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pessoa com quem o designer estd se
comunicando. (Norman, 2006, p.11)






PRENUNCIO

Esta pesquisa parte da hipotese de que a concepcdo de um
modelo de Design de Interagdo baseado na abordagem do Design
Centrado no Usuario constitui premissas de desenvolvimento para um
Ambiente Virtual de Ensino Aprendizagem para a EaD, minimizando as
dificuldades dos usuarios e ampliando o uso e exploragdo do potencial
das Tecnologias de Comunicagdo Digital na Educago.

A pesquisa adota como metéafora' a ideia de continuidade, pois
relaciona-se com os processos de iteragdo’ que sdo realizados durante
um projeto de Design de Interagdo. O termo continuum expressa que se
vive em um constante processo de continuidade, na educagdo, no
processo de ensino-aprendizagem, na comunicac¢do, ao emitir e receber
mensagens em ciclos continuos e multidirecionais. O trabalho de Design
de Interagdo necessita de continuidade, pois a tecnologia evolui muito
depressa e o que ¢ inovador hoje, torna-se ultrapassado amanhd. O
Design de um Ambiente Virtual de Ensino-Aprendizagem proposto
neste trabalho foi elaborado em 2013 e j4 manifesta a necessidade de
continuidade para acompanhar as inovagoes.

Sobre o termo continuum: Continuum ¢ um termo originado do
latim continliu- (ininterrupto), nome masculino que significa
continuidade, sequéncia, sucessdo. Refere-se a “um conjunto de partes
unidas entre si, meio que enche um espago sem intervalos”.

O termo foi utilizado por Kurt Lewin’, que fundou e tornou-se
diretor do Centro de Pesquisa para Dindmica de Grupo (Research
Center for Group Dynamics) no Instituto de Tecnologia de
Massachusetts (MIT).

Lewin propds que o comportamento humano fosse
visto como parte de um continuum com variagoes
individuais e diferentes da norma, como resultado de

Metafora nesta pesquisa ¢ compreendida como mecanismo cognitivo de

organizagdo do conhecimento.

% teragdio & o processo continuo de avaliagdo e manutencio do sistema, nesta pratica
sao realizados variados testes para corre¢do de possiveis erros no sistema (PREECE,
ROGERS e SHARP, 2013).

3 Kurt Lewin in Artigos de apoio Infopédia [em linha]. Porto: Porto Editora, 2003-
2016. [consult. 2016-12-15 14:20:06]. Disponivel na Internet:
<https://www.infopedia.pt/$kurt-lewin,4>. Acesso em: 8 dez. 2016.



tensdes entre as percepgdes do self ¢ do ambiente.
Segundo Lewin, para bem compreender e predizer o
comportamento humano, é necessario ter em conta
todo o campo psicologico ou espago de vida onde
cada ato do individuo ocorre. A totalidade dos
acontecimentos no espaco de vida determina o
comportamento a cada momento. Lewin tentou
reforcar a sua teoria usando sistemas topoldgicos
para ilustrar graficamente as forcas psicologicas.

Ao longo do seu trabalho, Lewin verificou a
existéncia de dificuldades de comunicacdo junto das
pessoas com quem trabalhava. Resolveu, entdo,
convida-las para um encontro informal para falarem
de assuntos triviais  surgindo, assim, o
primeiro grupo de desenvolvimento pessoal. Foi
ainda neste contexto que Lewin se deu conta da
importancia do feedback dentro de um grupo,
formulando trés hipoteses: a) a integracdo do grupo
s0 acontece, e a criatividade s6 ¢ aproveitada no bom
sentido, quando a comunicagdo entre os membros do
grupo for auténtica e aberta; b) o relacionamento
humano ndo é um dom inato, mas sim fruto de
aprendizagem; c) ¢ necessario cada individuo por em
causa 0s seus esquemas pessoais de comunicacdo
normais e ter consciéncia de que é preciso empenho
para mudar.

Pierre Levy utiliza o termo continuum para referir-se aos ciclos
continuos em diferentes contextos de suas obras. Na obra “O que ¢
Virtual?” (2011), a palavra continuum aparece relacionada ao “Efeito
Moebius™ para explicar a virtualizagio na “passagem do interior ao
exterior e do exterior ao interior” (p.24). Significa que “Os limites ndo
sdo mais dados. Os lugares e tempos se misturam. As fronteiras nitidas
ddo lugar a uma fractalizacdo das reparticdes”.

Nesta mesma obra, Levy (2011) aborda sobre o

Hipertexto: Virtualizagdo do texto e virtualizagdo da
leitura” e afirma que “o suporte digital permite novos
tipos de leituras (e de escritas) coletivas. Um
continuum variado se estende assim entre a leitura
individual de um texto preciso e a navegagdo em

* O Efeito Moebius abordado por Levy (2011) é uma adaptagio a partir do conceito
do anel ou fita de Moebius, ¢ uma figura topologica que possui caminho em
perspectiva continua, a qual de forma infinita perpassa a interface entre seu lado
interno e externo, a passagem do interior ao exterior e vice-versa.



vastas redes digitais no interior das quais um grande
nimero, anota, aumenta, conecta os textos uns aos
outros por meio de ligacdes hipertextuais. Um
pensamento se atualiza num texto e um texto numa
leitura (numa interpretacdo). (p.43).

Na obra “Cibercultura”, Levy (2010a) afirma que “saberes
adquiridos no inicio de uma carreira ficam obsoletos no final de um
percurso profissional, ou mesmo antes” e, por isso, “as pessoas tém,
entdo, o encargo de manter e enriquecer sua cole¢do de competéncias
durante suas vidas”, necessitam aprender o tempo todo.

Por meio da formagdo continua, da formacgédo
alternativa. Os dispositivos de aprendizagem nas
empresas, a participacdo na vida associativa, sindical
etc., estd sendo constituido um continuum entre
tempo de formagdo, por um lado, e tempo de
experiéncia profissional e social, de outro. No centro
desse continuum, todas as modalidades de aquisicao
de competéncias (incluindo a autodidatica) vém
tomar seu lugar. (p.176).

Na obra “Tecnologias da Inteligéncia”, Levy (2010b) expressa
que cada grupo social, em dado instante, encontra-se em situacdo
singular e transitoria frente as tecnologias intelectuais, apenas podendo
ser situado, portanto, sobre um continuum complexo.

Na obra “Inteligéncia Coletiva”, Levy (1994) o termo
continuum integra o quadro geral sobre os quatro espagos da relagdo
com o conhecimento, apresentando em epistemologias na coluna
denominada espaco do saber: “pratica social do saber como continuum
vivo em constante metamorfose, constru¢do do ser pelo conhecer,
filosofia da implicagdo” (p.269).

E assim a escolha da metéafora esta interligada neste movimento
de continuidade...






RESUMO

ROSENAU, Luciana dos Santos. Continuum: um modelo de Design de
Interagdo de AVEA. Tese. Programa de Po6s-Graduacdo em Educacdo —
Linha de Pesquisa Educagdo e Comunicagdo. Orientadora: Prof:®. Dra.
Araci Hack Catapan. UFSC, 2017.

A cevolugdo das Tecnologias de Comunicagdo Digital provoca
transformagdes profundas na sociedade, alterando a nogdo de tempo e
espago de modo singular nas questdes educacionais. O tema desta pesquisa
¢ o Design de Interacdo de Ambientes Virtuais de Ensino-Aprendizagem
(AVEA). O objetivo da pesquisa foi analisar a concep¢do de um modelo de
Design de Interacdo de um Ambiente Virtual de Ensino-Aprendizagem para
uma comunicagdo efetiva no processo de mediacdo pedagogica. Este estudo
propde um modelo tedrico-metodologico de Design de Interacdo para
construgdo de um Ambiente Virtual de Ensino-Aprendizagem tendo como
foco o processo de comunicagdo neste ambiente. Para embasar teoricamente
esta pesquisa, eclege-se a interseccdo entre Educacdo, Comunicagdo e
Design com as potencialidades da Tecnologia. O campo de pesquisa para a
fase de concepgdo do prototipo de AVEA teve como foco os projetos de
EaD do Instituto Federal do Parana — IFPR. A populagdo alvo foram os
estudantes que utilizam o AVEA para estudar nos Cursos Técnicos a
distancia da Rede e-Tec. A metodologia eleita foi a pesquisa exploratoria,
utilizando o método de andlise misto — Triangulagdo. O processo da
elaboragdo do Design compreende trés fases: concep¢do, prototipagem e
verificagdo. A concepgdo foi elaborada em parceria com a equipe
multidisciplinar da Diretoria de Tecnologia de Informacdo e Comunicagio e
docentes do IFPR. O modelo foi prototipado em duas turmas de estudantes
de EaD e verificado por um grupo de especialistas pela técnica Delphi. O
resultado desta pesquisa ¢ um modelo de Design de Interagdo com
condigdes de garantir a mediacdo comunicacional assegurando a interagdo
no ensino-aprendizagem, de modo concernente para com o contexto e
usabilidade da populagdo em foco. Conclui-se que a integragdo das
Tecnologias de Comunicacdo Digital utilizadas na Educagdo a Distancia
com a maior abertura dos espacos de comunicagdo do AVEA pode
promover maior qualidade e potencializar aprendizagens em niveis mais
aprofundados.

