologia, a morfologia e a semantica.

Aproveite bem os conte(idos tratados! E se tiver dividas sobre como
utiizar este Objeto de Aprendizagem, dlique aqui!

Mapa de navegacao

Figura 48: Wireframe da pagina inicial da nova versdo do hiperlivro
Fonte: Acervo pessoal

26 Dropdown: lista em queda para baixo. (tradugio nossa)
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Nome da disciplina Instituicao

Nome do curso Idioma

Voo esté em:
Conteddo > Unidade 1 Uso de marcagées ndo manuais

A comunicacio humana pode ocorrer de diferentes formas. Nem
sempre recorremos 4 linguagem verbal (seja ela falada ou sinalizada)
PBra NS EXpressarmos, Esse pode Ser o caso quando duas pessoas
N30 falam a mesma lingua, Elas vao ter que encontrar outra forma
para se comunicar, como apantar para objetos, fazer desenhos, usar
gestos para tentar expressar suas idéias. Até mesma falantes de uma
mesma lingua, em determinadas situagbes, podem langar mio de
outros recursos para se fazer entender. Quando um guarda de trinsi-
to faz um determinado movimento com 0s bragos, as pessoas S50
capazes de compreender se devem parar, se podem prossegulr, se
devem retomar, entre outros comandos.

As expressdes faciais também fazem parte da comunicagio humana.
V[DEO Através delas, podemos revelar emoches, sentimentos, intencoes
para nosso interlocutor. Elas sao utilizadas em todas as linguas. No

LBS OVAflv Gaso das linguas de sinals, as expressdes faciais desempenham um

papel fundamental e devem ser estudadas detalhadamente.

Mapa de navegacao

Figura 49: Wireframe da pégina do contetido da Unidade 1 da nova versdo

Fonte: Acervo pessoal

Com o design de informagdo e o design de interface proposto,
inicia-se o design de navegacio, onde sido consideradas as questdes que
influenciam na maneira como o usudrio ird percorrer o Objeto de A-
prendizagem, descritas anteriormente nesta pesquisa. A navegagio defi-
nida para o hiperlivro leva em consideragio a tarefa a ser realizada, ten-
tando dar elementos de orientagdo constantes - através do recurso “Vocé
estd em”, o usudrio consegue saber onde estd e a0 mesmo tempo identi-
ficar os passos que o levaram até ali, com a “trilha de migalhas” simplifi-
cada. Os nds estdo ligados em rede de grandes grupos, o que significa
que o usudrio consegue praticamente ir a qualquer lugar a partir de
qualquer tela. Este recurso é possibilitado pela presenga constante do
menu de navegacio, onde os nds relacionados ao grupo de informagdes
estao sempre presentes.

A figura 50 representa parte do modelo de navega¢do projetado
para a nova versdo do hiperlivro, onde o Grupo 1 representa as informa-
¢Oes iniciais que o usudrio (seja ele aluno ou professor interessado no
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Objeto de Aprendizagem) pode necessitar antes de entrar de fato em
contato com os conteudos das unidades. Funcionaria como o capitulo
introdutério que contextualiza as informagdes mais especificas. No
Grupo 2, ainda na figura 50, estio os nds de informagdes relacionados
especificamente a unidade de contetido selecionada no Grupo 1. Se o
aluno selecionou “Contetdos”, a unidade 2, todas as informagdes encon-
tradas irdo se relacionar somente a unidade 2: animacoes, videos, textos
e atividades. No Grupo 2, a navegagio ainda pode ser feita através da
navegacao em nos ligados em rede ao sistema como um todo, e a nave-
gacdo pagina a pagina no conteudo ndo necessariamente precisa ser
linear, visto que todos os nds continuam disponiveis.

A estratégia de navegagio a ser adotada pelo aluno torna-se livre
da maneira como foi projetada — ele pode buscar informagdes sobre o
Objeto de Aprendizagem facilmente, tirar duvidas a respeito da utiliza-
¢do da interface, e apds ter lido todo o conteudo e quiser apenas rever
uma determinada animagdo que tenha chamado atengéo, pode recorrer
diretamente a biblioteca de recursos disponibilizada no menu. A nave-
gagdo simples e intuitiva faz com que exista uma barreira cognitiva a
menos e um conseqilente aumento da capacidade de aprendizado.
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GRUPO 1

= = GRUPO 2

Figura 50: Design de navegacio da nova versao do hiperlivro.
Fonte: Acervo pessoal

Desenvolvido o plano de esqueleto do Objeto de Aprendizagem,
passa-se para o plano de superficie, onde sdo definidos os aspectos visu-
ais.
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3.3.6. Plano de Superficie

No plano de superficie o projeto chega a seu aspecto mais concre-
to, e é onde todas as defini¢des anteriores culminam de modo visivel.
Algumas decisdes visuais ja haviam sido tomadas no plano de esqueleto,
quando o design de interfaces foi realizado, como o posicionamento das
informagdes, os agrupamentos de conteudo, a leitura ocidental, a man-
cha de texto, entre outras. O tratamento visual desta etapa visa trabalhar
funcionalmente e esteticamente as informagdes que ja estavam organi-
zadas previamente.

A paleta de cores segue o padrdo de cores da identidade visual do
curso, com algumas variagdes tonais entre a cor verde e azul.

A familia tipogréfica definida é a Trebuchet MS, com variagdes
definidas na folha de estilos (CSS) entre Arial, Helvética e outras fontes
sem serifa. Os nds de informagdes (links) ficam destacados do texto
através da utilizagdo do azul e do elemento decorativo sublinhado quan-
do se passa 0 mouse sobre a palavra. O menu de navegacgio ¢é identifica-
do por icones que caracterizam a categoria de escolha, sem a utilizagdo
da escrita de sinais, visto que, muitos participantes do Curso, mesmo
sendo surdos, nio estdo completamente familiarizados com este cédigo.
Através de imagens que simbolizam a categoria, até mesmo os que nio
conhecem a escrita de sinais conseguem identificar a drea que estio
prestes a escolher. O video foi ampliado para trezentos e vinte por du-
zentos e quarenta pixels (320 x 240), para que a sinalizagio em LIBRAS
fique o mais clara possivel, j4 que esta era uma das reclamagdes que os
alunos faziam ao suporte técnico do Curso. As figuras 51, 52, 53, 54, 55,
56, 57 e 58 abaixo demonstram o re-design proposto, ja com o tratamen-
to gréfico.
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ngua Brasileira de Sinais |1

Conteldo

Vock a5t em

Bem-vindo

Home
Bem-vindo (a) 3 disciplina de Lingua Brasileira de Sinais Il, do
Cursn de Licencistura e Bacharelado em Letras/LIBRAS!
Esta disciplina abordard alguns temas relevantes para o
conhecimento & aprendizado da Lingua de Sinais, como: -
Uso de expressdes faciais gramaticals e afetivas,

- & estrutura da frase na lingua de sinais.

