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Resumo da Tese apresentada ao Instituto de Matematica — IM e Nucleo de
Computacdo Eletronica — NCE da Universidade Federal do Rio de Janeiro —
UFRJ para obtencdo do grau de Mestre em Ciéncias (M.Sc.)

Projeto de Aprendizagem - um Modelo de Interface Gréafico-Pedagogica
de Conteudos para e-Learning

Véania Marins Nobre

Outubro de 2003

Orientadores: Claudia Lage R. da Motta, D.Sc. e Marcos da Fonseca Elia, Ph.D
Programa: Informatica

Este trabalho propde o Projeto de Aprendizagem, um modelo de interface
grafico-pedagdgica de conteidos para e-learning. Seu principal objetivo € o de
pesquisar e desenvolver modelos de interfaces que sejam facilitadoras na
elaboracdo de conteudos pedagogicamente bem planejados, significativos,
visualmente atraentes e adequados para a publicacdo na Internet.

Nesta dissertacdo, sdo apresentados 0s conceitos que selecionamos como
adequados e a materializagdo do modelo proposto em uma ferramenta de suporte
— 0 Projeto de Aprendizagem que se destina a:

(1) professores na elaboracéo de contetidos para e-learning e

(2) alunos em processos de e-learning ,usando os contetdos criados pelos
professores.

O presente estudo apresenta, além do modelo e da descricdo da
ferramenta, uma pesquisa de desenvolvimento de software educativo, incluindo
as fases de especificacdo, de prototipagem e de pré-validagcdo. Esta Gltima
realizada com professores em um estudo de caso qualitativo, usando técnicas de

observagéo.

Palavras-chave: Educacéo a distancia, e-learning, interface.
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Abstract of The Thesis presented to Instituto de Matematica — IM and Nucleo de
Computacdo Eletronica — NCE of the Universidade Federal do Rio de Janeiro —
UFRJ for the degree of Master of Science (M.Sc.)

Learning Project - a Graphical and Pedagogical Interface
Model for Contents of e-Learning

Vania Marins Nobre

October de 2003

Advisors: Claudia Motta, D.Sc. e Marcos da Fonseca Elia, Ph.D
Department: Informatics

This work proposes the Learning Project, a graphical and pedagogical
interface model for contents in e-Learning. Its main goal is to search and to
develop interface models that facilitate the preparing pedagogical well design and
meaningful contents which fits to publish in the web.

On this dissertation, are presented the concepts collected as suitable, and
the materialization of the proposed model as a supporting tool — the Learning
Project that aims at:

(1) teachers on development of contents for e-learning and

(2) pupils in e-learning processes, using the contents elaborated by the
teachers.

This study presents, besides a model and a tool description, a search of
education software development, including specification, prototyping and
testing. This last, made with teachers through a qualitative case study, using

observation techniques.

Keywords: Distance Education, e-Learning, interface.
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Capitulo I - Introducao

O uso do computador, e mais recentemente da Internet, estd se tornando
presente em quase todos 0s aspectos da vida moderna: bancos, lojas,
supermercados, ambientes de trabalho, eletrodomésticos e lazer. De diversos
modos, o0 computador vem amplificando fung¢des cognitivas humanas e mudando
a maneira de o homem pensar sobre 0 mundo e sobre si mesmo.

Niskier [1999] destaca o volume de informacgdes e a hipervelocidade com
que sdo veiculadas, dentre as caracteristicas fundamentais do mundo
contemporaneo, alertando para as transformac6es profundas em todos os niveis
do conhecimento humano que elas acarretam.

Em contrapartida, a educacédo, na grande maioria dos ambientes escolares,
apolia-se em um paradigma institucionalizado e conservador de aprendizado que,
segundo Lévy [1993], “ha cinco mil anos se baseia no falar/ditar do mestre, na
escrita manuscrita do aluno e, hd quatro séculos, em um uso moderado da
impressdo”. Embora esta afirmacdo de Pierre Lévy possa parecer radical e
questionavel, ela ndo deixa de ser denunciadora.

Educacdo, define Aurélio [2000], ““é processo de desenvolvimento da
capacidade fisica, intelectual e moral da crianca e do ser humano, em geral,
visando a sua melhor integracdo individual e social”; afirma também que
educacdo € o “aperfeicoamento integral de todas as faculdades humanas.”

Ora, podemos entdo inferir, a partir dessa defini¢do, que educagdo é um
processo continuo cujas dimensGes ndo estdo restritas unicamente ao universo

académico e a sua temporalidade. E concluir que a educacéo e o direito _ acesso
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a ela — esta e sempre esteve, além da pedagogia e das tecnologias usadas na
escola e significa, hoje mais do que nunca, acesso a informacéao.

Prover meios de acesso a informacéo a professores e a alunos, usando a
tecnologia disponivel, parece ser uma das saidas para as atuais demandas
educacionais e, mais ainda, um meio de modernizar as relacbes entre escola e
sociedade.

Pensadores contemporaneos, como Pierre Lévy [2000], com os olhos
voltados para o impacto causado pelas novas tecnologias, estdo apontando para o
ensino aberto e a distancia, como uma solugéo para as demandas de educacdo da
sociedade contemporanea. Também Niskier [1999] aponta para a solucdo da
educacdo a distancia afirmando que ela é um instrumento de grandes
potencialidades para atrair e garantir qualidade na relacéo ensino-aprendizagem.

E, neste contexto que vemos a utilizacdo da Internet na educacdo como
uma proposta de democratizacdo da informacdo, de possibilidade de publicacdo
de baixo custo, uma biblioteca viva e dindmica para professores e alunos, um

oceano de diversidade e de informacdo a um clique do mouse.

1.1 A Educacéo a Distancia e a Internet

Fuks e Lucena [2000, p.53] definem educacdo a distancia como sendo “o
ensino/aprendizagem oferecido através de midia impressa ou eletrénica para
pessoas participantes em um processo de aprendizado em tempo e local
diferentes do(s) instrutor(es)™.

O ensino a distancia ndo é algo novo; ele aparece hoje instrumentalizado
mais poderosamente pelo uso dos computadores e da Internet. O uso da midia
eletronica é um diferencial em relacdo a modalidade de ensino a distancia
convencional (onde sdo utilizados midia impressa e telefone), por oferecer
recursos que aliam a capacidade de processamento, armazenamento de dados e
utilizacdo de multimidias, a interatividade e as possibilidades de comunicacédo da

Internet.
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Esses novos valores agregados sdo tdo significativos e diferenciais, em
relacdo ao modelo convencional de ensino a distancia, que nos levaram a
escolher essa modalidade como objeto de estudo e utilizar, no contexto deste

1

trabalho, o termo e-learning™para nomear o ensino a distancia que utiliza a midia

eletronica.

1.2 Demanda de Modelos e Interfaces para Conteudo de e-Learning.

Sabemos que a aprendizagem a distancia, usando a Internet, o e-learning,
€ um processo que vai além da publicacdo de contetdos de informacgdo, mas que
também ndo os dispensa. E que, “para desenvolver contetidos atraentes, sdo
necessarias além do conhecimento do tema, habilidades pedagdgicas e de design
grafico” [Fucks et. al, 2001]. Elegemos esse aspecto do e-learning como objeto
de estudo, por considera-lo relevante e ndo encontrarmos, na literatura e nos
Ambientes Virtuais de Aprendizagem (Capitulo Il — e-Learning), modelos

pedagdgicos e graficos de auxilio ao professor.

1.3 Projeto de Aprendizagem — um Modelo de Interface Grafico-
Pedagogica para Conteudos de e-Learning

O presente trabalho objetiva pesquisar e desenvolver modelos de
interfaces que sejam facilitadoras na elaboracdo de contetdos pedagogicamente
bem planejados, significativos, visualmente atraentes e adequados para a
publicacdo na Internet.

Nesta dissertacdo, sdo apresentados os conceitos, tanto graficos quanto
pedagdgicos, que selecionamos como adequados, e também a materializacdo do
modelo que estamos propondo em uma ferramenta de suporte — o Projeto de
Aprendizagem, que se destina a:

(1) professores na elaboracéo de contetidos para e-learning e

(2) alunos em processos de aprendizagem atraves do e-learning, usando 0s

conteudos criados pelos professores.

! Mais informacdes em http://www.mhw.com.br . Acessado em 2003.
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1.4 Matriz de Referéncia

O presente estudo apresenta, além de um modelo e a descricdo da
ferramenta, uma pesquisa de desenvolvimento de software educativo, incluindo
as fases de especificacdo, de prototipagem e de pré-validacédo. Esta ultima feita
com professores em um estudo de caso qualitativo, usando técnicas de

observacao.

1.5 Apresentacgdo da Dissertacao

No Capitulo I — Introducdo, apresentamos nosso objeto de estudo, o e-
learning, através de uma reflexdo sobre o uso da Internet como facilitadora do
acesso a educacao.

No Capitulo Il — e-Learning, Nesse Capitulo estaremos apresentamos um
conceito de e-learning, alguns marcos significativos da educacgdo a distancia no
Brasil e como se da a publicacdo de conteddos em alguns ambientes virtuais de
aprendizagem que escolhemos como amostra: AulaNet, Learning Space,
Quantum, UniverSite, TelEduc e Plataforma Pii.

No Capitulo Il — Interface, descrevemos 0s conceitos que foram
adotados no modelo desenvolvido para o Projeto de Aprendizagem:

Na secdo 3.1 Camada Pedagogica: Conceito Pedagogico Ausubel-
Moreira, uma heuristica para a elaboracdo do material de aprendizagem
para e-learning utilizando o modelo de Moreira, discutimos o conceito de
aprendizagem significativa e as etapas de elaboracdo de conteudos didaticos
propostas por David Ausubel, segundo a interpretacdo de Marco Antonio
Moreira.

Na secéo 3.2 Camada Graéfica: Conceitos de Usabilidade e Webdesign,
comentamos 0s conceitos pesquisados na literatura que acreditamos serem
adequados para a criagdo de interfaces gréficas para e-learning.

Na secdo 3.3. Camada de Autoria: Conceito de Autonomia e

Flexibilidade, ressaltamos a importancia do professor na elaboragdo dos
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contetdos para educagdo a distancia e o Projeto de Aprendizagem como uma
proposta de transicdo para apropriacdo das linguagens do e-learning pelo
professorado.

No Capitulo IV — Protoétipo, apresentamos as fases de desenvolvimento
do prototipo que materializa a proposta conceitual do Projeto de Aprendizagem

No Capitulo V — Preé-Validagdo, descrevemos um estudo de caso
qualitativo feito com professores, usando técnicas de observacédo e os resultados
obtidos.

No Capitulo VI - Concluséo, apresentamos nossa contribui¢do, uma

reflexdo sobre o processo e enumeramos possiveis trabalhos futuros.
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Capitulo Il - e-Learning

Nesse Capitulo estaremos apresentamos um conceito de e-learning, alguns
marcos significativos da educacdo a distancia no Brasil e como se da a
publicacdo de conteudos em alguns ambientes virtuais de aprendizagem que
escolhnemos como amostra: AulaNet, Learning Space, Quantum, UniverSite,

TelEduc e Plataforma Pii.

2.1 e-Learning

Niskier [1999] conta um total de nove citagdes para a educagao a distancia
na Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional [Lei n°® 9.394/96]. Estamos
presenciando um verdadeiro ““boom’ de iniciativas tanto puablicas quanto
privadas em torno da educacdo a distancia e podemos dizer, com alguma
propriedade, que “A Educacdo a Distancia esta na ordem do dia”. [Elia e
Sampaio, 2001].

Parece-nos que este € um momento importante e, a0 mesmo tempo,
delicado, pois nossas produges estardo escrevendo o futuro desta modalidade de
educacdo que, acreditamos, se bem utilizada, pode ser um meio de vencer varias
distancias.

Na definicdo de Fuks e Lucena [2000, p.53], jé citada a pagina dois _
“educacdo a distancia é o ensino/aprendizagem oferecido através de midia
impressa ou eletronica, para pessoas participantes em um processo de
aprendizado em tempo e local diferentes do(s) instrutor(es)”, observamos que
duas varidveis de aprendizagem aparecem flexibilizadas: o tempo e o espaco.
Elia [2001] acrescenta, a este enunciado, a flexibilizacdo de mais uma variavel: o
ritmo de aprendizagem. Ja Lévy [1999], indo mais longe, aponta a importancia

de educacdo aberta e ndo limitada ao contexto da educacdo formal, além de
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consagrar as experiéncias adquiridas durante a vida como aprendizagem que néo
pode ser descartada. Sob o olhar desses autores, podemos assegurar que a
educacdo a distancia traz em seu bojo possibilidades bastante interessantes a
serem exploradas.

Por ndo ser uma coisa nova, acreditamos que a alavanca desta onda de
otimismo sdo as possibilidades oferecidas por esta nova visédo da educagédo a
distancia: o e-learning. Segundo a definicdo encontrada no site da empresa
Xerox, que comercializa o ambiente para educacdo a distancia UniverSite, e-

IearningIII

é a modalidade de educacdo que se vale de midia eletrénica, como
videos, CDs, Internet, intranet para distribuir informacdo, que, segundo
entendemos, pode ser oferecido totalmente a distancia ou assumindo formas
hibridas, em que a disponibilizacdo de materiais na rede e as interacGes, entre
professore(s)/aluno(s), funcionam como um suporte ao ensino presencial.

Esta onda de otimismo em do torno do e-learning, porém, ndo chega a
cegar. Niskier [1999], ao citar Michael Moore [1996], assinala os cuidados para

uma implantacdo da educacéo a distancia.

“Educacdo a distancia é a aprendizagem planejada que geralmente
ocorre num local diferente do ensino e, por causa disso, requer técnicas
especiais de desenho de curso, técnicas especiais de instrucdo, métodos
especiais de comunicacdo através da eletronica e outras tecnologias, bem como
arranjos essenciais organizacionais e administrativos.” [Moore apud
Niskier,1999, p.50]

Entre vantagens e cuidados, ndo podemos deixar de nos entusiasmar com

uma modalidade de ensino que oferece tantas possibilidades.

! Mais informac®es em http://www.mhw.com.br,
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2.2 Breve Histérico

Se quisermos ir longe, podemos dizer que a educacéo a distancia comecou
no século XV, quando Johannes Guttenberg inventou a imprensa. Aqui no Brasil
nédo existem relatos precisos, mas, em 1891, o Jornal do Brasil publicava, na sua
primeira edicdo, na secdo de classificados, um andncio oferecendo um curso de
datilografia por correspondéncia [Alves, 2003]. Um outro marco relevante foi o
surgimento, em 1941, do Instituto Universal Brasileiro, que objetivava a
formacdo profissional de nivel elementar e médio. [Alves, 2003].

Merecem destaque o0 Projeto MinervaEI, nos anos 70, o Projeto
TELECURSOEI, veiculado pela televisdo a partir em 1978 que permanece até
hoje [Andrade, 2001], e o Projeto de Po6s-Graduacdo Tutorial a Distancia _
POSGRAD, um convénio entre a CAPEéZ e varias universidades brasileiras
dentre elas, a UFRJ, iniciado em 1979 e voltado para cursos de aperfeigoamento
e especializacdo de docente, que foi classificado como uma das mais bem-
sucedidas experiéncias-piloto de ensino a distancia no Brasil.

Utilizando a midia eletrdnica além de material impresso podemos destacar
0S consorcios UNIREDEEle CEDERJEI, criados com o objetivo de oferecer cursos

de extensdo, graduacdo e pos-graduacao.

? Projeto Minerva _ nasceu no Servico de Radiodifusdo Educativa do Ministério da Educacéo e Cultura.
Foi iniciado em 1° de setembro de 1970. O objetivo maior do projeto atendia a Lei n°5.692/71 (Capitulo
IV,artigos 24 a 28) que dava énfase a educacgdo de adultos. O parecer n® 699/72 determinava a extensao
desse ensino, definindo claramente as fungdes basicas do ensino supletivo: supléncia, suprimento,
qualificagdo e aprendizagem.

Informagdes em http://www.eps.ufsc.br/disc/tecmc/bahia/grupo8/site/pag6.htmbr

3 Projeto TELECURSO _ iniciativa da Fundacdo Roberto Marinho em parceria com outras entidades e
empresas, atuando no ensino profissionalizante e supletivo do Ensino Fundamental e do Ensino Médio.
Ao completar o curso,0 aluno pode obter certificacdo através dos exames supletivos oferecidos pelas
Secretarias Estaduais de Educacdo. Informacgdes em http://www.telecurso2000.0rg.br

* CAPES - Coordenacéo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior. Informacdes em
http://www.capes.gov.br

> UNIREDE - Universidade Virtual do Brasil _ é um consércio formado por mais de 70 instituicdes de
ensino federal entre universidades e escolas técnicas que objetiva democratizar o acesso a educagdo de
qualidade por meio da oferta de cursos a distancia. A proposta abrange os niveis de graduacdo, pds-
graduacdo, extensdo e educacdo continuada,. Fazem parte da UNIREDE instituigdes como UFRJ,
UNIRIO, UNB dentre outras. Informacdes em http://www.unirede.br
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2.2 Ambientes Virtuais de Aprendizagem

Um namero significativo de softwares de apoio ao e-learning esta sendo
colocado no mercado. Esses ambientes podem ser chamados de AVAs —
Ambientes Virtuais de Aprendizagem [Almeida et al., 2001], WBT — Web Based
Training ou LMS - Learning Manegement Systerrﬁ, e se caracterizam por possuir
ferramentas de comunicacéo e de gerenciamento.

Escolhemos uma amostra de ambientes virtuais de aprendizagem, entre 0s
mais comentados na literatura, para mostrar como € feita neles a inclusdo de

conteudos que € o foco desta pesquisa.

2.2.1 Lotus Learning Space Application Suite.

O Lotus Learning SpaceE

¢ um ambiente de aprendizado a distancia
baseado no ambiente para trabalho cooperativo e colaborativo Lotus Notes. Ele
oferece suporte para a autoria de conteldos sem que seja preciso que o professor
conheca HTML, mas ndo oferece nenhum modelo grafico para auxiliar o
professor, cabendo a ele desenvolver seu proprio layout . O modelo pedagogico,
porém, fica apoiado nas ferramentas de trabalho cooperativo. Segundo o relato

de uma professora usuaria,

“Ha uma pasta, chamada Central, em que vocé, se ja for cadastrada,
cria um curso. Basta ir seguindo o roteiro, dando as devidas informagdes.
Depois os textos sdo colocados no "Centro de Recursos"”, onde fica todo o
material, que na "Programacdo™ sera arrumado na ordem que vocé quiser. Ha

também a "Sala de Aula", onde pode haver discussdo entre os alunos e

SCEDERJ - Centro Universitario de Ensino a Distancia do Estado do Rio de Janeiro — é um consorcio
que reline as universidades publicas sediadas no Rio de Janeiro: UENF, UERJ, UFF, UFRJ, UFRRJ e
UNIRIO. Informagdes em http://www.cederj.rj.gov.br

’ Mais informacdes em http://www.mhw.com.br. Acessado em 2003

8 Mais informag6es em http://www.lotus.com/institute. Acessado em 2003
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professores, ou exercicios, avaliagdes etc. Ainda tem um quarto ambiente

chamado "perfis", onde temos tudo sobre os alunos e professores; é o lugar do

cadastro*“ *. d

A Figura 2.1 mostra um exemplo de contetdo de aprendizagem publicado
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Figura 2.1 Exemplo de conteudo apresentado no Learning Space

2.2.2 AulaNet

@) AuIaNelJEI ¢ um ambiente de aprendizagem cooperativa (modelo
pedagdgico) baseado na web desenvolvido no Laboratorio de Engenharia de
Software - LES - do Departamento de Informética da Pontificia Universidade
Catolica do Rio de Janeiro - PUC-Rio. O ambiente de criacdo e de manutencdo
de cursos apoiados em tecnologia de Internet pode ser utilizado tanto para ensino
a distancia como para complementacdo as atividades de educacdo presencial e

treinamento de profissionais. O AulaNet baseia-se nas relages de trabalho

® professora entrevistada em 2003
1% Mais informagdes em http://anauel.cead.puc-rio.br/aulanet. Acessado em 2001.
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cooperativo focando as interacGes dos aprendizes com seus mediadores, com
outros e com os contetidos didaticos. [Fuks e Lucena, 2001].

