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[...] a internet ndo € apenas uma ferramenta de
comunicacdo e de busca, processamento e
transmissao de informagdes que oferece alguns
servicos extraordinarios; ela constitui, além disso,
um novo e complexo espacgo global para a acao
social e, por extenséo, para o aprendizado e para a
acao educacional (COLL e MONEREO, 2010).



[...] do ponto de vista educacional, o conhecimento
dos diversos sistemas utilizados para representar,
processar, transmitir e compartilhar informacgdes
gue as tecnologias digitais possibilitam e, muito
especialmente, o conhecimento de seus usos como
instrumentos de construcdo do conhecimento, sao,
inegavelmente, aspectos-chave dos processos de
alfabetizacdo digital atualmente (COLL, ENGEL;
BUSTOS, 2010).



RESUMO

O estudo investiga a integracdo entre 0s elementos comunicacionais espacos
virtuais de comunicacao e interfaces de hipermidia com os fatores gréaficos, técnicos
e pedagdgicos, através de um estudo de caso das interfaces dos modulos de
formacdo do Programa Um Computador por Aluno (PROUCA) Formacédo Brasil.
Utilizou pesquisa exploratéria no ambiente virtual de aprendizagem do programa, na
qual os dados foram analisados mediante de técnicas de analise de contetudo, tendo
como parametro o design pedagdgico e o design de interacdo, visando identificar se
os elementos e fatores citados estdo contemplados na interface digital do ambiente.
A utilizagcdo desses parametros na analise critica das interfaces, associada ao
conceito de competéncia comunicacional e o conceito de interfaces de hipermidia
enquanto ferramenta cognitiva, permite refletir como a integragao desses fatores em
relacdo ao espaco virtual de comunicacéo elaborado para os médulos do PROUCA
altera o potencial comunicativo, interativo e de autoria existente na interface de
aprendizagem, e se essas alteracdes tém implicacdes no processo de aquisicdo de
competéncias pelo professor. A coleta dos dados foi realizada a partir de uma leitura
hipertextual dos médulos, com medidas nao invasivas e sem a presenca do usuario.
A partir do cruzamento desses dados foi elaborado um instrumento de analise com
as categorias imagens, navegacdo, interacdo e interatividade, abordagens de
aprendizagem, organizacdo do conteudo, espacos virtuais de comunicagdo e
competéncias comunicacionais. A analise dos resultados utilizando métodos de
estudos descritivos e qualitativos possibilitou verificar os pontos favoraveis e
desfavoraveis do PROUCA — Formacéao Brasil, como referéncia as necessidades de
ajustes, reconfiguracfes e alteracbes de padrdes tecnopedagdgicos utilizados e a
possibilidade de readapta-los a estas perspectivas, numa outra fase, e refletir sobre
as consequéncias da incorporacdo desses novos elementos e perspectivas
comunicacionais na formacéao do professor.

Palavras-chave: Comunicacao; Aprendizagem; Interfaces de hipermidia;
Ferramentas online; Materiais didaticos digitais; Web 2.0; PROUCA.



ABSTRACT

The study investigate intervention of integration between elements of communication
virtual spaces and interfaces of hypermedia with graphic factors, technical and
pedagogic through of an study of event interfaces of modules of formation Brazil.
Utilized search exploration in virtual environment of apprenticeship of program, in
which the data were analyzed through of technical of analys of content. Have how to
parameter and pedagogical design and design of interaction, aiming identify itself
these elements and factors cited stay contemplated in digital interface of environment
these parameters in this critical analysis of interfaces, associated with concept of
communicative competence and of concept of interfaces of hypermedia while
cognitive tool, allow to reflect. How integration. These factors interrelation with virtual
space of communication elaborated for modules of PROUCA change communicative
potential, interactive and of authorship having in interface of apprentice ship, and if
agreements have implicating in process of acquisition of competence by teacher. The
collection of data was realized to depart of an hyper textual of modules, with methods
be not invasion and without the present of usuary. To depart of crossing these data
was evaporated an instrument of analysis with the categories images, navigation,
interaction and interactivity, a board of apprenticeship organization of content, virtual
spaces of communication and communicational competences. The analysis of results
utilizing methods of descritives studies and qualitative enable to emphatize the
favourable points and unfavorable of the PROUCA — formation Brazil, how reference
the necessities of agreement and reconfiguration and alterations of standard techno-
pedagogical utilized and possibilities of readapted themselves for these perspectives,
in another phase and to reflect about the consequence of incorporation of these new
elements and communicational perspectives in formation of teacher.

Key words: Apprenticeship; Communications; Didactics Materials Digital; Interface
Hypermedia; Prouca; Tools Online; Web 2.0;
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INTRODUCAO

As tecnologias da informacgcao e comunicacéo (TIC) tém causado impacto no
design e na construcdo de materiais didaticos pelas competéncias que auxiliam a
desenvolver e porque destacam a importancia do papel da comunicacdo e da
mediacdo no aprendizado (COLL; MAURI; ONRUBIA, 2010) em ambientes de
socializacéo digital.

A introducdo das TIC e os potenciais educativos da interacdo’ e
interatividade? através de interface de hipermidia conectada em rede pela Internet
fomentam o surgimento de novas praticas socioeducativas (COLL; MONEREO,
2010). Consequentemente, decorrem dai novos espacos pedagdgicos, com a
formacao de comunidades de aprendizagem e as redes de convivéncia objetivando
o desenvolvimento flexivel e colaborativo do conhecimento (BEHAR, 2009).

Nesse cenario, surgem espacos pedagolgicos sustentados em espacos
virtuais de comunicacdo (EVC) utilizados na organiza¢do de recursos e conteldos
da Internet para praticas educativas caracterizadas pelo uso das TIC para mediar a
interac&o entre aluno, professor e conteudo.

Por outro lado, o desenvolvimento desses ambientes de aprendizagem que
dao suporte a situacbes de educacéo presencial, semipresencial ou online, requer
considerar investigagdes sobre novos fatores que as TIC trazem para a formacao de
professores. Tais fatores passam a ter reflexo na sua formacdo, devido as
competéncias que o professor precisa desenvolver para lidar com EVC, interfaces
de hipermidia e o0s recursos e potenciais de aprendizagem trazidos pelas
perspectivas da comunicacéao interativa e da autoria no ambiente digital.

O foco na formacdo do professor proporciona melhores experiéncias de
comunicacdo didatica nos EVC utilizados como ambientes de aprendizagem. A
preparacdo de materiais educomunicativos amplia a maneira como os atores do
processo educativo se comunicam e interagem numa plataforma de aprendizagem

baseada na conexao pela Internet, com a necessidade de incorporar no curriculo do

! Interacdo — o conceito de interacdo utilizado neste estudo refere-se ao conceito elaborado por Piaget (1974)
como uma relacéo entre individuos.

? Interatividade — o conceito de interatividade utilizado é o elaborado por Lemos (2002), de interatividade como
uma relacdo entre individuos e maquinas.
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professor competéncias comunicacionais para a construcdo e a organizagdo de
espacos virtuais que facilitem multiplas formas de comunicacéo.

Para se construir EVC que permitam multiplas formas de comunicacéao,
interatividade e autoria, € preciso considerar uma integracdo entre os elementos
comunicacionais e os fatores graficos, técnicos e pedagoégicos no desenvolvimento
de materiais educativos digitais analisados a “partir do tratamento dado, nesses
ambientes, aos elementos do tridngulo interativo: aluno, professor e conteudo”
(COLL; MONEREO, 2010, p.156).

A integracdo das TIC é um fenbmeno que deve ser compreendido na
educacdo como uma mudanca que transpassa as praticas educacionais, fazendo-se
necessario considerar novos elementos e perspectivas trazidas pelo paradigma da
comunicacdo interativa. EVC e espacos de aprendizagem cada vez mais se
mesclam e configuram novas possibilidades/modalidades educativas ainda ndo bem
compreendidas e absorvidas pelo sistema de ensino, e mais especificamente, pelos
professores.

O termo EVC utilizado ao longo deste estudo da-se no sentido identificado por
Castell (1999), que significa a organizacdo material® que permite praticas sociais
simultaneas sem necessidade de presenca fisica no mesmo espaco.

Ampliado por Lemos (2004, online), o conceito pode ser mais bem
identificado como o interfaceamento de atividades coletivas pelo espaco de fluxo de
informacdo digital através de interfaces de hipermidia conectadas em rede pela
Internet.

Essa analise ampliada do problema busca a compreensdo dos parametros
necesséarios para a escolha dos EVC utilizados para a construcdo de interfaces
digitais eficazes no sentido de permitir o interfaceamento de atividades
socioeducativas na perspectiva da comunicacao interativa e da autoria, e visa refletir
sobre as consequéncias das incorporacdes desses novos elementos e perspectivas
comunicacionais na formacéo do professor.

No campo da aprendizagem nas modalidades que utilizam mediag&o por TIC,
os EVC sao os que mais sofrem modificacdes devido a uma profusdo muito grande

de espacos de fluxos de informacéo digital, convergéncia de midias, conceitos e

® Organizacdo material — inclui-se aqui, além do suporte material de cabos, rede telefonica, periféricos,
maquinas, conexdes, ferramentas, programas e processos, toda a estrutura de telematica formada pelo conjunto
de servicos que permitem enviar ou receber informacéo publica e privada, ou efetuar certas opera¢des, mediante
um sistema conectado a uma rede de telecomunicacdo (GIANNETTI, 2002).
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teorias associados e esses novos elementos e fatores. Devido a velocidade com que
ocorrem essas transformacdes e a dificuldade de acompanha-las, ha uma
frequéncia menor de utilizacdo e pesquisas sobre ambientes e recursos nédo formais
de aprendizagem pela pedagogia.

Existe uma grande expectativa em torno do uso das TIC na educagdo,
constatado através do investimento do governo federal e dos 6rgdos responsaveis
pela educacdo no pais, como o Ministério da Educacdo (MEC), em promover o
acesso a TIC na rede de ensino publica, através de programas como o Programa
Um Computador por Aluno (PROUCA) — Formac&o Brasil?, Midias na Educacéo® e
Programa Nacional de Tecnologia Educacional (PROINFO)®.

No cenario que se configura no pais, segundo Mercado (2009, p.10), o maior
problema passa a nado ser a falta de acesso a informacéo ou as tecnologias, “e sim a
pouca capacidade critica e procedimental para lidar com a variedade e quantidade
de informacdes e recursos tecnoldgicos”. A pouca capacidade procedimental na
aplicacao de TIC na Educacao acaba dificultando o desenvolvimento do potencial de
aprendizagem desses artefatos cognitivos e a utilizacdo adequada dos recursos de
comunicacado interativa em situagfes de aprendizagem com mediag¢do tecnoldgica,
quando programas implantados ndo passam por exames de sua eficacia e
efetividade.

Para que projetos que utiizam EVC na aprendizagem possam facilitar o
acesso ao conhecimento e desenvolvimento de competéncias na organizagao de
conteudos e artefatos cognitivos para ambientes digitais conectados a Internet, é
preciso examinar quatro dimensfes (WAQUIL; BEHAR, 2009): temporal/espacial;
tecnoldgica; sujeito e educacional.

Das dimensdes elencadas, a que exige maior detalhamento no que diz
respeito a mediacdo proporcionada pela TIC € a tecnologica, por tratar do potencial
de autoria das ferramentas tecnologicas disponiveis em um ambiente de
aprendizagem baseado em conexdo via Internet. No entanto, € preciso ir além das
caracteristicas e potencialidades da tecnologia. E preciso investigar parametros de
aspectos comunicacionais de ambientes e recursos digitais ndo formais de ensino

que favorecam o processo educativo e o desenvolvimento de competéncias

* Disponivel em: http://www.uca.gov.br/. Acesso em: 20 fev. 2013.

> Disponivel em:http://portal. mec.gov.br/index.php?Itemid=681&id=12333&option=com_content&view=article.
Acesso em: 20 fev. 2013.

® Disponivel em: http://gestao2010.mec.gov.br/o_que_foi_feito/program_87.php. Acesso em: 20 fev. 2013.
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comunicacionais no professor, bem como sua relacdo com essa dimenséo
tecnoldgica, para entender por que a participacdo da pedagogia no meio ambiente
digital é tdo incipiente em comparacdo com outros profissionais, apesar do
indiscutivel potencial educativo das TIC.

Neste sentido, este estudo investiga a integracdo entre o0s elementos
comunicacionais (EVC e interfaces de hipermidia), artefatos cognitivos (recursos e
ferramentas online) e os fatores gréficos (imagens), técnicos (navegacdo e
usabilidade) e pedagogicos (planejamento de interacdes e interatividades nos
materiais educacionais digitais) nas interfaces de aprendizagem do PROUCA -
Formac&o Brasil’, delimitados como corpus e denominada de médulos de formacéo
do PROUCA, para procedermos a um estudo de caso sem a presenca de usuario.
Implicagbes dos processos comunicacionais nos processos de aprendizagem e a
necessidade de investigagdes futuras séo discutidas.

O tema deste estudo foi escolhido inicialmente devido a experiéncia do autor
do presente estudo na area de design de projetos multimidia (cd-rom), Webdesign e
producao de interfaces digitais (sites e portais). Além disso, identifica-se a existéncia
de poucos estudos sobre ambientes nao formais de ensino, e pretende-se com esta
investigacao contribuir com o exame dos elementos EVC, interfaces de hipermidia e
ferramentas online na andlise de tendéncias para projetos educativos baseados em
abordagens de aprendizagem com TIC, a fim de corrigir estratégias para a
construgdo e elaboragdo de materiais educacionais digitais e na escolha de
parametros adotados como modelo para a sua construcao.

Este estudo tem por objetivo geral realizar a analise dos elementos
comunicacionais, fatores gréaficos, técnicos e pedagdgicos das interfaces dos
modulos produzidos para a Formacdo Brasil do PROUCA, com a utilizacdo de
elementos do Design Pedagogico (TORREZAN; BEHAR, 2009), elementos do
Design de Interacdo (PREECE et al.,, 2005) e alguns elementos da psicologia
cognitiva (COLL; MONEREO, 2010; COLL, ENGEL; BUSTOS, 2010; MORENEO,;
ROMERO, 2010). Adicionalmente, buscou-se verificar como a integracdo desses

" O PROUCA foi instituido em 2010 pela Lei n° 12.249, de 14 de junho de 2010, como uma iniciativa da
Presidéncia da Republica coordenada em conjunto com o Ministério da Educacdo (MEC), com o objetivo de
promover a inclusdo digital pedagogica e o desenvolvimento dos processos de ensino-aprendizagem de alunos e
professores das escolas publicas brasileiras, mediante a utilizacdo de laptops educacionais e moédulos de
aprendizagem online. O PROUCA - Formacdo Brasil integra planos, programas e projetos educacionais, de
tecnologia educacional e inclusdo digital, vinculando-se as acfes do Plano de Desenvolvimento da Educacédo
(PDE) e do Programa Nacional de Tecnologia Educacional (Prolnfo) (Decreto n° 6.300, de 12/12/2007).
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fatores em relacdo ao EVC elaborado para os modulos altera o potencial
comunicativo, interativo e de autoria existente na interface de aprendizagem, e se
essas alteracOes tém implicacbes no processo de aquisicdo de competéncias pelo
professor.

Os objetivos especificos do estudo sao:

a) levantar parametros para analisar o conteudo dos modulos de
formacdo do PROUCA em sua dimensao tecnopedagogica;

b) investigar os materiais educativos digitais existentes nos moédulos de
formacdo do PROUCA, visando responder qual o principio utilizado e o
qgue € possivel fazer no ambiente, com base nos parametros do
instrumento de analise desenvolvido para avaliacéo;

c) identificar alguns elementos e fatores de ambientes digitais n&o formais
de ensino mais adequados ao desenvolvimento da perspectiva da
comunicacao interativa e da autoria em materiais educacionais digitais,
visando contribuir com a investigagdo sobre as implicacbes dos
processos comunicacionais nos processos de aprendizagem no
desenvolvimento de procedimentos para projetos pedagdgicos e
formacao de professores;

d) ampliar, mediante o estudo dos EVC, competéncias comunicacionais e
interfaces de hipermidia enquanto ferramentas cognitivas, o0s
elementos de analise do design pedagodgico e a escolha de parametros
adotados como modelo na fase de analise e elaboracdo de materiais
educativos digitais e refletir sobre as consequéncias das incorporacdes
desses novos elementos e perspectivas comunicacionais na formacao
do professor.

Para a fundamentacao tedrica foram utilizados autores que abordam temas
sobre a integracdo entre praticas educacionais e ergonomia, organizacdo de
conteldos e recursos graficos, e interatividade na producdo de interfaces de
materiais didaticos (TORREZAN; BEHAR, 2009), bem como usabilidade e
navegacao em projetos de comunicacdo/aprendizagem através de interacdo e
interatividade pela Internet (PREECE et al., 2005). Foram utilizados referenciais
tedricos da Psicologia Cognitiva sobre competéncias comunicacionais, organizacao
de conteudo, representacdo do conhecimento e EVC que emulam funcdes

cognitivas e seu uso e impacto em situagbes educacionais na aquisicdo de
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competéncias (COLL; ENGEL; BUSTOS, 2010; COLL; MONEREO, 2010; ILLERA,
2010; ILLERA; ROIG, 2010; MAURI; ONRUBIA, 2010; MORENEO; ROMERO, 2010;
ONRUBIA; COLOMINA; ENGEL, 2010).

Realizou-se a andlise dos modulos de formagdo do PROUCA utilizando os
mediante os conceitos de espaco de fluxo e EVC (CASTELLS, 1999; LEMOS, 2004,
RODRIGUES, 2006), e interfaces de hipermidia enquanto “ferramentas cognitivas”.
A proposta, desenvolvida por Jonassen (2000), permite trabalhar os conteudos
hipermidiaticos enquanto “artefatos cognitivos” (BIDARRA, 2009), a partir de
comunidades de aprendizagem pratica no modelo educativo semipresencial.

Essa abordagem da interface de hipermidia possibilita a inclusdo de
ferramentas online de autoria surgidas na Web 2.0 na aprendizagem, de forma a
viabilizar a interagao “[...] participativa, dindmica e horizontal, ampliando as chances
de construir coletivamente novos conhecimentos, fruto das intensidades relacionais
ocorridas no ciberespaco” (TORRES e AMARAL, 2011).

Com a evolucéo da Internet, foi possivel o desenvolvimento da perspectiva
da autoria no trabalho colaborativo e na constru¢cdo do conhecimento, da autonomia
e da coautoria no processo de aprendizagem a partir da tecnologia, por meio de um
processo de pratica continuada que normalmente se conhece como “aprender
fazendo” (ILLERA; ROIG, 2010, p. 331). A analise dos recursos da interface de
hipermidia e das ferramentas online disponiveis no ambiente digital a partir de
abordagens de aprendizagem permite levantar os potenciais desenvolvidos pela
perspectiva da autoria e serve como referéncia para avaliar se esses potenciais
estéo previstos nas atividades dos modulos de formagédo do PROUCA.

A fim de desenvolver parametros/possibilidades para sua transformacao em
interface coletiva, colaborativa e interativa, este estudo busca cruzar estudos da
Comunicacao, da Informacdo e da Educacdo, com base na légica educativa,
entendida neste contexto tanto em relacdo ao planejamento da interacdo e da
interatividade dos recursos da interface digital para uso na aprendizagem, quanto ao
aspecto organizacional de conteudos e EVC e sua implicacdo na aquisicdo de
competéncias pelo professor.

Tendo a logica educativa como parametro, verificou-se o estado da arte dos
conteudos que formam esta interface, composto pelas midias (textos, fotos, sons,

videos, graficos e animacgdes) e a sua convergéncia para o ambiente digital com
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base na organizacao a partir de abordagens cognitivas, o que possibilita desenvolver
procedimentos para projetos pedagoégicos e formacgéo de professores (COLL, 2007).

Estes cruzamentos revelam aspectos relevantes sobre o uso de EVC para
fins pedagogicos, para a aprendizagem de procedimentos e para 0 acesso ao
conhecimento de diversos conceitos relacionados a processos comunicacionais
digitais (MORGADO, 2009).

A necessidade deste estudo deve-se ao fato de que, mesmo com todo o
esforco pedagodgico para conseguir transformar dados em informagédo e se chegar
ao conhecimento, nem mesmo a fase de busca de dados prescinde de uma
problematizacdo sobre como esses dados serdo e estdo sendo construidos, e sobre
o conhecimento dessas potencialidades (MOSTAFA, 2007).

A analise critica das interfaces dos médulos produzidos para a formacao do
PROUCA, utilizando os parametros do Design Pedagogico e Design de Interacéo,
permite observar se as interfaces digitais de aprendizagem utilizadas no projeto
foram elaboradas utilizando um método de planejamento integrado para uma
utilizacdo pedagdgico-educativa da tecnologia (MORGADO, 2009). Foram avaliados
aspectos gréficos, ergonémicos, de organizacdo de contelddos e de estrutura
comunicacional e interativa. Busca-se com isso identificar se estes aspectos estédo
contemplados no projeto e a possibilidade de readapta-los as perspectivas da
comunicacao interativa e da autoria, numa outra fase do projeto.

A pesquisa, exploratério-descritiva, buscou compreender o objeto de pesquisa
como um complexo em suas diversas dimensdes, com foco no estudo da interface
digital e seus diversos elementos constitutivos, através de uma leitura hipertextual,
ou analise de hiperlinks, que visa identificar os padrdes de conectividade dos blocos
de contetdo que compdem um dado hipertexto; no caso deste estudo, das ligacdes
ou links das paginas de dados disponiveis nos mddulos de aprendizagem do
PROUCA com meétodos de estudos descritivos e qualitativos sem a presenca de
usuarios. O método de coleta dos dados foi realizado a partir de medidas nao
invasivas em arquivos digitais, que incluem dominios, sites ou paginas da Web,
indicado para “fontes nao reativas, que independem da presenca do pesquisador”
(GRAY, 2012, p. 342). Como abordagem de andlise dos dados utilizou-se a andlise
do conteudo, “técnica de pesquisa para a descricdo objetiva, sistematica e
quantitativa do conteddo manifesto da comunicagdo” (BAUER; GASKELL, 2002,
p.192).
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Com tal entendimento, selecionou-se um estudo de caso para examinar 0s
modulos do PROUCA, procurando identificar e relacionar fatores, objetivando
investigar a qualidade tecnopedagogica dos modulos citados, relacionando classes e
categorias que facilitem a identificagdo do contetdo, da tecnologia e dos efeitos
cognitivos dos processos comunicacionais nos processos de aprendizagem por
interface de hipermidia, visando responder qual o principio utilizado e o que é
possivel fazer no ambiente, com base nos parametros do instrumento de andlise
elaborado para avaliacdo de materiais educativos digitais.

A analise dos resultados foi viabilizada pela utilizacéo de elementos da Teoria
do Design Pedagdgico e da Teoria do Design de Interagdo associado ao conceito de
competéncias comunicacionais, EVC e ferramentas cognitivas de autoria baseadas
em abordagens de aprendizagem. Esses elementos juntos sédo Uteis para analisar o
modelo conceitual utilizado nas atividades do EVC. A partir da triangulacéo desses
dados foi elaborada a codificacdo dos dados e o levantamento das classes/fatores e
categorias que deram base aos parametros para a construcdo de instrumento de
analise a fim de avaliar e enfatizar os pontos favoraveis e os desfavoraveis do
projeto, como referéncia as necessidades de ajustes e reconfiguracdes e alteragbes
de padrbes tecnopedagogicos utilizados nos modulos de aprendizagem do
PROUCA.

Este estudo esta organizado em quatro capitulos, a saber:

No primeiro capitulo, Aprendizagem em espacos virtuais de comunicacéao,
apresenta-se a fundamentacao tedérica do estudo, na qual sdo abordados: o conceito
de EVC, apresentando os dados sobre tipos e caracteristicas de ambientes virtuais
que permitem gestdo de conteudos e o papel do professor na gestédo e elaboracdo
desses espacos; o conceito de competéncia comunicacional e da comunicacao
interativa e as implicacdes na formacéo de professores.

O segundo capitulo, O potencial didatico das ferramentas cognitivas online,
apresenta um estudo sobre interfaces de hipermidia e ferramentas online a partir de
abordagens de aprendizagem, para levantar os recursos disponiveis no ambiente
digital e as potencialidades desenvolvidas, utilizado também como aspecto a ser
considerado na elaboracdo do modelo conceitual para analisar o fator interacéo e
interatividade dos modulos de formacdo do PROUCA,; explicita A Teoria do Design
Pedagogico como estratégia pedagdgica para integrar os elementos citados e 0s

fatores graficos, técnicos e pedagdgicos, bem como 0s conceitos basicos, principais
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e os parametros de avaliacdo, planejamento e construcdo de materiais educacionais
digitais baseados no design pedagogico e utilizados para a analise dos dados
coletados na pesquisa exploratoria dos moédulos de aprendizagem da formacéao do
PROUCA.

O terceiro capitulo, Abordagem Metodoldgica, revela a postura epistemoldgica
deste estudo, a descricdo do método de pesquisa, 0 procedimento de coleta de
dados, com objetivo, histérico, elementos estruturais dos modulos de formacéao do
PROUCA, a fim de contextualizar a fase em que os dados foram coletados, bem
como sao descritos os procedimento de analise dos resultados, com o método de
analise qualitativa utilizado e a descricdo das classes/fatores e categorias de
analise.

No quarto capitulo, Andlise dos Resultados, sdo apresentados os dados
coletados na pesquisa exploratorio-descritiva, com a analise dos modulos de
formacdo a partir dos fatores/classes e categorias identificadas com base nos
parametros do design pedagdgico elaborado por este estudo.

Por fim, sdo apresentadas as consideragbes finais e as limitacdes e
sugestdes de pesquisas futuras, com as contribuicdes para o projeto e para a area
da educacéo, considerando as implicacGes levantadas, os parametros de avaliacéo

e 0s resultados obtidos.
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1. APRENDIZAGEM EM ESPACOS VIRTUAIS DE COMUNICACAO

A fundamentacdo tedrica utilizada neste estudo para analise de EVC na
aprendizagem baseia-se no fato de que ao pesquisar e projetar este ambiente é
preciso considerar alguns elementos e fatores para o seu desenvolvimento, que vao
além do modelo de educacdo e das praticas pedagogicas utilizadas, e incluem a
necessidade de um aprofundamento sobre o0 conceito de competéncia
comunicacional e as mudancas surgidas na comunicacao a partir da perspectiva da
interatividade. O aprofundamento desses conceitos fornece dados para identificar os

tipos de EVC e as caracteristicas que auxiliam na formacao de professores.

A educacado responde aos desafios de integrar as TIC no processo de
aprendizagem com EVC utilizados na organizacdo e elaboracdo de recursos e

contetdos didaticos.

Neste contexto, novos fatores precisam ser integrados as praticas
pedagogicas no desenvolvimento de materiais didaticos digitais, como o papel do
professor na gestdo e elaboracdo desses espacos virtuais, 0 conceito de
competéncia comunicacional, bem como a perspectiva da comunicacao interativa,
objetivando estabelecer parametros de analise e constru¢do de interfaces digitais
utilizadas para fins educativos que potencializem a aquisicdo de competéncias

comunicacionais pelo professor.

Este estudo adota uma abordagem que considera o design pedagdgico como
parametro de andlise de EVC, utilizando a Teoria do Design Pedagogico associada
ao Design de Interacdo, conceitos de espacos de fluxo, EVC, comunicacdo
interativa, competéncia comunicacional e ferramentas online de autoria baseadas

em abordagens de aprendizagem, as quais pressupdem que a pratica pedagogica
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esteja integrada aos fatores graficos, técnicos e pedagdgicos no processo de
planejamento e construcdo de um EVC. Essas caracteristicas sdo contempladas
quando for utilizada uma estratégia pedagodgica adequada apoiada em recursos
técnicos e cientificos e que funcionem a partir de uma interface de hipermidia eficaz
(BIDARRA, 2009).

Esse espaco digital precisa potencializar o desenvolvimento de competéncia
no professor. Para tanto, sera apresentado um estudo sobre o papel da competéncia
comunicacional na construcdo de um EVC. Na etapa do design de um EVC é
preciso, de inicio, definir qual o modelo de espago virtual a ser utilizado e qual
perspectiva comunicacional e modelo psicoeducacional se fardo presentes no
ambiente. Tal definicdo terda impacto direto sobre o efeito cognitivo desejado e no
potencial de desenvolvimento das competéncias comunicacionais dos atores no

processo educacional.

Para que os recursos de comunicacdo interativa baseados na Internet
possam favorecer o trabalho do professor na organizacéo e elaboracdo de recursos
e conteudos didaticos mediados por TIC, é preciso conhecer o paradigma de
comunicacdo utilizado no ambiente. O conhecimento deste modelo utilizado no
desenvolvimento de EVC, bem como suas competéncias comunicacionais sao

essenciais para trabalhar com sistemas de representacédo do conhecimento.

Destaca-se a categoria de analise competéncias comunicacionais (MAURI,
ONRUBIA, 2010; ILLERA; ROIG, 2010; ILLERA, 2010), o conceito de espaco de
fluxo de informacéao digital (CASTELLS, 1999; LEMOS, 2004; RODRIGUES, 2006) e
da comunicacdo na perspectiva da interatividade (SILVA, 2010; LEAO, 1999,
MORGADO, 2009, LANDOW, 1995), além dos referenciais teéricos de sistemas de
representacdo do conhecimento (COLL; ENGEL; BUSTOS, 2010; COLL; MAURI,
ONRUBIA, 2010).

Por motivo metodologico, o termo EVC sera utilizado englobando os diversos
elementos relacionados a comunicacdo digital, desde cabos, rede telefbnica,
periféricos, maquinas, conexdes, ferramentas, recursos, programas, processos, e
termos como espacos de fluxo, hipermidia, hipertexto, rede, Internet, Web 2.0.
Ambientes e materiais educacionais digitais foram usados somente quando

aprofundado algum aspecto, sendo este utilizado para representa-los, dependendo
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do contexto, devido ao fato de que o EVC é a camada final do processo de
interfaceamento de atividades sociais pelo espaco de fluxo, que permite ao usuario
interagir através de interface digital e dos dispositivos de conexao pela Internet, a fim

de facilitar o entendimento dos temas discutidos.

1.1 Tipos de EVC

Para que os EVC sejam definidos como ambientes de aprendizagem, faz-se
necessario compreender as caracteristicas e particularidades que o0 tornam um
ambiente de educacdo online. Cumprindo este propdsito, este tdpico apresenta

algumas tipificacOes existentes.

Segundo Coll e Monereo (2010), é preciso considerar algumas dimensdes de
analise dos materiais didaticos digitais para caracteriza-los, descritas no quadro 2:

Quadro 1 — Dimens@es de analise de materiais didaticos digitais e sua caracterizacdo

Dimensao de analise Caracteristicas
Orientag&o Mais inclinada para:
epistemoldgica - objetivismo
- relativismo

- socioconstrutivismo

Modelo psicoeducacional | Mais proximo do:
- associativismo-comportamentalismo

- cognitivismo
- socioconstrutivismo

Origem da informagéo Centrada:
que € objeto de ensino - no docente

- nos materiais
- nos alunos
- ou na prépria interacao educacional

O papel do professor e De uma fungéo:
do aluno - transmissiva para um receptor passivo

- Ou a uma funcdo mediadora para um receptor ativo

Nivel de autenticidade Mais ou menos:
Fjas atividades - realistas
incorporadas

- relevantes

- socializantes e proximas a cultura da escola

Fonte: Adaptado de Coll e Monereo (2010).
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Partindo dessas dimensdes, os autores tipificaram os materiais educativos
digitais a partir da origem, das caracteristicas psicoeducacionais e do potencial de
aprendizagem, analisados com base nos elementos do triangulo interativo: aluno,
professor e conteudos. Este tipo de andlise favorece o entendimento de aplicagbes

ao valorizar o seu

impacto tanto na aprendizagem de determinados contelidos (perspectiva de
aprender da tecnologia) quanto no seu desenvolvimento e aquisicdo de
habilidades e destrezas sociocognitivas de gestdo e elaboracdo dos
contetdos (perspectiva de aprender da tecnologia) (COLL; MONEREO,
2010, p. 155).

Os materiais educativos digitais podem ser de diversos tipos, conforme a
fundamentacédo: materiais autossuficientes, sistemas especialistas de emulacgéao,
analise de casos e resolucdo de problemas (PBL), aprendizado colaborativo e
representacdo visual. Conhecer essas abordagens auxilia a (re)conhecer as
caracteristicas dos projetos em andamento e na definicdo de parametros para a
construcdo de ambientes e materiais educativos digitais focados na aquisicdo de
competéncias e na formacao de professores, na perspectiva de aprender com TIC
(COLL; ENGEL; BUSTOS, 2010).

Os autores citados classificam esses ambientes da seguinte forma:

Quadro 2 — Tipificacdo dos ambientes e materiais educativos digitais

Tipo Descricao
Baseados no projeto de Neste ambiente de aprendizagem autodirigida apoiada por materiais
materiais autossuficientes | autossuficientes, o foco de atencdo estd na atividade cognitiva do
e na aprendizagem aluno em relacéo aos contetidos de aprendizagem. Neste contexto, o
autodirigida (BARBERA,; material autodirigido proporciona ao aluno a possibilidade de
ROCHERA, 2010) desenvolver uma atividade mental construtiva para apropriar-se dos

contelidos e construir conhecimento.

Todos os elementos de apoio (motivacdo, instrucao,
acompanhamento, corre¢do, etc.) que num ensino presencial sédo
atribuidos ao professor, nesse modelo sdo distribuidos entre o
préprio aluno (aspectos relativos ao planejamento do estudo pessoal)
e o0 material autoridirigido (informacGes técnicas e ajudas
educacionais autocontidas).

Baseados em sistemas de | Ambientes que permitem amplificar e complementar fungGes
emulagao sociocognitiva cognitivas e metacognitivas. E formada por pesquisas e aplicagdes
(MONEREO; ROMERO, gue utilizam ferramentas e recursos das TIC que tentam emular,
2010) simular e modelar algum componente do sistema cognitivo: seus
sistema de representacado (interfaces de hipermidia, mapas mentais,
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portais de noticias), seus sistema de reconhecimento perceptivo
(olhos/ouvidos  artificiais), seu  “cabeamento” neurolégico
(conexionismo), suas funcdes de decisdo (algoritmicas e heuristicas
em forma de cadeias if-then), sua evolugdo bioquimica (algoritmos
genéticos).

Baseados na andlise de
casos e naresolucéo de
problemas (COLL; MAURI;
ONRUBIA, 2010)

Neste modelo de ambiente a experiéncia de aprendizagem é
vertebrada em torno de explica¢fes, da indagacéo e da reformulacdo
ou resolucdo de um problema que apela diretamente ao interesse
dos alunos, potencializando o trabalho entre alunos como
instrumento para que cada um deles tenha acesso aquilo que precisa
conhecer do problema e dominar as competéncias necessarias para
soluciona-lo.

O problema é apresentado no contexto concreto em que seria
encontrado na vida real, com caracteristicas de solucéo aberta ou de
estrutura incompleta, devendo ser: relevante, pertinente e complexo.

Baseados no trabalho em
grupo e na aprendizagem
colaborativa (ONRUBIA,;

COLOMINA; ENGEL, 2010)

Este modelo possibilita, além da comunicacao entre os participantes,
um acompanhamento do processo de aprendizagem, integrando
recursos necessarios para gestdo dos materiais de aprendizagem,
para a gestdo dos participantes — incluidos os sistemas de
acompanhamento e avaliagdo do progresso dos alunos. S&o
denominados também de sistemas de gestdo de aprendizagem —
Learning Management Systems (LMS) e a plataforma mais utilizada
no Brasil e no mundo é o Moodle (http://www.moodle.org.br).

A abordagem de aprendizagem colaborativa possibilitada por esses
ambientes é entendida como um processo de interacdo no qual se
compartilham, negociam-se e  constroem-se  significados
conjuntamente para solucionar um problema, criar ou produzir algo,
com uma compreensdo compartilhada pelos participantes, e também
€ conhecida por Aprendizagem Colaborativa apoiada por
Computador (CSCL).

Baseados na
representacdo visual do
conhecimento (COLL;
ENGEL; BUSTOS, 2010)

Modelo baseado no uso de sistemas de representacdo que se
caracterizam por responder a um modo de processamento
preferencialmente visual, combinando e articulando texto escritos,
narrativas orais, imagens, simbolos e recursos graficos Esta
fundamentado na ideia de que imagens externas podem afetar a
representacdo interna do conhecimento. Como exemplo tem-se a
realidade virtual, as animacfes e os diagramas estaticos (mapas
conceituais).

O uso de diagramas e mapas conceituais sdo destaques nesse
modelo de ambiente, por permitir modificar, de maneira mais ou
menos simples, a apresentacdo dos elementos gréaficos e suas
relacbes utilizando uma grande quantidade de recursos de TIC —
texto, audio, imagens, video, links — e as representacdes alternativas
da mesma informacg&o por meio de diversos formatos.

Fonte: Adaptado de Coll, Engels e Bustos, 2010.

Para Coll e Monereo (2010), os modelos mencionados sdo uma amostra

representativa de aplicagcbes vigentes

para apresentar conteudos e o0

estabelecimento de interac&o para atingir um determinado tipo de aprendizagem.
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1.2 Caracteristicas de EVC que auxiliam na formacgao de professores

Estudos da Psicologia Cognitiva apontam para a caréncia de estudos criticos
sobre o papel do professor nesses ambientes, com poucos trabalhos sobre o meio
como o professor pode apoiar a aprendizagem colaborativa, pois a maioria foca no
estudo do papel do aluno (ONRUBIA; COLOMINA; ENGEL, 2010). Observa-se
também a escassez de trabalhos sobre a funcdo que a representacao visual do
conhecimento pode cumprir no processo de aprendizagem (COLL; ENGEL;
BUSTOS, 2010). Além disso, existem poucos estudos sobre os processos de
construcdo de representacfes visuais por parte de professor (COLL, ENGEL e
BUSTOS, 2010).

Nesse contexto, a perspectiva de aprender com TIC é destacada, pois se
refere & utilizacdo da interface de hipermidia (uso de EVC no formato de portais
colaborativos, blogs) como ferramenta cognitiva e meio de comunicagdo para

gerenciamento de informacdes, aprendizagem e formacéao do professor.

Landow (1995) destaca o papel do professor, ao observar que a hipermidia
também contribui no momento de adquirir o habito de leitura ndo seqlencial,
necessaria em transposicdes de conteudos com os recursos disponibilizados na
Internet. Essa pratica permite ao professor estar continuamente, e de forma coletiva,
atualizando um determinado contetudo, material didatico, objeto de aprendizagem,
recurso, entre outros, melhorando-o, ampliando-o, e com isso adquirindo

competéncias.

Schlemmer (2010) afirma que em tempos de TIC existe a necessidade de o
professor continuamente aprender, num processo de fazer e compreender, o que
implica necessariamente o bindmio acdo-reflexdo. O resultado desse processo
“empodera” uma nova acdo que, somada a reflexdo, pode incrementar
qualitativamente uma pratica pedagodgica responsavel, comprometida com a
formacdo e com a capacitagdo humana, numa perspectiva emancipatéria. E

complementa:

é fundamental ao docente vivenciar essa nova realidade, ser sujeito do
processo de aprendizagem com o uso de diferentes tecnologias e
modalidades de oferta educacional, a fim de que possa construir significado.
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Dessa forma, podera melhor compreender as mudancas imbricadas nos
processos (op. cit, 2010, p. 106).

Desse modo, é preciso destacar caracteristicas de ambientes que auxiliam a
desenvolver competéncias. O modelo de ambiente que estimula fungcdes cognitivas
tem na interface de hipermidia conectada pela Internet sua maior metafora,
representando para alguns pesquisadores a extensdo da memoéria humana
(MONEREO; ROMERO, 2010). Ao permitir o acesso, distribuicdo e producédo de
informacdes, alterar praticas sociais e tornar visivel o mundo digital, a interface de
hipermidia torna-se parte da inteligéncia humana na representacdo do conhecimento
e socializacdo, ampliando fungdes cognitivas e metacognitivas, convertendo-se

numa metafora hegeménica na sociedade.

A hipermidia, ao funcionar como uma ferramenta cognitiva (JONASSEN,
2000) e permitir a construcdo de caminhos através da convergéncia de midias,
interatividade e nédo linearidade, demonstra ser a midia ideal para a aprendizagem
humana ao utilizar os diversos sentidos sensoriais e interacdo e selecdo, condi¢cao
necessaria para que o aprendiz siga um caminho na busca do conhecimento, seja

proéprio ou construido por outros.

Mas a néo linearidade, em si, ndo representa inovagdo alguma, pois alguns
sistemas analdgicos de conhecimento ja sao estruturados como nado lineares ha
muito tempo, como é o caso do | Ching, um texto classico da literatura chinesa
montado sobre 64 hexagramas, que podem ser lidos em qualquer seqiéncia e na
qual a leitura muda conforme o caminho e o contexto de quem esta lendo. O que
inova realmente a escrita hipermidiatica é a capacidade da hipermidia de permitir

que o conhecimento ocorra através de saltos (LEAO, 1999).

Segundo Schlemmer (2010), a forma de trabalhar conteddos para o meio
digital € muito diferente de produzir conteidos para uma aula presencial. Ao produzir
um material didatico para o ambiente Web, utilizando tecnologia digital (editor de
textos, editor de paginas Web, de blogs, de wikis), as estruturas cognitivas
mobilizadas sdo diferentes. Isso explica 0 motivo pelo qual muitos professores ainda
produzem o texto inicialmente em papel, para depois “digitar” no editor de textos, ou,

ainda, tém a necessidade de imprimir o texto para ler. Isso ocorre porque 0 sujeito,
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ao interagir com essas tecnologias, ndo encontra em sua estrutura cognitiva algo

que lhe permita apropriar-se dessa nova realidade. E observa:

O sistema de significacdo do sujeito € entdo perturbado, resultando num
desequilibrio cognitivo. Para que o0 sistema possa dar conta dessa
perturbacdo, precisard de novos elementos, de regulagbes, de
compensac@es que lhe permitam atingir novamente um estado de equilibrio,
constituindo assim um novo conhecimento que, posteriormente, se
transformara numa nova estrutura ou numa estrutura reorganizada (op. cit.,
p. 106).

Com esse olhar € possivel investigar parametros e conceitos necessarios
para a analise de caracteristicas cognitivas de ambientes, na busca de perspectivas
construtivistas que venham a beneficiar também o professor, com a aprendizagem

de competéncias comunicacionais.

1.3 O papel do professor na gestao e elaboracéao de EVC

A analise dos espacos de fluxo da informacdo digital e da funcéo
comunicacional do professor a partir do “impacto da representacédo do conhecimento
na aprendizagem” (COLL; ENGEL; BUSTOS, 2010) apresenta-se como fator
emergente no estudo da utilizagéo das TIC na aprendizagem. Isto ocorre devido ao
desconhecimento do EVC mais adequado para representar digitalmente um
conteudo educativo, o que interfere diretamente na organizacdo dos elementos

didaticos utilizados e, consequentemente, no resultado da aprendizagem.

A compreensédo do conceito de espaco de fluxo elaborado por (CASTELLS,
1999) auxilia no entendimento das mudancgas na dimenséo temporal/espacial que
envolve o uso de EVC na aprendizagem. Segundo o autor, os efeitos combinados do
paradigma da TIC e das transformacdes sociais modificaram a percepcéo de espaco
e do tempo na sociedade. Todas as formas e processos sociais induzidas pelas TIC
podem ser reduzidos a geracdo e representacdo de conhecimento e “fluxos de

informac&o”, no movimento de convergéncia para o ambiente digital.

Nesse sentido, o autor identifica nessa nova percepcdo do espaco,

caracteristica das praticas sociais em rede, o conceito de espacos de fluxo,
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entendido aqui como a organizagdo material que permite praticas sociais
simultaneas sem necessidade de presenca fisica no mesmo espaco. Esse
movimento permitiu que pessoas, mesmo nao estando no mesmo espacgo pudessem
compartilhar o mesmo tempo. Assim, o interfaceamento pelos espaco, de fluxo das
diversas atividades sociais atraves de interfaces digitais de comunicagéo possibilitou
0 surgimento de ambientes de socializac¢éo, trabalho e educagéo online, este ultimo,
objeto deste estudo. Para Castells (1999, p. 501), o espaco de fluxo € a forma
material de suporte dos processos e fun¢des da sociedade informacional, e pode ser

descrito como

a organizacdo material das praticas sociais de tempo compartilhado que
funcionam por meio de fluxos. Por fluxos, entendo as sequéncias
intencionais, repetitivas e programaveis de intercambio e interagBes entre
posicBes fisicamente desarticuladas, mantidas por atores sociais nhas
estruturas econdmica, politica e simbdlica da sociedade.

Segundo Lemos (2004), o uso dos espacos de fluxo de informacdes digitais
tem sido cada vez maior pelos atores sociais, e a presenca fisica ja ndo é

imprescindivel para o acesso a servigcos como a educagao.

O estudo de sistemas de geracédo e representacao digital do conhecimento
utilizando EVC, como “ferramentas de apoio na organizacdo e apresentacdo dos
materiais de aprendizagem e na compreensdo de blocos de informacao” (COLL,;
ENGEL; BUSTOS, 2010, p. 227), encontra base tedrica nos referenciais da
Psicologia Cognitiva, em autores j4, citados como Coll; Engel; Bustos (2010) e Mauri
e Onrubia (2010). Essas fontes indicam que “diversas formas de representacédo que
podem ter um valor cognitivo agregado para usuarios, dominios e tarefas concretas”

(op. cit., p. idem) afetam as competéncias comunicacionais do professor, pois

do ponto de vista educacional, o conhecimento dos diversos sistemas
utilizados para representar, processar, transmitir e compartilhar informacgées
gue as tecnologias digitais possibilitam e, muito especialmente, o
conhecimento de seus usos como instrumentos de construcdo do
conhecimento, sdo, inegavelmente, aspectos-chave dos processos de
alfabetizacdo digital atualmente (COLL, ENGEL; BUSTOS, 2010, p. 227).

Entende-se melhor esse aspecto quando se observa que num processo

aprendizagem com TIC, alguns elementos sédo necessarios, aléem de um modelo de
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aprendizagem alinhado ao projeto pedagogico: os conteudos (textos, fotos, videos,
graficos, animacdes), os recursos da interface de hipermidia, as ferramentas online
de autoria (EVC como sites, portais, blogs, wikis, mapas conceituais, chat, e-mail,
redes sociais) e as competéncias comunicacionais e interativas para trabalhar e
aprender os conteudos, didaticos ou ndo, em diferentes formatos e suportes digitais.
Nesse sentido, os conteudos didaticos devem ser entendidos como conteudos
adequados ao uso em atividades de aprendizagem na perspectiva comunicacional

da transformacao da informacdo em comunicagéo, com

estrutura de apresentacdo do conjunto de conteddos e de situagBes de
aprendizagem compostos e dispostos estrategicamente de modo a serem
utilizados pelo docente e pelos cursistas com a finalidade de potencializar a
construcdo coletiva da comunicacdo, do conhecimento, da docéncia, da
aprendizagem e da avaliacdo (SANTOS; SILVA, 2009, p. 105).

Em atividades de aprendizagem com o uso desses elementos, os professores
desempenham um papel mais préximo de uma funcao tutorial e comunicacional em
relacdo ao modo de acesso dos alunos aos conteudos (ILLERA, 2010).

Ledo (1999) afirma que a ideia de organizacéo se relaciona de uma forma
intrinseca com a ideia de sistema hipermidia. Cada ligacédo, cada elo hipermidiatico,
ao mesmo tempo que liga, transforma, transporta. E um conceito extremamente
denso por trabalhar com diversas camadas interligadas, como num rizoma®. Em sua
densidade € possivel vislumbrar a ordem e a desordem. Quando o professor
organiza um contetdo de forma hipermidiatica, integra no sistema a ordem e a
desordem, e esta vai se tornando mais e mais complexa. Esse fendbmeno pode ser
facilmente observado nos percursos de leitura hipermidiatica, supondo um leitor
bastante ativo, que va descrevendo movimentos bastante complexos ao ir saltando
de um elo a outro na rede. Apesar da desordem de percurso, desse trajeto
complicado, uma ordem oculta esta presente. Essa ordem pode ser reencontrada

através do comando voltar, que refaz sua trajetoria.

O conhecimento de organizacédo e elaboracao de conteido em EVC antes era
restrito aos designers e profissionais da comunicacdo especialistas em portais e

sites. Com o desenvolvimento e as facilidades desses ambientes digitais interativos

® Rizoma — o conceito de rizoma foi elaborado por Deleuze e Guattari (1995), e significa um meio que possibilita
diversas conexdes de qualquer ponto para outro ponto e ndo apresenta nem come¢o nem fim.



39

e as possibilidades surgidas com a evolucéo da Internet para a Web 2.0, a incluséo
de recursos de ferramentas online de autoria “permite que as pessoas interajam de
forma participativa, dinamica e horizontal, ampliando as chances de construir
coletivamente novos conhecimentos, fruto das intensidades relacionais ocorridas no
ciberespaco” (TORRES; AMARAL, 2011, p. 51). Acrescente-se a isso a ampliacéo
cada vez maior da funcdo comunicacional do professor, e com isso a necessidade
de estudos sobre a integracdo desses conhecimentos “no perfil, nas condi¢cdes e nas
competéncias do professor’” (MAURI; ONRUBIA, 2010, p. 118).

1.4 O conceito de competéncia comunicacional

A competéncia comunicacional adquiriu importancia a partir do
desenvolvimento TIC e das transformacdes das praticas sociais (COLL; MONEREO,
2010). Além disso, o surgimento de diversas atividades sociais que passaram a ser
digitalizadas pelo espaco de fluxo de informacdo digital através de interfaces e
dispositivos de conexédo em rede pela Internet possibilitou emergentes ambientes de

trabalho, entretenimento, socializacao e educacéao online.

Competéncia comunicacional € a capacidade de comunicar de maneira eficaz
em um tipo definido de situacdo, capacidade que se apoia em conhecimentos, mas
que ndo se reduz a eles (ILLERA; ROIG, 2010). Esta definicdo afeta diversas
situacdes comunicacionais encontradas na Internet e nos ambientes de
aprendizagem. A dificuldade para se construir mensagens em ambientes digitais a
partir de competéncias comunicacionais deve-se a alguns fatores, como: a) a
competéncia comunicacional normalmente ensinada nos cursos de pedagogia como
uma capacidade para comunicar-se linguisticamente (a gramatica, o léxico e a
sintaxe) e sempre relacionada ao texto, e nunca a imagem, e b) o uso de meios,
codigos e modalidades que antes eram muito especializados e que agora estédo

passando a ser comuns (e-mails, blogs, audio, videoconferéncia, wikis).

Quanto ao aspecto da competéncia comunicacional como chave para a
construgcdo de mensagens no formato da Web, é preciso considera-lo como um

conhecimento que precisa ser integrado ao perfil do professor, para que este tenha
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condicdes de transformar informacdo e conteudos digitais em propostas de

aprendizagem, independentemente de serem educativos ou nao.

lllera (2010, p. 137) confirma esta perspectiva ao defender que,
independentemente de discussdes sobre um contetdo ser educacional ou nao, o

professor sempre necessitou adaptar conteados com um foco na interacéo:

[...] Tal transformacdo tem sido denominada de “transposicdo didatica”
(Chevallard, 1991) ou “recontextualizacdo” (Bernstein, 1990), para indicar o
carater diferenciado dos contetidos quando estes aparecem em um texto de
produgdo e quando sdo colocados em seu contexto de “transmissdo” ou de
difusdo, ou seja, a fim de que exista um processo especifico que consiste
em transformar certos conteddos complexos (em sua estrutura, em seus
fundamentos, em seu volume ou em sua argumentacdo), tornando-os
adequados para os estudantes segundo alguns métodos especificos: a
didética.

Neste processo de transpor e recontextualizar conteaddos em mensagens para
novas situagdes comunicacionais digitais interativas, ocorre uma modificagdo e
ampliacdo das competéncias tradicionais do professor (ILLERA; ROIG, 2010).
Segundo Mauri e Onrubia (2010, p. 118), “o que o professorado deve aprender a
dominar e valorizar ndo € s6 um novo instrumento, ou um novo sistema de

representacédo do conhecimento, mas uma nova cultura de aprendizagem”.

Para lllera e Roig (2010, p. 332), trabalhar conteudo hipermidia num ambiente
interativo para aprendizagem “requer compreender ndo apenas os diferentes
codigos considerados individualmente, mas também ter um entendimento de como
eles se complementam entre si no interior de uma tela”. Para organizar e elaborar
conteudos didaticos digitais, é preciso que o professor também entenda os
conhecimentos basicos do design de paginas na Internet, conheca os contetdos
digitais e saiba utilizar ferramentas de edicdo de conteldos online para poder
elaborar atividades de aprendizagem que envolvam a manipulagcéo e construcéo do
conhecimento na perspectiva da autoria, € ndo somente na oferta do acesso a

informac&o.

No entanto, cabe considerar alguns fatores relacionados a limitacdo do uso
pedagdgico de alguns recursos didéaticos digitais envolvendo a construgdo de
interfaces pelos professores. O fator tempo é um deles. Essa limitagdo ocorre devido

ao tempo de desenvolvimento de uma interface ser significativo, pois implica



41

planejamento das etapas de elaboragdo com certa antecedéncia, ndo sendo
possivel normalmente mudar certos aspectos como consequéncia de ideias
estimuladas durante uma atividade pratica realizada no ambiente de aprendizagem
construido (MORGADO, 2009). Mas apos a interface ser desenvolvida, o trabalho
com a manipulagdo de conteudo nas atividades praticas dentro do ambiente néo
possui a mesma limitacdo, dependendo, a partir deste ponto da competéncia
comunicacional, do professor quanto a utilizacdo das ferramentas online para editar

conteudos e representar conhecimentos.