- Construgdes com aspecto, tapica, foca, negativas,
interrogativas, afirmativas, com argumentas pronunciados &
nulos, Além disso, haverd atividades de pritica como parte
do curriculo

Também serdo estudados dois usos de marcagdes ndo
manuais [expressies faciais, movimentos dos olhos, corpo,
entre outres) e 3 estrutura da frase. Em alguns mementos,
apresentase a interface entre a sintaxe, a fonologia, a
morfologia & a semantica. Aproveite bem os conteddas
tratados! E se tiver dividas sobre como utilizar este Objeto
de Aprendizszsm, cliqus aquil

Figura 51: Pagina inicial da nova verséo do hiperlivro
Fonte: Acervo pessoal

gua Brasileira de Sinais Il

Contell

Unidade 1
Bem-vindo

Bem-vindo (2) 3 disciplina de Lingua Brasileira de Sinais I, do
Curso de Licenciatura e Bacharelado em Letras/LIBRAS!
Esta disciplina abordara alguns temas relevantes para o
conhecimento e aprendizado da Lingua de Sinais, como: -
Uso de expressées faciais gramaticais e afetivas.

- & estrutura da frase na lingua de sinais.

- Construgdes com aspecto, tépico, foco, negativas,
interrogativas, afirmativas, com argumentos pronunciados e
nulos. Além disso, havers atividades de pratica como parte
do curriculo.

Também serdo estudados dois usos de marcagdes nio
manuais (expressdes faciais, movimentos dos olhos, corpo,
entre outros) e a estrutura da frase. Em alguns momentos,
apresenta-se a interface entre 3 sintaxe, 3 fonologia, 3
morfologia e a semantica. Aproveite bem os conteddos
tratados! E se tiver dividas sobre como utilizar este Objeto
de Aprendizagem, clique aquil

Universidade Fes

)
(Campus Trindade - Floriandpol CEP 88040-970 Ministério 5
Campus Trindade - Foriandp £ 86040.97 o '_,m

Figura 52: Demonstragido do menu “Conteudo” no primeiro grupo
Fonte: Acervo pessoal
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Lingua Brasileira de Sinais 1| LIB

Conteiido

Vock esth am
Home Bem-vindo

Bem-vindo (a) & disciplina de Lingua Brasileira de Sinais Il, do
Curso de Licenciatura e Bacharelado em Letras/LIBRAS!
Esta disciplina abordard aleuns temas relevantes para o
conhecimenta & aprendizado da Linzua de Sinais, como: -
Usa de expressifes faciais gramaticais e afetivas.

- & estrutura da frase na lingua de sinais.

- Construgdes com aspesto, tpico, fooo, negativas,
interrogativas, afirmativas, com argumentos pronunciados e
nulos. Além disso, havers atividades de pritica como parte
do curicul,

Também serio estudados duis usos de marcagées nia
manuats (expressies facizis, movimentas dos olhos, carpe,
&ntre outras) & & estruturs da frase, Em alguns momentos,
apresenta-ce 2 interface entre a sintaxe,  fonologis, a
merfologis & a semantica. Aproveite bem os conteddes
tratadost E se tiver dividas sabre coma utilizar este Objetn
de Aprendizagem, clique aquil

Universidads Federal de Santa Catarina (UFSC)

e SRR e e B Y

Figura 53: Demonstracdo do menu “Disciplina” no primeiro grupo
Fonte: Acervo pessoal

Yy

S letras SanY

ngua Brasileira de Sinais Il LIBRAS UFSC

Wack esth em
Home

f3) & disciplina de Lingua Brasileira de Sinsis Il, do
icenciatura e Bacharelado em Letras/LIBRAS!

erto & aprendizada da Linzua de Sinais, como:
pressfies faciais gramaticais e afetives,

- & estrutura da frase na lingua de sinais
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Figura 54: Demonstra¢do do menu “Informagdes” no primeiro grupo
Fonte: Acervo pessoal
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Lingua Brasileira de Sinais Il LIB
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Ubilizadas em todas as tinguss. No caso das linguas de sinais,
as expresses facials desempenham um papel fundamental e
devem ser estudadas detalhadamente

Entdo, vamos 137

Piginas =»1 2 3

Figura 55: Demonstra¢éo da pagina inicial da Unidade 1
Fonte: Acervo pessoal

Lingua Brasileira de Sinais Il

Conteido & > | Recursos Atividades
Introdugso

Uso de marcacdes nao manuais
Introdugéo

Essa Unidade desenvolve o tema sobre “Tépicos de
linglistica aplicados & Lingua de Sinais", principalmente 2
respeito do uso de marcacdes nio manuais e estrutura das
frases.
€ importante enfatizar que a comunicagio humana pode
ocorrer de diferentes formas. Nem sempre recorremos 3
linguagem verbal (seja ela falada ou sinalizada) para nos
p L As bes na is S50 utilizadas em
muitas situagdes de comunicagio onde 3 lingua falada nio
pode ser realizada.

Entdo, aponta-se para algum objeto, utilizam-se desenhos,
gestos, enfim diversos recursos para se fazer entender (ex:
guarda de trénsito).

As expressdes faciais também fazem parte da comunicagio
humana, Através delss, podemos revelar emogdes,
sentimentos, intengSes para nosso interlocutor. Elss sSo

utilizadas em todas as linguas. No caso das linguas de sinais,
as expressdes faciais um papel e
devem ser estudadas detalhadamente. o
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Psgines >>1 2 3

Figura 56: Demonstracdo do menu “Contetido” pagina inicial da Unidade 1
Fonte: Acervo pessoal
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Figura 57: Demonstra¢ido do menu “Recursos” pagina inicial da Unidade

1

Fonte: Acervo pessoal
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Lingua Brasileira de Sinais Il

Conteldo N Recursos

Vocd esth em Uso de marcagdes nae manuais
Home > Conteido > Unidade 1 ||'Itr0dl.|§§0
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lingiiistica aplicados 3 Lingua de Sinais", principalmente a
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linguagem verhal (seja ela falada ou sinalizada) para nos
pressarmas. A5 Ges nd is 580 utilizadas em
muitas situagdes de comunicagle onde 3 lingus falads nde
pode ser realizada.