Também o AulaNet ndo oferece ferramentas de autoria e modelos graficos
“E importante enfatizar que, a menos da ferramenta de geragdo de provas, ndo
existem ferramentas de autoria no AulaNet pois ja existem ferramentas de
prateleira que sdo convenientes.” [Fuks e Lucena, 2000, vol.l, p.116]. Os
materiais de aprendizagem devem ser preparados nos formatos PPT, RM, PDF
ou HTML, GIF, JPG, RM, AVI, MOV e inseridos no ambiente através do Plano

de Aula. A Figura 2.2 mostra os mecanismos de coordenagdo do AulaNet.

Mecanismos de Coardenacio

EAAE mBCarvimrs .Ir‘-l'l‘l =T 4% -ﬂ"hIII_I:'H. Ir}r' IHrlIIl‘-'._ :IIIIlI 15 I:.-Illl I'.-II"F-| III: CUri 88 Corierssn A rF_ :IH
podsrem tishahs afsbvaments

7 Awisos
Posmite & ChaCed 08 adlbos EolFe 0 Cufsd Ol O -'glh'l:lil'l'lﬁ"lrﬁ do cwantios afraves da informas

F  Plano de Sulas

HFamile & CF "-3' ) 02 umad eflrufura Bagics para O 3compartiasenis 00 fnfewdod di Curgn
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P=mil= & £n .ﬂ_q#‘. = Barefay [BEsMCIcIion ) & Serem rEalrddos peios aprerddEs

F  awaliacho
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A @ Continuar

Figura 2.2 Mecanismos de Coordenagao do AulaNet
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2.2.3 Quantum

0] QuantumE'é um sistema para aplicacdo de cursos através da web, onde
Professores e Alunos podem entrar em contato, tirar duvidas, etc, segundo
definicdo de seus criadores.

Da mesma forma que o AulaNet, 0 Quantum necessita que o professor
crie seus conteudos utilizando ferramentas externas de autoria. Pode ser inserido
qualquer tipo de arquivo que possibilite um link na Internet; por exemplo:
HTML, arquivos de texto, imagens JPG ou GIF, filme MPEG, etc. Ele ndo

sugere nenhum modelo pedagdgico ou grafico.

o Helscape

CURSO DE FORMACAOQO EM TECNOLOGIA EDUCACIONAL: UMA VISAO

PSICOPEDAGOGIA

AGENDA |

Agenda 1. As aulas presancias serfo dia 06107 & 13407

« OG0T - discusséo, troca de expenéncias & definicdo do trabalho do madulo

« 1307 - alividade presencial baseada nas atividades a serem desenobidas
a distancia com Laura Coutinho & Vania Marins. E importante que as
atividades a distincia sejam executadas até 1307 (sexta feira) sem
falta.

Questionario

texto 1
2 A atividade a distancia consta de trés tarefas.

'E_E}{_tﬂ » Antes de iniciar suas leuras responda o quaestionano (ink ao lado). Emviem
s5uas respostas pelo e-mail do ambients
Leitura do texto 1 (link estd no menu ao lado)

o Este texto deve ser lido & feita uma reflexdo indmadual E um
guto-estudo para elaborar os conceitos all expressos. Pedimos que
nao consulbem outros colegas para esta atividade. Se nacassaro, na
ferramenta bibhograha, vocé podera encontrar outras referencias que
ajudaran a complementar seus estudos. No final do exdo, vocé
encontrara algumas orentagbes para ajudar na reflexéo

Leitura do testa 2 {link &sta no menu ao lada)

o Este texto deve serlido 2 estudade até quinta feira. Apos sua leilura

voces deverdn antrar no FORUM & cooparar uns com os outras da |

B L I T T

Formacdo em Tecnologia Educ.. - T Grupo 6F especial — Opgdes: | Selecione. 'I =

Figura 2.3 Exemplo de tela do Quantum com material de aprendizagem

publicado.

1 Mais informacdes em http://www.semear.com. Acessado em 2002
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2.2.4 UniverSite®®

@) UniverSiteh'_2| é um ambiente produzido pela empresa Xerox. Segundo
informacdes obtidas no site da empresa, ele funciona como uma universidade
virtual criando um ambiente intuitivo muito préximo ao do ensino tradicional
em sala de aula. O contetdo educacional ¢ ministrado por meio de recursos
multimidia, hipertextos e links. A principal preocupacdo do desenvolvimento do
UniverSite foi detectar uma filosofia pedagdgica que seguisse os moldes do
ensino presencial, ndo permitindo que a solucdo se diferenciasse do método de
ensino com o qual o aluno estaria acostumado a ter nas escolas e universidades
nas presenciais. Ele oferece ferramentas de comunicagdo; 0s usuarios contam
com programa de E-mail, FAQ, Férum de Discussdo, Quadro de Notas e Sala de
Chat.

Também ndo possui ferramenta de autoria, necessitando que o professor

autor desenvolva seus contetdos externamente.

2.2.5 TelEduc

@) TeIEducE ¢ um ambiente para a criacdo, a participacdo e a
administracdo de cursos na web. Foi concebido tendo como alvo o processo de
formacéo de professores para informatica educativa, baseado na metodologia de
formacdo contextualizada desenvolvida por pesquisadores do NIED (Nucleo de
Informatica Aplicada a Educacdo) da Unicamp e possui como elemento central a
ferramenta que disponibiliza Atividades.

Segundo seus autores, isso possibilita o aprendizado de conceitos em
qualquer dominio do conhecimento a partir da resolucdo de problemas (modelo
pedagdgico), com o subsidio de diferentes materiais didaticos, como textos,
referéncias na Internet, dentre outros, que podem ser colocados para o aluno,

usando ferramentas como: material de apoio, leituras, perguntas frequentes, etc.

12 Mais informacdes em http://www.mhw.com.br/universite. Acessado em 2003

3 Mais informacdes em http://teleduc.nied.unicamp.br/teleduc. Acessado em 2003
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Também no TelEduc, os contetdos precisam ser desenvolvidos externamente

para depois serem inseridos no ambiente.

2.2.6 Plataforma Interativa para Internet — Pii

A Pii — Plataforma Interativa para Interne{'ﬁI ¢ uma plataforma para
educacdo a distancia que faz parte de uma proposta de pesquisa-acdo [Elia e
Sampaio, 2001] do programa de poés-graduacdo do Nucleo de Computacéo
Eletronica na Universidade Federal do Rio de Janeiro — NCE/UFRJ.

A plataforma Pii, como a maioria dos ambientes de educacdo a distancia,
oferece ferramentas de gerenciamento e de comunicacdo. Os contetdos de
aprendizagem podem ser incluidos tanto nos formatos de texto, PDF, HTML,
apresentacbes PPT, AVI, MOV, GIF e JPG como em outros ambientes. O
diferencial da Pii, por ser um ambiente de pesquisa-acdo, esta em abrir espago
para a pesquisa de modelos pedagdgicos e graficos para educacdo a distancia. A
plataforma Pii ja conta com o método Keller [Keller, 1968] e com o Projeto de

Aprendizagem que estamos descrevendo nesta dissertacao.

2.3 Conclusao do Capitulo

Nos ambientes virtuais de aprendizagem que tomamos como universo de
estudo, observamos que, em trés deles, existe uma indicacdo de estratégia
pedagodgica: a cooperacdo e a colaboracdo no Learning Space e no AulaNet e a
aprendizagem baseada em solugdo de problemas no TelEduc. O Quantum e o
UniverSite ndo sugerem nenhuma estratégia.

Embora em trés dos ambientes observados exista uma sugestdo de
estratégia de aprendizagem embutida, em nenhum deles, porém, encontramos
modelos graficos ou pedagogicos para a autoria dos conteudos, que ficam sempre

a cargo do professor-autor e de uma equipe de profissionais.

1 A plataforma Pii esta acessivel em http://www.nce.ufrj.br/pii. Acessado em 2003
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Inserido na plataforma Pii, um ambiente aberto a experimentacdo, o
Projeto de Aprendizagem esta buscando um ideal de autonomia para o professor-
autor, oferecendo-lhe formacéo e informacdo, através de uma ferramenta e de um
modelo de elaboracdo de conteudos, com os quais ele possa desenvolver uma

pratica em e-learning.
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Capitulo Il - Interface

Neste capitulo descrevemos os conceitos que foram adotados no modelo

desenvolvido para o Projeto de Aprendizagem.

Uma interface € um mediador. Segundo Laurel [1990], é uma superficie
de contato como a maganeta € a interface entre as pessoas e a porta. O mouse, 0
teclado, o microfone e a tela do monitor sdo, portanto, exemplos de interfaces,
pois, sdo mediadores entre 0 homem e a maquina.

O ator mais importante, em se tratando de interfaces, é o usuario.
Interfaces ndo séo criadas para designers, muito menos para programadores.
Interfaces devem ser criadas para seus usuarios finais. Uma boa interface deve
atender a seus usuarios em seus objetivos de uso, suas necessidades e suas
limitacdes.

Os esforgos dos designers de interface devem objetivar a oferta de maior
numero possivel de opc¢des e facilidades sem que haja uma sobrecarga cognitiva
para 0s usuarios. Laurel adverte-nos que ““ o excesso de opcdes e de convencles
que eu devo aprender para que eu possa me tornar proficiente no uso de uma
interface me deixa confusa e cansada. Os psic6logos chamam isso de
sobrecarga cognitiva. Eu chamo de problema.”” [Laurel,1990, p.xi]

Uma interface é tanto melhor quanto mais atenda ao seu usuario tipico, ou
seja, uma interface torna- se tanto mais eficiente quanto mais ela é facil de usar
por seus usudarios tipicos: quando ndo sdo necessarios grandes esforcos para
apreendé-la, quando o usuario sente- se a vontade nela e quando ele consegue

tirar proveito de todas as funcionalidades oferecidas pelo sistema; dai o conceito
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de usabilidade que vem sendo empregado para avaliar sistemas. A prépria
palavra ja o define — usavel, apropriada para o uso.

Santos [2003] entende que as interfaces educacionais devem seguir 0S
mesmos principios para o projeto de interfaces em geral e que também deveriam
se fundamentar em alguma teoria de como as pessoas aprendem.

Definimos entdo nosso modelo conceitual objetivando contemplar esses
aspectos desejaveis para um software educacional acrescentado mais um que € a
participacdo do professor no momento em que ele elabora o contetido. O modelo
conceitual do Projeto de Aprendizagem ficou definido através de uma interface
construida em trés camadas:

(1) A primeira camada sendo a expressao do saber pedagdgico;

(2) A segunda, a expressdo do visual grafico e da usabilidade em
interfaces para a web; e

(3) A terceira, a expressdo do subjetivismo, bom senso, criatividade e da
competéncia especifica do professor-autor que sdo manifestadas no momento em
que constrdi o contetdo de aprendizagem que seréa publicado para os alunos. E a
autoria do professor.

Mas ndo pensamos essas camadas como superpostas e independentes.
Embora cada uma delas possua um conceito proprio, queremos dizer que elas
foram concebidas como camadas integradas e interpenetradas, pois planejamos
todas as interfaces de maneira que possuissem a expressdo dos trés conceitos
adotados. A Figura 4.1 mostra um modelo que tenta se aproximar da interagéo
que ¢ pretendida com as trés camadas da interface.

O conceito pedagogico escolhido foi 0 da Aprendizagem Significativa de
David Ausubel segundo a leitura de Marco Antonio Moreira. O conceito gréfico
foi elaborado a partir de referees de usabilidade em interfaces web e webdesign.
O conceito de autoria foi pensado no sentido de dar autonomia ao professor e

flexibilidade de uso.
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Pedagogica

<

Autoria

Grafica

Figura 3.1 Intersecé@o das camadas no Projeto de Aprendizagem

Este capitulo descreve os conceitos que foram selecionados para compor

as camadas a interface do Projeto de Aprendizagem.

3.1 Camada Pedagdgica

Conceito pedagogico Ausubel-Moreira: Heuristica para a elaboracdo do

material de aprendizagem para e-learning utilizando o modelo de Moreira

O referencial pedagogico escolhido para orientar o Projeto de
Aprendizagem foi “Aprendizagem Significativa” de David Ausubel, segundo a
leitura de Marco Antonio Moreira, aqui denominado modelo Ausubel-Moreira.

A inclusdo dos subsidios de Moreira [Moreira,1983] no modelo deve-se a
nosso ver, a sua capacidade em condensar 0s principais aspectos da obra de
Ausubel em uma linguagem mais acessivel aos ndo especialistas da area,
inclusive com exemplos que enfatizam sua espinha dorsal e seus aspectos mais
praticos no processo de ensino-aprendizagem. Portanto, a dimenséo pedagogica
do Projeto de Aprendizagem consiste em uma adaptacdo para o e-learning dos
trabalhos de Moreira que foram escritos para professores em um contexto de
ensino presencial.

A “Aprendizagem Significativa” de Ausubel é uma teoria reconhecida e

dispensaria aqui uma apresentacdo detalhada, porém, a sua escolha para um
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contexto de e-learning merece algumas consideragdes e justificativas que serdo
dadas a seguir.

Escolhemos construir um projeto de ensino-aprendizagem baseado no
modelo cognitivo de Ausubel, por reconhecermos nele principios que podem ser
aproveitados em educacdo a distancia apoiada por computadores, e-learning, a
saber:

(1) Em e-learning € preciso que o conteudo seja organizado de modo que
venha a facilitar aprendizagem e a motivar o aluno, uma vez que ele estara a
maior parte do tempo trabalhando sozinho. Em principio, adotamos a teoria
pedagodgica de David de Ausubel como base da camada pedagogica do Projeto de
Aprendizagem, porque ela defende que um corpo de conhecimento € muito mais
facil de compreender e lembrar, se for relacionavel (ancoravel) a idéias

preexistentes na estrutura cognitiva do aluno, a “Aprendizagem Significativa”.

(2) Além disso, porque a teoria “ausubeliana” oferece um sistema de
referéncia de aprendizagem que ndo necessita alterar substancialmente o atual
modelo de ensino-aprendizagem. A estrutura educacional tradicional em sala de
aula esta voltada para o que Ausubel denomina de aprendizagem verbal receptiva
de um corpo grande de conhecimento por parte do aluno.

A teoria de Ausubel, portanto, oferece uma formatacdo de contetdo para
e-learning sem que precisemos fugir radicalmente da estrutura existente,
permitindo assim a coexisténcia, por algum tempo, entre o “velho” e 0 “novo”,

pois de nada adianta uma mudanca radical isolada.

(3) Um outro aspecto favoravel a utilizacdo computacional da teoria
pedagogica de Ausubel é que ela é centrada no aluno. Ausubel afirma que as
melhores estratégias de ensino sdo as que permitem que seja alterado, tanto pelo
professor quanto pelo aluno, o tempo de ensino-aprendizado. Esta afirmacéo
reforca o uso de computadores/Internet na educacdo, e principalmente, langa

expectativas em relagdo ao e-learning, pois uma das vantagens incontestaveis
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dessas novas tecnologias em um contexto educacional é dar ao aluno a
possibilidade de aprender em ritmo préprio e com um contetdo adaptado as suas

necessidades.

(4) Acreditamos também que a utilizacdo de uma estratégia de
organizadores prévios “ausubelianos* é uma possibilidade de flexibilizagdo na
exposicdo do material de aprendizagem, uma opc¢édo de adaptacdo que pode ser
explorada computacionalmente. Os organizadores prévios podem ser usados para
suprir as deficiéncias de um aluno apenas, favorecendo uma aprendizagem mais
personalizada, ou de um grupo de alunos, desde que tenham sido previamente

observados os padrdes de aprendizagem do aluno ou do grupo de alunos.

“Descobertas gerais com respeito ao papel dos organizadores
cognitivos pareceriam ter implicagOes significativas quanto a aspectos da
individualizagdo do ensino relacionados ao problema das preconcepcoes.
Suponhamos que organizadores antecipados possam ser usados de forma
nao individualizada, em geral para preencher a lacuna entre o que 0S
alunos ja sabem e o que eles tém que aprender num dado momento.
[Ausubel, 1980, p.312]

(5) Por fim, julgamos que seria relevante a utilizacdo deste modelo numa
proposta experimental, uma vez que ainda ndo existem modelos pedagdgicos

para e-learning consagrados.

3.1.1 Resumo da Teoria

Segundo Moreira, a teoria de David Ausubel € uma teoria cognitiva e,
portanto, busca explicar teoricamente a aprendizagem sobre a Otica do
cognitivismo. Ausubel descreve cognicdo como um termo genérico referente a

processos mentais que levam o individuo a aquisicdo de conceitos, compreensao
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de sentencas, resolucdo de problemas, retencdo significativa, julgamento e assim
por diante.

A estrutura cognitiva é constituida pelo que o individuo ja sabe. Ausubel
vé a estrutura cognitiva humana como sendo altamente organizada e
hierarquizada, na qual informacgdes mais especificas estdo ligadas a conceitos,
idéias, proposi¢des mais gerais. 1sso nos leva a acreditar que esta é a melhor
maneira de organizar o material didatico, ou seja, de maneira hierarquizada, em
que conceitos mais abrangentes e inclusivos devem ser apresentados no inicio e
0s mais especificos, no final.

O conceito fundamental da teoria de Ausubel é o da aprendizagem
significativa, que pode ser entendida como um processo no qual a nova
informacdo interage de maneira ndo arbitraria com um conceito ou idéia ja
existente na estrutura cognitiva do aluno. Esta idéia, conceito ou proposi¢éo,
““subsuncor” [Moreira, 1983] ou “idéia &ncora”, deve ser capaz de servir de
ancoradouro a uma nova informacgéo de modo que ela adquira significado para o
aluno. Portanto, a aprendizagem significativa caracteriza-se por uma interagéo, e
ndo uma simples associacdo do novo conhecimento que esta sendo exposto para
ser aprendido, com idéias ou conceitos relevantes que estejam disponiveis na
estrutura cognitiva do aluno. Estas idéias ou conceitos sdo ditos relevantes
porque devem possuir uma ligacdo I6gica com a nova informacéo.

Importante ressaltar que ocorrer a aprendizagem significativa se exige
tanto uma disposicdo por parte do aluno, quanto uma preparagdo do material de
aprendizagem com este objetivo (0 material € potencialmente significativo).

O processo cognitivo, a que Ausubel se refere, pode ser entendido como
uma constante reorganizagdo dos conteudos de informacdo, 0s conceitos e as
novas informac@es interagem com as idéias preexistentes na estrutura cognitiva,
e de tal forma que no final do processo de assimilagcdo, ja ndo € possivel
distinguir o conceito inicial do que foi incorporado. N&o é dificil se perceber que
as informacdes mais facilmente lembradas sdo aquelas que estdo ligadas a

alguma coisa que seja relevante; por exemplo, a maneira que criamos nossa
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senha bancaria esta invariavelmente relacionada com alguma coisa que ja faz
parte do nosso conhecimento e que acreditamos facilitara a recordacéo. A idéia a
que estamos ligando a nova informacdo, a senha da conta bancaria, é o que
Ausubel define como idéia ancora. A metodologia, proposta por Ausubel, de
preparacdo de material de aprendizagem, visando a aprendizagem significativa,
esta baseada neste processo de ancoragem.