Palavras chave: Design de Interagdo; Tecnologia de Comunicagdo Digital;
Ambiente Virtual de Ensino-Aprendizagem; Educacgdo a Distancia.






ABSTRACT

ROSENAU, Luciana dos Santos. Continuum: a VLE Interaction Design
model. Ph.D. Thesis. Postgraduate Education Programme in Education —
Line of Research Education and Communication. Supervisor: Professor
Araci Hack Catapan. UFSC, 2017.

The evolution of Digital Communication Technologies is provoking
profound transformations in society, altering the notion of time and space in
a unique manner with regard to education issues. The theme of this research
is the Interaction Design of Virtual Learning Environments (VLE). The
objective of the research was to analyse the conception of an Interaction
Design model for a Virtual Learning Environment for -effective
communication in the process of pedagogical mediation. This study
proposes a theoretical and methodological Interaction Design model for
building a Virtual Learning Environment, focusing on the process of
communication within this environment. The theoretical foundation chosen
for this research is the intersection between Education, Communication and
Design and the potentialities of Technology. The field of research for the
VLE prototype conception phase focused on the distance learning projects
of the Parana Federal Institute (/nstituto Federal do Parand — IFPR). The
target population were students using VLE to study on e-Tec Network
(Rede e-Tec) distance learning Technical Courses. The methodology chosen
was exploratory research, using the mixed analysis method of
Triangulation. The Design preparation process involves three stages:
conception, prototyping and verification. The conception stage took place in
partnership with the multidisciplinary team of the /FPR Information and
Communications Technology Directorate and /FPR teaching staff. The
model prototyping stage was performed with two classes of distance
learning students. Verification was performed by a group of experts using
the Delphi technique. The result of this research is an Interaction Design
model capable of guaranteeing communication mediation ensuring
interaction in the teaching-learning process in a pertinent manner for the
context and with usability for the population in question. The conclusion
reached is that integrating Digital Communication Technology used in
Distance Learning with greater availability of VLE communication spaces
can aggregate more quality and increase the potential for more in-depth
learning.

Keywords: Interaction Design; Digital Communication Technology; Virtual
Learning Environment; Distance Learning; Distance Learning.
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1 INTRODUCAO

Com o advento da Tecnologia de Comunicagdo
Digital [TCD], os principios norteadores da
comunicacdo, perante a sala de aula, tomam outra
dimensdo. Os processos tedrico-metodologicos,
desdobrados em processos didaticos, independente
de sua natureza, impressa, oral, imagética, seja
virtual ou dialdgica presencial, sdo efetivados pela
Comunicagdo. Portanto, as transformagdes no
processo de comunicagdo implicam diretamente nas
transformagdes  dos  processos  pedagdgicos
(RONCARELLLI, 2012, p.68).

A tecnologia como ferramenta de comunicagdo e mediagdo
tanto transforma sociedades como ¢ transformada por esta, seja na
cultura, no trabalho, na educagdo ou no cotidiano. A racionalidade
humana possibilitou o desenvolvimento das tecnologias, o processo de
criagdo e o uso das tecnologias possibilitou ao homem transformar o
meio, adaptando-o as suas necessidades e, com isso, diferenciou-se dos
demais animais (SANCHO, 1998). A evolu¢do das Tecnologias de
Comunica¢do Digital (TCD)’ provocou mudangas profundas na
sociedade, encurtando distdncias e mudando a nogdo de espago e tempo.
Hoje ¢ possivel presenciar eventos ao mesmo tempo em que eles
acontecem, mesmo que eles estejam a milhares de quilometros. Esses
avanc¢os, além das implicagdes nas dimensdes temporais e territoriais,
alteram também as formas de interagdo social, os modos do fazer
pedagdgico estdo sendo superados e enriquecidos a partir das
implicagdes das Tecnologias de Comunicagdo Digital (TCD) no modo
de saber e do apreender (CATAPAN, 2001, p.185). As TCD
constituem-se em um “novo modo do ser, do saber e do apreender”,
originando novos comportamentos. Por exemplo, gragas a computagio
ubiqua, as pessoas podem estar disponiveis em varios canais de
comunica¢do ao mesmo tempo, como e-mail, redes sociais, aplicativos

> Tecnologias de Comunicacio Digital - TCD — Termo construido por Catapan
(2001) para referir-se as tecnologias de comunicagdo que tem como base o codigo
digital. Com esta concepc¢do foi criado o projeto Atelier TCD: um modo de
Aprendéncia, que tem como objetivo discutir a relagdo entre Pedagogia e
Tecnologia. Constitui um espago de registro ¢ pesquisa para os cursos de pos-
graduagdo PPGE e PPGEGC da UFSC. Coordenado pela Prof* Dra. Araci Hack
Catapan. Disponivel em: <http://www.ateliertcd.com.br/>. Acesso em: 12 set. 2016.
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de bate-papo, ambientes virtuais de ensino-aprendizagem e telefone.
Isso gera a criaghio de novos comportamentos e padrdes
comunicacionais, proprios de um tipo de sociedade profundamente
marcada pela cultura da TCD.

As revolugdes tecnologicas afetam o desenvolvimento da
complexidade humana, percebe-se que o ser humano estd dando um
salto transformador de dimensdes antropoldgicas, e as tecnologias
causadoras dessas mudangas ndo serdo descartadas, elas permanecerdo e
evoluirdo ininterruptamente, como ¢é o caso das tecnologias da
inteligéncia (SANTAELLA, 2013).

Nessa perspectiva, a inser¢do da Tecnologia de Comunicacdo
Digital (TCD) em contextos de ensino-aprendizagem também cresceu.
Uma das formas mais visiveis da integracdo entre educagdo e tecnologia
estd na modalidade de Educac¢do a Distancia (EaD), mesmo que as
praticas de ensino a distdncia sejam muito anteriores as Tecnologias de
Comunicagdo Digital. Com elas, tém-se variadas possibilidades de
ampliacdo, ndo apenas nas sociedades desenvolvidas, mas também nas
sociedades em desenvolvimento, alcangando os lugares mais distantes.

Com a necessidade do Brasil ampliar a oferta de Educacdo
Superior ¢ Técnica para atender as demandas do mercado econdémico,
politicas publicas foram mobilizadas para constituir programas de
financiamento para a esfera publica e privada oferecendo formacgao
inicial e continuada para os profissionais da educa¢éo e da area técnica.
Nesse cenario, a modalidade de ensino a distancia € eleita como uma das
formas de atender a demanda de formagdo para diminuir a defasagem
educacional do pais. Considera-se que o artigo 80 da Lei n° 9.394/96,
que estabelece as Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional contribuiu
para o crescimento da Educacdo a Distdncia no Brasil, pois a
normatizagdo na ¢época foi util para minimizar preconceitos e
desconfiangas sobre a qualidade de um curso ofertado na modalidade de
ensino a distancia, ideia que ja era superada por outros paises. O artigo
80 foi regulamentado com o Decreto N° 5.622/2005 que estabelece a
organizagdo, oferta e desenvolvimento de cursos e programas a distancia
conforme os niveis ¢ modalidades da educagdo nacional. Por isso, nos
ultimos anos, ampliou-se a oferta de cursos a distdncia no Brasil,
potencializada gragas ao desenvolvimento tecnoldgico e da explosdo
informacional que o mundo viveu.

Conforme o Ministério da Educagdo (MEC, 2014), a Educacdo
a Distancia ¢ uma modalidade educacional na qual estudantes e
professores estdo separados, seja na perspectiva fisica ou temporal e, por
isso, faz-se necessaria a utilizagdo de meios e tecnologias de informagao
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e comunicacdo. Diante disso, ¢ notdrio que a Educagdo a Distancia
referencie o uso de variados recursos pedagodgicos, e no caso dessa
pesquisa que enfatiza o uso das Tecnologias de Comunicagdo Digital. O
Decreto N° 5.622 (2005) define que a Educa¢do a Distancia se
caracteriza como uma modalidade de ensino que utiliza os meios
tecnoldgicos’ para realizar o processo de mediagio do ensino e
aprendizagem, por isso necessita de metodologia, gestdo e avaliacdo
diferenciadas.

Constata-se que, nos ultimos anos, o crescimento da Educacdo a
Distancia tem sido exponencial no Brasil e no Mundo, esses dados
podem ser confirmados por meio do crescimento do numero de
institui¢des que oferecem algum tipo de curso na modalidade a
distancia, pelo numero de cursos e estudantes matriculados, e também
pelo nimero de professores que elaboram materiais didaticos e atuam
como docentes ou tutores nas aulas a distancia, e paralelo a isso também
crescem as tecnologias disponiveis (MAIA; MATTAR, 2007).