Ent3o, apontsse para alum objeto, utilizam-se desenhos,
gestos, enfim diversos recurses para se fazer entender (ex:
guarda de trinsita).

hs eupressdes fachaic também fazem parte da comuricagie
humans,  Através delss, podemos revelsr emogBes,

sentimentos, intengfies para nosso interlocutar, Elas sio
utilizadas em todas as linguas. Mo caso das linguas de sinais,
as expresses facials desempenham um papel fundamental &
devem ser estudadas detalhadamente,

Entia, vamos 15

Piginas>= 1 2 3
Figura 58: Demonstragdo do menu “Atividades” pdgina inicial da Unidade 1
Fonte: Acervo pessoal

Apés o desenvolvimento do projeto finalizado, foi realizada uma
avaliacdo dos resultados com os alunos do Curso de Bacharelado em
Letras/LIBRAS, do pdlo da Universidade Federal de Santa Catarina,
apresentado no item seguinte.

3.4. AVALIACAO COM OS ALUNOS

Os objetivos de realizar a avaliagio com os alunos séo: validar a
satisfacdo destes durante a utilizacdo da nova interface, verificar se exis-
tem outros elementos que ainda ndo haviam sido considerados no de-
senrolar da pesquisa e encaminhar os resultados para uma possivel im-
plementacao.

Antes de apresentar o questiondrio em si, é relevante fundamen-
tar a escolha deste instrumento para a coleta de dados, assim como iden-
tificar o universo e a amostra atingidos e os critérios de incluséo.
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3.4.2. Instrumento de coleta de dados

Para validar o resultado do processo de re-design da interface do
Hiperlivro do Curso de Letras/Libras, foi definido que o instrumento
para a avaliagdo da qualidade de Objetos de Aprendizagem utilizado
seria o questionario desenvolvido pela Coordenagdo Central de Educa-
¢do a Distancia da PUC-Rio, pelos pesquisadores Gilda Helena Bernar-
dino de Campos, Igor Martins e Bernardo Pereira Nunes, em 2008. O
instrumento, atualmente, vem sendo utilizado para realizar a avaliagdo
entre pares dos participantes do Programa CONDIGITAL - da SE-
ED/MEC.

O questiondrio ¢ bastante simples, contando com uma escala
Likert? de satisfagdo, e foi customizado para se adequar as necessidades
do Objeto de Aprendizagem do Curso Letras/LIBRAS. Em um item
posterior serdo apresentadas as questdes utilizadas para a presente pes-
quisa, no entanto antes, faz-se necessario conhecer o universo e a amos-
tra dos respondentes.

3.4.3. Universo e amostra

A delimitagdo da populagio para o levantamento de da-
dos parte da abrangéncia que devera ter a pesquisa e se-
gundo os seus objetivos de estudo. O universo a ser pes-
quisado precisa ser caracterizado, ser identificado segun-
do uma ou mais referéncias, de forma a distingui-lo de
um determinado contexto. A isto chamamos de popula-
¢do. (LABES, 1998, p. 24)

Em se tratando da aplica¢io de questiondrios, é possivel relacio-
nar a dispersdo ou concentragido de uma populagio em relagdo & proxi-
midade que ela estd do pesquisador ou de como ela propriamente se

27 A escala de Likert ¢ simples e tem cardter ordinal, e ndo mede quanto uma atitude é mais ou
menos favorével. E uma escala onde os respondentes marcam sua concordincia ou discordan-
cia com a questdo. Utiliza enunciados ou proposi¢des como afirmagdes a respeito das quais o
respondente deve se manifestar. (GIL, 1999)
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apresenta. No caso do Curso de Licenciatura do Curso Letras/LIBRAS,
sdo oferecidas 450 vagas para cada vestibular, considerando todos os 15
pdlos ao redor do Brasil. Devido a maior facilidade de aplicagdo possibi-
litada pela proximidade geografica, a populagdo — ou universo - é com-
posto por esse total de alunos em cada inicio de turma, ou seja, seriam os
450 alunos.

A partir deste nimero definido, deve-se estabelecer a amostra a
ser pesquisada. De acordo com Labes (1998), é possivel trabalhar com
apenas uma amostra da populagio, através de procedimentos estatisti-
cos, fazendo com que sejam evitados desperdicios financeiros, materiais
e o tempo util do pesquisador.

Uma amostra ¢ um subconjunto finito de uma populagio.
O objetivo de obtermos uma amostra é garantir a repre-
sentatividade da populagdo, ou seja, a amostra estatisti-
camente obtida deverd corresponder em género e grau as
caracteristicas da populagio alvo. (LABES, 1998, p. 25)

Labes (1998) alerta que, para a aplicagdo de questiondrios, deve-se
estabelecer uma amostra um pouco maior do que determinam os calcu-
los estatisticos, pois ¢ comum nao retornarem todos os questiondrios
que foram distribuidos.

A amostra escolhida encontra-se no pélo da Universidade Federal
de Santa Catarina (UFSC), composta por 31 alunos, contabilizados pelo
professor-tutor da disciplina de Lingua Brasileira de Sinais II, Rodrigo
Rosso Marques.

A presente pesquisa ira trabalhar com a amostragem casual, ou
aleatdria, que segue o principio de um sorteio ou de uma selecido espon-
tinea dos elementos. Este tipo de amostra é indicado para pesquisas
onde o nimero de respondentes esta geograficamente concentrado.
(LABES, 1998)

Definiu-se que a amostra serd composta de 100% dessa populagdo
escolhida. Isto se d4, pois, como anteriormente citado por Labes (1998),
parte dos participantes da pesquisa pode nao respondé-la.
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3.4.4. Critérios de inclusiao

Apbés definirmos o tamanho da amostra, serd necessario
distribuir ou selecionar os elementos desta. Para isso, de-
vemos escolher o critério mais adequado. O critério esco-
lhido devera levar em conta as caracteristicas da amostra,
bem como a composigio da populagio. A selecdo da a-
mostra poderd ser por sorteio, tabela de numeros aleato-
rios ou até mesmo aleatoriamente pelo pesquisador de
campo. O ideal é sempre tomarmos como base algum re-
ferencial para ndo descaracterizar a cientificidade da pes-
quisa. (LABES, 1998, p. 33)

O critério de inclusdo da amostra é a facilidade de acesso aos
respondentes, dada a necessidade de que estes compreendam os objeti-
vos da pesquisa e da conseqiiente utilizacio de um intérprete para Lin-
gua de Sinais. Além disso, serdo consideradas as respostas proporcionais
ao numero de respondentes que concordem em assinar o Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (consta no Apéndice 2).