A aprendizagem significativa, defendida por Ausubel, difere da
aprendizagem automatica ou mecanica pois nesta praticamente, ndo ha interacéo
entre a nova informac&o e 0s conceitos existentes na estrutura cognitiva do aluno.
A aprendizagem mecéanica pode ser exemplificada como aquela em que a
memorizacdo € o fator predominante e a transferéncia de aprendizagem néo se da
com facilidade.

A seguir roteirizamos a elaboracdo de um material de aprendizagem
potencialmente  significativo segundo a perspectiva pedagogica de

Ausubel/Moreira.

3.1.2 Roteiro para a elaboracdo do material de aprendizagem
potencialmente significativo segundo a perspectiva pedagdgica de
Ausubel/Moreira

O objetivo deste roteiro é maximizar a aprendizagem significativa através
de um correto planejamento do material didatico. Segundo Ausubel um dos
caminhos promissores para facultar condi¢cdes mais satisfatorias ao aprendizado,
é aperfeicoar e dinamizar estes materiais. Em e-learning, principalmente, o
material didatico deve ser planejado com rigorosa e especial atengédo, pois como
ja nos referimos anteriormente, o aluno estara a maior parte do tempo
trabalhando sozinho. Cada passo do roteiro descrito abaixo consiste em uma

reflexdo, uma proposta de acdo e um exemplo.
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a. Primeira reflexdo: organizacdo do conteudo

A primeira tarefa € mapear a estrutura conceitual e proposicional do
conteddo de aprendizagem. [Moreira, 1983]. O professor deve identificar os
conceitos organizadores basicos do conteudo que pretende publicar e organiza-
los hierarquicamente, dos mais inclusivos para os mais especificos. Observe o

esquema na Figura 3.2 e o resumo da primeira reflexdo na Tabela 3.1.

Figura 3.2 Hierarquizacdo dos conceitos do conteudo de aprendizagem

Tabela 3.1 — Primeira Reflexdo

Reflexao Acéo

Identificar os conceitos e principios | Construgdo de um Mapa Conceitual
com maior poder explanatorio e | ou Lista Hierarquizada de Conceitos
hierarquiza-los dos mais inclusivos

para 0s mais especificos.

Segundo Ausubel [Ausubel apud Moreira 1983], o planejamento de
ensino deve procurar introduzir os conceitos ou proposi¢es principais no inicio
do curso para servir de base cognitiva para a aprendizagem seguinte. Ausubel
defende que é preciso identificar os conceitos mais abrangentes e organiza-los
hierarquicamente de modo que se inicie pelos mais gerais e inclusivos até chegar
aos mais especificos. O professor deve, portanto, identificar ou mapear 0s
conceitos e proposicdes mais relevantes da matéria de aprendizagem, distinguir
0S mais gerais, 0s mais abrangentes dos menos especificos e organiza-los

hierarquicamente.
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Embora ndo sendo propostos explicitamente por Ausubel, os Mapas
Conceituais seriam uma acdo altamente recomendavel para esta primeira
reflexdo. Mapas Conceituais sdo diagramas que organizam hierarquicamente 0s
conceitos de um corpo de conhecimentos e indicam as relagcdes que existem entre
eles. [Moreira,1983]. Eles expressam uma interpretacdo da organizagédo
hierarquica de um corpo de conhecimento, portanto, ndo existe "0 Mapa
Conceitual”, e sim “Mapas Conceituais”. Estes diagramas podem ter mais de
uma dimensdo e podem ser tracados para todo um conteddo ou para um topico
especifico. Observe, na Figura 3.3, um exemplo da hierarquizacdo de conceitos

expressa em um Mapa Conceitual.

[FoRga cRanTACIONALY  [FoRga ELETROMAGNETICA FORGA NUCLEAR
FORG A FORCA,
FORGA FORGA ] [ :
. MAGMETIC & HUCLEAR NUCLEAR
Farca Forea Feega Fedga
aratiia repulsiva enbre gnire partculas
nhmarinms

nuclenns

Fesn, foogas Fargas anira Fofgas el Famias &l Famias p-p Fofa anise
Exemplas anire a sal e of elélrons 05 pratons imas forgas pn; EHANCRS 2
o5 plancias W B il i i v D s ni-n nailrings

Figura 3.3 Exemplo de Mapa Conceitual de Forca [Moreira, 1983, p.78]

b. Segunda Reflexdo: “subsuncores” [Moreira, 1983]

Em seguida, o professor deve pensar no que o aluno deve conhecer
previamente para aprender os conceitos e proposicdes que foram identificados no
contetdo de aprendizagem. Segundo Ausubel [Ausubel apud Moreira, 1983]
efetua-se a aprendizagem significativa quando o novo conhecimento interage

com a estrutura cognitiva do aluno, ou seja, com o que ele ja sabe. Aqui ndo
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estamos falando apenas de simples pré-requisitos académicos; estamos pensando
em ancoras cognitivas, pois ndo basta pensar neste conhecimento prévio que o
aluno deve possuir somente em termos de pré-requisitos, € importante identifica-
lo em termos de idéias e conceitos relevantes, as chamadas “idéias ancora”, ou

“subsuncores” como chama Moreira . Observe e esquema na Figura 3.4 e 0

]

resumo da segunda reflexdo na Tabela 3.2.

=

Figura 3.4 O que aluno precisa saber para aprender os novos conceitos
propostos no material de aprendizagem

Tabela 3.2 — Segunda Reflexao

Reflex&do Acéo

Identificar quais os conceitos relevantes | Incluir os conceitos relevantes no
que o aluno devera ter disponiveis para | mapa conceitual ou em lista

que se dé a aprendizagem significativa. hierarquizada.

“A aprendizagem significativa ocorre quando a tarefa de aprendizagem
implica em relacionar , de forma ndo arbitraria e substantiva (néo literal), uma
nova informacdo a outras com as quais o aluno ja esteja familiarizado
(subsuncores), e quando o aluno adota uma estratégia correspondente para
assim proceder.” [Moreira, 1983, p. 25]

Exemplificando: Segundo Moreira [1983], em Fisica, se 0s conceitos de

forca e campo ja existem na estrutura cognitiva do aluno, eles servirdo de

“subsuncores” para novas informacdes referentes a certos tipos de forca como
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forca e campo eletromagnéticos. O mapeamento do conteldo que estamos
propondo nesta reflexdo objetiva a identificagdo dos conceitos ou proposicoes

que o aluno deve saber para aprender significativamente.

c. Terceira reflexdo: o que o aluno ja sabe

Aqui o professor deve, a partir de uma analise prévia do seu grupo de
alunos, descobrir, dentre suas experiéncias e conhecimentos, 0 que pode vir a ser
atil para esse aprendizado e realizar uma avaliacdo diagnostica dos
conhecimentos prévios do aluno através de: pré-testes, entrevistas, elaboracdo de
mapas conceituais pelo aluno e pesquisando sobre as “concepcdes alternativas”
que podem existir na literatura a respeito do corpo de conhecimento que ele
pretende expor. Observe o esquema na Figura 3.5 e o resumo da segunda

reflexdo na Tabela 3.3.

Figura 3.5 O que o aluno ja sabe

Tabela 3.3 — Terceira Reflexao

Reflex&do Acéo

Verificar se o aluno possui o0s | Avaliacdo diagnostica dos conhecimentos
conceitos ou idéias ancoras necessarias | prévios do aluno (ou seja, o que ele ja
para 0 corpo de conhecimentos que vai | sabe) através de instrumentos adequados.

Ser proposto.
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“Se tivesse que reduzir toda a psicologia educacional em um so
principio, diria o seguinte: o fator isolado mais importante influenciando a
aprendizagem é o que o aluno j& sabe. Determine isso e ensine-o de acordo”
[Ausubel apud Moreira,1980, p.18]

“O que o aluno ja sabe” é aqui uma referéncia a estrutura cognitiva do
aluno, que deve ser entendida como a totalidade do corpo de conhecimento do
aluno e a prépria organizacdo interna desse conhecimento.

Isso significa que o planejamento da aprendizagem requer também um
mapeamento dos conceitos e das habilidades que o aluno ja possui e que sdo
relevantes para assimilar 0s novos conceitos que serdo propostos no material de
aprendizagem. Segundo Ausubel [Ausubel apud Moreira, 1983] o ritmo do
aprendizado é bastante influenciado a partir desta anélise prévia, que ndo deve
ser entendida como um simples pré-requisito, e sim de modo mais amplo,
visando refletir de maneira mais proxima possivel a estrutura cognitiva do aluno.
O mais importante aqui € constatar se ele dispde das “idéias ancoras” em sua
estrutura cognitiva, ou seja, dos conhecimentos necessarios para a aprendizagem
do corpo de conhecimento que Ihe sera proposto, e que foram identificadas na
reflexdo anterior. E desta forma que é obtida a ligagdo entre o contetido a ser
aprendido e a sua estrutura cognitiva.

O potencial significativo do material a ser aprendido varia ndo somente
em relacdo a experiéncia educacional do aluno, mas também a fatores tais como
idade, ocupacdo, aptiddo intelectual e condic¢des socioculturais. Tracar um perfil
do aluno é também importante para a escolha da linguagem a ser usada nos
textos, das imagens e das midias, pois um dos aspectos mais criticados € a
utilizacdo de material didatico sem a devida adaptacdo ao grupo social a que se
destina.

A avaliacdo diagnostica dos conhecimentos prévios do aluno pode ser

feita através de diversas maneiras:
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(1) O professor pode utilizar, por exemplo, informagdes colhidas na
literatura especializada sobre as chamadas “concepg¢Oes alternativas” que 0s
alunos apresentam diante dos conceitos “oficiais” que lhes sdo ensinados sobre
um determinado conteudo da matéria.

(2) Coletar essas informacbes por meio de um teste diagnostico ja
existente e validado ou por meio de um teste que ele mesmo constroi.

(3) Solicitar aos alunos que facam um Mapa Conceitual.

d. Quarta Reflexado: organizacdo do material de aprendizagem

(...) “Com base nessa estrutura (primeira reflex&o do roteiro), passa-se a
organizacéo seqiiencial do contetdo, levando-se em conta as relagdes naturais
de dependéncia entre os varios topicos ou unidades de estudo que compdem o

conteudo em questdo.” [Moreira, 1983, p.123].

Elaboradas as etapas de identificacdo dos organizadores basicos do
conteldo, a determinados 0s conceitos relevantes que o aluno deve possuir e 0
que ele ja sabe, o professor pode passar a organizacdo do conteddo. Ausubel
[Ausubel apud Moreira, 1983] toma, por hipotese, principios relativos a
programacdo do contetdo que podem ser aplicaveis, segundo ele, em qualquer
area de conhecimento, a saber: diferenciacdo progressiva, reconciliacdo
integrativa, organizagao sequencial e consolidagéo.

A diferenciacdo progressiva € um principio de organizagdo e
hierarquizacdo do conteudo; onde os conceitos mais gerais e inclusivos devem
preceder os mais especificos, como foi que sugerido na primeira reflexdo deste
roteiro. Ausubel [Ausubel apud Moreira, 1983] também sugere que o contetdo
ndo deve ser unicamente exposto obedecendo a este critério. E preciso, também,
que 0s conceitos e as idéias sejam relacionados entre si. Isto é por ele
denominado de reconciliacdo integrativa, ou seja, deve-se comecar do mais “
geral” para o mais particular, e depois voltar, mostrando as relacdes destes

conceitos mais especificos com os de mais alta hierarquia (descendo e subindo).
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Também é preciso ressaltar que o “geral” ndo significa o “mais geral” e
que a hierarquia proposta ndo € “a” hierarquia, mas uma hierarquia que faca
sentido e esteja coerente com a capacidade do aluno e com os objetivos de
aprendizagem.

A organizagdo seqliencial consiste em organizar os conteddos, e as suas
partes de forma a obedecer aos principios da diferenciacdo progressiva e a
reconciliagdo integrativa. Ausubel [Ausubel apud Moreira, 1983] também
aponta para a necessidade de consolidacéo do que foi apresentado ao aluno antes
que novos conteudos sejam oferecidos. A necessidade de consolidacdo do
conteddo esta em harmonia com o pressuposto “ausubeliano” de que o que mais
influencia a aprendizagem € o que o aluno ja sabe.

Quando os conceitos relevantes para que se dé a aprendizagem
significativa ndo estdo presentes na estrutura cognitiva do aluno, Ausubel
[Ausubel apud Moreira, 1983] aconselha o uso de Organizadores Prévios. Eles
sdo sua a principal estratégia para manipular a estrutura cognitiva dos alunos e
facilitar-lhes a aprendizagem significativa. Moreira [1983] cita um estudo
realizado por [Ausubel, 1960], “no qual o material de aprendizagem tratava das
propriedades metaltrgicas do aco carbonico e foi usado como organizador
prévio expositivo um texto introdutdrio que enfatizava as principais diferencas e
similaridades entre metais e ligas metélicas, as suas respectivas vantagens e
limitacOes e as razdes de fabricacdo e uso de ligas metalicas™. [Ausubel apud
Moreira, 1983, p. 91]. Define-se, portanto,

“Organizadores Prévios sdo materiais introdutorios, apresentados antes
do préprio material a ser aprendido, porém em um nivel mais alto de abstracéo,
generalidade e inclusividade do que esse material. Nao sdo, sumarios,

introducdes ou” "visdes gerais" do assunto. “[Moreira, 1983, p. 30]
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Figura 3.6 — Organizadores Prévios

Tabela 3.4 — Quarta Reflexdo

Reflexao

Acéo

= QOrganizar o0 conteddo segundo 0s
principios da diferenciacdo progressiva, a
reconciliacdo integrativa, a organizagéo
sequencial e a consolidacao;

= Fornecer ao aluno os conceitos que ele ndo
conhece ou trazer a tona 0s conceitos
relevantes  utilizando  Organizadores

Prévios.

Selecdo  e/ou criacéo

Organizadores Prévios

de

Uma vez determinados 0s conceitos que o aluno deveria saber e que nao

sabe, o professor pode lancar mdo dos Organizadores Prévios. Estes

organizadores sdo introduzidos antes do material de aprendizagem propriamente

dito e sdo usados para facilitar o estabelecimento de uma disposicéo significativa
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para a aprendizagem. Os organizadores ndao devem ser confundidos com
esquemas introdutérios comuns. Segundo Ausubel [Ausubel apud Moreira,
1983], os Organizadores Prévios devem ser elaborados em termos de linguagem
e de conceitos ja familiares ao aluno, usando, sempre que possivel, ilustracdes e
analogias apropriadas. Ndo devem conter informacdes sobre o proprio material
de aprendizagem e podem ser, segundo Moreira [1983]: textos escritos,
discuss@es, simulacdes ou demonstracdes (experimentos de laboratorio), filmes,
etc. Observamos que conteudos apresentados anteriormente e devidamente
consolidados na estrutura cognitiva nos alunos funcionam como organizadores
prévios para novos contetdos. Observe e esquema na Figura 3.6 e o resumo da
segunda reflexao na Tabela 3.4.

Finalmente também é importante, dentro do modelo proposto, uma
avaliagdo; isso por uma questdo de coeréncia com a consolidacdo do
conhecimento e para que, na sequéncia da aprendizagem, sejam cada vez mais

oferecidos conceitos que ancorem novos conceitos.

3.1.4 Refletindo sobre Conceitos

A organizacdo do conteido em conceitos e sua hierarquizacdo, dos mais
gerais e inclusivos para os mais especificos, ndo € trivial. A propria definicdo do
que € um conceito ndo é tdo simples. Segundo Novalg [2001], ““we define
concept as a perceived regularity in events or objets, or records of events or
objets, designated by a label, the label for most concepts is a word . Tagard
[1998] diz que conceitos sdo importantes tipos de representacdes mentais e que
em parte correspondem as palavras que usamos para falar e escrever. Ja Ausubel
[Ausubel apud Moreira,1980, p.33] define conceitos como ““objetos, eventos,
situag0es ou propriedades que possuem atributos criteriais comuns e Sao

designados em uma dada cultura por algum signo ou simbolo aceito”.

! Mais informacdes em http://www.coginst.uwf.edu/users/acanas . Acessado em 2001
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Apenas para ilustrar esse ponto, Platdo acreditava que os conceitos sao
inatos e que a aprendizagem apenas nos lembra do que ja sabiamos: “O que é
justica?” ou *“O que é 0 conhecimento?” e demonstrava que conceitos como
justica e conhecimento sdo dificeis de serem definidos. Ou entdo podemos partir
de um outro extremo, como por exemplo, das visGes de Locke e Hume que
argumentavam que 0s conceitos sdo aprendidos através da experiéncia sensorial,
visdes estas que foram posteriormente desenvolvidas por outros pesquisadores,
como Piaget ,para citar apenas um dos mais importantes do nosso tempo.

Segundo Tagard [1998], termos como frame, schema e script sdo usados
para descrever visdes da natureza dos conceitos. Um script descreve uma
ocorréncia tipica, como ir a um restaurante; um schema de representacdo define
nédo a esséncia do conceito como o de cdo, mas o que € tipico nos cédes; um frame
designa algo que pode ser representado como um conjunto de lacunas a serem
preenchidas como no conceito de curso: possui um professor, os alunos se
graduam no final, possui uma avaliagdo, um horério, lugar etc.Tagard conclui
que conceitos ndo sao definicbes exatas, mas podem ser vistos como

caracteristicas ou situacdes tipicas.

3.2 Camada grafica

Conceitos de Usabilidade e Webdesign

Laurel [1990] diz que o designer de sistemas interativos sera um
superdesigner com as habilidades de um engenheiro, de um artista e de um
psicologo. Um engenheiro porque deve entender e traduzir os procedimentos do
sistema, um psicologo porque ele precisa conhecer as necessidades e 0s modos

de agir dos usuarios e um artista porque precisa ser criativo nas solucoes.
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O design é em principio uma atividade artistica; os conceitos considerados
validos sdo subjetivos e partem da experiéncia de profissionais consagrados.
Modernamente podemos dizer que design é a ““atividade responsavel pela
elaboracdo de objetos de uso e sistemas de informacgdo. O designer determina
materiais, tecnologias de fabricacéo, formas, cores, volumes, texturas, imagens,
tipografia e incorpora recomendacdes ergonémicas.”EI

Oren [1990] oferece uma sugestdo interessante de ser seguida,
principalmente para quem vai projetar para a web; é importante ter vivéncia de

navegacao em sites com bom design. Ele aconselha:

“Os projetistas de interfaces graficas de sistemas interativos podem obter
idéias (inspiracdo) prestando atencdo as solugdes encontradas por artistas de
vanguarda em seus trabalhos. Estas observacdes podem ser um guia para a
construcdo das proximas geracdes de interfaces. E bem melhor desenvolver

novas formas do que replicar as antigas” [Oren apud Laurel 1990, p.479]

Hurlburt [1986] reitera a validade da sugestdo de Oren [1990], quando
observa as contribuicdes de artistas plasticos no design grafico, como € o caso da
pintura de Mondrian (Figura 3.6) que, segundo ele, contribuiu de maneira
significativa para o desenho gréfico na pureza e na simplicidade com que tratou a
superficie bidimensional de suas pinturas. Encontramos um exemplo de pagina
web que retrata esta influéncia, note a semelhanga entre o Quadro 72 de
Mondrian (Figura 3.7) e o design utilizado no site da empresa Sun Syster'nEI
(Figura 3.8), tanto no uso das cores como nas formas geométricas.

A interface gréafica é dotada de mais um atributo quando é uma interface
para a web; os conceitos pertinentes as interfaces graficas podem ser acrescidos

de mais um: o hipertexto. A linguagem da web é o hipertexto [Silva 1999], ou

% Folheto publicitario distribuido pela Pontificia Universidade Catélica do Rio de Janeiro, 2003
3 http://www.sun.com. Acessado em 2003
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seja, a ndo linearidade da informacgéo, a informagdo dentro da informagéo, a

interatividade.