Conforme o Censo EaD que apresenta relatério analitico da
aprendizagem a distancia no Brasil em 2013, o nimero de cursos EaD
regulamentados e totalmente a distancia ¢ de 1.772, e o nimero de
matriculas é de 692.279, nas instituicdes participantes do Censo
EaD.BR 2013 (ABED, 2014, p. 67-72). Esse crescimento possibilita
que, cada vez mais, professores se envolvam em trabalhos relacionados
a EaD, tanto como docentes ou como estudantes em busca de
atualizacdo profissional, isto significa que grande parte dos docentes
estdo incluidos na modalidade de ensino a distancia.

A Educagfo a Distancia esta presente em diversos programas do
Ministério da Educagdo, atendendo a Educagdo de Jovens e Adultos,
Educac¢do Profissional Técnica de Nivel Médio e na Educagdo Superior.
Atualmente, existe a oferta de cursos técnicos profissionalizantes e
superiores, tanto na esfera publica quanto particular. Contudo, esta
pesquisa delimitard seu olhar para a esfera puablica, mais
especificamente a Educag@o Profissional Técnica de Nivel Médio a
Disténcia.

A oferta da Educagdo Superior a distancia ocorre
principalmente em parceria entre a Universidade Aberta do Brasil
(UAB), regulamentada conforme Decreto N° 5.800/2006, e
universidades publicas, oferecendo cursos de nivel superior para
camadas da populagdo que tém dificuldade de acesso a formacgdo

8 Compreende-se que os Meios Tecnologicos sio mais amplos que as Tecnologias
de Comunicag@o Digital (TCD), pois eles incluem os artefatos analdgicos.
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universitaria. Conforme dados da Coordenagdo de Aperfeicoamento de
Pessoal de Nivel Superior (CAPES), o Sistema UAB foi criado pelo
Ministério da Educacdo no ano de 2005, com foco nas Politicas e Gestao
da Educagdo Superior com o objetivo de expandir o acesso a
universidade publica de qualidade em locais distantes e isolados, para
cumprir as metas do Plano de Nacional de Educacdo - PNE.

A Educacgdo Profissional Técnica de Nivel Médio a Distancia,
em instituicdes publicas, ¢ em maior numero ofertada pelos Institutos
Federais, criados por meio da Lei n° 11.892/2008 (BRASIL, 2008), que
institui a Rede Federal de Educac¢do Profissional, Cientifica e
Tecnoldgica.

Nesse contexto, considera-se que a ampliacdo da EaD associada
a educac@o publica ¢ um momento historico no Brasil, se reconhece que
a Rede e-Tec Brasil ¢ uma das referéncias na Educacdo Profissional e
Tecnoldgica na modalidade de Educacdo a Distancia, e que mesmo que
seu crescimento estabilize, devido a outras iniciativas do governo, ainda
ha muito a ser feito.

Com a inser¢ao da EaD em nosso cotidiano, observa-se que ha a
necessidade de mais pesquisas, formagdes e reflexdes sobre as
caracteristicas, possibilidades, potencialidades e limitacdes das
metodologias de ensino na Educagdo a Distancia. Urge também a
necessidade de aprofundar conhecimentos sobre o uso de Tecnologias
de Comunicag@o Digital como recursos fundamentais para ensinar e
aprender em cursos na modalidade de Educagdo a Distancia, no caso
desta pesquisa os Ambientes Virtuais de Ensino-Aprendizagem.

Nessa perspectiva, o tema da pesquisa é o Design de
Interacio de Ambientes Virtuais de Ensino-Aprendizagem (AVEA)
na Educacio. Conforme os fundamentos do Design de Interagdo, o
design de um sistema pode potencializar ou impedir a navegac¢do de um
usuario (PREECE, ROGERS e SHARP, 2013). Por isso ¢ relevante
avaliar a qualidade da comunicag@o e mediagdo da aprendizagem com o
uso de Ambientes Virtuais de Ensino-Aprendizagem em cursos a
distancia, e também como apoio em cursos presenciais.

O uso de Ambientes Virtuais de Ensino-Aprendizagem na
educagdo tem se tornado comum, tanto em cursos a distdncia, como em
apoio a cursos presenciais. No Brasil, esta questdo é ainda recente ¢ a
produgdo cientifica ¢ inicial. Embora o Ministério da Educagdo tenha
investido significativamente nos ultimos anos, essa questdo requer ainda
mais estudo e aprofundamento, tanto em questdes tedricas como em
questdes praticas.
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Um dos Ambientes Virtuais de Ensino-Aprendizagem mais
utilizados no mundo hoje ¢ o Moodle (Modular Object Oriented
Dynamic Learning Environment), ¢ um Learning Management System
(LMS) que ¢ geralmente utilizado em modo on-line e que permite a
organizacdo de processos de ensino e aprendizagem a distancia. Vale
ressaltar que ele possui também a possibilidade de moédulo off-line. O
projeto de desenvolvimento do Moodle foi iniciado por Martin
Dougiamas e possui vérias versdes. A versdo 1.0’ foi langada em 2002,
pela empresa Moodle Pty Ltd®, conhecida como Moodle HQ, localizada
em Perth, Australia. Ao longo dos anos o sistema evoluiu com a
colaboragdo de dezenas de profissionais e empresas de todo o mundo
que compdem uma comunidade de apoio ao Software Livre (SL). A
versdo 3.2 do Moodle foi langada em dezembro de 2016 e prevé
corregdes de bugs’ até maio de 2018, os dados em gréficos'”
representam a evolucdo do Moodle a partir da colaboracdo de usuarios e
programadores.

O Moodle, em agosto de 2014, possuia 173.528 registros ativos
em sua plataforma, no mundo, no Brasil havia a informagao de que eram
aproximadamente 7 mil ambientes ativos. Em um novo acesso ao
mesmo site, em dezembro de 2016, obteve-se a informacdo de que os
ambientes ativos do Moodle no mundo atual sdo de 74.500; no Brasil,
constam 4.445 registros ativos. Parece haver uma reducdo de niimeros
de registros no Brasil, entretanto, observa-se que ndo significa redugdo
de uso e sim concentragdo em um menor nimero de registros por
institui¢do, pois inicialmente era comum cada curso ou departamento
registrar seu proprio Moodle. Um exemplo € a redugdo na quantidade de
registros da Universidade Federal de Santa Catarina, visto que a
institui¢do customizou uma plataforma Moodle institucional.

" Modular Object Oriented Dynamic Learning Environment - Moodle versio 1.0
langada em 20 de agosto de 2002. Disponivel em:
<https://docs.moodle.org/dev/Releases#Moodle 1.0>. Acesso em: 7 jun. 2015.

§ Moodle Pty Ltd, apelidada de Moodle HQ, empresa do projeto Moodle. Disponivel
em: <https://moodle.com/hq/>. Acesso em: 7 jun. 2015.

% Bugs significa a necessidade de corrigir erros que afetam o funcionamento de
programas (sofiwares).

19 Graficos evolugio Moodle. Disponivel em:
<https://moodle.org/plugins/browse.php?list=category&id=4>. Acesso em: 19 dez.
2016.
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Figura 1 — Quantidade de registros do Moodle

Some of the grawing community of Moodie users are listed below.
To add or update your site, just use the “Registration” button an your Moodle admin page.

(Note: we check these sites regularly and

There are 74500 currently aclive sites that have registered from 231 countries.
47513 of these have requested privacy and are not shown in the lists below.

Fonte: Moodle' (2016).

A partir desses dados, pode-se afirmar que o Moodle ¢ o
Ambiente Virtual de Ensino-Aprendizagem mais utilizado em
instituigdes de educagdo publica no Brasil. O MEC' utiliza e
recomenda a plataforma Moodle, isto enfatiza a relevancia do uso de
softwares livres e gratuitos. Roncarelli (2007) obteve como resultado de
sua pesquisa que “o Moodle é o ambiente mais propicio para uma
aprendizagem significativa, com possibilidades imanentes de interagdo,
cooperagdo e autonomia (...) E uma plataforma de codigo livre e
possibilita o desenvolvimento de ferramentas para a criagdo e gestdo de
cursos” (RONCARELLLI, 2012, p.87). Conforme dados preliminares do
grupo de pesquisa GPMEX'%, na rede e-Tec Brasil, das 57 institui¢des
investigadas, 61% utilizavam o Moodle customizado, 24% nao
utilizavam AVEA, e 5% das institui¢des estavam em desenvolvimento
de seu proprio ambiente virtual. A pesquisa de Antunes (2015) apresenta
dados sobre o uso de AVEA na Rede e-Tec e relata que o Moodle

" MEC incentiva Open Source. “O termo “software livre”, ou “software de fonte
aberto”, refere-se a utilizagao livre de alguns programas que possuem o codigo-fonte
aberto, o que permite aos usudrios a possibilidade de modifica-los, se for
necessario”. Disponivel em: <http://www.softwarelivre.gov.br/noticias/mecsl>.
Acesso em: 12 jan. 2015.

2. GPMEX — “Grupo de Pesquisa de Metodologias e Experiéncias Exitosas na
implementagdo da rede e-Tec Brasil - mapeou metodologias e experiéncias exitosas
realizadas na rede e-Tec, no periodo de 2010 a 2013”. O relatério final esta no prelo.
Disponivel em: <http://www.etec.ufsc.br/> . Acesso em: 8 jul.2014.
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customizado ¢ utilizado pela maioria das instituigdes, porém foi
constatado que do ponto de vista da estrutura tecnologica para
hospedagem as instituigdes ainda possuem problemas a serem
superados.