Sabendo-se disso, é relevante entdo saber como se dara o trata-
mento estatistico realizado.

3.4.5. Tratamento estatistico

Martins e Donaire colocam que: a estatistica é uma parte
da Matematica Aplicada que fornece métodos para a cole-
ta, a organizagio, a descri¢do, a andlise e a interpretagdo
de dados quantitativos e a utilizagdo desses dados para a
tomada de decisées. (LABES, 1998, p.23)

Labes (1998) coloca que, nos questionarios, o tratamento estatis-
tico se dd4 em dois momentos. Em um primeiro momento, devem-se
estabelecer os critérios de selecio da populagio e definir a amostra da
populagido que serd questionada. Depois, para que se torne mais facil
apurar os dados resultantes do questionario, deve-se atentar a etapa de
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tabulagdo, onde sdo calculadas as porcentagens relativas aos quesitos
respondidos.

As questdes irdo propor uma escolha de respostas predetermina-
das que corresponde ao grau de presenca (sim), auséncia (nao) ou indi-
cagdo de auséncia parcial ou presenca parcial (parcialmente) do parame-
tro desejavel indicador de qualidade.

Os resultados serdo tratados quantitativamente para se chegar a
conclusdo de qual resposta foi majoritaria, e qualitativamente para com-
preender a satisfagdo atingida. A seguir sdo apresentadas as questdes
utilizadas.

3.4.6. Questionario

O questionario utilizado pode ser visto na tabela 3 abaixo.

TABELA 3: Questionario para avaliagdo do re-design da interface
Marque sim (1), parcialmente (2) ou nio (3) para as perguntas abaixo.
* Lembre-se de navegar pelo protétipo da nova hipermidia do Curso Le-
tras/LIBRAS para responder!

Sim Parcialmente Nao

1. E motivador, facil de usar e respeita as
individualidades?

2. O conteddo é claro?

3. Os conteudos foram corrigidos?

4. O vocabulério estd de acordo com o
publico?

5. A quantidade de informagoes estd con-
fortavel para ler?

6. E facil memorizar informagdes impor-
tantes para o contetido?

7. H4 harmonia entre as cores, fontes,
animacdes, vinhetas e outros recursos
digitais?

8. Os conteudos sio abordados em se-
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9. A linguagem usada ¢é adequada ao nivel
de ensino proposto?

10. E original, variado e profundo nas
estratégias de abordadas?

11. Apresenta rigor cientifico nos conhe-
cimentos transmitidos?

12. Faz referéncia ao cotidiano dos alu-
nos, em uma perspectiva de formacio e
de cidadania?

13. E apresentado de forma ludica, desafi-
adora e clara?

14. A linguagem pode estimular o interes-
se dos alunos e professores?

15. A estética estd aliada ao conteudo?

16. Recorre a exemplificagdo e analogias
sempre que possivel?

17. Permite ao leitor navegar livremente
dando ao aluno o controle da seqiiencia a
seguir?

18. Possui mecanismos que facilitam a
localizagdo da informagéo?

19. O contetddo ¢é apresentado de forma
légica?

20. O contetdo esta adequado e coerente
com a area e o nivel de ensinos propos-
tos?

21. A estrutura da hipermidia e sua nave-
gacio sdo faceis de entender?

22. Os itens que aparecem na interface
sdo relevantes?

23. E facil de retornar a localizages ante-
riores?

24. Os elementos da interface sio seme-
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lhantes?

25. Os icones utilizados sdo representati-
vos para o aluno?

26. As informagdes do menu estdo faceis
de encontrar?

27. As cores, formas e a composi¢io da
interface estdo agradaveis?

28. E facil saber que vocé foi para outro
lugar na navegagao?

29. Possibilita mais participagdo do aluno
no aprendizado (ao interagir com os ele-
mentos da interface, mais animacdes)?

30. Existe algum espaco que ajude a tirar
davidas?

Vocé tem outra sugestio para melhoria da Hipermidia?
Lembre-se, a Hipermidia néo inclui a parte do ambiente, apenas onde estdo os
conteddos em video e texto para estudar!

O questionario foi aplicado com a amostra de alunos do pélo da
Universidade Federal de Santa Catarina, todos de acordo com o Termo
de Consentimento livre e Esclarecido exigido pelo Comité de Etica em
Pesquisas com Seres Humanos (pode ser encontrado no Apéndice 2).
Antes de os alunos interagirem com a interface, porém, foram tomadas
algumas precaugdes para que todos compreendessem o objetivo da pes-
quisa, e o objeto com o qual estariam interagindo. Para isso, foi realizado
um breve semindrio com os alunos em um de seus encontros presenciais
- quando eles apresentam os trabalhos desenvolvidos ao longo do decor-
rer da disciplina, tiram duvidas e realizam uma avaliagido - onde foram
explicados os motivos e as necessidades de que eles participassem da
pesquisa. A interface foi previamente apresentada, com as explicagdes
iniciais de como eles iriam interagir com o material, e como poderiam
participar da pesquisa. Também neste momento, a preocupagio era que
eles tirassem o maximo de ddvidas possivel, devido a participagio de
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uma intérprete disponibilizada pelo curso, ficaria mais facil que eles
compreendessem com exatiddo as explicagdes, além de serem mais bem
compreendidos. Muitos alunos tiveram duvidas, algumas ndo exatamen-
te relacionadas ao Objeto de Aprendizagem, e mais a interface do Ambi-
ente Virtual de Ensino-Aprendizagem do Curso. Todas as questdes fo-
ram solucionadas, e eles foram orientados que deveriam interagir com a
nova proposta de interface a partir do AVEA da disciplina que estavam
cursando, de Lingua Brasileira de Sinais II, onde haveria um link para o
protdtipo desta pesquisa, assim como o link para o questiondrio. Tudo
foi explicado visualmente, como pode ser visto na figura 59, e com a
traducdo da intérprete.