Figura 3.7 Quadro 72 de Mondrian
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Figura 3.8 Pagina do site da Sun

Nesta secdo descrevemos 0s conceitos de usabilidade e webdesign

selecionados na literatura para a criagdo da camada gréafica do Projeto de
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Aprendizagem. Foram pesquisados na literatura conhecida, conceitos de
usabilidade, webdesign, elaboracdo de contetdos para a Internet, bem como
algumas consideracfes para a publicacdo de conteudos didaticos em materiais
impressos que consideramos validos, pois a metafora usada aqui é a da pagina

impressa e também

3.2.1 Organizacédo da informacéao: proximidade e afastamento
Organizar a informacdo € o objetivo do desenho grafico. Podemos organizar a
informacdo criando uma relacéo entre os elementos através da proximidade. Itens
ou conjuntos de informagcbes que possuem alguma relacdo devem ser
aproximados e, de maneira inversa, itens ou conjuntos de informacgdes que nédo
estdo relacionados ndo devem estar proximos [Williams, 1995]. Observe como o
site da Figura 3.8 agrupou as informagbGes em caixas, aproximando as que

possuem relacéo entre si, oferecendo ao usuario uma referéncia visual da pagina.
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Figura 3.9 Homepage do site da MTV. u

* http://www.mtv.com.br .Acessado em 2003
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3.2.2 Organizacéo da informacéao: contraste

Uma maneira de dar destaque a informacdao e oferecer um atrativo visual a
pagina é criar situacGes de contraste. Para que o contraste seja realmente eficaz,
ele deve ser forte [Williams, 1995].

Podemos alcancar o contraste de varias maneiras. Uma letra grande pode
ser contrastada com uma fonte pequena, uma fonte em estilo antigo com uma em
negrito, um fio fino com um grosso, uma cor fria com uma quente, uma textura
aspera com uma lisa, um elemento horizontal (uma longa linha de texto) com um
elemento vertical (uma coluna estreita de texto). Um exemplo de contraste é o
uso de fonte maior e em negrito para os titulos e subtitulos.

Observe, na Figura 3.10, o contraste causado pelo tamanho da fonte dos
titulos em relacdo a fonte do texto. Podemos destacar também como séo

agrupados os assuntos seguindo o principio da proximidade da secdo anterior.
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Figura 3. 10 Homepage do site da MicrosoftEI

® http://www.microsoft.com Acessado em 2003
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3.2.3 Organizagéo da informacéao: equilibrio simétrico e assimétrico

Da mesma forma que a proximidade, o alinhamento é uma forma de
organizacdo. Um bom desenho faz com que cada elemento da pagina tenha
alguma ligacdo visual com outro elemento. Ao alinhar os elementos em uma
pagina, € criada uma linha invisivel que os une.

O alinhamento objetiva, também, equilibrar os elementos da pagina. O
centralizado é a forma mais intuitiva e mais segura de alinhar os elementos. Ele
parte do equilibrio simétrico da pagina e, segundo Hurlburt [1986], é facil de
entender e simples de se produzir, criando uma aparéncia formal, porém comum
e sem criatividade. Observando revistas, livros de arte e websites com
diagramacéao de qualidade, podemos notar que layouts sofisticados ndo utilizam
textos centralizados. Alinhamentos imprevisiveis e assimétricos sdo utilizados
para dinamizar o design e provocar interesse no leitor.

Na pagina mostrada na Figura 3.11, observe o movimento causado pelo
alinhamento da navegacdao a direita, como as fotos estdo alinhadas pelas bordas;

em nenhum momento, foi utilizado texto centralizado.
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Figura 3.11Homepage do site da loja Sandpiper

® http://www.sandipiper.com.br. Acessado em 2003
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3.2.4 Simplicidade: a meta do design de pagina.

“A simplicidade deve ser a meta do design da pagina”. [Nielsen, 2000, p.
97]. Primeiro porque, a velocidade de acesso deve ser de longe o principal
critério do design. Segundo Nielsen [2000], as demoras de tempo de resposta séo
o principal determinante da usabilidade da web. Por isso reduzir ao maximo a
complexidade do design é uma meta a ser alcangada para acelerar download de
pagina.

Nielsen [2000] aponta para uma meta minima de dez segundos para 0s
tempos de resposta para se obter uma pagina, pois, segundo ele, esse é o limite
da capacidade humana de prestar atencdo enquanto espera. Para que seja possivel
manter as paginas pequenas, e aqui tamanho se refere a quantidade de kilobytes,
0 numero de elementos graficos deve ser reduzido e os efeitos de multimidia
devem ser usados apenas quando realmente ajudam o usuario a compreender a
informacédo; a recomendacdo € manter o tamanho das péaginas em torno de 34
kilobytes. Mesmo em se tratando de ambientes educacionais, aconselhamos néo
contar com uma tolerancia de espera maior, pois a demora € sempre um fator
desmotivante.

Porém, a simplicidade no desenho ndo é apenas questdo tempo de
download, ela também proporciona uma sensacdo de clareza da informac&o. Por
isso Black [1997] recomenda a reducdo da variedade de elementos graficos e do
namero de fontes utilizadas. Segundo ele, deve ser usado uma ou duas familias
de fontes apenas.

Um exemplo de design simples e de download rapido é o buscador
Google , Figura 3.12. Ele também é um exemplo de alinhamento centralizado

bem- sucedido, a extrema funcionalidade dispensa um layout mais sofisticado.
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Figura 3.12 Homepage do buscador Google Fl

3.2.5 Mas nem téo simples assim: bom desenho significa credibilidade

“Uma das principais metas do webdesign excelente é estabelecer
credibilidade™. [Nielsen, 2000, p. 92]

“Produtores comerciais descobriram que as primeiras impressdes dos
usuarios a respeito da midia séo muito importantes para leva-los a adota-la
(compra-la). Os designers de materiais impressos para leitores tipicos deveriam
ser espertos o suficiente para desenhar seus produtos visando criar uma
primeira impressao favoravel. Um bom design ajuda a obter e a manter a tencéo
do leitor, estabelecendo credibilidade em relacdo ao sucesso no uso do
material.”” [Keller and Burkman, 1999, p. 31]

Nielsen [2000] admite que o design grafico elegante provavelmente tem
relativamente pouco impacto na usabilidade, porém a aparéncia visual €
literalmente a primeira coisa que 0 usuario Vé; e visuais atraentes sdo uma grande

oportunidade de estabelecer credibilidade. Ele aconselha que ndo se use nas
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paginas o que ele chama de “lixo amadoristico” como fundos, “gifs” animados e
palavras piscando.

Contetdos educacionais podem aproveitar-se da qualidade grafica para
atrair a atencdo e motivar os alunos. A credibilidade dos materiais em e-learning
é um aspecto dos mais relevantes, uma vez que o aluno esta sem a presenca fisica
do professor.

Observe, na Figura 3.13, como fundo branco confere sobriedade e
elegancia a este site; a simplicidade do design, usada com bom gosto e
criatividade, confere credibilidade. Também podemos notar a semelhanca na

cores e na diagramacdo geométrica com o quadro 72 de Mondrian da Figura 3.6.
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Figura 3.13 Homepage do site do Van Gogh Museum

3.2.6 Eficiéncia: a web é cultura da impaciéncia
Aplicacbes eficientes executam 0 maximo de trabalho com um minimo de

informacdo dos usuarios. [Torgnazzini, 2003]. A quantidade de etapas que o

" http://www.google.com.br. Acessado em 2003
8 http://www.vangoghmuseum.nl. Acessado em 2002
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usuario deve executar para acessar 0 que deseja deve ser reduzida ao minimo. O
desenho da interface deve proporcionar ao usuario o maximo de eficiéncia e
conforto com o minimo de aprendizado e de fadiga, utilizando a experiéncia
anterior do usuario. O buscador Google, Figura 3.12, é um bom exemplo de
pagina de interface simples e de download rapido onde os usuérios rapidamente

podem conseguir a informacéo que desejam.

3.2.7 Consisténcia: o ambiente visualmente orientado

Os elementos da interface devem ser consistentes em todas as telas do site.
[Torgnazzini, 2003]. A repeticdo de elementos graficos oferece consisténcia a
pagina. Algum aspecto do desenho, repetindo-se no material inteiro, oferece um
sentido de unidade; o elemento repetido pode ser uma fonte em negrito, um fio
grosso, um elemento de desenho, algum formato especifico, relagdes espaciais,
barra superior quando possuir uma, etc. Um exemplo de repeticdo € a criacdo de
titulos com o mesmo tamanho de fonte e 0 mesmo peso. O recurso da repeticao é
muito atil em pecas de uma s6 pagina e é essencial em documentos de muitas
paginas.

A consisténcia dos elementos, que nada mais é do que a sua padronizacao
no site inteiro, € importante para a orientacdo do usuério. A utilizacdo de codigos
ja apreendidos anteriormente facilita a compreensdo da interface, agiliza os
procedimentos da navegacao, proporciona conforto visual ao usuério e libera a
atencdo para outras tarefas. Um exemplo de boa orientacdo em e-learning € a
utilizacdo de referéncias para que o aluno saiba em que parte do curso ele se
encontra.

Observe, nas Figuras 3.14 e 3.15, como as paginas do site da Apple
Computers oferecem orientacdo através da barra de navegacdo na parte superior
da pagina. Ela é consistente em todo o site (com 0 mesmo desenho) e indica, com
uma aba de cor diferente, em que pagina o usuario se encontra. Esse tipo de

navegacdo atraves de barra com abas ja € um padrdo para 0s usuérios de
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interfaces windows como as planilhas Excel, o que facilita a compreensdo da

interface.

Now shipping.
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Figura 3.14 Homepage do site da Apple Computers bl

Figura 3.15 Pagina interna do site da Apple Computers

® http://www.apple.com. Acessado em 2003
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3.2.8 Uso de Padrdes: reducgéo do custo cognitivo

“Na verdade, o usuario ndo precisa aprender nada desde que o elemento
de interface comporte-se exatamente da forma que o usuario esta acostumado™.
[Nielsen, 2000, p.188]. Depois que algo passa a ser suficiente e amplamente
usado, torna-se uma convencdo. A utilizacdo de elementos de conhecimento dos

usuarios reduz o tempo de aprendizagem das func¢des oferecidas pela interface.
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Figura 3.16 Barra de navegacéao do site da Amazon Booksll—aI

Um bom exemplo de convencdo na web é o uso do desenho de um
carrinho de compras em sites de comércio eletrénico, como esta sendo mostrado
nas Figura 3.16. Uma vez aprendida esta metafora do mundo real, torna-se
desnecessario criar outra. Outro exemplo do uso de convengbes esta na
utilizacdo, em paginas web, dos icones que ja sdo conhecidos nas interfaces
Microsoft, tais como: pastas para arquivos, envelopes para correspondéncia de e-
mail, impressoras para indicar texto para impressao etc.

Nielsen [2000] relata, em seus estudos de usabilidade, que os usuarios
queixam-se gquando um site tenta usar interface de navegacdo que seja muito

diferente das que passaram a esperar da maioria dos sites.

3.2.9 Layout: espacos em branco
“Paginas com bom design fazem uso de muito espaco em branco — como

margens, espacos de separacdo entre o cabecalho e o corpo do texto (...).”

10 http://wvww.amazon.com. Acessado em 2003
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[Misanchuk, 1992, p.174]. Especialistas em design grafico recomendam néo
ocupar com texto todo o espaco da tela deixando espagcos em branco. O objetivo
desta préatica é ndo sobrecarregar visualmente o leitor, orientar o olhar e ajudar os
usuarios a entender o agrupamento de informagdes. Uma maneira de obter
espacos em branco em paginas HTML é usar margens largas, ou dispor o texto
em uma tabela de duas colunas de aproximadamente metade do espago
disponivel na tela, deixando que uma fique em branco.

As Figuras 3.17 e 3.18 mostram péginas do site da Richards, uma loja de
roupas masculinas; que usa margens largas para permitir espacos em branco.
Também podemos observar a repeticdo da palavra Richards e do fio que a

sublinha em todas as paginas, criando unidade, o layout consistente.
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Figura 3.17 Homepage do site da loja Richardslﬁ|

1 http://www.richards.com.br. Acessado em 2002
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Figura 3.18 Pagina interna do site da loja Richards

3.2.10 Layout: largura da pagina

Nielsen [2000] recomenda péaginas com 600 pixels de largura, isso para
que 0s usuarios, com monitores de 14 polegadas ndo precisem rolar a tela
horizontalmente. Segundo ele, a maioria das paginas da web funciona bem em
um monitor de 17 polegadas com uma resolucdo de pelo menos 1.024 x 768
pixels; observa-se, porém, que muitos usuarios utilizam monitores de 14
polegadas com resolugédo de 800 x 600 pixels. A melhor opc¢éo, neste caso, € criar
layouts de pagina que funcionem bem em tamanhos de janela diferenciados.
Uma opgdo que vem sendo utilizada é a criacdo de dois tipos de layout, um para
cada tipo de resolucdo — 800 x 600 pixels e 1.024 x 768 pixels — permitindo que
0 usuério escolha o de sua preferéncia. O site do Google, nas Figuras 3.19 e 3.20,
é um exemplo de adaptabilidade de layout para esses dois tipos de resolugéo. A

primeira imagem foi capturada com resolucdo de tela de 1.024 x 768 pixels e a
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segunda, com resolugdo de 800 x 600 pixels. Note que sdo as margens das

paginas que diminuem.
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Figura 3.19 Visualizacéo do buscador Google em 800 x 600 pixels
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Figura 3.20 Visualizacéo do buscador Google em 1.024 x 768 pixels
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3.2.11 Legibilidade: o conteudo a ser aprendido

“Tudo - design, velocidade, conteddo — falha quando os usuarios ndo
conseguem ler o texto.” [Nielsen, 2000, p.125]. A legibilidade ¢ um dos aspectos
mais importantes, se ndo é o mais importante. Isso em qualquer midia, a ndo ser
que se queira obter apenas uma imagem plastica do texto. Em e-learning, com
muito mais razdo ainda, se o aluno tiver dificuldade em ler o texto, com certeza,
ficara desmotivado e isso irad prejudicar sua aprendizagem.

As consideragdes a respeito da legibilidade de um texto vado desde o
tamanho da fonte, o contraste da fonte com o fundo, a boa redacéo, a largura que
ele ocupa na tela e a quantidade que é disponibilizada em tela.

Nielsen [2000] concluiu, em seus estudos de usabilidade, que a leitura em
monitores de computador é 25 % mais lenta que em textos impressos em papel.
Isso € causado pela sua baixa resolucdo, pois a maioria dos monitores exibe
imagens com 72 pontos por polegada, enquanto que 0s textos impressos, em uma
impressora comum, possuem uma resolucdo de aproximadamente 150 pontos por
polegad — s para que se possa ter uma comparacdo. Por isso, um dos primeiros
aspectos a serem pensados, no desenho de conteldos para e-learning, diz
respeito a quantidade de texto disponibilizado em tela. Kilian [1999] aconselha
que textos muito grandes devem ser deixados para download.

A escolha do tamanho da fonte deve levar em conta a variacdo da
resolucéo de tela utilizada (1024 x 768 pixels, 800 x 600 pixels as mais comuns),
a existéncia de pessoas com problemas visuais ou a preferéncia das pessoas mais
idosas por tamanhos de fonte maiores. O tipo padrdo de dois pontos parece ser a
escolha mais acertada, embora se observe uma tendéncia na web para a utilizacéo
de fontes menores.

A legibilidade de um texto também tem relacdo ao comprimento de suas
linhas. Kilian [1999] sustenta que linhas de texto muito longas dificultam a

leitura, pois os leitores podem ter dificuldade de encontrar o inicio da proxima
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linha (observe Figura 3.21). Para obtencdo de linhas de texto menores pode ser
utilizado o artificio descrito na subsegéo 3.2.9.

Outro aspecto relevante, na questéo da legibilidade, diz respeito ao uso da
cor. Black [1997] e Nielsen [2000] recomendam o uso de tipos pretos sobre
fundo branco. Em primeiro lugar, por uma questdo de contraste; em segundo, por
uma questdo de habito, pois estamos acostumados a ler texto com letras pretas
em fundo branco nos materiais impressos. Para quebrar a monotonia do texto
preto em fundo branco, os mesmos recomendam, que podem ser usadas cores
claras para fundo de pagina como o amarelo claro, azul claro, lilas, etc.

Eles também ndo recomendam o uso de papel de parede cujos motivos
dificultem a leitura; os elementos graficos de fundo interferem na capacidade do
olho de decompor a linha em caracteres e de reconhecer a forma das palavras.
Fundo preto também deve ser evitado. Bem como combinacgdes de cores que
causem efeitos visuais desagradaveis, como é o caso do uso de letras vermelhas
sobre fundos azuis ou verdes.

Nielsen [2000] também recomenda que o texto ndo deve mover ou piscar;
isso também dificulta a leitura. Sugere que o texto deva ser justificado a esquerda
de modo que exista um ponto de partida constante para o olhar leitor comecar a
percorrer a linha do texto. Textos alinhados a esquerda permitem uma leitura
muito mais rapida do que o texto centralizado ou justificado a direita.

Nielsen [2000] e Black [1997] também afirmam que, em decorréncia da
baixa resolucdo dos monitores, o texto fica mais legivel em tipos sem serif&l_zl,
como Arial e Verdana. Eles advertem que deve ser evitada a fonte default Times
New Roman. Segundo eles a serifa é apenas um elemento de poluicdo visual na
tela, uma vez que ndo possui fungdo alguma. Também observam que, a leitura do
texto todo em maidsculas ¢ 10% mais lenta, pois € mais dificil para o olho
reconhecer a forma das palavras e os caracteres na aparéncia mais uniforme, seu

uso nao é recomendado.
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Observe o exemplo deste texto todo em maitsculas. NAO USE TEXTO
EM MAIUSCULAS. A LEITURA DO TEXTO TODO EM MAIUSCULAS E
10% MAIS LENTA, POIS E MAIS DIFICIL PARA O OLHO RECONHECER
A FORMA DAS PALAVRAS E OS CARACTERES NA APARENCIA MAIS
UNIFORME.

Também deve ser evitado o espacamento maior entre as letras que o do
default, como no exemplo de textoaseguir: | e t ras mai s e

spacadas que default
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Figura 3.21 Pagina do site sobre a figura de Che Guevaréﬂ. Um exemplo de

design ruim; observe as linhas do texto ocupando toda a largura da tela e a cor

de fundo com tom muito forte.

12 Serifas — sd0 0s pequenos tragos que se projetam dos cantos das letras de certas tipologias. Estes tragos
sdo remanescentes dos desenhos caracteristicos das letras entalhadas nos documentos do Império
Romano. Por isso os tipos com serifa sdo muitas vezes chamados de tipos Romanos.[Jardin, 1996]

3 http://www.informagiovani.it/che.ntm. Acessado em 2003
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3.2.12 Consideraces sobre o uso de cor nas interfaces

A cor esta impregnada de informagdo. Associamos significado as cores
que vemos nas arvores, no ceu, na agua, nos alimentos e assim por diante.
Também atribuimos valores simbdlicos as cores: o vermelho que associamos a
raiva, passou também para a capa vermelha que se agita diante do touro.

A cor constitui uma fonte de valor inestimavel para 0os comunicadores
visuais e, portanto, para os designers de interface. Nesta subsecdo, discutiremos
alguns aspectos relevantes como harmonia, contexto e simbologia das cores.

Comecaremos pelas caracteristicas das cores.

3.2.13 Caracteristicas das cores

As cores caracterizam-se pelo seu matiz, que é o que define e distingue
uma cor, tom, que se refere a maior ou a menor quantidade de luz presente na
cor e intensidade, que diz respeito ao brilho da cor.