No entanto, apesar do reconhecido avango que esse sistema
proporcionou para a educagdo, os termos simples, intuitivo e facil para
caracterizar o Moodle”? (referente as versdes 2.0 ou anterior), ndo tém
sido uma realidade para todos os professores e estudantes brasileiros que
utilizam esta plataforma. Durante praticas pedagogicas na EaD,
observou-se certa dificuldade entre alguns usuarios, o que interfere na
quantidade e qualidade de uso. Muitos docentes tém dificuldades para
gerenciar as ferramentas de edicdo do Moodle, pois em alguns casos, a
customizagdo realizada pela equipe de Tecnologia da Informacdo (TI)
torna a ferramenta mais fechada do que realmente ¢é. Estas
customizagOes realizadas sem um estudo e planejamento prévio do
Design de Interagdo podem tornar a plataforma confusa e de baixa
usabilidade. Isso pode ser constatado na dificuldade de postagem de
arquivos em uma plataforma Moodle customizada para uma institui¢ao
publica federal no ano de 2011. Eram tantos passos e cliques, que
muitos professores se perdiam; quando a ferramenta foi corrigida, a
maioria dos professores ja havia desistido de utiliza-la. Isto preocupa na
EaD, porque se o professor ndo utiliza, significa que o estudante
também ndo a utilizard. Outro elemento complicador ¢ a tradugdo de
linguagem que ndo se adequa ao contexto cultural do usudrio, gerando
ainda mais dificuldades para o estudante leigo em tecnologia.

Considera-se relevante preocupar-se em desenvolver softwares
educacionais interativos, faceis, eficientes e agradaveis de usar a partir
da perspectiva dos estudantes e professores, ndo apenas com o olhar
técnico da area de TI. A preocupagdo central do Design de Interagdo é
desenvolver, como o proprio nome sugere, um produto interativo
(PREECE, ROGERS e SHARP, 2013). No contexto da aprendizagem,
sugere-se que sejam softwares educacionais usaveis e faceis de aprender
de modo que proporcione ao estudante uma experiéncia agradavel.

Nessa perspectiva, a delimitacio do tema desta pesquisa
enfatiza a construc¢iao de um modelo de Design de Interacio de um
Ambiente Virtual de Ensino-Aprendizagem visando melhorar o
processo de comunicac¢io neste ambiente.

13 Refere-se aqui ao Moodle até a versio 2.0, o qual foi utilizado por institui¢des
educacionais até o primeiro bimestre do ano de 2012, momento da elaboragdo do
projeto desta pesquisa.



42

O conceito de modelo, aqui adotado, advém de Santaella
(2010a) e Bunge (1974). Santaella (2010a) apresenta a conceituagio de
teoria, hipotese e modelo para demonstrar que estes possuem defini¢cdes
diferentes. A autora afirma que o conceito de modelo é mais especifico
do que o de teoria, os modelos integram as teorias, e também
pressupdem teorias devido ao poder explicativo que tem. Todavia, um
modelo ndo € um recurso explicativo em si mesmo, mas, na
possibilidade de indicar relagdes, contribui para a elaboragdo de teorias.

Conforme Santaella (2010a, p.32), “modelos sdo indispensaveis
para compreensdo de fendmenos complexos. Por ser uma abstracdo e
sele¢do de pontos a serem incluidos, o modelo implica julgamentos de
relevancia. Esses julgamentos, por sua vez, implicam uma teoria sobre
aquilo que esta sendo modelado”. Bunge (1974) corrobora destacando
que para construir um modelo, é necessario antes trata-lo e analisa-lo a
partir de uma teoria; depois disso, chega-se a um modelo que passa a
fazer parte de uma teoria. Toda representacdo é considerada simplificada
por ndo ser possivel inserir todas as caracteristicas e detalhes em sua
totalidade. Até mesmo uma teoria cientifica é parcial, pois ndo é um
fruto da natureza, mas uma constru¢do humana, uma abstracdo dos
sistemas ou fendomenos que representam. Para Bunge (1974, p.12), “o
objetivo da pesquisa ndo ¢ a acumulacdo dos fatos, mas a sua
compreensao, € que esta sO se obtém aventurando e desenvolvendo
hipoteses precisas”.

Analogicamente, o modelo pode ser ilustrado como uma
moldura que permite delimitar problemas e apontar lacunas, indicando
areas em que a pesquisa é mais relevante. Ao pretender inserir um
modelo conceitual em uma teoria, € preciso primeiro atribuir
propriedades capazes de serem tratadas por teorias (BUNGE, 1974).

Nesse sentido 0 Modelo Teérico-Metodologico é construido por
meio das relagdes e ideias em torno do Objeto-Modelo, o qual se
constitui somente se for coerente com a teoria cientifica que o
fundamenta. No caso desta pesquisa, a teoria eleita é sustentada pelo
tripé Design, Comunicagdo e Educagio.

Compreende-se que os dados obtidos com a estruturacdo do
modelo constituirdo uma medida. O modelo ¢ como um mapa, um meio
de representagdo, e como em um mapa real, ele ndo é completo e nem
uma coépia fiel, mas uma apresentagdo de tracos gerais do territorio. Essa
representagdo sera bem-sucedida se possibilitar o encontro de caminhos.

7

O mapa que se pretende construir ¢ o0 Modelo de um Design de
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Interacio de um Ambiente Virtual de Ensino-Aprendizagem para
uma comunicagio efetiva'* que possibilite a interacgio.

A criagdo ¢ o uso de Ambientes Virtuais de Ensino-
Aprendizagem na educacdo tém se tornado comum, tanto em cursos a
distdncia, como em apoio a cursos presenciais. Em se tratando de
concepgdo e operacionalizacdo de processos de ensino-aprendizagem,
faz-se necessario conceber, prototipar e verificar modelos de Design de
Intera¢do de Ambientes Virtuais de Ensino-Aprendizagem.

Esta pesquisa ndo pretende criar um modelo para substituir
Ambientes Virtuais de Ensino-Aprendizagem existentes, a intengdo € a
constru¢do de um modelo que possa contribuir com outras criagdes e
com o uso do que ja estd consolidado em cursos a distdncia, com foco na
comunicacdo ¢ mediagdo da aprendizagem. Um exemplo, sdo os
avancos das possibilidades do Moodle para personalizacdo e
customizagdo da plataforma, ¢é possivel visualizar parte dessas
potencialidades em um forum'® de discussdo sobre o lancamento da
versdo 2.5 do Moodle.

14 0 termo “efetiva” ¢ utilizado nesta pesquisa como perspectiva de didlogo, pois em
um didlogo quando a mensagem n3o ¢ compreendida, pode ser questionada,
oportunizando interagdes reciprocas, por isso torna-se efetiva. Ocorre a interlocugéo
até que esta se consuma, ¢ o0 movimento de comunicagdo que flui, ocupando todos
os espagos no sentido de ir e vir. O termo efetiva ndo ¢ utilizado nesta pesquisa
como uma ciéncia exata ou como uma garantia de qualidade, mas sim na ideia de
que ha espago para uma comunicagdo desejada, neste caso - multidirecional, a qual
ndo fica restrita a mera emissao e recep¢do da mensagem, e sim uma interlocugéo.

15 Este forum, iniciado no dia 15/10/13, mostra as possibilidades dos novos temas
disponiveis para o Moodle, permite a configuragdo personalizada do layout e
aparéncia da plataforma. Disponivel em:
<https://moodle.org/mod/forum/discuss.php?d=242382>. Acesso em: 20 jan 2015.
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1 Figura 2. Disponivel em:
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A maioria dos docentes e coordenadores de curso na EaD ainda
ndo tem conhecimento dessas funcionalidades porque geralmente estas
configuragdes ndo sdo disponibilizadas para seu perfil de acesso. Isto
significa que, em muitas institui¢des, as funcionalidades e formato da
plataforma s3o previamente decididos pela equipe de Tecnologia da
Informagdo, ndo sendo possibilitado a equipe pedagodgica participar
destas decisodes, inclusive profissionais com formacdo em Design sdo
deixados de fora. Considera-se que o processo pedagdgico pode
contribuir na escolha de quais sdo as fungdes e aparéncia que serdo mais
adequadas ao processo de comunicagdo e mediagdo da aprendizagem em
cursos a distancia. O Design de Interagdo na Educagéo a Distancia pode
contribuir nesta lacuna, pois as tecnologias ndo tém sido utilizadas em
todo seu potencial, ndo s6 porque ha pessoas que ndo t€ém dominio das
tecnologias, mas porque muitas vezes 0s usuarios ndo t€ém um acesso
completo. O Moodle, em muitas instituigdes de EaD, ¢ subutilizado
porque a configuragdo disponibilizada para cada perfil de usuario
permite somente um acesso basico. Faz-se uma analogia com dietas
alimentares, onde ha um buffet com variados alimentos, porém ¢ servido
ao cliente apenas uma salada. Como se fosse uma “dieta tecnologica”,
ha um vasto potencial, contudo, devido ao trabalho intenso de
programagdo em disponibiliza-las, muitas funcionalidades ficam
bloqueadas.