N Jletras 7] Muder ko pare..
l_ l B R A s Meu espaco Conteddos Atividades Comunicacso Ajuda Sair
@ Mensagens @© [ spresentaso | unidade 1) unidade2 | unidade 3 | unidad @
o
O8 Apresentagdo
3/

N3o hé mensagens

B
\H{_;;»H/ e = Lingua Brasileira
de Sinais Il
[ Monica Renneberg -4

da silva

Figura 59: Apresenta¢io de como localizar o protétipo do link para o Objeto de
Aprendizagem e o questiondrio.
Fonte: AVEA Curso Letras/LIBRAS, 2009

A interagdo dos alunos com a interface se deu entao de forma néo
presencial, prevendo que eles deveriam estar o mais préximos do con-
texto de utilizagdo com o qual estdo acostumados. Ou navegam em casa,
ou na Institui¢io de Ensino, com calma, e no horario que preferirem.
Esta definigdo partiu do principio que, como se tratavam de trinta e um
participantes surdos, eles poderiam se sentir intimidados com a presenca
de pessoas que ndo fazem parte do contexto de interacdo, e acabariam
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recebendo o novo formato de maneira negativa, influenciando entdo no
nas respostas do questionério.

Para evitar quaisquer problemas durante a utilizagio, foi esclare-
cido aos participantes que eles teriam um férum tira-duvidas disponibi-
lizado no Ambiente Virtual do Curso Letras/LIBRAS, para que a qual-
quer momento que tivessem questionamentos, os alunos pudessem sa-
na-los. Apos assinarem o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido,
e os alunos ficaram satisfeitos com as explicacdes e com as solugdes en-
contradas, o encontro se encerrou.

Depois de cinco dias, todos os alunos presentes no encontro pre-
sencial ja haviam respondido ao questionario, sem nenhuma duvida
postada no férum. O resultado encontra-se no item seguinte.

3.4.6.1. Resultados

O figura 60 a seguir demonstra as respostas dos participantes da
pesquisa.
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Avaliacao do redesign do Hiperlivro
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Figura 60: Gréfico com os resultados da avaliagdo do re-design da interface
Fonte: Acervo pessoal

A maioria das questdes foi respondida de forma positiva, como é
possivel notar no grafico anterior. Em nenhuma questdo a quantidade de
respondentes que assinalou sim foi inferior & que assinalou nao. Isso
significa que a interface recebeu mais considera¢des positivas, e que,
portanto, pode ser julgada como satisfatéria. As questdes que foram
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respondidas com “parcialmente”, devem ser analisadas em trabalhos
futuros, para que possam ser realizadas corre¢des antes da implementa-
¢do da presente proposta.

Mais da metade, o correspondente a 61% da amostra, dos respon-
dentes considera a nova interface motivadora, ficil de usar e que respeita
as individualidades do usuério. A questdo 4, umas das que obteve menor
quantidade de respondentes assinalando “sim”, indica que o vocabulario
utilizado na interface ainda néo esta de acordo com o publico-alvo. As-
sim, indica-se que em trabalhos futuros sejam acrescentados mais codi-
gos relativos ao publico surdo.

Sobre a renovagdo da utilizacdo da identidade visual, os partici-
pantes concordaram em 71% que a utilizagdo de cores, fontes, anima-
¢Oes, vinhetas e recursos digitais foi harmdnica. Em oposicao, 23% de
respostas “parcialmente” e apenas 6% de respostas “nao”.

Na questio 16, onde se questiona a utilizagdo de exemplos e ana-
logias, o resultado foi de 58% positivo, 35% parcial e 6% negativo, indi-
cando que esta questio deve ser mais explorada — dada a discussdo da
presente pesquisa sobre a necessidade de utilizagao de exemplos visuais.

Sob o ponto de vista ergondmico, a questio 17 também merece
maior atengdo, no que diz respeito ao controle do usudrio durante a
navegacao — foram 58% de respostas positivas, 3% negativas e 39% par-
ciais.

A questio 20 obteve a maior quantidade de respostas positivas
(77% da amostra), o que indica que o contetdo estd sim de acordo com a
area e o nivel de ensino propostos.

A questdo 22 também deve ser mais bem trabalhada, visto que o
nimero de respostas positivas a relevancia de elementos da interface
poderia ser ainda maior.

A questdo 23 foi a que apontou o maior nimero de respostas
negativas (16% da amostra), indicando que a navegagdo ainda precisa
ser revisada, e que ndo ¢é facil retornar a localizagdes anteriores. Para
trabalhos futuros, indica-se que este item seja revisto.

A questdo 25 também obteve resultados bastante positivos, consi-
derando que os icones sdo satisfatoriamente representativos para os
alunos - foram 74% das respostas positivas, contra 26% parciais.
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A questdo 26, que pergunta sobre a facilidade de encontrar in-
formagdes no menu obteve 68% das respostas positivas, contra 10%
negativas. Poderia indicar entio a necessidade de revisio neste item.

Na questédo 27, foi perguntado se as cores, formas, e composicido
da interface estio suficientemente adequadas, 71% responderam que
sim, e 26% responderam que apenas parcialmente. Para ocasionar uma
experiéncia ainda mais positiva, este item deveria contar com mais res-
postas positivas.

As questdes 28, 29 e 30 demonstram resultados bastante proxi-
mos (com média de 64% de respostas positivas), também deveriam rece-
ber maior aten¢do durante a revisio do re-design da interface do hiperli-
vro.

Na ultima questdo, que deixa em aberto a possibilidade de o aluno
dar sugestdes, apenas alguns respondentes deixaram sugestoes. Um deles
solicitou que o tamanho do video fosse aumentado, para que a visualiza-
¢do da Lingua de Sinais fique ainda mais clara. Outro participante solici-
tou que, caso existam textos muito compridos, que a barra de rolagem
do texto fosse automatica. Ainda houve um participante que pediu que
as perguntas das atividades fossem traduzidas para Lingua de Sinais,
para evitar ambigiiidade na compreensao.

Assim, considera-se que a interface foi validada pelos seus possi-
veis futuros usudrios, e que a presente pesquisa conseguiu alcangar os
resultados esperados.
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4. CONSIDERACOES FINAIS

4.1. TRABALHOS FUTUROS

Espera-se que a presente pesquisa possa contribuir com trabalhos
futuros na area de Design Grafico, mais especificamente no campo de
atuacdo na Educagio a Distancia. Além disso, a presente pesquisa serve
como estudo de caso para outros possiveis trabalhos que venham a ter
hipermidias ou Objetos de Aprendizagem como temdtica de estudo.