Vermelho, verde ou azul sdo exemplos de matizes. Obtemos escalas tonais
mais claras, adicionando branco, e mais escuras, adicionando preto. Um matiz de
intensidade alta ou forte é dito saturado, enquanto o de intensidade baixa ou fraca
caracteriza as cores apagadas, as chamadas cores pastéis. Caracteristicas mais
subjetivas [Kandinsky 1954], como calor, ou frio da cor podem ser entendidas
como a tendéncia geral de uma cor para o amarelo ou para o azul: as cores
quentes sdo os vermelhos, amarelos e as demais em que eles predominem; e as

frias sdo os azuis, verdes e as demais em que eles predominem.

3.2.14 Teorias de uso da cor

Segundo Pedrosa [1977], cor geratriz, primaria ou fundamental, é cada
uma das trés cores indecomponiveis que, misturadas, produzem todas as outras.
Para os que trabalham com cor-luz, como € o caso da televisdo e dos monitores

de computador, as primarias sdo: vermelho, verde e azul-violetado. Para os
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artistas e todos que trabalham com cor-pigmento, as cores indecomponiveis sdo:
o vermelho, o amarelo e o azul.

A partir desta classificacdo, varios pintores e estudiosos de arte e cores,
como Leonardo da Vinci e Delacroix, criaram modelos e normas para alcancar
harmonia no uso das cores, tentando desta maneira sistematizar o que se costuma
chamar de intuigcdo ou inspiragdo artistica. Entretanto, em que pese o renome de
tais autores, esses modelos se mostraram ineficientes pela sua complexidade,
pois é muito grande o numero de varidveis e porque a utilizagdo das cores
depende de outros fatores, como por exemplo: area, forma preenchida,
proximidade e/ou superposicdo de outras cores [Pedrosa, 1977]. A seguir,
citamos alguns estudiosos que se manifestaram contra os sistemas de

combinacdo de cores:

“Ora, a harmonia é realmente necessaria no sentido amplo de que todas
as cores de uma composicdo devem se ajustar num todo unificado, se € que
devem se relacionar uma com as outras....O que é muito menos provavel é que
as cores usadas pelos artistas, em muitos casos, estejam de acordo com
quaisquer regras bastante simples como as sugeridas pelos sistemas de
harmonia de cor... Que destino miseravel para um pintor que gosta de louras™,
disse Picasso a Christian Zervos, “ter que deixar de coloca-las num quadro

porgue ndo combinam com a cesta de frutas !””. [Arnheim, 1954, p.338]

“Nossa conclusdo: no momento podemos duvidar de todas essas normas
empiricas de cores complementares ... Nenhum sistema mecanico de cores é
bastante flexivel para calcular de antem&o os multiplos fatores de interacéo de

cores dentro uma so receita preestabelecida.* [Albers, 1985, p.58]
“Uma combinacdo de cores nunca é errada. Qualquer combinacdo de

cores transmite uma determinada sensacdo, mesmo que for de “mau gosto”. A

sensibilidade cromatica do ser humano varia muito. ““ [Tausz, 1976, p.3]
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Por concordarmos com essas argumentacfes, ndo estaremos discutindo

aqui teorias de uso de cor.

3.2.15 Cor e Contexto

*“... a luz de uma dada cor afetara diferentes cores de um quadro. N&o se
pode falar como uma cor realmente € num sentido seguro, ela é sempre
determinada por seu contexto. [Pedrosa, 1977, p.199]. N&o se pode pensar na
cor isoladamente. E preciso observar os efeitos causados pelas cores que Ihe
estdo préximas. Com isso, podemos escolher combinacbes que valorizem e
destaquem as cores e, principalmente, evitar efeitos éticos desagradaveis.

A sequir, selecionamos alguns exemplos de como a cor se comporta em
relacdo a outras cores:

> A Figura 3.22 mostra que a mudanca de apenas uma cor, O

contorno branco pelo preto, altera todo o aspecto da padronagem.

Figura 3.22 A alteracéo da cor de contorno das formas em vermelho mudando

todo o aspecto da padronagem
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> Na Figura 3.23, notamos que o amarelo fica pouco visivel quando
aplicado sobre fundo branco. Sobre fundo preto ganha forca e vibragdo. Em

contraste, com o cinza, se enriquece em qualidade cromatica.

Figura 3.22 Alteracéo na percepcéo do amarelo nos diversos fundos

> Na Figura 3.23, podemos observar que o vermelho parece mais
brilhante sobre o fundo preto do que sobre o fundo branco, e neste, assume uma
aparéncia escura e terrosa. Em contraste com o laranja, parece sem vida; em
contraste com o verde azulado, exibe brilho. Note como o quadrado vermelho

parece mais largo sobre o preto do que sobre as outras cores.

Figura 3.23 Alteragao na percepcéo do vermelho nos diversos fundos

> Na Figura 3.25, temos um exemplo de um efeito desagradavel com
a superposicéo de cores; o vermelho aplicado em pequenas porgdes, sobre fundo

verde ou azul, agita-se e causa desagradavel sensacdo de crepitacéo.

Figura 3.25 Efeitos 6ticos desagradaveis
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3.2.16 Reacdo a cor

A cor é um elemento importante de comunicagéo visual. Ela nos fornece
informagdes sobre 0 mundo que nos cerca. E pela cor que identificamos se um
fruto estd verde ou maduro, se um documento esta envelhecido, se uma
superficie esta suja. A cor também pode ser usada para conferir um aspecto
agradavel aos alimentos, tornando-0s mais apetitosos.

As cores estdo carregadas de uma expressividade que se baseia em
associacdes. Diz-se que o vermelho € excitante porque faz lembrar fogo e
sangue; o verde é tranquilizante porque esta presente na natureza, nas grandes
extensdes de matas e que o azul lembra o frescor da dgua. Segundo Pedrosa
[1977], a simbologia da cor nasceu destas analogias representativas, para SO
depois, por desdobramentos comparativos, atingir o nivel de relativa
independéncia que temos hoje. Ainda que a simbologia das cores tenha se
afastado das associacdes que Ihe deram origem, observa-se que muito do seu uso
possui esta aproximacgdo, como é o caso do vermelho que é usado para sinalizar
perigo nos sinais de transito.

As pessoas, porém, podem usar as cores por inimeras outras razdes, como
gosto pessoal, questdes culturais, religiosas etc. Solomon [1990] nos oferece uma

reflexdo interessante:

“A maioria das pessoas acredita que o vermelho desperta reacoes
fortes..., nos acreditamos que o vermelho é uma das cores mais frequentemente
usada por razdes pessoais. Ele pode ser usado por uma variedade de raz0es,
nenhuma delas diretamente relacionada com perigo. Parece-nos um engano
atribuir um significado Unico a uma cor especifica.” [Wagner and Solomon
apud Solomon, 1990, p.273]

Segundo alguns pesquisadores a expressividade das cores também

desperta reaces fisicas e psiquicas.
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“Observacdes feitas por Kurt Goldstein demonstraram em sua pratica
neurologica, por exemplo, que uma paciente portadora de um distdrbio do
cerebelo sofria perda do sentido de equilibrio, tornando-se atordoada, e em
perigo de cair, quando usava vestido vermelho — sintomas que desapareciam

quando usava verde”. [Goldstein apud Arnheim, 1954, p. 358]

“Feére descobriu que a forgca muscular e a circulacdo sanglinea
aumentam com a luz colorida, na sequéncia que vai do azul (menos), passando
pelo verde, amarelo, alaranjado até o vermelho”. [Fere apud Arnheim, 1954,
p.358]

O conhecimento das reac@es e das sensacdes provocadas pelas cores € um
importante instrumento de comunicacdo que tem sido usado pelas midias e deve
ser colocado a disposicdo dos educadores para enriquecer a interface didatica.
Este conhecimento ¢é de grande valia para a adequacao das interfaces ao contexto
social e a faixa etaria dos alunos. Exemplificando: o rosa é uma cor juvenil
[Pedrosa, 1977], assim como o violeta; j& o vermelho, [Kandinsky, 1954] evoca
forca, energia, alegria e triunfo.

Para refletirmos um pouco mais sobre as sensacdes provocadas pelas
cores, selecionamos Wassily Kandinsk [1954] e Israel Pedrosa [1977], ambos
professores, pintores e estudiosos do uso das cores; o primeiro, na Bauhaus, na
Alemanha (1922/1933), e o segundo, aqui no Brasil, na Universidade Federal
Fluminense (1969/1972). Compilamos algumas de suas visdes a este respeito que

se encontram no Anexo 1.

3.2.17 Variac0Oes tonais das cores
A luz ambiente afeta a aparéncia das cores, assim como a variagdo na
calibragem dos monitores. Isso ndo garante que uma combinacéo particular sera

vista da mesma maneira em outros monitores, principalmente, quando sdo usados
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tons muito préximos de um mesmo matiz. E recomendavel uma fase de

observacgdo das paginas em outros monitores para minimizar este problema.

3.2.18 Cor usada em elementos de percepcao

No desenho de interfaces, a cor pode funcionar como um elemento de
percepcdo. Um exemplo disso € o uso de cores diferentes para link disponivel e
visitado; outro exemplo é mostrado na Figura 3.26: o desenho dos computadores
em verde sinalizando que a conexdo esta ativa e com um circulo vermelho e um

“X”” para mostrar que esta inativa.

| Intemet o Intemet thido mensagenm...

Bioda® vy BIoAaE vn BIUISD o

Figura 3.26 Detalhe dos icones de percepcdo de conexdo ativa e inativa na

barra inferior do Windows.

3.2.19 Uso de convengbes de cor preestabelecidas auxiliando a
percepcao

Na subsecéo 3.2.8, discutimos alguns aspectos relativos a forma, como é o
caso do carrinho de compras em sites de comércio eletronico. Aqui estamos
discutindo padrbes de cores que ja funcionam como convencdo na web e
conseqiientemente em e-learning.

Segundo Salomon [1990], os codigos sdo aprendidos com o tempo,
através de condicionamento cultural. E recomendavel aproveitar codigos ja
conhecidos; a cor dos links € outro exemplo de codigo de cor dominado pelos

usuarios da web, a saber: azul para os links ativos e roxo para os ja visitados. Por
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esse motivo Borges [2000] e Nielsen [2000] aconselham que essas cores sejam
mantidas.

Convencdes de cor, como vermelho, indicando “pare” ou “perigo”, e
verde, para “avancar”, também sdo usadas de forma redundante colorindo um
elemento ou um texto. A redundancia é utilizada para reforcar a mensagem. A
interface antigado 1CQ, na Figura 3.27, usava uma margarida nas cores
vermelho e verde para alternar a informagdo connected e desconnected, esta
convencao era também usada para mostrar, dentre as pessoas cadastradas, quem

estava conectado ou desconectado.

115853788 L == 115853788 =

v haddike
B MIET AL
F planck
e skpcel Ml

G Lk
Hinisi to Siart j;i

FServices | T Mglcl FServices | T Mglcl
ICo. |48 connected TCO. | #8 Diconnected

[Entes Search Kepword  GOI|# [Enter Search Kepword  GN| ¥

Figura 3.27 Interface antiga do ICQIEI

3.2.20 Cor usada em elementos de consisténcia
Como elemento de consisténcia, usamos a cor em elementos de fungdes

similares que se repetem em todo o site; por exemplo: em uma barra superior, no

14 http://www.mirabilis.com. Acessado em 2000
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titulo do capitulo ou do curso. Um design consistente orienta o usuario durante a

navegacao evitando que ele se perca.

3.2.21 Uso de Metéaforas e temas visuais

Metaforas sdo poderosas ferramentas semanticas usadas para transmitir
similaridades entre situagdes familiares e novas [Mountford, 1990]. A facilidade
no uso das interfaces graficas esta bastante relacionada com a semelhanca dos
usos e comportamentos dos objetos da interface, como documentos, pastas de
arquivo, lixeira, com seus correspondentes no mundo real.

Metéaforas sdo Uteis por duas razdes: oferecem uma estrutura unificadora
ao design e facilitam o aprendizado ao permitir que 0s uUsSuarios usem o
conhecimento que ja possuem acerca do sistema de referéncia. Boas metaforas
sdo historias que criem imagens na mente. Exemplos de metaforas incluem
galerias, quadrinhos, canais de televisdo, controles remotos de TV, revistas,
tabléides, ambientes de loja, museus, estantes de cartdes postais, parques, 0
interior de coisas, como: computadores, 0 corpo humano, construgdes, e assim
por diante.

Além do uso de metaforas, Black [1977] sugere o emprego de temas
visuais para atrair e guiar o visitante e oferecer ao site uma aparéncia familiar.
Exemplos de temas: pinturas, arte primitiva, fotografias, imagens juvenis, art
déco, arte tipogréafica, futurista e assim por diante. Segundo ele um bom site
tematico é um exercicio de sutileza, bom design de informacéo e consisténcia.

Também as interfaces educacionais podem valer-se do uso de metaforas
para facilitar o entendimento do usuario, criar unidade e motivacdo. A utilizacdo
de temas visuais, para criar uma ambientacdo de aprendizagem, pode ser de

grande valia em interfaces para a educacéo.
3.2.22. Icones

fcones sdo imagens ou sinais graficos que possuem as propriedades de um

objeto, uma agdo ou uma idéia que eles representam [Misanchuk ,1992]. O uso
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de icones em interfaces objetiva ajudar o usuario a localizar mais rapidamente a
informagé&o, pois séo elementos de percepcgéo.

Os icones podem fazer parte da metafora utilizada, como € o caso das
pastas de arquivo, lixeira, etc que citamos anteriormente; usa-los em funcdes
semelhantes pode reduzir tempo de aprendizado das funcionalidades da interface

pelos usuarios.

3.2.23 Homepage

A Homepage ou pégina principal é a entrada do site. Segundo Kilian
[1999] ela deve orientar o leitor sobre 0 que se trata o site, como ele est4
organizado e como se da a navegacao. Nielsen [2000] observa a inutilidade de
Splash na Homepage.

Da mesma forma, a pagina principal de sistemas para e-learning deve ser
utilizada para fazer uma apresentacdo do curso e mostrar quais Sd0 0S Seus

objetivos educacionais, bem como a sua navegagao.

3.2.24 Navegacao

A navegacdo deve ajudar os usuarios a responder as trés perguntas
fundamentais: (1) Onde estou ? (2) Onde estive ? (3) Aonde posso ir ?

Nielsen [2000] recomenda que a navegacao deve ser consistente, ou seja,
que suas ferramentas devem possuir 0 mesmo desenho em todo o site. Ela deve
ser determinada pelas tarefas que os usuarios desejam ou precisam realizar. E
como a Internet é inerentemente nao-linear, uma navegacao linear é muitas vezes

um sinal de alerta de ma usabilidade.

3.2.25 Desenho do Conteudo

Conteudos educativos podem aproveitar recomendacbes gerais para
conteddos na web da mesma forma que a interface grafica se utilizou de
conceitos de usabilidade das interfaces em geral. Nielsen [2000] destaca que

conteudo de qualidade € um dos determinantes mais importantes da usabilidade
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na Internet. Segundo ele, é de suma importancia apresentar o conteido de forma
atraente para os leitores.

Kilian [1999] observa que a web é boa para dois tipos de informagéo:
leituras rapidas e download. Ja Nielsen [2000], explicando o porqué desta
afirmacdo, alerta que a leitura em telas de computadores € cerca de 25 % mais
lenta do que em papel, como ja mencionamos na subsecdo 3.2.11 desta secdo.
Por conta disto, o texto deve ser criado tendo em vista a facilidade de leitura

A elaboragdo de textos para a Internet, para Kilian [1999] e
consequientemente para e-learning, deve observar os seguintes aspectos:

> Os textos devem ser pequenos, com blocos ndo muito longos,
preferencialmente com paragrafos curtos, subtitulos e listas com bullets. Textos
longos devem ser deixados para download .

> A linguagem deve ser simples com estruturas sentenciais simples.
Sentencas simples sdo muito mais faceis de ler e a escrita com floreios e palavras
complexas dificulta mais ainda a leitura.

> Os titulos devem ser significativos.

> Recomenda-se ndo usar afastamento para a primeira linha do
paragrafo, um espaco duplo entre os paragrafos favorece a leitura.

> Paginas longas com rolagem de tela também ndo sédo
recomendadas. Black [1999] e Nielsen [2000] sugerem como parametro ndo
escrever mais do que 50% do texto que se escreveria para tratar do mesmo
assunto em uma publicagdo impressa.

> Também € observado que 0s usuarios costumam imprimir
documentos grandes para leitura off-line, portanto, recomenda-se gerar duas
versdes de todos os documentos longos: uma otimizada e outra completa para
download ou impressdo. N&o é recomendavel usar textos no formato PDF para
leitura on-line, pois a resolucdo das fontes fica mais comprometida ainda.

> O hipertexto ndo deve ser usado para segmentar um artigo longo e

linear em varias paginas. Ele deve ser usado para aprofundar pontos da leitura.
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> Kilian [1999] adverte para ndo hifenizar as palavras — alteragdes no
tamanho das telas podem mover o texto e deixa-lo sem sentido. Também néo se
deve sublinhar o texto, na internet texto sublinhado ¢é padrao para link.

Em e-learning, a proposta de sugerir links para outras paginas € bastante
relevante, mas a escolha desses links deve ser criteriosa para ndo afastar o aluno
do foco da aprendizagem. Segundo Nielsen [2000], é melhor vincular um
numero reduzido de paginas externas altamente relevantes, do que todos os
possiveis sites alternativos na web. Como em varios aspectos do design, mais
significa menos. Um outro aspecto relevante é incluir texto adicional que
explique de que se trata o link e sua relevancia para o assunto. Podemos sugerir
indicagdes do tipo: visita obrigatoria, recomendavel, bastante recomendavel e

assim por diante, para que o professor possa direcionar a pesquisa.

3.2.26 Imagens Estaticas

No tocante ao uso de imagens, podemos dizer que a primeira coisa que
vemos em uma pagina, seja ela impressa ou eletrdnica é a imagem que ilustra o
texto, se ele possuir uma. A publicidade recebeu um grande impulso com a
invencdo da fotografia. A maioria do material impresso e eletrénico que temos
contato é fartamente ilustrada. Embora o uso de ilustracfes tenha sido bastante
pesquisado, seus resultados ainda ndo foram conclusivos e isso se da por causa
do grande namero de variaveis envolvidas: o tipo de ilustracdo, sua relacdo com
0 texto, sua localizagéo, dimensdes, estilo, etc. [Misanchuk, 1992]

O uso adequado de imagens na Internet esta relacionado com as demoras
causadas por arquivos muito grandes. Imagens costumam possuir um nimero
consideravel de bytes e, quanto menor o tamanho do arquivo (em kbytes), mais
rapida é a sua transferéncia para visualizacdo da pagina (download).

O tratamento de imagens para 0 uso na Internet visa obter o menor
tamanho de arquivo mantendo uma boa visualizacdo em tela. Como as telas de
computador possuem em sua maioria, uma resolucdo de 72 pixels, imagens com

resolucbes maiores s6 aumentardo o tamanho do arquivo. Nielsen [2000]
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recomenda manter o tamanho das paginas em torno de 34 kbytes, e como o texto
fica em torno de 4 kbytes as imagens devem ser mantidas em torno dos 30 kbytes.
Um outro procedimento para acelerar o download da pagina € minimizar a
quantidade de elementos graficos. Elementos graficos gratuitos devem ser
descartados.

E recomendado que todas imagens utilizadas possuam legendas
descritivas. E que sejam vistas por inteiro na pagina, ndo deve ser necessario
rolar a pagina para vé-las.