O uso da interagdo comunicativa e da autoria com ferramentas de hipermidia
em ambientes com perspectiva sociocognitiva (aprender com o uso) possibilita a
retencdo de conhecimento e o aumento da aprendizagem no decorrer de atividades
praticas (MORGADO, 2009). A investigagdo das implicagbes deste aspecto no
processo de aprendizagem em ambientes digitais € necesséria.

Para lllera (2010, p. 138), o processo de comunicacdo por meios digitais
interativos e a convergéncia de midias ocasionam modificacbes na propria forma

que a informacao e seus formatos adotaram. J&

(...) os contelidos passaram por um processo de remediation, segundo a
expressdo de McLuhan, ou seja, foram produzidos novamente para 0s
novos meios, adaptados as suas condi¢des e formatos. No desenvolvimento
historico interno de cada meio, foram sendo criados ou perfilados os
formatos préprios, as formas consideradas como aceitaveis, as quais
condicionaram a producéo e circulacao de contetdo.

O conceito de remediagdo (remediation), inicialmente estimulado por
McLuhan (1988), no seu célebre liviro Os meios de comunicacdo como extensao do
homem, foi atualizado por Bolter e Crusin (1998), no livro Remediation —
Understanding New Media, publicado em 1998 pelo MIT. Segundo os autores,
remediacdo € uma renovacado da midia anterior, através de uma logica forma de
processamento das midias anteriores numa nova representagdo, realcando, dando
um novo proposito, forma e um novo tipo de acesso e uso. Desse modo, todo meio é
passivel de remediacdo, capaz de reapropriacdo de técnicas, formas, significado
social de outra midia e renovagcdo, tomando seu lugar nas TIC e nos processos
sociais, que no caso deste estudo esta no processo educativo; estes conceitos tém
de servir os propoésitos da comunicagdo educativa. O conhecimento dos processo e
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procedimentos de remediacdo implica o desenvolvimento da competéncia

comunicacional no professor.

Neste sentido, é preciso investigar outro fator relacionado a dificuldade dos
professores em construirem mensagens em ambientes digitais a partir de
competéncias comunicacionais: 0 paradigma de comunicacdo utilizado na

construcdo de espacos virtuais de aprendizagem.

1.5 A comunicagédo na perspectiva da interatividade

Para construir EVC que proporcione aprendizagem € preciso investigar as

mudancas surgidas na comunicacao a partir da perspectiva da interatividade.

Segundo Lemos (2004), as alteracdes espaco-temporais que transformaram a
dindmica social através das TIC, caracterizadas por uma integragdo em redes e
constituidas de nés que se estruturam a partir da conexao pela Internet, com atores
sociais operando e se comunicando de forma online, em diferentes interfaces e
dispositivos de conexdo as informacbes digitais, geram novas dinamicas de
interacdo comunicacional e modificam, assim, o0s préprios paradigmas da

comunicacao existentes.

Morgado (2009) confirma esta percepcdo ao observar que os EVC ao
permitirem, mesmo a distancia, que pessoas trabalhem com a nocao de presenca

num espaco virtual, alteram fundamentalmente a comunicagéo.

Surgido da socializacdo do ambiente digital conectado em rede pela Internet,
o EVC denominado site reflete, de um lado, o aproveitamento das potencialidades
existentes de comunicagcdo da Internet, e de outro, corresponde ao paradigma
cldssico da comunicagdo baseado no modelo emissor-receptor. Nos primeiros
momentos de sua existéncia, no comeco da década de 90, foi associado a um
repositério de acesso a informacfes. Neste periodo, foi desenvolvido como um
banco de dados para texto e foto, 0 que permitiu a associacdo de site como o

modelo padrédo de pagina na Internet.

Do ponto de vista conceitual da comunicacao, essa percepcdo da pagina da

Internet como um repositério corresponde a percepcao classica da teoria da
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comunicacdo. Nessa perspectiva a mensagem informacional € fechada e intangivel,
e baseada no modelo emissor-receptor; a informacdo sO pode ser lida, e néo
manipulada, uma vez que a sua natureza € baseada na atuacdo da emissdo e da
transmissdo sem alteragcbes (SILVA, 2010). Segundo Primo (2007), essa forma de
emissdo € caracteristica da midia massiva (TV, radio, jornal), que leva as
informacdes até o interagente. Esse tipo de comunicacdo é baseado em sistemas
centralizados de distribuicdo de conteudos para toda a massa, em horarios e/ou

espacos determinados pelo préprio emissor.

Com as transformagfes sociais ocasionadas pelas TIC ocorrem alteracdes
profundas na teoria e na pratica da comunicacdo. Conforme Silva (idem), na
perspectiva da comunicacao interativa exige-se uma participacdo do receptor e a
necessidade de a informacdo ser concebida na perspectiva da manipulacéo e
intervencao sobre os dados, no horario que o receptor escolher acessar.

Marchand apud Silva (ibidem, p. 131) afirma que a comunicacdo na
perspectiva da interatividade da mensagem pde em xeque 0 esquema classico da
informacg&o. Nas palavras da autora, “em situagdo de interatividade, emissor e
receptor mudam respectivamente de papel e status, quando a mensagem se

apresenta como conteudos manipulaveis e ndo mais como emissao”.

Para Ledo (1999), a dissolucdo de papéis autor/leitor, emissor/receptor,
provoca uma série de transformacgfes. Até mesmo a maneira de apresentagcdo de
ideias deve ser repensada. Como exemplo, a autora cita o fato de que o trabalho em
hipermidia ndo precisa mais se limitar a apenas uma linha de raciocinio. O
argumento do pesquisador aparece somente na determinacéo de limites de inclusédo

e exclusdo, para delimitar o contexto do que esta sendo estudado.

A perspectiva da comunicagdo interativa necessita que 0 suporte
informacional “disponha de flexibilidade e disponibilize disposicbes para a
intervencao do usuario” (SILVA, 2010, p. 131), de servicos que permitam ndo so o
transporte da informacéo, mas tratamento. Isso significa que além de disponibilizar
informacdes, é preciso permitir a manipulagcédo dessas informacdes, para estimular e
motivar 0 aluno a construir o0 conhecimento a partir de suas representacdes e

modelos mentais de que dispde.
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Essa perspectiva abre espago para a interpretacdo e a construgdo de
significados pelo individuo, e ndo a simples leitura e memorizacédo das informacoes
emitidas pelo professor, e configura a utilizacdo de artefatos digitais como extensdes
da capacidade cognitiva dos aprendentes que participam do processo de
comunicacao/aprendizagem (BIDARRA, 2009).

Essas mudancas de paradigmas da comunicacdo afetam a compreensao da
interacdo comunicativa e do papel do professor no ambiente virtual, que deixa de ser
um transmissor para se tornar um direcionador de fontes de conhecimento,
organizador e elaborador de espagos que facilitem mudltiplas formas de
comunicacao/aprendizagem. Para o autor, o papel do professor numa situacao ideal

seria mais o de um arquiteto, um designer didatico, do que o de um emissor, pois

(...) o espirito permanece 0 mesmo, mais ou menos no lugar de construir
classicamente uma rota, ele constréi uma rede e define um conjunto de
territorios desenhados por essa rede (...) Ndo é uma histéria que nos é
dada a ouvir ou ler, é um conjunto de territérios a explorar (SILVA, 2010,
p.133).

A forma de leitura hipermidiatica possibilita exatamente essa interacdo com a
informacéo, ao facultar o estudo através de saltos, que consistem em se acercar dos
dados como se fossem paisagens desconhecidas, explorando as muitas diregdes,
cruzando-as, primeiro por ali, e logo por la (de preferéncia com uma organizagcéo do
conteado pelo professor, para contextualizar o conteudo). Essa forma de
aprendizagem é analoga a exploracdo de uma paisagem fisica com diferentes rotas,
territérios, que atravessa lugares de estudos (0s temas), 0s quais se estruturam em

varias perspectivas tematicas (LANDOW, 1995).

Assim, o0s conteudos dispostos no EVC organizado pelo professor
forneceriam, através de um planejamento pedagdgico, 0s aspectos contextuais,
dando oportunidade para o estudante se manifestar, comunicar, participar, utilizando
0s conteudos e recursos disponibilizados no ambiente

E possivel confirmar esse aspecto da comunicacao interativa em Le&o (1999),
quando afirma que em um sistema hipermidiatico dois pontos devem ser
evidenciados: primeiro, a necessidade de se construir um projeto bem organizado;
segundo, o espaco deve ser concebido como algo mutavel e flexivel. Ou seja, existe
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uma ordem, uma hierarquia a ser seguida, e ela deve ser respeitada. No entanto, a

construcdo deve permitir articulacdes, desdobramentos, redimensionamentos.

Na perspectiva da interatividade, o desenho didatico do suporte informacional
precisa ser flexivel e disponibilizar situacbes para a participagdo/intervencado do
interagente que podem ser desenvolvidas com as TIC (SILVA, 2010). Assim, as
competéncias de uso das TIC a serem utilizadas ndo mais se definiriam como o

transporte de informac&o, mas seu tratamento e organizagcdo, em que

cada sujeito pode adicionar, retirar e modificar conteddos dessa estrutura;
pode disparar informacfes e ndo somente receber, uma vez que o pélo da
emissao estd liberado; pode alimentar lagos comunitarios de troca de
competéncias, de coletivizacao dos saberes, de construcéo colaborativa de
conhecimento (SANTOS; SILVA, 2009, p. 108).

Esse aspecto da comunicagdo interativa, associado aos potenciais da Web
2.0, permite a perspectiva da autoria e 0 uso mais flexivel do conteido de EVC, com
0 estabelecimento de nés de ligacdo ao conteddo do proprio espaco de
aprendizagem. jA a “diversidade de formas de receber e criar o conhecimento
permite que este seja partilhado por mais pessoas que se comunicam de alguma
forma e podem produzir novos saberes” (MESQUITA; FILHO, 2012, online).

Morgado (2009) destaca a importancia da comunicagdo no processo de
aprendizagem com hipermidia, ao observar que 0S novos espagos virtuais de
aprendizagem devem ser construidos para a utilizacdo por varios interagentes.
Segundo o autor, ao possibilitar a utilizacdo de forma simultanea por varias pessoas
e permitir a comunicacdo entre essas pessoas no mesmo ambiente, este aspecto
passa a ser essencial para compreender as potencialidades das TIC para a
aprendizagem. Através da comunicacgdo, os interagentes podem organizar e planejar
diferentes praticas sociais, e novas formas de geracdo e representacdo do

conhecimento emergem dentro do proprio ambiente e fora dele.

Nesse cenério de mudancas de paradigmas de comunicacao, a interatividade
manifesta-se nas praticas comunicacionais, como e-mails, listas, blogs, fotologs,
videologs, jornalismo online. Destacam-se ainda plataformas sociais, tais como
Wikipédia, Facebook, e novos EVC, que agregam grupos de interesse (SANTOS;
SILVA, 2009).
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Esse aspecto é confirmado por Mesquita e Filho (2012, online), ao
constatarem que nessa nova ordem interativa o conhecimento pode ser construido
por meio de postagens, “das analise sobre elas, da reconstituicdo dos conteudos,

num processo de multipla autoria e elaboragdo multidisciplinar”.

Segundo Primo (2006, online), essa interacdo caberia aos “interagentes”,
membros do processo interativo e autores dos processos de recepcdo e emissao.
Este termo, que sera utilizado ao longo do trabalho, é mais adequado que o termo
usuario, pois, segundo o autor, usuario € um termo utilitario do uso de computadores
e esta relacionado ao uso passivo da informacdo. Ja interagente € aquele que
“retruca, interfere, altera de maneira ativa e intencional o que recebe, possibilita que
o outro também o faca num fluxo de idas e voltas de mensagens” (MESQUITA;
FILHO, 2012, online), enfim, um termo mais adequado para designar aqueles que

interagem num espaco de fluxo de comunicacéo digital.

A escolha adequada do formato do espaco de fluxo de informacéo digital se
delineia como uma competéncia comunicacional e nova responsabilidade e
habilidade que esta nova perspectiva didatica requer do professor: o papel de gestor
e elaborador de espacos de fluxo de informagao/comunicacdo e aprendizagem. Mas,
para que o professor possa entender a funcdo comunicacional e as caracteristicas
de um espaco de fluxo de informacgéo que facilite o processo de gestao e elaboracéo
da informacéo, é preciso identificar os EVC existentes utilizados na elaboracéo de
interfaces de aprendizagem.

A competéncia comunicacional inclui compreenséao de EVC e é um fator vital
no processo de gestdo e elaboracdo de conteudos digitais na forma de interfaces
educativas. A ciéncia da comunicacdo iniciou o estudo da Internet desde o seu
surgimento, mas €& uma area ainda em desenvolvimento, necessitando de
contribuicbes de varios campos, pois a emergente convergéncia de midias e
socializacdo para o ambiente digital torna este estudo pouco estavel, requerendo a
combinacdo e a adaptacdo de termos, métodos e praticas de varios campos, a
exemplo de areas da Computacdo e Biblioteconomia, além da prépria Educacéo,
que precisa trabalhar competéncias em seus professores para gerir e elaborar EVC,
pois € nesses espacos que o0 aluno podera acessar, visualizar e interagir com um
material didatico (COLL; MAURI; ONRUBIA, 2010). Os estudos indicam que o
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conhecimento de organizacdo de conteddos e ferramentas nesses espacos ira
interferir no resultado da aprendizagem (COLL; MONEREO, 2010).

Para compreender melhor o uso educacional dos espacos virtuais, € preciso
descrever como 0s blocos de informacao sao interconectados para formar um EVC.
Segundo Leédo (1999), um dos maiores problemas da estrutura hipermidiatica € que
ela se monta a partir de fragmentos. O maior desafio é propiciar ao leitor a
possibilidade de articular topicos, de constituir um corpo. E preciso minorar a
separacdo entre os diversos blocos de informacédo e oferecer oportunidade de

manipulacéo entre eles, através de uma organizacao das informacdes vinculadas.

A organizacéo de blocos de informacdo em diferentes formatos e tecnologias
permitiu a construcdo de diferentes espacos virtuais com mudltiplas formas de
comunicacdo, e entre os mais conhecidos estdo o site, o portal, o hotsite e o
minisite. O conhecimento dos aspectos comunicacionais de cada um desses
espacos virtuais possibilita identificar quais caracteristicas de cada um desses
elementos na elaboracdo de parametros de construcdo de EVC propociam trabalhar
com a perspectiva da comunicagcao interativa e a autoria. Os tipos podem ser
resumidos no Quadro 3:

Quadro 3 — Tipos de EVC e caracteristicas comunicacionais

EVC Caracteristicas comunicacionais

O site pode ser considerado um arquivo, e precisa ser bem organizado.
Site Geralmente é utilizado como banco de dados ou portifélio. Com relacdo ao
aspecto comunicacional, s6 permite o acesso a informacéo.

O portal € um espaco de fluxo de informacao digital que permite o acesso a
diversas informac8es ou informacdes especificas, conforme o objetivo do
sistema, e fornece servicos que permitem interacdo com seu interagente
(login, e-mail, blogs, comentarios, entre outros). Seu aspecto comunicacional
mais caracteristico € a possibilidade de trabalha com a perspectiva da
comunicacao interativa.

Portal

O hotsite contém informacdes limitadas, de langcamento de produto, anuncio de
um evento ou uma promocao. Com relacdo a aspectos comunicacionais, pode
fornecer alguma interatividade, em forma de animacéo, mas geralmente tem
carater comercial e de entretenimento.

Hotsite

O minisite contém contetdos especifico e abordam de forma detalhada um
tema restrito, como campanhas temporarias, eventos, promoc¢des dentro de
portais. No aspecto da comunicacdo, possui caracteristicas de um site e de um
hotsite.

Minisite

Fonte: Adaptado de Rodrigues (2006).
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Segundo Rodrigues, (2006), hotsites sao areas de informacéo criadas para o
lancamento de um produto, 0 anuncio de um evento ou uma grande promocao. Ou
seja, € um conteudo proporcional com prazo de validade, seja uma semana ou um
més. A quantidade de paginas € pequena, pelas caracteristicas de contetdo que um
hotsite carrega; o tom, sempre persuasivo; e o visual, diferenciado do restante do
site ou portal, abrindo em janela menor. J& os minisites séo utilizados para divulgar
conteudos verticais produzidos para os portais. Isso significa que atraem um publico
especifico e abordam de forma detalhada um tema restrito, como campanhas
temporarias, eventos, promocdes. Os minisites podem ser fixos ou flutuantes, ja que
muitos cobrem eventos e, visualmente, comportam-se como o0s hotsites, com design
diferenciado e abrindo em janela menor. Mas, ao contrario do hotsite, que tem na

persuasao o seu ‘norte’, o tom do minisite é essencialmente informativo.

Rodrigues (2006, p. 93) define um site como um espaco basico de

informacé&o cujo principal objetivo

organiza-la, estruturando uma hierarquia para que todo o contetdo seja
entendido e acessado com facilidade. A alma de um site é sua arquitetura
de informacado, ciéncia que tem séculos de vida e nasceu da primeira
grande experiéncia do ser humano em organizar seu conhecimento
adquirido e documentado — a biblioteca. Um Website nada mais é que um
grande arquivo. Se estiver bem organizado, encontra-se facilmente a
informacdao, e o objetivo final foi alcancado.

Para o autor (op. cit., p. 94), o portal ndo € um site ampliado. A diferenca
entre site e portal € que o portal tem do foco no seu publico e cria conteuados
especificos para eles, os chamados conteudos verticais. Um portal oferece servigos

para seu publico,

possui ferramentas que constroem um real relacionamento entre quem
produz e quem consome a informacdo, como féruns bem conduzidos e
compilados, pesquisas online sérias — que vao muito além das enquetes
rasteiras e mal aproveitadas —, e chats que promovem a construcao de um
real conhecimento, e ndo sdo apenas salas de bate-papo.
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Essas ferramentas de relacionamentos sdo chamadas de servigos. Ocorre
gue muitos sites nao incluem nem conteddos verticais, em que 0s conteldos sdo
direcionados a um publico especifico, nem ferramentas de relacionamento, mas
ainda assim se autodenominam portais. Tal atitude gera confusdo quanto a esses

conceitos.

O EVC no formato de portal permite que o professor elabore a perspectiva de
“territérios”. O portal utiliza recursos de sistemas de noticias, sendo uma ferramenta
gue permite ao professor criar diferentes percursos numa aprendizagem. Um
exemplo possivel € um conjunto de territérios, por ser configuravel, escalonavel,
dindmico e possibilitar o uso dos recursos de autoria da Web 2.0 e da Web
semantica, tornando-se uma ferramenta ideal para a montagem de espacos de

aprendizagem em ambientes online.

A Web 2.0 facilita este trabalho, com ferramentas online nas quais o professor
s6 precisa inserir o conteudo, simplificando a gestdo e elaboracdo de espacos de
comunicacao virtuais. Além disso, o EVC no formato de portal possibilita que o
professor atue como um arquiteto na construgéo de espacos de aprendizagem, por
possibilitar a hierarquizacdo, categorizagdo e organizagcdo de informacdes de facil
manuseio, sem precisar que o professor tenha conhecimento de técnicos de
programacao, pois toda etapa de gerenciamento de conteudos € realizada através

de painéis de controle utilizados na configuragéo dos blocos de informacéao.

O EVC do AVA/Moodle, utilizado em grande parte das instituicbes de ensino
no Brasil e no mundo, apesar de ser considerado um portal, N80 possui 0S recursos
de configuracéo por painéis da area de trabalho possiveis na Web 2.0; nele existe a
possibilidade de o proprio professor configurar o ambiente (MERCADO; SOBRAL,
2010). Por exigir conhecimentos de programacgédo de linguagens PHP (Hipertext
Preprocessor)’ e tecnologias de personalizacdo de caracteristicas visuais de sites
como CSS Layout (Cascading Style Sheets)' para leiaute de paginas, a plataforma
Moodle necessita de profissionais de Tl com esses conhecimentos para a realizacao

de ajustes e configuracdes. A limitacdo do AVA/Moodle de trabalhar a perspectiva

% Hipertext Preprocessor (PHP) — é uma linguagem de programacdo de cédigo aberto utilizada para o
desenvolvimento de aplicaces Web no formato software livre.

10 cascading Style Sheets (CSS) — ou Folhas de Estilo em Cascata é uma tecnologia de programacao de cdigo
aberto que permite controlar o leiaute de um site, isto é, seu estilo ou aparéncia, como cor do fundo, bordas, tipo
da fonte, entre outras caracteristicas visuais em uma pagina web.
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construtivista da autoria®* do préprio espaco de aprendizagem/comunicacdo torna
necessaria a investigacao de outros espacos ou recursos que possam responder ao
desafio educacional surgido com as TIC, nas quais o professor, além de ter a
possibilidade mudar a metodologia de ensino, ao deixar de ser a Unica fonte de
conhecimento, pode atuar também como um direcionador de fontes de

conhecimento e recursos (SILVA, 2010).

Torna-se relevante trabalhar formas de aproveitar o potencial cognitivo da
construgcdo de espacgos virtuais pelo professor, com a disponibilidade de recursos
existentes no ambiente digital, para faciltar mdaltiplas formas de
comunicacao/aprendizagem que potencializem o desenvolvimento de competéncias

comunicacionais no professor.

Os dados levantados acerca dos novos paradigmas da comunicagdo na
perspectiva da interatividade e a andlise dos EVC adequados para a aprendizagem
contribuem para compor os parametros de analise do ambiente e identificam se

esses fatores sdo contemplados nos modulos de aprendizagem do PROUCA.

1.6 EVC na aprendizagem: busca de parametros

Estudos mais promissores sobre o uso da TIC na educacdo apontam para a
necessidade de as TIC serem tratadas como conteddo de aprendizagem e 0s
professores serem capacitados para ter o dominio funcional dessa tecnologia
(COLL, 2012).

Existe uma necessidade emergente de dotar professores da capacidade de
conhecer os procedimentos de uso das TIC, desde a busca de dados até o dominio
de ferramentas online, para editar e produzir conteiudos, e com isso dispor de
elementos para construir interfaces de hipermidia, apresentar essa informacéao e

transforma-la em conhecimento neste processo. Numa abordagem de aprendizagem

! perspectiva construtivista da autoria — esta perspectiva propde que os alunos tém de construir o conhecimento
a partir de suas representacdes e modelos mentais de que dispdem no ambiente de estudo (BIDARRA, 2009).
Este modelo é sustentado pela ideia de que o conhecimento é consequéncia de uma construcdo de significados,
resultante da reflexdo e integracdo ativada pelo estudante, aliada a no¢do de amplificar e complementar fungdes
cognitivas e metacognitivas (MONEREO; ROMEROQO, 2010) , ou seja, pensar sobre o seu proprio processo
cognitivo, ao procurar respostas para perguntas novas, e organizar o material em estudo em representacdes novas
ou manipulac@es que elevam o seu nivel de compreensdo de um determinado tema (BIDARRA, 2009).
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baseada no modelo sociognitivista, isto €, de aprender com tecnologia, € possivel
entender a hipermidia como ferramenta cognitiva, na qual se aprende mais atravées
da construcdo de materiais educativos do que através do seu estudo (JONASSEN,
2000; MONEREO; ROMERO, 2010). Cruz (2007, p. 23) destaca:

se antes de 1995 a producdo da EAD era uma tarefa dos profissionais de
radio e TV, com as midias digitais esse processo também passa pelas méaos
de docentes que podem produzir, transmitir e gerenciar cursos e disciplinas
na Internet, tornando-se autores da produc¢do audiovisual e hipertextual de
suas aulas.

Para o professor produzir conteddo em interfaces/espagos de comunicagao,
precisa dominar as ferramentas de autoria de edi¢do e producéo de conteado. Com
esse conteudo pronto, nhuma segunda fase, podera construir interfaces. Para a
construcdo de interfaces existem ferramentas online nas quais o professor so
precisa inserir e formatar o contetdo produzido por ele ou pelos alunos. Todo o
processo de programacdo para apresentacdo dos dados € realizado
automaticamente pela ferramenta online. Isto ja é possivel com os recursos da Web
2.0. Mas para o professor utilizar esses conhecimentos em sua pratica educativa,
precisa desenvolver habilidades sociocognitivas de gestdo e elaboracdo dos
conteudos, que incluem o conhecimento para aprender com computadores. Neste
sentido, a maquina é entendida como meio de comunicacdo e gerenciamento de
informagcao, e cabe ao professor utilizar ferramentas como e-mail, chat, blog,
fotologs, videologs, sites e portais, pois as TIC sdo um meio de potencializar esse
desenvolvimento (MONEREO; ROMERO, 2010). A potencializagdo desse
conhecimento pode emergir do processo de construcdo de um portal utilizando

sistema de noticias.

Ao trabalhar com TIC no desenvolvimento de sites, portais e na elaboracao
de materiais multimidia, é possivel levantar questdes relacionadas ao conhecimento
de espacos de comunicacdo e competéncias comunicacionais necessarias no
curriculo e incorporadas ao perfil do professor em tempos de Web 2.0. Os dados
sobre espacos de comunicacdo e competéncias comunicacionais utilizadas como

categorias de analise neste estudo sdo descritOs no quadro 4:
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Quadro 4 — Categorias de analise EVC e competéncias comunicacionais

Categoria

Caracteristicas

EVC

EVC no formato de site — pode ser utilizado em propostas de
conteddos de aprendizagem estaticos, como acervo de
periodicos, projetos de banco de dados de video ou audio,
cadastro de dados para consulta, enfim, dados que n&o
necessitem manipulacdo ou intervencdo do interagente, somente
acesso.

EVC no formato de portal — é o mais indicado para aprendizagem
por permitir trabalhar contetdos dinamicos, isto €, contelidos em
gue os alunos e profesores podem receber, transmitir, manipular e
editar informacdes no ambiente, na perspectiva da comunicacao
interativa. Além disso, esse tipo de ambiente possibilita o
desenvolvimento de competéncias comunicacionais de gestdo de
conteddos e recursos pelo professor, que pode configurar e
modificar o ambiente através de painéis de configuragao
disponiveis no ambiente.

» Como exemplo de EVC nesse formato ha o sistema de noticias
utilizado por jornais online, que pode ser adaptado para projetos
educativos.

Competéncias
Comunicacionais

Essa categoria de andlise, relacionada com a anterior, permite
identificar se um ambiente facilita a construcdo mensagens em
ambientes digitais e a capacidade do professor de transpor e
recontextualizar conteddos em situacfes comunicacionais
interativas de organizacdo e elaboracdo de conteldos didaticos
digitais.

Permite também analisar a potencialidade de um ambiente para
desenvolver no professor a capacidade de gestdo e elaboragéo
de contetdos digitais de forma educativa, que envolvam a
manipulacdo e construgcdo do conhecimento na perspectiva da
autoria, e ndo somente na disponibilizacdo do acesso a
informacao.

Fonte: Elaborado pelo autor (NEVES, inédito).

Esses dados fornecem parametros para a realizagdo da andlise dos modulos

de formagédo do PROUCA e a verificagdo de aspectos como 0 uso de perspectivas
sociocognitivas (ROMERO; MONEREO, 2010), que possibilitam a aquisicdo de

competéncia e, com isso, 0 acesso a procedimentos para se trabalhar mais

conteudos multimidia e a capacitacdo para o uso de ferramentas online para editar

conteudos digitais. Reconhecer esse uso em um ambiente € um fator positivo na

aprendizagem por permitir a “criacdo individual e coletiva do conhecimento” (COLL,

2007), sendo um procedimento beneficiado pela Web 2.0, bem como pelas

ferramentas de autoria consideradas essenciais para a educagao com TIC. Essas

ferramentas permitem “as pessoas tanto aprender umas com as outras quanto

aprender a partir de uma perspectiva na qual elas préprias sejam, simultaneamente,
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objetos dessa aprendizagem e construtoras do conhecimento” (TORRES; AMARAL,
2011, p. 51).

A busca por um parametro no uso do espaco de fluxo de informacéo digital
que potencialize a aquisicdo de competéncias comunicacionais pelo professor
apresenta-se como uma etapa necessaria no processo de integrar o uso de
ferramentas online com recursos comunicacionais na pratica educativa, e necessita
de mais investigacdo sobre o potencial didatico latente das ferramentas cognitivas

online surgidas na Web 2.0.
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2 O POTENCIAL DIDATICO DAS FERRAMENTAS COGNITIVAS ONLINE

A importancia do estudo das interfaces de hipermidia deve-se a necessidade
de buscar avaliar as probabilidades da hipermidia para cumprir o seu potencial
didatico utilizando a légica educativa. Isso requer realizar um levantamento de
ferramentas online de autoria disponiveis na Web 2.0 a partir de abordagens
cognitivas e potencialidades de aprendizagem desenvolvidas por essa perspectiva
da autoria. Os dados apresentados nesta secdo serdo utilizados a fim de elaborar
parametros para a montagem de um modelo conceitual na analise do fator interacao

e interatividade dos médulos de aprendizagem do PROUCA.

A partir do uso de computadores na comunicacgéo surge a interface digital, um
novo meio ambiente em acelerado processo de desenvolvimento. Nesse movimento,
muito mudou no campo da comunicacdo e na sociedade. Conforme Coll e Monereo
(2010, p. 16):

a Internet ndo é apenas uma ferramenta de comunicagcdo e de busca,
processamento e transmissdo de informacdes que oferece alguns servigos
extraordinarios; ela constitui, além disso, um novo e complexo espago
global para a acao social e, por extensao, para o aprendizado e para a acao
educacional.

A educacgéao tenta se adaptar a essas mudancas. Para Coll e Monereo (2010,
p. 15), “o impacto da TIC na educacéo, é, na verdade, um aspecto particular de um
fenbmeno muito mais amplo, relacionado como o papel dessas tecnologias na
sociedade atual”’. Neste cenario, pesquisadores de diversas areas buscam entender
o impacto das TIC, através de artigos, periédicos, livros e produtos académicos,
para valorizar esse “novo paradigma tecnologico e cultural no século XXI iniciado

com a interface digital e a Internet em suas diversas formas e manifestacdes
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evolutivas” (CASTELLS, 1999, p. 433), e sua apropriagdo noS processos

educacionais.

Entre as diversas teorias, experiéncias e projetos em pratica ou em estudo,
vislumbram-se algumas mudancas, sendo a mais relevante a perspectiva de uma
inovacdo no processo educativo a partir do conceito de professores e alunos
enquanto colaboradores no processo de construcdo do conhecimento (JONASSEN,
2000); a hipermidia coloca neste cenario o aluno e o professor no lugar de autor.
Essa mudanca possibilita que o aluno construa sua propria compreensao ao inves
de se limitar a interpretar a compreensdo do mundo que lhe é transmitida pelo
professor (op. cit.). Permite também que o professor organize os conteudos de
aprendizagem utilizados pelo aluno, mas a execucdo dessa ideia € um desafio a

todo o processo formativo.

Examinar o uso da interface de hipermidia e as ferramentas online entendidas
como artefatos cognitivos permite avaliar as probabilidades da hipermidia em
cumprir o seu potencial didatico. Esse viés se torna ainda mais necessario quando
se atenta para as mudangas nas dinamicas culturais ocasionadas pela socializagc&o

digital.

Para Ledo (1999, p. 65), a linguagem hipermidia ao permitir a leitura e escrita
nao linear possibilita o desenvolvimento dos sistemas complexos existentes em
redes interconectadas pela Internet. Para a autora, um sistema hipermidiatico tem
como fundamentos a articulagdo, a organizacdo da complexidade, a
complementaridade organizacional entre o0s paradoxos ordem/desordem,
simples/complexo, aleatério/determinismo, sequencial/ndo-sequencial,
rigor/liberdade, solidez/elasticidade, mobilidade/imobilidade, o que torna possivel

vislumbrar a dimensdo da complexidade que a hipermidia viabiliza. E complementa:

Os sistemas hipermidiaticos oferecem o0 suporte maleavel e
multidimensional mais adequado para exprimir o pensamento em sua
complexidade do que os meios que dispinhamos anteriormente, a oralidade
e a escrita.

A hipermidia é uma tecnologia que engloba recursos de hipertexto e
multimidia, permitindo ao interagente a navegacao por diversas partes de um

aplicativo, na ordem que desejar, e designa um tipo de escritura complexa, néo
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linear, na qual diferentes blocos de informacfes estdo interconectados, sendo
possivel realizar trabalhos com uma quantidade enorme de informac¢des vinculadas,

criando uma rede multidimensional de dados (LEAO, 1999).

A analise do conteudo das interfaces de hipermidia, da convergéncia de
midias e das ferramentas online surgidas deste processo e sua apresentacdo numa
abordagem de aprendizagem podem servir para auxiliar no desenvolvimento de
procedimentos educativos. Essa estratégia pode possibilita que projetos técnicos
pedagogicos incluam o uso de artefatos cognitivos ainda ndo conhecidos em seus
conteudos e atividades de aprendizagem.

2.1 Hipermidia Educativa

Para refletir sobre o potencial pedagdgico da hipermidia educativa, parte-se
do exame da Comunicacdo Mediada por Interface. Esse exame se faz necessario,
pois a interface de hipermidia € um meio de comunicacdo em desenvolvimento que
vem alterando de maneira profunda a maneira como as pessoas interagem com
outras pessoas e com a sociedade, e segundo Coll e Monereo (2010, p.15), esta

“associado a profundas transformacdes sociais, econdmicas e culturais”.

Este aspecto pode ser mais bem compreendido quando se analisa o0 que esta
acontecendo com a comunicagdo e a educacgdo ap0s o surgimento da Internet, da
convergéncia de midias e de todo o processo de socializagdo digital. A criacdo de
EVC possibilita novas formas de intera¢des sociais, ferramentas online, midias
sociais, e com isso mais recursos e potenciais de uso das TIC nos diferentes

espacos de aprendizagem.

Para entender a velocidade com que surgem novas potencialidades de uso
das TIC, é preciso aprofundar-se um pouco mais na analise desse “meio de
comunicacdo interativo universal, via computador, da Era da Informacao”

(CASTELLS, 1999, p. 433), e seu aspecto mais visivel, a interface digital.

A compreensdo histérica dos processos tecnoldgicos permite afirmar que a

partir da utilizacdo de computadores na comunicacdo surge a interface digital, um
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novo meio em acelerado processo de desenvolvimento. Na visdo de Castells (2003,
p. 439):

A Internet tem tido um indice de penetracdo mais veloz do que qualquer
outro meio de comunicagdo na histéria: nos Estados Unidos, o radio levou
trinta anos para chegar a sessenta milhdes de pessoas; a tv alcangou este
nivel de difusdo em 15 anos; a Internet o fez em apenas trés anos apés a
criacdo da teia mundial. [...] ao contrario da televisdo, os consumidores da
Internet também sado produtores, pois fornecem conteltdo e dao forma a
teia.

Devido ao fato de o interagente desse novo meio de comunicagdo nao ser
apenas consumidor, mas também produtor, amplifica o seu poder educativo ao
colocar o poder da autoria de conteudo no interagente, aumentando assim o peso da
educacgdo nesse processo, pois é através do viés da educacdo que serd possivel
dotar as pessoas de capacidade para construirem “simultaneamente as condi¢cdes
materiais para garantir a familiarizacdo de futuros produtores e consumidores do
aparato tecnologico, engedrando formas coletivas de beneficiar-se do que a propria
tecnologia € capaz de propiciar’ (TORRES; AMARAL, 2011, p. 51).

Para Santos e Silva (2009, p. 107), tudo muda nesse cenario, pois ocorre
“uma mudanca da logica da distribuicdo (transmisséo) para a légica da comunicacéo
(interacdo)”, o que possibilita o entendimento da interface de hipermidia ndo como
um meio de transmissdo da informac&o, como os utilizados na EAD via televisao,
mas como uma ferramenta cognitiva. Além disso, reformula também o centro do
processo educativo “de uma preocupacao do conhecimento enquanto informacao e
com o professor enquanto transmissor desse conhecimento, para uma perspectiva
construtivista, com professores e alunos enquanto colaboradores no processo de
construcéo do conhecimento” (JONASSEN, 2000, p. 233).

A possibilidade de produzir conteddo e construir interfaces atraves de
ferramentas online trazidas pela Web 2.0 faz perceber a hipermidia ndo como fonte
de conhecimento a partir do qual se aprende, mas como uma ferramenta cognitiva
com a qual podemos construir e aprender (JONASSEN, 2000), tornando viavel a
conexdo entre o processo educacional e a geracdo atual, conectada ao mundo

digital, e configura-se numa espécie de comunicacao educativa.
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2.2 Interfaces de hipermidia enquanto ferramentas cognitivas

No exame do estado atual das interfaces de hipermidia constatou-se que elas
utiizam uma metéfora individual. Embora existam espacos publicos de
comunicacdo, o sistema operacional e as metaforas que dao suportes as interfaces
digitais ja utilizam metéforas individuais advindas do desktop, com suas pastinhas e
lixeiras, que ainda hoje séo utilizadas na maioria dos sistemas que operacionalizam

os computadores (fig. 1).

Figura 1 — Metafora do desktop, com icones de pastas e lixeiras,
comum a maioria dos sistemas operacionais no mundo

PE——

5

Fonte: Elaborado pelo autor (NEVES, Teladesktop.jpg. 2013).

Por ser um meio comunicacional ainda em desenvolvimento, a evolucao da
comunicacdo por interface depende do surgimento de novas metaforas coletivas
para os ambientes publicos digitais advindos com a rede mundial de computadores,

conforme ja indicado em Gaia e Neves (2009).

Estudos mais promissores apontam para a necessidade de dotar professores
da capacidade de conhecer os procedimentos de uso das TIC, desde a busca de
dados até o dominio de ferramentas online para editar e produzir conteudos, e com
isso ter elementos para construir interfaces, apresentando essa informacédo e
transformando-a em conhecimento neste processo. Para Jonassen (2000, p. 232), é
possivel entender a hipermidia como ferramenta cognitiva para aprender mais
“através da construcdo de materiais educativos do que através do seu estudo”,
confirmada em Cruz (2007, p. 23):
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se antes de 1995 a producdo da EAD era uma tarefa dos profissionais de
radio e TV, com as midias digitais esse processo também passa pelas méaos
de docentes que podem produzir, transmitir e gerenciar cursos e disciplinas
na Internet, tornando-se autores da produc¢&o audiovisual e hipertextual de
suas aulas.

Para o professor se tornar autor, isto €, no sentido de produzir conteudo para
construir interfaces, é preciso dominar alguns procedimentos, em duas fases: numa
primeira fase, dominar as ferramentas de autoria de edi¢do e producgéo de conteudo,
e com esse conteudo pronto, numa segunda fase, construir interfaces. Com relacéo
a esta segunda fase, existem ferramentas online nas quais o professor s6 precisaria
inserir e formatar o contetdo por ele produzido ou pelos alunos. Todo o processo de
programacao para apresentacdo dos dados é realizado automaticamente pela
ferramenta online. Isto jA é possivel com os recursos surgidos na Web 2.0. Para
auxiliar na analise dessas ferramentas cognitivas de autoria a partir da acéo
educacional, serd descrito um levantamento dessa estratégia online divididas em
guatro tipos de abordagens de aprendizagem elaboradas por Coll (2007). S&o elas:
aprendizagem pratica, aprendizagem colaborativa, aprendizagem por referenciacéo

e aprendizagem reciproca.

a) Ferramentas online na aprendizagem prética

Na aprendizagem pratica o aluno aprende fazendo. Neste sentido, a énfase
no processo de aprendizagem é a criacao individual e coletiva do conhecimento
(COLL, 2007). Essa abordagem de aprendizagem foi uma das beneficiadas pela
Web 2.0, ao possibilitar o uso de ferramentas de autoria consideradas essenciais

(1PN

para a educacdo. Conforme Torres e Amaral (2011, p. 51), permite “as pessoas
tanto aprender umas com as outras quanto aprender a partir de uma perspectiva na
qual elas proprias sejam, simultaneamente, objetos dessa aprendizagem e

construtoras do conhecimento”.

Dentre as ferramentas online dessa abordagem, destacam-se os wikis, os
mapas conceituais, os portais colaborativos e as redes sociais de intercambio de

conteudo e participacao social.
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Os wikis, enciclopédias planetarias de conteudo livres, sado ferramentas em
que o interagente insere informacdes que irdo formar o conteudo (Fig. 2). Esta
ferramenta permite que colaboradores editem artigos e criem outros, sendo,
portanto, uma ferramenta que desenvolve potencialidades para a escrita

colaborativa.

Figura 2 — Wikipedia, ferramenta online para elaborag&o de wiki
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Fonte: Website Wikipedia (2012, online).

J& 0s mapas conceituais, “ferramentas graficas utilizadas para representacao
de um determinado conhecimento” (OLIVEIRA; SILVA, 2006, p. 83), podem ser
utilizados para analisar ou ilustrar a estrutura conceitual de uma fonte de
conhecimento. A potencialidade desenvolvida por essa ferramenta permite trabalhar
um dos maiores problemas da hipermidia na aprendizagem, que € integrar a
informacdo que o aprendente adquire na hipermidia nas suas proprias estruturas de
conhecimento. Esse fato pode ser confirmado em Oliveira e Silva (2006), quando
afrmam que o uso didatico dos mapas conceituais permite trabalhar na
complexidade do processo de ensino-aprendizagem, exigindo que novos e
importantes conhecimentos, relativos aos saberes integradores e pedagdgicos,
sejam acrescidos ao perfil de competéncias e a atuacao docente.

Os mapas conceituais permitem ainda ao professor mostrar contetdos que ja
foram apresentados aos alunos de maneira diversificada e criar relagcdes entre
conceitos por meios de palavras e imagens. Com isso, segundo Oliveira e Silva (op.

cit.), podem representar uma estrutura que vai desde os conceitos mais abrangentes
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até os menos inclusivos, sendo utilizados, dessa forma, para auxiliar na ordenacao e
na sequéncia hierarquizada dos conteudos de ensino, de forma a oferecer estimulos
adequados ao aluno. No seu uso como ferramenta de ensino, 0 mapa permite ao
professor trabalhar a criatividade com os alunos, pois desenvolve a capacidade de
organizacdo e a concepc¢do de dados de conhecimento de forma grafica. Como
exemplo de ferramenta online para mapas conceituais destacamos a pagina Bubl.us
(https://bubbl.us). Esta ferramenta online tem uma interface intuitiva e permite criar
mapas conceituas de forma rapida e pratica, além de salvar em varios formatos (fig.
3)

Figura 3 — Bubl.us - Ferramenta online para elaboracéo de mapas mentais

bubbl.us

oot 0 % | EdutagdoMadiada pot infedace M A Sheets ao.

W || I save = tare e
= Eucscho Mediada por it WL/TL

Fonte: Website Bubl.us (2012, online).

Com relacao aos portais colaborativos, sdo recursos também advindos com o
advento da Web 2.0, que possibilitam disponibilizar, num mesmo espaco de
aprendizagem, diversas ferramentas online para edicdo de conteudos de diversas
midias. Como exemplo de portais colaborativos ha o Creaza Education
(http://www.creazaeducation.com), portal no qual € possivel encontrar num mesmo
espaco quatro ferramentas cognitivas integradas: ferramenta para elaborar historias
em quadrinhos online para uso didatico, conhecidas como storytelling, processo
baseado em sistemas de RPG e adaptado para o meio digital, um editor de videos
online, uma ferramenta online de mapa mental e um editor de sons. As ferramentas
de edicéo de videos e audio disponibilizados no ambiente podem ser utilizadas para
produzir conteddos audiovisuais, € 0 mapa mental serve para planejar roteiro e

producédo das historias em quadrinhos (fig. 4).



62

Figura 4 — Creaza Education —
Ferramenta online no formato portal colaborativo

An engaging suite of creative tools where leamers
can create, publish and share digital stories @

5,504 Braract s bnanara ne -

Fonte: Website Creaza Education (2012, online).

Outro exemplo de portal colaborativo € os sistemas de publicacdo de noticias
como o Wordpress (http://www.wordpress.com). Esta ferramenta permite trabalhar
com facilidade a insercdo de conteudos de textos, fotos, videos, arquivos anexados,
players de video, realizar buscas dentro do préprio contetdo, entre outros recursos.
Por trabalhar como um gerenciador de conteudo, permite publicar e gerenciar varios
blogs. O professor pode utilizar esta ferramenta para gerenciar diversas disciplinas
gue ministra no formato de portal, além de permitir que os alunos criem blogs em

espacos destinados a entrega de trabalhos, criando portifolios das matérias (fig. 5).

Figura 5 — WordPress — Ferramenta online para trabalhar

sistemas de publicacdo de naoticias, portais e blogs
TR I s F e MR gy

mtermedi@rte
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Fonte: Website Wordpress (2012, online).

Com o surgimento de portais colaborativos e dos sistemas de gerenciamento
de conteddo (SGC), tornou-se possivel o agrupamento de diversas ferramentas
online de edicdo de conteddo de midias. Essa realidade permitiu ao professor
organizar diferentes espacos de aprendizagem e produzir, transmitir e gerenciar
contetdos para cursos e disciplinas pela Internet. Nessa perspectiva, o professor

mediador para que os alunos produzam materiais de ensino e desenvolve
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potencialidades para o pensamento complexo, ao dota-los de capacidade para
“decidir como capturar um video, criar imagens e animacdes e programar estes

elementos para insercdo na apresentacdo” (JONASSEN, 2000, p. 248).

Quanto as ferramentas de redes sociais, cabe destacar seu importante papel
na sociedade contemporanea, pois permitem que as pessoas interajam de forma
coletiva e atuem de forma colaborativa, como multiplicadores e organizadores de
uma dada comunidade, compartilhando informacgdes, pesquisas e dados relevantes.
Essas ferramentas permitem uma comunicacdo rapida e direcionada para um
publico especifico, com intercAmbio de contetdos e participacdo social (RIBAS;
ZAVIANI, 2008), e trazem com isso 0 uso massificado de recursos e acdes de
midias sociais como Facebook, Google+, Orkut, Twitter, YouTube, entre outras,

ampliadas pela Web 2.0 e as possibilidades de autoria e interacao.

A Educacdo pode trabalhar as potencialidades desenvolvidas por esses
recursos digitais, objetivando “a investigacdo e a proposicdo de solucbes sobre
temas especificos, o dialogo conceitual interdisciplinar e a metacognicdo” (TORRES;
AMARAL, 2011, p. 63) nas atividades de aprendizagem.

b) Ferramentas online na aprendizagem colaborativa/social

Na perspectiva da aprendizagem colaborativa/ social, o aluno aprende através
da interagdo com o0s parceiros, com énfase nos processos comunicacionais entre 0s
pares (COLL, 2007).

As potencialidades desenvolvidas por esses recursos digitais utilizadas nessa
abordagem podem variar conforme a ferramenta, que vai desde auxiliar, explicar,
ilustrar, relacionar e contribuir para amplificar acdes estabelecidas pelos
professores, como para mostrar os avancos das tarefas de aprendizagem. Permitem
ainda a gestdo de conteudos, a troca de ideias e amplificacdo da capacidade de

entendimento da realidade.

Dentre as ferramentas online da abordagem estao os blogs, microblogs, wikis,

chats, e-mail, portais colaborativos, sites de criacdo e armazenamento de videos e
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audios (entrevistas, debates, conferéncias, reportagens, apresentacdes), e também

as redes sociais de intercambio de conteudos e participacdo social.

Por ser uma ferramenta online de facil utilizagdo, e ser oferecida de forma
gratuita por grandes portais e sites de armazenamento e busca, o blog se difundiu
de forma bastante rapida pelo mundo, tornando-se uma fonte de informacdo e

conhecimento popular cada vez mais utilizada como ferramenta pedagogica.

J4 as ferramentas online de criacdo e armazenagem de videos e audios
permitem desenvolver, assim como o blog, potencialidades para a gestdo de
contetdos, como também para o desenvolvimento do pensamento complexo, como
a capacidade para decidir como capturar um video, criar imagens e animacoes e

programar estes elementos para insercao na apresentacdo (JONASSEN, 2000).

Uma ferramenta que permite capturar e baixar videos da Internet é o Atube
Catcher (http://atube-catcher.softonic.com.br), que permite baixar videos do maior
repositério de audiovisual do mundo, o Youtube. Com esta ferramenta também é
possivel converter um video em diversos formatos (mp4, wmv, avi, IPAD 1, IPOD 1,

DVD, gif, flv) e editar para utilizar em interfaces e projetos educativos (fig. 6).

Figura 6 — Atube Catcher — Ferramenta online que permite
capturar e baixar videos da Internet, do Youtube

FE semn o e -
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o ¥ Baixe e converta videos do YouTube e _
oo T e pdginas similares
Fonte: Website Softonic (2012, online).

Como exemplo de ferramenta online de edicdo de video, o site Stroome
(http://www.stroome.com) permite a edi¢cdo online de imagens, arquivos de videos ou
fotos; envio de imagens originadas de midias mdveis; criacdo de comunidades e
conexdo com outros interagentes através destas comunidades; publicacdo de
contetdos em midias sociais como Facebook, Orkut, Twitter; recursos de edicdo

como remixagem, cortes e transi¢des de forma online e colaborativa (fig. 7).
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Figura 7 — Stroome — Ferramenta online de edicdo de video
de forma colaborativa
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Ferramentas que permitem trabalhar a convergéncia de midias sO0 se
tornaram possiveis apdés a evolugcdo da grande rede para a Web 2.0 e sua nova
forma de utilizacdo da Internet, na qual é possivel ter acesso a recursos de
programas que rodam de forma online e gratuita a partir de paginas disponibilizadas
por empresas desenvolvedoras, partindo do principio de uso da Internet como um
sistema operacional, isto é, uma plataforma grafica na qual rodam programas com
recursos e funcdes que antes s6 eram possiveis por softwares instalados em um
computador off-line (TORRES; AMARAL, 2011, p. 53).

Essa perspectiva surgida com a Web 2.0 segue a tendéncia mundial para a
mobilidade e a portabilidade da chamada computacdo nas nuvens, conceito no qual
o computador € uma plataforma de acesso as aplicacbes que estariam em uma
grande nuvem — a Internet —, possibilitando a computadores menos potentes se
conectar a Web e utilizar todas as ferramentas online, seguindo o exemplo que o
Google (http://www.google.com) propde com o Google Docs, Gmail e outras

aplicacoes.

A disponibilidade de recursos de programas de edicdo e producao de
conteudos de forma coletiva e online através da grande rede transforma a interface
de hipermidia num espaco de aprendizagem e desenvolvimento do potencial para a
autoria, além de convergéncia e compartilhamento de contetdo de diversas midias.
Isso facilita a construcdo de interfaces de hipermidia como abordagem de
aprendizagem coletiva, interativa e colaborativa, entendida, conforme Torres e

Amaral (2011, p. 52), “como o processo de construcdo do conhecimento decorrente
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da participagcdo, do envolvimento e da contribuicdo ativa dos alunos na

aprendizagem uns dos outros”.

A participacdo ativa do interagente, seja aluno ou professor, reveste-se de
uma necessidade ainda maior quando se observa que na perspectiva da Web 2.0 o
“interagente € o elo mais importante, e sua participagdo ativa na configuracdo do
meio ambiente digital € que da sentido aos servigos oferecidos” (NAFRIA, 2007 apud
QUADROS et al., 2011, p. 31).

Essa evolucdo da interface de hipermidia a torna uma poderosa ferramenta
de aprendizagem em tempos de socializagao digital, quando se considera o aspecto
da hipermidia como ferramenta cognitiva, como conhecimento enquanto construcao.
Ao mesmo tempo, contribui para uma melhora real da educacéao, pois a combinacao
da criatividade e complexidade exigida para se conceberem representacoes digitais
multimidia e autoria compartilhada na Web 2.0 € motivadora e confirma seu

potencial eficaz como ferramenta cognitiva (JONASSEN, 2000).

c) Ferramentas online na aprendizagem por referenciagéo

Na aprendizagem por referenciacdo o aluno aprende pesquisando, tendo
como énfase no processo de aprendizagem a identificacdo e organizacdo das fontes

de informacao e conhecimentos (COLL, 2007).

Dentre as potencialidades desenvolvidas pelas ferramentas utilizadas nessa

abordagem destaca-se a sua contribuicao

para que os alunos identifiguem e organizem conteldos relevantes de
informacdo e conhecimentos de maneira a obterem um repertério
bibliografico para auxilia-los na producdo individual e/ou coletiva de
conhecimentos, e promover aprendizagens reciprocas (TORRES; AMARAL,
2011, p. 63).

Além dessas potencialidades, o fato de os alunos aprenderem a procurar
diversas fontes estimula o desenvolvimento da capacidade de analise e a
interpretacdo da informacéo, o que permite identificar e interpretar padrbes. Esse
processo possibilita produzir uma nova informacéo a partir de um dado pesquisado,

transformando informag&o em conhecimento.
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Com relacdo as ferramentas online € possivel citar os sites de buscas de
conteudos, as bibliotecas virtuais, os repositérios de base de dados e os sites de
armazenagem de videos e audios (entrevistas, debates, conferéncias, reportagens,

apresentacoes).

Merecem destaques os sites de busca de conteudos, as bibliotecas virtuais e

0s repositorios de base de dados.

As potencialidades desenvolvidas por esses recursos digitais representam as
transformacdes que as TIC vém possibilitando na forma da pesquisa e da divulgacéo
cientifica, bem como as mudancas culturais que vém acontecendo no mundo,

compreensao confirmada por Neves (2006, p. 30), quando afirma que:

a busca de mais informacdo acaba gerando novas formas estéticas e
culturais, pois a possibilidade de acessar, enviar, receber e alterar modelos,
arquivos e consultar referéncias permite experimentar novas maneiras de
utilizar as informac®es encontradas, perpetuando aquela maxima que diz que
na natureza nada se perde, nada se cria, tudo se transforma. No meio digital
haveria um processo parecido, onde uma realiza¢éo disponibilizada alimenta
a necessidade de informacéo de outro trabalho para um novo significado para
esta realizag8o que por sua vez vai servir como fonte de inspiragéo para outro
projeto e alimentar4 novamente o ciclo criativo.