Sob o 4mbito mais prético, espera-se que esta pesquisa venha a
desencadear vérios processos de aperfeicoamento no Curso Le-
tras/LIBRAS, com o intuito de oferecer aos seus alunos cada vez mais
melhorias.

Outras pesquisas que venham a abordar de algum aspecto a drea
de Educagdo a Distancia, Ergonomia de Interfaces, Webdesign, e até
Estudos Surdos, podem encontrar uma fonte de pesquisas e discussdes.

4.2. CONCLUSAO

O objetivo geral desta pesquisa foi propor o re-design da interfa-
ce do hiperlivro para melhorar o aprendizado em hipermidias para edu-
cac¢io de surdos.

A presente pesquisa utilizou a abordagem do design centrado no
usudrio, ndo somente para os processos do re-design da interface, mas
também na perspectiva tedrica. Assim, em um primeiro momento, a
pesquisa teve como foco o estudo do Design, onde foram descritas as
etapas da metodologia escolhida para o desenvolvimento da interface.
Tornou-se possivel esclarecer a abrangéncia dos processos tedricos e
praticos adotados, sendo tratados os campos de design de interagio,
arquitetura de informagio, design de interfaces, design de navegacio,
design de informagéo e design visual. Para elucidar a ergonomia e suas
sub-areas, também foram descritas algumas defini¢es, dividindo-as nos
campos de ergonomia de interface, ergonomia cognitiva e ergonomia
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visual. Através do estudo destas areas, foi possivel perceber as estreitas
relaches estabelecidas entre elas, e conectar as tematicas que envolvem o
perfil do aluno surdo. Destacou-se o canal visual como principal inter-
mediador do conhecimento para o surdo, e a crescente possibilidade de
utiliza¢do de recursos tecnoldgicos — imagens, videos, animagdes, etc — e
da interagdo entre maquina e usudrio, transforma o aprender do surdo.
Nesta perspectiva, o Design e a Ergonomia foram legitimados como
fundamentais para projetagdo e o melhor aproveitamento destes recur-
sos, sabendo direciond-los para o publico-alvo em questéo.

Em um segundo momento, o perfil do aluno surdo foi estudado
com profundidade e foram levantadas caracteristicas fisicas e de funcio-
namento, seus processos cognitivos e a educagao do surdo. O fato de a
percepcdo do surdo ser mais subjetiva e que sua capacidade de memori-
zagdo visual é mais apurada foi enfatizado. A fixagdo grafica do aprendi-
zado deve ser mais explorada, e a pedagogia visual foi salientada nesta
pesquisa. A partir desta perspectiva, os estudos da cultura surda nova-
mente trouxeram a tona a necessidade de mais estudos na area da edu-
ca¢do midiatizada através de recursos visuais, como videos, animacdes,
simulagdes, entre outros.

A Educagio a Distincia também foi estudada com profundidade,
por ser o meio através do qual a educagao do surdo torna-se acessivel no
objeto de estudo da presente pesquisa. A Educagdo a Distincia se con-
firma como opgdo que barreiras sejam transpostas, desde que, para a
constru¢do de Ambientes Virtuais de Ensino Aprendizagem de qualida-
de, existam profissionais de exceléncia e com capacidades interdiscipli-
nares. No rol da Educagdo a Distancia entdo, além de pedagogos, desig-
ners graficos, programadores, coordenadores, destacam-se os profissio-
nais de Design Instrucional, que integram o trabalho de equipes inter-
disciplinares através de um processo de trabalho sistematico. Através da
defini¢do das caracteristicas de AVEA, evidenciou-se que existem muitas
ferramentas e recursos ja desenvolvidos e, em desenvolvimento, e que
estes recursos, quando disponibilizados e utilizados corretamente, fazem
com que os estudantes tenham maior interagio e colaboragdo no proces-
so de ensino-aprendizagem. Os recursos hipermidiaticos possiveis de
serem integrados nos AVEA sdo mediadores didaticos, o que coloca o
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projeto do material como um dos aspectos mais relevantes na garantia
de sucesso do processo de aprendizagem. O design é determinado entdo
como uma etapa chave de equipes de Educagio a Distancia, desde que a
interacdo e a colaboragdo entre os aprendizes, professores e tutores se
déem de maneira eficaz.

Como conseqiiéncia desta evolugido dos ambientes de Educagio a
Distancia e de hipermidias, os Objetos de Aprendizagem foram corrobo-
rados como adi¢do a qualidade destes processos. Através do estudo de
suas defini¢cdes, processos, técnicas e padrodes, percebeu-se que o princi-
pal objetivo de um Objeto de Aprendizagem ¢ a ampliagdo de seu uso,
de modo que exista dindmica entre os contetidos e que a metodologia do
contexto onde criado seja exposta. Com sua aplicabilidade garantida,
resta que o projeto da interface e das midias veiculadas através destes
Objetos de Aprendizagem seja supervisionado. Evidenciou-se novamen-
te na presente pesquisa a potencialidade da participacio de equipes in-
terdisciplinares, com a participagdo de designers graficos. Os Objetos de
Aprendizagem foram descritos como possibilidade de experimentagao
de conceitos complexos ou inacessiveis no mundo “real”, e capazes de
reforgar o processo de ensino e aprendizagem de contetdos, trazendo
beneficios aos professores e alunos na Educagdo a Distancia e até pre-
sencial.

Tendo a fundamentagio tedrica se encerrado, os procedimentos
metodoldgicos que envolveram a parte pratica foram descritos. A meto-
dologia de design utilizada previu cinco etapas: o plano estratégico, o
plano de escopo, o plano estrutural, o de esqueleto e o visual. Como
parte do plano estratégico, foram realizadas pesquisas para conhecer a
fundo o Curso Letras/LIBRAS, e descritos os meios e métodos através
dos quais se realizam os conteudos atualmente. Foram expostos os resul-
tados de pesquisas anteriores com o objeto de estudo - o hiperlivro - e
os resultados alcancados por outros autores foram colocados em pauta
como auxilio a0 caminho a ser tomado. Além disso, realizou-se um
questionario com cinco especialistas no Curso Letras/LIBRAS, de modo
que o hiperlivro - como Objeto de Aprendizagem - foi avaliado, em
seus aspectos concernentes a ergonomia, a pedagogia e ao uso. O questi-
ondrio utilizado nesta primeira etapa foi desenvolvido pelo Nucleo de
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Tecnologias Educacionais e Educagdo a Distdncia (NTEAD), com base
na pesquisa da autora Cassandra Ribeiro e Silva (2001). Os resultados
encadearam em uma série de diretrizes, que foram cruciais ao processo
de planejamento do re-design da interface do hiperlivro. Apos essa etapa
de conhecimento do objeto de estudo, foram especificados o plano de
escopo (com os requisitos de conteudo e especificagdes técnicas), o pla-
no estrutural, o de esqueleto e o plano de superficie. Com estas etapas
concluidas, a interface remodelada passou por nova avaliagdo, desta vez
com trinta e um alunos do Curso de Licenciatura em Letras/LIBRAS em
situagdo real de uso. O re-design da interface foi avaliado como positivo,
portanto as recomendagdes de design e ergonomia fundamentadas na
pesquisa tedrica e de campo foram validadas.