Felice e Nace [Felice e Nace apud Misanchuk, 1992] afirmam que
ilustracBes possuem duas fungdes: expandir e elaborar o assunto exposto no
texto e oferecer a pagina um apelo visual. Do ponto de vista da aprendizagem, o
apelo visual é a funcdo menos importante, contudo ndo podemos desvalorizar
este aspecto. As imagens podem ser utilizadas para quebrar a monotonia de uma
pagina so de texto e despertar interesse no leitor.

Levie [Levie apud Misanchuk, 1987] afirma que os estudantes preferem
estudar em materiais ilustrados e Dweyr’s [Dweyr’s apud Misanchuk, 1992],
que imagens sdo de bastante ajuda, quando os objetivos educacionais estdo
vinculados a discriminagdes visuais, como é o caso do estudo das partes do corpo
humano..

Duchastel [Duchastel apud Misanchuk, 1992] sugere trés regras para o
uso das ilustracdes:

(1) Chamar a atencéo e motivar o leitor.

(2) Explicar o conteudo do texto e

(3) Promover maior retencdo atraves do uso redundante da informacao,
através da linguagem verbal e da grafica.

Duchastel e Waller [Duchastel e Waller apud Misanchuk, 1992] dividem
as ilustragdes segundo sete funcbes. De acordo com eles, essa tipologia pode ser
atil na escolha de que tipo de ilustracdes se aplica melhor ao texto, se um ou
mais desses requisitos sdo preenchidos pela ilustragdo; desse modo, entdo ela

pode ser usada, caso contrario, ela ndo deve ser incluida. As imagens podem ser:
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» Descritivas: quando ilustram o que esta descrito no texto; um
exemplo desta forma de uso é acrescentar uma foto da pessoa que esta
falando ou de quem se esta falando.

» Expressivas: quando despertam a sensibilidade do leitor; por
exemplo: fotos mostrando os horrores da guerra.

» Estruturais: qguando mostram como as partes se relacionam com o
todo, como nas visdes explodidas dos objetos.

» Funcionais: quando mostram visualmente relagdes entre conceitos,
COMO NOS mapas conceituais.

» Logico-matematicas: como nos graficos.

» Algoritmicas: em gréficos de fluxos.

» Exposicdo de dados: graficos tipos pizza ou barra etc.

3.2.28 Imagens em movimento

“(...) qualquer coisa que se movimente na visdo periférica domina nossa
consciéncia: € extremamente dificil concentrar-se em ler um texto no meio de
uma pagina se houver um logotipo que gira no canto superior.” [Nielsen, 2002,
p. 143].

N&o é recomendado, portanto, o uso de animagbes do tipo “blinks”,
mensagens em movimento ou “gifs” animados que possam distrair a atengédo do
aluno do foco da aprendizagem. Antes de utilizar uma animacdo, verifique se o
ponto seria tdo bem comunicado por um elemento gréafico estatico.

Segundo Nielsen [2000], em interfaces, a animacéo pode ser usada para as
seguintes finalidades:

> Mostrar continuidade nas transicbes (0 uso da ampulheta nas
interfaces windows para mostrar que o0 processamento ainda esta ocorrendo).

> Indicar dimensionalidade nas transi¢des (quanto falta para terminar
a instalagdo ou o download, mostrado com quadradinhos preenchendo uma

lacuna).
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> llustrar mudanca de campo (passagem de um arquivo de uma pasta
para outra).

> Chamar a atencdo (se sua meta é chamar a atencdo para um
elemento no meio de vérios, ou alertar os usuarios quanto a informacoes

atualizadas, um titulo animado dara resultado).

3.2.29 O uso de video

“Devido as restricdes de largura de banda, o uso de video dever ser
minimizado.” [Nielsen, 2000, p.149]. Essa recomendacdo é bastante pertinente.
Qualquer pessoa pode atestar, por experiéncia propria, as dificuldades para o
download de paginas com videos e com animagdes SWF (feitas em Flash).
Sugerimos que os videos sejam deixados preferencialmente para download, a
menos que sejam arquivos de tamanho bastante reduzido.

Quando usados, recomenda-se oferecer aos alunos resumos das cenas do
video que os ajudem a determinar seu interesse, caso o0 professor ndo o considere
como de conteldo obrigatério. Também €é bom incluir uma ou duas fotos
estaticas extraidas e um resumo sobre o conteddo para ilustrar e despertar
interesse. O formato e o tamanho do arquivo devem ser indicados ao lado do link
para que os alunos possam ter uma estimativa do tempo do download.

Uma recomendacdo relevante para o uso de qualquer midia em péaginas

web: arquivos maiores devem ser deixados para download.

3.2.30 O uso de audio
As recomendacdes para 0 uso de video também valem para audio. Um
exemplo de uso de audio em educacao € a utilizacdo de falas gravadas de pessoas

citadas nos textos, pois funciona como um elemento motivacional para os alunos.
3.2.31 A educacéo do olhar

E muito importante para quem pretende projetar para a Internet possuir

vivéncia de navegacdo. Visitar sites de qualidade, tanto educativos como
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comerciais, é a pratica inicial recomendada, por dois motivos: primeiro, para que
as boas solucdes de desenho sejam fontes de inspiracdo; segundo, para que,
observando o tipo de navegacao a que 0s usuarios estdo acostumados, projete-se

baseado na cultura ja instalada.

3.3 Camada de Autoria

Conceitos de Autonomia e Flexibilidade

As camadas gréafica e pedagogica ndo teriam sentido sem a composi¢éo do
conteido feita pelo professor. E a autoria dele que vai certamente dar o
acabamento final. Desta forma, abrimos espaco em nosso modelo para mais uma
camada de interface e pesquisamos 0S conceitos que estariam mais adequados a
ela.

Lucena [1999] observa que o maior problema encontrado pelos
professores, que desejam publicar seus materiais na Internet é o aprendizado de
linguagens de programacao necessarias a esta tarefa, e reforca a idéia de que ao
professor basta dominar sua area de conhecimento. Fuks [2001] afirma que
“para desenvolver conteldos atraentes sdo necessarios, além do conhecimento
do tema, habilidades pedagdgicas e de design grafico™. A essas afirmacdes, nds
acrescentariamos que a preparacdo de bons contetdos para e-learning também
requer uma linguagem apropriada para a Internet. Um conjunto de habilidades
que ndo fazem parte da formacdo dos professores, dai a dificuldade encontrada
por eles, pelo menos até agora.

A alternativa que temos observado para suprir esta falta ou dificuldade é a
utilizacdo de equipes de trabalho. Misanchuk [1992, p.2], no contexto do design
de materiais impressos, oferece-nos uma outra idéia, afirmando que “Nao é
esperar demais dos educadores que eles produzam materiais com aparéncia

profissional. E isso € o que eles desejam quando tém a oportunidade de fazé-lo.”
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Ele acredita que os educadores ndo devem perder a oportunidade de criarem eles
mesmos seus materiais de aprendizagem. Refletindo sobre estas afirmacdes,
sentimo-nos estimulados a caminhar na direcdo proposta por Misanchuk [1992],
sem desconsiderar as dificuldades e as necessidades reais para a elaboragdo de
um bom material de aprendizagem para a web. .

Observamos uma tendéncia das interfaces graficas de cada vez mais
oferecer autonomia ao usuario comum. Quem utilizou computadores, antes do
surgimento das interfaces graficas, deve estar lembrado de que era necessario
memorizar um bom ndmero de comandos para operar 0 sistema operacional
(DOS) e os softwares de processamento de textos (como, por exemplo, o Carta
Certa). O que presenciamos hoje, com o advento das interfaces graficas e dos
dispositivos plug-and-play, ¢ uma acessibilidade bem maior. E nesta linha que
estamos pensamos a autoria para 0 e-learning e preparamos nosso modelo,
seguindo esta tendéncia de oferecer autonomia ao usuario comum.

Além de possibilitar uma maior autonomia, ndo tornamos nosso modelo
uma camisa-de-forga, mas procuramos sugerir passos com liberdade, sem
restringir o professor em sua criatividade e seu saber pedagogico. Por isso
incorporamos a interface de autoria o conceito de flexibilidade.

Foi possivel oferecer autonomia e flexibilidade ao professor porque
existem as camadas pedagdgica e grafica, sdo elas oferecem suporte com as

habilidades definidas como fundamentais no inicio desta secéo.

3.4 Concluséo do Capitulo

“(...) a primeira e a mais importante pergunta a fazer é, o que o usuario
deseja fazer ?”°. [Laurel, 1999, p.xiii]. Neste capitulo, respondemos a essa
pergunta fazendo uma revisao na literatura e lancando hipoteses sobre a camada

de autoria.

Capitulo 111 - Interface



67

Capitulo IV - Prototipo

Nesse Capitulo apresentaremos o processo de desenvolvimento e a
descricdo do protétipo do Projeto de Aprendizagem que € a materializacdo do

modelo proposto.

4.1 O Desenvolvimento do Projeto de Aprendizagem

A materializacdo do modelo do Projeto de Aprendizagem foi desenvolvida
de forma pouco metodica. Contudo, depois do caminho percorrido, podemos
agora fazé-lo de volta, organizando e refletindo sobre os passos dados e
organizando as etapas cumpridas.

Nosso primeiro passo foi pensar nas interfaces do prototipo do Projeto de
Aprendizagem a partir dos conceitos que escolhemos para nosso modelo. Mas
ndo queriamos somente usa-los, pretendiamos que eles estivessem expressos nas
interfaces da ferramenta. Um outro aspecto que consideramos relevante foi a
facilidade no uso; gostariamos de uma ferramenta simples que atendesse dos
usuarios mais experientes aos menos experientes.

A primeira ideia foi desenvolver uma ferramenta para a publicacdo de
conteddos a partir de templates do tipo que s&o usados no Power Point. Como
uma de nossas metas era a facilidade de uso, decidimos ndo oferecer opgdes de
alteracdo no layout dos templates, isso por uma adverténcia de Laurel [1990]
(Secdo 3.1 do Capitulo Il — Interface), quando ela diz que muitas opcdes
confundem o usuario. Definimos entdo um modelo de layout onde todas as
especificacdes de diagramacdo (tamanho e cor de fontes de texto e de titulos, cor
de fundo, etc.) estivessem fixos sem oferecer ao usuario a possibilidade de

altera-lo.
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Como estavamos criando interfaces para a web, pensamos em desenvolver
esses templates em HTML dindmica. A idéia de se usar templates dindmicos ndo
¢ uma ideéia original; é uma estratégia que ja vem sendo usada para a geracao e
atualizacdo de contetdo. Um exemplo deste uso pode ser encontrado nos sites de
hospedagem gratuita kit.netlﬂe hngl.

Também quisemos que a ferramenta pudesse ser usada isoladamente por
um professor que quisesse publicar seu conteddo na Internet ou inserida em
Ambientes Virtuais de Aprendizagem, participando de um contexto de
aprendizagem mais amplo.

Quando comecamos a projetar os templates, nosso design foi sendo
depurado de tal forma até atingirmos um design despojado no qual nada pudesse
atrapalhar o foco da aprendizagem. Cada aspecto do design das interfaces do
Projeto de Aprendizagem encontra-se justificado no Capitulo 111 — Interface.

Podemos entdo definir a materializacdo do modelo Projeto de
Aprendizagem como uma ferramenta interativa, desenvolvida a partir de

templates de HTML dinamica, para a autoria de contetdos de e-learning.

4.2 Escopo da Ferramenta do Projeto de Aprendizagem

O Projeto de Aprendizagem pode ser utilizado isoladamente ou inserido
em um ambiente de apoio ao e-learning, desde que sejam feitos 0s ajustes
necessarios. Em contextos de aprendizagem a distancia ou como suporte ao
ensino presencial, por professores na elaboracdo e publicacdo de conteddos de
aprendizagem ou por alunos em atividades de fixacdo e avaliagdo da
aprendizagem, pois segundo Fuks e Lucena [1999] a criacdo de paginas para a

web pelos alunos € uma forma de complementacdo do contedo.

4.3 Recursos da Ferramenta

A ferramenta do Projeto de Aprendizagem oferece 0s seguintes recursos:

! http://kitnet.globo.com
2 http://www.hpg.com.br
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(1) Uma ferramenta pedagogica de apoio para a elaboracdo de um Plano
de Aula, que através de um roteiro, conduz o professor a refletir sobre a
organizacdo do conteudo de acordo com a perspectiva pedagdgica de David
Ausubel.

(2) Interfaces semiprontas, do tipo templates, onde o professor pode
inserir dinamicamente (usando o conceito de paginas dindmicas) seus conteudos,

sem que precise conhecer a linguagem de marcacdo HTML ou seus editores.

4.4 Modelagem

O Projeto de Aprendizagem foi desenvolvida em HTML dindmico
interpretado (ASP), isto €, formado por péginas interativas com scripts de
programacao embutidos. Tanto o Plano de Aula como os contetidos inseridos nos
templates sé&o enviados para um Banco de Dados.

A implementacdo do protétipo foi feita, primeiramente, através da
preparacdo de paginas HTML estaticas, seguindo as especificacbes de ordem
pedagdgica, grafica e de autoria. Em seguida, foi feita a modelagem do Banco de
Dados, definindo-se, para cada objeto da ferramenta, 0s seus atributos e
procedimentos. Por ultimo, foi feita a programacdo dos scripts para tornar as

paginas interativas e dinamicas. A URL do Projeto de Aprendizagem é

http://146.164.250.184/ausubel/index.asp| onde ele pode provisoriamente ser

acessado.

Quando o professor acessa a pagina principal da ferramenta, ele pode
escolher entre duas acdes basicas, acdes relativas ao Plano de Aula ou a Aula. A
criacdo da Aula exige que anteriormente seja criado um Plano de Aula, portanto,
caso ele ndo tenha sido criado ainda, esta serd a Unica agéo disponivel.

Cada Plano de Aula é unico. No momento em que o professor insere um
titulo na pégina Criar/Alterar Plano de Aula, imediatamente é criado um
Identificador que fica armazenado em Banco de Dados; a partir desse 1D, todos

os relacionamentos serdo feitos entre as tabelas do Banco.
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O modelo da Figura 4.1 expressa os relacionamentos entre as tabelas do

Banco de Dados, o da Figura 4.2, as a¢des possiveis do professor na ferramenta e

o0 da Figura 4.3, a navegacdo do aluno nas paginas das aulas criadas.

Figura 4.1 Modelo Conceitual

* =

Crizfliers Plana de &als

Pragsichir Costililo

Figura 4.2 Navegacdo do professor para a construgdo do Plano de Aula
(amarelo claro) , criacdo das Aulas (amarelo escuro) e Aula criada

(marron)
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Figura 4.3 Esquema da navegacdo do aluno nas paginas do Projeto de

Aprendizagem criado pelo professor

4.5 Utilizacéo da Ferramenta

A criacdo de conteldos para publicacdo em Internet do Projeto de
Aprendizagem é um processo que engloba duas etapas:

Etapa (1) Criacdo do Plano de Aula

A primeira etapa compreende a organizacdo do contetdo utilizando a
perspectiva pedagdgica de David Ausubel..

Etapa (2) Criacdo das Aulas.

A segunda etapa compreende a criacdo das paginas de conteudo de

aprendizagem a serem publicadas na Internet para os alunos.

(1) Plano de Aula — O Plano de Aula oferece ao professor um roteiro
interativo de base “ausubeliana” que tem por objetivo auxiliad-lo a elaborar um
Plano de Aula (Subsecédo 3.1.2 do Capitulo — Interface) . Esse caracteriza-se pela
determinacdo e estruturacao hierarquica dos conceitos relevantes do conteudo de
aprendizagem, relacionando-0s com seus respectivos “subsuncores” [Moreira,
1983]. Outrossim nesta etapa, o professor dispde de um formulario para enviar
uma tarefa/perguntas aos alunos. Este procedimento cumpre a indicacdo de

Ausubel de conhecer o que o aluno ja sabe a respeito do que se pretende ensinar.
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O processo de elaboracdo do Plano de Aula usa a metéfora de organizagéao
de arquivos em pastas, aproveitando um padrdo que ja é amplamente conhecido.
E também possivel usar um software para a criacdo de mapas conceituais (Um
freeware para a criacdo de Mapas Conceituais, 0 CMap, pode ser obtido atraves
de download por um link disponibilizado na propria tela do Plano de Aula), e
inserir a imagem exportada (GIF ou JPG). Esses Planos de Aula ficam
arquivados em Banco de Dados e podem ser utilizados em consultas ou

reutilizados em na montagem de outras Aulas.

(2) Criacdo da Aula - O processo inicia-se com selecdo de um dos
estilos de diagramacgdo oferecidos, os templates. O professor entdo inclui,
dinamicamente, em péaginas contendo campos de preenchimento, textos,
imagens, perguntas, multimidias para download e links que dardo origem a Aula,
um site composto de: Apresentacdo, Motivacdo (Organizador Prévio), Contetdo
propriamente dito e Atividade. Esta etapa sO se torna disponivel para o professor,
se ele tiver cumprido a primeira, pois, somente a partir da selecdo de um plano de
aula, é que fica disponivel a pagina de escolha dos templates. Todas as paginas
possuem espaco para a inclusdo de uma imagem e sua respectiva legenda. O
acesso dos alunos as paginas do curso € livre e ndo-linear e € formado por um
conjunto de paginas que pode, ornar-se disponivel em qualquer plataforma para
e-learning através da insercdo de um link que é gerado pela propria ferramenta.
A Aula é composta de:

a. Apresentacdo: pagina inicial na qual o professor insere os objetivos do
curso, um texto introdutdério e uma pergunta (pré-teste) a ser respondida pelo
aluno em um campo de formulario,

b. Motivacdo: espaco destinado & inclusdo de um Organizador Prévio
[Moreira, 1983].

c. Conteudo (1..n): onde o professor inclui os conteudos de
aprendizagem propriamente ditos (é possivel incluir mais de uma péagina de

conteddo) e,
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d. Atividade: onde é proposta uma atividade e uma pergunta (pds-teste),
que como na apresentacdo, pode ser respondida através da propria pagina em um

campo de formulario.

4.6 Conceitos utilizados nas Interfaces da Ferramenta

Os conceitos de usabilidade e de design pesquisados foram usados tanto
nas interfaces do Plano de Aula como nos templates que dardo origem as Aulas.
Eles estdo descritos abaixo com as referéncias das subse¢des do Capitulo Il -

Interface.

4.6.1 O design das interfaces

O design das interfaces do Plano de Aula, das telas de preenchimento dos
templates e das Aulas que sdo criadas, segue um estilo despojado que objetiva
atender ao conceito de simplicidade [Subsecdo 3.2.4 Simplicidade] e de néo
interferéncia no foco da aprendizagem.

As telas da ferramenta, bem como as das aulas produzidas, foram criadas
com fundo branco [Subsecéo 3.2.11 Legibilidade], utilizando fontes na cor preta,
sem serifa (Arial), com tamanho dois para texto e trés para titulo [3.2.11
Legibilidade e 3.2.2 Organizacdo da informacéo: contraste.].

Foram utilizados retangulos em cinza claro, para dar destague aos campos
de preenchimento do Plano de Aula, oferecendo uma diferenciacdo em relagéo
ao fundo da pégina.

As cores escolhidas sdo claras e objetivam dar ao ambiente uma aparéncia
suave. Foram mantidas as cores-padrdo para os links [Subsegdo 3.2.8 Uso de
Padrdes].

As telas de preenchimento dos templates possuem uma barra de
orientacdo com alcas em cinza claro, com o nome das péginas que estdo sendo
preenchidas. Estas al¢as séo alteradas dinamicamente para o laranja informando
ao professor qual é a pagina do conjunto que esta sendo preenchida [Subsecéo

3.2.7 Consisténcia].
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A Barra Superior do Plano de Aula funciona como elemento de
consisténcia, pois esta presente em todas as suas telas, possuindo também uma
imagem que funciona como marca do Projeto, localizada no canto superior
esquerdo, [Subsecdo 3.2.7 Consisténcia] e de percepcao, pois informa o nome
da acdo que esté sendo executada, no canto superior direito. Um menu dropdown
possibilita 0 acesso ndo-linear as funcionalidades da ferramenta.