Hé muitas razdes para esse tipo de procedimento ocorrer, como
a falta de integrag@o da equipe pedagogica com a equipe de TI, falta de
profissionais com conhecimento em Design de Interacdo, falta de
prioridade para desenvolver sistemas educacionais e, em instituicdes
publicas, uma das principais causas ¢ a falta de servidores para atuar na
area de programacdo. Claro que ha também outras razdes, por exemplo,
algumas instituigdes investem arduo trabalho na area tecnologica para
uma utilizacdo diminuta, que se restringe aos professores interessados
em utilizar as tecnologias como recursos pedagdgicos.

Nesse contexto, o interesse pelo estudo decorre a partir da
constatacio de algumas problematicas.

Apesar de hoje haver um certo avango tecnoldgico e de ja
existir varios ambientes de aprendizagem com diversificadas
funcionalidades, constata-se - em experiéncias pessoais em Educagéo a
Distancia - que ainda ha institui¢cdes educacionais que utilizam pouco o
potencial das Tecnologias de Comunicagcdo Digital na educacao.
Quando a ndo utilizagdo € reflexo da caréncia de infraestrutura
institucional ¢ mais complexa a resolu¢do; no entanto, sabe-se que
também ha institui¢des educacionais que dispdem de sistemas e recursos
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tecnologicos que sdo pouco utilizados no processo de ensino-
aprendizagem.

Outra questdo observada durante atuacdo profissional como
Coordenadora de Tutoria em Educagao a Distancia da Rede e-Tec foram
muitos casos de estudantes que acessavam o ambiente somente em dias
de avaliacdo, isto significa que eles ndo participavam das atividades
propostas naquele AVEA, e ndo o utilizavam como recurso para estudar,
mas como um local de consulta para informagdes gerais e repositorio de
arquivos.

Também foi percebida a prevaléncia da comunicagdo
unidirecional nos ambientes de aprendizagem. Nesta forma de
comunicacdo, ha um alto fluxo de informagdes disponibilizadas pelos
diversos instrumentos tecnoldgicos em relagdo a um fluxo minimo de
atividades voltadas para a comunicacdo com professores e cooperacao
social entre colegas de curso.

Observa-se que o problema ndo estd somente nos acessos
restritos nos perfis de usuarios dos AVEA, propiciando pouca
autonomia no uso das ferramentas de comunicagdo. Ha também muitos
problemas na abordagem pedagogica desenvolvida pelos professores, na
forma de comunica¢do e na metodologia de ensino. Uma situagdo
ocorrida com um professor de um curso técnico da Rede e-Tec ilustra
essa problemdtica. Havia uma atividade proposta pelo professor que
deveria ser realizada pelos estudantes e publicada em um férum do
AVEA, porém grande numero de estudantes ndo a realizou, gerando
uma polémica no processo de avaliagdo. Quando a coordenagdo foi
investigar o ocorrido, descobriu-se que ndo havia nenhuma informagao
sobre a atividade no AVEA. Ao conversar com o professor, este
justificou que ndo colocou a orientacdo no Ambiente Virtual de Ensino-
Aprendizagem por considerar desnecessario, pois ja havia explicado a
atividade em uma de suas videoaulas (na época com transmissdo ao
vivo, via satélite). Diante desta situagdo, foi possivel perceber o quanto
estd presente na mentalidade de alguns docentes a ideia de que
“informag¢do dada ¢é informacdo recebida”, uma perspectiva de
comunica¢ao baseada na mera emissdo e recepcao.

Compreende-se que em praticas de comunicacdo por meio de
Ambiente Virtual de Ensino-Aprendizagem na EaD, fica claro que néo ¢
suficiente a disponibilizagdo de tecnologias, ha outros aspectos que
influenciam. A concepcdo de comunicacdo e de aprendizagem do
professor caracteriza sua pratica pedagoégica no AVEA. Um elemento
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que facilita o trabalho com AVEA ¢ a fluéncia tecnolégica™ no uso da
ferramenta em todos os seus aspectos funcionais e formativos.

Essas problematicas puderam ser constatadas durante a atuacdo
profissional de dez anos na Educagdo a Distancia em diferentes papéis,
como tutora presencial, tutora omn-line, professora de videoaulas,
professora de apoio a interacdo ao vivo via chat, autora de livro e
material didatico, coordenadora adjunta de curso superior de licenciatura
em Pedagogia e coordenadora de tutoria a distdncia da Rede e-Tec no
IFPR. A partir da pratica pedagodgica nessas fungdes, sentiu-se a
necessidade de iniciar pesquisa sobre o Design de Interagdo de
Ambientes Virtuais de Ensino-Aprendizagem. Essa compreensdo
também possibilitou perceber a necessidade de mudangas na forma de
comunica¢do e na pratica pedagogica atreladas ao uso do AVEA em
cursos a distancia.

As Tecnologias de Comunicagdo Digital a cada dia sdo mais
utilizadas, esses recursos além de serem utilizados em cursos a distincia
e presenciais, também estdo disponiveis na web para servir diferentes
interesses. Esta pesquisa, além de objetivar a investigacdo do uso dessas
ferramentas a partir de um Design de Interagdo de Ambiente Virtual de
Ensino-Aprendizagem mais intuitivos, também pretende desenvolver e
disponibilizar ferramentas de comunicacdo de formas mais abertas e
alternativas ao que ja existe. Um exemplo é a criacdo de um Café
Interativo, no qual todos os usuarios do AVEA podem publicar e editar
visto que esta ferramenta mescla funcionalidades existentes em Blogs ¢
em Feeds de Noticias de redes sociais como o Facebook.

Além da experiéncia de atuacdo profissional com o ambiente
Moodle, acompanhando e participando como coordenadora adjunta e
professora das customizagdes para o sistema Claroline na UNINTER de
2008 a 2009. Observou-se que muitos ambientes eram criados ou
customizados seguindo padrio visual em formato de texto. Também era
uma pratica comum a descri¢do ser toda textual, com hiperlinks
adicionados sequencialmente, em todas as postagens referentes ao curso.
Reconhece-se que para o professor ¢ mais facil e mais rapido fazer este
tipo de postagem, em que copia e cola os textos no AVEA. E ao fazer
essa critica, ndo se pretende criar mais um trabalho para o docente, nem
exigir que possua as competéncias de um Designer Instrucional para
fazer a postagem apropriada de Design Interativo em um ambiente

'8 Utiliza-se o termo fluéncia tecnoldgica para referir-se ao usuério de computadores
e dispositivos moveis que seja capaz de executar tarefas, aprender novas formas de
utilizagdo dos softwares, criar, editar e publicar novas midias e projetos.
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digital, pois o professor ¢ um designer educacional mesmo sem o uso de
tecnologias digitais. Essa atividade poderia afastar o docente do uso das
tecnologias digitais pelo risco de tornar-se mais um, dos muitos
trabalhos, a serem realizados por ele.

Nesse sentido, ¢é relevante desenvolver Ambientes Virtuais de
Ensino-Aprendizagem que ja possuam uma formatacdo pré-definida,
como um template, integrado ao layout da interface que devera ser
desenvolvido a partir do Design Centrado no Usuario. Com o femplate,
o professor se preocupara apenas com o conteudo e formas de interagao,
pois tudo que postar sera automaticamente adequado ao Design Grafico
definido. Um exemplo de template, no qual o professor insere os
conteudos do curso, sdo as adotadas nas plataformas MOOCS (Massive
Open Online Courses). Nessas plataformas ha caixas de texto pré-
definidas nas quais o docente preenche as informagdes, conteudos e
atividades do curso. Ressalta-se que na fase de elaboracdo deste projeto
de pesquisa, no primeiro semestre de 2012, ainda ndo havia este tipo de
recurso disponivel, mas no decorrer da pesquisa varias inovagdes
tecnoldgicas foram langadas e respondem muitas das problematicas aqui
citadas.

Sobre o visual do AVEA, considera-se que é positivo inovar e
acompanhar as tendéncias da atualidade. Nao se trata de seguir modas e
reproduzir um AVEA idéntico a uma rede social, mas extrair dessas
tendéncias o que pode contribuir para melhorar a comunicagdo entre a
institui¢do e os estudantes, de forma a propiciar a interacdo para a
construgdo da aprendizagem em niveis aprofundados. Outra experiéncia
profissional de participagdo no processo de reestruturacdo pedagdgica de
um Ambiente Virtual de Ensino-Aprendizagem foi a do sistema Midas
desenvolvido para ser utilizado na EaD do IFPR, durante os anos de
2010 a 2012. Neste ambiente virtual, o primeiro layout era muito
parecido com a pagina inicial do Orkut, em sua atualizagdo sequente foi
implantada uma identidade visual, similar a dos computadores desktops
da MAC com uma mescla de Facebook. Ambas as versdes eram
visualmente agradaveis, pois seguiam as tendéncias do momento;
contudo, apresentavam falhas na organizagdo pedagogica das
ferramentas, pois ficavam misturadas sem uma hierarquia, perdia-se o
foco pedagdgico do processo de ensino-aprendizagem.