Outro aspecto examinavel nas ferramentas de busca de contetdo é que elas
revelam a importancia da interface digital nesse cenario, ao tornar visivel o0 mundo
digitalizado. Dessa forma permitem a troca de quantidades ilimitadas de informacéao,
sob as mais diferentes formas através das redes globais e fazem com que a prépria
tecnologia e os meios de comunicagcao avancem. Com isso, mudou-se a percepgao
humana de tempo e espaco e a maneira de ver o mundo e lidar com a informacéao.

Isto € 0 que se pode constatar em Johnson (2001, p. 8):

A tecnologia costumava avancar em estdgios mais lentos, mais
diferenciados. O livro reinou como meio de comunicacdo de massa
preferido por varios séculos; os jornais tiveram cerca de 200 anos para
inovar; até o cinema deu as cartas durante 30 anos antes de ser
rapidamente sucedido pelo radio, depois pela televisdo, depois pelo
computador pessoal. [...] A cada inovacao, o hiato que mantinha o passado
a distancia ficou menor, mais atenuado. [...] A exploséo de tipos de meios
de comunicagédo no século XX nos permite, pela primeira vez, apreender a
relacdo entre a forma e o contelddo, entre 0 meio e a mensagem, entre a
engenharia e a arte.

Nesse cendrio, torna-se mais urgente que o professor domine e tenha acesso

a ferramentas de pesquisa online, pois, conforme Santos e Machado (2010, p. 1),
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esses acervos digitais disponiveis online constituem as novas bases de

investigacao, construcao e socializacdo do conhecimento:

Todavia, por ndo haver a possibilidade de construir conhecimento sem
acessar e dominar informacdo (jA que informacdo é a matéria-prima do
conhecimento) ndo convém deixar de fora nenhum suporte, o que faz da
Internet uma nova e necessdria alternativa para alcancar com precisdo este
substrato da construcao do conhecimento.

Por exemplo, ao utilizar sites de busca de conteudo, como o Google, se o
professor souber como proceder para utilizar a ferramenta de forma correta, pode
ensinar aos alunos formas de pesquisa em que s6 aparecam conceitos, em vez de
paginas de empresas ou textos de noticias, diminuindo a redundancia de
informacgdes. Sdo conhecimentos como esses que tornam o0 ato de pesquisar mais
proveitoso, revelando a necessidade de o professor adquirir competéncias
procedimentais para enfrentar os desafios implicados na utilizagdo das TIC no

ensino.

Outro aspecto destacado do uso de ferramentas de bibliotecas virtuais e de
repositérios de base de dados € o fato de que para estudar em base de dados, isto
€, onde estdo armazenadas as informa¢des que compdem o contetdo informacional
do sistema, € preciso buscar uma aproximacdo com os conhecimentos da Ciéncia
da Informacdo. E necessario estudar além da mudanca da informacio em
conhecimento, aprender a gerenciar, armazenar, produzir e distribuir informacdes de

forma interdisciplinar no ambiente digital.

Autores como Mostafa (2007) procuram fazer essa ponte e apresentam a
area da Ciéncia da Informacado e seus objetos de estudo no mesmo movimento em
que esses objetos de estudo sdo pensados na inter-relacdo com a Educacéo.
Segundo a autora, “o importante sempre foi transformar informagcdo em
conhecimento. Autonomia, aprender a aprender, aprendizagem significativa, re-
significacdo, metodologia de projetos sdo todas expressdes que fazem parte do
ideario pedagogico do século 21" (MOSTAFA, 2007, p. 9).

Nesse sentido, segundo a autora, a pesquisa em grupo e o estimulo a davida
sdo estratégias de ensino que precisam ser valorizadas hoje no processo ensino-

aprendizagem.



69

d) Ferramentas online na aprendizagem reciproca

Nesta abordagem da aprendizagem reciproca, a forma de aprender se da
através do compartilhamento. Essa abordagem tem como énfase no seu processo
de aprendizagem a colaboragéo e a integracdo de esfor¢cos para a formacgao de
redes de aprendizagem (COLL, 2007). Entre as principais ferramentas destacam-se:
0s portais colaborativos, os videos educativos, os wikis, 0s blogs, os microblogs, as
ferramentas de autoria e edicdo de conteddo, os mapas conceituais e as redes
sociais de intercambio de conteudos e participacdo social.

Dentre as potencialidades desenvolvidas por essas ferramentas é possivel
citar a possibilidade de propiciar, contribuir, desenvolver e propulsionar um dialogo
coletivo, colaborativo e interdisciplinar; a troca de ideias; a gestao de conteldos; a
investigacdo coletiva; a visdo integrada dos conteddos e a metacognicao.

Ressaltam-se as ferramentas videos educativos e as ferramentas de autoria e

edicao de conteudo.

Formatos de video em Flash'? e sites de armazenamento de videos como o
Youtube (http://www.youtube.com) possibilitaram a disseminacdo do formato de
video popular na Internet, tornando a utilizacdo da linguagem audiovisual facil e de

baixo custo (fig. 8).

Figura 8 — Youtube — repositério de video popular na Internet,
um dos responsaveis pela popularizacao e difusao de video online

Youlllify |

Faca login para
adicionar canais a
sua pagina inicial

Fonte: Website Youtube (2012, online).

12 Flash — formato de video e linguagem de programacgdo que transforma imagens gréficas em representacées
matematicas, e que sdo carregadas conforme sdo exibidas. Apds seu surgimento, a linguagem de video e
animacao tornaram-se mais populares na Internet.
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Os videos educativos possuem uma grande relevancia na Educacéo, pois a
geracdo atual, além de interagir com facilidade no mundo digital, também é uma
geracdo mais visual. O video € uma linguagem que aproxima a Educacao dos
jovens e criangas. Ja existe uma convergéncia do meio audiovisual bastante

avancada, talvez uma das mais estabilizadas no meio digital.

O sucesso dessa ferramenta foi tdo significativo que o Youtube criou o
Hangout, um recurso que permite sincronizar videos entre varios computadores e
realizar videoconferéncias, e uma ferramenta online que possui recursos para
professores trabalharem conteddos audiovisuais de forma online, podendo formar
comunidades para conversar e compartilhar videos e fotos em notekboos, tablets,

smarthphones, além de ferramentas para organizar e planejar aulas de forma online
(fig. 9).

Figura 9 — Hangout — ferramenta online que
permite videoconferéncia e conversas online

Hangouts
O Hangouts anima as conversas com fotos, emoticons e até video chamadas em grupo gratuitamente.

P Assistir ao video

Fonte: Website Google (2012, online).

Ferramentas como o0 Animoto.com (http://www.animoto.com) permitem
trabalhar narrativas animadas para a Web utilizando fotos, audio e pequenos videos
(fig. 10), e paginas que permitem trabalhar com videocast como o JustTV.com.br
(http://www.justtv.com.br) e Pos-TV (http://www.ustream.tv/channel/pos-tv) podem

ser utilizadas em videoconferéncias ou videocast (fig. 11).

Figura 10 — Animoto — site de edi¢d@o online de videos e animagfes
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| Fonte: Animoto (2011, online).'
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Figura 11 — Pos-TV — ferramenta online para exibicao
de videos ao vivo, videoconferéncia e videocast
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Fonte: Pos TV (2011, online).

Autores como Garcia Garcia, Garcia Fernandes e Souza (2010), Nakashima e
Amaral (2006), ao proporem o dominio de elementos da narrativa audiovisual como
uma possibilidade tedrica para o professor produzir conteddo audiovisual e aplicar
em plataformas digitais, como a lousa digital interativa, também observam que seu
uso em sala de aula ndo garante a aprendizagem, mas para os alunos é um

elemento interessante e atrativo.

Segundo Neves (2006), para que o uso da linguagem audiovisual interativa
sob enfoque educacional ocorra € preciso que 0 som e a imagem sejam tratados da
mesma forma com que se trata a palavra; € preciso ensinar as pessoas a ler as
imagens da mesma forma como elas leem as palavras, o que possibilita construir
interfaces utilizando os recursos da hipermidia e da interatividade. E essa
competéncia cognitiva precisa ser trabalhada na formacéao dos professores de modo
gradual, juntamente com as técnicas e o0s codigos da linguagem audiovisual. A
emergéncia do dominio desse conhecimento pelos professores é destacada em
Costa (2005) apud Basso e Amaral (2006, p. 59), quando constata que:

O aprendizado da linguagem verbal falada ou escrita leva anos e envolve o
conhecimento de cédigos, assim como uma série de exercicios ortograficos,
sintaticos e gréficos para que o aprendiz possa ficar a vontade para
expressar seus pensamentos e idéias. Com as linguagens técnicas nao é
diferente, embora muitas vezes as pessoas pensem que se tratando de uma
tecnologia, basta a posse do equipamento e as instru¢des funcionais a
respeito de seu uso. No entanto, o aprendizado de qualquer midia é
igualmente complexo e exige que as pessoas incorporem aos poucos as
diferentes etapas de alfabetizacao.
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Com relagéo as ferramentas de autoria e edigdo de conteudo, estdo incluidas
todas as ferramentas que trabalham com a edicdo online de &udio, fotografia e

videos.

Na edicdo de conteudo de audio, estdo incluidas as ferramentas que
possibilitam a convergéncia da midia radio e seu uso na aprendizagem. Francisco e
Sobral (2010) e Silva Costa (2010) relatam experiéncias e teorias sobre o uso da
midia radio como recurso didatico nas praticas docentes e a necessidade de
trabalha-lo como um instrumento no processo de ensino aprendizagem. No entanto,
existe pouca literatura que trabalhe na definicdo de metodologias de uso do radio na
sua versao digital. Em seu formato digital, o radio pode ser utilizado de duas formas:
o audio divulgado pela Internet, convergindo do seu formato analdgico para formatos
digitais como o mp3*3, e arquivados de forma que possam ser baixados ou ouvidos
através da audiostreaming, ou no formato Webradio, que utiliza a tecnologia de
podcast para envio distribuicdo de contetdos de radio totalmente produzidos de

forma digital.

No formato Webradio, os arquivos de audio podem ser enviados para 0s
agregadores de contetidos®, ou ficar disponiveis em um repositério, para serem
acessados pelo interagente. Essa constitui uma ferramenta a ser apropriada na

formacao de professores e para posterior uso em sala de aula.

Como destaque de ferramenta online de edicdo de conteudo de audio €&

possivel citar a Audioexpert.com (http://www.audioexpert.com):

Figura 12 — Audioexpert — ferramenta online para edicdo de audio
1 AUDIO EXPERT

THE FUTURE OF
AUDIO EDITING

" Fonte: Website Aud|oexpert (2011’ o'nline).

3 Mp3 - formato de audio digital comprimido que permite o envio e armazenamento de arquivos pela
rede, muito utilizado em midias méveis, comunicagdo mobile e aparelhos de som digitais.

14 Agregadores de conteudo — ferramenta online de divulgagéo de conteddo produzido por um site ou
blog, informando aos assinantes da pagina atualizacdes como arquivos e conteldos novos
disponibilizados
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Com o Audioexpert.com (fig. 12) é possivel editar musicas, converter, salvar e

exportar arquivos em diferentes formatos de audio como mp3, wav, gp3*

Quanto a edicdo de conteudos fotograficos, estdo incluidos também os
graficos e a animacao neste levantamento de ferramentas. Como ferramenta online
para edicdo de conteudo de fotos, destacamos a ferramenta Pixrl.com
(http://pixIr.com), que permite ajustar pequenas falhas, melhorar qualidade, cortar,
redimensionar, mudar a cor, além de diversos outros recursos de edi¢cdo de imagens
(fig. 13).

Figura 13 — Pixrl — ferramenta de edicao online de fotos

Welcome to the most popular
online photo editor in the world!
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Fonte: Website PixIr (2011, online).

Dentre os autores que estudam a utilizacao de fotografias na aprendizagem,
Machado (2009) apresenta estudo sobre grupos de interesse na Web, criados a
partir da arte fotografica, no flickr.com*®, propondo uma interface entre antropologia,

fotografia e ciberespaco.

Conforme Santos e Silva (2009), na comunidade virtual existente no
flickr.com, pessoas interessadas na arte da fotografia se encontram para visualizar

as producdes imagéticas dos participantes e

comentar cada uma delas por meio de um espaco proprio para o dialogo,
como se fosse um tipo de “férum de discussédo” ilustrado. Ali a cada dia os
membros postam suas fotos, tecem comentarios de suas producfes e das
alheias e ainda travam conversas informais por meio da postagem dos
comentarios nas paginas de cada um.

A educacao poderia se apropriar de estudos realizados no campo da
Comunicacao e da Antropologia para trabalhar metodologias de uso dessa midia.

Como exemplo citam-se as pesquisas na area da semidtica, que poderiam auxiliar a

> Wav e gp3 — formato de audio digital similar ao mp3, sendo o gp3 mais utilizado em midias méveis.
'® Flickr — comunidade de aficcionados por fotografia, que criam perfis e inserem suas producdes
fotogréficas. Disponivel em: http://www.flickr.com. Acessado em 18 jun. 2011.
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desenvolver metodologias para examinar a imagem e sua apropriagdo na

aprendizagem.

Com relacdo a edicdo de videos, Basso e Amaral (2006) mostram que a
importancia do dominio da linguagem audiovisual advém da necessidade de o

professor entender as novas formas de interface e a adaptagcdo a linguagem

audiovisual interativa.

Como destaque para ferramentas online que permitem capturar e editar video
destacam-se os programas Atube Catcher (http://atube-catcher.softonic.com.br) e
FreeMake (http://www.freemake.com/free_video converter), ferramentas que
permitem capturar videos do Youtube e sites de noticias, e VideoToolBox.com
(http://www.videotoolbox.com), ferramenta para edicdo de video online que permite
converter para diversos formatos, cortar cenas, adicionar quadros, sons e legendas

para videos com muita facilidade (fig. 14).

Figura 14 — Videotoolbox — ferramenta de edi¢&o online de videos

VideoToolbox

* M
Fonte: Website Videotoolbox (2011, online).

O conhecimento pelos professores dessas ferramentas converte-se num
aspecto interessante para a aprendizagem, pois permite que ele tenha a autoria de
conteudos de materiais didaticos, incorpore a capacidade de contar historias atraves
de recursos digitais, e com isso encontre novas formas de descrever assuntos mal
compreendidos pelos alunos, utilizando outro enfoque, que contemple a animacgao e
a narrativa. Os alunos que ndo acompanham uma explanacéo oral talvez consigam
entender melhor o conteido tendo como fonte de conhecimento a linguagem
audiovisual através da hipermidia, dai a necessidade de inseri-las no processo

educativo.

Saber quais as ferramentas disponiveis, bem como suas potencialidades,
torna-se hoje necessidade para os professores, ndo sO pelo fato de serem capazes

de responder as exigéncias da socializacdo digital, como também para que esses
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recursos nao sejam subutilizados, como vem ocorrendo hoje em muitas experiéncias

de utilizac&o de TIC nos processos educacionais.

Para a utilizacao desses recursos das TIC de maneira adequada nas praticas
educativas a analise e o planejamento de um material educativo digital precisam
estar atrelados ao conhecimento das ferramentas online analisadas a partir de
abordagens e potenciais de aprendizagem implicados. A identificacdo deste fator
contribui na ampliacdo da analise da categoria Interagcdo e Interatividade,
relacionada a identificagdo do modelo conceitual utilizado no EVC e, portanto, sera
agregada aos parametros do design pedagogico utilizados para analisar os médulos
de formacédo do PROUCA.

2.3 A Teoria do Design Pedagégico

As TIC vém modificando diferentes areas do conhecimento, e de forma sem
precedentes, a producao e a circulagcdo de conteudos educacionais com que novas
praticas ampliam a transformacdo dos conteddos e a reutlizacdo em novos
contextos (MIRANDA, 2009) . O uso de EVC, interfaces de hipermidia e ferramentas
online na educacao potencializa a reestruturacédo de préaticas pedagdgicas e a forma
de representar conhecimentos a partir de técnicas das areas da comunicacédo, da
ciencia da informacdo e do design de interacdo com foco na educacéo,
possibilitando o surgimento de artefatos cognitivos dispostos em materiais
educacionais digitais utilizados como sustentacdo para modalidades de educacdo

presencial, semipresencial e online.

Para gque essas interfaces de aprendizagem possam manter o interesse de
professores e alunos e obter aprendizagem autbnoma e significativa, além de
potencializar o desenvolvimento de competéncias comunicacionais nos professores,
€ necessario ter um planejamento pedagogico “baseado na pesquisa, no acesso a
informagao, na complexidade, na diversidade e na imprevisibilidade, de modo a
possibilitar a criagdo de novos ambientes cognitivos” (TORREZAN; BEHAR, 2009, p.
33), pois

No inicio da utilizacdo dos recursos digitais na educacao, ndo havia uma
maior preocupacao com a maneira de aplicar o contelido nesse novo tipo de
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plataforma. Normalmente, ocorria apenas a digitalizacdo dos métodos
tradicionais, pois o foco muitas vezes estava voltado a utilizacdo dessa nova
tecnologia e ndo a sua efetiva aplicacdo, do ponto de vista do cognitivo.

Segundo as autoras, a simples copia de praticas tradicionais para o ambiente
digital ndo estava permitindo a contemplacdo de uma nova concepcéao de educacao.
Até se chegar ao enfoque atual, de perspectiva construtivista nha educacdo mediada
por TIC através desses ambientes, ocorreram trés fases. Na primeira fase, o design
dos ambientes e materiais educacionais digitais, nos anos finais da década de 50,
eram apoiados em uma perspectiva comportamentalista, segundo a qual a
aprendizagem ocorre a partir da reproducdo de conteddos e a transmissao de
informagdes (BARBERA; ROCHERA, 2010). Nesses primeiros ambientes, havia
uma reproducdo passiva do material, mais proxima do instrucionismo, com um
formato textual e controle da aprendizagem do material. Numa segunda fase, no
final da década de 80, ja com a Internet, se trabalhava numa perspectiva cognitiva,
com recursos hipermidia, mas o controle da aprendizagem ainda era do material,

podendo ser compartilhado pelo aluno.

Na terceira fase, a atual, de perspectiva construtivista, ocorre o uso de
sistemas hipermidia, os ambientes e materiais educacionais digitais utilizados com
diversas abordagens, com diferentes formatos, e com um grande diferencial das
anteriores: o controle da aprendizagem passou a ser prioritariamente do aluno e de

forma compartilhada com o material (Quadro 5).

Quadro 5 - Evolucéo dos enfoques tedricos e design de ambientes e materiais de aprendizagem

A perspectiva A perspectiva
Fator comportamentalista coghnitiva A perspectiva construtivista
(final da década (final da década (atual)
de 1950) de 1980)
Pratica e exercicios. Tutoriais inteligentes. | Sistemas hipermidia adaptativos.
Materiais e Tutoriais automaticos. | Materiais Multimidia | Micromundos informaticos,
ambientes e hipermidia ambientes de resolucdo de casos
diretivos. e problemas, ambientes de
simulacéo.
Uma reproducao Um processo ativo Um processo complexo de
passiva do material, gue consiste em reconstrucdo do contetdo gragas
Concepcdo | Que requer exercicios | procurar, selecionar, | a atividade mental que o aluno
sobre a e pratica para ser processar, organizar | realiza e que envolve capacidades
aprendizagem | memorizado. E feito e memorizar a cognitivas basicas, conhecimentos
mediante tentativa e informacao. prévios, estratégias e estilos de
erro e com reforgos e aprendizagem, motivacdes, metas
repeticao. e interesses.
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Objetivos de
aprendizagem

Aprendizagem e
automatizagéo de
destrezas
elementares

Aprendizagem de
contetdos de
diferentes graus de
complexidade e
aprendizagem de
habilidades
cognitivas e
metacognitivas.

Aprendizagem de contetdos
complexos e compreenséo de
relagBes entre conceitos, de
habilidades cognitivas e
metacognitivas, de resolcao de
problemas.

Apresentacao
e organizacéao
do contetudo

Formato textual.
Conteldo
fragmentado em
unidades pequenas,
itinerarios Unicos.

Diferentes formatos
de informacéo —
textual, grafica, sons,
imagens estaticas e
dindmicas.
Estabelecimento de
sequéncias de
navegacao com
pouca flexibilidade.

Diferentes formatos de informacéo
- grafica, sons, imagens estaticas
e dindmicas. Adaptacéao flexivel
da apresentacao dos contetudos e
dos sistemas de navegacdo em
funcéo dos objetivos,
conhecimentos, capacidades e
interesses.

Controle da
aprendizagem

O material

Prioritariamente o
material, mas pode
ser compartilhado
pelo material e 0
aluno.

Prioritariamente o aluno, mas
pode ser compartilhado com o
material.

Fonte: Adaptado de Barbera e Rochera (2010).

Percebe-se uma evolucdo tanto de enfoque tedrico como na apresentagcao e

organizacdo do conteudo dos materiais e ambientes de aprendizagem até se chegar
a atual perspectiva construtivista e da comunicacdo interativa, libertando tanto o
aluno quanto o professor da atuacdo passiva e da falta de controle da

aprendizagem.

A perspectiva construtivista que usa a comunicacao interativa surgiu da
necessidade de analisar os tipos de EVC existentes no ambiente digital e as
potencialidades educativas da interface de hipermidia e ferramentas online de
autoria como elementos fundamentais para o0 desenvolvimento da perspectiva
construtivista e sociocognitiva que servirdo de base teorica para analisar as
potencialidades de aprendizagem dos moédulos do PROUCA. No entanto, outras
guestdes precisam ser investigadas.

Na maioria dos EVC utilizados na aprendizagem, quanto ao aspecto do
design da apresentagdo e organizacdo de contetdos, ndo se percebe a integracao
entre fatores técnicos, graficos e pedagogicos, e o design é visto como enfeite, e
ndo como fator necessario (TORREZAN; BEHAR, 2009). Bidarra (2009) confirma a
necessidade da investigacdo desse processo de integracdo, quando observa que a

hipermidia ao apoiar varias a¢des cognitivas afasta a ideia do computador como o
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mero objetivo de tornar a aprendizagem mais atraente, para simplesmente
apresentar informacfes. A hipermidia s6 tera éxito no desenvolvimento dos
potenciais pedagdgicos se promover uma melhor compreensdo dos conteudos e

recursos utilizados em um EVC utilizado para aprendizagem.

2.3.1 Conceitos béasicos de design pedagodgico e design de interacao

Diversos produtos interativos utilizados, de computadores a paginas da Web,
videogames, celulares, possuem um design especifico e um tipo de usabilidade. Uns
sao faceis e agradaveis de usar, e outros, nem tanto. ISso ocorre porgue muitos
produtos que requerem a interacdo dos interagentes (ex.: comprar um livro online,
utilizar uma fotocopiadora) foram projetados para realizar determinadas tarefas, e
nao tendo o interagente como foco. Da perspectiva do engenheiro o processo
funciona bem, mas do ponto de vista do interagente, néo é téo facil assim (PREECE
et al., 2005). O mesmo esta ocorrendo com a construcdo de materiais didaticos. O
design de interacdo consistiia em redirecionar essa preocupacdo, trazendo a

usabilidade para dentro do processo de design. E o que € design?

Todo produto para existir precisar ser projetado e planejado visualmente
antes de se materializar em um produto final, e nisso consiste o design. O objetivo
do design é trabalhar informacdes como ferramenta para projetar conceitos
(TORREZAN; BEHAR, 2009). Alguns designs séo direcionados a construcdo de

materiais didaticos, conforme o quadro 6:

Quadro 6 - Designs relacionados a construgdo de materiais didaticos

Tipos de Design Conceito

Planejamento de materiais educacionais. Alguns educadores
Design instrucional sentiram-se “incomodados” com o termo instrucional por levar ao
entendimento de instrucdo, dentro de um paradigma tradicional de

e didatico . x L X o
ensino, e, entdo, passaram a conceitua-lo de design didético. Logo,
em muitas bibliografias eles sdo considerados sindénimos.
Design educacional Fatores pedagdgicos de materiais educacionais, potencializando
situacdes de aprendizagem
Design de sistemas Planejamento e programacdo ou reprogramacédo do sistema que

serve de suporte ao material educacional digital.

Fonte: Adaptado de Torrezan e Behar (2009)




79

Por se referirem a areas distintas, dependendo do campo de atuacdo do
designer do EVC, uma perspectiva prevalece sobre a outra. Caso o material seja
construido por uma equipe de Tecnologias da Informacgéo, a parte técnica ocupara
um grau de relevancia maior do que os aspectos das praticas pedagogicas que
serdo implementadas e o design a ser aplicado ao ambiente. Normalmente, na
construcdo de ambientes e materiais educacionais digitais ocorre um desequilibrio
entre fatores técnicos, graficos e pedagogicos. A indicacdo é que os trés fatores
citados sejam construidos por uma equipe interdisciplinar de modo colaborativo
(ibid.).

Para se adotar uma abordagem que una diferentes areas de estudo, sera
utilizada uma perspectiva de integracdo dos elementos comunicacionais a Teoria do
Design Pedagogico elaborada por Torrezan e Behar (2009), a qual pressupfe uma
integracao entre fatores graficos, técnicos e pedagdgicos nas fases de planejamento
e construcdo de materiais didaticos e ambientes de aprendizagem. Para que se
compreenda o0 aspecto da usabilidade no processo de design foram utilizados
conceitos provenientes do design de interacdo (PREECE et al., 2005), sobre o

desenvolvimento de produtos interativos utilizaveis.

Uma interface digital atraente permite interacao, interatividade e desenvolve
atitudes investigativas e autbnomas ao integrar praticas pedagdgicas e fatores como
ergonomia, ajustes graficos, plataformas e sistemas de comunicacdo online e

Webdesign. Esses atributos séo apreciados num EVC quando:

0s parametros de construcdo aplicados a esses recursos estiverem
centrados no aluno e na sua aprendizagem. Logo, esta podera ser realizada
de forma estésica, divertida e surpreendente, de modo a abordar tanto o
saber inteligivel quanto o sensivel (TORREZAN; BEHAR, 2009, p. 35).

Segundo as autoras, os tipos de design (Quadro 6) nao tiveram o interagente
em mente quando foram projetados, enquanto o Design Pedagdgico se centraria no

aluno e no processo de aprendizagem.

As interfaces de um EVC devem levar em conta a cultura do interagente ao
elaborar os aspectos graficos e ergonémicos e na forma de organizar o contetdo e a

estrutura de interatividade.
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Pode-se confirmar essa necessidade de se centrar no interagente em Preece
et al (2005), quando constatam a necessidade do desenvolvimento de produtos
interativos utilizaveis, faceis de aprender, eficazes e que proporcionam experiéncias
agradaveis. Permite que o aluno percorra o ambiente conforme a sua propria légica.
O equilibrio entre fatores graficos, técnicos e pedagdgicos facilita a interatividade e a

interac&o entre aluno, professor e conteudo:

deve-se ultrapassar os limites de um design ilustrativo, possibilitando que o
aluno encontre a liberdade suficiente para vencer a pressao do pensamento
meramente racional e buscar o equilibrio entre sentir, agir e construir
(TORREZAN; BEHAR, 2009, p. 35).

Para se entender melhor esse processo precisamos identificar os elementos

do design pedagdgico e sua relagdo com a aprendizagem.

2.4.2 Elementos do Design Pedagdgico

Expbem-se alguns elementos do Design Pedagdgico, selecionados de modo

a abranger os trés fatores citados anteriormente, conforme o quadro:

Quadro 7 — Elementos do design pedagogico

Fator Objetivo

Investiga-se o papel da imagem nas interfaces de EVC, analisando
a sua interatividade com as acdes do interagente e a relacdo com a
aprendizagem do aluno.

Fatores gréaficos: imagem

Fatores técnicos: Aborda questdes referentes ao planejamento técnico do EVC de
navegacio e usabilidade modo a apoiar a trajetéria do interagente pelas interfaces do
referido material.

Com base na teoria interacionista de Jean Piaget e na teoria da
Aprendizagem Significativa de Ausubel (BARON et al., online) séo
Fatores pedagégicos estudadas questbes referentes ao perfl do interagente, a
elaboracdo do conteldo abordado e ao planejamento das
interacdes e interatividade possibilitados pelo material didatico
digital.

Fonte: Adaptado de Torrezan e Behar (2009).
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Esses elementos devem ser estudados de forma integrada, pois em varios
momentos sera necessario atribuir aspectos pegagogicos, técnicos e graficos, e

vice-versa, ja que cada elemento influenciaria o outro (fig. 15):

Figura 15 — Elementos do Design Pedagdgico

Graficos
+

pedagdgicos

Fatores
pedagogicos

Fatores
graficos

Design
Pedagoégico

Pedagdgicos
+
técnicos

Graficos
+

técnicos

Fatores
técnicos

Fonte: Adaptado de Torrezan e Behar (2009).

Essa forma de analisar uma interface (fig. 15) demonstra a importancia do
design pedagdgico para integrar e relacionar fatores comunicacionais, técnicos,
graficos e pedagogicos na construcao de EVC, e sera util para analisar os modulos
do PROUCA.

a) Imagem

Segundo Pontes et al. (2009), imagens séo utilizadas na aprendizagem para
facilitar a compreensdo e apreensdo de uma ideia, através da reproducéo,
representacdo, evocacdo ou referéncia a algo conhecido ou reconhecido, pelo seu
valor real ou simbdlico. Mesmo reconhecendo que as imagens sdo utilizadas ha
bastante tempo na educacéo, reconhece-se uma dificuldade de uso da linguagem

visual, de maneira sistematica e com 0s conhecimentos necessarios ao seu melhor
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aproveitamento, nos processos de aprendizagem, principalmente em interfaces de
EVC.

Imagens servem para a composicdo do conteudo no interior das telas nas
interfaces digitais. O uso de imagens, ilustracées, graficos e metafora'’ de interface
torna um EVC mais atraente (figs. 16 e 17):

Figura 16 — Exemplo de interface com formatacao Web (somente texto)

Objetos de Aprendizado: Um novo modelo direcionado ao Ensino a Distancia. Atividades
Disponivel em: <http://www.abed.org.br/conaresso2002/trabalhos/textod2.htm=> Equipe
acesso: 26/06/2006 )
Links (teis
Reusabilidade de objetos educacionais. Disponivel em: Referénclas

<http://rived.proinfo.mec.qov.br/artigos/mariereusabilidade.pdf>
acesso: 29/06/2006

Aula 1 - Encontro Presencial:

+ Apresentagdo da oficina e integrantes;

+ Apresentagdo do ambiente em gue se desenvolvera a oficina;

+ Embasamento tedrico, discuss3o e sensibilizagdo para o uso dos objetos de
aprendizagem com base nos textos lidos;

* Pesquisa de exemplos de Objetos de Aprendizagem disponiveis na rede;

* A partir dos textos e do debate em aula, fazer uma avaliacdo dos Objetos
encontrados com base no conhecimento tacito;

* O registro da avaliacdo pode ser na forma de uma tabela ou de um texto;

* Organizacdo dos Grupos;

Fonte: Oficinas 2007 (2007, online).

Figura 17 — Interface com aplicacdo de uma metafora

Atividades
Aula 1 - Encontro Presencial
i .
Debate dos textos: Pﬂ ina
- Objetos de Aprendizado: Um novo modelo direcienado ao Ensino a
Distincia. S
= Reusabilidade de objetos educacionais. n{Clul
Atividades
a0 da oficina &
30 do i em que s¢ a oficina.
tedrico, e para o use dos objetos de

aprendizagem com base nos textos lidos.
| - Pesquisa de exemplos de Objetos de Aprendizagem dispaniveis na rede.
- Avaliacio dos Objetos encontrados com base no conhecimento tdcito, nos textos
fornecidos e no debate de sala de avla. O registro da avaliacio pode ser na forma de
© uma tabela ou de um texto.
- Drganizagdo dos Grupos de trabalho.
. = Registro posterior dos grupos no férum, com nome dos integrantes e assunto
doObjeto de Aprendizagem.
| - Debate do assunto da aula em semindrio & depols no forum durante a semana,
- Registro das suas impressbes no didrio de bordo.
= Leltura do texto indicado para a proxima aula e pesquisa de outros materials sobre
©  usabilidade. Disponibilizagdo do material encontrado no Firum do ROODA para os
colegas.

Leitura para a proxima aula:
Texto basico

Frincipios de Design na Elaboracio de Material Multimidia para a Web,
Para aprofundar
< Usabilidade de Interfaces & da

Fonte: Oficinas Objetos de aprendizagem (2005, online).

Na andlise das figuras 16 e 17, conclui-se que a imagem em uma interface
digital ndo é meramente ilustrativa. A figura 15, com a formatacdo Web, utilizando
somente texto, nao fornece indicacdo contextual, apresenta design de uma pagina
administrativa, uma interface sem atrativos, como a maioria das paginas da Web

atualmente. Ja a figura 16, ao utilizar uma metafora educativa (pagina de um

" Metafora em interface é todo elemento gréfico, correspondente ao mundo real, que possui acdes ou hiperlinks
para outras telas ou paginas (CAPRA, 2007).
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caderno, clip), indica elementos conhecidos da cultura do interagente, ligando-se a

sua memoria, e passa a ter um potencial pedagdgico.

A analise das figuras 15 e 16 alerta para a necessidade de investigar a forma
como esses conteudos sdo percebidos pelos alunos e os efeitos que tém sobre a
aprendizagem, pois esse recurso visual possui um impacto sobre 0s processos
cognitivos ao incorporar elementos das atividades das pessoas (COLL; ENGEL;
BUSTOS, 2010).

Segundo lllera (2010), ao se produzir interfaces contextualizadas
educacionalmente, ndo se deve pensar na imagem que ira compor a tela da
interface apenas para indicar a organizacdo dos conteudos, mas em como o aluno
(enquanto sujeito ativo) incorpora esses conteudos ao seu conhecimento e na forma

como esse conteudo é percebido pelos alunos.

Silveira (2005) observa que o significado da imagem é construido
essencialmente por meio de pistas contextuais em que a imagem € processada, mas
nem sempre a interpretacdo do interagente podera corresponder a intencdo do
autor, pois sua interpretacdo é baseada no conhecimento do sujeito e referenciada

na contexto em que vive e na sua habilidade cognitiva.

Desse modo, o uso de imagens no EVC deve ser planejado conforme o
conteudo e o publico que o ir4 utilizar, para que haja reflexdo a partir delas, caso
contrario, seu uso sera somente ilustrativo e instrucional, e pode prejudicar a
cognicédo. Segundo Bell (2010), o foco de elaboracdo das imagens nédo deve ser a

pagina sem si, mas as pessoas e o conteudo.

A imagem tem uma potencialidade junto a contextualizacdo do conteddo na
sociedade e objetiva unir teoria e pratica a realidade, “porém de modo a instigar o
aluno a construir essa relagdo, e nao ‘fornecendo-a’ gratuitamente” (TORREZAN;
BEHAR, 2009, p. 39).

As autoras reforcam a necessidade de utilizar a imagem para instigar a
reflexdo e ndo s6 para comunicar um fato. Nesse sentido, a verdade precisaria ser
construida a partir da interpretacdo de cada individuo e com base em seus

conhecimentos e bagagem cultural.

A andlise de uma imagem parte de inicio da percep¢cdo. As pessoas hao

demoram muito para ter uma opinido sobre uma pagina da Web. Elas pensam no
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gue podem fazer baseadas num exame visual da pagina (BELL, 2010). Boas
imagens sao necessarias para criar EVC que as pessoas queiram usar. Mas,
segundo Affonso (2007), é preciso levar em conta 0s aspectos descritos no quadro
8:

Quadro 8 — Aspectos para analisar a imagem baseada na percep¢éo

Aspecto Descricéo

Voltar-se para dentro de si e poder observar que imagem se esta
olhando. Perceber a sua implicacdo, o seu envolvimento em cada
situacdo, em cada relacdo, em cada texto, em cada contexto. A sua
implicacdo naquilo que se estuda, naquilo que se ensina, naquilo que se
Ié. Quando eu leio algo, sou eu implicado naquela leitura; quando outro
I€ é ele implicado na leitura. Cada sujeito fazendo sua leitura.

Percepcéo de si

A percepcdo deste outro que estd em relacdo conosco, que esta em

Percepcéo do outro ~ : ~ ~ PSS
relacdo a uma situacao, [...] entdo, como é a implicacdo desse outro?

Fonte: Adaptado de Affonso (2007).

Para Torrezan e Behar (2009), fragmentos de um mesmo texto
contextualizado em metéforas diferentes causam uma percepcéo diferente em cada
interagente, conforme exemplos das telas das figs. 18, 19 e 20, contendo diferengas

de percepcao de uma imagem:

Figura 18 — Percepcédo: exemplo de interface com metéfora abstrata com cores.

Desafio Contextualizagao

usudrio.

Primeiramente  lela o  texto
disponibilizado nesta pigina. Apés,
realize a atividade 1.

Fonte: Pedesign (2007, online).

Figura 19 — Percepcéo: exemplo de tela com metafora baseada em texto sem uso de cor.
L Desafio Contextualizacao PEDGIIGI]_. J

Muitss vezes uma maneirs eficaz de contemplar a facll comunicacds homem-miguing & atavis da
utilizagie d ifora. Através dela o al i mais facilmente a logica da interface grifica,

PAGINA 03

priacipalmants por eld 50 FRPHITAr & 0bI0S 0o 504 cOUCKIND, AJGM 0S50, 0 Cardlar MOIh Droporccands
pela metdfora permitie que desprenda a1

performance. € essa motlvegdo que o3 materisls educacionas digitsls objetham nos seus usadrios.

da imarface grifica.

Fonte: Pedesign (2007, online).
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Figura 20 — Percepc¢édo: uso de metéaforas e icones
contextualizados em imagens relacionadas a educagédo
L Desafio Contextualizacao PGDGIIGI‘[‘ J

Portonte, & Impertante ressaltor que o Importante § fozer com que o

L ]
Fonte: Pedesign (2007, online).

As imagens dessas telas incitam a alguns questionamentos sobre percepgéo,
a partir da andlise das figuras 18, 19 e 20: qual dessas telas seria a mais indicada?

E respondem:

Isso dependera do publico-alvo e do assunto abordado. Caso ndo haja essa
relacdo de correspondéncia, a composicdo grafica da interface tera um
sentido meramente ilustrativo, podendo até mesmo confundir o usuario
(TORREZAN; BEHAR, 2009, p. 40).

Nesse sentido, € preciso considerar a relacao inicial do sujeito com a imagem:
trata-se de uma relacdo sujeito-objeto-contexto, e nesse momento ocorreria a
interacdo entre elementos. E a partir da relagcdo que o sujeito € capaz de refletir e
construir conhecimento; é preciso que as imagens sejam utilizadas no ambito da

representacdo, evitando o da simples apresentacao.

E importante que um material educacional digital que utilize o design
pedagdgico como parametro considere o conhecimento do sujeito, pois isso

possibilita que ele interaja com a imagem.

Figura 21 — O papel da imagem em materiais educacionais
Desafio Utilizagdo da Imagem PEDGJ’!G{{ "

Atividade 1
A partir da visualizagio da figura abaixo, escreva uma pequena estéria que a contextualize.
F  Publique-a na funcionalidade da sua plataforma que possibilite o compantilhamento das suas

Fonte: Pedesign (2007, online).
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A figura 21 representa a tela do objeto de aprendizagem Pedesign (2007,
online), na qual as autoras da Teoria do Design Pedagogico propdem um desafio
para discutir o papel da imagem em materiais educacionais. Neste desafio, &
solicitado ao interagente a criagdo de uma histéria baseada na figura visualizada.
Depois, compara-se a histdria original, objetivando refletir sobre a relacdo sujeito-
imagem, observando que nem todos interpretam a imagem da mesma forma, nem
escrevem uma historia parecida com a original. Cada observador constroi um

significado para a imagem a partir de seus conceitos.

Figura 22 — Relacao entre imagem, conteddo e interagente
L Desafio Teoria Pura e Experimentagio PEDESICN , )

Desafio A
PLANO INCLINADO Analisermos o comportaments de um bloco de massa m spolado sobre um plano

Ingliraco Bnguladn em relagdo b herizortal; desprezemos os atrltos.

Conforme podemos abservar na flgura, as foras que
atuam sobre esse corpo sho:

=2

acional (forga PESO);

eaGis a0 contato do bioco com @
DRMAL).

) A
. ©

Fonte: Pedesign (2007, online).

Neste objeto de aprendizagem (fig. 22), as autoras construiram imagens para

ilustrar contetdos a ser estudados, mas que nao explicam algo ao observador:

O aluno ira interpreta-las a partir de seus conceitos prévios sobre o referido
assunto. Essa interatividade é importante, mas deve ser possibilitada
juntamente com a apropriagdo de conceitos. [...] o grafico s6 auxiliara o
aluno que ja tiver compreendido o significado dos componentes P, Px e Py
(TORREZAN; BEHAR, 2009, p. 42).

Os signos utilizados na interface de um EVC utilizado para aprendizagem
devem ser inseridos em um contexto compativel com o interagente. Para Coll,
Engels e Bustos (2010), isso ocorre porque sistemas de representacdo do
conhecimento funcionam como objetos independentes de seu produtor e néo
precisam que seu criador esteja presente, como em outros sistemas simbdlicos,
como a linguagem oral ou os gestos, que requerem a presenca de seu criador para

gue sejam considerados. Assim, sua utilizacao exige dois conjuntos de capacidades:

o conhecimento, por parte do produtor, de que a pessoa que interpretara a
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representacdo vai basear-se apenas nos elementos representados; e
reciprocamente, a reconstrucao do significado desses elementos por parte
do leitor da representacdo, em auséncia dos elementos contextuais (op. cit.,
2010, p. 228).

A inclusdo de imagens contextualizadas nos interagentes de uma interface de
aprendizagem propicia uma interpretacdo sensorio-motora e linguistica do contetudo
do EVC e ndo somente apresentacdo, pois proporciona um *“equilibrio entre o
esforco mental e o efeito obtido (construido) pelo sujeito, disponibilizando um nivel
de representacdes mentais durante o processo interpretativo” (TORREZAN; BEHAR,

2009, p. 42). Este fato refere-se ao conceito de relevancia.

Segundo Silveira (2005), o conceito de relevancia possui uma base cognitiva
e estabelece uma relacdo de equilibrio entre o esforco mental despendido e os
efeitos contextuais alcancados ao ser processada uma informagéo. Esse conceito é
construido a partir de uma propriedade béasica da cognicdo humana: presta-se
atencdo naquilo que se considera relevante. Quanto maior o efeito e menor o
esfor¢co, maior serd sua relevancia, por isso muitas vezes uma imagem chama mais
atencdo do que um texto. Sua interpretacdo € mais rapida. Segundo as autoras da
Teoria do Design Pedagodgico, “ndo se objetiva com isso sugerir a diminuicdo da
utilizacdo do texto, e sim a consciente exploracdo de imagens em materiais

educacionais a partir de suas possibilidades cognitivas (op. cit., 2009, p. 43).

Com relagdo a utilizacdo do texto como elemento nas interfaces graficas,
Neves (2006) afirma que a importancia do texto precisa ser avaliada na construgcao
de novas metaforas. O que se vé € uma minimizacdo do poder do texto. Johnson

(2001, p.161) contribui para a discussédo quando afirma:

[...] A ironia é que, até hoje, algumas das comunidades virtuais mais
engajadas e elaboradas no planeta se baseiam em interfaces textuais que
nao teriam parecido deslocadas na década de 1970. [...] Isso pode ser
tomado como mais um sinal de que o poder do texto esta sendo
subestimado pela ortodoxia hoje reinante no campo do design, mas deveria
ser visto também como uma convocacgdo a proxima geracdo de designers
de interface, um problema real a busca de solucao.

O Twitter € um exemplo desse tipo de comunidades, no qual os interagentes
se comunicam utilizando 144 caracteres. Um dos motivos para que iSso ocorra

talvez seja o fato de as novas geracbes de produtores de interfaces serem tao
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visuais, terem as informacgfes que as alimentam ainda calcadas, em sua maioria,
nas imagens da televisdo e das revistas coloridas Mas a necessidade de se
trabalhar o texto se torna presente. O entendimento e o uso de texto nas telas irdo
permitir explorar as variacdes potenciais da manipulacdo linguistica na criacdo de
novos ambientes coletivos virtuais de aprendizagem. Os obstaculos precisam ser
superados para que as interfaces contemporaneas deem respostas as necessidades
atuais de uso do texto e imagem (JOHNSON, 2001).

Cada elemento na tela, seja texto ou imagem, é percebido de uma maneira
por cada pessoa. Pessoas com experiéncias diferentes apresentam perspectivas
diferentes e maneiras diferentes de ver e falar sobre o que veem. Algo que uma

pessoa considere importante, outras podem nem enxergar (PREECE et al., 2005).

Coll, Engel e Bustos (2010, p. 230) constatam que o efeito cognitivo do uso da
representacdo “mostra que a escolha adequada depende das caracteristicas dos
alunos, dos objetivos de aprendizagem e das condi¢cdes em que essa aprendizagem
ocorre”. Segundo os autores, este dialogo entre o conhecimento do aluno e a
representacao utilizada num ambiente pode influir na aprendizagem, pois ocorreria
uma reestruturacao de sua antiga experiéncia com o assunto apresentado, levando-

0 a encontrar novas maneiras de ver e a descobrir conceitos novos para a questao.

a.1l) Grau de Iconicidade

Pontes et al. (2009) constatam que o poder da imagem de representar esta
relacionado ao conceito de iconicidade, isto €, a capacidade de uma imagem (icone)

representar a realidade ou ideia, de forma real ou abstrata.

Para Torrezan e Behar (2009), para se obter interfaces educativas
contextualizadas € preciso considerar o grau da iconicidade dessa imagem, que se
relaciona ao que a imagem apresenta e ao que ela evoca. Um baixo grau de
iconicidade pode levar a falhas na interpretacdo do interagente e prejudicar a

construcdo do conhecimento sobre um tema.

Segundo as autoras, uma imagem com alto grau de iconicidade (AGI) propicia

uma interpretacdo de signos mais préxima e contextualizada com o interagente,
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sendo importante no desenvolvimento de elementos graficos de navegag¢do de um
EVC (gréficos para avancar, retroceder, sair, pular para outro link), conforme

exemplos nas figuras 23 e 24:

Figura 23 — Utilizagao de icones com AGI

Tuvhet ]

U - AL RN O A

icones: “Tela . Telaprincpst pEDEI IG
9 .

principal” e

“Biblioteca”.

O nome da

sua fungdo

surge na tela

a0 passar Desafio Eoune

o cursor do avangar”.
mouse por ele. Alto grau de

Menor grau de Utilizagao da Imagem / iconicidade.

iconicidade.

EloOTel@ 2 JlmE ala] T T

Fonte: Pedesign (2007, online).

Na imagem da figura 23, verifica-se um alto grau de iconicidade no icone
referente a funcdo “avancar”. Ja as esferas a esquerda da pagina possuem um grau
de iconicidade menor, embora a funcdo que desempenham seja facilmente
observada pelo interagente ao passar o cursor por cima delas. Além disso, a forma
arredondada desses icones reporta a figura de fundo do icone avancgar
(TORREZAN; BEHAR, 2009).

Figura 24 — icones inseridos em metafora

Fonte: Pedesign (2007, online).

Esta outra interface representada na figura 24, demonstra a que a utilizacao
de icones diferentes de uma simbologia padrdo, pois utiliza uma metafora da
interface. Embora tenha grau de iconicidade menor, fornece um carater investigativo

e contextualizado do ambiente de aprendizagem, pois o0 interagente precisa passear
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pelo ambiente e clicar para descobrir cada caminho. O interagente, ao passar o
cursor do mouse pelos elementos da interface, pode verificar a fungdo de cada icone

no quadro branco, no qual € descrito o seu destino.

A partir das relagdes apresentadas neste topico sobre imagem, identificam-se
alguns aspectos que o design de interface necessita conjugar ao utilizar o design

pedagogico como parametro, conforme o Quadro 9:

Quadro 9 — Caracteristicas de um design de interface utilizando a teoria do Design Pedagdgico.

Aspecto

Objetivo

O design de interface precisa ter:
reconhecimento; clareza; construgéo
simbodlica e compatibilidade com o
sistema

Construir uma comunicagdo de conceitos por meio dessa
interatividade.

O design de interface necessita
utilizar uma linguagem acessivel

Propiciar interatividade entre o interagente e o EVC;
Incentivar a agao pelo exercicio do raciocinio e da expressao
pela linguagem.

O design de interface precisa ter um
contelido organizado

Propiciar ndo somente a reflexdo do interagente, mas
principalmente o pensamento critico.

O design de interface necessita de
situacdes de aprendizagem em que
0 aluno seja sujeito da construcéo

Para que ele ndo simplesmente acredite ou aceite
determinado conceito, mas comprove (mediante suas
proprias reflexdes) a sua efetividade.

do conhecimento

Fonte: Adaptado de Torrezan e Behar (2009).

Para utilizar imagens em EVC é preciso trabalhar com interfaces que motivem
a operacionalizagdo e a investigagao do interagente, comprovando o importante
papel da imagem associada a uma boa interatividade por parte de uma interface
digital que, por sua vez, estad diretamente relacionada com o design da interface

aplicada no referido material. As autoras da teoria completam:

Desse modo, o design ndo pode ser aplicado como uma cobertura
superficial, mas como parte integrante do objeto construido. Assim como o
arquiteto pensa a fachada quando projeta a planta técnica, o desenvolvedor
[...] precisa pensar no design de interface ao mesmo tempo em que planeja
0 conteddo e elabora os aspectos tecnoldgicos e pedagdgicos (op. cit.,
20009, p. 46).

Para Pontes et al. (2009), o potencial da imagem numa interface de
hipermidia € desprezado quando serve apenas para enfeitar o material, sem

explorar as possibilidades interativas e estéticas.
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Outro fator importante de analise de EVC, conforme a Teoria do Design

Pedagogico, € a navegacao, a ser tratada a seguir.

b) Navegacéao

Para elaborar um EVC para aprendizagem € necessario adotar uma
plataforma, responsavel pelos aspectos técnicos de analise e programacao,
relacionada diretamente com o correto funcionamento das ferramentas das
interfaces e com a trajetdria do interagente pelo referido material. Segundo Bidarra
(2009), as atividades e o0s recursos devem integrar-se na navegacao,
implementando os aspectos técnicos e funcionais sem perder de vista os objetivos

do modelo conceitual adotado para as atividades de aprendizagem no ambiente.

A navegacdo esta relacionada a arquitetura da informacdo de um EVC e
refere-se a disposicao de informacdes na interface ou como a hipermidia organiza a
complexidade. Esta etapa do processo de producdo relaciona-se a programacéo
hipermidia. Ao analisar as interfaces atuais, percebe-se uma caréncia ne
organizacdo no fluxo de informacgdes. O excesso de informacao disponibilizada, o
foco das aplicacbes com objetivos claramente comerciais dos projetos dominantes e
0 ndo aproveitamento dos recursos hipermidiaticos acabam interferindo na qualidade
das interfaces. O que se verifica atualmente na Internet é a existéncia de muitos
projetos nos quais as informagdes parecem simplesmente jogadas e amontoadas na
tela, fazendo mais com que o interagente se perca do que encontre 0 que busca,

pois, na maioria dos projetos, as regras minimas de design ndo séo respeitadas.

Dentre essas regras, cita-se o critério de navegac¢ao acentrada, que se refere,
segundo Scripilit (2003), ao fato de que a tela deve ser apresentada de forma que o
interagente consiga encontrar qualquer informacdo de que necessita, pois nhao se
pode prever aonde cada usuario quer chegar, ja que de qualquer pagina devera ser

possivel acessar outra pagina, com o uso de ferramentas de navegacao.

As ferramentas de navegacdo, com os links principais e os secundarios,
devem existir em todas as paginas, pois ndo se deve forcar o usuario a ter de voltar
a uma pagina principal para acessar outros links. O objetivo € construir ferramentas

de navegacéo dispostas em: menu principal com os links principais da estrutura do
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conteudo em forma de texto em caixa alta ou icones, disposta com destague na
pagina; menu secundario com links secundarios da estrutura de navegacao do site
em forma de texto em caixa baixa ou icone, sem necessidade de destaque, pois
guem deseja estas informacdes procura e encontra em qualquer parte do site. A
importancia dessa forma de divisao deve-se ao fato de que existem informagdes que
devem ser destacadas, por terem um conteddo mais utilizado, e outras que néo
precisam de tanto destaque, pois quem procura ndo se importara de se esforcar um
pouco para acha-la e ir4 busca-la em qualquer lugar no qual ela esteja. Esses dois
menus, 0 menu principal e o menu secundario, estdo presentes em todas as
paginas. Quando esse critério ndo esta presente, a interface apresenta problemas
de navegacao, exige mais esfor¢cos e cliques de um interagente para acessar um

conteudo qualquer e impede a navegacao de forma néo linear.

Desse modo, a navegacao deve ser construida de uma forma que o usuario
gue esteja em uma pagina possa acessar qualquer outra pagina dentro do EVC, pois
nao se sabe por onde ele irA comecar a sua navegacdo. Isso evita que o usuario

tenha de voltar a uma pagina para acessar o conteudo que ele quer rever.

Pode-se confirmar a necessidade da abordagem da navegacéo acentrada em
Ledo (1999), quando afirma que na Internet ndo existe um centro, por ser uma
organizacdo acentrada, podendo ser concebida como um jogo em que diversos
centros se entrelacam, em que cada pagina da rede é composta por palavras
iluminadas que podem levar a outros centros, e este a outros e mais outros, infinitas
vezes. Esses centros passam a exercer pressao e chamam outros pontos. Com isso,
tem-se o alargamento de fronteiras, e conceitos como limites e perimetro tornam-se
problematicos. Segundo Ledo (op. cit.), caso se aceite o conceito de fronteira movel,

ficara mais clara a imagem deste sistema acentrado.