Na pagina de incluséo do Plano de Aula, as fungdes sdo acessadas através
de icones [Subsecdo 3.2.22. icones] que foram escolhidos dentro de padrdes ja
conhecidos, como pastas, ficharios, envelopes de correspondéncia [Subsecédo
3.2.8 Uso de Padrdes]. Todos os icones possuem um componente ALT que
informa a fungdo que esta sendo executada.

O Plano de Aula possui afastamentos laterais para mostrar a hierarquia
entre os conceitos [Subsecdo 3.2.1 Organizacdo da informagdo: proximidade e
afastamento].

As telas da ferramenta e as paginas das aulas produzidas foram preparadas
para uma boa visualizagdo tanto, em monitores com resolugédo de 800 x 600
pixels quanto nos de 1024 x 768 pixels [Subse¢éo 3.2.10 Largura da Pagina].

Nas paginas das Aulas foram usados links nas cores e no forjmato padrao
com texto sublinhado [Subsecdo 3.2.8 Uso de Padrdes], ao invés de utilizar
elementos graficos, essa escolha objetiva agilizar o download, uma vez
que,nestas paginas, o professor estara incluindo uma imagem, e isso vai
aumentar o tamanho do arquivo.

O titulo da aula € obtido a partir do titulo que o professor insere no Plano
de Aula e se repete em todas as paginas, funcionando como elemento de
consisténcia. Os subtitulos referentes aos assuntos tratados, em cada péagina,
possuem cores diferentes objetivando com isso dar uma diferenciacdo nas
paginas e assim orientar o aluno [Subsecdo 3.2.7 Consisténcia]. Foi utilizado um
corpo maior de fonte em Negrito nos titulos. [Subsecdo 3.2.2 Organizacdo da

informac&o: contraste].
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Os alinhamentos foram estudados para oferecer um aspecto equilibrado as
paginas [Subsecdo 3.3.3 Organizacdo da informacdo: equilibrio simétrico e
assimétrico]. A navegacéo esta alinhada com a imagem e sua respectiva legenda
a direita; o titulo do conteldo e o texto estdo alinhados também a direita,
ocupando um pouco mais que a metade da pagina [3.2.9 Layout: espacos em
branco]; o titulo da aula esta alinhado com o texto pela esquerda. Os assuntos das
paginas foram agrupados e todos possuem um titulo em destaque; por exemplo:
links, objetivos, arquivo para download [Subsecdo 3.2.1 Organizagdo da
informag&o: proximidade e afastamento].

Todas as paginas possuem espaco para inserir uma ilustracdo e sua
respectiva legenda [Subsecdo 3.2.26 Imagens Estaticas]. Os links recomendados
e 0s arquivos deixados para download possuem um espaco lateral para
comentarios [Subsecdo 3.2.25 Desenho do Conteudo].

Quanto as imagens que serdo inseridas pelo professor-autor, o Projeto de
Aprendizagem exige que elas tenham um tamanho méximo de 240 pixels de
largura. Recomendamos que todas as imagens possuam 72 dpi de resolucdo, que
é a resolucdo da maioria dos monitores de computador, pois, quanto menor a
resolucdo, menor sera o tamanho do arquivo e consequientemente mais rapido é o
seu download. As imagens também devem ser salvas com a compressdo JPG ou
GIF para que possam ser visualizadas nos Browsers [Subsec¢do 3.2.26 Imagens
Estaticas]. Programas de processamento de imagens, como o Photoshop na
versdo 7.0, ja oferecem otimizacdo para a web na opcéo de salvar para a web.

Um outro aspecto que estamos considerando, no design das paginas das
aulas, é a disponibilizacdo de todos os recursos de aprendizagem, como textos,
midias e links escolhidos pelo professor, nas paginas de contetdo. Acreditamos
com isso, que estaremos evitando a dispersdo e diminuindo o tempo de acesso

uma vez que o aluno ndo vai precisar acessar outras paginas.

4.7 Descrigdo das Interfaces da Ferramenta
4.7.1 Tela de Abertura
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A tela de abertura do Projeto de Aprendizagem apresenta um menu
dropdown para acesso as funcionalidades oferecidas: (1) Tutorial, (2)
Funcionalidades do Plano de Aula: Criar/Alterar Plano de Aula, Visualizar Plano

de Aula, Excluir Plano de Aula e (3) Funcionalidades da Criacdo de Aula/Curso:

Visualizar Aula e Excluir Aula.
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Figura 4.4 Tela de abertura do Projeto de Aprendizagem

4.7.2 Telas do Plano de Aula
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4.7.2.1 Tela Criar/Alterar Plano de Aula

A esquerda, sdo encontrados icones para a selecdo das funcdes de criar
Plano de Aula (em destaque com moldura laranja) e os icones para a insercéo de
conceito de nivel 1, conceito de nivel 2, conceito de nivel 3, pergunta e lista de
e-mails. Nesta tela, s@o criados o Plano de Aula, as perguntas e a lista de

enderegamento das perguntas.
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Figura 4.5 Tela Criar/Alterar Plano de Aula

4.7.2.2 Tela Visualizar Plano de Aula
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No alto da tela, uma lista dropdown da acesso a escolha do Plano de Aula

e depois desta acdo ele é visualizado na mesma tela.
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Figura 4.6 Tela Visualizar Plano de Aula

4.7.2.3 Tela Excluir Plano de Aula
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Da mesma forma que na visualizagcdo, um menu dropdown da acesso a
escolha do Plano de Aula que se deseja excluir. A tela expbe o Plano de Aula e

pede confirmacdo para a exclusdo. Quando é excluido um Plano de Aula,

também é excluida a Aula que esta vinculada a ele.
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Figura 4.7 Tela Visualizar Plano de Aula

4.7.3 Tela da Criacdo de Aula/Curso
4.7.3.1 Escolha do Template
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Nesta tela estdo disponiveis para o professor os varios estilos de templates
para a criacdo de conteudos (no momento do Projeto de Aprendizagem dispde de
apenas um estilo).

S6 é possivel escolher um template de aula, depois de ter sido criado seu
respectivo Plano de Aula. Decidimos vincular o Plano de Aula com a Aula, por
uma questdo de organizacdo no arquivamento desses dois produtos gerados pela
ferramenta.. Também o titulo da Aula é criado dinamicamente a partir do titulo

do Plano de Aula.
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Figura 4.8 Tela Visualizar Plano de Aula

4.7.4 Telas de Preenchimento do Contetido
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As telas de preenchimento possuem lacunas para inser¢ao dos contetdos e
um botdo que possibilita a visualizagdo do que se inseriu. O Projeto de
Aprendizagem também permite a inser¢édo de links no meio do texto através do
uso das tags HTML. Para orientar o professor nesta tarefa, é oferecido um

pequeno glossario com as tags mais usadas.

a. Preenchimento da Pagina de Apresentacao

Na pégina de Apresentacdo, o professor possui espagos para inserir: um
titulo e um texto para a apresentacdo da Aula/Curso, seus objetivos, uma imagem
e sua respectiva legenda e uma pergunta (pré-teste) para ser respondida atraves

da prépria pagina.
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Figura 4.9 Tela de preenchimento da Apresentacéo

b. Preenchimento da Pagina de Motivacéo
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Na pégina de Motivacdo, o professor apresenta um Organizador Prévio.
Nela ele encontra espacos para inserir: um texto e seu titulo, uma imagem e sua
respectiva legenda, links e um arquivo para download. Ao lado dos links e do
arquivo para download, € oferecido um espaco para um texto descritivo sobre a
importancia do link e do conteddo do arquivo [Subsecdo 3.2.25 Desenho do

Conteldo].
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Figura 4.10 Tela de preenchimento da Motivacdo

c. Preenchimento da P4agina de Conteudo
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Na pagina de Conteudo, o professor insere o conteddo da aula
propriamente dito: ele pode criar mais de uma pagina de contetudo. Nela ele
encontra espagos para: inserir um texto e seu titulo, uma imagem e sua respectiva
legenda, links e um arquivo para download. Como na pégina de motivacao, ao

lado dos links e do arquivo para download, existe um espaco para um texto

descritivo.
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Figura 4.11 Tela de preenchimento de Contetudo

d. Preenchimento da Pagina de Atividade
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Na pagina de Atividade o professor possui espacos para inserir: um titulo

e um texto para a atividade da aula, uma imagem e sua respectiva legenda e uma

pergunta (poOs-teste) para ser respondida através da prépria pagina.
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Figura 4.12 Tela de preenchimento de Atividade

4.7.3.3 Tela Visualizar Aula
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Esta tela permite ao professor a visualizacdo das aulas criadas da mesma
forma que o botdo visualizar nas paginas de preenchimento. Ela também
disponibiliza um link de acesso a aula criada que pode ser inserido em uma
pagina HTML do professor ou em um ambiente virtual de aprendizagem. Este
link possui o seguinte formato: [aluno.asp?id=8], onde aluno.asp € a pagina
dindmica que gera a aula (Apresentacdo, Motivagdo, Conteudo e Atividade) e o

id=8, a referéncia do Plano de Aula criado.
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Figura 4.13 Tela Visualizar Aula

4.7.3.4 Tela Excluir Aula
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Esta tela permite ao professor exclua as aulas criadas. Diferente da
exclusdo do Plano de Aula que exclui automaticamente a Aula que esta
vinculada a ele, a exclusdo da Aula permite que seja mantido o Plano de Aula, e

caso o professor deseje exclui-lo também, deve acessar a pagina Excluir Plano de

Aula no menu dropdown.

B M ety aietid & i D il 8 ekl i - e el et [ it

Bpies Fgow Fphd Feaisl  Fasesss  Ajes -
= DA QAR DD =]

Fisdima [ P+ dnm sk o b iy o =] ot Leka ™

ool g Piaag g Agla | Fesliondes s BObne S sl B £ wh i b b S kgen s )
T s b an Auls g Aelenisr e 5 adacani & o o e mesodogie ey e Pl s
Cedurdan |

@ | Domilonia Foi bl

Figura 4.14 Tela Excluir Aula
4.7.4 Tutorial
O tutorial do Projeto de Aprendizagem disponibilizara esta dissertacdo de
mestrado em formato PDF, objetivando oferecer os conceitos do modelo do
Projeto de Aprendizagem, bem como esclarecimentos sobre o uso da ferramenta.

4.8 Concluséo do Capitulo
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No desenvolvimento do protdtipo do Projeto de Aprendizagem, nao
seguimos nenhum modelo especifico, embora tenham sido cumpridas as etapas
de prototipagem a seguir: depois de criadas, as interfaces eram testadas pelos
usuarios, as sugestdes dadas por eles consideradas relevantes eram
implementadas e os erros corrigidos. Este processo foi repetido varias vezes até

que todos, usudrios e desenvolvedores, estivessem satisfeitos com a ferramenta.
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Capitulo V - Pré-Validacao

Nesse Capitulo, apresentaremos as observagdes que foram realizadas com

professores a titulo de pré-validacdo e os resultados obtidos.

5.1 Objetivos das Observacoes

O Projeto de Aprendizagem, com as caracteristicas e as funcionalidades
que Ihe foram atribuidas, deve passar pela busca de evidéncias que ajudem a
responder as seguintes questdes:

(1) O Projeto de Aprendizagem cumpre o seu papel de ajudar o professor a
elaborar seu conteudo refletindo a pedagogia de Ausubel ? Oferece ao professor
opcOes de apresentacdo grafica deste contetdo?

(2) Os alunos, além de se sentirem motivados, conseguem ter um melhor
desempenho de aprendizagem quando interagem com conteddos da matéria
organizados pelo seu professor usando o Projeto de Aprendizagem ?

A presente avaliacdo refere-se as investigacGes relativas a primeira
questdo acima, pois ela é condi¢cdo necessaria para a segunda.

Foram realizadas observacdes com uma amostra de professores usando o
Projeto de Aprendizagem na preparacdo de uma aula, atraves de entrevistas semi-
estruturadas. Todos os professores observados possuem experiéncia significativa
no uso das tecnologias de informacdo e de comunicacdo. Os professores que
participaram do processo de pré-validacdo foram divididos em dois grupos, tendo
como base 0 conhecimento da pedagogia de David Ausubel. No grupo (1), foram
colocados os professores familiarizados com a pedagogia e, no grupo (2), os ndo-
familiarizados. A Tabela 5.1 mostra como o planejamento das observacdes foi

estruturado.

Capitulo V - Pré-Validacao



89

Tabela 5.1 — Planejamento das Observacoes

1. Preparacdo da Observacéo

1.1 Definir a tarefa.

Os professores serdo solicitados a elaborar
uma aula/curso usando o Projeto de

Aprendizagem.

1.2 do

equipamento e do uso do Projeto de

Demonstrar 0  uso

Aprendizagem

Serdo usados computadores com acesso a
Internet e a Plataforma Pii [Melia e Sampaio,
2001] onde o Projeto de Aprendizagem esta

inserido.

1.3 sumariamente a

proposta de Ausubel e a adaptacéo

Explicar

da referida teoria representada pelo

Projeto de Aprendizagem.

Padronizar as explicacdes bésicas sobre o que

os professores pesquisados devem saber.

2. Protocolo da Observacéo

2.1 Pertinéncia

a. A interface do Projeto de Aprendizagem
espelha a pedagogia de Ausubel ?

b. Aprova/ndo aprova a idéia do Projeto de
Aprendizagem ? Interesse em avaliar a
proposta.

c. Usaria/ndo usaria no dia-a-dia de sua pratica

docente ?

2.2 Eficacia para melhorar o nivel

de aprendizagem

a. Acredita/ ndo acredita que o Projeto de
Aprendizagem  possa contribuir de forma

significativa para melhorar o nivel de
aprendizagem.

b. Aspectos do Projeto de Aprendizagem que
julga mais e menos positivos a esse respeito.

c. SugestBes para melhorar a eficacia.
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2.3 Interface do Projeto de

Aprendizagem

Dificuldades e facilidades encontradas no
entendimento das interfaces do Projeto de
Aprendizagem.

a. Interface gréafica: Navegacgéo

b. Interface pedagdgica: Divisdo do conteudo
em conceitos hierarquizados e Criacdo de
Organizadores Prévios

c. Interface de autoria: Criagdo das Aulas:

uso das imagens, dos textos, links e midias

2.4 Impressdes gerais

a. Grau de percepcdo e empatia com o Projeto
de Aprendizagem

b. Criticas e sugestdes sobre as interfaces

3. Conclusdo do processo de

observacao

Ao final da observacdo, serd explicado aos
usudrios participantes o que se pretendia com
a pesquisa, serdo respondidas suas questdes e
discutido qualquer comportamento
interessante que possa ter havido. Também
serdo questionados sobre suas impressdes
gerais ou sobre algum detalhe que tenham

considerado relevante.

5.2 Resultados do Processo de pré-Validacdo

Por que estamos chamando de pré-validacdo ? Porque para considerarmos

validado o Projeto de Aprendizagem precisariamos de muito mais tempo, pessoas

e recursos do que dispomos. O préprio programa de pdés-graduacdo foi um

agente limitante, uma vez que determina um prazo para a conclusdo do projeto.

Porém, as observacBes que estamos nomeando de pré-validagdo, contribuiram

sobremaneira, fornecendo subsidios para o design do Projeto de Aprendizagem

COmMo veremos a seguir.
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O processo de pré-validacdo das interfaces gréafica e pedagdgica do
prototipo do Projeto de Aprendizagem ndo foi um momento estanque. N&o
apresentamos, aos professores uma interface acabada, pois ela foi sendo
construida com criticas, sugestfes e observacfes de uso. Apos as reunides de
avaliacdo com os professores, as criticas e sugestdes apresentadas eram
avaliadas. E as sugestdes consideradas relevantes eram implementadas e

submetidas novamente a apreciacao.

5.2.1 Observac0es realizadas com professor familiarizado

Leciona a disciplina de Fisica, tem 4 anos de magistério, conhece a
pedagogia de David Ausubel. Este professor participou ativamente, desde o
inicio da concepcdo das interfaces do Projeto de Aprendizagem, com sugestdes e
criticas.

Comentarios/decisdes

A participacdo desse professor comecou tdo logo criamos o modelo do
Projeto de Aprendizagem e nossa primeira interface. Ele esteve presente em
muitos momentos e fez sugestdes e criticas que contribuiram muito para a
construcéo da ferramenta como um todo.

O professor aprova a ideia de Projeto de Aprendizagem, mas sua proposta
de uso seria em um contexto de educagdo semipresencial funcionando como
suporte. Sua idéia € utilizar as aulas elaboradas como Organizador Prévio e ndo
apenas a pagina de Motivacdo que ¢ destinada a esse uso. Sua proposta € a de que
aluno leia o contetido na Internet e depois assista a aula correspondente.

Afirma, também, que seriam necessarios experimentos com os alunos
para avaliar se o Projeto de Aprendizagem contribui para melhorar o nivel de
aprendizagem.

Uma das sugestbes oferecidas por ele foi a inser¢do de uma pergunta com
possibilidade de interacdo (resposta) nas telas da Apresentacdo (pré-teste) e
Atividade (pOs-teste). Observou que o aluno deveria poder responder as

perguntas a partir de qualquer computador e ndo apenas do software de e-mail do
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aluno. Esse professor fez essa sugestdo por conta da experiéncia que possui com
0 uso de contetdos disponiveis em Internet. Ponderou que nem todos os alunos
possuem seu proprio computador e podem estar utilizando computadores de um
laboratério ou do proprio trabalho (sem usar software de correio eletrdnico). Tal
sugestdo originou a inclusdo de um componente para esta finalidade.

Observou que o aspecto mais positivo e enriquecedor do Projeto de
Aprendizagem € a utilizacdo de perguntas e respostas dentro do contetdo de
aprendizagem, pois oferece aos alunos mais uma possibilidade de interagdo com
o professor, além da propiciada pelas perguntas contidas no Plano de Aula.

Ele ndo teve problemas com a navegacdo, nem com o0 uso de textos e de
imagens, nem com a organizacdo de seu conteddo em conceitos no Plano de
Aula: porém ndo utilizou a hierarquia de conceitos de nivel 3.

Abaixo, nas Figuras 5.1 e 5.2, mostramos algumas das telas produzidas.

doarn [da (s [ewiss Toamis Sl

I I e, L N I I | = I . R

) ~ il
adw Fas ALadE  PhFarea Pegai Fareiin LET [ (BT (§ ) [ewnaihe  H RO e
i'.n—.,-l:::. v i e g g e How _;] = [P T

Irerwia - & priesicas bei de foewion

dmn gl Traan
TR

- — —r »
-""ll"-._‘ || ] mesgnsta
7

Permmes - ]

&l o e

Figura 5.1 Apresentacdo do Curso de Inércia usando um link externo
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Figura 5.2 Motivacao do Curso de Inércia usando um link externo

5.2.2 Observagdes realizadas com professor familiarizado

Tem 28 anos de magistério, conhece a pedagogia de David Ausubel;

professora de Portugués, Literatura e Informatica aplicada a Educacao

(preparagéo de professores) e proficiente no uso do computador e da Internet.

No primeiro dia, foi demonstrado o uso do Projeto de Aprendizagem

como previsto e, no segundo dia, a professora trouxe 0s textos que seriam

incluidos um plano de aula descrito no roteiro descrito abaixo:

Y

Oficina: Reflexdes sobre a educacgao e o uso das tecnologias
1. Apresentacéo

Nome

O que faz ?

Quiais suas expectativas ?
2. Objetivos

Aprofundar o estudo sobre o uso das tecnologias na educacéo.

Refletir as implicagfes da comunicacdo na préatica docente.
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> Analisar questdes relativas aos recursos didaticos.