Diante disso, foi necessario reorganizar o layout por areas
pedagdgicas, sendo uma espécie de projeto piloto no Design de
Interacdo de AVEA para a EaD. Neste experimento, foi implantada a
primeira organiza¢do das disciplinas por Trilhas de Aprendizagem e
possibilidade de trabalhar com diversas caixas de texto, para agdo
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multitarefa. Apesar das experiéncias bem-sucedidas, o ambiente foi
desativado no ano de 2013 por tratar-se de software proprietario, sendo
seus custos inviaveis para uma instituigdo publica. Esta experiéncia deu
origem ao interesse em pesquisar sobre Design de Interagcdo de
Ambientes Virtuais de Ensino Aprendizagem.

Nessa perspectiva, considera-se fundamental a organizacdo de
uma proposta de Design de Interacdo para um AVEA, com a intengdo de
ser ambiente que promova o processo de ensino-aprendizagem.
Ressalta-se que o foco desta pesquisa ndo € a teoria de sofiwares para
desenvolvimento da arquitetura tecnologica, mas uma pesquisa que
articula as tecnologias com a area educacional, focalizando o Design de
interagdo para um AVEA de maneira a contribuir com a mediag¢do da
aprendizagem na EaD. Conforme Mallmann e Catapan (2007, p.64), “a
concepgdo pedagdgica ¢ um plano imprescindivel em qualquer
modalidade educacional, é o plano de imanéncia de onde emanam as
concepgdes”. Sendo o planejamento pedagodgico importante também
para o desenvolvimento e customizagdo de um Ambiente Virtual de
Ensino-Aprendizagem.

Nesse contexto, o problema desta pesquisa é: quais os
elementos fundamentais para se desenvolver um modelo de Design
de Interacdo de um Ambiente Virtual de Ensino-Aprendizagem que
assegure uma efetiva comunicacio no processo de mediacio
pedagégica?

O desenvolvimento de um software (LMS) geralmente parte de
uma necessidade, a qual serd concebida por um grupo de pessoas que
integram a equipe de TI. Desta forma, as empresas de desenvolvimento
de tecnologias estdo sempre criando solugdes para diferentes areas. O
cliente vai até a empresa e solicita o desenvolvimento de um sistema
para solugdo de um problema. Entretanto, mesmo com a explicacdo do
que se espera obter em termos de produto, grande parte do que sera
desenvolvido serd criado a partir da logica da equipe de TI. Essa relagdo
cliente e empresa ¢ uma negociagdo objetiva em que se solicita um
produto ou servigo para determinada fun¢do e promete-se a entrega do
que foi solicitado. Nessa negociacdo, muitas vezes ndo entra em
discussdo se o sistema serd de facil compreensdo e uso, pois muitas
empresas tém previsto em contrato que prestardo suporte e assisténcia ao
usuario. Entdo, nessa relacdo, se o sistema cumprir sua fungdo, o
objetivo foi atingido.

Todavia, a educagdo ndo é uma empresa e ndo visa a geracao de
produtos no sentido de objeto; ao contrario, ela trabalha com a formacao
de seres humanos e possui relagdes muito mais complexas do que a
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estabelecida entre fornecedor e comprador. Nesse contexto, considera-se
positivo constituir uma equipe multidisciplinar para o desenvolvimento
de sistemas educacionais, € que além dos sistemas serem concebidos e
desenhados por engenheiros da computagdo e profissionais de TI, seja
acompanhado também por especialistas da area educacional com
experiéncia docente e conhecimento notorio sobre os processos de
desenvolvimento e aprendizagem humana. Sabe-se que quando
softwares educacionais sdo concebidos e desenhados sem uma equipe
multidisciplinar que considere o Design Centrado no Usuario, corre-se o
risco de projetar um sistema com diversas incoeréncias em relacdo ao
processo de ensino-aprendizagem por construgdo. Lowdermilk (2013,
p.35) explica que o Design Centrado no Usuario (DCU) é uma
metodologia usada por desenvolvedores e designers para garantir que
estdo criando produtos que atendam as necessidades dos usudrios”. A
autora enfatiza, ainda, que o DCU ndo ¢é subjetivo, que vai além do
aspecto estético, promove economia de tempo e inclui toda a
experiéncia do usudrio, inclusive reagdes fisicas e emocionais.
Diante desse cenario, o objetivo geral desta pesquisa é:
Analisar a concepcio de um modelo de Design de Interacio
de um Ambiente Virtual de Ensino-Aprendizagem para uma
comunicacao efetiva no processo de mediacao pedagdgica.
Os objetivos especificos sdo:
e conceber um prototipo de AVEA a partir dos principios do
Design de Interag@o e metodologia DCU;
e prototipar o AVEA concebido a partir dos principios de User
Experience (UX);
e verificar as assertivas que sintetizam o protdtipo de AVEA por
meio de técnica Delphi com um grupo de Especialistas da area;
e conceber um modelo de Design de Interacdo de um Ambiente
Virtual de Ensino-Aprendizagem visando a comunicagdo
efetiva no processo de mediagdo pedagogica.

Para embasar teoricamente esta pesquisa, articula-se o tripé
Educag¢do, Comunica¢do e Design com as potencialidades da
Tecnologia. Assim, a Tecnologia ¢ tema transversal desta pesquisa e
sera o pano de fundo para a discussdo da concepcao de Educagdo quanto
a teoria de aprendizagem por construgdo de Piaget (2003, 2002, 1988,
1978a, 1978b, 1972, 1970 e 1967); das implicagdes da Comunicagdo
Digital com Jenkins (2014 ¢ 2009), Santaella (2013, 2010a, 2010b e
2007) e Levy (2011, 2010a, 2010b, 2002, 1994, 1991); e das
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contribui¢cdes do Design de Interacdo com Norman (2010 e 2006),
Preece, Rogers ¢ Sharp (2013 e 2005), Nielsen e Loranger (2007) e
Nielsen (2016).

Esta ¢ uma pesquisa de carater exploratorio, de abordagem
qualitativa, organizada em trés fases: Concepgdo, Prototipagem e
Verificagdo. Para a fase de Concepgdo, as técnicas utilizadas foram:
Grupo Focal, Design Centrado no Usuario, Protocolos de Registro,
Prototipacdo de baixa fidelidade e apresentacdo da construgdo de todo o
processo de Design. Para a fase de Prototipagem de alta fidelidade,
foram realizadas atividades para a User Experience (UX) e posterior
avaliacdo do prototipo por meio de formularios com as heuristicas de
Nielsen e Loranger (2007) aplicados em praticas diretas com dois
grupos de estudantes. Para a fase de Verificagdo, adotou-se a técnica
Delphi com um grupo de Especialistas da area que responderam ao
instrumento Delphi constituido por assertivas que sintetizavam as
caracteristicas principais do prototipo de AVEA.

O campo de pesquisa para a fase de concepgao do prototipo de
AVEA teve como foco os projetos de EaD do Instituto Federal do
Parana - IFPR, que oferece cursos técnicos da Rede e-Tec Brasil. Os
atores previstos foram os estudantes que utilizavam o AVEA para
estudar nos Cursos Técnicos a distdncia da Rede e-Tec do IFPR,
denominados nesta pesquisa como usudrios' . A concepgio do prototipo
de AVEA foi realizada em parceria com a equipe multidisciplinar da
Diretoria de Tecnologia de Informagdo e Comunicagdo (DTIC), com a
participacdo de docentes e técnicos do IFPR nos anos de 2013 e 2014.

Para a fase de prototipagem do AVEA, em 2015, foram eleitas
duas institui¢des que ofertam cursos Stricto Sensu em nivel de mestrado
e doutorado em Educacdo. A intengdo foi validar o uso do sistema em
contextos diferentes de onde foi desenvolvido, isto contribuiu para
identificar diferentes influéncias da cultura local e quais os aspectos
universais que justificam ser mantidos. No primeiro semestre de 2015,
foi realizada a prototipagem com uma turma do curso de Mestrado em
Comunicagdo Educacional e Médias Digitais na Universidade Aberta
(UAD), localizada em Lisboa — Portugal; e no segundo semestre de

190 termo usuario ¢ utilizado por Preece, Rogers e Sharp (2013) e por Nielsen e
Loranger (2007) para referir-se ao publico alvo de determinado sistema
computacional, isto é, a pessoa que o utilizara. Nesta pesquisa, o usuario do
prototipo de Ambiente Virtual de Ensino-Aprendizagem do IFPR tem como foco
central os estudantes, os demais usudrios sdo os tutores, professores ¢ coordenadores
de curso.
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2015, foi realizada a prototipagem com uma turma do curso de
Doutorado em Educac¢do na Universidade Federal de Santa Catarina
(UFSC) localizada em Florianopolis - Brasil.