Outro fator que auxilia no desenvolvimento da navegacdo em um sistema é a
usabilidade. Para Preece et al. (2005), esta relacionada com a facilidade de uso das
interfaces para que elas sejam utilzaveis, faceis de aprender, eficazes no uso, e
propiciem ao interagente uma experiéncia agradavel, pois, segundo Torrezan e
Behar (2009, p. 46):

Quanto mais facilmente o usuario descobrir a légica aplicada a navegacao
do material, o seu funcionamento (o que ela oferece e de que forma) e a
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relacdo entre os seus links e hipertextos, maior liberdade e confianca ele
tera nas suas acoes.

A usabilidade surgiu como uma ramificacdo da ergonomia voltada para
pesquisas e projetos de sistemas baseados em computador para pessoas e se
relaciona em grande parte ao design, avaliagdo e implementacdo de interacdo em

interfaces humano-computador (IHC)*® para uso humano (op. cit., 2005).

Neste estudo foi utilizado o termo design de interacdo, desenvolvido por
Preece et al. (2005), para englobar o design de produtos interativos que fornegcam
suporte as atividades cotidianas das pessoas, seja no lar, no trabalho ou na

educacéao.

O design de interacdo pode ser definido como o projeto de espacos para
comunicacao e interacdo humana que proporcionem “experiéncias que melhorem e
estendam a maneira como as pessoas trabalham, se comunicam e interagem (op.
cit., 2005, p. 28).

Para Bidarra (2009), o requisito essencial quando se fala em design de

interac&o é a contextualizacdo da interface e a participacao ativa do interagente.

Segunda a Teoria do Design de Interacdo, o processo de desenvolvimento é
dividido em quatro atividades bésicas: a) identificar necessidades e estabelecer
requisitos; b) desenvolver designs alternativos que preencham esses requisitos; c)
construir versdes interativas dos designs, de maneira que possam ser comunicados

e analisados; e c) avaliar o que esta sendo construido durante 0 processo.

Para Preece et al. (2005), é necessario que a identificacdo, o
desenvolvimento e a avaliacdo sejam atividades complementares umas as outras e
gue sejam sempre repetidas. Para o presente estudo, medir a usabilidade do que foi
construido nos modulos de formacdo do PROUCA, no que se refere a facilidade de
uso, dard um retorno a respeito da avaliacdo de quais requisitos ndo foram
preenchidos e das possiveis mudancas, numa futura versdo na plataforma utilizada

no projeto, que precisam ser consideradas .

18 Até o inicio dos anos 90, o foco da IHC era projetar interfaces para um (nico usuario. Com o crescimento da
comunicacdo mediada por interface através de conexdo pela Internet, passaram a trabalhar com suporte a
maltiplos usuarios que estejam trabalhando em rede (op. cit., 2005).
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Avaliar o que foi construido esta no centro do design de interacdo. E preciso
assegurar que o EVC é usavel, e a avaliacdo deve ocorrer por uma “abordagem

centrada no usuario” (op. cit., 2005, p. 34).

Torrezan e Behar (2009) afirmam que uma forma de estruturacdo muito
utilizada nos sites e aprovada pelos interagentes € a chamada breadcrumbs
(“caminhos de migalha e pao”), e fazem mencao a historia infantil de Jodo e Maria,
em que Jodo espalhava migalhas de pao no caminho percorrido, para depois saber

voltar para casa. Segunda as autoras (op. cit., 2009, p. 46):

A navegacdo breadcrumbs trata da representacdo textual de todo o
contetdo do site, normalmente escrito entre o sinal “>", na parte superior da
interface. Por exemplo: Universidade>P6s-Graduacdo>Cursos de
Mestrado>, de modo a todos os textos serem links (menos o ltimo).

Conforme as autoras, a forma de navegacao breadcrumbs permite que o
interagente se localize no site, ao mesmo tempo que explica a arquitetura de
navegacao de todo o seu conteudo, permitindo o acesso direto a paginas sem ter de

voltar a por todas as telas anteriores para voltar a pagina inicial.

Ledo (1999) afirma que a arquitetura da navegacdo, como a disposicao de
informacBes no site ou como a hipermidia, organiza a complexidade. Segundo a
autora, esta etapa do processo de producao refere-se a programacédo hipermidia. A
analise do fluxo de informacdes acaba se tornando a chave para evitar a
desorientacdo proposital da interface, por ser a parte do processo de producéo
hipermidiatica que organiza a informacéo na tela e a forma como ela sera dividida e

acessada.

Assim, segundo Ledo (op. cit., p. 71), as nocbes de organizacdo e de
complexidade dos sistemas representam momentos de um percurso circular infinito.
Ou seja, para que a complexidade dos sistemas hipermidiaticos seja
operacionalizavel e vivida, o sistema devera ser concebido como uma organizacao.
E essa organizacdo, concebida através do fluxo de informacdes da navegacdo da
interface digital, ird permitir a navegacdo de forma clara, simples e didatica. Mas é
preciso observar que na organizacado dos dados deve-se ter como foco a interacao
humano-computador, pois quando se fala em um sistema hipermidiatico, ressalta

Ledo (1999), estad-se no campo das inter-relacdes, e a organizacdo possibilita que
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elas ocorram. E na elaboracdo do fluxo de informacgdes que se faz a organizacgéo
espacial de dados. Nesta etapa é elaborado o roteiro de links, que permite definir a
estrutura de navegacdo, composta por. abertura, saltos e ferramentas de
navegacao; ordenacgdo sequencial, bem como ndo sequencial; ligacbes aleatérias,
bem como pré-definidas; gravacédo do trajeto percorrido e restauracdo do percurso.
Essas informacdes sdo indicadas pela navegacéo breadcrumbs.

Com isso sera possivel responder a trés perguntas dos usuarios: onde estou?
Onde estive? Aonde posso ir? E a essas perguntas podem-se acrescentar trés
funcdes importantes: revelar o conteido do site, explicar como deve ser usado e

gerar confianca por parte do usuario para que retorne, gerando fidelizacao.

Como exemplo de uso desse recursos, ao examinar a fig. 25, uma das telas
do médulo de formagdo do PROUCA, constata-se que foi utilizado o recurso de

navegacao breadcrumbs.

Figura 25 — Tela do link Tematica 2 > Navegadores
- Médulo 1 - Apropriacdo Tecnoldgica — PROUCA.
uso do recurso de preadcrumbs

N N ADYEpritt Ol ecrologica; ¥ @
e v £ - s AN
tematica 1 tematica 2 tematica 3 3 tutoriais
inicio = tematica 02 > navegadores 1 u (a5
3 2

m

Vocé conhece algum navegador? Busque em seu computador um navegador web. Acesse Comunicacdo >
Didrio no E-Proinfo e procure registrar suas impressdes sobre quais navegadores vocé conhece, qual é o
seu preferido e por qué.

Lembre-se: Navegador também & conhecido como browser.

Acesse seu navegador e procure conhecer o ambiente. Onde visualizamos o conteldo da web? Podemos
registrar os contelddos que mais gostamos? Gaste um tempo "bisbilhotando" as varias opgfes que este -

Fonte: UCA — Formacéo Brasil (2012, online).

Neste exemplo, foi indicada a pagina original, o link principal clicado e o
sublink (inicio > teméatica 02 > navegadores). A analise de aspectos como esses nos
modulos do PROUCA sera descrito no topico Analise dos Resultados, na analise do
fator navegacéo.

Krug apud Memodria (2012, online) defende que o sucesso da navegacao
secundaria breacrumbs é diretamente proporcional ao modo como ela é utilizada,

com critérios descritos no quadro 10:
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Quadro 10 — Critérios para uso de navegacao secundaria breadcrumbs.

Critério Objetivo
Sempre colocar o menu no alto | Facilitar o interagente a diferenciar da navegacédo primaria e
da péagina evitar “competicdo” que poderia confundi-lo.
Os niveis devem ser Fazer com que o interagente perceba visualmente o movimento
antecedidos pelo sinal “>" entre os niveis.

A letra e a fonte devem ser diferenciadas do texto referente ao
A tipografia deve ser em corpo | contetdo da pagina (preferencialmente escritas com uma fonte

pequeno de numero menor), para deixar bem claro o seu carater
secundario.

Identificar a pagina em que o Utilizando frase do tipo “vocé esti aqui”, auxilia o entendimento

interagente se encontra da breacrumbs e a localizag¢&o do interagente.

Dessa forma o local onde o interagente se encontra (que deve
sempre ser o (ltimo da sequéncia) fica bem ressaltado. Este nao
serd um link, ja que é o local que ja esta sendo acessado.

Colocar o tltimo item em
negrito

Segundo Krug apud MEMORIA (2012, online), o interagente
possui a expectativa de encontrar a identificacdo ao centro ou a
esquerda da pagina.

Nao colocar o ultimo item
como nome de pagina

Fonte: Adaptado de Memodria (2012, online).

A utilizacdo dos critérios remete a necessidade do planejamento da
navegacdo. O acesso ao conteudo do material de aprendizagem € elaborado de
forma que o interagente possa percorré-lo de forma pratica e facil. Com relacéo a
esse aspecto do design, Preece et al. (2005) afirmam que além das quatro
atividades basicas ja descritas, trés caracteristicas-chaves precisam ser
consideradas quanto ao processo design de interacdo: a) os interagentes devem
estar envolvidos no desenvolvimento do projeto; b) a usabilidade especifica®® e as
metas decorrentes da experiéncia®® do interagente devem ser identificadas,
documentadas e acordadas no inicio do projeto; e c) a interacdo em todas as quatro

atividades é inevitavel.

Com relacdo a interatividade, Hack et al. (1999) definem oito critérios de

usabilidade baseados na interatividade, conforme o Quadro 11:

Quadro 11 — Critérios de usabilidade baseados na interatividade

Critério Descricdo
Conducéo Utilizacdo de meios disponiveis para orientar, guiar e incentivar o interagente
as relagBes de interagao com o computador.

19 Metas de usabilidade — estdo preocupadas com preencher critérios especificos de usabilidade, como, por
exemplo: eficiéncia, seguranca, utilidade) (op. cit., 2005).

20 Metas decorrentes da experiéncia do usuario — explicar a qualidade da experiéncia desta, como, por exemplo:
ser esteticamente agradavel (op. cit., 2005).




97

Elementos da interface que auxiliam o interagente durante o processo de
percepcéo e aprendizagem de modo a evitar a sobrecarga de informagdes e
concomitantemente aumentar a eficiéncia da comunicacao sujeito-objeto.

Carga de trabalho

Proporciona que o interagente tenha controle sobre suas acfes e que essas

Controle explicito sejam facilmente efetivadas pelo sistema.

Contextualizacédo da interface em relacdo ao seu publico-alvo, de acordo com

Adaptabilidade . .
as suas preferéncias e necessidades.

Relaciona-se ao fato de o sistema estar projetado para prevenir e informar

Gestao de erros P .
possiveis erros, corrigindo-os sempre que ocorrerem.

Responsavel por manter a coeréncia entre as informagdes da interface, bem
como a respeito da logica do sistema e da padronizacdo de codigos e
procedimentos.

Consisténcia

Expressividade/ Relacéo entre os simbolos e 0 que eles significam, que por sua vez devem

Significado dos ter uma significacdo condizente para com o interagente.

codigos

Alerta para que os componentes da interface responsaveis pela interagao
homem-maquina sejam compativeis com o estilo e a personalidade do seu
respectivo interagente.

Compatibilidade

Fonte: Adaptado de Hack et al. (1999).

Segundo Preece et al. (2005), além desses critérios, outros fatores também

sdo relacionados a usabilidade de um material digital: visibilidade, feedback,

restricbes, mapeamento e consisténcia, descritos no Quadro 12:

Quadro 12 - Fatores relacionados a usabilidade

Fator

Descricao e relagéo

Visibilidade

Visa a aplicacdo de uma légica entendivel entre o icone e a funcédo
mecanica elou subjetiva que ele desempenha. icones com fungdes
diferentes devem estar em locais opostos para possibilitar facil descoberta
de sua funcdo. Este fator relaciona-se diretamente com a eficiéncia e a
seguranca da exploracdo do interagente pela interface do EVC.

Feedback

Refere-se a interatividade homem-computador, ou seja, a correspondéncia
entre a expectativa do interagente e a funcdo de um determinado botéo.
Esse fator também se relaciona a questfes referentes ao desenvolvimento,
a confianca, ao envolvimento e a abstracdo do aluno no EVC.

Restricdes

As restricbes dos elementos da interface também colaboram com a
trajetéria do aluno. Elas auxiliam o interagente na interpretacdo das
funcionalidades dos elementos das interfaces e do funcionamento do
sistema. Ex.: os botdes que se tornam sombreados ou mudam de cor para
designar o seu atual estado inativo, ou demonstrar os icones ou links que ja
foram acessados.

Mapeamento

Refere-se a representacdo de um simbolo e a funcdo que desempenha.
Refere-se diretamente a logica aplicada aos elementos das interfaces,
sejam eles “padrfes” ou inéditos. Um exemplo da aplicacdo desse fator é
representado por Preece et al. (2005), nas figuras 13 e 14.




98

Alerta que a simples “digitalizacdo” do mundo real menospreza as
possibilidades do mundo virtual, o que pode causar a frustracdo do
interagente, que acredita conquistar “o novo” ao penetrar no mundo virtual,
além do empobrecimento da interface. Deve-se criar respeitando certas
relacdes ldgicas naturais que ja se consagraram convencionais.

Fonte: Adaptado de Preece et al. (2005).

Consisténcia

Dentre esses fatores, ressalta-se o fator mapeamento, conforme a figura 26:

Figura 26 — Organizacdes de botbes voltar, reproduzir, avancar
(a) (b)

Fonte: Adaptado Preece at al. (2005, p. 45-46).

Na figura 26 os botdes encontram-se organizados da maneira mais usual e
l6gica (voltar, reproduzir, avancar) (a). No momento em que essa ordem é

modificada (b), a sua manipulagéo torna-se confusa.

Fato semelhante pode ser observado na figura 27. Segundo Torrezan e Behar
(2009), € melhor seguir uma ordem logica (primeira combinagéo da esquerda para a
direita).

Figura 27 — Combinac8es de setas de direcdo

AR EEOEEIE
< s

Fonte: Adaptado Preece et al. (2005, p. 45-46).

Em grande parte das interfaces o mapeamento aplicado usa icones e
simbolos padrdes consagrados e utilizados nas interfaces da maioria dos sites, ndo
significando, entretanto, que se deve imitar esses icones. Podem-se criar novas
simbologias que utilizem uma logica facil de interpretar pelo interagente, seguindo
certa metafora que esteja sendo aplicada na interface (demonstrado na interface da
fig. 23), relacionada com o dia a dia do interagente (um livro para representar uma

biblioteca, uma televisao para representar um video).
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Essa abordagem de interfaces baseadas em metéaforas de imagens da
realidade precisa ser planejada, pois a simples traducdo de objetos analdgicos para
o meio digital pode fornecer interfaces monétonas e previsiveis (op. cit., 2009) ao
EVC, fato este confirmado por Johnson (2001), quando afirma que metaforas
baseadas em identidade completa nada tém de metafora. A reproducdo
tridimensional de ambientes reais, como shopping-centers e pracas na tela do
computador, desestimula interagentes que experimentaram ambientes coletivos
virtuais formados por uma imitacdo da realidade, pois tais ambientes exigem
contemplacdo, ndo conseguindo o interagente entrar no estado necessério para a
convivéncia e aprendizagem numa tela de computador: a imersdo. O caminho mais
promissor mistura um pouco de realidade com abstracionismo, lembrando ambientes
de sonhos. Talvez com o aumento da significacdo social da interface, a mudanca do
enfoque da contemplacdo para o da imersdo seja a chave de uma nova metéfora

para uma interface de ambiente coletivo (NEVES, 2006).

Segundo Morgado (2009), o aspecto da imersdo ndo pode ser subestimado.
O fato de atores sociais participarem de um jogo ou estarem presentes numa rede
social e terem a nocdo de presenca imersiva, isto é, se sentirem presentes sem
estar fisicamente presentes (como num sonho), e se comunicarem, aumenta 0S

potenciais educativos dessas tecnologias digitais.

Nesse aspecto, o0 autor afirma que os mundos virtuais, que misturam sonho e
realidade através de simulagées com imagens 2D e 3D, podem em muito auxiliar na
formacdo de professores, pois essas simulacdes oferecem aspectos contextuais,
permitindo que os professores atuem em contextos de ensino reais. Este tipo de
atividade, em que se cruzam o real e o virtual, € um exemplo de imersao das TIC no

processo educativo que precisa ser mais investigado e aproveitado.

Em relacdo a aspectos da construcdo de espacos de aprendizagem, a
possibilidade de trabalhar com metaforas que misturem realidade com sonho
também é confirmada por Torrezan e Behar (2009, p. 49), ao afirmarem que talvez
seja interessante romper um pouco o padrao e motivar o aluno a descobrir caminhos

em uma interface diferenciada:

A “ruptura” das simbologias padrédo colabora para que o aluno pense sobre
as suas acdes e ndo somente sobre seu objetivo. Além disso, auxilia na
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valorizagdo da trajetéria do usudrio e ndo apenas na obtengcdo de uma
determinada conquista.

Essa abordagem de interface possibilita que o aluno se sinta desafiado, como
em um jogo de videogame, em que € importante ganhar, mas também sente prazer
em jogar. Cita-se como exemplo de interfaces que fogem do padrédo a imagem da
fig. 28:

Figura 28 — Interfaces elaboradas com icones que rompem a simbologia padréo
k Desafio Ruptura PeDENGN J Botéo de

. ' acessoa
pagina do
. texto

(Figura 13).

Botao
voltar

Fonte: Pedesign (2007, online).

Segundo as autoras, nestas duas interfaces, figuras 26 e 27, ocorre uma
ruptura das simbologias padréo, necessitando que o interagente reflita e interaja
com a interface para desvendar sua navegacao. A aplicacdo de uma lbgica
facilmente interpretavel pelo interagente é o segredo da usabilidade, e o grau de
usabilidade de uma interface dependera principalmente da légica aplicada ao seus
elementos, tanto na utilizacdo de simbolos padrao quanto na ruptura, conforme a fig.
29:

Figura 29 — Interface elaborada com icones padréo e com problema de légica

L Desafio Navegagao P€D€.I'|Gn_. J Barra de rolagem

responsavel pelo
gradativo
surgimento de
texto de apoio

Botao

g Navegacao

Responsavel por Responsavel por
tornar invisivel a tornar visivel a
flecha superior ‘ flecha superior
esquerda. \ . ' esquerda

A

Fonte: PEDESIGN, (2007, online).
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Para Torrezan e Behar (2009), a interface representada na figura 28 utiliza
uma simbologia padrdo, mas ndo possui boa usabilidade ao ndo aplicar uma logica
de facil interpretacdo nos icones. Cada flecha possui uma funcdo diferente e
inusitada, atrapalha a navegacdo do interagente que tenta acesso a um texto de
apoio. Apoés tentativas frustradas, o interagente consegue acessar o texto por meio
da barra de rolagem localizada a direita da tela. As autoras da teoria construiram
essa interface como um desafio do objeto de aprendizagem Pedesign (2007) e foi
elaborado justamente para alertar sobre a importancia da l6gica aplicada aos
elementos de uma interface, independentemente da utilizacdo de icones padrdo ou

inovadores.

Essa preocupacao levou ao desenvolvimento do conceito de affordance, que
significa o atributo de um objeto que permite que as pessoas saibam como utiliza-lo,
a partir de uma pista indicada na imagem (PREECE et al., 2005), entendida pela
percepc¢ao do interagente do objeto. Por exemplo, um botdo do mouse nos convida a
pressiona-lo (ativando o clique) pela forma como esta fisicamente posicionado. O
termo foi cunhando por Gibson (1977) ao tratar sobre o design de objetos de uso
diario. Quando o affordance de um objeto fisico é Obvio, facilmente se interage (a
macaneta que se puxa, a alca da xicara que se segura). O conceito € utilizado para
descrever como objetos de interface deveriam ser projetados de maneira a tornar

Obvio o que se pode fazer com eles.

E possivel perceber as implicacdes da teoria do affordance se avaliar a
necessidade de considerar a percepcdo do interagente quanto aos elementos
graficos e os recursos interativos existentes na interface digital e sua relacdo com os

objetivos didéaticos da interatividade do aluno com os recursos do ambiente digital.

Segundo Torrezan e Behar (2009), o design de interfaces graficas €
responsavel pela traducdo da plataforma técnica em uma linguagem acessivel ao
interagente. Na analise de interfaces de EVC, é necessario que a producédo dessas
interfaces de aprendizagem também utilize a percepcdo do aluno dos objetos no
ambiente e conceituagbes pedagolgicas na sua elaboragdo. Assim, “elas
possibilitardo ao aluno a construcdo do seu conhecimento e ndo simplesmente a

comunicacdo de uma informacgéo” (op. cit., 2009, p. 50).
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Essa compreensdo é confirmada por Gibson (1979), quando propde um
modelo de andlise da percepcdo desenvolvido a partir do conceito de affordance
(GIBSON, 1977). O autor observa que a possibilidade de interacdo latente com o
ambiente, mesmo com cAdigos claramente identificaveis, depende da capacidade do

interagente em utiliza-lo.

Muitos ambientes virtuais tendem a refletir as necessidades e aspiracdes dos
programadores e dos autores/conteudistas do ambiente, mais do que as
necessidades do interagente final, e ndo consideram a percepcao de quem utiliza. E
preciso investigar como os interagentes percebem e interagem com o0s elementos

nas interfaces digitais.

Nesse sentido, a necessidade de elaborar ambientes e materiais educativos
digitais que contemplem tanto a clareza na compreensdo dos elementos visuais
dentro da interface quanto os objetivos da interatividade e da aprendizagem, como a
percepcdo do aluno com relacdo a essa interatividade latente, associada aos
elementos comunicacionais e didaticos, demonstra a necessidade de uma
integracdo dos fatores técnicos, gréficos e pedagdgicos na construcdo de EVC

através de um design pedagodgico.

c) Interacédo e interatividade

Os conceitos de interacéo e interatividade utilizados pelo design pedagdgico
se baseiam na definicdo de Piaget (1974), que considera interacdo como uma
relacdo entre individuos, e de Lemos (2002), segundo o qual interatividade é
compreendida como a relacdo entre individuos e a maquina. Conforme Bidarra
(2009, p. 365),

um sistema tecnol6gico interativo significa a capacidade para fornecer
informacdo como resultado da introducdo de dados, num processo
resultante de realimentacao algo sustentaveis e algo imprevisiveis. Envolve
a capacidade para mudar o raciocinio do utilizador, de o interromper e o
surpreender genuinamente ao propiciar situa¢des inesperadas.

Para Lemos (2002), a interatividade, refere-se ao ambito digital, um tipo de

relacdo tecnossocial entre homem e maquina, por meio de interfaces graficas.
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O planejamento da interagdo e interativade de EVC requer uma analise a
respeito da futura acao do interagente no decorrer da sua exploracéo das interfaces,
e um meio de chegar a esse conhecimento € planejar essa possibilidade de acéo
utilizando um modelo conceitual. Através do modelo conceitual é possivel identificar
0 que os interagentes fardo para conseguir realizar suas tarefas no ambiente, como
pesquisar na Web, navegar no ambiente, comunicar-se por e-mail (TORREZAN;
BEHAR, 2009).

Segundo Preece et al. (2005), modelo conceitual € “uma descrigdo do sistema
proposto — em termos de um conjunto de idéias e conceitos integrados a respeito do
que ele deve fazer, de como deve se comportar e como deve se parecer — que seja
compreendida pelos usuarios da maneira pretendida’. Ele deve ser baseado na

necessidade do interagente.

Desenvolver um modelo conceitual de um EVC para aprendizagem implica
visualizar a interface proposta, baseando-se nas necessidades do interagente, nos
recursos disponiveis no ambiente digital (interfaces de hipermidia, ferramentas
online de autoria), e outros requisitos, com realizacdo de testes ainda na fase de
desenvolvimento, tendo como ponto central decidir o que os interagentes fardo para
conseguir interagir com os artefatos digitais. Por exemplo, se irdo pesquisar
(aprendizagem por referenciagéo), abrir e-mails, (aprendizagem colaborativa/social),
ver um video (aprendizagem reciproca), levando em conta qual a melhor ferramenta
online que daria suporte a essa tarefa, identificada através de abordagens de

aprendizagem, ja descritas neste estudo.

ApoOs os tipos e estilos de interacbes e interatividades serem definidos, o
design do modelo conceitual passa a ser pensado em termos de solugcdo concreta
(PREECE et al., 2005). Isso representa determinar o leiaute da interface e seu
comportamento, com a criacdo de varias opcdes para se detectar os pros e 0s

contras, até decidir-se qual a melhor.

Preece et al. (2005) dividem os modelos conceituais em trés categorias:
baseados em atividades, objetos ou mistos. A primeira categoria, os modelos

conceituais baseados em atividades, séo descritos conforme o Quadro 13:
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Quadro 13 — Tipificacdo de modelos conceituais baseados em atividades

Modelo conceitual Descricao

Trabalha-se diretamente com programacdo. O modelo conceitual descreve
como os interagentes realizam suas tarefas, instruindo o sistema sobre o que

Instrucéo P . X - . - X
& fazer. E responsavel por uma interatividade rapida e eficiente por meio de
ferramentas como e-mail, processadores de texto, entre outros.
O sistema atua como um companheiro e ndo apenas como maquina que
c . responde a comandos. E baseado no didlogo entre pessoas, ferramentas de
onversagao busca, ajuda, menus de reconhecimento de voz, agentes virtuais, entre

outros. A vantagem desse tipo de modelo conceitual é possibilitar que as
pessoas interajam com um tipo de agdo a que ja estdo acostumadas.

Possibilita que o interagente explore o material digital por meio da navegacao
em um ambiente virtual parecido com aquele que ele ja esta habituado no
mundo analégico. Evidencia-se a necessidade de o design de interface
grafica do material educacional estar centrado no interagente. Uma vez bem
Manipulagéo projetado, ele servira de apoio ao seu aprendizado, ja que o interagente
facilmente compreendera a logica do sistema, percebera a localizacdo e
distincdo das ferramentas disponibilizadas e o0s possiveis caminhos a
percorrer, bem como as formas de comunicar-se por ela. Por outro lado, uma
simples falha sera responsavel por seu desestimulo e pelo consequente
déficit no processo de aprendizagem, podendo ainda resultar na rejeicdo do
referido material.

e navegacao

Possibilita que os interagentes realizem uma navegacdo exploratéria por
meio de pesquisas semelhantes as vivenciadas em experiéncias reais como
e pesquisa pesquisa em livros e bhibliotecas. Eles vasculham o local para visualizar as
opcoOes oferecidas e descobrir qual Ihes servira.

Exploracéo

Fonte: Adaptado de Preece et al. (2005)

Na segunda categoria de modelos conceituais baseados em objetos, a
interface remete a objetos ou artefatos comuns, como uma ferramenta, um livro ou

um veiculo, objetos estes conhecidos e utilizados pelo interagente no dia a dia.

O melhor tipo de modelo conceitual a ser utilizado em uma dada aplicacao
depende da natureza da atividade, do publico-alvo e do objetivo, podendo-se optar
por formas hibridas que combinem diferentes estilos de interacdo. Conforme
Torrezan e Behar (2009), este modelo pode tornar o material digital mais completo,
principalmente quando se trata de EVC utilizado na aprendizagem, pois dessa forma

abordaria um numero maior de perfis de alunos.

Para as autoras, pode-se optar por organizar modelos conceituais na forma
de metaforas de interface, baseando-se em modelos que combinem padrdes
cognitivos comuns a novos conceitos. Os exemplos de mover um arquivo para a

lixeira ou clicar num icone de borracha para apagar sao bem classicos.
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Em trabalho anterior, constatou-se que trabalhar com padrdes cognitivos
comuns atraves das metaforas de uso universal favoreceu a expansdo e o
desenvolvimento rapido da interface grafica digital no mundo. O que se aprende num
programa serve para se trabalhar em outro: um icone de lixeira tem a mesma funcao
em qualquer computador e em qualquer cultura onde é utilizado. Isso permitiu a
criagdo de sistemas operacionais graficos como o Mac OS e Windows, plataformas
gue possuem padrdes de aprendizagem nas quais o conhecimento de um programa
serve para manipular outro, adotando convencgbes e protocolos que facilitam a
aprendizagem e tornam possivel ao computador dar suporte a tantos processos
diferentes. Esse entendimento possibilita ao interagente entender melhor o sistema,

0 que esta fazendo e um maior controle de suas acoes.

E preciso ter atencéo ao lancar mao de uma metéafora de interface para néo
“digitalizar” de maneira direta 0 mundo real, ignorando experiéncias possiveis no
ambiente virtual, pois a metafora ndo pode ser utilizada para limitar a criatividade do
designer, apenas para contextualiza-la. Para Johnson (2001), este é um problema
que o design de interface tem de enfrentar, pois as experiéncias de reproducdo de
ambientes reais ndo funcionam como ambiente de convivéncia coletiva digital.

Johnson (2001, p.169) evidencia esse mesmo problema:

a simulacdo detalhada de um espaco fisico faz um trabalho pior na
representacdo de uma quantidade menor de informacédo do que a metéafora
visual baseada num elo associativo abstrato. Uma galeria de arte poderia
parecer um conceito ideal para um tributo a Leonardo da Vinci em
multimidia, mas a metéfora simples de uma arvore se prova mais eficiente.
Em design de interface, como em arte moderna e em ficcdo barata, realismo
pode as vezes ser uma vulnerabilidade.

Uma forma de fugir da reproducéo literal da realidade em uma metafora sdo
0s modelos conceituais baseados em interatividades. Nestes modelos, em vez de se
reproduzir numa metafora uma floresta brasileira para estudar sua fauna e flora,
projeta-se uma simulacdo com uma navegacdo em hipermidia utilizando diferentes
tecnologias que permitam passeios e fotografias virtuais (TORREZAN; BEHAR,
2009).

Pela abrangéncia de parametros descritos nos dois fatores apresentados
neste topico sobre imagem e navegacgdo, percebe-se que o0 planejamento
pedagdgico nado € iniciado na docéncia ou no uso do EVC, mas na sua elaboragéo:
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Torna-se necessaria a formacdo de uma equipe interdisciplinar, [...],
integrada por pedagogos, professores, educadores, designer, técnicos em
informatica, programadores e conteudistas. A partir de entdo é possivel
refletir sobre as experiéncias a serem abordadas e sobre as préticas
pedagdgicas mais indicadas para determinado publico-alvo e planejar a sua
aplicagdo por meio de parametros técnicos relacionados (op. cit., 2009, p.
53).

Este estudo acrescenta mais um elemento a ser considerado como parametro
na elaboragcdo de um EVC, isto €, na fase de pensar nas atividades e recursos que
os alunos utilizio no ambiente e material educacional digital: as interfaces de
hipermidia e ferramentas online, identificadas a partir de abordagens de
aprendizagem. Esta forma de abordagem facilita o entendimento pelo professor
dessas ferramentas tecnoldgicas a partir de uma légica educativa.

A necessidade dessa abordagem foi constatada ao observar lacunas
existentes na literatura sobre uso e apropriacado de ferramentas online colaborativas
e artefatos cognitivos. A falta de estudos criticos sobre interfaces de hipermidia, seu
conteudo e ferramentas online reflete a falta de estabilizacdo do ambiente no qual
esses novos EVC e a aprendizagem ainda proliferam. Isso tem gerado um ambiente
em que o excesso de informacdo e a emergéncia de novos recursos sao uma
constante, com suas multiplas linguagens advindas das TIC em que qual os meios
audiovisuais se firmam como preponderantes. E preciso conectar a educagio com a
geracdo atual de jovens e criangcas nascidas nesse tempo acelerado pela interface

digital.

N&o surpreende, portanto, existirem tantas ferramentas online disponiveis
com diferentes tipos de abordagens de aprendizagem no universo da Web 2.0 que

ainda nao foram apropriados pela educagéo.

Aprender a trabalhar o conteddo das interfaces de hipermidia e das
ferramentas online existentes na Internet € o primeiro passo para alcancar e superar
a lacuna entre os valores educacionais ainda néo totalmente potencializados e

reconhecidos nas tecnologias digitais de comunicag&o e informagéo.

As perspectivas construtivistas de uso das ferramentas cognitivas levam a
constatar que essas diferentes interfaces colaborativas, coletivas e interativas e suas
ferramentas online favorecem o processo educativo ao possibilitar avancos na
aprendizagem. Isso € possivel através do uso das diversas fontes, recursos e

ferramentas online que permitem lidar com todos os tipos de configuragoes
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possiveis, bem como trabalhar comunidades de prética utilizando hipermidia
educativa e diversos artefatos digitais em funcdo de uma atividade, levando em
conta o contexto e a cultura na qual tém lugar, proporcionando a interacdo social
(JONASSEN, 2000).

Nessa perspectiva, alguns caminhos de uso de TIC na educagdo sao mais
promissores que outros, e as perspectivas construtivistas baseados na reflexado e
comunicacdo de ideias sdo muito promissoras. Desse modo, trabalhar modelos de
aprendizagem sustentados pelo argumento de que o conhecimento € consequéncia
de uma construcdo de significados, resultante da reflexdo e integracao ativada pelo
aprendente, aliada a nocdo de experiéncia social e ao pensar no seu proprio
processo cognitivo, adquire um valor preponderante (BIDARRA, 2009) e pode
facilitar aos professores lidar com esse cenario de excesso de informagdo. E
possivel, portanto, pensar na interface da hipermidia ndo como fonte de
conhecimento a partir da qual se aprende, mas numa perspectiva de incorporar
competéncias cognitivas nas quais professores e alunos se tornem aptos a aprender
através do processo de construcdo de interfaces e materiais didaticos (JONASSEN,
2000).

b) Organizacdo do conteudo

O objetivo de um material educacional digital deve ser propiciar uma
aprendizagem significativa sobre os conteudos de um curso e permitir que o
interagente entre em contato com um conteddo de maneira autbnoma, sem tentar
convencé-lo de nada, tornando possivel uma reflexdo a partir desse contato. Dessa
maneira serd possivel que o interagente tenha uma acdo “critica, avaliativa e
conclusiva” (TORREZAN; BEHAR, 2009, p. 54), procurando elaborar seus proprios

conceitos a partir da interatividade com os contetudos do EVC.

Ao entrar em um EVC, o interagente precisa assimilar informacdes e agir a
partir delas, e ndo segundo elas, tornando-se sujeito do seu proprio aprendizado.
Essa concepcédo educacional, utilizada na Teoria do Design Pedagogico, € mal
interpretada pelos educadores, pois nao significa que o aluno deve “aprender

sozinho”, mas sim “encontrar liberdade para que, a partir da interatividade com o
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material disponibilizado e da interacdo com colegas e professores, construa as suas
proprias conclusdes e encontre seus proprios caminhos” (op. cit.,, 2009, p. 54). Ao
professor cabe indicar as fontes de informacdo e organizar o caminho ao conteudo
de modo que o aluno encontre situagdes em que possa interagir, contra-argumentatr,

desequilibrar-se, assimilar, reequilibrar-se e construir.

Esse entendimento é confirmado por Pontes et al. (2009), quando afirma que
nao se deve anular a experiéncia do interagente. A eficacia da navegacdo é maior
quanto mais interatividade estiver disponivel. Dessa forma, na mediagéo pela TIC, o

conhecimento do interagente e suas interpretagdes devem ser valorizados.

Segundo Luesch-Reis (1991), dessa forma pode-se verificar a importancia do
dialogo entre o conteudo do EVC e o pensamento do aluno, consagrada mediante
uma “comunicacdo didatica”, formada a partir da unido de dois conceitos: a)
comunicacdo, que possibilita comunicar e gerar e troca de informacdes entre dois
sujeitos, entre dois sistemas epistémicos® ou duas mentes; b) didatica, pois,
tratando-se de um AVA, ha necessidade de uma comunicacéo voltada a construcao
organizada de modo a gerar reflexdes criticas no interagente e que este possa
interagir com novos elementos, assimilar, interiorizar e apropriar-se de novos
conceitos. Luesch-Reis (1991) afirma ainda que para a comunicacdo ser
considerada didatica, isto €, propiciar aprendizagem e ndo apenas comunicar, €
preciso considerar duas relacdes existentes na comunicacao: a relagéo de ajuda e a

relativizacdo do discurso (Quadro 14):

Quadro 14 — Relagfes existentes na comunicacdo para que ela possa ser considerada didatica

Relacédo Descricao

Durante esse intercambio de informac8es, pode haver um momento
em que algum elemento do discurso de um agente emissor seja
desconhecido pelo repertério do agente receptor, o que Luesch-Reis
(1991) denomina assimetria do discurso. O esfor¢o realizado pelo
agente emissor para o0 receptor assimilar o novo elemento e se
apropriar dele gera uma relacédo de ajuda.

Relacéo de ajuda

O objetivo principal € a construgdo do conhecimento. Torna-se
necessario que o agente emissor exponha as informagcdes de modo a
facilitar a critica pelo agente receptor, para informa-lo de maneira clara
e logica, evidenciando a relativizagdo do seu discurso. Essa postura ird
permitir que os novos conceitos sejam refutados pelo receptor.

Relativizac&o do
discurso

Fonte: Adaptado de Torrezan e Behar (2009).

2! Sistema epistémico envolve a relagdo entre o grau de comprometimento do falante/escritor e as inferéncias a
partir de outras informacdes disponiveis (fatos conhecidos e/ou evidéncias) (PINA, 2008).
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Torrezan e Behar (2009) destacam a necessidade de, no momento da relagéo
de ajuda, a estrutura do EVC propiciar dialogo entre o sistema e o interagente, de

modo que a assimetria seja considerada um desafio e este sinta-se instigado.

Sobre o aspecto da relativizagdo do discurso, observam que a comunicacao
didatica precisa ser de facil interpretacdo pelo interagente e compativel com seus
sistemas cognitivos®?, propiciando clara interpretacdo, sem duplo sentido, facilitando
o0 entendimento e a interpretacdo critica do aluno. Portanto, uma linguagem
acessivel propicia interacdo entre interagente e o EVC e incentiva atitudes racionais

e a expresséo pela linguagem.

Para Pontes et al. (2009), essa interacdo pode ser mais consistente se
houver um integracéo entre professor-aluno-conteudo, para estabelecer uma relacao
interativa e dialdgica entre os atores do processo de comunicagdo: interagentes,
mensagem e atividades que dao um sentido pedagdgico aos objetivos e ao préprio

processo como experiéncia de aprendizagem.

O entendimento entre o conteddo e o design grafico deve ocorrer para
demonstrar a totalidade do material digital, e possuir certa relacdo de independéncia
em relacdo ao todo. No caso de materiais didaticos digitais, essa preocupacao vai
além, pois, conforme Bidarra (2009), na concepcdo de um EVC é necessario numa
primeira fase desenvolver a usabilidade do sistema e das interfaces, no sentido de
melhorar o diadlogo usuéario-maquina e, numa segunda fase, promover a
comunicacdo didatica entre interagentes dentro da comunidade orientada para a
aprendizagem a distancia. A fig. 30 mostra um exemplo da aplicacdo desses

parametros em uma interface:

Figura 30 — Design de interface elaborado
a partir do planejamento do contetido

Fonte: Pedesign, (2007, online).

22 A organizacdo de um sistema cognitivo define um dominio de interaces em que pode atuar com relevancia a
manutencdo de si mesmo, sendo o processo de cognicdo a atuacdo ou conduta real (indutiva) neste dominio. Os
sistemas vivos sao sistemas cognitivos, e a vida é um processo de cognicdo (MATURANA apud CASAS, 1999).
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A figura 30 apresenta uma interface grafica elaborada para apoiar o
planejamento do conteddo deste objeto de aprendizagem, a fim de que os
conteudos sejam acessados aleatoriamente pelo interagente, de forma que cada
circulo corresponda ao icone de um desafio (atividade). A intencdo de metaforas
abstratas de interface é possibilitar desafios, pois, para Torrezan e Behar (2009, p.

57), € necessario

que esses dois elementos (contetdo e design grafico) sejam organizados
para que proporcionem ao usuario situacfes de aprendizagem,
contemplando o que se considera design pedagdgico. O esperado é que 0
material seja organizado de modo a incentivar a reflexdo e instigacdo do
usuario.

A critica de Bidarra (2009) a maioria dos sistemas hipermidia existentes
atualmente é que s6 oferecem ambientes designados de “reativos”, com menu auto-
referenciados (apontar o mouse, clicar no link e acessar o link com outro menu).
Para que o material didatico digital forneca real interacdo e interatividade, o EVC
deve funcionar como extensdo da capacidade cognitiva dos interagentes, seja
professor ou aluno que esteja participando do processo de comunicacao didatica.

Conforme a Teoria do Design Pedagdgico é necessario que a metodologia
usada na comunicacdo e organizacdo de conteudos didaticos “propicie reflexbes
criticas por parte do aluno, que deve ser capaz de assimila-lo e construir seu proprio
conhecimento” (TORREZA; BEHAR, 2009, p. 57). Segundo as autoras, as vezes
ocorre de conceitos serem comunicados ao aluno, que precisa somente acreditar e
seguir. Dessa forma, o aluno adquire conhecimento, mas ndo obtém a uma
aprendizagem significativa®, ndo construindo um sentido para o conhecimento. Nas

figuras 31 e 32 verifica-se uma aplicacdo da contextualiza¢do do conteudo:

2% Baseando-se na teoria de Ausubel e Piaget, a aprendizagem seré considerada significativa no momento em que
o0 processo de modificacdo do conhecimento prevalecer sobre 0 comportamento externo e apenas observavel (op.
cit., 2009).
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Figuras 31 — Contelido contextualizado com imagem e com animacao
t Desafio Teoria Pura e Experimentagao PEDESIGN J

Desafio A

PLANO INCLINADO Analisemes o compertamento de um bloce de massa m apelade sobre um plang
inclinado dngulada em relagio a horizontal; desprezemos os atritos.

Conforme podemos observar na figura, as forgas que
atuam sobre esse corpo sfo:

=l

* P: forga de atragdo gravitacional (forga PESOQ);

* N: forga de reagdio ao contato do bloco com a
superficie de apoio (forga NORMALL

(A)

Figuras 32 — Contelido contextualizado com imagem e com animacao

oL

L Desafio Teoria Pura e Experimentagao PEDGJ’]G]']_. J
Desafio A
PLANO INCLINADO Atividade 1:

Um corpe de massa m = 10kg esta apoiado num plano inclinade de 300 em relagao
a horizontal, sem

atrito, e & abandonado ne ponto A, distante 20m do selo . Supondo a aceleragio da
gravidade no local de

mbdulo g = 10m,/'s2 , determinar:

a) a aceleragio com que o bloce desce o plang;
b} a intensidade da reagdo normal sobre ¢ bloco;

©) o tempo gasto pelo bloco para atingir
o ponto B;

d) a velocidade com que o bloce atinge 0
o ponto B. e e
EL)

Fonte: Pedesign (2007, online).

Pagina 5

Nas interfaces das figuras 30 e 31, as autoras demonstraram que embora o
conteudo abordado seja o mesmo, o da figura 30 apenas possibilita que o
interagente interprete a imagem fornecida a partir de seus conhecimentos
construidos sobre o referido estudo. Ja o da figura 31 permite que o aluno manipule
uma animacao, ou seja, ele pode realizar experiéncias, investigando relagdes entre

os elementos estudados e construindo conhecimento.

Bidarra (2009) afirma que tdo sO0 0 acesso Oou a nhavegacao por um
determinado conteddo ndo é suficiente para a autoaprendizagem. Somente a
participacdo ativa do aluno na manipulacdo dos conteludos, seja animacao, videos,
jogos ou uma interface interativa e desafiadora, garante design de interacao.
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2.3.3 Parametros de avaliagdo materiais educativos digitais baseados no

design pedagogico

Para elaborar os parametros norteadores gerais da avaliacdo de materiais
educativos digitais baseados no design pedagdgico utilizados no instrumento de
analise dos modulos de aprendizagem do PROUCA, foi realizada uma triangulacéo
do referencial tedrico que engloba os parametros imagem, navegacao, interacao e
interatividade e organizacdo de conteudo, integrados aos parametros EVC e

competéncias comunicacionais.

O estudo de ferramentas cognitivas online foi integrado ao parametro

“Interacdo e Interatividade”, como um fator na escolha da abordagem de
aprendizagem na analise do modelo conceitual utilizado, e os conceitos de EVC e
competéncias comunicacionais foram acrescentados ao parametro “organizacao do

conteudo”, na analise do ambiente de aprendizagem (Quadros 15 a 21):

Quadro 15 — Pardmetro Imagem

Conteudo Design de interfaces

Devem estar aplicadas de modo a apoiar
praticas pedagdgicas e ndo simplesmente como
forma de apresentar uma informacao,
possibilitando que o interagente seja capaz de
interpreta-las segundo o0s seus conceitos
previamente construidos sobre determinado
assunto.

Utilizar imagens estaticas (imagens gréaficas e
videos) e interativas (animag8es e simulagdes)
de modo que o interagente possa criar e testar
hipéteses ao longo dos seus estudos.

Contextualizadas nas interfaces na cultura do
interagente e/ou no assunto a ser abordado pelo
material.

icones que se relacionem com os signos do
interagente e com a composicdo grafica da
interface, de modo a contemplar o conceito de
relevancia.

icones de alta e baixa iconicidade, de modo a
apoiar as praticas pedagodgicas aplicadas ao
contetdo.

Fonte: Adaptado de Torrezan e Behar (2009).
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Quadro 16 — Pardmetro Navegacao

Conteldo

Design de interfaces

Escolher um tipo de navegacdo (linear, néo
linear, mista, breadcrumbs) ou planejar a
alternancia entre diferentes tipos de navegacdo
de modo a possibilitar ao aluno uma postura
autbnoma e investigativa na maior parte do
tempo.

Aplicar uma estrutura navegacional compativel
com o nivel de conhecimento do interagente a
respeito da utilizacdo de ferramentas
informaticas.

Complementar os critérios de usabilidade com
0s seguintes fatores:

Navegacdo acentrada — A navegacgdo tem de
ser construida de forma que o usuario que em
uma pagina possa acessar qualquer outra
pagina dentro do EVC, pois ndo se sabe por
onde ele comegard a sua navegacao. Devem
ser elaboradas ferramentas de navegacéo, com
menus principais e menus secundarios.

Visibilidade - relacdo icone/funcdo que
desempenha.
Feedback — conciliar a expectativa do

interagente com a funcdo dos botbes de
navegacao.

Mapeamento — optar pela utilizagcdo de uma
simbologia  padrdo, pela ruptura das
representacdes padrdo, ou ainda pela mistura
entre esses elementos.

Consisténcia — evitar a simples digitalizagdo do
mundo real.

Elaborar estratégias de affordance (fornecer
pistas a respeito do significado de um
determinado elemento da interface).

Priorizar a contemplagédo dos seguintes critérios
de usabilidade:

Conducédo — orientar o interagente (ajuda) no
decorrer de sua exploracdo pelo material
educacional digital. Portanto, torna-se
interessante a implementacdo dos chamados
“materiais de apoio”: biblioteca, guia do professor,
glossario, entre outros, que auxiliam o interagente
no decorrer da sua navegacéo pelo material.

Carga de trabalho — planejar uma carga de
informacao sem excesso em cada interface.

Controle explicito — possibilitar ao interagente o
controle sobre suas acbdes e uma eficaz
comunicacao interagente-sistema.

Adaptabilidade — contextualizar as interfaces na
cultura do interagente.

Gestdo de erros — projetar o sistema de modo
que seja capaz de identificar, informar e consertar
possiveis erros.

Consisténcia — contemplar uma coeréncia entre
as informacdes, as padronizacbes e a logica das
interfaces.

Priorizar a contemplacdo dos seguintes critérios
de usabilidade:

Expressividade — estabelecer uma relacdo entre
os simbolos utilizados e o seu significado

Compatibilidade — criar componentes nas
interfaces responsaveis pela interacdo homem-
maquina e que sejam compativeis com o estilo e
a personalidade do interagente.

Fonte: Adaptado de Torrezan e Behar (2009).
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Quadro 17 — Pardmetro Interacdo e Interatividade relacionado a escolha do modelo conceitual

Definir este parametro significa escolher um tipo de modelo conceitual

Baseados em atividades Baseado em objetos Mistos
Instrucdo: a base estd na programacdo do | As interfaces remetem a objetos | Integrar 0s
sistema, que premedita uma interatividade | comuns de um certo cotidiano. | modelos
rapida e eficiente com o interagente. Uma | Por exemplo: adocdo de uma | conceituais

forma de aplicacdo € por meio de atividades
objetivas seguidas de feedbacks do sistema,
de modo que o interagente vai tomando
consciéncia do conhecimento que esta
construindo.

Conversacdo: possibilita a interacdo entre
colegas e professor, a interatividade homem-
maquina mediante agentes virtuais. Pode-se
aplicar esse tipo de navegacdo a atividades
em grupo, por meio de ferramentas sincronas
e assincronas. Os agentes virtuais, por sua
vez, podem auxiliar a trajetoria do interagente
por meio de feedbacks do sistema.

Manipulacdo e navegacdo: a navegacao €
baseada em metéforas de objetos analégicos.
Essa caracteristica pode ser utilizada para a
conquista de uma boa interatividade homem-
maquina.

Exploracédo e pesquisa: a navegacao ocorre
de forma aleatéria, em que o aluno investiga o
conteddo a partir de desafios propostos. Essa
modalidade pode ser aplicada a atividades
investigativas e dissertativas.

metafora de interface ou icones
de alto grau de iconicidade.

baseados em
atividades aos
baseados em
objetos.

Fonte: Adaptado de Torrezan e Behar (2009).
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Quadro 18 — Parametro Interagdo e Interatividade relacionado a identificagéo
da abordagem de aprendizagem e potencialidades desenvolvidas

Trabalhar a elaboragdo de um modelo conceitual, isto é, na fase de elaborar as atividades que os
alunos fardo no ambiente e os recursos que sdo necessarios, é preciso identificar a abordagem de
aprendizagem e as potencialidades desenvolvidas. Esta forma de abordagem pode facilitar a adeséo
do professor ao perceber uma ferramenta online dentro de uma légica educativa e as
potencialidades desenvolvidas por esses recursos das TIC.

Identificar o modelo conceitual a partir de ferramentas online identificadas e baseadas em

abordagens de aprendizagem e potencialidades desenvolvidas:

Aprendizagem
préatica

Aprendizagem
colaborativa e social

Aprendizagem por
referenciacéo

Aprendizagem
reciproca

O aluno aprende
fazendo.

Fazem parte os Wikis,
mapas conceituais,
portais colaborativos e
redes sociais de
intercAmbio de
conteudo e
participag&o social.

Estas ferramentas
potencializam a
capacidade de
investigacdo e a
proposicéo de
solucdes sobre temas
especificos, o didlogo
conceitual
interdisciplinar e a
metacognicao.

O aluno aprende
através da interacao
com 0s parceiros, com
énfase no processo de
aprendizagem a partir
de processos
comunicacionais entre
0s pares.

Exemplos: blogs,
microblogs, wikis,
chats, e-mail, portais
colaborativos, sites de
criacédo e
armazenamento de
videos e audios
(entrevistas, debates,
conferéncias,
reportagens,
apresentacdes) e as
redes sociais de
intercambio de

conteldo e participacdo

social.

As potencialidades
desenvolvidas por
essas ferramentas
podem variar conforme
a ferramenta, que vai
desde auxiliar, explicar,
ilustrar, relacionar e
contribuir para
amplificar acdes
estabelecidas pelos
professores, no avanco
das tarefas, além de
gestao de conteudo,
troca de ideias e
amplificagcdo da
capacidade de
entendimento da
realidade.

O aluno aprende
pesquisando, tendo
como énfase no
processo de
aprendizagem a
identificacdo e
organizacéo das fontes
de informacéo e
conhecimento.

Exemplos: sites de
busca de conteudos,
as bibliotecas virtuais,
0s repositdrios de base
de dados e os sites de
armazenagem de
videos e audio.

Potencializa a
capacidade de
identificar e organizar
conteudos relevantes
de informacéo e
conhecimento, de
maneira a obter um
repertério bibliografico
para auxiliar na
producéo individual e
coletiva do
conhecimento e
promover
aprendizagem
reciproca.

O aluno aprende
através do
compartilhamento.

Exemplos: os portais
colaborativos, os
videos educativos, os
wikis, os blogs,
microblogs, as
ferramentas de autoria
e edicdo de conteldo,
0S mapas conceituais
e as redes sociais de
intercambio de
contetdo e
participacdo social.

Dentre as
potencialidades
desenvolvidas por
essas ferramentas é
possivel citar o fato de
propiciar, contribuir,
desenvolver e
propulsionar didlogos
coletivos, colaborativo
e interdisciplinar; a
troca de ideias; gestédo
de conteudos;
investigacao coletiva;
visdo integrada dos
conteldos e a
metacognicao.

Fonte: Elaborador pelo autor, adaptado de Coll (2007).
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Quadro 19 — Parametro Organizacdo de Conteddo

Planejar o conteddo para possibilitar uma comunicacdo didatica, Isto é, um didlogo entre o
interagente e a teoria abordada, e ndo a simples comunicagéo de conceitos — comunicacao didatica.

Aplicar as seguintes relagcdes (sujeito-conteddo)

Relacao de ajuda

Relativizacao do discurso

Propiciar um didlogo entre o sistema e o
interagente de modo que o aluno se sinta
instigado pelos desafios, e ndo desestimulado.

Possibilitar que o interagente atue criticamente
sobre o conteldo como uma das formas de
construcdo do seu conhecimento. Desse modo
torna-se interessante a disponibilidade de
animacgfes e simulacdes interativas em que o
interagente  possa  elaborar/testar/reconstruir
hip6teses referentes ao contetdo estudado.

Fonte: Adaptado de Torrezan e Behar (2009).

Quadro 20 — Parametro EVC.

Além desses aspectos da comunicacdo didatica, € preciso observar o tipo de EVC utilizado. Esse
parametro, relacionado ao anterior, tem impacto sobre a aprendizagem ao permitir trabalhar a
perspectiva da comunicagdo interativa e da autoria e potencializar o desenvolvimento de

competéncias comunicacionais no professor.