As pesquisas encontradas que se referem ao design e ergonomia
de interfaces educacionais normalmente se preocupam em criar o ambi-
ente e apresentd-lo para a comunidade cientifica, porém poucos conse-
guem fazer aplicaghes e testd-las, apresentando os resultados. Assim, a
presente pesquisa buscou aplicar os resultados dos estudos tedricos e
também descrever a metodologia empregada, tendo sido considerados
seus resultados validos e com potencial para agregar conceitos a comu-
nidade académica e de pratica da area.
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APENDICE 1 - QUESTIONARIO DO METODO DE AVALIACAO
ERGOPEDAGOGICO (NTEAD, 2009)

Questoes gerais

1. O software disponibiliza informagio técnica e pedagodgica necessaria
para seu uso?

2. O software possui, em destaque, os dados de identificacdo como titulo,
idioma, area(s) de conhecimento, tipologia, nivel de ensino, publico-
alvo?

3. A autoria do contetido e/ou desenvolvimento esta explicitada no soft-
ware, bem com os demais créditos?

4. H4 enderecos para contato com autor/instituigao?

5. Para o aprendiz e professor, a utilizagdo do software oferece vantagens
que outro dispositivo ndo agregaria?

6. Sdo indicados o tamanho (em Kb, Mb) e o formato dos arquivos (txt,
doc, pdf, gif, jpeg, swf, avi, divx, xvid, mov, mpeg, wmv, mp3, ogg, aac,
wav, wma, etc.) para download?

Questdes pedagdgicas

1. O software apresenta uma introdugao?

2. O software apresenta o objetivo de aprendizagem?

3. Os objetivos de aprendizagem sdo coerentes com as finalidades educa-
tivas do software?

4. Os objetivos especificos das unidades de contetido/médulo/formagio
sdo0 coerentes com as necessidades de formagao e nivel do publico visa-
do?

5. O conteudo ¢ dividido em mddulos, unidades, se¢des de forma l6gica
e homogénea?

6. Os pontos essenciais do contetido sdo apresentados em evidéncia?

7. Os conceitos sdo introduzidos com clareza?

8. Os conceitos disponibilizam exemplos?

9. O conteudo do software recorre ao uso de metaforas?
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10. As demonstragdes explicativas que acompanham as tarefas mostram
ao estudante as diferentes etapas para completar uma tarefa com opera-
¢Oes simples bastando clicar para continuar?

11. O conteudo do software corresponde bem ao que foi proposto nos
objetivos?

12. O tipo de estratégia didatica (simulagdo, tutorial, exercitador...) é
pertinente com competéncias esperadas?

13. Para suscitar o interesse do estudante, o OA informa-o sobre o que
ele vai aprender e porque é necessario fazé-lo?

14. Os métodos e procedimentos pedagdgicos provocam no aprendiz
um minimo de motiva¢io e de confianga diante das atividades de apren-
dizagem a realizar com o software?

15. As opgdes pedagdgicas implementadas e o processo de ensino e de
aprendizagem considera diferentes maneiras de aprender?

16. O software possui elementos motivadores adaptados a idade e nivel
de experiéncia do publico-alvo?

17. O software permite que o estudante possua certo poder de elabora-
¢do, gestao, controle e avaliagdo sobre seu trabalho?

18. O software estimula o aprendiz a procurar recursos externos, tais
como livros, pesquisa na internet, links internos/externos e outros mate-
riais instrucionais?

19. Os elementos ludicos utilizados no software sao apropriados ao con-
tetdo e possuem fungio agregadora a aprendizagem?

20. O cenario pedagégico, a apresentagdo do conteudo e as atividades
propostas no software adaptam-se as estratégias naturais de aprendiza-
gem do publico-alvo?

21. As escolhas pedagdgicas do software sio adequadas ao estdgio de
desenvolvimento intelectual do aprendiz?

22. As escolhas pedagdgicas favorecem o desenvolvimento das capacida-
des intelectuais, psicomotoras e afetivas do aprendiz?

23. As escolhas pedagdgicas favorecem o desenvolvimento das capacida-
des intelectuais, psicomotoras e afetivas do aprendiz?

24. Os icones, metaforas e analogias com o mundo real e imaginério
estdo adequadas a faixa etdria e contexto vivencial do aprendiz?
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25. O software possui uma carga informacional de conteudo confortével
ao aprendiz?

26. O software possui quantidade apropriada de material?

27. Questdes formuladas para exercicios e avaliagdes, bem como o con-
teudo, estdo num nivel de dificuldade aceitdvel para a faixa etdria do
estudante?

28. O software prevé estratégias didaticas diferenciadas para aprendizes
iniciantes, intermedidrios e experimentados?

29. O software disponibiliza recursos multisensoriais como imagens
animadas e fixas, textos, ilustragdes, graficos, videos e dudio favorecedo-
res dos diferentes estilos de aprendizagem?

30. As imagens utilizadas sdo representativas do conteudo?

31. O software faz referéncia ao contexto social e afetivo da aprendiza-
gem para que permita a utilizagdo do que foi aprendido no meio ambi-
ente?

32. O software provoca no estudante a lembranga de idéias, materiais ou
fendmenos memorizados através de verificacoes?

33. Os diferentes parametros didaticos do software e processo de forma-
¢do sdo adaptados, compativeis com as caracteristicas do contexto de
aprendizagem?