Para a fase de verificagdo do modelo do protétipo de AVEA, no
ano de 2016, foram selecionados vinte e dois especialistas, de
reconhecido conhecimento na area, os quais atuam em diversas
instituigdes educacionais no Brasil.

Esta pesquisa estd organizada em seis capitulos, a saber: o
capitulo 1 ¢ constituido pela introdugdo, apresenta o tema, problema,
justificativa, objetivos, metodologia, campo de pesquisa ¢ opgdo de
embasamento tedrico da pesquisa; o capitulo 2 ¢é constituido pela
fundamentacdo teodrica sobre a Tecnologia como tema transversal da
pesquisa, articulada aos fundamentos que constituem o tripé teorico
Educagdo, Comunicacdo e Design; o capitulo 3 descreve a opcdo
metodologica e os procedimentos adotados para a coleta de dados das
trés fases da pesquisa — Concepgao, Prototipagem e Verificacdo; o
capitulo 4 apresenta a organizagdo e analise dos dados em trés fases —
Concepcdo, Prototipagem e Verificagdo; o capitulo 5 apresenta o
resultado da triangulacdo das trés fases da pesquisa que € a concepgéo
de um Modelo de Design de Interagdo para um AVEA; o capitulo 6 ¢
constituido pelas consideracdes finais e sintetiza os principais
resultados, avancos, limitagdes e sugere os aspectos relevantes para
pesquisas futuras.
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2 EDUCACAO, COMUNICACAO E DESIGN

A pedagogia - a ciéncia da educacdo - move-se
essencialmente pelo processo de comunicagdo. As
formas como se comunicam determinadas
informagdes definem o carater ¢ o nivel da abstracao
dos processos na construcdo do conhecimento e
implicam no Movimento de Aprendizagem.
(CATAPAN, 2001, p.06).

A fundamentagdo teorica para este estudo € uma tessitura entre
a concepgdo de Educagdo, de Comunicagdo e de Design que articula a
Tecnologia como tema transversal. Em educagdo, elege-se como
postulado fundamental a teoria de aprendizagem construtivista de Piaget
(2003, 2002, 1988, 1978a, 1978b, 1972, 1970 e 1967) e Catapan (2001).
Em comunicac¢do, elege-se como postulado a comunicagdo digital com
Jenkins (2014 e 2009), Santaella (2013, 2010a, 2010b e 2007), Levy
(2011, 2010a, 2010b, 2002, 1994, 1991) e Catapan (2001). Em Design,
elege-se Norman (2010 e 2006), o Design de Interagdo com Preece,
Rogers e Sharp (2013 e 2005), os principios de usabilidade com Nielsen
e Loranger (2007) e Nielsen (2016).

Figura 4 — Tripé tedrico da pesquisa e tema transversal

@@mMnJca @ﬁ@

1

Fonte: da Autora (2017).

Para construgdo do modelo de Design de Interacdo de um
AVEA, a pesquisa tem como eixo de discussdo a tecnologia articulada
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aos fundamentos da Educacdo, Comunicagdo e Design. Intenciona-se,
nesta pesquisa, trazer subsidios teoricos para a construgdo do Modelo
Teoérico-Conceitual do Design de Interagdo do AVEA e instigar a
reflexdo em torno das metodologias de ensino na EaD, com o uso das
Tecnologias de Comunicagdo Digital (TCD) como ferramentas
complementares para a mediagdo do conhecimento, de forma a trilhar
caminhos para as condi¢cOes essenciais da aprendizagem nessa
modalidade de ensino.

2.1 EDUCACAO

Considera-se que a escola e a universidade sdo locais de acesso
ao conhecimento elaborado, na qual o professor ¢ o mediador do
processo de aprendizagem do estudante. A partir dessa compreensdo ¢é
que surge a preocupagdo em viabilizar condi¢cdes para a efetiva
aprendizagem em cursos a distdncia. Por que em cursos a distdncia?
Porque esta modalidade de ensino possui especificidades™ proprias,
diferentes das conhecidas no ensino presencial, e, além disso, pode-se
afirmar que € algo relativamente novo no ensino formal brasileiro. Foi
somente em 1996, com a homologacdo da Lei de Diretrizes e Bases da
Educagdo Nacional 9394/96, no artigo 80, que a Educacdo a Distancia
foi, pela primeira vez, legalmente mencionada (BRASIL, 1996).

Nessa perspectiva, evidencia-se a forma de uso dos recursos
tecnologicos e a metodologia de ensino dos cursos a distancia.
Considera-se que a utilizagdo das Tecnologias de Comunicagdo Digital
(TCD) em praticas pedagodgicas baseadas na concepgdo de
aprendizagem construtivista pode contribuir para a aprendizagem na
EaD. Porém, as Tecnologias de Comunicagdo Digital (TCD) também
podem ser usadas enfatizando exercicios de memoriza¢do e repeticdo
como ocorre em praticas pedagodgicas de concepgdo apriorista e
empirista. Nesse sentido é que se considera necessario o professor
compreender como o ser humano aprende e se desenvolve, para
relacionar este saber as possibilidades tecnoldgicas e poder aprimorar a
qualidade de sua pratica pedagdgica na EaD.

Entende-se que o uso das Tecnologias de Comunicagdo Digital
(TCD) como mediadores da pratica pedagogica na EaD, baseada em

20 pode-se destacar como especificidades da Educagdo a Distancia a separagdo fisica
entre professor e estudantes, as formas de estudo e o uso constante das Tecnologias
de Informagao e Comunicagdo como meio interativo.
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uma metodologia de ensino construtivista, contribuem nao somente para

o desenvolvimento e aprendizagem dos estudantes, mas, acima de tudo

auxiliam para que outras operacdes mentais sejam ativadas. Isto é, o ser

humano evolui ¢ muda com as revolugdes tecnoldgicas, para Santaella

(2013, p.20) a inteligéncia humana esta crescendo a olhos vistos, vive-se

na atualidade “um salto transformador de dimensdes antropologicas”.
Catapan (2001) afirma que

o novo modo do saber com a TCD ¢, objetivamente,
um processo que se autodetermina. Tanto no espago
da oralidade quanto da escrita ou da linguagem
digital, a tecnologia da comunica¢io demarca a
cultura de um grupo, de um povo, de uma nagéo. As
tecnologias da inteligéncia constituem um novo
modo do ser e do saber que condicionam o controle
da produgdo da existéncia a uma membrana de
calculo e informagdo codificada que se estende,
comportando o homem e o seu entorno. Os sujeitos
sdo levados a um tipo de competéncia cognitiva
capaz de recorrer a modos de pensamento abstratos
para dominarem a formalizagdo de um ambiente que
se torna cada vez mais tecido em cddigos e
mensagens (CATAPAN, 2001, p.113).

A educag¢do tem muito a avangar no sentido de contribuir e criar
metodologias de ensino explorando as potencialidades das Tecnologias
de Comunicacdo Digital (TCD) para um “novo modo do ser, do saber e
do apreender” (CATAPAN, 2001). Cabe aos profissionais da educagdo
investigar quais praticas pedagdgicas na EaD t€m contribuido para a
aprendizagem dos estudantes e para o crescimento da complexidade da
cogni¢do humana (SANTAELLA, 2013).

Nesse sentido, almeja-se explorar em Piaget (2003, 2002, 1988,
1978a, 1978b, 1972, 1970 e 1967) a compreensdo do conhecimento a
partir de sua génese, teoria chamada de epistemologia genética,
salientando o papel essencialmente ativo do sujeito na construgao do seu
conhecimento, enfatizando o modo pelo qual objeto e sujeito interagem
a partir da explicacdo do processo de assimilagdo e acomodacdo com
base no mecanismo de equilibragdo considerando a tomada de
consciéncia, abstragdes e generalizacbes para a criagdo de
possibilidades. Ressalta-se que ndo ¢ intengdo desta pesquisa sintetizar
todos os conceitos desenvolvidos por essa teoria, mas trazer aspectos
que contribuem para a compreensdo de como as pessoas se desenvolvem
e aprendem na perspectiva construtivista. A pesquisa busca uma
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compreensdo integrada do processo de desenvolvimento e
aprendizagem, pois entende que este processo nio se da de forma linear
tampouco independente, sdo fungdes que se exercitam conjuntamente.

Antes de abordar a teoria de aprendizagem por construgdo é
relevante especificar a compreensdo adotada nesta pesquisa para os
termos interacdo e interatividade. E comum o uso dos termos interacio e
interatividade quando se fala sobre tecnologias educacionais na EaD, a
terminologia ¢ ainda recente e o sentido do seu uso varia entre os
autores.

De acordo com Mesquita (2014), a interatividade ¢ um processo
que faz com que os estudantes se sintam interessados, envolvidos e
desafiados em qualquer ambiente de aprendizagem. Um material
didatico interativo permite aos estudantes dirigir suas agoes e participar
ativamente do processo de aprendizagem por meio da utilizacdo de
equipamentos eletronicos. Interatividade ¢ uma acdo orientada a um
processo, um conjunto de meios para propiciar um aprendizado
interativo. A interacdo ocorre durante a realizacdo de uma atividade de
aprendizagem em determinado cendrio. A interagdo ¢ o meio para
realizar as atividades que englobam o processo. Na EaD referencia-se
quatro tipos de interacdo: a interagdo com conteudo, a interacdo com o
professor, a interacdo com os colegas e a interacdo com o ambiente
(MESQUITA, 2014).