EVC no formato de site

EVC no formato de portal

Este formato de espaco pode ser utilizado em
propostas de conteddos de aprendizagem
estaticos, como acervo de periddicos, projetos
de banco de dados de video ou &udio, cadastro
de dados para consulta, que ndo necessitem
manipulacdo ou intervencdo do interagente,
somente acesso.

Como exemplo deste tipo de EVC estdo os
espacos de revistas e periédicos, nas quais s6
€ possivel ler contetdos enviados pelo autor do
site.

Este formato de EVC é o mais indicado para
aprendizagem por permitir trabalhar contetdos
dinamicos, isto é, conteddos em que os alunos e
profesores podem receber, transmitir, manipular e
editar informacfes no ambiente, na perspectiva
da comunicacao interativa. Esse tipo de ambiente
possibilita o desenvolvimento de competéncias
comunicacionais de gestdo de conteudos e
recursos pelo professor, que pode configurar e
modificar o ambiente através de painéis de
configuracédo disponiveis no ambiente.

Como exemplo de EVC nesse formato é possivel
citar os sistemas de noticias utilizados por jornais
online, com espacos para noticias em diversos
formatos, blogs de colunistas, espacos para
interacdo com o leitor e conexdo em redes
sociais, que podem ser adaptados para projetos
educativos.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Quadro 21 — Pardmetro Competéncia Comunicacional

Esse parametro, relacionado ao anterior, permite identificar se um ambiente facilita a construgéo
mensagens em ambientes digitais e a capacidade do professor de transpor e recontextualizar
conteddos em situagdes comunicacionais interativas de organizacdo e elaboracdo de conteldos
didaticos digitais.

Desse modo, permite analisar as potencialidades de um ambiente de desenvolver no professor a
capacidade de gestdo e elaboracdo de contelidos digitais de forma educativa, que envolvam a
manipulacdo e construcdo do conhecimento na perspectiva da autoria, € ndo somente na
disponibilizacéo do acesso a informacéo.

As ferramentas cognitivas que desenvolvem essas potencialidades estdo configuradas como de
aspectos sociocognitivistas e desenvolvem competéncias para construir e gerenciar espacos de
aprendizagem e possibilidades de buscar, representar, processar, transmitir e compartilhar
informacao, interfererindo diretamente na capacidade do professor de mediar, planificar, orientar,
regular e ajustar os processos de ensino e aprendizagem e o uso da TIC como ferramenta didatica
(COLL, 2012; COLL; MONEREO, 2010).

Fonte: Elaborado pelo autor.

Esses parametros foram utilizados a fim de relacionar os fatores/classes e
categorias utilizadas no instrumento desenvolvido por este estudo para analise dos
modulos de formacdo do PROUCA descritos nos procedimentos de analise dos

resultados.
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3. ABORDAGEM METODOLOGICA

Neste capitulo apresenta-se a orientagdo epistemologica, o método de
pesquisa, o procedimento de coleta de dados, bem como o contexto, os atores
sociais e as instituicdbes envolvidas, o conteido dos moédulos de formacdo do

PROUCA e o procedimento de analise de resultados.

3.1 Orientacéo epistemoldgica

Este estudo trabalha com uma abordagem construtivista da utilizacdo de TIC,
compreendida como uma ferramenta cognitiva (JONASSEN, 2000). Esta abordagem
engloba os ambientes virtuais, 0s recursos, 0s contetdos e as atividades realizadas
nesse ambiente através da leitura/escrita hipertextual dos dados disponiveis no
EVC, utilizada para fins didaticos. Segundo Jonassen (2000), ao utilizar ferramentas
cognitivas, o conhecimento é construido, e ndo transmitido. Esta proposta permite
utilizar esses ambientes para estimular a reflexdo, manipulacéo e representacao do
conhecimento, e a aprendizagem com computadores. Essas ferramentas cognitivas

podem assumir diversas formas, e todas implicam a cognicao.

Para o autor, as ferramentas cognitivas ndo facilitam as tarefas, isto €, nao
sdo usadas naturalmente e sem esforco. Para os professores aprenderem com as
ferramentas cognitivas exige-se que eles pensem com mais dedicacdo sobre o
planejamento e a organizacdo do conteudo que precisa ser preparado do que
pensariam se preparassem uma aula sem essas ferramentas. No entanto, se
optarem por utilizar estas ferramentas para auxiliar no processo educativo, elas
facilitarao “a aprendizagem e os processos de construcao de significados” (op. cit.,

2000, p. 22), resultando na aquisicdo de competéncias pelo préprio professor.
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As ferramentas cognitivas sdo dispositivos do pensamento critico que
proporcionam ao professor competéncias de pensamento critico e comunicacional
(ibidem). Os professores ndo podem construir EVC para a aprendizagem sem
examinar de forma critica como as informac¢des séo dispostas, os tipos de interacdes
entre os alunos, e entre os artefatos digitais e 0s alunos. Isso necessita de

conhecimentos de aspectos comunicacionais desse processo.

Desse modo, a construcdo de um EVC é um desafio para qualquer professor,
pois € um elemento complexo no processo educacional, quando se utiliza o
interfaceamento pelos espacos de fluxo de informacdes digitais através de interfaces
de hipermidia de diversas atividades sociais com fins educativos, caracterizadas
pela multipla comunicacado, interatividade e nédo linearidade, sendo necessario,
portanto, considerar quatro dimensdes (WAQUIL; BEHAR, 2009): temporal/espacial;
tecnoldgica; sujeito e educacional.

Como o objeto desse estudo sdo os EVC, sera aprofundada a dimensao
tecnoldgica, necessaria tanto por questbes metodologicas quanto por tratar dos
potenciais de comunicacdo e do surgimento ambientes virtuais que permitem

interacao, interatividade e autoria com ferramentas tecnoldgicas/cognitivas.

Segundo Waquil e Behar (2009, p.151), no material educativo digital ha
espaco para “as trocas e enriqguecimento mutuo dos sujeitos”, nas quais 0s atores
sociais participam como autores na construgdo coletiva e individual do
conhecimento. Desse modo, os recursos de TIC sao utilizados para desenvolver
espacos de colaboracdo/cooperacdo, comunicacao interativa, hipertextualidade e
interacdo, através da leitura/escrita hipertextual dos dados disponiveis no EVC, e
sao suportados pela estrutura comunicativa das TIC baseadas em conexdo em rede
via Internet. Além de multiplas formas de comunicagéo, essa estrutura comunicativa
€ caracterizada pela convergéncia de midias a partir da conversdo de toda

informacéo (texto e imagem) em uma mesma linguagem, a hipermidia (ibid.).

Neste sentido, a investigacdo de ambientes de aprendizagem que dao
suporte a situacdes de educacdo presencial, semipresencial ou online requer
considerar uma integracdo entre elementos o0s comunicacionais e os fatores
graficos, técnicos e pedagogicos no desenvolvimento de EVC, aléem de considerar

0s potenciais de aprendizagem. Esta analise ampliada do problema busca tanto a
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elaboracao de parametros para a construcéo desses ambientes de forma a integrar
todos os elementos e fatores relacionados, como a identificacdo de competéncias

necessarias na formacéo de professores para lidar com essa complexidade.

Esta perspectiva é confirmada por Morgado (2009), ao constatar que é
preciso investigar tanto os efeitos e cognitivos, comportamentais (que dependem da
metodologia e do contexto), quanto o conteudo (associado a uma logica e contexto
de utilizacdo), os métodos de desenvolvimento tecnolégicos e humanos (forma e
contexto), seja pela observagdo, registro ou atuacdo sobre praticas pedagogicas

(observando a légica e o contexto em que se encaixam).

Através dessa abordagem é possivel compreender o EVC como um ambiente
complexo em que ndo se pode conceber o todo sem as partes e as partes sem o

todo, como afirma Morin (2011, p. 75):

o adquirido no conhecimento das partes volta-se sobre o todo. O que se
aprende sobre as qualidades emergentes do todo, tudo que n&o existe sem
organizacdo, volta-se sobre as partes. Entdo, pode-se enriquecer o
conhecimento das partes pelo todo e do todo pelas partes, num mesmo
movimento produtor de conhecimentos.

No entanto, segundo Morgado (2009), a investigacdo nao pode ser
panoramica ou ampla demais. A necessidade de buscar ao mesmo tempo uma viséao
mais abrangente, integrada (o todo) as mais especificas (partes), ocorre devido a
propria natureza do ambiente digital. Para o autor, para compreender melhor o
impacto pedagdgico-educativo dessa tecnologia € preciso utilizar diversas
“estratégias de investigacdo, das mais qualitativas as mais quantitativas, das mais
contemplativas as mais intervencionistas” (op. cit.,, online). Somente numa
diversidade de estratégias pode-se ampliar o conhecimento de forma abrangente
sobre o uso pedagdgico-educativo das TIC e refletir sobre as consequéncias das

incorporagdes da perspectiva comunicacional interativa na formagéo do professor.

E possivel verificar isso a partir das operacionalidades que ocorrem no
ambiente, tanto individuais como coletivas (partes/todo, comunicacdo um/um,
um/todos, todos/todos), com espacos para a acdo individual (partes), como no perfil
do interagente ou no diario de bordo e espacos de interagdo entre 0s sujeitos
(todos), como o chat ou forum (WAQUIL; BEHAR, 2009). Também é possivel

perceber essa complexidade durante o processo de aprendizagem, pois tanto o
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aluno aprende nas interagbes do ambiente quanto o professor pode adquirir
competéncias comunicacionais ao organiza-lo, de acordo com o modelo de EVC

escolhido.

A partir da observagédo dessas funcionalidades, constata-se a complexidade
do ambiente, ndo sendo possivel compreender o todo a partir de andlises parciais do
ambiente. A coleta de dados sobre aspectos graficos ou técnicos (interfaces de
hipermidia e navegacdo) aqui denominado parte, precisa ser completada com o
estudo da comunicacdo e do planejamento pedagdgico (espacos virtuais e
organizacdo da interacdo e da interatividade no ambiente) e da aprendizagem do
professor (aquisicdo de competéncias comunicacionais), denominado todo. Fazem
parte do processo de aprendizagem tanto as atividades dos alunos quanto os
recursos necessarios para essas atividades: as imagens, a usabilidade, a
organizacdo de conteudo, o tipo de EVC escolhido e o papel comunicacional do

professor como organizador de fontes de conhecimento.

Assim, triangular os elementos e fatores citados pode revelar aspectos
relevantes para a compreensao do uso pedagogico da TIC enquanto um processo
sistémico, integrado e organizado, indicando a necessidade de utilizar métodos de

estudos mistos.

3.2 Método: a pesquisa exploratério-descritiva

A estratégia de pesquisa utilizada neste estudo foi a pesquisa exploratério-
descritiva. A escolha desse método deve-se a necessidade de compreender o objeto
de pesquisa como um complexo em suas diversas dimensdes, com foco no estudo
da dimensdo tecnoldgica através dos processos comunicacionais de
interfaceamento digital de conteltdos e seus diversos elementos constitutivos. Ao
mesmo tempo, descreve-se a interface através da leitura hipertextual dos dados
disponiveis nos médulos de formacdo do PROUCA — Formacao Brasil, para fazer
um quadro dos fenbmenos apresentados, e com isso comparar os dados
encontrados com os parametros do design pedagdégico, a fim de mostrar como os

fatores estdo relacionados entre si. A utilizacdo da metodologia mista (estudos
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exploratorios e descritivos) proporciona maior facilidade no levantamento dos

fatores/classes e das categorias de analise.

Segundo Gray (2012), um estudo exploratorio-descritivo desvenda o que esta
acontecendo, levanta perguntas a respeito e € util guando néo se sabe o suficiente
sobre um fendmeno. Este estudo envolveu uma revisao da literatura dos temas de
espacos de fluxo e de comunicacdo, competéncias comunicacionais, interfaces de
hipermidia, ferramentas online e design pedagdgico. Foi realizada uma pesquisa
utilizando métodos mistos, para possibilitar um desenho transversal dos dados,
combinando estudo de caso (analise dos modulos) e pesquisas qualitativa-
descritivas. E possivel confirmar a importancia dessa abordagem triangular em Gray
(2012, p. 36):

[...] todos os métodos tém seus pontos fortes e fracos. Sendo assim, o uso
de mdultiplos métodos ajuda ndo apenas na triangulagdo dos dados, mas
também a equilibrar as potenciais fraquezas em cada um dos métodos de
coleta de dados.

Assim, a utilizacdo da metodologia de pesquisa exploratorio-descritiva mostra-
se ideal, pois a necessidade de identificar/explicar os diversos fatores que compdem
uma interface, da imagem a navegacdo, da organizacao do conteudo a interagdo e a
interatividade, do impacto cognitivo desses fatores no aluno, quanto a
aprendizagem, da reflexdo sobre as consequéncias dessas incorporacdes na
formacao do professor, demonstra a relevancia de investigagbes integradas e ao
mesmo tempo especificas para analisar todas as varidveis de dados.

3.3 Procedimentos de coleta de dados

O procedimento de coleta de dados neste estudo foi realizado através da
leitura hipertextual do ambiente, sem a presenca de usuario, por meio de medidas
nao invasiva, e conforme Gray (2012, p. 342), indicado para “fontes nao reativas,
que independem da presenca do pesquisador”; incluem evidéncias documentais,

fisicas e andlise de arquivos, no caso deste estudo, em arquivos digitais. Este



123

método de coleta de dados permitiu o registro de informacdes do EVC e a geracao
da coleta de dados sobre aspectos graficos, técnicos, pedagogicos e

comunicacionais.

O instrumento de coleta de dados foi composto pelos elementos descritos nos
parametros de avaliagdo de EVC baseados no design pedagogico e utilizados para
identificar e classificar os dados coletados, de forma a permitir analises descritivas e
qualitativas. A andlise dos dados compreendeu a leitura hipertextual dos dados do
modulo de formagdo PROUCA, inclui descricdo das imagens, da navegacédo, da
organizacdo do conteudo, da interacdo e interatividade, da abordagem de
aprendizagem, do tipo de EVC, do desenvolvimento de competéncias

comunicacionais, e sera descrito nos procedimentos de analise dos resultados.

3.4 Elementos estruturais que compdem o PROUCA - Formacgéo Brasil

Este topico aborda os elementos tecnopedagdgicos dos modulos de formacgao
PROUCA e é composto pela descricio do modelo de aprendizagem, do
equipamento e recursos técnicos, da abordagem pedagdgica e do ambiente de

aprendizagem utilizado.

a) Modelo de aprendizagem

O modelo de educacéo identificado no projeto € o semipresencial, dividido em
modulos, por trabalhar com atividades presenciais e online. Os modulos utilizados

estdo no e-Proinfo, disponivel no endereco http://www.virtual.ufc.br/cursouca.

b) Equipamentos e recursos

O equipamento utilizado na formacdo do PROUCA € um laptop desenvolvido

pelo consércio CCE/DIGIBRAS/METASYS, responsavel pelo fornecimento dos
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laptops educacionais a aproximadamente 500 escolas publicas que ja adquiriram o

equipamento.

Esse equipamento, conforme dados do Manual de Adesdo ao PROUCA, é um
laptop que possui configuracdo exclusiva e requisitos funcionais préprios para
atendimento ao programa, com bateria com autonomia minima de 3 horas e peso de
até 1,5 kg. Possui 1 GB de memodria RAM e armazenamento de 8 GB, Processador
Intel Atom 1.6, SSD flash com 4 GB, Webcam, tela LCD de 77, redes wireless e
Open Mesh e dispositivo antifurto. O sistema Operacional € o Linux Metasys com
interface KDE, especialmente desenvolvido para o ambiente educacional. Também é
equipado para acesso a rede sem fio e conexao a Internet. Tem desenho exclusivo
de modo a garantir maior seguranca aos alunos e também maior resisténcia a
impactos e quedas, reduzindo assim a possibilidade de danificacdo do equipamento.
Os programas e aplicativos embarcados nos equipamentos sao software livre
(PROUCA, 2012, online).

O laptop conta com um pacote de programas educativos, games, planilha,
ferramenta de texto, navegadores, comunicador instantaneo, criagdo e edicdo de
audio, video e foto (fig. 33).

Figura 33 — Laptop educacional utilizado
na formacdo do PROUCA - Formacao Brasil

T e

Fonte: PROUCA (2012, online).

Os equipamentos utilizados nas escolas beneficiadas pelo projeto seguiram
um cronograma de implantacdo que considera a preparacdo da infraestrutura,
formacéo e avaliacdo. Em Alagoas houve formag&o nas escolas ao longo do ano de
2010, continuando através da modalidade a distancia em cursos semipresenciais no
e-Proinfo, um ambiente virtual colaborativo de aprendizagem desenvolvido pelo

MEC que permite a concepcédo, administracdo e desenvolvimento de diversos tipos
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de a¢bes, como cursos a distancia, complemento a cursos presenciais, projetos de
pesquisa, projetos colaborativos e diversas outras formas de apoio a distancia e ao

processo ensino-aprendizagem?*.

c) Abordagem pedagdgica

Na analise dos modulos do curso, identifica-se que ndo ha uma abordagem
pedagogica Unica ou definida no projeto. A cada modulo o processo se modifica, de
acordo com as possibilidades do ambiente e dos recursos elaborado para 0 modulo
em andamento. A abordagem pedagdgica sera analisada modulo a mdédulo, atraves

dos dados levantados e dos parametros do design pedagodgico.

d) Ambiente de aprendizagem

As interfaces de aprendizagem do PROUCA foram desenvolvidas
especificamente para o projeto, ndo seguindo nenhuma plataforma ou padrédo de
sistemas existentes, como os Sistemas de Gerenciamento de Conteudo (SGC) como
o Wordpress®, Joomla®®, ou Sistema de Gerenciamento de Aprendizagem (LMS)
como Moodle?” ou o Dokeos®®. Cada médulo do curso possui um padrdo grafico
diferente, baseado em metaforas de representagcdo do conhecimento diferentes.
Utiliza uma plataforma diferente (HTML, Flash), com diferentes modelos conceituais,
forma de organizacdo e navegacao distintas, demonstrando a necessidade de uma

analise critica através de pesquisa exploratoria de cada moédulo.

2 Disponivel em: http://portal.mec.gov.br/index.php?option=com_content&id=138:e-proinfo. Acesso em: 20 set.
2012.

% O WordPress é uma plataforma semantica para publicagio pessoal, com versdes gratuitas e versdes pagas para
publicacdo de blogs. Disponivel em http://br.wordpress.org. Acesso em: 20 set. 2012.

%6 Joomla - a mesma conceituacdo aplicada a0 Wordpress. Disponivel em: http://www.joomla.com.br. Acesso
em: 20 set. 2012.

%" Moodle - O Moodle é um Course Management System (CMS), também conhecido como LMS ou AVA. Ele é
um aplicativo Web gratuito que os educadores podem utilizam na criacdo de sites de aprendizado eficazes.
Disponivel em http://www.moodle.org.br. Acesso em: 20 set. 2012.

8 Dokeos — 0 mesmo conceito aplicado ao Moodle. Disponivel em: http:/sourceforge.net/projects/dokeos.
Acesso em: set. 2012.
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3.5 Procedimentos de analise dos resultados

Este estudo envolveu uma analise qualitativa dos dados do PROUCA atraves
da abordagem da andlise de conteudo, “técnica de pesquisa para a descricdo
objetiva, sistemética e quantitativa do conteddo manifesto da comunicagédo”
(BAUER; GASKELL, 2002, p.192). Esta abordagem permite fazer inferéncias sobre
os dados para identificar classes ou categorias, através de critérios de selecdo
(GRAY, 2012). O modelo conceitual que fornece base a andlise de resultados é
representado no Quadro 24

Quadro 24 — Modelo conceitual do estudo

Teoria Sl ut.I|I2adOS Analise/ldentificagcao
das teorias

Imagem

Analisar a relacdo imagem/contetdo:
identifica se a imagem apoia a pratica
pedagodgica ou é utilizada somente para
apresentar a informacéo, e o uso de imagens
estéticas e interativas.

Analisar a relacdo imagem/design de
interface: identifica se as imagens utilizadas
nas interfaces estéo contextualizadas no
assunto a ser abordado pelo médulo, e se os
icones se relacionam com os signos do

Conceito de fatores interagente e com a composicao grafica da
gréficos, técnicos, interface, de modo a contemplar o conceito de
pedagdgicos relevancia.
Conceito de relevancia Navegacdo e usabilidade
Design Tipificacdo de Modelos Analisar a relagdo navegacgédo/contetdo:
pedagogico conceituais identifica a escolha da navegacéo (linear, nio

linear, mista, breadcrumbs), se a navegacao
utiliza critérios de navegacado acentrada, isto €,
de um péagina é possivel navegar por todo o
conteddo com o uso de ferramentas de
navegacao, e se a estrutura navegacional é
compativel com o nivel de conhecimento do
interagente.

Conceitos de imagem,
navegacao, interacao e
interatividade e
organizacéo de conteldo

Interacdo e interatividade

Andélise de modelo conceitual: identifica o tipo
de modelo conceitual: baseado em atividades,
objetos ou mistos.

Organizacado de contetudo

Andlise da aplicacéo das rela¢cdes sujeito-
conteldo: identifica a comunicacao didatica e
0s aspectos comunicacionais: relacdo de ajuda
e relativizacdo do discurso.




127

Elementos utilizados

Teoria X
das teorias

Analise/ldentificagcao

Design de

: ~ Conceito de usabilidade
interacéo

Analisar os fatores e critérios de usabilidade na
navegacao: permite identificar o uso de critério
de usabilidade na

Relacao navegacao/contelddo: identifica o
critério Visibilidade, Feedback, Mapeamento,
Consisténcia e Estratégias de Affordance.

Relac&o navegacgéo/design de interfaces:
identificar os critérios de usabilidade: Conducao,
Carga de trabalho, Controle explicito,
Adaptabilidade,Gestao de erros, Consisténcia,
Expressividade e Compatibilidade.

Conceito de comunicacgao
didatica interativa; Conceito
espacos de fluxo; Conceito
de EVC; Conceito de
competéncia
comunicacional;

Teoria sobre
competéncias
comunicacionais

Analisar o tipo de EVC utilizado no ambiente:
identifica o tipo de EVC utilizado esta no formato
de site ou portal, e com isso identifica se 0
ambiente permite a perspectiva da comunicacao
interativa, autoria e potencializa o
desenvolvimento de competéncias
comunicacionais no professor.

Conceito de ferramenta
cognitiva; conceito de
ferramenta online; conceito
de abordagem de

Teoria sobre o
potencial didatico
das ferramentas

Identifica as ferramentas online do ambiente a
partir do tipo de abordagem de aprendizagem
utilizada: pratica, referenciagéo, reciproca e
colaborativa/social.

cognitivas online .
aprendizagem

Fonte: Elaborado pelo autor.

Para cada modulo foi feita uma analise qualitativa desses elementos de forma
integrada, pois cada um influencia o outro e, portanto, precisam ser vistos em
conjunto. Essa triangulacdo de dados é necesséria, pois alguns conceitos foram

utilizados para descrever/identificar e outros para explicar/analisar, e vice-versa.

Nesse sentido, foram utilizados métodos descritivos para analisar os modulos
da formacéo, visando identificar o que foi feito nos médulos do PROUCA e estudos
explicativos para analisar as informagdes descritivas para responder “por que” e
“como” é possivel fazer no ambiente, através de uma andlise critica baseado nos

parametros do design pedagdgico.

Essa forma de trabalhar a analise qualitativa dos dados é confirmada em Gray
(2012), quando observa que a descricdo estabelece a base para a analise, mas é
necessario compreender e explicar para se chegar a novas ideias sobre os dados.

Segundo o autor, a analise qualitativa pode ser entendida como um processo
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circular (fig. 34) cujos dados desmembrados em novas partes constitutivas fazem

conexdes com novos conceitos, proporcionando a base para novas descri¢oes.

Figura 34 — Andlise qualitativa como processo circular

Descrever

Andlise
qualitativa

Conectar Classificar

Fonte: Dey apud Gray (2012).

A partir da triangulacéo dos dados levantados foi elaborada a codificacéo dos
classes/fatores e o levantamento dos conceitos que dardo base as categorias de
andlise: imagens, navegacdo, interacdo e interatividade, abordagens de
aprendizagem, organiza¢do do conteudo, espagos e comunicacdo e competéncias
comunicacionais utilizadas no instrumento de analise elaborado para avaliar os
modulos da Formacdo do PROUCA (Quadro 25):

Quadro 25 — Classes/fatores e categorias utilizadas na elaboracao
do instrumento de andlise dos mdédulos do PROUCA

Classe/fator Categoria Servem para analisar/identificar

A categoria de analise imagem permite analisar a relacdo dos
fatores graficos com conteddo e o design da interface dos
modulos do PROUCA - Formacao Brasil e identificar os
seguintes aspectos:

Relacao imagem/conteldo

Verifica se a interface possibilita que o interagente seja capaz
Fatores de interpreta-la segundo 0s seus conceitos previamente
graficos Imagem construidos sobre determinado assunto, e se utiliza imagens
estaticas (imagens graficas e videos) e interativas (animacgdes e
simulacBes) que permitam a criacdo e teste de hipéteses pelo
interagente.

Relacdo imagem/design de interface

Analisa se a metafora da interface esta relacionada ao modelo
conceitual identificado e o uso de icones de alta e baixa
iconicidade, de modo a apoiar as praticas pedagdgicas
aplicadas ao conteldo.
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Classe/fator

Categoria

Servem para analisar/identificar

Fatores
técnicos

Navegacéo e
usabilidade

Analisa a relacdo dos fatores técnicos com o contetdo e o
design de interface, e identifica os aspectos:

Relacao navegacao/conteudo:

Analisa o impacto sobre a postura autbnoma e investigativa do
interagente, a partir de critérios de usabilidade e dos seguintes
fatores: Navegacdo  Acentrada,Visibilidade, Feedback,
Mapeamento, Consisténcia e Estratégias de Affordance.

Relac&o navegacgado/design de interfaces:

Identifica se foram contemplados os critérios de usabilidade:
Condugdo, Carga de trabalho, Controle explicito,
Adaptabilidade,Gestdo de erros, Consisténcia, Expressividade
e Compatibilidade.

Fatores
pedagdgicos

Interacéo e
interatividade

Analisa o tipo de modelo conceitual utilizado nos médulos do
PROUCA - Formacdo Brasil e permite identificar se a
navegacao trabalha na perspectiva da instrucdo, conversacao,
manipulacdo e navegacédo ou exploracao e pesquisa.

Abordagem de
aprendizagem

Analisa a abordagem de aprendizagem, as atividades que o0s
alunos irdo fazer no ambiente e 0s recursos necessarios,
pensados a partir de potencialidades desenvolvidas. Permite
identificar o tipo de aprendizagem: prética, colaborativa e social,
por referenciacdo e/ou reciproca.

Organizacéao de

Analisa a aplicacdo das relacbes sujeito-contelido necessarias
para que a comunicacdo tenha um carater didatico e nédo

conteudo simplesmente  informativo, identificando os  aspectos
comunicacionais: relacédo de ajuda e relativizac&o do discurso.

Essa categoria é necessaria para identificar se o tipo de EVC

utilizado estd no formato de site ou portal. Essa identificagcao

EVC analisa o desenvolvimento da perspectiva da autoria e da

comunicagao interativa num ambiente e se o ambiente permite
essa perspectiva.

Competéncia
Comunicacional

Analisa as caracteristicas que um professor precisa
desenvolver num EVC que envolva a capacidade de
manipulacdo e constru¢do do conhecimento durante o processo
de gestdo e elaboracdo de contetdos digitais de forma
educativa e identifica a capacidade do ambiente para trabalhar
com perspectiva da autoria.

Fonte: Elaborado pelo autor e adaptado de Torrezan e Behar (2009).

As classes/fatores e categorias descritas foram utilizadas para a realizacdo da

andlise qualitativa dos dados coletados e constam na andlise dos resultados.
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4 ANALISE DOS RESULTADOS

A andlise de resultados apresentados é produto da investigacdo dos
elementos comunicacionais (espacos de fluxo de informacdes digitais e interfaces de
hipermidia), artefatos cognitivos (recursos e ferramentas online) e dos fatores
graficos (imagens), técnicos (navegagdo e usabilidade) e pedagogicos
(planejamento de interagbes e interatividades no EVC) das interfaces de
aprendizagem dos modulos de formacdo do PROUCA. Esses elementos foram
investigados como parte de um todo, na busca por uma visdo abrangente e

integrada.

Segundo Morgado (2009), a necessidade de buscar ao mesmo tempo uma
visdo mais abrangente e integrada ocorre devido a propria natureza do ambiente
digital. Para o autor, para compreender melhor o impacto pedagogico-educativo
dessa tecnologia digital é preciso utilizar diversas estratégias de investigacdo, das
mais qualitativas as mais quantitativas, das contemplativas as intervencionistas.

Somente a diversidade pode ampliar o conhecimento de forma abrangente.

Nesse sentido, sdo apresentados os resultados da andlise de aspectos
comunicacionais presentes (espacos de fluxo, comunicagéo interativa), da estratégia
pedagdgica utilizada (planejamento da interacdo e interatividade), do contexto social
e educativo, do conteudo do ambiente (técnico e pedagogico), do contexto de
utilizacao da tecnologia e das caracteristicas e potencialidades de recursos de TIC
presentes (desenvolvimento de competéncia comunicacional). E com essa

multiplicidade de estratégias que os dados a seguir foram analisados.
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4.1 Analise dos modulos de formacdo do PROUCA a partir dos parametros do

design pedagogico

Neste topico apresentam-se os moédulos de formacgédo online do PROUCA
(Disponiveis em: http://www.virtual.ufc.br/cursouca) analisados. Esses dados fazem
parte coleta de dados da analise de quatro modulos: a) Modulo 1 — Apropriacao
tecnolégica; b) Médulo 2 — Web 2.0; ¢) Modulo 3 — Praticas pedagdgicas; d) Modulo
4 — Elaboracdo de projetos. Os modulos 3 b — Gestores — Modulo formacao de
gestores na escola e Mddulo 5 — Sistematizacdo de formacgdo na escola ndo foram

analisados por seguirem o mesmo padréo de interface do modulo 1.

4.1.1 Modulo 1 - Apropriagao tecnoldgica

A tela introdutoria do Médulo 1: Apropriacéo Tecnologica/PROUCA — (fig. 35)
contém uma interface composta por um video explicativo de 2 minutos e 21
segundos com uma apresentacdo do Modulo 1, um mapa do Brasil representado a
abrangéncia do projeto e um icone com a imagem do laptop do PROUCA -

Formacao Brasil com link para a pagina inicial do modulo.

Figura 35 — Tela introdutéria do Modulo 1: Apropriacdo Tecnolégica — PROUCA

Clique para <=
entrar >>> /0%

*| B | co:00 0o0:00 I:-j | sl |

£

Fonte: Curso UCA — Modulo 1 - Apropriacao tecnoldgica (2012, online).

Esta tela foi avaliada de modo diferenciado das outras telas, pois, por padréo,
as telas introdutorias geralmente sdo compostas por um video ou animacdo e

possuem uma fungdo meramente ilustrativa, de “boas-vindas”, ndo contendo todos


http://www.virtual.ufc.br/cursouca/modulo_apropriacao_tec/intro.html
http://www.virtual.ufc.br/cursouca/modulo_web2/index.html
http://www.virtual.ufc.br/cursouca/modulo_3/index.html
http://www.virtual.ufc.br/cursouca/modulo_4_projetos/conteudo/index.html
http://www.virtual.ufc.br/cursouca/modulo_4_projetos/conteudo/index.html
http://www.virtual.ufc.br/cursouca/modulo_3b_gestores/intro.html
http://www.virtual.ufc.br/cursouca/modulo_5/intro.html
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os links de acesso ao ambiente, somente um link do tipo “clique para entrar” ou
“iniciar”.

Devido a este motivo, o aspecto que foi analisado nesta tela refere-se ao fator
de navegacao. Esta tela ndo seguiu o critério minimo de navegacdo acentrada, isto
€, ndo possui ferramenta de navegacgdo presente em todas as telas do sistema de
forma que o interagente que esteja em uma pagina possa acessar qualquer outra

pagina dentro do EVC, pois ndo se sabe por onde comecara a sua navegacao.

Nesse sentido, deve-se construir um menu principal, com links para o
conteudo do modulo 1 e um menu secundario que contenha links para os outros
modulos do curso do PROUCA, proporcionando ao interagente conhecer/rever o
conteudo dos outros modulos. Da forma como esta, para conseguir acesso aos
outros modulos, o individuo tem de acessar de outra pagina fora do ambiente de

aprendizagem, num site ou blog que contenha os links desejados.

4.1.1.1 Analise dos fatores graficos: imagens

Relacdo imagem/contetdo: a tela da péagina inicial do Modulo 1 —
Apropriacdo tecnoldgica utiliza metafora de desktop (mesa de trabalho), com pastas
em cima de uma mesa com etiquetas de identificacdo do contetdo representando o

menu principal, conforme a fig. 36:

Figura 36 — Utilizacdo de metafora de desktop e icones textuais de baixa iconicidade

- tela do menu da péagina inicial do do Médulo 1: Apropriagcdo Tecnoldgica - PROUCA
metafora do desktop - menu principal icones de baixa iconicidade icor]wﬂsecundério
&%

racaoilscrologica

tematica 1 tematica 2 tematica 3 M guias ty tutoriais

H:
LAy~ -

Seja bem-vindo ao nosso médulo de Apropriagdo Tecnoldgica. Neste modulo, conheceremos um pouco
mais dos recursos presentes no computador portatil {laptop Educacional) que sera utilizado em sua
escola. Este equipamento diferencia-se um pouco do microcomputador convencional que vocé deve ter
visto em seu trabalho ou na sua propria casa, pois possui uma maior mobilidade e a possibilidade de ser
usado mesmo sem estar ligado a uma tomada elétrica. Ele também pode ser conectado a Internet sem a
utilizacdo de cabos ou linhas telefénicas, usando uma tecnologia de Rede de Computadores chamada
Wi-Fi.

Fonte: Curso UCA — Modulo 1 - Apropriacao tecnoldgica (2012, online).

m

A metafora do desktop segue o mesmo padrdo dos sistemas operacionais

Linux ou Windows, com suas pastas e lixeiras.
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N&o é possivel perceber uma contextualizagdo com o conteudo abordado
devido a pouca quantidade de graficos e recursos visuais no moédulo 1. A interface
do maédulo utiliza icones de baixa iconicidade associados a textos no menu principal
(fig. 36). Ja o menu secundario utiliza icones padrdes constantes na maioria das
paginas na Internet (imagem de pessoas para representar o contetdo “créditos” e

icone de uma casa para representar voltar para a pagina inicial).

Relacdo imagem/design de interface: é possivel identificar na interface em
guestdo que a imagem é utilizada somente para apresentar o conteudo do maédulo,
nao havendo margem para um trabalho de interpretacdo, criacdo ou teste de
hipoteses pelos interagentes, e por isso as imagens utilizadas no moédulo 1 nao

apoiam as praticas pedagdgicas do curso.

4.1.1.2 Analise dos fatores técnicos: navegacdo e usabilidade

a) Navegacéao

O mébdulo 1 possui um menu principal de navegacao dividido nas seguintes
partes: Tematica 1: Conhecendo o Linux e o kOffice; Tematica 2: Ferramentas
Educacionais e Tematica 3: Navegadores e Ferramentas de Busca, com os links
secundarios: Guias e Tutoriais. Cada menu desses possui submenus suspensos (fig.

37) no formato pulldown ou rollup (as opc¢des aparecem rolando para baixo).

Figura 37 — Menu suspenso do link principal Tematica I: Conhecendo
o Linux e o kOffice - Médulo 1: Apropriacdo Tecnholégica — PROUCA
menu suspenso (pulldown/rollup)

x g .+ Apropriacao’.écnologica o
= o £ e = 1M
tematica 1 tematira 2 tematica 3 £y tutoriais
Linux
Arquivos & Pastas I n 203145 8
KOffice
cor QEF -

KSpread =
a bem-vindo ao nosso curso onde apresentaremos em nosso percurso os potenciais do

KPresenter . .
UCA. Iremos comecar apresentando seu Sistema operacional.

Conclusdo

Desejamos a vocé grandes descobertas.

N3o leia as informagbes deste curso de forma continua. MNossa proposta € que vocé leia uma informagdo
e procure executar o software para que vocé possa ir conhecendo aos poucos o sistema operacional. A

[ ST .

Fonte: Curso UCA — Méduio 1 - Apropriacao tecnologica (2012, oniine). ~
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Conteudo dos links do menu principal do modulo 1: o link “temética 1”

possui conteudos sobre o sistema operacional de dominio publico Linux utilizado no

laptop de UCA, como utilizar o gerenciador de arquivos, 0 processador de texto, a

planilha de calculo, o programa de apresentacédo de telas/slides; o link “tematica 2”

possui conteldos sobre o conceito de navegadores e as ferramentas de busca. Ja o

link “tematica 3” apresenta o pacote educacional do médulo com as ferramentas e 0s

links externos que serdo utilizados nas atividades. Os outros dois links, “Guias” e

“Tutoriais”, apresentam 0s manuais e tutoriais da plataforma, programas, recursos

audiovisuais e tecnoldgicos do laptop educativo do PROUCA.

O quadro 26 apresenta uma detalhamento dos contetdos dos links do menu

principal do Mdédulo 1, para que se conhecam melhor os temas abordados neste

modulo e que se faca uma descri¢cdo das atividades propostas:

Quadro 26 — Descri¢éo do contetdo do menu principal

do Mddulo 1: Apropriacdo Tecnolégica — PROUCA

. T
—

tematica 1

tematica 2

" Apropriacao Tecnologica

tematica 3

0 guias

@

£y tutoriais

Link Sublinks Conteutdo
Tematica 1 Linux Este link apresenta o sistema operacional e os programas
. instalados no laptop educacional, constando:
At Arquivos e Pastas
tematica 1 term . , . . .
e Linux: conteldos sobre o sistema operacional Linux

KOffice

Linux utilizado no laptop de UCA:
Arquivos e Pastas Kword « Arquivos e Pastas: como utilizar o gerenciador de arquivos,
KOffice KSpread » KOffice: apresenta o pacote de aplicativos de texto, célculo
Kvord KPresenter e apresentacéo incluidos no laptop;
KSpread Concluséo « Kword: processador de texto parecido com o Word
KPresenter » KSpread: planilha de calculo do tipo Excel
Conclusdo 5 . .
KPresenter: programa de apresentacdo de telas/slides tipo
Powerpoint.
» Conclusdo: lembra que todos os softwares do laptop s&o
livres e convida para acessar links sobre a temética.
Tematica 2 Navegadores Este link apresenta textos sobre ferramentas online de
= - aprendizagem por referenciacéo, com os sublinks:
ey s | Ferramentas de
tematica 2 temati } )
Busca « Navegadores: contetido sobre o conceito de navegadores e
Nawegadores

Ferramentas de Busca

« Ferramentas de Busca: discute as possibilidades de uso
das ferramentas de busca Google, e propde atividades de
pesquisa.

Tematica 3

Pacote
Educacional:

Este link trabalha com abordagem de aprendizagem por
referenciacdo, ao apresentar o Pacote Educacional do




135

tematica 3 I guig

Pacote Educacional
Dominio Pablico
Portal do Professor
T Escola
Ferramentas Tux
Squeak Etoys

Logo

Dominio Publico

Portal do
Professor

TV Escola
Ferramentas Tux
Squeak Etoys
Logo

modulo 1, com as ferramentas e os links externos que serdo
utilizados nas atividades, constando dos sublinks:

« Dominio Publico: convite ao férum aberto no ambiente do
e-Proinfo para discutir o conceito de dominio publico, com
perguntas sobre a tematica;

« Portal do Professor®: apresenta o Portal do Professor,
desenvolvido pelo MEC com conteddo dedicado ao
professor, constando informativos, recursos e ferramentas
utiizadas como materiais didaticos digitais gratuitos
disponiveis, além de banco de dados de curriculos de
professores e projetos sobre educacao basica

e TV Escola: com atividades de pesquisa sobre o tema na
Internet e convite para participar de um férum sobre no tema
aberto no e-Proinfo;

« Ferramentas Tux: convite para conhecer um programa
educativo para o ensino da matematica “Tux Math”;

« Squeak Etoys: convidando o interagente para conhecer a
ferramenta educativa “Squeak Toys”, utilizada para montar
apresentagOes ou sistemas de apresentacao;

» Logo: apresentando o programa “Logo” utilizado para o
ensino da légica matematica e o raciocinio l6gico dos alunos,
a partir de uma filosofia construtivista.

Guias

0 guias Ty tut

Dicas UCA

Programas Laptop

Dicas do Uca

Programas do
Laptop

Este link apresenta as Dicas do Uca, com os conteludos
sobre os recursos do laptop do UCA, dividido em:

 Dicas Gerais: com explicacBes sobre como encontrar
programas e evitar problemas de desempenho do laptop;

* Redes e Internet: onde sé@o abordadas questdes ligadas
a conexdo e ao uso da Rede Mesh P2P;

« Audio e Video: com recomendacdes sobre como
configurar os gravadores de audio e video.

Programas do Laptop: na qual ao se clicar é possivel baixar
um arquivo PDF com um manual de configuracdo e uso dos
programas e recursos do laptop educativo.

Tutoriais >

S

Tematica 01
Tematica 02

Tematica 03

> Tematica 1
> Tematica 2

> Tematica 3

Este link apresenta os tutoriais dos recursos e ferramentas
descritos nos topicos das tematicas apresentadas em
formato audiovisual. Utiliza recursos de captura de telas de
atividades nos programas e recursos dentro laptop educativo
para construir videos com narrativa de voz apresentado as
tematicas 1, 2 e 3.

Fonte: Curso UCA — Modulo 1 (2012, online).

Relacdo navegacao/conteudo: este modulo utiliza um tipo de navegacao

linear para acessar

0os conteudos descritos, com estrutura de menus

autorreferenciados (menus que indicam outros menus). Possui uma estrutura

2 portal do Professor, online: website. Disponivel em: http://portaldoprofessor.mec.gov.br/index.html. Acesso

em set. 2012.
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convencional compativel com o nivel de conhecimento da maioria dos interagentes

da Internet.

Quanto ao critério de navegacdo acentrada, o médulo analisado segue o
requisito parcialmente, pois na maioria dos links tanto o menu principal como o0 menu
secundario aparecem em todas as paginas. No entanto, nos links “Guias” ocorre
uma mudanca no design da interface e nas ferramentas de navegacao da pagina.
Quando clicado, o link abre uma outra janela. Caso o interagente deseje voltar aos
modulos anteriores, ndo existe um link, ele devera clicar em outra aba do navegador
(fig. 38):

Figura 38 — Identificacdo de problemas de navegacédo no modulo 1
- Tela do link secundéario Guias > Redes e Internet - Médulo 1:
Apropriacdo Tecnoldgica — PROUCA
mudancgas de ferramentas de navegacéo

S B APFOpriacaof ecnologict &
tematica 1 tematica 2 tematica 3 M guias y" T tutoriais
. BE
(& :

/; conheceremos um pouco
que serd utilizado em sua
nvencional que vocé deve ter
bilidade e a possibilidade de ser

Seja bem-vindo ao nosso médulo de Apropriagdo Tecnoldgica. Neste mddu
mais dos recursos presentes no computador portatil (laptop Educacion
escola. Este equipamento diferencia-se um pouco do microcomputador
visto em seu trabalho ou na sua propria casa, pois possui uma maior
usado mesmo sem estar ligado a uma tomada elétrica. Ele também e ser conectado a Internet sem a
utilizacdo de cabos ou linhas telefénicas, usando uma tecnologigfde Rede de Computadores chamada
Wi-Fi.

Cunasdas

m

oducdo |Dicas Gerais | Redes e Internet |Aldio e Video

Acesso a internet Recursos em Rede Mesh P2P ou compartilhar Mais sobre Mesh P2P Pidgin

@0 laptop ndo conecta a internet, mesmo tendo uma rede disponivel? E
Verifiqgue se o seu computador estd detectando a rede sem fio disponivel.

Quando vocé ligar o laptop este icone D deve aparecer na bandeja do sistema. Ele representa o Modo de
Colaboracdo em Classe e & programado para encontrar automaticamente pontos de acesso 3 internet sem fio,
dispensando a realizagdo de outros procedimentos.

Ndo esta vendo o icone?

EX|b|rjEsconder|

Retornar | Continuar
Lﬂuﬂ Lredito W —

Fonte: Curso UCA — Modulo 1 - Apropriacao tecnoldgica (2012, online).

b) Usabilidade (fatores graficos e de navegacao)

Relacdo navegacao/fatores gréaficos: com relagdo aos critérios de
usabilidade relacionados a aspectos graficos do EVC, possui visibilidade, com a
identificagdo da relacdo icone/funcéo; ja o critério feedback, relacionado ao critério

anterior, ndo é téo respeitado, pois ao se clicar em algum icone do menu principal
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nada acontece, sendo preciso rolar o mouse pelo menu suspenso até o primeiro
item para que se possa acessar o conteudo; quanto ao critério mapeamento, possui
uma simbologia textual padrdo utilizada pela maioria dos programas e paginas na
Internet, e com relacdo aos critérios consisténcia e affordance, este médulo néao

possui graficos suficientes ou metéforas de interface que merecam analise.

Relacdo navegacao/design de interface: é possivel identificar os critérios

de usabilidade relacionados aos aspectos de navegacao do EVC, constatando:

e Conducéo — nao foi utilizado na interface do modulo em questao, pois ndo ha
orientac0es para 0 interagente para uma exploragdo do material como
glossario e guia do professor. Os links “guia” e “tutoriais” referem-se ao uso
dos recursos do laptop educacional, e ndo a materiais de apoio para auxiliar a

navegacao.

e Carga de trabalho — hd uma carga de informacdo muito pesada, com a
descricdo de varios programas e recursos de forma textual, através de
manuais, guias e tutoriais. Esses elementos ficariam mais leves se fossem

utilizadas mais animagdes ou videos explicativos.

e Controle explicito — ndo foi respeitado no médulo analisado, pois caso o
interagente clique no menu “Guias” ou “Tutoriais”, € enviado para uma
interface completamente diferente da pagina inicial (fig. 25), com outros

menus, e Nao existe um icone para voltar a pagina anterior.

e Adaptabilidade — este critério esta contemplado no planejamento do médulo
1, pois como utiliza a ja citada metafora do desktop utilizado em sistemas
operacionais como o Linux ou Windows, com suas pastinhas e lixeiras, este
conhecimento € contextualizado na cultura da maioria dos interagentes de

computadores no mundo.

e Gestao de erros — a plataforma utilizada neste modulo néo foi elaborada para
responder a esse critério de usabilidade, pois ndo € baseada num sistema

que permite o gerenciamento de contetido, como o SGC*. A pagina do

%0 SGC ¢ um sistema que facilita a producdo de paginas na Internet, gerenciando contetido como texto, imagens,
graficos, video e som, usudrios, e como o contelido interage com outros elementos do site, como resposta a um
erro do usuario.
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médulo 1 foi construida utilizando como plataforma a linguagem HTML*!, que
permite construir sites personalizados com uma programacao e leiaute Unico,
normalmente utilizados como repositorios de conteddos, ndo prevendo gestéao

online de conteudo.

Com relagé@o aos critérios de expressividade e compatibilidade ndo existem

graficos de importancia ou suficientes para a realizacao deste tipo de analise.

Ainda com relac&o ao fator navegacdo no modulo 1, é possivel perceber um
problema ao analisar o critério de consisténcia (coeréncia/padronizacdo) na analise
da logica de navegacéo utilizada nestas interfaces, pois ao clicar nos links “guias” ou
“tutoriais”, o interagente é lancado para uma pagina com uma metafora de interface

completamente diferente das paginas dos links das tematicas:

Figura 39 — Identificacdo de problemas no critério de consisténcia: mudanca de interface
e menu principal - Tela do link secundério Guias > Dicas do UCA - Médulo 1:
Apropriacdo Tecnolégica — PROUCA
mudanca de interface,e menu principal

£ el

E— % A E ) @
e ) o 2 - R
tematica 1 tematin 3 2 tematica 3 M guias € tutoriais
inicio > tematica 03 > pacote Wducacional
(B n

0la, cursista! Dando prossegi
UCA, iremos comecar agora a
a recursos que poderdo ser ufili
praticas educacionais.

ento em nosso percurso de conhecer os potenciais do laptop do Projeto
nhecer alguns portais e ferramentas educacionais que nos dardo acesso
dos no processo de criacdo de materiais didaticos ou em atividades

Comecgaremos conhecendo os portais Dominio Publico, Portal do Professor e TW Escola, que possuem
textos e recursos multimidia que poderal\ser utilizados em suas aulas. Vocé ja havia ouvido falar em
algum destes portais? Todos eles foram cnNdos a partir de iniciativas do MEC, buscando dar acesso aos
educadores e educandos, a espacos e recuMNos multimidia desenvolvidos e compartilhados com todos.

Dentro destes portais haverd também o PortalN\do Banco Internacional de Objetos Educacionais (BIOE). ~

Diezs dy UCH

0la! Bem-vindos! ﬁ

Introducdo |Dicas Gerais | Redes e Internet |Addio e Video

Agqui vocés encontram explicagBes e sugestfes de ajustes, para alguns dos recursos
" disponiveis nos laptop-UCA, organizadas em 3 segfes principais:
t * Dicas Gerais - com explicacbes sobre como encontrar programas e evitar problemas de
a desempenho do laptop;
<=5 * Redes e Internet - onde s3o abordadas questfes ligadas 3 conexdo e ao uso da Rede
Mesh P2P e
* Audio e Video - com recomendacdes sobre como configurar os gravadores de dudio e
Dicay de UCA video.

MNa parte superior de cada pagina, encontram-se os links para navegar entre as diferentes seciies. A secdo na
gual estamos sempre aparece marcada em negrito.

Continuar
RGNS § RS, 1 e e

Fonte: Curso UCA — Mddulo 1 - Apropriacao tecnoldgica (2012, online).

3 0 HTML é uma linguagem de programacéo utilizada para desenvolvimento de sites personalizados. Estas
linguagens sdo constituidas de codigos que formam algum programa ou executam uma ac¢do. O HTML tem
codigos para criar paginas na web. Estes codigos definem o tipo de letra, qual o tamanho, cor, espacamento, e
varios outros aspectos do site.
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Essa mudanca no menu principal do médulo, ao ser substituido por um outro
menu, exigira um esfor¢co do interagente para se readaptar a nova estrutura visual

de navegacéao, dificultando o entendimento da proposta de navegacao da interface.

4.1.1.3 Analise dos fatores pedagdégicos

A analise dos fatores pedagdgicos enfoca o0s elementos: interagéo,
interatividade, abordagem de aprendizagem, organizacdo dos conteddos, espagos
de comunicagdo e competéncias comunicacionais. Esses fatores tém impacto na
aprendizagem dos alunos e na aquisicdo de competéncia pelos professores. Esta
analise é feita através da identificacdo do modelo conceitual, da abordagem de
aprendizagem, do tipo de comunicacdo utilizada na organizacdo do conteudo, da
identificagdo do EVC e do potencial de desenvolvimento de competéncias

comunicacionais do ambiente.

a) Interacéo e interatividade

Nesta categoria analisam-se as interacdes e interatividades baseadas no
modelo conceitual identificado neste médulo. E possivel identificar no médulo 1 um
modelo conceitual baseado em atividades por instru¢do, no qual sao inseridas

informacgdes instruindo o sistema para que este realize algo:

Figura 40 — Tela do link Tematica 2 > Navegadores
- Modulo 1: Apropriacdo Tecnolégica — PROUCA

| e ABYOpriacaodechological 5 ©
7 T P = = LM
tematica 1 tematica 2 tematica 3 ‘, tutoriais

inicio > tematica 02 > navegadores 1 H 34 s

Vocé conhece algum navegador? Busque em seu computador um navegador web. Acesse Comunicacio >
Didrio no E-Proinfe e procure registrar suas impressdes sobre quais navegadores vocé conhece, qual € o
seu preferido e por qué.

Lembre-se: Navegador também & conhecido como browser.

Acesse seu navegador e procure conhecer o ambiente. Onde visualizamos o conteldo da web? Podemos
registrar os conteddos que mais gostamos? Gaste um tempo "bisbilhetando" as vdrias opgfes que este

Fonte: Curso UCA — Mdodulo 1 - Apropriacao tecnoldgica (2012, online).
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A partir da analise do modelo conceitual identificado (baseado em atividades),

analisam-se as interacdes e interatividades contempladas no médulo:

Instrucdo: as atividades s&o objetivas, seguidas de um feedback do sistema
em forma de passo a passo para que O interagente tome consciéncia do
conhecimento que esta construindo. A abordagem de aprendizagem utilizada segue

a linha manual de instru¢ées do ambiente e dos recursos do laptop do UCA.

Conversacao: nao foram identificado recursos de conversacdo no ambiente,

para permitir interacao entre alunos e professor ou interatividade homem-maquina.

Manipulagcdo e navegacado: a metafora utilizada no médulo é textual, com
uma navegacao atraves de menus autorreferenciados (menus que indicam outros
menus). Esse tipo de navegacdo ndo favorece uma boa interatividade homem-
maquina.

Exploracdo e pesquisa: o modelo conceitual utilizado ndo permite a
utilizacado desse recurso no ambiente. O modelo conceitual do EVC do Prouca nao
permite uma navegacao exploratoria de modo que o interagente possa visualizar

opcoes oferecidas e escolher a que Ihe servira:

Figura 41 - Identificacdo das interacdes e interatividades contempladas no médulo
- Tela do link secundario Guias > Dicas do UCA > Dicas Gerais
- Médulo 1: Apropriagédo Tecnoldgica — PROUCA
'Ej""“l .~ Apropriocao Tecnologica §5 ©
tematica 1 tematica 2 tematica 3 O guias 3 tutoriais =

inicio = tutoriais > tematica 01

m| »

Interface Grafica (KDE) Metasys - (Cligue aqui para abrir)

Abrindo o Konqueror - (Clique agui para abrir)

Acessando a Web - {Cligue aqui para abrir)

Acessando pastas e arguivos - (Cligue aqui para abrir) i

Fonte: Curso UCA — Modulo 1 - Apropriacao tecnoldgica (2012, online).