3. Conteldo (textos)
Introducéo: falar em material didatico, falar em educacéo.
O professor e a questdo da educacéo.

Tecnologia aplicada a educacéo: para qué ?

Y V VYV V

Por que planejar a préatica educativa ? Que relagdes existem entre 0 uso de
materiais didaticos e o planejamento didatico ?

4. Perguntas

Y

O que vocé entende por material didatico ?

> Por que é necessario discutir o contexto educacional na abordagem sobre 0s
materiais didaticos ?

» Que importancia tem o material didatico na pratica docente ? Quais as suas
funcdes ?

» Que implicacbes a questdo da comunicacdo pode trazer para a préatica do
professor ? E como se relacionam com os recursos didaticos ?

» Qual a importancia que vocé atribui ao planejamento em seu cotidiano

escolar ?

Comentarios/decisbes

No item 1 Apresentagéo, a professora gostaria de que os alunos tivessem
UM espacgo para se apresentarem uns aos outros interativamente e que esses dados
ficassem disponiveis na apresentacdo do curso. Foi explicado que esta funcdo ndo
faz parte da proposta do Projeto de Aprendizagem, e sim da plataforma de
gerenciamento do curso. Foi reafirmado a ela que o Projeto de Aprendizagem se
limita a preparacdo de conteudos para e-learning.

Ela utilizou todas as possibilidades da interface, inserindo e excluindo
dados para testa-las. Como possui ja bastante familiaridade com o uso da
Internet, ndo teve nenhuma dificuldade nas inclusdes, a ndo ser nas de

familiarizacdo com as funcionalidades da ferramenta. Também ndo houve
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dificuldade com a organizacao do contetdo em conceitos: apenas foi observada a
ndo utilizacdo de conceitos de nivel 3.

Quando questionada se o Projeto de Aprendizagem espelha a pedagogia
de David Ausubel, ela achou muito forte o termo “espelha” e preferiu dizer que o
Projeto de Aprendizagem permite que esta pedagogia seja usada e que isSO
depende muito do professor.

A possibilidade de visualizacdo do contetdo inserido pelo professor, nas
telas de inser¢do, surgiu também em uma das observacbes feitas com essa
professora. Ela sentia necessidade de ver o trabalho concluido em cada péagina
que preenchia. Ela preferiu visualizar a ferramenta com a resolucéo de 800 x 600
pixels.

A professora também apontou para a necessidade de insercdo de links
externos e utilizacdo de negrito, de italico e de mudanca de cor das fontes do
texto dos conteudos. Essa solicitacdo ndo foi implementada por questdes
conceituais, uma vez que escolhemos ndo permitir muitas opgoes, objetivando
deixar a interface o mais simples e fécil possivel. Essas alteracGes no texto, no
entanto, ndo sdo impossiveis de serem conseguidas, pois, como todo Browser
interpreta HTML, existe a possibilidade da insercdo das tags HTML no corpo do
texto dentro das caixas de inser¢do dos contetdos. Para facilitar esse trabalho as
paginas de insercdo de conteldo receberam um pequeno glossario de tags que
pode ser acessado a partir de um botéo.

O Projeto de Aprendizagem foi aprovado como ferramenta e a professora
afirmou que o usaria na sua pratica docente. Para responder a questdo de que esta
formatacéo de conteudo contribui ou ndo para melhorar o nivel de aprendizagem,
ela observou serem necessarios testes a esse respeito. Procede a observacao.

O aspecto que ela considerou mais positivo foi o Plano de Aula,
observando que é bem-vinda uma ferramenta de apoio ao professor no
planejamento de suas aulas. Também elogiou a rapidez com que o Projeto de

Aprendizagem acessa 0 Banco de Dados.
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A principio, a inser¢do do conteldo deveria ser concluida de uma s6 vez.
Todavia as observac@es feitas com a professora mostraram que 0 acesso as telas
de insercdo ndo deveria ser linear. Isto foi implementado em seguida.

Ela ndo utilizou nenhuma imagem nos textos que inseriu — esta observagao
reitera a proposta de elaborar templates para outros usos (ver trabalhos futuros no
Capitulo VI — Conclusdo).

Abaixo nas Figuras 5.3 e 5.4 mostramos algumas telas produzidas.
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Figura 5.3 Apresentacdo do Curso “Reflexdes sobre a Educacdo e o uso das

Tecnologias™ publicado na Plataforma Interativa para Internet — Pii
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Figura 5.4 Motivagao do Curso do Curso “Reflexdes sobre a Educagédo e 0 uso

das Tecnologias™ publicado na Plataforma Interativa para Internet — Pii

5.2.3 Observacdes realizadas com as cinco professoras de Informatica
Educativa do Nucleo de Tecnologia Educacional-NTE da Escola Estadual
Amaro Cavalcanti no Rio de Janeiro.

As professoras do NTE fazem parte do grupo de usuarios que ndo estdo
familiarizados com a pedagogia de David Ausubel. Elas conhecem apenas a

organizacdo de conceitos em Mapas Conceituais.
Comentarios/decisdes

Cumprida a primeira etapa de demonstracdo do sistema, tivemos alguns

problemas com 0 acesso a Internet na escola e precisamos adiar a segunda fase
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por trés vezes. Observamos que houve interesse pela ferramenta durante a
demonstracdo das suas funcionalidades.

Houve um bom entendimento da interface. Acreditamos que, em parte,
isso se deve ao fato de que elas sdo usuarias de computadores e professoras de
informatica educativa. Elas consideraram a ferramenta facil de ser usada e
acreditam na possibilidade do seu uso nas escolas publicas. Uma delas aventou a
possibilidade de o Projeto de Aprendizagem ser utilizado para a publicacdo de
contetddos de disciplinas em que haja falta de professores, como é o caso de
Fisica, na rede publica. A maioria delas preferiu visualizar a ferramenta com a
resolucdo de 800 x 600 pixels.

Houve criticas a simplicidade do template oferecido e a sugestdo dada foi
a da criacdo de outros mais “coloridos”; segundo elas, os alunos ndo ficariam
motivados com tal simplicidade. Respondemos que esta intengdo ja existe. Nesse
primeiro momento, o protétipo do Projeto de Aprendizagem sé apresenta este
modelo de template, mas a proposta comporta a criacdo de outros modelos de
layout, ndo sO objetivando a variedade no design, como também atendendo
outras necessidades dos cursos (ver trabalhos futuros no Capitulo VI -
Conclusdo). Argumentamos, outrossim, que a insercdo de uma imagem visa
motivar o aluno e ela oferece um pouco desse “colorido” .

Todas aprovam a idéia de utilizar o Projeto a excecdo de uma professora
que teve davidas se o usaria. Uma delas ndo aprovou o uso da metéafora das
pastas de arquivo para marcar a hierarquia dos conceitos. Além disso, achou
confusa a insercdo do titulo do Plano de Aula. Com isso, achamos conveniente
mudar a frase do menu dropdown de “Titulo de Plano de Aula” para “Insira o
Titulo do Plano de Aula ao lado >>".

Uma das professoras criticou a ndo vinculacdo do Plano de Aula as aulas a
serem criadas, e sugeriu que cada conceito relacionado no Plano de Aula apareca
nas telas de insercdo de contetdo. Segundo a professora, isso agregaria valor ao
Plano de Aula, pois, na forma em que esta concebido, o0 mesmo fica solto e sem

funcdo. A resposta a critica feita fundamenta-se no conceito de flexibilidade que
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foi adotado na concepcgdo do Projeto de Aprendizagem: a funcdo do Plano de
Aula é ajudar o professor a refletir e organizar o contetdo de aprendizagem em

termos de conceitos, como sugere Ausubel, e ndo amarra-lo.

5.3 Concluséo do Capitulo

“(...) a primeira e a mais importante pergunta a fazer €, 0 que 0 usuario
deseja fazer ?”’. [Laurel, 1999, p.xii]. Neste capitulo, os proprios usuarios,
professores, nos deram as respostas que se seguem.

Nenhum professor observado chegou a usar o nivel 3 para os conceitos.

Observamos uma preferéncia, pela resolucdo de tela que possibilita a
visualizacdo maior dos elementos da interface, tanto de fontes como de icones
(800 x 600 pixels). Acreditamos que isso se deve a: dificuldades na viséo por
causa do fator idade, uso de monitores de 14 polegadas e pouca vivéncia de
navegacao.

De maneira geral, houve parecer favoravel ao uso da ferramenta, pois,
com ela, segundo os professores, € mais facil criar os conteldos do que fazé-lo
em editores de HTML do tipo Dreamweaver.

Além disso, foi undnime a afirmacdo de que o sucesso da aula criada no
Projeto de Aprendizagem depende muito mais do professor do que da interface

proposta. Estamos plenamente de acordo.
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Capitulo VI - Conclusao

“O designer de sistemas interativos sera um superdesigner com as
habilidades de um engenheiro, de um artista e de um psicologo” [Laurel, 1999,
p.xiii]. Reescrevendo esta afirmacao de Laurel [1999] no contexto da Educacao,
podemos dizer que um designer de sistemas educacionais interativos deve
possuir as habilidades de um engenheiro, de um artista, de um psicologo e de um
pedagogo. Foi no papel de artista que iniciamos.

Foi uma agradavel surpresa, como arquiteta, entender por que as metaforas
usadas para se navegar na Internet sdo metaforas espaciais: sites séo lugares que
néo sao lidos, sdo visitados, porque paginas virtuais ndo sdo apenas espacos onde
a informacdo se organiza, mas representam espacos em que sensacdo de imerséo
se da. Essa sensacdo de imersdo forma-se através da interatividade [Silva, 1999].

Igualmente agradavel foi perceber o0s Ambientes Virtuais de
Aprendizagem, como espacos/escolas virtuais onde a aprendizagem se da.
Estdvamos entdo “projetando” uma interface para um espago virtual de
aprendizagem. Deste espaco virtual de aprendizagem, escolhemos a exposicédo do
conteddo, por observarmos que este elemento ainda esta pouco explorado e
demandando modelos. Projetamos assim um modelo para a elaboragdo de
conteddos e construimos uma ferramenta de autoria, nomeando 0os ambos de
Projeto de Aprendizagem.

Acreditamos que o Projeto de Aprendizagem, do jeito que o concebemos —
um modelo e uma ferramenta — oferece ao professor a oportunidade de atuar em
um espago de e-learning da maneira autbnoma que objetivavamos. No dizer de
uma das professoras observadas, “é mais que uma folha em branco para se

comegcar”.
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Durante esta pesquisa, tivemos a oportunidade de interagir com técnicos,
artistas, pedagogos e com uma classe de usuarios finais, 0s professores.
Queremos, no entanto, destacar a entrevista com o professor, pintor e
especialista no uso de cores, Israel Pedrosa, que, na oportunidade, nos advertiu
que, para saber usar bem as cores, se precisa educar o olhar, ter vivéncia de
atelier. Estendemos esse conselho aos professores, afirmando que, para se criar
para a web, é preciso ter vivéncia neste espago, ndo se pode projetar para um
espaco que ndo se conhece e por onde ainda ndo se caminhou. Acreditamos ser
este um primeiro pré-requisito para o professor que deseja participar, de alguma
forma, da educacdo a distancia em meio eletronico.

Este trabalho, porém, de forma alguma, esgota, ou pretendeu esgotar, as
investigagdes em relacdo a um modelo para contetdos de e-learning. Com o
Projeto de Aprendizagem, pretendemos ainda:

» Dar continuidade as investigaces para validacdo e aperfeicoamento
das interfaces do Projeto de Aprendizagem junto aos professores.

> Observar a utilizagdo das aulas criadas pelos professores junto aos
alunos, para responder a segunda questdo da pré-validacdo (Subsecdo 5.1 do
Capitulo V Pré-Validacdo): Os alunos, além de se sentirem motivados,
conseguem ter um melhor desempenho de aprendizagem quando interagem com
conteldos da matéria organizados pelo seu professor usando o Projeto de
Aprendizagem ?

» Pesquisar outros estilos de layout que explorarem a particularidade de
cada area de conhecimento, como, por exemplo, 0 uso de mapas em Geografia e
Histdria, textos em Portugués, uso mais abundante de imagens em Historia da
Arte etc.

» Explorar mais a interatividade e o hipertexto nos templates.

» Fazer um experimento com professores sem informar o conceito
pedagodgico utilizado e observar se a camada pedagogica, por si mesma, induz a
elaboracdo de conteddos potencialmente significativos (sugestdo de um dos

professores que participou do estudo de caso).
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» Introduzir outros conceitos pedagdgicos no modelo como o de
Vygostky [Vygostky ,1978] para uma aprendizagem colaborativa, ou com base
na teoria do ensino individualizado de Keller [Keller, 1968] ou ainda “Learning
Styleslﬂ’ [Felder, 2003] .

No inicio desta pesquisa, fomos interpelados por esta indagacdo: Como
poderiamos garantir que o modelo, que estdvamos construindo, produziria uma
aula ou um curso que realmente refletisse a pedagogia de David Ausubel
(Aprendizagem Significativa) que estadvamos escolhéramos ?

Mais que oferecer uma possibilidade de uso ou de controlar um processo,
pensamos em conduzir e dar suporte ao professor. Com estes objetivos, criamos
um modelo, utilizando a imagem de trés camadas de conceitos, integradas e
interconectadas. Buscamos expressar, em todas as interfaces e em todas as acoes
do Projeto de Aprendizagem (do Plano de Aula, da inser¢do dos contetdos e da
Aula/Curso finalizada), os conceitos escolhidos.

Agora que terminamos, podemos responder, afirmando que ndao podemos
nem desejamos garantir um produto. Queremos sim, com 0 modelo e a
ferramenta de autoria que desenvolvemos, contribuir para que o professor possa,
atraves deste exercicio, apropriar-se da linguagem do e-learning e construir, ele

mesmo, seus préprios modelos.

! Mais informacgBes www.uhi.ac.uk/ils. Acessado em 2003
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AnNnexo

Anexo | — Sensagdes provocadas pelas cores segundo as visdes de Kandinsk [1954] e Pedrosa [1977]

Kandinsk

Pedrosa

Amarelo

O amarelo possui 0 movimento de prender o olhar
e de saltar todos os limites, expande for¢a a sua
volta, atormenta o homem, excita-o. Com tom
esverdeado expressa um carater doentio.
Comparado com os estados de alma, poderia ser a
representacao cromatica da loucura, ndo da
melancolia, mas de um acesso de raiva, de delirio.
Representa o calor, a energia e a claridade.

O amarelo parece sempre maior do que € devido a sua
caracteristica expansiva. Entre os cristdos, é a cor da
eternidade e da fé. E o simbolo do desespero, por ser intenso,
violento e agudo até a estridéncias. Quando misturado ao azul,
esfria-se e produz o verde.
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Azul O azul é a cor tipicamente celeste. O azul O azul é a mais profunda das cores, é a prépria cor do infinito
profundo projeta 0 homem para o infinito, e dos mistérios da alma. Também esta ligado a idéia de pureza.
desperta-lhe o desejo de pureza e uma sede de Pela sua idéia de superioridade, sugerida em comparagao com
sobrenatural. Quando desliza para o preto, tinge- |outras cores, 0 azul foi escolhido como a cor da nobreza,
se de tristeza. Um quadro em tons de azul possui |originando a expressao designativa “sangue azul”. Um
algo de frio. ambiente azul acalma e tranquiliza.

Verde O verde absoluto € a cor mais tranquila que E a cor da esperanca, da forca, da longevidade, assim como da
existe. Nao possui qualquer movimento, nao imortalidade, simbolizada por ramos verdes. Nas palavras de
contém alegria, tristeza ou paixdo. Para os tons Van Gogh: “Eu procurei exprimir com o vermelho e o verde as
claros predomina a indiferenca, para 0s escuros, o |terriveis paixdes humanas”.
repouso. Adicionando-lhe o amarelo, anima-se,
ganha juventude e alegria, transmite uma forga
ativa. Predominando o azul torna-se sério e
pensativo.

Branco | O branco é a ndo cor, representa a alegria e a Ele representa morte e nascimento ou ressurreicdo, dai a idéia

pureza imaculada. Em nossa alma atua como o
siléncio absoluto. E um nada pleno de alegria
juvenil, um nada anterior ao nascimento, a
qualquer comeco. Representa a alegria e a pureza
imaculada.

primitiva do branco como cor da morte e do luto. Neste sentido
¢ ainda empregado em todo o Oriente e, durante muito tempo
significou o luto na Europa; o luto negro sé tomou maior
popularidade em Portugal no século XVI. O branco € a cor da
pureza, campo que nao originou ainda uma cor definida, que é
COmMO uma promessa, a expectativa de um fato a se
desenvolver. O branco em nosso século representa a paz.
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Preto Qualquer outra cor, mesmo as mais claras, O preto costuma ser empregado como elemento de contraste
adquirem, quando sobre fundo negro, uma nova | para ressaltar a qualidade dos matizes (vermelho, amarelo,
forca e vivacidade. O negro representa a tristeza |azul, violeta, etc) que quando contornadas ganham
mais profunda, é o simbolo da morte. Um “nada” |luminosidade e vibragdo. Evocando o caos, o nada, o céu
sem possibilidades, morto depois de o sol morrer, |noturno, as trevas terrestres, 0 mal, a angustia, a tristeza, o
como um siléncio eterno, sem esperanca de inconsciente e a morte, o preto é o simbolo maior da frustracdo
futuro. e da impossibilidade. Representa renincia a vaidade deste

mundo, originando 0s mantos negros, proclamacéo da fé no
cristianismo.

Cinza O cinzento é o equilibrio do branco e do preto. E | O cinza € uma cor neutra por exceléncia, é o equilibrio
imével diferente do verde, o cinzento é mecanico do branco e do preto.
imobilidade sem esperanca.

Vermelho | O vermelho é uma cor ilimitada e essencialmente | O vermelho possui elevado grau de cromaticidade e € a mais
quente, age interiormente como uma cor saturada das cores, decorrendo dai sua maior visibilidade em
transbordante de um vida fogosa e agitada. O comparagdo com as demais. E a cor que mais se destaca
vermelho claro e quente evoca forga, energia, visualmente e a mais rapidamente distinguida pelos olhos. Cor
decisdo, alegria e triunfo. O vermelho médio do fogo e do sangue, o vermelho é a mais importante das cores
perpetua certos estados de alma intensos, como para muitos povos, por ser a mais intimamente ligada ao
uma paixao incandescente e regular. principio da vida. Em todos os paises do mundo o vermelho

significa perigo e sinal fechado para o transito.Quando
misturado ao branco produz o rosa, cor eminentemente juvenil.

Laranja |O laranja é o vermelho intensificado pelo O amarelo quando misturado ao vermelho, exalta-se,

amarelo, transformando-o em irradiagdes, em
expanséo.

produzindo o laranja.
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Marrom, |Os tons castanhos séo cores duras e estagnantes. | Significa peniténcia, sofrimento, aflicdo e humildade.

ocree Podemos observar esse uso na representacao dos trajes de S&o
terras Francisco de Assis.

Violeta |O violeta é vermelho arrefecido, no sentido fisico |O violeta é a cor da temperanca. Relne as qualidades das cores

e psiquico do termo. Existe nele algo de doentio,
de extinto, de triste.

que lhe dao origem: vermelho e azul, simbolizando a lucidez, a
acdo refletida, o equilibrio entre a terra e o céu, os sentidos € 0
espirito, a paixdo e a inteligéncia, 0 amor e a sabedoria. Em
tons escuros, o violeta esta ligado a idéia de saudade, ciime,
angustia e melancolia, tornando-se deprimente. Em tons claros,
é alegre e aproxima-se das propriedades do rosa.

Nota: O branco, o preto e o cinza sdo cores ditas neutras porgque se harmonizam com quaisquer outras.
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