34. O software proporciona exercicios e atividades de fixagdo dos conte-
tdos?

35. Os exercicios e atividades, dependendo do objetivo do software, favo-
recem: o raciocinio légico, numérico, verbal, habilidades de expressao
escrita, associagdo de elementos, interpretagio de textos, elaboragdo de
desenho/pintura com os recursos de grafismo, estimulagio da meméria,
formulagéo e solugio de problemas, experimentagio?

36. O software armazena informacoes relativas a erros e acertos dos a-
prendizes?

37. As atividades de avaliagdo sdo coerentes com os objetivos propostos
pelo OA?

38. O software permite realizar a atividade num tempo e ritmo apropria-
do as diferencas individuais?

39. O software possui uma filosofia pedagdgica explicita ou implicita no
seu conteudo (tipo construtivista/instrucionais)?



209

40. O estudante pode saltar licoes, modulos, capitulos, atividades, qual-
quer parte do software?
41. O software oferece recurso para tutoria sincrona ou assincrona?

Questoes ergondmicas

1. Os objetos da interface (cenarios, personagens, imagens, animagao...)
estdo equilibrados?

2. O software é facil de usar?

3. E f4cil de navegar?

4. Usa com moderagio e adequadamente os recursos de animagao?

5. A qualidade técnica das seqiiéncias sonoras sio satisfatdrias?

6. Os titulos das telas e as orienta¢des sio claras?

7. A organizagio geral das informagdes na tela/pagina é bem distribuida?
8. Os espagamentos das linhas e das letras sdo adequados a uma leitura
confortavel e rapida?

9. O grafismo é adequadamente situado sobre a tela?

10. As imagens sio isentas de ambigiiidades?

11. As ilustragdes sao utilizadas de acordo com a mensagem?

12. Os movimentos sobre a tela em animagio sdo paralelos aos movi-
mentos habituais dos olhos durante a leitura?

13. O tempo entre duas telas ¢ suficiente para a leitura e assimila¢ao?

14. O software prevé mensagens de erro?

15. Diante de respostas inadequadas ou situagdes problemas, o software
emite feedback encorajador, variado e isento de carga negativa?

16. O tipo e tamanho das letras, na apresentagdo do texto, sdo de facil
leitura?

17. Os botdes e as metaforas de orientagdo sdo eficazes e de facil com-
preensao?

18. Os icones sdo representativos e significativos da tarefa a realizar?

19. A redagio das informagdes textuais estd correta, livre de erros gra-
maticais e de pontuagdo?

20. As informagdes estdo bem distribuidas na tela e evitam “polui¢do”
visual?

21. Existe harmonia entre as cores de fundo e dos caracteres?
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22. O uso das cores ¢ equilibrado em nimero, contraste e sobriedade?
23. 0 software permite interromper, cancelar, suspender, continuar, ir
para a proxima tela/pagina/link, retornar ou parar em qualquer ponto da
interacao?

24. Na ocorréncia de erros durante a resolu¢io de um exercicio ou tarefa
interativa, as mensagens de erro auxiliam e informam o usuario na supe-
ragio do erro?

25. O feedback das respostas as dificuldades encontradas é encorajador e
livre de conotagido negativa?

26. Os icones utilizados no software sdo distintos uns dos outros e pos-
suem o mesmo significado de uma tela a outra?

27. O vocabulario utilizado nos titulos, convites e mensagens de orienta-
¢a0 sdo familiares ao estudante e evitam palavras dificeis?

28. A redagdo do texto estd correta, sem a presencga de erros gramaticais,
de ortografia e acentuacgdo?

29. O software utiliza unidades de medidas familiares do estudante?

30. Os significados usuais das cores sdo respeitados nos codigos de cores
definidos?
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CENTRO DE COMUNICAGAO E EXPRESSAO

PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO EM DESIGN E
EXPRESSAO GRAFICA

TERMO DECONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Titulo do Projeto: Contribuigdes do Design para a evolugdo do hi-
perlivro do AVA-LIBRAS

Pesquisador Responsavel: Ménica Renneberg da Silva, Bel.

Este projeto tem o objetivo de propor uma nova interface para a hi-
permidia de aprendizagem do Ambiente Virtual de Ensino-
aprendizagem do Curso Letras/LIBRAS. Dessa forma, pretende-se
avaliar o modelo proposto, para identificar a adequacdo aos métodos
de aprendizagem do aluno surdo e a sua maneira de perceber os ele-
mentos visuais.

Para tanto serd necessario realizar o presente questionario, de modo
que através dele serdo coletados os dados a serem analisados, tor-
nando visiveis 0s aspectos que podem ser melhorados no modelo

proposto.
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Durante a execucdo do projeto, o aluno que responder ao questiona-

rio tera sua identidade mantida andnima, pois ndo é objetivo desta

pesquisa expor opinides pessoais ou ainda, causar quaisquer tipos de

constrangimentos.

Com o resultado desta pesquisa, espera-se que 0 processo de apren-

dizagem seja melhor adequado ao estilo de aprendizagem do aluno

surdo, e que se aproveitem mais os elementos visuais no curso —

como videos, animagdes, jogos, imagens, entre outros.

Apos ler e receber explicages sobre a pesquisa, e ter meus

direitos de:

1.

receber resposta a qualquer pergunta e esclarecimento sobre
0s procedimentos, riscos, beneficios e outros relacionados a
pesquisa;

retirar 0 consentimento a qualquer momento e deixar de
participar do estudo, sem quaisquer penalidades por isto,
avisando a pesquisadora responsavel através do e-mail
mo_renneberg@yahoo.com.br ;

ndo ser identificado e ser mantido o carater confidencial das
informagdes relacionadas a privacidade.

saber que os dados obtidos a partir dos sujeitos da pesquisa
ndo poderdo ser usados para outros fins que os ndo previs-
tos no protocolo e/ou no consentimento.

procurar esclarecimentos com o Comité de Etica em Pes-
quisa da Universidade Federal de Santa Catarina —
CEP/UFSC, através do telefone (48) 3721 8328, em caso de

duvidas ou notificacdo de acontecimentos nao previstos.
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(' ) declaro estar ciente do exposto e desejar participar da projeto/ou
desejar que participe da pesquisa.

Florianépolis, de de 2008.
Nome do sujeito/ ou do responsa-
vel:
Assinatura:

Eu, Monica Renneberg da Silva, declaro que forneci todas as infor-

magdes referentes ao projeto ao participante e/ou responsavel.

Data:__ / /

Telefone : (048) 9954-2950

E-mail: mo_renneberg@yahoo.com.br
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