E necessario um seguimento linear das paginas do ambiente, construido
como um grande manual passo a passo, para que o interagente possa acompanhar

as etapas de instrucéo de uso dos recursos e ferramentas do laptop.



Este tipo de atividade € caracteristico de EVC no formato de site, utili

para banco de dados ou portifélio, no qual é disponibilizado um conteddo organi
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zado

zado

a partir de uma logica de navegacao desenvolvida por quem constroéi, obrigando ao

interagente um seguimento linear para a compreensao do conteudo disponibilizado.

b) Abordagem de aprendizagem utilizada

Este modulo utiliza ferramentas online de aprendizagem por referenciacao.

Neste tipo de abordagem a énfase no processo de aprendizagem ocorre, conforme

Coll (2007), em materiais didaticos com foco na identificacdo e organizacdo das

fontes de informacado e conhecimentos:

Figura 42 — Identificacdo da abordagem de aprendizagem do
Médulo 1: Apropriacao Tecnoldgica — PROUCA
aprendizagem por referenciacéo: identificagdo e organiza

~ Eicalf Aproprigcaolecrnologica;
tematica 3

tematica 2 [0 guias - wanurials

ternatica 1

o | Navegadores
micie = femai
——— ——— Ferramentas de Busca

0la, cursista!

Agora, iremos comecgar uma viagem para um mundo conhecido como i
precisamos de um meio de transporte. Assim como temos ferrament
organizar nossos arquivos e fazer apresentagdes, também existe um
na internet. Que ferramenta seria essa?

rnet. Como em toda viagem,
que nos ajudam a editar textos,
rramenta que nos permite "navegar”

~ S_EEEIQ_' APToprIgcaoilecrologica;
temnatica 3

&%

tematica 1 tematica 2 M gw-.s £ tutoriais

Pacote Educacional

mnicio = tematica (03 = e .
Inicio > tematica 03 > pacotee .. . .

Portal do Professor G

0la, cursista! Dando pr¢ T Escola 50 percurso de conhecer os potenciais do laptop do Projeto
UCA, iremos comecar a¢ Ferramentas Tux 15 portais e ferramentas educacionais que nos dardo acesso
a recursos que poderac squeak Ftoys ocesso de criacdo de materiais didaticos ou em atividades

praticas educacionais. L
ogo

Comecgaremos conhecendo os portais do Dominio Publico, Portal do Professor e TV Escola, que possuem

textos e recursos multimidia que poderdo ser utilizados em suas aulas. Vocé ja havia ouvido falar em

algum destes portais? Todos eles foram criados a partir de iniciativas do MEC, buscando dar acesso aos

educadores e educandos, a espacgos e recursos multimidia desenvolvidos e compartilhados com todos.

Dentro destes portais haverd também o Portal do Banco Internacional de Objetos Educacionais (BIOE).

Fonte: Curso UCA — Mddulo 1 - Apropriacao tecnoldgica (2012, online).

s
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Conforme a fig. 42, os menus indicam conteldos de paginas com conceitos
relacionados ao uso dos recursos do laptop educacional (navegadores, ferramentas
de busca, programas do laptop educativo, portais externos ao ambiente, jogos), na

qual sdo organizados links externos para a compreenséao de conteudos.

Essas ferramentas potencializam o desenvolvimento da capacidade de
analise e a interpretacao de fontes de informacao, de modo a auxiliar os alunos na
producao individual e coletiva de conhecimentos (TORRES; AMARAL, 2011).

c) Organizagédo de conteudo

Neste parametro analisam-se igualmente se o ambiente contempla uma
comunicacdo didatica ou a simples comunicacdo de conceitos, observando a

aplicacéo da relagéo sujeito-contetdo:

Relacdo de ajuda: o ambiente do mddulo 1 ndo trabalha com este tipo de
interacdo com o interagente, pois ndo ha desafios propostos no ambiente. A falta

deste tipo de relacdo sujeito-contetdo pode ocasionar desestimulos no aluno.

Relativizacdo do discurso: este moédulo ndo trabalha com uma abordagem
de atuacdo critica sobre o conteddo, ou com uma perspectiva construtivista de
construcdo do conhecimento pelo interagente. Nao h& disponibilizacdo de formas de
manipulacdo de dados, animac¢des ou simulacfes interativas para o interagente

elaborar/testar/reconstruir hipéteses referentes ao conteudo estudado.

Figura 43 — Identificagdo do parametro organizacéo de contetido
- Modulo 1 - Apropriacdo Tecnologica — PROUCA.

Dayzirss, anurayisss, masiens, Nlimnss gre...  Introdugdo |Dicas Gerais | Redes e Internet |Aiddio e Vide

Recursos Multimidia Ativar o Som Filmes e Fotos Gravadores de Audio Flayers

o . (A-JA

= Vamos utilizar os recursos de Audio e Video?
Os recursos de edig3o e gravacdo de dudio e video possibilitam a criagdo de diversos materiais diddticos para o
estudo do espago gue nos cerca, de expressdes Artisticas, de formas de Comunicacdo e de registro, leitura e coleta
de dados.
Sdo novas ferramentas que o professor pode explorar para enriquecer ainda mais sua proposta pedagdgica com
possibilidades n3o abrangidas apenas pela boa oratdria e pela lousa. Uma imagem em movimento possibilita comunicar
visualmente outras informacdes além daquelas feitas nos livros ou nos esbocos no quadro.
Imaginemos, por exemplo, algumas situagdes onde o laptop-UCA poderia ser utilizado:

+ Debates na forma de podcast (apresentacdo semelhante a um programa de radio). Além do processo de
exteriorizagdo e de autoria por parte dos alunos, um podcast implica em um registro que também pode ser
analisado com finalidades pedagdgicas.

* A gravacdo de um documentdrio. Neste caso, o uso da webcam desempenha um recurso de validagio poderoso
e que incentiva a criatividade.

Uma oficina de Fotografias e Arte Digital onde os alunos praticam a2 experiéncia de fotografar utilizando o
Laptop e depois trabalhar em cima dessas fotos, modificando-as artisticamente.

Dica Anterior | Continuar
T T T T T 4 4

Fonte: Curso UCA — Mddulo 1 - Apropriacao tecnoldgica (2012, online).
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Conforme a fig. 43, ndo houve planejamento do conteido de modo a haver
dialogo entre o interagente e a teoria abordada, pois os textos poderiam ter sido

substituidos por uma animacao da situacao descrita, na qual o interagente pudesse
testar as situacdes descritas.

d) EVC

O tipo de EVC utilizado no modulo avaliado pode ser identificado como o

modelo de site, pois ndo oferece servicos ou ferramentas de interacao

(RODRIGUES, 2006). Este tipo de espaco geralmente € utilizado para banco de
dados de contetudos estaticos e ndo permite a manipulacdo de conteudos na

perspectiva da interatividade pelo interagente ou a organizacdo de contetdos pelo
professor.

e) Competéncia comunicacional

O ambiente do mdédulo 1 ndo permite o desenvolvimento de competéncias
comunicacionais baseadas na identificacdo descrita na categoria EVC. As outras

telas das interfaces desse modulo ndo foram analisadas por seguirem 0 mesmo
padrdo das interfaces apresentadas.

4.1.2 Modulo 2 - Web 2.0

Figura 44 — Tela introdutéria - Médulo 2 - Web 2.0 - PROUCA.
-G g,
WEB 2.0 e

04 C
" OE _“\th
Prezados cursistas 4 e

Nesta etapa do madulo 2 usaremos a ideia de transitar por cidades como ? %

fio condutor 28 1o s va familiatizar com o uso de algumas fer- 7
rourso vamaos nos famill C r i

gcrr:grr‘i :sqlﬁ:"el?aﬁias, disponiveis na Internet, como cormaic eletronico,

de discussao e blog. l . j
i impulso inicial no uso
foram escolhidas para dar © imp o y
E%%ag.aegggfg}a:tam a facilidade de apropria Ao com a sua alta poss

i do a formagao de
teracao entre pessoas, avoracan £ d
crgg:sdgepégpgg;?;ng (-] co?:pera(;éo & construgao coletiva de conhecimern:
tos.

i iy i 0
A proposta de trabalho prevé a vivéncia de agoes padagégncaa GOMm us

destes recursos, a reflexdao =sobre ela suUas sibilidades para o plane-
las e sua: ssibilida; [} P
s, a reflexa
jamento de situagoes de aprendizagem em sala de aula

y . R —
Como voceés ja perceberam, falar & explicar processos & muito dificil se
termos passado pela vivéncia de construi-los. T

Porlanto amigos, que tal iniciarmos a Nossa navegac ?

Boa Viagem!!! avmen dos Professores ~

Fonte: Curso UCA — Mddulo 2 - Web 2.0 (2012, online).



http://www.virtual.ufc.br/cursouca/modulo_web2/index.html
http://www.virtual.ufc.br/cursouca/modulo_web2/index.html
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A tela introdutéria do modulo 2 — Web 2.0 (fig. 44), apresenta um texto de
boas vindas, um video de apresentacdo dos professores do modulo e um link para a

pagina inicial do médulo.

Por apresentar o mesmo problema da na tela inicial do médulo 1, ao nao
seguir o critério de navegacao acentrada, o que foi dito sobre o médulo 1 servira

para descrever o problema apresentado no mdédulo 2.

4.1.2.1 Analise dos fatores gréaficos: imagens

Relacdo imagem/conteludo: pela analise das imagens da pagina inicial do
modulo 2 (fig. 44), é possivel identificar um relevante uso de recursos graficos, com
interface utilizando metafora baseada em objetos, a partir do desenho de uma
estrada, com caminhos que cruzam cidades e paradas; cada parada contém uma
atividade relacionada ao assunto do madulo.

Figura 45 — Imagens relacionadas a composicéo gréafica da interface
- Tela da pagina inicial - Modulo 2 - Web 2.0 - PROUCA.
|cones integrados a composicgado grafica da interface

Fonte: Curso UCA — M6dulo 2 - Web 2. 0 (2012, online).

O tipo de uso de imagem no mddulo 2 apoia as praticas pedagogicas do
curso, pois ndo s6 apresenta, mas permite uma interpretacdo do interagente, ao
integrar os icones e contetdos a composicdo grafica da interface. Esta interface
também utiliza imagens estaticas e imagens graficas e interativas, com animacoes e

recursos que instigam a participacdo do interagente no ambiente.


http://www.virtual.ufc.br/cursouca/modulo_web2/index.html
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Relagdo imagem/design da interface: reconhece-se um uso adequado das
imagens no design da interface do modulo 2, pois segue parametros do design
pedagdgico ao contemplar imagens formadas por vias que cruzam cidades com
paradas relacionadas ao assunto abordado. Nos icones utilizados, também é
possivel perceber o uso do conceito de relevancia, com uso de imagens
relacionadas a composicdo grafica da interface, ao utilizar uma metafora de uma
mapa virtual com conteldos interativos, e proporciona interpretacdo mais rapida do

gue se houvesse somente texto ou ndo houvesse ligacdo com o design definido:

) Figura 46 — Links inseridos em metéafora - Médulo 2 - Web 2.0 - PROUCA
Icones inseridos em metéafora —jcones dos links principais icones dos links secundarios

-
Essa € a cidade dos mail. Nela voces !

L v40, a disposicao, 5 paradas, nas quais
voce. aprenderao a trabalhar com as
ferrame:.>s e a fazer algumas praticas
com elas.

n.

Fonte: Curso UCA — Mddulo 2 - Web 2.0 (2012, online).

Os icones dos links principais deste médulo, apesar de serem de baixa
iconicidade, por seguirem a metéfora da interface (fig. 46), fornecem, ao passar o
cursor pelos elementos da interface informagédo sobre o contelddo, a descricdo em
gue cidade ele ir4 entrar e qual o destino escolhido.

4.1.2.2 Analise dos fatores técnicos: navegacao e usabilidade

a) Navegacao

Este médulo esta dividido com os links principais: “Cidade dos mails”; “Posto
de abastecimento”; “Cidade dos Blogs”, e com os links secundarios: “Apresentacao”;

“Material de Apoio”; “Tutoriais”; “Mapa Geral” e “Créditos”.


http://www.virtual.ufc.br/cursouca/modulo_web2/index.html
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Os links principais estao inseridos na metafora da interface (um desenho de
um mapa com suas cidades e postos de combustiveis), como também os links

secundarios, representados por placas de sinalizacdo de autoestradas do mapa.

Conteudo dos links principais: o link “Cidade dos mails” possui 5 paradas
nas quais o interagente é convidado a conhecer as ferramentas da Web 2.0 e a
fazer algumas praticas com elas (fig. 47):

Figura 47 — Link “Cidade dos Mail” - Médulo 2 - Web 2.0 - PROUCA

Fonte: Curso UCA — Mddulo 2 - Web 2.0 (2012, online).

No link “Posto de Abastecimento” o interagente pode assistir a videos ou
conhecer projetos; ja o link “Cidade dos Blogs” (fig. 48) possui 6 paradas, com temas
sobre o uso ferramentas de autoria como blogs, convidando o interagente a tornar-
se um blogueiro, visitar blogs interessantes, blogs de professores blogueiros que ja
trabalham com essa ferramenta, e estudo de casos de sucesso de uso de blog como

ferramenta didéatica.

Figura 48 — Link “Cidade dos Blogs” - Médulo 2 - Web 2.0 - PROUCA

Fonte: Curso UCA — Mddulo 2 - Web 2.0 (2012, online).


http://www.virtual.ufc.br/cursouca/modulo_web2/index.html
http://www.virtual.ufc.br/cursouca/modulo_web2/index.html
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Analisa-se uma descricdo mais detalhada dos contetudos dos links principais

com seus respectivos sublinks, para se conhecer melhor os temas abordados e as

atividades propostas:

Quadro 27 — Descricdo do contetdo dos links principais do Moédulo 2 - Web 2.0 — PROUCA

Link

Sublinks

Contetdo

Cidade dos Mails
rﬁ.}y;r‘ -

Parada

Parada 1

Para saber mais

O “Cidade dos mails” aborda o uso de ferramentas
online de aprendizagem colaborativa/social através de
e-mail, constando:

Parada 2 Parada 1: nesta parada, o interagente é convidado a
Para saber mais refletir sobre o uso pedagogico de ferramentas de
Aiud comunicacao interpessoal; Este link possui o sublink

juda “Para saber mais”, com textos complementares sobre

Parada 3 0 tema: correio eletrdnico, comunicagdo sincrona e

, assincrona; caracteristicas, correio eletrébnico como
Para saber mais midia na educacdo e modelos educacionais de
Ajuda aprendizagem online.
Parada 4 Parada 2: na parada 2 o interagente é convidado a
. . criar um perfil na ferramenta de e-mail do Gmail,
Voce sabia? mandar mensagens e se inscrever numa lista de
Parada 5 discussdo do projeto; Este link também apresenta os
» sublinks “Para saber mais”, com contetdos
Praticas

complementares em forma de texto sobre o tema com
conceitos sobre o que ¢é lista de discussao,
caracteristicas, uso de listas de discussdo como
midias na educacéo além de artigos completos sobre
0 tema, e “Ajuda” com um video tutorial com narrativa
em voz explicando como recuperar a senha do e-mail

caso tenha esquecido.

Parada 3: Nesta parada o interagente € convidado
escrever um e-mail com os dados de sua formacao, e
um histérico de suas experiéncias com uso de midias
digitais. Os sublinks “Para saber mais” e “Ajuda”
possuem 0 mesmo conteudo desses respectivos
sublinks da parada anterior.

Parada 4: Na parada 4 o interagente é convidado para
acessar a caixa de entrada do e-mail, verificar os e-
mails recebidos da lista de discussdo e aceitar o
convite para participar da lista. No sublink “Vocé sabia”
€ apresentada uma noticia com uma entrevista com o
responsavel pela vitoriosa campanha de eleicdo do
Presidente dos EUA Barack Obama, e o papel que
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Parada

importante que o e-mail teve nesse processo.

Parada 5: Nesta parada o interagente é convidado a
refletir sobre os recursos de comunicac¢éo utilizado de
forma pedagogica, através de listas de discusséo,
descrevendo um passo-a-passo das atividades para
utilizar esse recurso em sala de aula, discusséo sobre
netiqueta, com a apresentacdo de um video sobre o
tema e a discusséo das impressfes sobre o video na
lista de discussdo. Possui também um sublink com
conteldos complementares “Praticas”, na qual s&o
apresentadas algumas possibilidades de uso
pedagégico ja desenvolvidas com éxito por
professores e alunos.

Posto de
abastecimento

Escola e a sociedade
atual

Sobre o uso do
computador

Menores distancias

O “Posto de abastecimento” trabalha contetdos de
aprendizagem por referenciagdo, com conteudos
sobre o0 uso pedagégico da linguagem audiovisual,
com informacdes, acbes pedagogicas com Tl e
discussdes e reflexdes sobre o uso de video na
escola, divididos nos temas:

Escola e a sociedade atual: dados estatisticos sobre
as transformacdes sociais a partir da TIC; videos
sobre a Web 2.0 e videos sobre a visdo do estudante
em relacdo ao uso das TIC.

Sobre o uso do computador: videos sobre o impacto
das tecnologias; sobre blogueiros e sobre novas
tecnologias.

Menores distancias: video com depoimento de um
professor que defende o uso pedagégico de
tecnologias.

Cidade dos Blogs

Parada 1
Para saber mais
Vocé sabia?
Parada 2
Para saber mais
Ajuda
Parada 3
Parada 4
Para saber mais
Vocé sabia?
Parada 5
Vocé sabia?
Parada 6

Para saber mais

O “Cidade dos Blogs” aborda temas sobre o uso de
ferramentas de aprendizagem colaborativa/social no
formato de blogs, constando de 6 paradas:

Parada 1: apresenta a proposta do uso de blogs na
educacéo, convidando o interagente a criar, fomentar
a reflexdo e explorar o seu uso como ferramenta de
autoria. Convida também o interagente a visitar blogs
interessantes. Possui também os sublinks “Para saber
mais”, com links para baixar artigos em PDF sobre uso
pedagégico do blog, e “Vocé sabia?” sao
apresentadas noticias e dados estatisticos sobre o
crescimento e o uso de blogs no Brasil e no Mundo.

Parada 2: neste sublink, é apresentado um passo a
passo e um tutorial para o interagente criar um blog na
ferramenta de criacAo de blogs da Google, o
Bloggersz, a partir do e-mail do Gmail, Apresenta um
roteiro de atividades para se fazer como o blog criado.
O sublink “Para saber mais” apresenta links para
baixar artigos em PDF sobre uso pedagogico do blog.
Ja o sublink “Ajuda” possui links sobre o conceito de
blog, url e otimizagéo do blog criado na atividade.

Parada 3: Possui 0 mesmo conteldo da parada 2,

% Blogger - ferramenta gratuita de criacdo de blogs da Google. Disponivel em: http://www.blogger.com. Acesso

em: set. 2012.
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mas como um salto para quem ja tem e-mail do Gmail.

Parada 4: Nesta link sao apresentados contelidos para
otimizar o blog, com tutorias para mudar o layout.

- Para saber mais: links com contetddo
complementar para baixar arquivos PDF sobre uso
de blog na educacao.

- Vocé sabia?: Convida para conhecer as
ferramentas de busca que localizam blogs na
Internet.

Parada 5: neste sublink, o interagente é convida a
conhecer as tecnologias de agregadores de conteldo,
0os chamados feeds RSS. Esta tecnologia utiliza
recursos de Web seméantica e permite ficar atualizado
de novas postagens de blogs e sites na Internet
através de buscas por palavras-chaves associado aos
conteldos. A cada nova postagem o interagente
assinante do feed recebe no e-mail ou em no préprio
blog os contelidos atualizados.

- Vocé sabia?: Convida para conhecer as
ferramentas de busca que localizam blogs na
Internet.

Parada 6: Apresenta algumas praticas de uso de blog
em sala de aula.

- Para saber mais: fornece links de blogs
interessantes.

Fonte: Curso UCA — Modulo 2 - Web 2.0 (2012, online).

Relacdo navegacado/conteudo: esta interface possui uma navegacao mista,
com uma navegac¢ao nao linear na pagina inicial, permitindo uma postura autbnoma
e investigativa da parte do interagente, e uma navegacdo linear dentro das
interfaces dos links principais, na qual o interagente precisa necessariamente passar
pelas “paradas” na ordem para acompanhar o conteddo do modulo. Possui tambéem
uma estrutura de navegacdo compativel com a maioria dos interagentes, pois

utilizada uma plataforma Flash de facil manipulacao.

O mdédulo analisado segue o critério de navegacdo acentrada, pois todos os
links internos permanecem com os links do menu principal presente, e com isso
permite que o0s interagentes possam navegar, ir e voltar, de qualquer link para

qualquer link (fig. 49).
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Figura 49 — Identificacdo do critério de navegacao acentrada, com presenca
do menu principal em todas as paginas. - Médulo 2 - Web 2.0 - PROUCA

"n'“”'i‘l, ; ﬁ‘ Tutarials B mn!ra_r.\l _ Créditos. L : eantach e = &
Fonte: Curso UCA — Mddulo 2 - Web 2.0 (2012, online).

b) Usabilidade

Relacdo navegacao/fatores gréaficos: com relacdo a contemplacdo de

critérios de usabilidade relacionados a aspectos graficos do EVC do modulo 2, ei as

seguintes consideracgodes:

Visibilidade — os icones do modulo desempenha de forma satisfatoria a
relacdo icone/funcdo. Confirma-se este aspecto ao se observar na fig. 46, da
tela inicial modulo em questdo, os icones integrados ao desenho e a
indicacdo do seu conteudo. A imagem de um conglomerado de casas e
prédios lembrando uma cidade ou vila, ao ser clicado, leva ao link “Cidade
dos Mails”, e o conteudo representa uma navegacdo pelos detalhes dessa
cidade, demonstrando um modelo adequado de juncdo entre a funcéo e a

Imagem representada.

Feedback — este critério, relacionado ao anterior, também é contemplado no
projeto do médulo 2, pois eles levam ao contetdo indicado quando clicados

de forma imediata.

Mapeamento — o médulo 2 utiliza um ruptura da representacao padrédo de
navegacao (icones inseridos na metafora), ao trabalhar a navegacéo por um
metéfora de um mapa, com suas estradas, cidades, paradas e placas de

sinalizacéo.

Consisténcia — nesse critério, ha um problema nessa interface, pois ela
representa uma digitalizacdo do mundo real. Nao h& uso de imagens
abstratas que facam refletir, gerar duavidas, critica ou construcdo de
interpretacdo pelo interagente.
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e Estratégias de affordance — este critério € seguido, pois a interface indica o

conteudo disponibilizado ao passar o0 mouse sobre o link.

Relacao navegacao/design de interface: nesse  aspecto, foram
identificados/analisados os seguintes critérios de usabilidade:

e Conducdo — esse critério é contemplado na interface do modulo 2, pois nos
links secundarios (fig. 50) sdo disponibilizados links de materiais de apoio
para auxiliar o interagente na navegacao pelo EVC.

Figura 50 — Identificacdo do critério de usabilidade “conducédo”
- Médulo 2 - Web 2.0 - PROUCA

Existéncia de link para materiais de apoio auxilia no critério “condugdo”.

-

-

Essa € a cidade dos Blogs. Mela,
existem & paradas. Ao percorredas,
VOCES, 205 pOUCos, irao penetrando na
blogosfera, tornando-se um blogueiro.

Além disso, serao convidados a
visitar blogs muito interessantes,
abrangendo diferentes areas. Depois
deles, "o fim da jornada vai levé-los aos
professores blogueiros, que ja trabalham
com esssa ferramenta, obtendo grande

. SUCESSO entre seus alunos.

Fonte: Curso UCA — Mddulo 2 - Web 2.0 (2012, online).

e Cargade trabalho — o moédulo possui uma confortavel carga de trabalho, pois
trabalha com contelddos audiovisuais, textuais, diversas abordagens de
aprendizagem e materiais complementares e de apoio (fig. 51).

Figura 51 — Tela do link secundario “Material de Apoio”
- M6dulo 2 - Web 2.0 - PROUCA

< Muterial de Apoio ) U

Gmail e Lista de Discusséo (Clique aqui para abrir)

Blog (Clique aqui para abrir)

eoeedd

Fonte: Curso UCA — Mddulo 2 - Web 2.0 (2012, online).

e Controle explicito — o médulo permite o controle do interagente dentro do

ambiente, mas ndo possui sistemas de comunicac¢ao interagente-sistema bem
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aprimorados. N&o possui links do tipo “fale conosco” ou “contato”, nem

sistemas de atendimento a interagente tipo chat ou acesso a tutores.

e Adaptabilidade — o mddulo utiliza navegacdo integrada na metafora de
interface, tornando-se de facil adaptacdo ao interagente (metafora de mapas

e cidades).

e Gestado de erros — o moédulo ndo possui sistema de gerenciamento de

conteudo capaz de identificar erros.

e Consisténcia — nesse aspecto é possivel considerar que as diferentes entre
as telas dos links principais (fig. 32) das telas dos links secundarios “material
de apoio” (fig. 35) permitem afirmar que ndo ha um consisténcia em todas as

paginas do maédulo analisado.

e Expressividade — este critério de usabilidade € contemplado no modulo, pois
por trabalhar os icones integrados ao design da interface, existe uma relacédo
entre a simbologia e seu significado (estradas, paradas, posto de
combustivel, cidades).

e Compatibilidade — este critério € observado no modulo, pois 0s componentes
da interface, através de uma metafora de mapas e caminhos, torna-se de facil
assimilacdo para o interagente da area da educacéo, professores capacitados

nos maodulos.

4.1.2.3 Analise dos fatores pedagdégicos

Este topico apresenta a analise dos fatores pedagdgicos, composto pela
analise da: interacao, interatividade, abordagem de aprendizagem, organizacdo dos
conteudos, espacos de comunicacdo e competéncias comunicacionais. Esses
fatores tém impacto na aprendizagem dos alunos e na aquisicdo de competéncia
pelos professores. Esta andlise é feita através da identificacdo do modelo conceitual,
da abordagem de aprendizagem, do tipo de comunicacao utilizada na organizacao
do conteudo, da identificacdo do EVC e do potencial de desenvolvimento de

competéncias do ambiente.
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a) Interacéo e interatividade

O modulo utiliza um modelo conceitual baseado em atividades de instrucao,

conforme se verifica nas fig. 52 e 53:

Figura 52 — Identificacdo do modelo conceitual da interface
- Link “Cidade dos Mails” > Parada 1 - Mddulo 2 - Web 2.0 - PROUCA

LEE -

Examinem as situagbes abaixo e assinalem a que mais se aproxima de sua
realidade, clicando no bot3c que antecede a opgdo, wvocés serdo
Parada apresentados a parada que dara prosseguimento & sua situacgdo.

= s . - * -
) _Wocé ja criou um enderego de e-mail no GM -_|E _, usa correio

eletrénico, em seu cotidiano, e sabe o que significa "Adicionar cc";
"Adicionar cco" e sabe como "Anexar um argquive" em uma mensagem.

) Vocé ja criou um endereco no Gmail, mas ainda n3o experimentou enviar
mensagens com cdpia carbono ou copia carbono oculta efou ainda ndo
anexou um documento nas mensagens que envia.

©) Vocé ainda ndo tem um endereco no Gmail.

Fonte: Curso UCA — Mddulo 2 - Web 2.0 (2012, online).

Figura 53 — Identificacdo do modelo conceitual da interface
- Link “Cidade dos Mails” > Parada 2 - Médulo 2 - Web 2.0 - PROUCA

2 S
He hEa Ay
ima ;EEW \

L T

Parada

ueE -

Vocé esta na parada 2!

Va para o site do GM |f , faca login e clique em Escrever
Mail.

O desafio aqui & enviar uma mensagem para o enderego eletrénico
informado em aula, com uma cdpia carbono para o endereco
também sugerido em aula e com uma copia carbono oculta para
roj.uca@qmail.com.

m

Mo corpo da mensagem relate brevemente onde a sua formagdo
estd acontecendo, o nome da sua escola, seu municipio & com
quem esta fazendo a formacdo {que NTE ou Instituicdo de Ensino
Superior).

Fonte: Curso UCA — Modulo 2 - Web 2.0 (2012, online).

Os modelos conceituais de atividade de instrucdo s&o caracterizados por
tarefas de instrucdo diretas para o sistema sobre o que se quer fazer, por
interatividade rapida e eficiente por meio de ferramentas como e-mail,

processadores de texto, entre outros.
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A partir do modelo conceitual identificado, € possivel analisar as seguintes

interacOes e interatividades contempladas no modulo:

Instrucdo: as atividades apresentadas no médulo sé&o objetivas, seguidas de
um feedback do sistema em forma de passo a passo para que o interagente tome

consciéncia do conhecimento do que esta construindo.

Conversacao: ndo foi identificado recurso de conversacdo no ambiente,

como chat, blogs, comentarios ou fale conosco.

7

Manipulagdo e navegacdo: a metéafora utilizada no moédulo € integrada a
interface de navegacédo, o que favorece uma boa interatividade homem-maquina,

sendo modelo adequado e ponto favoravel da interface deste modulo.

Exploracdo e pesquisa: o modelo conceitual utilizado ndo permite a
exploracdo e pesquisa de forma n&o linear. E necessario um seguimento linear das
paginas do ambiente, para que o interagente possa acompanhar as etapas de
instrucéo do ambiente e possa utilizar as ferramentas online disponiveis, conforme a
fig. 54:

Figura 54 — Identificacdo da forma de navegacao - Link “Cidade dos Mails” >
Parada 4 - M6dulo 2 - Web 2.0 - PROUCA

| oG -
Vocé chegou a parada 4!

Parada 1 : . ;
Examine a caixa de entrada de seu gmail e wverifigue as mensagens

recebidas. Vocé verd uma mensagem/convite para participar da lista de
discussdo, criada para tua turma.

Aceite o convite para participar da lista de discuss3o clicando no link, que
aparece na mensagem, & que inicia com http://groups.google.com.br/group/

e depois siga adiante.

[ ]

) Mapa Geral

Fonte: Curso UCA — MdAdulo 2 - Web 2.0 (2012, online).

b) Abordagem de aprendizagem utilizada

E possivel identificar dois tipos de abordagens de aprendizagem utilizadas

neste modulo: colaborativa/social e por referenciagdo. As ferramentas online


http://www.virtual.ufc.br/cursouca/modulo_web2/index.html

155

utilizadas na abordagem colaborativa/social presentes no médulo 2 sdo o uso de e-
mail e listas de discussoes (fig. 52 e 53) e o0 uso de recursos de blogs (fig. 55).

Figura 55 — Abordagem de aprendizagem colaborativo/social
no Médulo 2: Web 2.0 - PROUCA

Vocé ja tem endereco de e-mail no Gmail, mas ainda nio
experimentou abrir um blog? Tornar-se um(a) blogueir@
€ muito facil!

Parada

m

Va até http://www.blogger.com. L3 vais encontrar, no alto da
pdgina & esquerda, a frase "Efetue login com sua Conta do
Google". Nos campos em branco, logo abaixo, coloque o nome de
usudrio e a senha que vocé usa no Gmail ou no Orkut e cligue em
Login. |

Esta acdo leva para a pagina onde criamos uma conta no
BLOGGER. Basta preencher os campos e seguir as instrugdes. Caso

vocé tenha dificuldades, deixamos & disposicdo um tutorial.
[]
= [0 Créditos

Fonte: Curso UCA — Mddulo 2 - Web 2.0 (2012, online).

Conforme Coll (2007), na abordagem da aprendizagem colaborativa/ social, o
aluno aprende através da interacdo com 0s parceiros, com énfase nos processos
comunicacionais entre os interagentes do sistema. A potencialidade desenvolvida
por essas ferramentas permite mostrar os avangos das tarefas de aprendizagem.

Figura 56 — Abordagem de aprendizagem colaborativo/social
no Médulo 2 - Web 2.0 — PROUCA.

GG -

Videos

Os videos s3o recursos muito interessantes e dinamicos
para trabalhar com os alunos assim como para nossa
formagdo continuada. Os videos trazem, em linguagem |=|
audiovisual, uma série de informagdes, agbes pedagdgicas
com TI e discussées ou reflexfies acerca do uso das
mesmas na escola.

Cligue nos temas abaixo para ter acesso a
Escola e a sociedade atual

Sobre o uso do computador

Menores distdncias

[ ]
[

Fonte: Curso UCA — Modulo 2 - Web 2.0 (2012 onllne)



http://www.virtual.ufc.br/cursouca/modulo_web2/index.html
http://www.virtual.ufc.br/cursouca/modulo_web2/index.html

156

Com relacdo a ferramentas online de aprendizagem por referenciacdo €
possivel identificar (fig. 56) nas propostas de atividades com foco na identificacéo de
fontes de conhecimentos, através de links externos para banco de videos sobre o
tema do moddulo, esse tipo de aprendizagem, que desenvolve competéncias para
pesquisa em diversas fontes, capacidade de analise e a interpreta¢cdo da informacéo
(TORRES; AMARAL, 2011).

c) Organizacédo de conteudo

Essa categoria permite examinar a existéncia ou ndo de comunicacao didatica

no ambiente, a partir da identificacdo dos aspectos comunicacionais:

Relacdo de ajuda: o modulo 2 trabalha este tipo de interagcdo com o
interagente, pois h& desafios propostos em forma de atividades, utilizando

ferramentas online externas ao ambiente.

Relativizacdo do discurso: a mesma observacao feita ao médulo 1 cabe a
este modulo. Apesar de o modulo propor desafios em forma de atividades ao
interagente, na propria interface ndo ha uma perspectiva construtivista de
construcdo do conhecimento, com a possibilidade de incluséo e posterior
manipulacdo de dados pelo interagente. Percebe-se uma navegacdo linear e um
modo de instrucdo direta ao sistema. N&o possui abertura para hipoteses referentes
ao conteudo estudado. Conforme a fig. 57, os elementos graficos da interface séo

ilustrativos. Toda a interagdo que o aluno tem é realizada através de instrucdes

textuais:

Figura 57 — Andlise da organizacdo do conteudo
- Médulo 2: Web 2.0 — PROUCA

7 =
uaE -
Nesta parada vamos aprender a mexer nas configurages do blog,
para otimizar seu uso.

Agora, todos vocés jd tdm pelo menos um blog, mas talvez seja
interessante criarem um novo, especialmente para os testes que vamos
fazer.

m

Por qué? |

Porgue sempre gue tiverem dividas acerca dos resultados de mudangas no

layout de seus blogs, vocés poderfo testd-las neste blog_teste. Os blogs |
"oficiais" poderdo ser modificados depois de adquirirem confianga no |
resultado das alteraces. |

Efetuem login em suas contas em http://www.blogger.com , criem o novo
blog e depois acompanhem o tutorial, buscando implementar as sugestfes,
que tém 3 intencgdo de favorecer e agilizar as trocas em rede.

E interessante trabalharem com duas janelas abertas, para implementarem

urso UCA — Médulo 2 - We 2.0 (2012, onine).
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d) EVC

O moédulo 2 utiliza o EVC no forma de site. Este espacgo geralmente é utilizado
para banco de dados de conteudos estaticos ou telas de instrucdo para
aprendizagem de outras ferramentas online externas ao ambiente. N&o ha
possibilidade de manipulacdo de conteudos no ambiente pelo interagente ou

organizacao de conteudos pelo professor.
e) Competéncia comunicacional

O modulo 2 ndo permite o desenvolvimento de competéncias
comunicacionais de gestdo e organizacdo de conteudos didaticos pelo professor,
pois € um sistema que utiliza um EVC no modelo de site, de acesso somente a
informacédo e trabalha com um modelo conceitual por atividades de instrucdo ao

sistema, sem possibilidade de comunicacao interativa ou autoria dentro do ambiente.

As outras telas das interfaces desse moédulo ndo foram analisadas por

seguirem o mesmo padrao dessas interfaces apresentadas.

Os outros links do menu principal ndo foram analisados por seguirem o
mesmo padréo deste link apresentado.

4.1.3 Médulo 3 — Praticas pedagogicas

A tela introdutéria do mdédulo 3 — Praticas Pedagodgicas (fig. 58) muda um

pouco com relacdo aos outros modulos.

Figura 58 — Tela Apresentacao - M6dulo 3 - Praticas Pedagégicas — PROUCA.

Prezados professores, bem-vindos ao Modulo 111! ﬁ
Apresentacio

Fio de Arindne  NOS modulos anteriores, vocés conheceram os principios orientadores e as metas do Projeto UCA, exploraram alguns dos softwares
—— oferecidos no laptop educacional e experimentaram recursos disponiveis na Web 2.0. Além disso, tiveram oportunidade de conhecer
alguns exemplos e sugestes de agles pedagdgicas que se valem desses recursos no trabalho com os alunos.
Ideizs  Agora, estamos prontos para desenvolver esta etapa, especialmente pensada para quem € regente de classe.
Vamos trabalhar juntos por 40 horas, distribuidas em 12 horas presenciais e 28 horas a distancia.
Experigncizs  Neste médulo, temos como objetivos:

+ desenvolver atividades que visam oferecer subsidios para planejar e desenvolver priticas pedagdgicas inovadoras, com o uso das
TIC, em sala de aula;
» favorecer a estruturacdo e dindmica em redes de apoio e cooperagdo entre alunos, entre alunos e professores e entre professares.

‘ 0s trabalhos se desenvolverdo em quatro momentos diferenciados:

* Exploragdo e andlise de diferentes experiéncias pedagdgicas, que se valem de tecnologias de informagdo e comunicagdo (TIC)
para trabalhar de forma inovadora;

* Proposigdo e planejamento de uma agdo pedagdgica com os alunos na escola, usando os recursos do laptop e da web 2.0;

+ Implementagdo e acompanhamento das acdes planejadas para desafiar, orientar e reajustar os processos desenvaolvidos com e
pelos alunos e identificar aspectos facilitadores e restritores dos processos desenvolvidos;

* Socializac3o dos resultados das praticas desenvolvidas, buscando solugdes compartilhadas para as dificuldades encontradas.

Fonte: Curso UCA — Médulo 3 - Praticas Pedagégicas (2012, online).
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Apresenta um texto de boas-vindas como 0s outros, mas ndo tem video de
apresentacao dos professores do médulo. Quanto a analise da navegacao, neste
modulo ndo ocorreu 0 mesmo problema de navegacéo identificado nas outras telas
iniciais dos modulos, pois a pagina segue o critério de navegacdo acentrada, ao
deixar disponivel os menus principais de todo o conteudo do site logo na pagina
inicial.

Por outro lado, como os outros modulos, também se pode identificar erros de

navegacao acentrada, pois ndo possui link para os outros modulos do curso.
4.1.3.1 Analise dos fatores graficos: imagens

Relacdo imagem/contetdo: pela analise das imagens da pagina moédulo 3
(fig. 59), observa-se pouca relevancia de gréaficos, comparado ao médulo 2. Segue
um tipo de navegacdo de menus autorreferenciados que levam a outros menus

também compostos por palavras, com pouco ou nenhum uso de graficos.

Figura 59 — Identificagdo do fator grafico - Modulo 3 - Praticas Pedagogicas — PROUCA

uso irrelevamﬁ de imagens

Inicio Atividade T Questdes Categorias ___lw__, Wltras Palavras Atividade 11 Para Saber Mais Vocdl Sabia?

Apresentacdo

<« A+
TIdeias

"A principal meta da educacdo é criar homens que sejam capazes de fazer coisas novas, ndo simplesmente repetir o que outras
geracdes ja fizeram. Homens que sejam criadores, inventores, descobridores”. Jean Piaget

“"Um dos desafios é a guestdo da duvida, a ddvida como principio do conhecimento, o que abre espaco para 3 incerteza e o
desafio.” Sandra Pesavento

io de Ariadne "Quando o aprendiz & desafiado a questionar, (...) quando lhe & permitido formular questdes gue tenham significacdo para ele, (...)
B passa a desenvolver a competéncia para formular e equacionar problemas”. Léa Fagundes

"Sem a curiosidade que me move, que me inguieta, que me insere na busca, ndo aprendo nem ensino”. Paulo Freire
"Aceitar, ou se fazer, uma pergunta significa mergulhar em busca de respostas”. Maturana e Varela

"A _educagéc deve favorecer a aptiddo natural da mente em fprmular e (esolver _prqb\emas essenciais e, de _forma correlata,
estimular o uso total da inteligéncia geral. Este uso total pede o livre exercicio da curiosidade, a faculdade expandida e a mais viva
durante a infancia e a adolescéncia, que com freqiéncia a instrugdo extingue (...) ". Edgar Morin

74 |

I

= e
Fonte: Curso UCA — Mddulo 3 — Préticas Pedagdgicas (2012, online).

Da forma como se encontram, as imagens impossibilitam interpretacéo, pois
sdo utilizadas somente para apresentar a informagao, inviabilizando o apoio a

pratica pedagogica no ambiente.
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Esta interface apresenta imagens estaticas, com imagens graficas sem uso
de imagens interativas ou animacdes, e ndo contempla a possibilidade de criacao de

testes ou hipdteses sobre o tema estudado.

Relacdo imagem/design da interface: ndo foi identificado na interface do
modulo 3 o uso de metafora ou de recursos gréaficos relevantes. Devido a pouca
quantidade de icones utilizados, ndo é possivel identificar o uso do conceito de

relevancia:

Figura 60 — Identificacdo de icones textuais - Médulo 3 - Praticas Pedagdgicas — PROUCA
uso de icones em forma de texto linkado
——

Inicio Atividade 1 QuestBes ('afegaria! Relato EM Pars Saber Mais Vocé Sabia?

Quem conseguiu fazer os exercicios? Quem fez o tema? Fulano, por que ndo sentas? Quem quer

AELLLED SN R buscar os livros na biblioteca?

Parguntas que apelam para a meméria Quem lembra quem foi Mendel? Qual é a figura que tem 3 lados? De qual regido faz parte o estado
do Para?

jagne POTOUN3S para ool =platcs Como foi a proclamacdo da Independéncia?
Perguntas sem pausa para respostas Vocés compreenderam? Entdo, vamos seguir. Tudo bem até agora? Abram o livro na pdgina
35,

Perguntas disciplinares a
z x Fulano, por que chegastes tarde? Quem estd conversando? Quem quer ir para o recreio?

Perguntas para chamar a atencdo de
alunos distraidos Fulano, sobre o que estou falando? Qual € tua opinido sobre isso que acabei de citar?

Perguntas que exigem um sim ou ndo —— 3 5 .
z & g Quem tem subnutricdo precisa de uma dieta alimentar mais rica? O golfinho é um mamifero?

Resptas individuatzadas Pedro, achaste a resposta? Maria, quanto & 15 mais 337

Perguntas desafiadoras Afirmaste que o prédio desabou porque era antigo. As pirdmides foram construidas hd quase
EANN anne Fnk3n nor aoe n3n decesharam?

Fonte: Curso UCA — Mddulo 3 - Praticas Pedagdgicas (2012, online).

Como a interface utiliza texto em vez de desenhos nos icones (fig. 60),
também nao foi possivel identificar a baixa ou alta iconicidade. Portanto, os icones

utilizados na interface ndo apoiam as praticas pedagodgicas aplicadas ao conteudo.

4.1.3.2 Andlise dos fatores técnicos: navegacao e usabilidade

a) Navegacéo

Este modulo estd dividido com os links principais: "Apresentagcdo”, "Fio de
Ariadne”, "ldeias", "Experiéncias”, "Ac¢cdes na Escola”, e os links secundarios:

"Material de apoio”, "Midias", "Referéncias" e "Créditos".

Os links principais estdo presentes em forma de menu autorreferenciado,

acompanhados de grafico em forma de fio, que indica 0 menu que esta clicado. O
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texto do site foi inspirado no mito de Ariadne, com a adocao de linhas-guia (fio e
subfios), para navegacdo hipertextual. Ja os links secundarios estdo presentes no
rodapé da pagina, numa tarja que continua a partir de um grafico de uma crianca

mexendo hum computador, ambas com tons azuis.

Conteudo dos links principais: 0 menu principal possui cinco links em forma
de texto, sendo séo disponibilizadas informacdes sobre a proposta do modulo, com
propostas de atividades pedagdgicas, questdes, relatos de praticas, exemplos de
atividades, contetdos complementares e curiosidades. Segundo texto da pégina
inicial, no link “Apresentacdo” (fig. 58), o objetivo € desenvolver atividades que
ofereceram subsidios para planejar e desenvolver praticas pedagogicas inovadoras,
com o uso das TIC em sala de aula, e favorecer a estruturacéo e dinamica em redes

de apoio e cooperacao entre alunos, entre alunos e professores e entre professores.

No link “Ideias”, o interagente € convidado a participar de atividades que vao
do registro e leitura de opinides e perguntas, acesso a questdes para debates, link
para um jogo, categoria de perguntas e respostas, relato de experiéncias, até
indicacdo de atividades didaticas em sala, acessaveis através de icones ou de links
de hipertexto (fig. 61).

Figura 61 - Tela “Ideias” - Mdédulo 3 - Préaticas Pedagdgicas - PROUCA

Inicio Atividade T Questdes Categorias Relato Em cutras Palavras Atividade II Para Saber Mais Vocé Sabia?
Apresentacdo E ﬁ
Ideias

Vocés ja devem ter percebido que essa reunido de ideias ndo foi feita ao acaso e que € possivel fazermos muitas inter-relagfes entre elas. No
wperigncizs  entanto, hd uma ideia que poderia ser considerada o fio condutor que une todas elas em torno de um ponto comum.

acse= n=  Que ideia ou conceitos centrais vocés identificam e por que pensam terem eles sido selecionados para abrir nosso trabalho conjunto?

Para responder, relinam-se em pequenos grupos, retomem as afirmag6es quantas vezes forem necessarias, discutam e elaborem a resposta do

grupo, escrevendo-a no espago bloco de notas.
-

Fio de Ariadne I
. — = Bloco de Notas ( para escrever, clique dentro da caixa)

Se quiserem fazer uma comparacdo com alguma alternativa de resposta ja proposta, cliguem agui:

(r) Vamos comparar nossas respostas?
Se julgarem necessario, retomem seus escritos e complementem a resposta do grupo. Lembrem que vocés sdo um grupo com diferentes experiéncias
e conhecimentos prévios. Logo, a diversidade nas respostas € esperada e desejdvel, mesmo tratando das mesmas ideias ou elementos fundamentais.

Respostas alternativas, bem diferentes das esperadas, podem abrir novos caminhos e reflexdes, talvez até mais interessantes do que o imaginado.
Agora que j3 formularam suas respostas, discutam suas ideias no grande grupo.

’ Mais Tarde..

Registrem algumas das ideias discutidas em aula em seus blogs.

e el

-&———— | de apoio | Midin=| Referéncia=] Créditos "

Fonte: Curso UCA — Mddulo 3 - Praticas Pedagégicas (2012, online).

Analisa-se no quadro 28 uma descricdo mais detalhada dos conteddos dos
links principais com seus respectivos sublinks, para se conhecer melhor os temas

abordados e as atividades propostas neste modulo.
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Quadro 28 — Descri¢do do contelido dos links principais
do Mddulo 3 - Praticas Pedagdgicas — PROUCA

Link

Sublinks

Conteludo

Apresentacdo

Péagina inicial do médulo com resumo do que ja foi
visto nos outros modulos, e apresenta os objetivos e o
desenvolvimento do trabalho do moddulo I, de
trabalhar a exploracdo e analise de experiéncias
pedagégicas inovadoras com TIC.

Além desse texto, possui um link para um video e um
gréafico com a estrutura do médulo.

Fio de Ariadne

Apresentacao

O link apresenta a estrutura do médulo, indicando que
ele pode ser acessado de forma linear, e explicando o
porqué da escolha do mito de Ariadne como modelo
de navegacdo. Orienta os interagentes sobre formas
de navegar no ambiente.

Ideias

Ideias

Inicio

Atividade |
Questdes
Categorias

Relato

Em outras Palavras
Atividade I

Para Saber mais

Vocé Sabia?

O link trabalha com abordagem de aprendizagem
reciproca, no compartilhamento de conhecimento
através do uso de ferramentas online como recursos
de videos, relato de praticas pedagdgicas em sala de
aula e links de hipertexto para conteddos externos de
materiais produzidos pelos proprios interagentes.

“Inicio” sao apresentadas citacbes de diversos
pesquisadores sobre a importdncia da criacdo, da
acdo, curiosidade, da duavida, da pergunta e da
formulagdo de problemas pelos alunos. Também
possui um link para um video sobre o tema abordado.

“Atividade I" — este link possui um subtitulo “registro de
discussfes”, na qual os interagentes s&o incitados
elaborar perguntas para debate, e a escrever uma
resposta numa espécie de bloco de notas coletivo.
Possui também um link para ver outras respostas.
Incita também os participantes a escreverem
respostas em seus blogs pessoais. Trabalha com um
modelo conceitual de atividades do tipo instrucédo, na
qual o interagente insere dados no sistema para obter
respostas.

“Questdes” apresenta uma citacdo abordando o tema
da importéncia da pergunta para incitar a mente, e
propde outras perguntas para debate entre o0s
interagentes. Possui um link para uma brincadeira e
incita o interagente a continua navegando para o
proximo link.

“Categorias” — neste link sdo apresentadas categorias
de perguntas e exemplo para serem utilizados em
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praticas pedagdégicas em sala de aula.

“Relato” — este conteldo apresenta apresente um
relato pratico de uso de perguntas em sala de aula,
dividido em 3 partes.

“Em outras Palavras” — este link apresenta alguns
guestionamentos sobre a constru¢do de um conceito e
a dificuldade de mudéa-lo. Apresenta propostas de
atividades em sala, e a debater sobre o uso de tic
neste processo. Possui um link com contetdo
complementar sobre o0 assunto, com um dialogo de
uma crianca tentando organizar as informacdes que
recebe sobre ciéncia e religido.

“Atividade 11" — este link trabalha com um modelo
conceitual baseado em atividades, do tipo instrucéo
para o sistema. Incita 0 uso de editor de texto para
escrever um trabalho textual para postagem e
comentario dos participantes do curso.

“Textos de Apoio” — este contelddo apresenta textos de
apoio para as atividades do médulo,

“WVocé Sabia” - apresenta diversas perguntas
desenvolvidas por alunos e professores utilizadas para
reflexdo e debate. Possui links para paginas externas.

Experiéncias

xperiéncias

Resolucao de
Problemas

Problematizacao
Desafios

Trilhas

Escrita Coletiva

Projetos de
aprendizagem

Para saber mais

Vocé sabia?

O link trabalha com abordagem de aprendizagem
colaborativa/social, através da interacdo com o0s
parceiros, com énfase nos processos comunicacionais
entre os pares (COLL, 2007), com o uso de diversas
ferramentas online, conforme o tema do link.

“Resolucdo de Problemas” - neste conteldo é
apresentado um resumo do que ja foi visto nos outros
links, sobre a importancia da questdo como um fio
condutor das ag6es pedagogicas.

“Problematizacao” - este sublink apresenta a
perspectiva da Pedagogia Problematizadora como
proposta para trabalhar realidades sociais e
ambientais com os alunos em sala de aula. E dividido
em 3 partes, “pagina inicial’, “etapas do trabalho
baseado na pedagogia problematizadora” e
“aplicacdes”. Utiliza conteldo de textos, imagens, links
para paginas externas, videos e simulagdo com 2
objetos de aprendizagem interativos.

“Desafios” — este contetdo é dividido em 4 partes. Na
parte | apresenta uma parte introdutoria sobre o
desafio de preparar alunos em tempos de mudancas.
Na parte Il apresenta “Desafios légicos digitais”, com
uma proposta de atividades em sala para treinar o
raciocinio légico. A parte Ill, apresenta links para 4
objetos de aprendizagem com animacdes sobre
desafios légicos. Na parte IV apresenta “Desafios
Matematicos”, com um texto introdutorio e 3 objetos de
aprendizagem sobre o tema.

“Trilhas” — este sublink apresenta a proposta de uso
do laptop educativo do PROUCA, a partir dos recursos
de texto e imagens do equipamento, para registro
trilhas percorridas pelos alunos e registradas por eles.
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Apresenta dois links como exemplo de trilhas
hipertuais, com texto e palavras linkadas dentro do
texto.

“Escrita Coletiva” — este contetdo esta dividido em 5
partes. A parte |, “Escrita’”, aborda o conceito da
escrito e seu uso e forma criativa. Na parte I,
apresenta desafios criativos de uso da escrita coletiva,
e cita como exemplo o modelo Wikipédia, a
enciclopédia virtual escrita por colaboradores online,
Na parte lll, “Escrita Coletiva”, apresenta propostas de
atividade em sala utilizando a escrita para contar
histérias. Apresenta uma proposta de atividade em
sala com a criacdo de histéria narrativas, utilizando o
editor de texto do PROUCA. Na parte IV, apresenta
links com exemplos de histérias coletivas produzidas
por alunos do curso de pedagogia. Disponibilizar
também propostas de escrita colaborativa utilizando o
Google Docs. Na parte 1V, “Blogs Colaborativos e
Fotonovelas” apresenta a proposta do uso de blogs
colaborativos e fotonovelas em atividades em sala.
Disponibiliza dois links de exemplos de uso de blog e
2 propostas de atividades praticas escrita colaborativa:
uma de uso de blog colaborativo para desenvolver
textos argumentativos e outra de fotonovelas e histéria
em quadrinhos. Disponiliza também textos em pdf
sobre 0 tema da escrita e da narrativa e novas
possibilidades abertos pelo suporte digital através de
um video.

“Projetos de aprendizagem”, € dividido em 3 partes.
Na parte | apresenta a proposta metodoldgica com
Projetos de Aprendizagem (PA). Apresenta 0 conceito
da proposta e as etapas de desenvolvimento. Na parte
Il apresenta a abordagem metodolégica para a
elaboracdo de uma atividade com PA em sala, e na
parte Il disponibiliza links externos como exemplos de
atividades de PA para orientar a forma de realizar esta
proposta, incitando a uma agdo pedagogica com a
proposta.

“Para saber mais” — neste sublink sao disponibilizados
textos de apoio pra fundamentar as propostas
pedagogicas.

“WVocé Sabia” - apresenta diversas perguntas
desenvolvidas por alunos e professores utilizadas para
reflexdo e debate. Possui links para paginas externas

Acdes na Escola

Acoes na
Escola

Neste sublink confirma a intencdo das atividades
proposta no curso de desenvolver o planejamento e a
implementacdo de ac8es pedagdgicas com os alunos
na escola, usando os recursos do laptop e da Web
2.0, aliados a estratégias que provoquem a
necessidade de buscar solu¢Bes compartilhadas de
uso inovador das TIC, com o objetivo de reunir todo o
material elaborado nessas atividades para o
desenvolvimento de experiéncias e evidéncias para a
construcdo de um Projeto de Gestdo Integrada de
Tecnologias da Escola (ProGlTec) da escola dos
participantes.
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Menu secundario

Link Sublinks Conteudo

Materiais de Apoio Disponibiliza diversos links externos para trabalhar
com o laptop educativo, para atividades objetivos de
aprendizagem para pedagdgicas relacionadas a artes,
ciéncias, geografia, histéria, jogos de légica, literatura,
matematica, acesso a portais e uso de redes.

Midias Disponibiliza links externos para videos e objetivos de
aprendizagem.

Referéncias Apresenta as referéncias utilizadas para fundamentar
os textos do médulo.

Créditos Apresenta os autores do maédulo.

Fonte: Curso UCA — Modulo 3 - Préaticas Pedagogicas (2012, online).

Relacdo navegacédo/conteudo: este moédulo utiliza um tipo de navegacgéo
com estrutura de menus autorreferenciados (menus que indicam outros menus).
Possui uma estrutura convencional compativel com o nivel de conhecimento da

maioria dos interagentes da Internet.

Possui uma forma de navegacdo mista, com a possibilidade de usar o
conteaddo dos menus principais de forma né&o linear, pois abordam conteddos
independentes, e linear dentro dos sublinks, para acessar os conteudos descritos.
Um ponto favoravel quanto a relacdo navegacao/contetddo neste modulo é o fato de
explorar 0 uso de recursos de hipertextos, pois o interagente pode acessar o
conteudo de complementares ou ferramentas online através de palavras linkadas,
apresentando um bom uso de recursos de hipertexto, que é a possibilidade de

navegar de forma néo linear conforme a curiosidade de interagente (fig. 62).

Figura 62 — Analise da Relagdo navegacgao/contetdo
- Modulo 3 - Préaticas Pedagodgicas — PROUCA
Uso de recursos de hipertexto.

Resolugdo de  Problematizacio Desafios Trilhas Escrita coletiva Projetos de Para Saber mai:
Prghlemas Aprendizagem

spresentagio
S Proposta 2- Blog colaborative
Ideias
Aqui tem links a
I o) Paraweb.. =~
xperiéncias
0s blog colaborativo; Celentes espagos para desenvolver assuntos ou questdes comuns, a um grupo. Pgfa

facilitar a com a0 de como podemos desenvolver um trabalho conjunto neste recurso, vamos explorar um exegfplo,
o BLOG DOS 3.

rindne A jdeia da criacdo deste blog partiu de trés professoras, de trés escolas, que resolveram criar este espaco coffium, para
compartilhar as historias dos cachorros que foram adotados per funciondrios, professores e alunos de duasgfestas trés
escolas. Apesar de uma das escolas n3o ter mascotes, a professora resolveu participar porgue muitos seus alunos
tém animais de estimac3o. Assim, o foco do blog s3o0 os mascotes e, neste espaco coletivo, os alung das 3 escolas
podem socializar fotos e contar histdrias.
Analisando as postagens, as fotografias e os textos deste blog, vocés poder3o perceber que as tugffas, que participa
deste projeto, s3o diferenciadas, sendo uma delas de uma escola especial. Os alunos, em procgfEo de alfabetizacdyf,
participam do projeto atuando como fotégrafos e tendo a professora como escriba, que registra ias ideias. Esse blojpe
particularmente interessante, também, pela alternancia nas postagens, que ora & feita por professores, ora por alunos,
evidenciando que todos tém os mesmos privilégios, neste espaco compartilhado.

Fonte: Curso UCA — Modulo 3 - Préaticas Pedagogicas (2012, online).
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Quanto ao critério de navegacao acentrada, o médulo segue o requisito, pois
na maioria dos links tanto o menu principal como 0 menu secundario aparecem em

todas as paginas.
Figura 63 — Identificagdo do critério “navegacédo acentrada”

- Modulo 3 - Préaticas Pedagodgicas — PROUCA

Menu prinicjpal e menu secundario presentes em todas as paginas

Atividade T tras Palavras Atividade II Para Saber mais Vocé Sabia?

Inicio Categorias Relato

Apresentacio

Ideias - . . . . . - -
Vocé sabia gue, ao serem instigados a soltar a imaginacdo e a curiosida

Abaixo, temos alguns exemplos de perguntas formuladas por professor
S3o0 questdes que elegeram como questdes norteadoras dos projeto

e ns Aqui tem links o
o paraweb.. -

Escola

sem censura, professores e alunos mostram curiosidades semelhantes?
, de um curso de especializacdo, e por alunos, do ensino fundamental.

S
xperiéncias e aprendizagem que desenvolveram.

Perguntas de Professores
Que fatores comuns interferem na sustentacdo do navi
Fio de Ariadne no ar?
T Quais as mudancas na marca Havaianas, constatad
propaganda?
Como aparece o arco-iris?

Perguntas de alunos
a 2gua e do avido Como e por que o avido voa?

atraves da Como surgiram os nimeros?

Como vive 0 peixe Beta?

Por que os peixes ndo fecham os olhos e vivem sé
embaixo da dgua?

Qual é o lado bom da cobra, do ledo e da aranha?
inho de destino da mensagem? Quais os costumes das pessoas na ldade da Pedra?
Como o pinguim pode nadar?

Como é formada a areia?

Por que o papagaio fala?

De onde vem a cera que as abelhas produ
0 que faz o pombo correio encontrar o c
Por que o cavalo dorme em pé?
0 que & arrepio?

Por que algumas pessoas tornam-sgfdependentes de substancias

i = == Por que as mies morrem?
psicoativas e outras n3o?

f—

Fonte: Curso UCA — Mddulo 3 - Praticas Pedagdgicas (2012, online).

b) Usabilidade (fatores graficos e de navegacéo)

Relacdo navegacao/fatores graficos: com relagdo aos critérios de
usabilidade relacionados a aspectos graficos do EVC, possui visibilidade (ha uma
relacdo icone/fungéo); ja o critério feedback, relacionado ao critério anterior, também
€ possivel de identificar, pois um clique no link leva diretamente ao conteudo
indicado; quanto ao critério mapeamento, possui uma simbologia textual padréao
utilizada pela maioria dos programas e paginas na Internet e com relacdo aos
critérios consisténcia e affordance, este médulo ndo possui graficos suficientes ou

metaforas de interface que merecam analise.

[N

Relacdo navegacdo/design de interface: na andlise desse aspecto
possivel identificar os seguintes critérios de usabilidade relacionados a

navegacao/design de interface:

e Conducéo — este critério é utilizado parcialmente na interface do modulo em

guestdo, pois apesar do link “Fio de Ariadne” orientar o interagente na
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exploragéo do material, indicando a forma como o conteudo é organizado, a
estratégia de navegacao hipertextual adotada, um glossario e um guia do
professor poderiam contribuir para um melhor aproveitamento dos recursos

do ambiente.

e Carga de trabalho — com relagcéo a esse critério, a carga de informacdo nao
estd muito pesada, apesar do uso massivo de recursos textuais, pois as
paginas estdo divididas em peguenas partes, tornando-se mais leves. O
indicado seria 0 uso de animacdes ou videos explicativos, integrados na

interface, para tornar o conteudo, além de leve, mais atrativo.

e Controle explicito — este critério foi respeitado no moédulo, pois ao clicar em

qualquer link a interface mantém o mesmo padrdo da pégina inicial (fig. 63).

e Adaptabilidade — este critério de usabilidade estd contemplado no
planejamento do modulo 3, pois, como utiliza a navegacdo por menu
autorreferenciados em forma de texto, este conhecimento € contextualizado

na cultura da maioria dos interagentes de computadores no mundo.

e Gestao de erros — a plataforma utilizada neste modulo néo foi elaborada para
responder a esse critério de usabilidade, pois ndo é baseada num sistema de

gerenciamento de conteudo.

Com relacdo aos critérios de expressividade e compatibilidade, ndo existem

graficos de importancia ou suficientes para a realizacao deste tipo de analise.

4.3.1.3 Analise dos fatores pedagdégicos

Apresenta a analise dos fatores pedagogicos composto pelos fatores:
interacao, interatividade, abordagem de aprendizagem, organiza¢do dos conteudos,
espacos de comunicacdo e competéncias comunicacionais. Esses fatores tém
impacto na aprendizagem dos alunos e na aquisicdo de competéncia pelos
professores. Esta andlise foi feita através da identificacdo do modelo conceitual, da

abordagem de aprendizagem, do tipo de comunicacdo utilizada na organizagédo do
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conteddo, da identificacio do EVC e do potencial de desenvolvimento de

competéncias do ambiente.

a) Interacéo e interatividade

Nesta categoria sdo analisados as interacdes e interatividades baseadas no

modelo conceitual identificado neste modulo.

E possivel identificar no médulo um modelo conceitual baseado em atividades
por tarefas de instrugdo direta para o sistema sobre o que se quer fazer, com
interatividade rapida e eficiente por meio de ferramentas internas e externas ao
ambiente e existentes no laptop educativo, como blocos de notas, blogs,
processadores de texto, entre outros, conforme fig. 64:

Figura 64 — Tela do link Ideias > Atividade | - MAdulo 3 - Praticas Pedagdgicas — PROUCA.

Inicio Atividade I Questies Categarias Relato Em outras Atividade II  Para Saber Mais  Vocé Sabia?
N[BS — -
Apresentacio
Ideias

Vocés ja devem ter percebido que essa reunido de ideias ndo foi feita ao acaso e que é possivel fazermos muitas
inter-relacéies entre elas. No entanto, ha uma ideia que poderia ser considerada o fio condutor gue une todas elas
Experiéncias  em torno de um ponto comum.

Acie=nz  Que ideia ou conceitos centrais vocés identificam e por que pensam terem eles sido selecionados para abrir
Eszcolz nosso trabalho conjunto?

Para responder, relnam-se em peguenos grupos, retomem as afirmacdes quantas vezes forem necessarias,
Fio de Ariadne discutam e elaborem a resposta do grupo, escrevendo-a no espaco bloco de notas.
— M

._f[ Bloco de Notas ( para escrever, clique dentro da caixa)

Se guiserem fazer uma comparacdo com alguma alternativa de resposta j3 proposta, ciguem aqui:

<—9 Vamos comparar nossas respostas?

Se julgarem necessario, retomem seus escritos e complementem a resposta do grupo. Lembrem que vocés s3o um
grupo com diferentes experiéncias e conhecimentos prévios. Logo, a diversidade nas respostas & esperada e
desejavel, mesmo tratando das mesmas ideias ou elementos fundamentais. Respostas alternativas, bem diferentes

das esperadas, podem abrir novos caminhos e reflexdes, talvez até mais interessantes do que o imaginado.
Agora que ja formularam suas respostas, discutam suas ideias no grande grupo.

él\.ﬂais Tarde...

Registrem algumas das ideias discutidas em aula em seus blogs.

- e

i

Fonte: Curso UCA — Mddulo 3 - Praticas Pedagdgicas (2012, online).

A partir da andlise do modelo conceitual identificado, baseado em atividades,

analisam-se as interacdes e interatividades contempladas no modulo:
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Instrucdo: as atividades apresentadas no médulo sdo objetivas, seguidas de
um feedback do sistema em forma de passo a passo, para que o interagente tome
consciéncia do conhecimento que esta construindo. A abordagem de aprendizagem
utilizada segue a linha manual de instru¢cbes do ambiente e dos recursos do laptop
do UCA.

Conversacao: nao foram identificados recursos de conversacdo no ambiente,

para permitir interacdo entre alunos e professor ou interatividade homem-maquina.

Manipulacdo e navegacdo: a metafora utilizada no médulo é textual, com
uma navegacao atraves de menus autorreferenciados (menus que indicam outros
menus). Esse tipo de navegacdo ndo favorece uma boa interatividade homem-

maquina.

Exploracdo e pesquisa: o modelo conceitual utilizado ndo permite a
utilizacdo desse recurso no ambiente. Apesar de ndo ser necessario um seguimento
linear para navegacdao pelos links principais, ao entrar nos sublinks € necesséario um
seguimento linear das paginas do ambiente, construido como um grande manual
passo a passo, para que o interagente possa acompanhar as etapas de instrugéo de

uso dos recursos e ferramentas do laptop (fig. 65):

Figura 65 - Tela do link Ideias > Atividade Il
- Modulo 3 - Préaticas Pedagodgicas — PROUCA

Inicio Atividade 1 Questies Categorias Relato Em outras Atividade II Para Saber Mais Vocé Sabia?
—_—————— —— Palavras —
Apresentacdo E E

Ideias

Agora que wocés }j3 entraram em contato com diferentes tipos de perguntas formuladas por professores; acompanharam
xperiencdas o relato de uma professora desafiando seus alunos a colocarem 3 prova suas hipdteses e suas crengas, leram alguns
pressupostos tedricos que consideram o ato de perguntar fecundo para o desencadeamento ou continuidade dos

Acies na  processos de aprendizagem, gostariamos de ouvi-los. Para isso, realizem o solicitado abaixo.

Q Mais Tarde

Usem o editor de texto{KWord) para relatar o cotidiano de suas salas de aula, no que diz respeito ao uso de
questionamentos.
Ao escrever pense:

na frequéncia do uso de perguntas no dia-a-dia da sala de aula;

nas categorias de perguntas com as quais vocé se identificou;

em exemplos de agdes em que acha interessante usar este tipo de abordagem;

em situagdes em que os conhecimentos prévios de seus alunos puderam vir 3 tona e/ou interferiram no
entendimento de algum contetdo;

na possibilidade de usar este tipo de abordagem em sua escola.

Salve o texto e publigue em seu portfélio, deixando-o disponivel para o acervo do curso.

Ao inserir o arquivo em seu portfélio, classifique-o como sendo para o Curso (e ndo pessoal) , no titulo coloque
Atividade II e na descricio escreva Atividade 2 do médulo 3. Libere para publicacdo e disponibilize o envio de
comentarios.

s el

L—mnmrﬁq Baforao i L

Fonte: Curso UCA — Mddulo 3 - Praticas Pedagdgicas (2012, online).
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b) Abordagem de aprendizagem utilizada

O modulo trabalha com propostas de atividades pedagogicas como resolucao
de problemas; pedagogia da problematizacdo; escrita coletiva e projetos de
aprendizagem com a utilizacdo de TIC na busca por uma inovagao nas atividades
didaticas propostos no modelo educacional semipresencial, utilizando o laptop
educativo do PROUCA e recursos da Web 2.0. Desse modo, utiliza diversas
ferramentas online com diferentes abordagens de aprendizagem conforme a prética
pedagogica proposta, acessadas diretamente na tela através de icones ou através

de palavras linkadas, na forma de hipertexto.

Identificam-se trés abordagens de aprendizagem principais: aprendizagem

pratica, reciproca e colaborativa/social.

No link “Ideias”, é utilizada a abordagem de aprendizagem reciproca atraves
de atividades de compartilhamento de conhecimentos sobre o uso de questbes em
sala, tendo como énfase no seu processo de aprendizagem a colaboracdo e a
integracdo de esforcos para formacao de redes de aprendizagem (COLL, 2007).
Utiliza ferramentas como videos educativos, animacao e objetos de aprendizagem,
blocos de notas, uso de blogs, relato de préaticas pedagdgicas em sala de aula, links
de hipertexto para videos, editores de texto do laptop, textos em pdf e links externos.
Essas ferramentas foram utilizadas para propiciar, contribuir, desenvolver e
propulsionar dialogos coletivos, colaborativos e interdisciplinares, com a troca de
ideias, a gestdo de contetdos a investigacdo coletiva na busca por uma Vvisao

integrada dos conteudos e a metacognicao.

No link “experiéncias” sdo utilizadas as abordagens de aprendizagem pratica
e colaborativa social, nas quais o aluno aprende fazendo e através da interagdo com
0s parceiros, com énfase na criacao individual e coletiva do conhecimento e nos
processos comunicacionais entre os pares (COLL, 2007), com potencialidades
desenvolvidas variando conforme a ferramenta e a proposta em estudo. Na proposta
de estudo da Pedagogia da Problematizacdo, nos links “Problematizacéo”,
“Desafios” e “Trilhas” ha o interagente incitado ao uso do video, da edicéo
colaborativa, blogs, objetos de aprendizagem com animacgéo e video, pesquisa de

conteudos na Internet e visita a museus (fig. 66).
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Figura 66 — Identificacdo da abordagem de aprendizagem do
- Modulo 3 - Praticas Pedagodgicas — PROUCA

Resolugdo de Problemas Froblematizagdo Desafios Trilhas Escrita coletiva Projetos de Aprendiza

—— e ——

——— e

Apresentacdo

Ideias z .
Para acessar os desafios, clique nas imagens.

xperiéncias

Dona Lesminha espera pela chegada de seu marido que retorna do fundo do pogo. Durante o
dia ele sobe 4 decimetros, mas, curiosamente, durante a noite ele cai 3 decimetros. Ajude
Dona Lesminha dizendo quanto tempo ela ainda deve esperar.

Acles na
Escola

Fio de Ariadne

2
Seu José pesa 100kg e seus filhos, Zezinho e Luizinho, pesam 50kg cada um. Como todos
eles conseguirdo chegar a outra margem do rio, em um barco que s6 aguenta 100kg?
*
&
" S
=
, Aqui tem links
i a,m para web... g
.
5 . = O Tangran pode ser Util para trabalhar que noces?
b _I] o Escolha uma das figuras e depois preencha-a com as sete formas geométricas. Quando
b | B2 m_! sentir necessidade de girar, basta clicar no 3ngulo (vértice) das figuras e para fazer uma
B B rotagdo, clique na forma geométrica e depois na seta vermelha.
B o A =

Fonte: Curso UCA — Modulo 3 - Préaticas Pedagogicas (2012, online).

J& no sublink “escrita criativa” foi proposto o uso do processador de texto do
laptop, de ferramentas wiki, com ferramentas online de edicao colaborativa de texto,
links externos para historias colaborativas e coletivas, blogs colaborativos e links
externos de projetos. A abordagem de aprendizagem pratica, com ferramentas que
desenvolvem potencialidades que vao desde auxiliar, explicar, ilustrar, relacionar e
contribuir para amplificar agdes estabelecidas pelos professores, permite mostrar os
avancos das tarefas de aprendizagem. Permitiram ainda a escrita colaborativa,
gestdo de conteudos, a troca de ideias e a amplificacdo da capacidade de

entendimento da realidade.

c) Organizacéao de conteudo

Neste parametro constata-se o0 ambiente contempla uma comunicagao
didatica ou a simples comunicacdo de conceitos, analisando a aplicacdo da relacao

sujeito-conteudo:
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Relacdo de ajuda: o ambiente do mddulo 3 ndo trabalha com este tipo de
interacdo com o interagente, pois ndo ha desafios propostos no ambiente. A falta

deste tipo de relacdo sujeito-contetido pode ocasionar desestimulos ao aluno.

Relativizagcdo do discurso: o moddulo trabalha parcialmente com uma
abordagem de atuacdo critica sobre o0 conteddo e com uma perspectiva

construtivista de construcdo do conhecimento pelo interagente:

Figura 67 — Andlise do fator comunicacao didatica
Médulo 3 - Préaticas Pedagogicas — PROUCA
| ﬂh‘ er entdo publicado na web 2.0, em

| www.virtual.ufe.br/ cursouca/modulo_3/Objetos/Evaporacac/evaporacao.htm | W |

-

evaporacéao P

EVAPORACAD (@u@

Old amiga!
Meu nome € Leonardo, mas pode me chamar de Leo.

Este do

- | polis - SC, e a descricdo das etapa:
QMaix
Vocé ja Acompanhe o Leo enguanto ele apresenta os fatores envolvidos na ue vocé pode testar junto com seL
o Eva evaporacdo e altere as varidveis "VENTO" e "UMIDADE". Observe o que
o Aql acontece e discuta com os colegas os resultados obtidos.
Objeto pertencente ao grupo de objetos de aprendizagem do "Projeto Acqua™
P‘i desenvolvido pelo Instituto de Matemética da UFRGS, em 2007/2008, Convénio
com o Projeto RIVED/SEEDIMEC. B

Fonte: Curso UCA — Modulo 3 - Préaticas Pedagogicas (2012, online).

Apesar de o modulo ter tido um planejamento do conteido de modo a existir
didlogo entre o interagente e a teoria abordada, com a disponibilizacdo de
animacdes ou simulacdes interativas para o interagente elaborar/testar/reconstruir
hipoteses referentes ao contetdo, conforme a fig. 67, estas animag¢des ndo estao
integradas na interface, mas localizadas em espacos externos ao ambiente, em
forma de minissites, e ndo permite a inclusdo e manipulacdo de dados pelo

interagente.
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d) EVC

O tipo de EVC utilizado no modulo avaliado pode ser identificado como o
modelo de site, pois ndo oferece servicos ou ferramentas de interacao
(RODRIGUES, 2006) no proprio EVC. As ferramentas online disponiveis sao
externas ao ambiente. Este tipo de espaco geralmente é utilizado para banco de
dados de conteudos estaticos e ndo permite manipulacdo de conteddos na
perspectiva da interatividade pelo interagente ou organizacdo de conteudos pelo
professor.

e) Competéncia comunicacional

O ambiente do mdédulo 3 ndo permite o desenvolvimento de competéncias
comunicacionais baseado na identificacdo descrita na categoria EVC, pois ndo
oferece servicos e ferramentas online interativas dentro do proprio ambiente. As
ferramentas de comunicacdo s&@o acessadas em links externos ao espaco de

aprendizagem do médulo.
4.1.4 Médulo 4 - Elaboracéo de Projetos

A tela introdutéria do Modulo 4 — Elaboracdo de Projetos (fig. 68) apresenta
um texto de boas vindas como 0s outros, mas nao tem video de apresentacdo dos

professores do modulo.

Fiiura 68 — Tela Airesentaiﬁo - Médulo 4 - Elaboraiéo de Pro'ietos - PROUCA

0la, cursista!

Bem-vindo ao Curso Elaboragao de Projetos! O Curso tem como objetivo propiciar aos multiplicadores do
Prolnfo, gestores e professores de escolas o aprofundamento tedrico sobre o conceito de projeto e
suas especificidades no contexto escolar, bem como a articulagdo das praticas pedagdgicas baseadas
em projetos de trabalho com aspectos relacionados ao curriculo e & convergéncia de midias e

m

Material
tecnologias de educacdo existentes na escola. A estrutura curricular do curso de 40h, com duracdo de ) de Ancio
oito semanas, apresenta-se constituida em trés eixos conceituais - Projeto, Curriculo e Tecnologias -,
que se integram com a pratica pedagdgica durante a realizagdo das atividades propostas ao longo do ~

s
curso. FEFR Videos

| embramns ane sen formador estard semnre 3 disnnsicdn nara tirar suas dividas_Para comecar a navesar.

Fonte: Curso UCA — Maodulo 4 - Elaboragédo de Projetos (2012, online).
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Com relacdo a navegacdo, o modulo em questdo ndo segue o critério de
navegacao acentrada, ao ndo disponibilizar link para os outros modulos do curso.

4.1.4.1 Analise dos fatores graficos: imagens

Relacdo imagem/conteludo: pela anédlise das imagens da pagina inicial do
modulo 4 (fig. 68), constata-se o pouco uso de graficos, quando comparado aos
outros modulos, resumindo-se aos icones da interface. Segue um tipo de navegacao
de menus autorreferenciados compostos por icones e palavras, isto €, menus que
levam a outros menus, com uso de graficos resumido aos icones que acompanham

as palavras linkadas.

Esta interface apresenta poucas imagens estaticas e poucas imagens
interativas e animacdes. Ao se acessar o0 link “Eixos”, identifica-se o uso de
animacdo, mas resume-se a um uso informativo, ndo contemplando, portanto, a

instigacdo da navegacao.

Relacdo imagem/design da interface: reconhece-se pouco uso de imagens
no design da interface do médulo 4. Devido ao uso de imagens restrito aos icones,

nao é possivel identificar o uso do conceito de relevancia.

Como utiliza icones com palavras explicativas linkadas, em vez de link direto
no icone, ndo é possivel identificar a baixa ou alta iconicidade, e portanto o médulo 4

nao apoia a pratica pedagogica aplicada ao conteudo (fig. 69).

Figura 69 — Tela com pouco uso de recursos graficos
- Tela Eixos > Eixo 1 - Médulo 4 - Elaboracao de Projetos — PROUCA

Elaboracdo de Projetos ﬁ ﬁ ﬁ

Contextualizacdo do Tema: Saiba mais!

m

Meste primeiro eixo do curso Elaboracdo de Projetos vamos estudar o conceito de projeto, fazendo um
resgate histdrico para conhecer suas caracteristicas metodoldgicas e suas implicagdes nos processos de — MACHADO |
ensino e aprendizagem, principalmente quando se integra o uso das tecnologias e midias.Mas, o que &
projeto? E uma construgdo prdpria do ser humano gque busca uma nova situagdo para satisfazer seus
sonhos, seus ideais ou mesmo para responder as suas indagacdes no sentido de melhor compreendé-las.
Desenvolver projetos envolve antever acdes necessdrias para transformar uma problematica em uma |

sitnardn deseiada.

PAGINAS 4 1 2 3 4 & § 26 27 3 VOLTAR PARA O MENU

Fonte: Curso UCA — Mddulo 4 - Elaboracéo de Projetos (2012, online).
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4.1.4.2 Analise dos fatores técnicos: navegacao e usabilidade

a) Navegacao

O contetdo mais importante deste modulo esta contido no link da pagina
inicial “Eixos”. Na pagina inicial também é possivel encontrar os links secundarios

"Materiais de Apoio" e "Videos".

Os links principais deste modulo sdo acessados a partir do link da pagina
inicial “Eixos”, que por sua vez possui seu préprio grupo de sublinks, presentes em
forma de um menu autorreferenciado, acompanhados de um icone e um texto
linkado. Ja os links secundarios estdo presentes no rodapé da pagina inicial de cada
eixo. Ha sérios problemas de navegacdo nesta pagina, pois como alguns links sé
existem na pagina inicial de cada link, é preciso voltar para esta pagina para acessar

novamente os links secundarios de cada contetdo.

Conteudo dos links principais: o link “Eixos” possui 3 sublinks com os links
principais: "Eixo 1 - Projeto", “Eixo 2 — Curriculo” e “Eixo 3 — Tecnologias”, em forma
icones animados, nos quais sado disponibilizados os links secundarios “Video do
Professor”, com um video dos autores do médulo, “Objetivos”, com o objetivo do
curso, e “Créditos”, com o expediente de cada um dos participantes do projeto (fig.
70):

Figura 70 — Tela link “Eixos” - M6dulo 4: Elaboracdo de Projetos - PROUCA

VIDEO DO PROFESSOR OBJETVOS CREDITOS

Fonte: Curso UCA — Mddulo 4 - Elaboracéo de Projetos (2012, online).
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Ao clicar-se num dos links principais, o0 interagente é enviado para a pagina
inicial do link, que por sua vez também possui 0s sublinks “Objetivos”, com o objetivo
do conteudo do link, e “Iniciar”, para finalmente conseguir entrar no conteudo

principal do link (fig. 71).

Figura 71 — Tela link Eixos>Eixo 1 - Projetos
- Modulo 4: Elaboragao de Projetos - PROUCA

EIXO 1

Projeto

OBJETIVOS INICIAR

Fonte: Curso UCA — Mddulo 4 - Elaboracéo de Projetos (2012, online).

No link “Eixos > Eixo 1: Projetos > Iniciar”, o interagente é convidado a
navegar por um conteudo disponibilizado em 27 péaginas, com estrutura de
navegacdo linear e recursos hipertextuais com links dentro do conteudo, e a
participar de diversas atividades, que vao da leitura de conceitos, uso do editor de
texto do BrOffice do laptop educativo, até o acesso a forum externo ao ambiente,
entre outros (fig. 72). Possui também os sublinks “Saiba mais!”, com contetdo

complementar, e “Machado”, com referéncias do texto disponbilizado.

Figura 72 — Tela link Eixos>Eixo 1: Projetos>Iniciar - Projetos
- Médulo 4: Elaboracao de Projetos - PROUCA

-

Elaboracao de Projetos ﬁ ﬁ

Contextualizacdo do Tema:

m

oars
. Saiba mais!
MNeste primeiro eixo do curso Elaboracdo de Projetos vamos estudar o conceito de projeto, fazendo um
resgate histdrico para conhecer suas caracteristicas metodoldgicas & suas implicagdes nos processos de MACHADOD
ensino e aprendizagem, principalmente quando se integra o uso das tecnologias & midias.Mas, o que &
projeto? £ uma construgdo propria do ser humano que busca uma nova situacdo para satisfazer seus
sonhos, seus ideais ou mesmo para responder as suas indagacdes no sentido de melhor compreendé-las.
Desenvolver projetos envolve antever acdes necessaras para transformar uma problemdtica em uma

sitnacdn deseiada.

VOLTAR PARA O MENU

Fonte: Curso UCA — Mddulo 4 - Elaboracéo de Projetos (2012, online).


http://www.virtual.ufc.br/cursouca/modulo_web2/index.html
http://www.virtual.ufc.br/cursouca/modulo_web2/index.html

176

Apresenta-se no quadro 29 uma descricdo detalhada dos conteudos dos links
principais com seus respectivos sublinks, para que se conhe¢a melhor os temas

abordados e as atividades propostas neste modulo.

Quadro 29 — Descri¢éo do contelido dos links principais
do Modulo 4:Elaboracdo de Projetos — PROUCA

Proinfo_

-
Ol&, cursistal v

Bem-vindo ao Curso Elaboragao de Projetos! O Curso tem como objetivo propiciar aos multiplicadores do ?
Prolnfo, gestores e professores de escolas o aprofundamento tedrico sobre o conceito de projeto e A -
suas especificidades no contexto escolar, bem como a articulagdo das prdticas pedagdgicas baseadas

m

em projetos de trabalho com aspectos relacionados ao curriculo e a convergéncia de midias e
tecnologias de educagdo existentes na escola. A estrutura curricular do curso de 40h, com duracdo de
oito semanas, apresenta-se constituida em trés eixos conceituais - Projeto, Curriculo e Tecnologias -, —

que se integram com a pratica pedagdgica durante a realizacdo das atividades propostas ao longo do =
Curso. £ y Videos
| emhramnos aue e formador ectard cemnra 3 disnocicin nara tirar cuas dinddac.Para comecar a navesar.

Link Sublinks Contetdo

Pagina Inicial/Home Eixos A pagina inicial do mddulo 4 apresenta um
texto introdutério do curso, com objetivos,

Eixo 1. Projeto contelido e carga horéria do curso.

Conteddo

Eixo 2: Curriculo Possui 3 links: “Eixos”, “Material de Apoio” e

Eixo 3: Tecnologias | “Videos”.

"\‘Qﬁ- = Material de Apoio “Eixos” - com os contetdos principais do
curso, dividido em 3 sublinks “Eixo 1: Projeto”,

Eixo 1 “Eixo 2: Curriculo” E “Eixo 2: Tecnologias”.
M Eixo 2 Também disponibilizada os links “Material de
de Apoio Eixo 3 Apoio”, com contelddos complementares ao
Inici estudo com video e texto e o link “Guia do
s nicio Cursista”, com um arquivo em pdf da verséo
-.i'..-, Videos Videos impressa do curso para o interagente baixar, e
=i - . o link “Videos”, com material audiovisual
Eixo 1 integrante do curso.
Eixo 2
Inicio
Eixos MENU PRINCIPAL

Eixo 1: Projeto
@ : Eixo 2: Curriculo

Eixo 3: Tecnologias

VIDEC DO PROFESSOR  OBJETVOS  CREDTOS

MENU SECUNDARIO Link principal do modulo, e esta dividido num
“Wideo do Professor” - menu principal e menu secundario:
“Objetivos” - MENU PRINCIPAL: contém os contetidos dos

e eixos de estudo “Eixo 1: Projeto”, “Eixo 2:
Créditos” — Curriculo” e “Eixo 3: Tecnologias”
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MENU SECUNDARIO: contém os conteldos:

“Video do Professor” um video de
apresentacéo das co-autoras do madulo IV.

“Objetivos” — link para texto com os objetivos
do curso, que é propiciar aos multiplicadores
do Prolinfo, gestores e professores de escolas
o aprofundamento tedrico sobre o conceito de
projeto e suas especificidades no contexto
escolar, bem como a articulacdo das praticas
pedagégicas baseadas em projetos de
trabalho com aspectos relacionados ao
curriculo e a convergéncia de midias e
tecnologias de educacéo existentes na escola.

“Créditos” — texto com o expediente de toda a
equipe de produgéo do madulo 4.

Eixo 1: Projeto

Objetivos

Iniciar

OBJETIVOS INICIAR

MENU PRINCIPAL
Saiba mais
Machado

Voltar ao menu
principal

+
Saiba maisl
MACHADD

MENU SECUNDARIO
Ajuda

Baixar conteudo
Diminuir letra

Aumentar letra

7 Mo I A A

EIXO 1

Frojeto

O link “Eixo 1: Projeto”, € uma pagina dividida
em 2 links:

“Objetivos” — pagina de texto com os objetivos
do Eixo 1 e os objetivos de aprendizagem,
que é estudar a metodologia de uso de
Projetos em atividades pedagdgicas.

“Iniciar” — este link da acesso ao conteudo
Eixo 1. Este contelido esta disponibilizado em
27 partes, acessaveis por um menu com a
sequéncia de paginas no rodapé da interface,
dispostas de forma linear.

Este conteddo apresenta paginas em forma
de texto com o tema “Elaborac&o de Projetos”,
com a fundamentacgéo tedrica e metodoldgica
do curso, e utiliza recursos de hipertexto para
indicar um aprofundamento do tema, e com
diversas atividades praticas. Este link trabalha
com um modelo conceitual baseado em
atividades, no modo instrucdo de uso de
recursos do laptop educativo como o editor de
textos BrOffice, acesso a graficos, textos em
pdf para baixar e ler e indicacdo de diversas
ferramentas online externas ao ambiente
como Diario de Bordo, Férum, incitando o
interagente  a compartilhar o contetdo
produzido nas atividades.

Esta interface, além desse contetdo principal,
possui um menu principal e um menu
secundério.
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MENU PRINCIPAL

Links de 1 a 27 indicando as partes do
contetdo principal do link:

“Saiba mais” — link para acesso a um arquivo
em pdf de um dos autores da proposta de uso
da metodologia de projeto em sala de aula
para incentivar o pensamento critico nos
alunos.

No campo “Contetdo” & possivel encontrar
materiais complementares e integrantes do
contetido principal como o link “Machado” —
apresenta as referéncias do principal autor da
proposta metodoldgica.

“Voltar ao menu principal” — link para voltar a
pagina inicial do modulo 4.

MENU SECUNDARIO

“Ajuda” —
ambiente.

uma orientagdo para navegar no

“Baixar conteudo” link para baixar um
arquivo pdf com todo o contetdo do modulo.

“Diminuir letra” — diminuir as letras da tela da
interface.

“Aumentar letra” — aumentar as letras da tela
da interface.

Eixo 2: Curriculo

2 ciRRciL

Objetivos
Iniciar
Paginas 1 a 28

Voltar ao menu
principal

MENU SECUNDARIO
Ajuda

Baixar conteudo
Diminuir letra

Aumentar letra

2 Mo I A A

EIXO 2

Curriculo

“Objetivos” — apresenta os objetivos do eixo e
0os objetivos da aprendizagem, definido a
fundamentacao teérica e metodoldgica para o
desenvolvimento de curriculos que integrem o
uso de TIC, com o desenvolvimento pratico de
um Projeto Integrado de Tecnologia no
Curriculo (PITEC).

“Iniciar” — link para acesso 0 contetdo
principal do eixo 2, com a fundamentagéo
tedrica e metodolégica relacionada ao tema
curriculo e projeto. Utiliza um modelo
conceitual baseado em atividades no modo de
instrucdo com recursos hipertextuais com
palavras linkadas dentro do  texto
aprofundando ou complementando um
assunto abordado. Incita o interagente a
diversas atividades, que vao desde encontros
presenciais para compartilhar atividades
realizadas no Eixo 1, uso de recursos do
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laptop educativo, perguntas para reflexdo
sobre o tema, uso de férum externo ao
ambiente e recursos audiovisuais.

MENU PRINCIPAL

Menu de acesso as 28 paginas que formam o
conteudo do curso:

“Voltar ao menu principal” — link para voltar a
pagina inicial do mdédulo 4.

MENU SECUNDARIO

HAjuda” -
ambiente.

uma orientacdo para navegar no

“Baixar conteudo” link para baixar um
arquivo pdf com todo o contetdo do maodulo.

“Diminuir letra” — diminuir as letras da tela da
interface.

“Aumentar letra” — aumentar as letras da tela
da interface.

Eixo 3: Tecnologias

Objetivos

Iniciar

MENU PRINCIPAL
Fronteiras Digitais

Voltar ao menu principal

MENU SECUNDARIO
Ajuda

Baixar conteudo
Diminuir letra

Aumentar letra

2 Mo I A A

EIXO 3

Tecnologias

“Objetivos” — apresenta os objetivos do Eixo 3:
Tecnologias, identificadas como analise de
curriculo construido no Eixo 2 com o uso de
mapas conceituais e reflexdo sobre o papel
das TIC.

“Iniciar” — este link leva ao contetdo principal
do Eixo 3.

O conteldo se propbe a analisar e
sistematizar a experiéncia realizada através
da socializacdo do processo e o0 resultado
com o Projeto Integrado de Tecnologia no
Curriculo — PITEC com os participantes do

curso. Para tanto, utiliza um modelo
conceitual baseado em atividades por
instrucdo, com utlizacdo de recursos do

laptop educativo, como o processador de
texto, uso de Foérum em pagina externa ao
ambiente e leitura de texto, perguntas
reflexivas sobre a atividade, e apresenta o
recurso do mapa conceitual para trabalhar a
aprendizagem  significativa.  Disponibiliza,
através de hipertextos, links para textos,
podcasts, e incita para o uso de ferramentas
de construcdo de mapas conceituais como o
CMAPSTOOLS e ferramentas de paginas
externas ao ambiente incitando a reflexdes e
compartihamento do uso de mapas




180

conceituais.
MENU PRINCIPAL

O menu disponibiliza acesso as 19 partes, ou
paginas, deste eixo de estudos:

A cada pagina que o interagente acessa, 0S
links na aba “Conteddo” se maodificam,
conforme o tema abordado, com contelddos
integrantes e complementares:

Software
o Ml craroo
Aqui. Ausubel Orientacd

“Voltar ao menu principal” — link para voltar a
pagina inicial do moédulo 4.

MENU SECUNDARIO

“Ajuda” — uma orientacdo para navegar no
ambiente.

“Baixar conteudo” — link para baixar um
arquivo pdf com todo o contetido do médulo.

“Diminuir letra” — diminuir as letras da tela da
interface.

“Aumentar letra” — aumentar as letras da tela
da interface.

Fonte: Curso UCA — Maodulo 4 - Elaboragédo de Projetos (2012, online).

Relacdo navegacgao/conteudo: o modulo utiliza um tipo de navegacdo com
estrutura de menus autorreferenciados (menus que indicam outros menus). Possui
uma estrutura convencional compativel com o nivel de conhecimento da maioria dos

interagentes da Internet.

Possui uma forma de navegacado linear, pois cada conteudo subsequente
propde atividade e compartilhamento do que foi produzido nos links anteriores. Um
ponto favoravel quanto a relacdo navegacao/conteudo neste modulo € o fato de
explorar o uso de recursos de hipertextos, nas quais o interagente pode acessar 0s
contetdos complementares ou ferramentas online através de palavras linkadas,

apresentando um bom uso de recursos de hipertexto (fig. 73).
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Figura 73 — Analise da relagédo navegacao/contetdo.

Médulo 4 - Elaboracéo de Projetos — PROUCA
Uso de recursos de hipertexto dento do contetdo.

Proinfo
Integroda

‘Conteddo

Elaboracio de projetos EIXO 2: Curriculo
+] Movimento
b
= da Escola
Nova
A organizagdo do Curriculo no proggee® de escolarizacdo € objegpe®e estudos e propostas nas politicas
educativas do Brasil desge 2nos 20, com o Movimento da Escola Nova, a partir das ideias de Anisio Anisic
Teixeira, Fernando de Azevedo e Lourenco Filho, os quais foram fortemente influenciados pelo Eera
pensamento de Dewey e Kilpatrick.
o - Rg Fernando de
As reformas propostas pela Escola Nova encontraram dificuldade para se concretizar na era Vargas (1930 .* edo
a 1945) e foram fortemente criticadas durante as décadas posteriores.
[ S S o e [ [ I P | T T - S
PAGINAS { 20 } 'VOLTAR PARA O MENU

Fonte: Curso UCA — Maodulo 4 - Elaboragédo de Projetos (2012, online).

No entanto, observa-se um problema de navegacdo da interface quanto ao

critério de navegacédo acentrada:

Figura 74 — Problemas de navegacao quanto ao critério navegagao acentrada
- Modulo 4: Elaboracao de Projetos — PROUCA
Problema causa dificuldade de navegacéo, excesso de cligues e impede a havegacao nao linear

Prolnfo. o

Rl Conizids + T
Tecnologia 00 . O, cursintal
Comiustantiincl s st = Bem-indo a0 Curso Elsboras o de Projetost O Cursa tem como ubletivo sroiciar 4cs multisécadores do :
Prodnfo, gestores & professorss de escolas o sprofandaments tedrico sobee o conteite de projets e > -
suas especificidades no contexto escolar, bem como & articulagho das priticss pedapin aal
em projetos de trabaltho com aspectos relacionados o cumiculo e - cia de ]'

foyen
5 de oduc &2

BE;:‘.I\’W

EIXO 2

Curriculo

...... CBJETNOS ECIAR

Fromirina

it

Elaboragko de projetos EINO 2: Curricule I =

Contextualizacio do tema:

Ma eten 2 do curso Elsboraglo de Projetos, nos sedizaremes ao desemobimentn da

ot Integrada de Tacnologis no Corviculo, sm arbiculagha com svtudes

mether compreender o que seja @ curriculn gue 5o o
que i= desmmobn & propt,

Fara que o desemvabimenta de projetos traga efstivis contribuigdes 4 aprendizagem
| npe  wducacho de qualidede, & Fundanentsl considerss o Enlrammntis =

VELTARL PARA 0 M

Fonte: Curso UCA — Mddulo 4 - Elaboracéo de Projetos (2012, online).

Para o interagente acessar o conteudo principal de outro médulo que precisa
rever, ele precisa clicar no icone “Voltar para o0 menu”, retornando a pagina inicial,
clicar em “Eixos”, dentro dessa pagina clicar no icone do eixo que interessa, para

depois entao clicar em “Iniciar”, e s6 entdo conseguir acessar o conteudo que busca.
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Este tipo de problema causa excesso de cliques, dificuldades de navegacéo e nao

permite a navegacao de forma nao linear (fig. 74).
b) Usabilidade (fatores graficos e de navegacéo)

Relacdo navegacdao/fatores graficos: com relacdo aos critérios de
usabilidade relacionados a aspectos graficos do EVC, o modulo possui visibilidade
(ha uma relagédo icone/funcdo), com o icone representando o contetdo indicado,
apesar de ser um acessorio, ja que o link esta na palavra grifada; ja o critério
feedback, relacionado ao critério anterior, também é possivel de identificar, pois um
cliqgue no link leva ao contetdo indicado; quanto ao critério mapeamento, ele possui
uma simbologia textual padrado, utilizada pela maioria dos programas e paginas na
Internet. A interface utiliza poucos icones, e 0os poucos com a fun¢cado de acompanhar
a palavra linkada que leva ao conteado. Com relacdo aos critérios consisténcia e
affordance, este mdédulo ndo possui graficos suficientes ou metaforas de interface
que meregcam analise.

Relacdo navegacdo/design de interface: na analise desse aspecto €
possivel identificar os seguintes critérios de usabilidade relacionados a
navegacao/design de interface:

Conducdao: ndo esta presente no modulo. N&o existe um glosséario ou guia do
professor a fim de contribuir para um melhor aproveitamento dos recursos do
ambiente. Além disso, na pagina dos conteudos principais do médulo, o icone com o
link para o Eixo 1: Projetos, encontra-se espacialmente mais afastado do icone Eixo
2: Curriculo, e mais perto do icone do Eixo 3: Tecnologias. Este tipo de disposicao
espacial dos icones na pagina confunde o interagente, que sequencialmente clica no

icone mais proximo para avancar (fig. 75):

Figura 75 — Problemas na analise do critério “conduc¢ao”.
Disposic¢éo dos Icone Eixo 1, Icone Eixo 3 e Icone Eixo 2.

>

#

VIDEO DO PROFESSOR ~ OBJETIVOS CREDITOS

Fonte: Curso UCA — Maodulo 4 - Elaboragédo de Projetos (2012, online).
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Carga de trabalho — para esse critério, a carga de informacao ndo esta muito
pesada; apesar do uso massivo de recursos textuais, as paginas estéo
divididas em pequenas partes, tornando-se mais leves. Mas alguns links
ficariam mais atrativos se fossem utilizadas mais animac¢des ou videos

explicativos integrados na interface.

Controle explicito — parcialmente respeitado no modulo analisado, pois,
apesar de os links do conteddo interno dos eixos de estudo na interface
manterem o mesmo padréo (fig. 76), o design da interface muda nas paginas
iniciais do médulo e nas paginas de acesso aos conteudos principais e
complementares, conforme demonstrado na andlise do critério navegacao

acentrada (fig. 74).

Figura 76 — Identificacdo parcial do critério de usabilidade “Controle explicito” -
Médulo 4: Elaboracdo de Projetos — PROUCA

mudanca de ferramentas de navegacao

o coletho da tuma, vamos compartitar o
scnologles no deservolimento de um projeto

» VTN PR O MW

ViDEQ DO PROFESSOR  DDJCTVOS  CREDITOS

Fonte: Curso UCA — Mddulo 4 - Elaboracéo de Projetos (2012, online).

Adaptabilidade — contemplado no planejamento do modulo 4, pois utiliza a
navegacao por menu autorreferenciado em forma de texto associado a
icones. Este conhecimento € contextualizado na cultura da maioria dos
interagentes de computadores no mundo, e comum a maioria das paginas na

Internet.

Gestao de erros — a plataforma utilizada neste modulo néo foi elaborada para
responder a esse critério de usabilidade, pois ndo é baseada num sistema de

gerenciamento de conteudo.
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Com relagé@o aos critérios de expressividade e compatibilidade ndo existem

graficos de importancia ou suficientes para a realizacao deste tipo de analise.

4.1.4.3 Analise dos fatores pedagdgicos

Este topico apresenta a analise dos fatores pedagdgicos, composto pela
analise da: interacao, interatividade, abordagem de aprendizagem, organizacdo dos
conteudos, espacos de comunicacdo e competéncias comunicacionais. Esses
fatores tém impacto na aprendizagem dos alunos e na aquisicdo de competéncia
pelos professores. Esta andlise é feita através da identificacdo do modelo conceitual,
da abordagem de aprendizagem, do tipo de comunicacao utilizada na organizacao
do conteudo, da identificacdo do EVC e do potencial de desenvolvimento de

competéncias do ambiente.
a) Interacéao e interatividade

Nesta categoria analisam-se as interacOes e interatividades baseadas no
modelo conceitual identificado neste médulo.

Constata-se no moédulo 4 um modelo conceitual baseado em atividades por
no modelo de instrucdo direta ao sistema, com interatividade rapida e eficiente por
meio de ferramentas online internas e externas ao ambiente e existentes no laptop
educativo como o processador de texto BrOffice, fotos, podcast, férum, diario de

bordo, entre outros (fig. 77):

Figura 77 — Andlise do modelo conceitual do Médulo 4: Elaboracdo de Projetos — PROUCA

PROJETCS

Proinfo
Inkegroda

Elaboracio de projetos EIXO 2: Curriculo ﬁ E ﬁ

Orientagdes

Atividade 2.5 - Podcast com Léa Fagundes |

m

A professora Léa Fapundes desafia a reflexdo colocando a seguinte questdo: Ouca
Vocé, educador, estd pronto para a cultura digital?

Ouca as palavras da professora Léa, que levanta esta questdo e enfatiza a prioridade desta postura em

- Professora
relacdo & integracdo das tecnologias ao curriculo. O Lea |

Siga as orientacdes. Fagundes

1

PAGINAS 4 -3 4 22 23 25 26 27 28 VOLTAR PARA O MENU

Fonte: Curso UCA — Maodulo 4 - Elaboragédo de Projetos (2012, online).
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A partir da andlise do modelo conceitual identificada, baseado em atividades,

sao analisados as interacdes e interatividades contempladas no médulo:

Instrucdo: as atividades apresentadas no modulo 4 sdo objetivas, seguidas
de um feedback do sistema em forma de passo a passo, para que o interagente
tome consciéncia do conhecimento que esta construindo. A abordagem de
aprendizagem utilizada segue a linha manual de instrucdées do ambiente e dos
recursos do laptop do UCA, com o uso de materiais didaticos digitais externos ao

ambiente.

Conversacao: nao foram identificados recursos de conversagédo no ambiente
para permitir interacdo entre alunos e professor ou interatividade homem-maquina.
Todos as ferramentas online que permitem conversagdo como férum, diario de

bordo, e-mail ou blogs séo links externos ao ambiente.

Manipulagcdo e navegacdo: a metafora utilizada no médulo é textual, com
uma navegacao atraves de menus autorreferenciados (menus que indicam outros
menus). Esse tipo de navegacdo ndo favorece uma boa interatividade homem-

maquina.

Exploracdo e pesquisa: o modelo conceitual utilizado ndo permite a
utilizacdo desse recurso no ambiente. E necessario um seguimento linear para
navegacao pelos links principais, pois o0os conteudos sdo entrelacados, com
atividades realizadas num eixo de estudo complementar ao subsequente. O material
didatico no médulo é construido como um grande manual passo a passo, para que o
interagente possa acompanhar as etapas de instrucdo de uso dos recursos e

ferramentas do laptop e de outras ferramentas externas ao ambiente (fig. 78):

Figura 78 — Analise do fator interacéo e interatividade
- Médulo 4: Elaboracdo de Projetos — PROUCA

ELARDRAGAD DF PROJETOS:

EIXO 2

Atividade 2.6 - Reflexdo sobre a aprendizagem ﬁ E ﬁ

0 gue aprendemos sobre curriculo por projetos com o uso de tecnologias neste eixo? Orientacdes

A partir das leituras, debates, indagacdes, producgdes elaboradas, cada participante pode revisitar suas

experiéncias e aprendizagens acerca da tematica desse Eixo de estudo. Este € um momento pessoal de - |
registro do seu processo de introspeccao. Referéncias

Siga as orientagdes.

m

1. Refletir sobré a questdo colocada;
Fonte: Curso UCA — Mddulo 4 - Elaboracéo de Projetos (2012, online).
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b) Abordagem de aprendizagem utilizada

O modulo 4 trabalha com propostas de atividades pedagogicas, utilizando
recursos do laptop educativo e ferramentas online externas ao ambiente. Utiliza
diversas ferramentas cognitivas como férum, diario de bordo, processadores de
texto, com diferentes abordagens de aprendizagem conforme o eixo de estudo
proposto, acessadas diretamente na tela através de icones ou através de palavras

linkadas, na forma de hipertexto.

Ressaltam-se duas abordagens de aprendizagem: aprendizagem pratica e

colaborativa/social.

Como este modulo se divide em trés eixos com atividades complementares, a
proposta de abordagem de aprendizagem pratica pode ser identificada nos eixos 1 e
2, e mostra o desenvolvimento do conhecimento durante o processo em modalidade
de educacao semipresencial, com o uso de recursos de leitura, podcast, a partir dos
recursos tecnolégicos do laptop educativo, em atividades como a metodologia
pedagdgica da problematizagdo com compartilhamento dos contetdos produzidos
em ferramentas online externas, como férum, diario de bordo e postagem em
repositério de compartiihamento para acesso, leitura e debate dos outros

interagentes.

JA no eixo 3, destaca-se 0 uso da abordagem de aprendizagem
colaborativa/social, que permite auxiliar, explicar, ilustrar, relacionar e contribuir para
amplificar acdes estabelecidas pelos professores, e para mostrar os avancos das
tarefas de aprendizagem (COLL, 2007). No moédulo 4 sdo utilizados recursos de
sites de criagdo e armazenamento de videos e audios (entrevistas, debates,
conferéncias, reportagens, apresentacfes), mapas conceituais e uso criativo de
ferramentas do laptop educativo, com postagem de conteldo produzido e
participacdo em ferramentas externas ao ambiente, como forum e diario de bordo
(fig. 79).
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Figura 79 — Identificacdo da abordagem de aprendizagem do
Maodulo 4: Elaboracéo de Projetos — PROUCA

P Conteldo
Atividade 3.3 - Mapa conceitual do PITEC , Orfentagio
Durante a socializagdo do PITEC que ocorreu na atividade 3.1, no encontro presencial, vocés r A didatica.

vivenciaram um processo de reflexdo-sobre-acdo e, provavelmente, identificaram aspectos que podem
ser reformulados.

m

I O Projeto que foi esbocado no eixo 1, colocado em agdo durante o eixo 2 e socializado no eixo 3,
deverd ser reformulado; a partir dessa nova versdo, a atividade € de elaboragdo de um Mapa conceitual

I dao PITEC.

PAGINAS ) VOLTAR PARA O MENU

1. Reformular o PITEC — Projeto de Tecnologia Integrado ao Curriculo, considerando as questes abordadas
e discutidas ao longo do curso;

2. Salvar a nova versdo do PITEC com o nome do arquivo: ativ-3_ 3 PITEC seunome e postar na Biblioteca
em Material do Aluno, tema “Elaboracio PITEC™.

3. Elaborar um Mapa Conceitual do PITEC, usando o recurso tecnologico que preferir (CMap, Editor de
apresentacio, editor de textos) e salvar com o nome de arquivo: ativ 3_3 Mapa_ PITEC_seu nome e postar
na Biblioteca em Material do Aluno, tema “Mapa PITEC™.

Fonte: Curso UCA — Maodulo 4 - Elaboragéo de Projetos (2012, online).

c) Organizacéao de conteudo

Neste parametro € identificada a utilizagdo da perspectiva da comunicacao
didatica ou a simples comunicagdo de conceitos, analisando-se a aplicacdo da

relacdo sujeito-conteudo:

Relacdo de ajuda: o médulo 4 trabalha com este tipo de interacdo com o
interagente, pois h& desafios propostos em forma de atividades, utilizando

ferramentas online externas ao ambiente.

Relativizacdo do discurso: apesar de o modulo propor desafios em forma de
atividades ao interagente, essas sdo externas ao ambiente. Na propria interface néo
h&4 uma perspectiva construtivista de construcdo do conhecimento, com a
possibilidade de inclusdo e manipulagdo de dados pelo interagente. Percebe-se uma
navegacao linear, num modelo conceitual de atividades por instrucdo. Nao ha

possibilidade de hipoteses referentes ao conteudo estudado. Conforme a fig. 80, os
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elementos graficos da interface séo ilustrativos. Toda a interagdo que o aluno tem é

realizada atraves de instrucdes textuais:

Figura 80 — Andlise do fator comunicacao didatica
- Médulo 4 -Elaboracéo de Projetos — PROUCA

P Conteddo
Atividade 3.4 Reflexdo sobre a aprendizagem
- - — , Orientacoes.
0 gue aprendemos sobre Mapas Conceituais? O gue aprendemos sobre o papel das tecnologias no 5 X

desenvolvimento do PITEC? E a integragdo das tecnologias ao curriculo na perspectiva do trabalho por
projeto?

m

A partir das leituras, debates, indagacdes, produgdes elaboradas, cada participante pode revisitar suas
experiéncias e aprendizagens acerca da tematica estudada ao longo do curso. Este € um momento
pessoal de registro do seu processo de introspeccdo.

Siza as orientacdes. | 4

PAGINAS 'VOLTAR PARA O MENU

1. Acessar o item Diario de Bordo;
2. Selecionar seu nome na listagem;
3. Escrever sua reflexfo no espago proprio do Diario de Bordo.

Fonte: Curso UCA — Maodulo 4 - Elaboragédo de Projetos (2012, online).

d) EVC

O tipo de EVC utilizado no médulo 4 € identificado como o modelo de site,
pois ndo oferece servicos ou ferramentas de interacdo (RODRIGUES, 2006) no
proprio EVC. As ferramentas online disponiveis sdo externas ao ambiente. Este tipo
de espaco geralmente € utilizado para repositério de conteddos ou banco de dados
de conteudos estaticos e ndo permite manipulagdo de conteludos na perspectiva da

interatividade pelo interagente ou organizacéo de conteudos pelo professor.

e) Competéncia comunicacional

O ambiente do modulo 4 ndo permite o desenvolvimento de competéncias

comunicacionais baseado na identificacdo descrita na categoria EVC.
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5. RESULTADOS E DISCUSSAO

Dentre as inovagfes apresentadas pelo estudo, destacam-se a integracao

de novos elementos ao design pedagdgico utilizados como parametro do

instrumento de analise dos materiais educativos digitais de quatro modulos de

aprendizagem do PROUCA - Formacéao Brasil (Quadro 28):

Quadro 28 — Médulos de aprendizagem do PROUCA analisados.

Médulo 1 — Apropriacdo Tecnoldgica

Moédulo 2 — Web 2.0

= Apropriacabiecnologica;
tematica1 ¥ temdtica? ¥ tematica3 ¥ (D guias

LA

3 tutorials

H::
aEE -

Seja bem-vindo ao nosso médulo de Apropriagdo Tecnolégica. Neste médulo, conheceremos um pouco
mais dos recursos presentss no computador portatil (laptop Educacional) que sera utilizado em sua |&
escola. Este equipamento diferencia-se um pouco do microcomputador convencional que vocé deve ter
visto em seu trabalho ou na sua prépria casa, pois possui uma maior mobilidade e a possibiidade de ser
usado mesmo sem estar ligado a uma tomada elétrica. Ele também pode ser conectado a Intemnet sem a
utilizagdo de cabos ou linhas telefénicas, usando uma tecnologia da Rede de Computadores chamada

Abertura

deste to,

aos

s o UCA, erboraramn algurs dis softwares
s s Vishs 2.0, A hung, e oportursdads v canhecer
st

£

Elaboracio de Projetos

Contextualizagio do Tema:

aoo o

Saiba mais

emmm

Meste primeiro & s vamos estudar o conceito de projeto, fazendo um
resgate histdrico
ensino e aprendizager o se integra o uso das tecnologias e midias.Mas, o que €
pria do ser humano que busca uma nova situagio para satisfazer seus
ara responder is suas indagagdes no sentido de methor compreendé-las.
Deservolver projetos emvolve antever agdes necessirias para transformar uma problemitica em uma
dtuackn decsiada =

PAGINAS 4 1 » VOUTAR PARA O MENU

Fonte: Elaborado pelo autor.

A integracdo desses fatores aos parametros de analise possibilitou abranger a

complexidade do fenbmeno que representa a analise de mddulos distintos de um

curso online como o PROUCA, com diferentes temas, atividades e propostas em

cada interface de aprendizagem, bem como coletar mais dados para responder qual
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o principio utilizado e o que é possivel fazer em cada mdédulo analisado, com base
nos parametros do instrumento de analise elaborado nesta investigacédo, buscando

mais eficacia na comunicacao didatica e aprendizagem significativa.

5.1 Contribuicdo para a area

A contribuicdo para a area da educacdo desta dissertacdo pode ser
constatada, portanto, mediante o desenvolvimento de um instrumento de andlise de
materiais educativos digitais com as categorias imagens, navegacao, interagao e
interatividade, abordagens de aprendizagem, organizacdo do conteudo, espacos
virtuais de comunicagdo e competéncias comunicacionais, e a necessidade de
integrar esses novos fatores as praticas pedagogicas no desenvolvimento de
materiais didaticos digitais que contemplem tanto a clareza na compreensdo dos
elementos visuais dentro da interface quanto os objetivos da aprendizagem da
comunicacao interativa e da autoria, para que ocorram melhores experiéncias de
comunicacdo didatica nos EVC utilizados como médulos de aprendizagem e a
aquisicao de competéncias comunicacionais pelos participantes. As peculiaridades
da contribuicdo deste instrumento de analise na investigacado dos quatro modulos de

aprendizagem do PROUCA — Formacéao Brasil localizam-se no:

a) Resultado da analise dos fatores graficos (imagens)

Na analise dos fatores graficos dos médulos, péde-se constatar nos médulos
1, 3 e 4 uma baixa relacdo imagem/conteudo/design de interface e a falta de
contextualizacdo com o contetdo abordado ou apoio a pratica pedagdgica do curso,

devido ao irrelevante uso de recursos graficos nestes trés modulos (Quadro 29).

Quadro 29 — Resultado da andlise dos fatores gréaficos dos médulos 1, 3e 4

Identificagao de irrelevante uso de recursos graficos nas interfaces de aprendizagem.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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O moddulo 2 — Web 2.0 diferencia-se dos demais por trabalhar com icones
inseridos numa metafora e integrados a composicdo grafica da interface, com
relevante uso de recursos graficos (Quadro 30).

Quadro 30 — Analise do fator grafico Médulo 2 — Web 2.0, com relevante uso de recursos graficos

icones inseridos em metéafora e integrados a composicdo grafica da Interface.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Constata-se, portanto, que os modulos 1, 3 e 4 ndo se amoldam aos
parametros indicados no instrumento de analise desenvolvido para uma interface de
aprendizagem no apoio a pratica pedagodgica, e dos quatro médulos analisados, o
modulo 2 — Web 2.0 € o que mais se aproxima de um modelo eficiente e atrativo em
termos de aspectos graficos no uso de imagens na interface.

No entanto, é preciso também fazer uma ressalva quanto a metéfora utilizada
no moédulo 2, pois apesar de caracteristicas positivas levantadas, os dados
apresentados neste estudo apontam que o uso de metaforas que representam a
realidade ndo agrada ao interagente, e que a utilizacdo de interfaces que unem
aspectos reais com abstratos pode alcancar um resultado melhor em termos de
interesse e motivacao do usuario. Ndo ha dados ainda, e € um tema que abre
espacos para futuras investigacbes sobre o desenvolvimento de metaforas para
interfaces em espacgos coletivos de aprendizagem em ambientes de conexéo pela

Internet.

b) Resultado da analise dos fatores de navegacdo (usabilidade/contetdo/
design de interface)

Na analise dos fatores de navegacado dos modulos, identifica-se qual o tipo de
navegacdo encontrada nas interfaces de aprendizagem dos quatro mddulos do
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PROUCA analisados, relacionadas aos critérios de navegacgdo/conteudo e

navegacao/design de interface:

Relacdo navegacdo/conteldo: neste aspecto, observa-se que os médulos
1, 3 e 4 utilizam um tipo de navegacao linear para acessar os conteudos descritos,
com estrutura de menus autorreferenciados (menus que indicam outros menus), com
estrutura convencional compativel com o nivel de conhecimento da maioria dos
interagentes da Internet (Quadro 31).

Quadro 31 — Resultado da andlise do fator navegacgéo
relacdo navegacado/contelido dos moédulos 1, 2,3 e 4

Identificacdo de modo de navegacdo linear e nédo linear e menus a

utoreferenciados
.-_.-.-' o ]

- B |« Apropristoolfenoloaice
temdtical ¥ temitica2 ¥ fewniticad ¥ [ gulas 3 torials

usada mesma sem estar igade a uma tomada elétrica. Ela
utzaclo de cabos ou lnhas telefinicas, usando uma
Wi-Fi,

ém pode ser conectado a Intemet sem a
nelegia de Rede de Computadores chamada

Fonte: Elaborado pelo autor.

O modulo 2 possui uma interface diferenciada das demais, identificada como
mista, com uma navegacdo nao linear na pagina inicial, permitindo uma postura
autbnoma e investigativa da parte do interagente, e uma navegacao linear dentro
das interfaces dos links principais, em que o interagente precisa necessariamente

passar pela “paradas” na ordem para acompanhar o contetido do modulo.

Ainda com relagdo ao fator navegacao/conteudo, destaca-se que os modulos
1, 3 e 4 possuem problemas relacionados ao critério de navegagéo acentrada. Este
tipo de problema faz com que o interagente fique desorientado quanto ao contetudo
da pagina, ocasiona excesso de cliques, dificuldades de navegacado e nao permite a

navegacao de forma néo linear (Quadro 32).
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Quadro 32 — Resultado da andlise do critério navegacao acentrada médulos 1, 3e 4

Mudancas de ferramentas de navegacdo causam problemas de navegacéo e excesso de

L Bl

L=l Apropriseaoil eenclsgica.

Acesso & intemet

s Cuneaides ntroduglo |Digfflieran | Redes e Internet (Also @ Video
R R pactihar s g Mesh F2F | Fidgn
'

30 nosse midul de Apropriacic Tec 3.
Ursos presentes no computador portdtl (lap

i =
elétrica. Ele tambdm pode ser conoctado a Intermet sem a
uma de Rada da Ce

Tecnologia

Contextualizagis do tema

EIXO 2

Curriculo

VIDED DO PROFESSOR  DBJETIVOS CREDITOS

Fonte: Elaborado pelo autor.
Ja o médulo 2, por possuir uma interface grafica diferenciada, segue o critério
de navegacado acentrada, com todos os links internos permanecem com 0 mesmo
menu principal, e com isso permitem que 0s interagentes possam navegar, ir e

voltar, de qualquer link para um outro link.

b) Usabilidade (fatores graficos e de navegacéo)

Relacdo usabilidades/fatores graficos: quanto aos critérios de
navegacao/usabilidade relacionados aos aspectos graficos, os quatro modulos
possuem visibilidade (h&4 uma relacdo icone/funcdo), com o icone representando o
conteudo indicado; j& no critério feedback, relacionado ao critério anterior, é possivel
identificar a presenca desse aspecto nos quatro modulos, pois um clique no link leva

ao conteudo indicado, com uma ressalva para problemas no modulo 1.
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Quanto ao critério mapeamento, os moédulos 1, 3 e 4 possuem uma
simbologia textual padrdo, utilizada pela maioria dos programas e paginas na
Internet. A interface utiliza poucos icones, e 0s poucos tém a funcdo de acompanhar
a palavra linkada que leva ao conteudo. Ja o mdédulo 2 utiliza um ruptura da
representacdo padrdo de navegacao (icones inseridos na metéfora), ao trabalhar a
navegacao por um metafora de um mapa, com suas estradas, cidades, paradas e
placas de sinalizacdo (Quadro 31).

Com relacéo aos critérios consisténcia e affordance, os médulos 1, 3 e 4 ndo
possuem gréaficos suficientes ou metaforas de interface que permitam a analise
(Quadro 33).

Quadro 33 — Resultado da analise do critério de usabilidade/consisténcia nos modulo 1, 3 e 4.

mudancas de interface

grafica e ferramentas de navegacao afetam a consisténcia e o controle explicito

Cungadus IntroducBo jDaca ns | Bedes & Intermet |ids o Vid

=T Apropriacoo Tecnolégica
tomitica 1 tombtics 7 heendisca 3 M ouies

[~ W]

ecer na bandeja do sutema. Gle representa o Modo de
pontos de acesso 4 intemet sem fio,

Tatuaiea

e

ViDED DO PROFESSOR  DEUETIVOS

Fonte: Elaborado pelo autor.

No modulo 2, apesar de possuir consideravel uso de imagens, ha um
problema nessa interface com relacdo a metafora utilizada, pois ela representa uma
digitalizacdo do mundo real, sem o uso de imagens subjetivas que facam refletir,
gerar duvidas, critica ou construcdo de interpretacdo pelo interagente. Com relacao
a estratégias de affordance, este critério € seguido pelo moédulo 2, pois a interface
indica o conteldo disponibilizado ao passar o mouse sobre o link.

s

Relacdo navegacao/design de interface: na andlise desse aspecto

D

possivel identificar os seguintes critérios de usabilidade relacionados a

navegacao/design de interface:

e Conducéo — este critério ndo esta presente nos modulos 1, 3 e 4, devido a
inexisténcia de um link glossario ou guia do professor para contribuir com
orientacbes para o0 interagente explorar o material ou um melhor

aproveitamento dos recursos do ambiente. Este critério € observado somente
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no modulo 2, pois existe um link com tutoriais e material de apoio para auxiliar

o interagente na navegacao pelo EVC.

Carga de trabalho — esse critério ndo foi contemplado nos médulos 1, 3 e 4.
Apesar do uso massivo de recursos textuais em detrimento de visuais, a
carga de informacdo nos médulo ndo esta muito pesada, pois encontra-se
dividida em pequenas partes, tornando-se leve. Alguns links ficariam mais
atrativos se fossem utilizadas mais animacdes ou videos explicativos
integrados na interface. Foi identificado que o modulo 2 contempla o critério,
por possuir uma confortavel carga de trabalho e por trabalhar com contetdos
audiovisuais, textuais, diversas abordagens de aprendizagem e materiais

complementares e de apoio.

Controle explicito — nao foi respeitado nos modulos 1, pois caso o
interagente cliqgue no menu “Guias” ou “Tutoriais”, € enviado para uma
interface completamente diferente da pagina inicial, com outros menus, e néo
existe um icone para voltar a pagina em que se localizava. Este critério foi
respeitado parcialmente nos médulos 2, 3 e 4, pois ao clicar em qualquer link
a interface mantém o mesmo padrdo da pagina, mas ndo possui sistemas de
comunicacao interagente-sistema bem aprimorados, do tipo “fale conosco” ou
“contato”, nem sistemas de atendimento a interagente tipo chat ou acesso a
tutores. Essa contemplacéo parcial ocorre também pois apesar de os links do
conteudo interno da interface manterem o mesmo padrdo, o design de
algumas paginas dessas interfaces muda nas paginas iniciais do modulo e
nas paginas de acesso aos conteudos principais e complementares, conforme

demonstrado na analise do critério navegacao acentrada (Quadro 35).

Adaptabilidade — contemplado no planejamento dos quatro modulos. A
utiizacdo da navegacdo por menu autorreferenciado em forma de texto
associado a icones € um conhecimento contextualizado na cultura da maioria
dos interagentes de computadores no mundo, € comum a maioria das
paginas na Internet, identificado também na relacdo navegacao/contetdo
(Quadro 32).
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e Gestdo de erros — a plataforma utilizada nos quatro moédulos nao foi
elaborada para responder a esse critério de usabilidade, pois ndo é baseada

num sistema de gerenciamento de contetdo capaz de identificar erros.

Com relacdo aos critérios de expressividade e compatibilidade, ndo existem
graficos de importancia ou suficientes para a realizacdo deste tipo de analise nos
modulos 1, 3 e 4. O modulo 2 contempla esses dois critérios:

e Expressividade — este critério de usabilidade é observado no modulo,
pois por trabalhar os icones integrados ao design da interface, existe uma
relacéo entre a simbologia e seu significado (estradas, paradas, posto de
combustivel, cidades).

e Compatibilidade — este critério é constatado no mddulo, pois a
configuracdo dos componentes da interface através de uma metéfora de
mapas e caminhos torna-se de facil assimilagdo para o interagente da
area da educacéo, os professores capacitados nos modulos.

Como aspecto positivo é possivel destacar que, apesar de os quatro modulos

utilizarem navegacgao linear e menus autorreferenciados, algumas interfaces dos
modulos 1 e 4 apresentaram um uso relevante do recurso do hipertexto em algumas

telas (Quadro 34).

Quadro 34 — Identificac@o de uso relevante do recurso do hipertexto nos moédulos 1 e 4

Uso relevante do recurso de hipertexto em algumas interfaces.

Proinfo |
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Dentro destes portais havera também o Portal do Banco Internacional de Objetos Educacionais (BIOE). ~

Fonte: Elaborado pelo autor.
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A analise dos dados coletados permite constatar que o uso do recurso de
hipertexto € um fator positivo identificado nos quatro médulos. No entanto, como
afirmado, somente em algumas telas esse uso foi identificado.

Outra constatacdo possivel pela analise dos resultados dos fatores graficos e
de navegacdo é que quando a interface possui um relevante uso de recursos
graficos, com icones inseridos e integrados a interfaces, os moddulos de
aprendizagem apresentam mais aspectos positivos de usabilidade, verificando-se a
necessidade de integrar diversos fatores para analisar a qualidade de uma interface
de aprendizagem.

Conclui-se que na analise do fator navegacdo, nenhum dos quatro modulos
se enquadrou na maioria dos parametros de navegacao e usabilidade levantados no
estudo. Esse problema ocorre com a maioria dos EVC da Internet, ndo s6 com as
interfaces de aprendizagem, e o uso massivo de menus autorreferenciados em
detrimento do uso da real do hipertexto merece mais aprofundamento e abre
possibilidades de investigacdo em futuros estudos, pois este fator permite levantar
reflexdes sobre a n&o utilizagdo do aspecto da multidimensionalidade nas interfaces
de hipermidia. Como outra contribuicdo para a préatica, observa-se a inclusdo do
aspecto navegacdo acentrada como parametro de analise de fatores técnicos

relacionadas a navegacao em EVC utilizados para aprendizagem.

c) Resultado da analise dos fatores pedagdgicos

Elemento interacdo e interatividade: com relagcdo ao elemento interacéo e
interatividade, foi analisado o modelo conceitual existente nos modulos, e
identificado que o modelo adotado pelos quatro médulos do PROUCA corresponde
ao modelo baseado em atividades por instrucdo direta ao sistema, com
interatividade rapida e eficiente por meio de ferramentas online internas e externas
ao ambiente e existentes no laptop educativo como o processador de texto BrOffice,

fotos, podcast, férum, diario de bordo, entre outros (Quadro 36).
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Quadro 35 — Resultado da andlise dos fatores pedagégicos, elemento interagdo e interatividade

Identificagcdo do modelo baseado em atividades de instrucéo direta ao sistema.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

A partir desses resultados, constata-se que nenhum dos EVC dos quatro
modulos contempla os parametros relacionados aos fatores interagcdo e
interatividade. O nado desenvolvimento desses fatores numa interface de
aprendizagem interfere em aspectos como conversacdo, relacionados a interacéo
aluno e professor; na forma de navegacédo e manipulacdo de conteudo, impedindo
uma eficiente interatividade homem-maquina e em aspectos relacionados a forma de
acesso aos conteudos, pois devido ao fato de terem um seguimento linear, serem
entrelacados como um manual passo a passo, nao permitem a utilizacdo de
aspectos como a exploracéo e pesquisa de conteudos dos modulos do PROUCA.

Verifica-se que estes problemas com relacdo aos elementos interacdo e
interatividade ocorrem devido ao fato de o formato de EVC utilizado nos médulos de
PROUCA se enquadrar no modelo de site, indicado para propostas de banco de
dados e repositorio, ndo para interfaces de aprendizagem. Este fato permite fazer
mais uma constatacdo: que o EVC mais indicado para interfaces de aprendizagem é
o formato de portal. As possibilidades abertas pela perspectiva da comunicacdo

interativa e da autoria e com isso o desenvolvimento desses aspectos e a aplicacdo
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de uma premissa identificada como fundamental para uma interface de

aprendizagem: a interacao entre aluno, professor e conteudo.

5.2 Contribuicao para a metodologia

Elemento abordagem de aprendizagem: na analise desse elemento nos
modulos de aprendizagem do PROUCA, foi identificada a abordagem de
aprendizagem por referenciagdo (modulos 1 e 2); aprendizagem colaborativa/social
(médulos 2, 3 e 4); aprendizagem pratica (médulo 3 e 4); e aprendizagem reciproca,
no modulo 3 (Quadro 36).

Quadro 36— Resultado da analise dos fatores pedagdégicos, elemento abordagem de aprendizagem

aprendizagem por referenciacdo: identificacdo e organizacéo de fontes
e aprendizagem colaborativa/social: uso de e-mails
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Fonte: Elaborado eIo autor.

A inclusdo do elemento abordagem de aprendizagem na analise dos quatro
modulos, ao investigar a interferéncia da hipermidia enquanto ferramenta cognitiva,
com a descricao da potencialidade de aprendizagem desse recurso digital permitiu
constatar uma contribuicdo metodolégica para a pratica, ao propor procedimentos
para a definicdo de modelos conceituais mais detalhados em projetos pedagdgicos
sobre a abordagem de aprendizagem no uso de ferramentas online de autoria e
recursos da Web 2.0, e a necessidade de incorporar metodologias e procedimentos

de uso desse conhecimento na formacéo de professores.

Elemento organizacdo de contetudo: na andlise deste parametro, que
identifica se o ambiente contempla uma comunicacdo didatica ou a simples
comunicacao de conceitos, identificado pelos fatores relacédo de ajuda e relativizacao

do discurso, foi possivel analisar a aplicacdo da relagéo sujeito-conteudo:
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Relacdo de ajuda: Os modulos 1 e 3 nao trabalham com a relacdo sujeito-
conteldo e ndo oferecem desafios ou estimulos no ambiente para o aluno
(Quadro 37).

Quadro 37 — Resultado da analise dos fatores pedagdgicos,
elemento organizacao de conteldo — relagao sujeito-contelido.

Médulo 4 -Elaboracao de Projetos — PROUCA — interacdo com ferramentas externas ao EVC.
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1. Acessar o item Didrio de Bordo;
2. Selecionar seu nome na listagem;
3. Escrever sua reflexfo no espago proprio do Diario de Bordo.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Ja os modulos 2 e 4 trabalham com a interacdo, oferecendo desafios, mas

com ferramentas externas ao ambiente.

Relativizacdo do discurso: Os moédulos 1 e 2 ndo permitem hipoteses
referentes ao conteudo estudado, e os modulos 3 e 4 trabalham parcialmente
com este critério. O modulo trabalha parcialmente com uma abordagem de
atuacdo critica sobre o conteldo e com uma perspectiva construtivista de
construcdo do conhecimento pelo interagente, por permitir um dialogo entre o
interagente e a teoria abordada, com a disponibilizacdo de animacdes ou
simulacdes interativas para elaborar/testar/reconstruir hipoteses referentes ao
contetudo (Quadro 38).
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Quadro 38 — Resultado da analise dos fatores pedagoégicos,
elemento organizacao de conteddo — relativizacdo do discurso

Identificacdo de aspectos de comunicacédo didatica.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

A investigacao do elemento organizacdo de conteudo permitiu constatar que,
tanto no moédulo 3 quanto no maédulo 4, apesar de permitirem uma relacdo sujeito-
conteudo, na propria interface ndo ha uma perspectiva construtivista de construcéo
do conhecimento, com a inclusdo e manipulacdo de dados pelo interagente, pois as
animacdes nao estdo integradas na interface, nem permitem interferéncia, somente
visualizacéo, e estao localizadas em espacos externos ao ambiente. A utilizacdo de
um formato como um portal oferecendo dindmicas dentro do proprio ambiente seria
0 mais indicado para contemplar aspectos relacionados a comunicagao didatica.

Elemento EVC: os quatro modulos analisados séo identificados como o
modelo de site, pois ndao oferecem servigos ou ferramentas de interacdo. Este tipo
de EVC geralmente é utilizado para banco de dados de conteudos estaticos e ndo
permite manipulacdo de conteddos na perspectiva da comunicacao interativa ou da
autoria pelo interagente ou gerenciamento de conteudos pelo professor, necessarias

para um projeto pedagdgico eficiente em ambiente Web.
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Elemento competéncia comunicacional: o ambiente dos quatro mddulos
analisados nédo permite o desenvolvimento de competéncias comunicacionais

baseadas na identificacdo descrita na categoria EVC, no formato de portal.

5.3 Contribuicao para o projeto

A contribuicdo para o PROUCA desta dissertacao €, portanto, a apresentacéo
de novos parametros a serem adotados como modelo para uma futura reformulagéo
e correcdo de estratégias de construcdo e elaboracdo de novas versfes do
programa que contemplem os fatores identificados possiveis de serem
desenvolvidos no formato de portal para a efetivacdo da autoria na interface do
ambiente, bem como as perspectivas de inovacdo trazidas pela comunicacao

interativa no favorecimento da aprendizagem.

O favorecimento da aprendizagem acontece quando esse ambiente permite
integrar diversas fontes de distintos niveis de abstracdo (signos, icones) e diferentes
midias e formatos (fotos, textos, videos, audios, gréficos, tabelas, desenhos,) por
meio de diferentes sentidos.

Por trabalhar na perspectiva da Web semantica, ao incluir categorias e
marcadores nos conteudos, este recurso oferece potencial para resolver o problema
da redundancia de informacdo da Web. Outra constatacdo que € possivel fazer é
que essa abordagem é uma inovacao e tem potencial educacional, dado que inverte
o fluxo da informacéo, atuando segundo uma pré-selecédo de conteudos ja feita pelo

usuario final no momento da sindicacao.

As perspectivas de inovacdo abertas com a possibilidade de gerenciar
diferentes disciplinas num ambiente direcionado para a aprendizagem tornam o EVC
no formato de portal, ao possibilitar ndo sé o acesso, mas também a manipulacédo de
dados, e com isso interatividade e autoria. Esse formato de portal € um auxiliar para
o professor no processo de construgdo da representacdo do conhecimento, tendo
um impacto positivo sobre a aprendizagem. Observa-se também que a inclusédo
desse conhecimento tem consequéncias importantes na formacao do professor, pois
proporciona o desenvolvimento de novas competéncias que sao adquiridas durante

0 Seu uso.
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5.4 LimitacOes e sugestdes de pesquisas futuras

Apesar de as muitas consideracfes levantadas neste estudo poderem ser
utilizadas para analisar modulos de aprendizagem e contribuirem para a efetivacéo
de uma aprendizagem significativa e o desenvolvimento do potencial didatico da
comunicacdo interativa e de autoria em interfaces conectada pela Internet,
compreende-se que existem limitacbes no desenvolvimento da interface de
hipermidia que precisam ser observadas, pois mesmo abrindo brechas para a
individualizacdo tecnologica e a aprendizagem de competéncias comunicacionais e
dotando os professores da capacidade de transformar informacdo em comunicacao
com finalidade de produzir contetdo didatico com propriedades de interatividade, ha
limitagbes que podem ser identificadas como novas oportunidades de estudos
futuros relacionados ao desenvolvimento do potencial educativo e cultural da

hipermidia localizados:

a) na andlise do aspecto multidimensional da interface de hipermidia. Ao
captar em seu dominio a maioria das expressées culturais em toda a sua
diversidade, seu advento € equivalente ao fim da separacdo e até da
distincdo entre midia audiovisual e midia impressa, cultura popular e
cultura erudita, entretenimento, informacdo e educacdo. Todas as
expressdes culturais, da mais simples a mais complexa, da mais
sofisticada a mais singela, vém juntas nesse universo digital que liga, em
um hipertexto histérico global, as manifestacbes de comunicacdo da
sociedade. Com isso, surge a seguinte pergunta: a interface de hipermidia
esta constituindo um novo ambiente simbdlico? Se a resposta for sim, e
advoga-se essa compreensao como a mais importante do uso da interface
de hipermidia na educacéo, e identifica-se como um ambiente simbdlico
ainda néo totalmente compreendido e absorvido pelo sistema de ensino, e
mais especificamente, pelos professores. Essa Ilimitacdo abre
oportunidades de estudos futuros que podem auxiliar a responder o
porqué de persisterem formas de educacdo em desajuste com a
sociedade interconectada, e a elaboracdo de uma investigacdo que
responda: quais mudancas na formacéo de um professor sdo necessarias

para que as inovacbes e transformacfes trazidas pelas TIC sejam
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compreendidas ndo mais como ferramentas complementares para reforcar
as praticas pedagodgicas existentes, mas como um novo ambiente
simbdlico que precisa ser entendido e absorvido como uma nova cultura,

um novo fazer cultural surgido da socializacéo digital em curso?

na ndo exploracdo do aspecto multidimensional da hipermidia pela
educacdo. Podemos afirmar, a partir da andlise das interfaces do
PROUCA, que a maioria das paginas simplesmente utilizam menus
autorreferenciados. Isto significa que o usuario navega por caminhos
indicados para geralmente aportar em outros menus de links, n&o
ocorrendo saltos dentro do conteudo, os quais, apesar de permitir a leitura
nao linear, ndo permitem a constru¢cao de caminhos que ndo sejam os que
ja estéo indicados. Com isso, nota-se um ndo aproveitamento do aspecto
multidimensional da interface. Para que esse aproveitamento ocorra, sera
preciso primeiro responder a seguinte pergunta: o que seria uma estrutura
realmente hipermidiatica? N&o se tem resposta, pois este questionamento
foge ao escopo desta pesquisa, constituindo uma oportunidade de
pesquisa futura. Talvez uma interface de hipermidia estruturada no
formato de portal com uma linha do tempo de uma espécie de perfil
coletivo em uma rede social, com atualizacdes e postagens de varios
textos se entrelagcando, um debate, uma discussdo. Ndo se sabe. A
verdade é que ainda ha& poucos exemplos em que o0 espaco
multidimensional do computador tenha sido de fato explorado. O que ha,
na sua grande maioria, sdo EVC pertencentes a um plano bidimensional,
pois a mera existéncia de links ndo representa a conquista de uma outra
dimenséo. O aspecto multidimensional é uma caracteristica que necessita
de mais investigacbes tanto no campo da comunicacédo, da informacéo,
guanto na da educacéo, pelas suas implicagcbes no desenvolvimento do

potencial pedagogico da hipermidia.

no fato de a interface de hipermidia englobar caracteristicas de idioma,
linguagem e midia a torna um ambiente complexo, de dificil investigacao e
analise. Em estudos anteriores concluiu-se que a interface de hipermidia
possui um idioma: a metafora, uma linguagem: a hipermidia, e uma midia:

a Internet. Este ambiente complexo, formado a partir da convergéncia de
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midias distintas, permite identificar a ocorréncia de uma quebra do
paradigma da estabilizacdo, uma vez que novos espacos podem surgir e
convergir a cada momento. Celulares, smartphones, tablets, TVs
interativas, tudo tende a convergir para um grande espaco digital de
comunicagcdo que permite a producdo, a recepcdo e a distribuicdo de
simbolos de forma coletiva e compartilhada, independentes de tempo e
espaco. Neste contexto, consideram-se pesquisas futuras que respondam:
a educacao esta preparando os professores e alunos/interagentes para
trabalhar com linguagens que se inserem numa logica de processualidade,
ou seja, linguagens que ndo estao prontas e acabadas, mas que requerem
permanente investigacdo, jA& que o usuario das midias ndo somente
constrOi suas proprias narrativas, mas interfere de forma regular nos
produtos hipermidiaticos? Neste contexto, ha ainda outras questdes:
estard a educacdo preparando as bases conceituais para os professores
trabalharem com o novo idioma, linguagem e midia surgidas com a cultura
digital? N&o seria jaA tempo de pensar numa metodologia para uma

espécie de gramatica da linguagem digital?

na concepc¢ao da interface de hipermidia como ferramenta cognitiva. Ao se
conceber as TIC como ferramentas para a construcéo de conhecimentos,
reconhece-se que jovens e adultos enfrentam um mundo influenciado pela
utilizacdo das tecnologias em todos os processos de producdo e que
essas tecnologias, por sua vez, sofrem velocissimos processos de
mudanca, estruturados em mecanismos cada vez mais eficientes nos
termos classicos tempo, custo e esforgo. Aprender a trabalhar com
modernas tecnologias implica, nessa perspectiva, aprender em condi¢oes
de variacdo constante através do vertiginoso processo de aperfeicoamento
das tecnologias. Utiliza-las como ferramentas cognitivas significa, entéo,
aprender a diversificar, mas reconhecer que o seu uso também modifica a
maneira de perceber alguns problemas e, em especial, a forma de
concebé-los. Isto leva a seguinte questdo: estard a educacao preparando
professores para trabalhar em condi¢cdes de variacdo, diversificacdo e
modificacdo da maneira de perceber e conceber problemas a partir da
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perspectiva da comunicacgao interativa e da autoria, com a velocidade em

gue as TIC mudam?

na falta ambientes de aprendizagem/EVC no formato de portal em que
seja possivel ao professor a gestdo de conteldos faz com que o0s
professores ndo desenvolvam capacidades para organizar e elaborar
interfaces de aprendizagem ou adquiram da competéncias
comunicacionais. Conforme os dados analisados, EVC desenvolvidos em
formato site como os do PROUCA servem para repositérios e banco de
dados, e ndo permitem uma real interagdo ou o desenvolvimento da
perspectiva da comunicacao interativa e da autoria. Como ja indicado, a
atitude de passividade e a falta de interatividade ndo permitem o
desenvolvimento do potencial educativo da hipermidia, com a construcéo
de caminhos, condicdo para que a informacgédo seja apreendida de forma
mais significativa. Pergunta-se: como um professor pode adquirir
competéncia comunicacional se néo trabalhar num EVC que permita a
aquisicdo da perspectiva da comunicacéo interativa e da autoria? Como
seria um prototipo de um EVC em formato de portal utilizado para a
educagdo, que permitiia uma aprendizagem significativa? O
desenvolvimento de um modelo de portal que atenda a essas expectativas
abre possibilidades para novas investigacdes e pesquisas futuras sobre
um prototipo que atenda a essa perspectiva.

na inexisténcia de metéforas para representar espagos publicos coletivos
de forma online, vide a citada metafora das pastinhas e lixeiras dos nossos
sistemas operacionais, coladas no cotidiano do escritorio, cujo sucesso é
correspondente a pouca aceitacdo de outras opcdes metaforicas, tais
como reproducédo de parques e shopping centers virtuais. Verifica-se a
necessidade de mais investigacdes sobre metaforas para EVC utilizados
para aprendizagem, pois vislumbra-se no espaco de processualidade da
educacdo uma alternativa possivel para o surgimento de uma nova
metafora coletiva digital. Fora do ambito educativo, constata-se um foco
claramente comercial da maioria das interfaces, utilizando o fato de que a
disponibilizacdo de muita informacédo e a consequente desorientacdo do

usuario funciona como técnica de venda. Este aspecto abre oportunidades
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de pesquisa que responda: qual a metafora ideal para representar
espacos coletivos digitais, que favorecam a aprendizagem e a
comunicacdo? Quais elementos esta interface precisa conter? Reais?

Abstratos? Subjetivos?

E possivel citar mais alguns aspectos criticos para o aprimoramento dos
diversos aspectos necessarios ao desenvolvimento da interface de hipermidia e a
consequente aprimoracédo da educacdo mediada por interface, como a necessidade
do surgimento de novas palavras e de um maior vocabulario critico para descrever
esse novo ambiente simbdlico em seus aspectos culturais; a compreensdo sobre o
texto em sua amplitude maxima, ndo limitado a palavras, o que inclui o audiovisual;
0 processo de aprendizagem com a midia e a partir da midia, além da melhor
utilizacdo dos recursos textuais. Isto tudo requer considerar também a linguagem
visual da hipermidia, que pode ser ndo somente de palavras e paginas, mas em
imagens, graficos ou parte de graficos, sequéncias sonoras e outras informacdes

gue resultam em desenhos de percursos possiveis.

Apesar das dificuldades existentes para o desenvolvimento dos potenciais e a
exploracéo das capacidades multidimensionais, interativas e coletivas da hipermidia,
sabe-se que estdo em gestacdo transformacdes culturais fundamentais e
irreversiveis, transformacdes que precisam ser compreendidas pelo sistema de

ensino e pelos professores.

Além de levar em conta os aspectos criticos abordados neste estudo, sera
necessario elaborar procedimentos e metodologias de ensino desses
conhecimentos, trabalhar pesquisas futuras que respondam a uma pergunta
considerada fundamental: o estudo das competéncias comunicacionais deve ser
iniciado na formacao de um professor ou deve ser incluido a partir de que série no

sistema de ensino?

Uma das consequéncias da falta de base cultural ao entendimento da
competéncia comunicacional para lidar com a cultura digital € que os centros de

educacdo acabam desenvolvendo seus programas sobre uma base cultural falha.

Além da tarefa de capacitar os professores para 0 manuseio de recursos,
conteudos e novas formas de pensar a partir das TIC e da cultura digital, deve-se

ensinar ndo s6 o que é um design pedagogico, mas 0 que € comunicagao interativa,
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autoria, EVC, site, portal. E ainda, deve-se estar consciente de que, se ndo houver
um maior aprofundamento sobre a competéncia comunicacional e o design
pedagogico no sistema educacional, dificiimente haverd uma geracdo de
professores e alunos/interagentes que valorize e reconhega a existéncia e a
relevancia da interface de hipermidia como ferramenta cognitiva. A partir da
aceitacdo dessa abordagem sera possivel incentivar um cenario favoravel a
integracdo de novos fatores comunicacionais e educativos visando desenvolver a
qualidade e a eficiéncia das interfaces de comunicagao e aprendizagem, bem como
o aprimoramento de conteddo e recursos necessarios a aperfeicoar o potencial

pedagogico da hipermidia.
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6. CONSIDERACOES FINAIS

Os parametros que emergiram da analise, fundamentados no design
pedagogico, em composicdo de aspectos comunicacionais e interfaces de
hipermidia enquanto ferramentas cognitivas, permitiram sugerir que a integracao
desses elementos € de grande relevancia para responder ao problema da pesquisa:
1) a integracdo dos elementos comunicacionais, fatores graficos, técnicos e
pedagogicos das interfaces dos modulos produzidos para a Formacao Brasil do
PROUCA; 2) como a integracao desses fatores em relacdo ao EVC elaborado para
0s modulos do PROUCA altera o potencial comunicativo, interativo e de autoria
existente na interface de aprendizagem, e se essas alteracdes tém implicagbes no
processo de aquisicdo de competéncias pelo professor. Essa conclusao reforca
pesquisas anteriores, como a de Torrezan e Behar (2009), que investigam uma
proposta de design pedagogico e parametros de elaboracédo de materiais educativos
digitais.

No entanto, este trabalho difere do de Torrezan e Behar (op. cit.) por incluir os
parametros EVC como sites e portais relacionados ao desenvolvimento da
perspectiva da comunicac¢ao interativa e da autoria, além da andlise de aspectos de
navegacao e ferramentas online a partir de abordagens da aprendizagem. Com isso
identifica outros fatores relacionados a elaboracéo de interfaces de aprendizagem,
constata que existem fatores que interferem na aquisicdo de competéncias
comunicacionais e refletem sobre as consequencias das incorporagbes desses

novos elementos e perspectivas comunicacionais na formacao do professores.

A inclusdo de aspectos comunicacionais e de navegacao como parametros
integrados ao design pedagdgico na analise dos quatro modulos de aprendizagem
do PROUCA permitiu identificar de forma mais abrangente a relacdo entre os fatores

que interferem na qualidade tecnopedagodgica e na aquisicdo de competéncias
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comunicacionais em sua interface de aprendizagem, ndo captados pelos parametros

existentes (Quadro 39).

Quadro 39 — Inclusdo de novos parametros de andlise do design pedagdgico
de materiais didaticos digitais e elaboracdo de instrumento de analise

Parametros existentes

Graficos
+

pedagoégicos

Fatores
pedagogicos

Fatores
graficos

Graficos
+

técnicos

Fatores
técnicos

Inclusdo de novos parametros e elementos comunicacionais
com elaboracao de instrumento de anélise

+ novos elementos comunicacionais.
+ EVC sites e portais

* competencia comunicacional
* interfaces_de hipermidia
enquarn'o fermmen‘ras cognitivas
bordagem de aprendizagem

Fatores
pedagogicos

Graficos
+

pedagoégicos

Fatores
graficos

Pedagdgicos
+
técnicos

Graficos
+

técnicos

Fatores
técnicos

+ novo elemento:
* navegagdo acentrada

Fonte: Elaborado pelo autor e adaptado de Torrezan e Behar (2009).
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A integragéo desses novos fatores revelaram aspectos relevantes sobre o
processo tecnolégico-cognitivo do uso de EVC para fins pedagoégicos e para ampliar
a investigacdo das implicacbes dos processos comunicacionais com TIC nos
processos de aprendizagem por interfaces de hipermidia, permitindo constatar que o
impacto das TIC ndo se restringe ao design e a construcdo de materiais didaticos,
mas influi na formacdo do professor pelas competéncias comunicacionais que
auxiliam a desenvolver, ressaltando a importancia do papel da comunicacédo e da

mediacao no aprendizado em ambientes de socializacéo digital.

6.1 Contribuicédo para a pratica

Esta investigacdo oferece contribuicdo para a pratica, porquanto o
professor caminha para o papel de um gestor e elaborador de EVC, e a constru¢ao
de interfaces de hipermidia viabiliza a perspectiva da comunicacao interativa e da
autoria. A aquisicao dessas competéncias pode contribuir de maneira significativa no
acesso ao conhecimento e desenvolvimento de competéncias comunicacionais de
gerenciamento e organiza¢do de conteudos para ambientes digitais conectados pela

Internet, adquiridas quando o professor desenvolve EVC no formato de portal.

A diversidade e complexidade dos fatores e elementos investigados a partir
dos dados coletados na andlise dos modulos do PROUCA permite constatar a
integracdo desses fatores em relagdo ao EVC elaborado para os moddulos do
PROUCA, alterando o potencial comunicativo, interativo e de autoria existente na
interface de aprendizagem, e essas alteracdes tém implicagcbes no processo de

aguisicao de competéncias pelo professor.

Figura 81 - Laptop educativo do PROUCA — Formacao Brasil

Fonte: PROUCA (2012, online).
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Programas como o PROUCA, que objetivam trabalhar primeiramente a
formacdao inicial do professor com atividades pedagogicas inovadoras com TIC, na
forma de experiéncias, e na elaboracado de paradigmas, para sO entdo depois serem

replicados em sala de aula com alunos, precisam ser incentivados e melhorados.

Apesar de requerer um tanto de necessidades de ajustes na sua interface de
aprendizagem, o programa tem meéritos, que precisam ser considerados, mas que
também precisam ser examinados a luz de uma avaliacdo critica, de aspectos
relacionados a eficacia de sua interface e o esforgo de integrar eficientemente a
perspectiva da comunicacgao interativa e da autoria , como a realizada neste estudo,
além de outros, com usuarios e professores em acdo no ambiente, para que a
consolidacéo e o desenvolvimento da area das TIC voltada para a educacéao seja

eficazes em seus objetivos comunicacionais e didaticos.

Na literatura pesquisada, construir e gerenciar espagos de aprendizagem
torna-se primordial para que a TIC possibilite criar espagos semidticos com
possibilidades de buscar, representar, processar, transmitir e compartilhar
informagé&o. Esse conhecimento interfere diretamente na capacidade do professor de
mediar, planificar, orientar, regular, ajustar os processos de ensino e aprendizagem
e o0 uso da TIC como ferramenta didatica, e € uma competéncia comunicacional que

precisa ser incorporada ao perfil do professor.

O uso da TIC em sala de aula tende a reforcar as abordagens e praticas
educativas existentes, com uso limitado e pouco inovador. As TIC nao possibilitam
automaticamente dinamicas de inovacdo e melhora na educacao, mas sua utilizacao
em determinados contextos de uso pode fazé-lo, levantando a questdo sobre os

usos transformadores e reforcadores da TIC nas praticas pedagogicas.

O potencial transformador desenvolvido nesse cenario leva a considerar que
a contribuicdo das TIC na organizagédo e concepgdo dos espacos de aprendizagem
emergentes no ambiente digital, relacionadas a aquisicdo de competéncias dos
professores na gestao e elaboracédo de conteudos, € uma evolucdo. Isso requer um
ajuste entre competéncias comunicacionais, processos de producado de mensagens
e as interfaces de hipermidia, o que demonstra a necessidade de pesquisas que
investiguem a incorporacdo de conhecimentos da area da Comunicacdo e da

Informacao na formulacdo de propostas de capacitacdo de professores.
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Verifica-se portanto, que o desenvolvimento das TIC tem impacto sobre as
competéncias que o professor precisa adquirir para lidar com a interface de

hipermidia utilizada como material didatico digital em sala de aula.

Pesquisas exploratério-descritivas como a realizada neste estudo, sem a
presenca de usuario, que investiguem a relacdo entre aspectos comunicacionais,
graficos e técnicos associados a fatores pedagogicos, contribuem para a discusséo
quando se identifica que boa parte dos ambientes de aprendizagem online
configura-se em formato de sites, isto €, EVC que ndo permitem a perspectiva da
comunicacao interativa e da autoria. Ja a maioria das pesquisas existentes busca
analisar EVC em situacdes formais de educacao a distancia e ndo leva em conta

este aspecto como parametro de analise da interface de aprendizagem.

7

Essa necessidade €& constatada quando se observa que existe uma
frequéncia menor de pesquisas sobre ambientes ndo formais de aprendizagem,
como 0s sistemas que permitem trabalhar com portais de noticias, pesquisas que
verifiquem o equilibrio das dimensdes exploratéria, educacional e interativa dos EVC
configurados como ambientes ndo formais de educagdo, mas que podem trazer
contribuicdes para a area. Estas pesquisas sdo necessarias ndo so para investigar a
relacdo que o professor estabelece com essas dimensdes; a falta dessas pesquisas
faz com que a participacdo da pedagogia na elaboracdo de EVC na Internet seja

pifia em comparacdo com outros profissionais.

A dificuldade do professor em trabalhar com os EVC existentes reside
justamente na falta do entendimento da l6gica comunicacional interativa para
identificar a diferenca entre construir um ambiente que permita acesso, manipulacao
e multiplas formas de comunicacdo de dados na possibilidade da autoria de
ambientes que s6 permitem guardar informac¢des como um repositorio, um banco de
dados estaticos, e reproduz no ambiente online a condigdo do professor como um
transmissor de informacbes, reforcando papéis ndo mais condizentes com um

professor em tempos de cultura digital.

Apesar de a pesquisa de uso da TIC na educagdo nao ser recente e sua
utilizacdo nos processos de aprendizagem caminhar para uma consolidacdo, o0s
conhecimentos associados a construcdo de materiais digitais necessarios para a

formacao de professores com o objetivo de elaborar e gerir recursos, conteddos em
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EVC e aprendizagem ainda estdo na sua fase inicial, e ainda se faz necessério
concretizar propostas tedricas e agdes praticas para o intercambio das ciéncias da

Comunicacéao, Informacédo e Educacao.

Caminha-se para um consenso sobre o poder educativo das TIC, mas o
desenvolvimento do potencial pedagdgico da hipermidia depende do modo como
professores e alunos as inserem no processo didatico, pois ha necessidade de uma
intencionalidade, e com isso uma urgéncia de integracdo de diversas areas de
conhecimento visando uma linha convergente de concepc¢ao e desenvolvimento de

propostas baseada no potencial educacional da interface de hipermidia.

A analise dos modulos de formacdo do PROUCA, apresentada nesta
investigacdo, permite constatar que o planejamento pedagégico de um EVC néo é
iniciado na aprendizagem ou no uso de interfaces de aprendizagem, mas na sua
elaboragdo. Portanto, é preciso considerar os estudos da relagdo entre diferentes
elementos e fatores e as implicagfes conceituais e procedimentais representadas na
organizacdo de EVC, mesmo os ndo formais de EAD ou semipresenciais, como
sites, portais, interfaces de hipermidia e ferramentas online, enquanto competéncias
necessarias para 0s professores incorporarem aspectos relevantes como o0s
descritos nos parametros do design pedagdgico, ampliados com o instrumento de
analise desenvolvido.

O estudo das questdes comunicacionais, graficas, técnicas e pedagdgicas
abordadas neste estudo resulta de conhecimentos advindos de diversas éareas, e
sua incorporacdo a formacdo do professor revela que as competéncias
comunicacionais adquiridas na organizacdo de recursos e conteudos digitais
propiciam ao professor uma compreensdo abrangente sobre o processo da
construcéo de interfaces educativas mais eficazes.

Pode-se entender melhor esse aspecto ao se observar que o0 processo de
representar o conhecimento passa por uma descricdo de conceitos, de articulacao
entre informacgdes, textos, imagens, graficos, animacgdes, de qualquer recurso ou
conteudo que demonstre o que um interagente pensa sobre um conceito, fato ou
acontecimento. De uma ferramenta online a uma foto ou texto, um blog, site ou um
portal, todos estdo impregnados com o pensamento de quem os elaborou.

Por isso é importante utilizar ambientes virtuais em que seja possivel a

comunicacdo interativa e a autoria, com a possibilidade da representacdo do



215

conhecimento de modo que o interagente identifique o que sabe e 0 que precisa
para saber aprofundar um conhecimento. Desse modo, o professor podera identificar
as dificuldades e descobertas, suas e dos alunos, e desenvolvera competéncias
comunicacionais para intervir no processo, residindo nesse aspecto um dos maiores
potenciais de uso da TIC na educacdo.

O conhecimento sobre as rela¢des e implicagbes comunicacionais envolvidas
na construcdo de EVC a partir de um design pedagogico garante ao professor
condi¢gBes de incorporar de maneira significativa a TIC aos conteudos curriculares,
envolvendo questdes transversais e dando o carater interdisciplinar ao

conhecimento tratado na globalidade de seu fazer pedagadgico.

Torna-se relevantes, portanto, na formacao de professores, a apropriacdo dos
conhecimentos da area da comunicagdo sobre EVC, no formato de portal, utilizados
como ferramentas didaticas. Do mesmo modo, € necessario entender as
ferramentas online a partir de abordagens de aprendizagem, bem como a
transformacao destes conhecimentos em procedimentos para aperfeicoar o trabalho
de professores na organizacao de espacos de aprendizagem e no desenvolvimento

de formas de representacéo do conhecimento no ambiente digital.

Ao levantar aspectos do potencial da hipermidia na educacdo e nas
mudancas de parametros de elaboracdo de EVC utilizados na aprendizagem, este
trabalho constatou que é preciso integrar esses novos parametros da linguagem
visual da hipermidia, para que as interfaces de aprendizagem correspondam as

necessidades de comunicacao e educacéao atuais.

Somado a isso, compreende-se que uma acao pedagogica inovadora precisa
contemplar a instrumentalizacdo dos professores nos diversos recursos disponiveis

no ambiente digital, em especial de gestédo de conteudos e recursos em EVC.

O uso pratico de diferentes EVC nao formais de ensino utilizados na
adaptacado para uso didatico através de um design pedagdgico pode levar os futuros
projetistas pedagdgicos a entender como a integragdo de elementos
comunicacionais na etapa de planejamento auxilia na educag¢ao e na construgéo de
espacos de aprendizagem adequados ao contexto educativo comunicacional na

modalidade interativa, e pode direcionar futuros projetos de capacitacdo sobre as
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prioridades dos professores na aquisicdo de competéncias, revelando-se um

caminho para a consolida¢do do potencial educativo e transformador das TIC.

Verifica-se, dessa forma, a necessidade de desenvolver o uso das TIC com
uma abrangéncia de estudo cada vez mais ampla, levando em conta seu potencial
transformador e sua relevancia criativa, cultural e social, bem como o reflexo dessas
transformacdes na formacdo do professor e do aluno, tendo em vista projetos de
capacitacdo com foco nas prioridades dos professores relacionadas a aquisicao de
competéncias para aprender a diversificar, reconhecer e conceber sua pratica

pedagdgica a partir de uma cultura digital em constante processo de transformacao.
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