Filatro (2008) também distingue os termos interagdo e
interatividade. Para ela, a interatividade descreve a capacidade ou o
potencial de um sistema para propiciar interagdo. A interagdo, por sua
vez, refere-se ao comportamento em relagdo as pessoas.

Catapan (2001, p.10) explica em sua tese que,

Interatividade: utilizada na linguagem da informatica
para expressar as interfaces estabelecidas entre o
usudrio e a maquina, entre diversos hardwares e
softwares, bem como entre diversas redes.
BRUILLARD & VIVET (1994) ampliam esse
conceito: “Significa associar recursos informatizados
aos ndo informatizados nas relagdes aluno/aluno,
aluno/professor e professor/professor”. Diferencia-se
de interacdo. Interacdo e Interatividade sdo dois
termos que tém sido usados, de forma geral, como
sinbnimos, mas ambos, conceitualmente, tém
significados muito diferentes. Enquanto o conceito
de interatividade designa uma interface entre um
individuo e uma informacéo informatizada, entre
um individuo e outro mediados pela tecnologia, o
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conceito de interacdo especificamente na area de
epistemologia designa a relagdo sujeito/objeto que
se estabelece numa multiplicidade de acdes e
coordenacio de acdes no processo de
conhecimento. O termo interagdo neste trabalho ¢é
empregado no sentido da teoria de conhecimento
fundada na epistemologia genética. (Grifo nosso)

Nessa perspectiva, entende-se que a interatividade € a criacdo
de condi¢bes para que a interagdo acontega, considera-se que em
plataformas on-line tornam-se interdependentes. Compreende-se que em
um AVEA, uma auxilia a finalidade da outra, isto €, a interatividade € o
desenvolvimento prévio de sistemas e atividades que mobilizam a
interagdo durante o processo de ensino-aprendizagem”'.

2.1.1 Teorias de aprendizagem

Esta pesquisa adota as teorias de desenvolvimento e
aprendizagem por interacdo. Compreende-se que a concepgdo
construtivista supera as posi¢des do apriorismo € empirismo.

A concepcdo apriorista considera que as condigdes para a
aquisi¢do de conhecimento sdo possibilitadas pela bagagem hereditaria
(BECKER, 1993). Nessa concepgdo, a origem do conhecimento estd no
proprio sujeito, a capacidade de aprender é compreendida como algo
inato, o meio ndo participa. Ao explicar sobre o apriorismo, Becker
(1993) utiliza o simbolo S—O para representar a ideia de agdo em uma
direcdo, como se somente o sujeito agisse sobre o objeto de
conhecimento. Becker (2001) enfatiza que o modelo pedagogico da
concepgao apriorista pode ser classificado como ndo diretivo, pois nesse
caso a funcdo do professor ¢ a de apenas incentivar a descoberta de
novos conhecimentos, visto que o conhecimento ¢, a priori, inerente ao
proprio sujeito.

A concepcao empirista baseia-se na experiéncia, e acredita que
o conhecimento se d4 por meio dos sentidos. O empirismo considera o
conhecimento como algo que vem de fora, o sujeito aprende de forma
passiva e receptiva, por meio das experiéncias e estimulo dos sentidos.
Becker (1993) utiliza o simbolo S<—O para representar a ideia de agéo

2l Em sintese — Interatividade: relagio homem/méaquina (contato com a TCD).
Interagdo: Relagdo professor-aluno, aluno-aluno (trocas entre sujeitos).
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em uma dire¢do, como se somente o objeto de conhecimento agisse
sobre o sujeito. O treinamento é uma caracteristica do processo de
ensino. Becker (2001) enfatiza que o modelo pedagdgico da concepgio
empirista pode ser classificado como diretivo.

A concepgdo construtivista considera o sujeito que aprende
como um ser ativo. Nessa concep¢do, a aprendizagem ndo acontece
apenas de fora para dentro, assim como também ndo ¢ valida a ideia de
que a capacidade de aprender ¢ inata. Para o construtivismo, hd uma
interdependéncia entre o organismo e o ambiente, ou seja, 0 sujeito
aprende a medida que se relaciona com o meio circundante (BECKER,
1993). Sujeito e objeto ndo estdo separados se implicam e se
autodeterminam em uma agao de ‘co-operagdo’.

A aquisi¢do do conhecimento se da pelas interagdes entre sujeito
e objeto (S<0). Isto significa que o meio oferece informagdes e
desafios ao sujeito, estas sdo processadas por ele, dando origem a um
saber Unico, pessoal. Segundo essa concepgdo, s6 podemos “conhecer”
por meio da interagdo com o ambiente, em um processo de reciproco
entre o sujeito e o objeto. A transposicdo dessa teoria aos processos de
aprendizagem pressupde que o professor e o estudante operam de forma
simultdnea, pois o ensino e a aprendizagem ndo acontecem
separadamente. Na escola, o estudante constroi conhecimento sob a
mediacao do professor e, por essa razdo, depende dessa relagdo para que
a aprendizagem aconteca (BECKER, 1993). A vertente interacionista
atribui responsabilidade ao sujeito e ao meio em que ele vive, no sentido
de provocar a relagdo e a constru¢do reciproca entre ambos. Nesse
sentido, a0 mesmo tempo em que o sujeito implica no meio em que
vive, também ¢ implicado por ele. Essa relacdo de ‘inter-acdo’ entre
sujeito e objeto ¢ continua, indefinida, fluidica e se alterna
incessantemente entre um estado de equilibracdo e desequilibragéo.

A abordagem construtivista como derivagdo no processo
aprendizagem pressupde que o aprendente € o sujeito da sua prépria
aprendizagem, um ser ativo que participa, que constrdi seu
conhecimento no processo escolar. Isto porque o ato pedagdgico se
constitui um fendomeno complexo e intencional em que o objetivo
fundamental ¢ estabelecer a relagdo entre o sujeito e o conhecimento na
tarefa de aprender, no qual o professor possa criar condi¢des mais
favoraveis para que cada sujeito tenha, de fato, oportunidade de
desenvolver o seu processo de aprendizagem.

As concepgdes de desenvolvimento e de aprendizagem do ser
humano ocorrem simultancamente e sdo situadas social e
historicamente. Segundo pesquisas realizadas por Becker (1993), as



61

concepgdes advindas do apriorismo ou do empirismo sdo consideradas
ultrapassadas, no entanto, muitas vezes essas concepgoes “‘superadas”
ainda regem a pratica pedagogica de varios professores. Considera-se
essencial que o professor seja conhecedor das teorias do
desenvolvimento humano por diversas correntes e compreenda como
ocorre a construgdo do conhecimento.

Optou-se por enfatizar componentes da teoria de Piaget (2003,
2002, 1988, 1978a, 1978b, 1972) por considerd-la uma teoria de
conhecimento que pode ser transposta para uma abordagem de
aprendizagem que se integra as perspectivas contemporaneas, a qual
aprofunda pesquisas sobre o desenvolvimento e aprendizagem. Os
autores denominados neopiagetianos “procuraram incorporar ao modo
de raciocinar piagetiano muitos dos contetidos derivados da pesquisa
cognitivo-evolutiva inspirada no processamento da informagdo (...)”
(COLL et al, 2004, p.34). Uma das teorias contemporaneas que teve
como base o construtivismo € o construcionismo de Seymour Papert
(NUNES e SANTOS, 2013). Papert (1994 ¢ 1986) desdobra a teoria
construtivista de aprendizagem e utiliza o termo construcionismo para se
referir ao processo de aprendizagem por meio de ferramentas como
aquelas baseadas no codigo digital. Para o autor a informatica
representava condigdes potenciais para o desenvolvimento das
estruturas intelectuais dos sujeitos. Outra, entre as teorias
contemporaneas, ¢ a proposta de aprendizagem significativa de David
Ausubel, a qual também estd ancorada no fundamento da epistemologia
genética (AUSIBEL; NOVAK, 1978). Esta teoria se destaca por
vincular “novas ideias aos conceitos ¢ as bagagens cognitivas do
individuo” (RONCARELLI, 2012, p.72). Pode-se destacar também as
contribui¢des de Siemens (2004) com a teoria do conectivismo que
investiga os processos de aprendizagem na era digital. Por considerar
que a perspectiva construtivista sobre o processo de desenvolvimento e
aprendizagem do ser humano de Jean Piaget ¢ contemporanea, ¢ as
discussdes mais avangadas nessa area ainda ndo superaram o principio
da interagdo proposto.

2.1.1.1 Elementos da perspectiva construtivista

: 22 . .
Jean Piaget™ tornou-se um escritor classico sobre o
desenvolvimento cognitivo em funcdo de sua tese buscar compreender

2 Jean Piaget Society. Disponivel em: <http://www.piaget.org/index.html>. Acesso
em: 8 out. 2016.
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como o sujeito passa de um estado de menor conhecimento para um de
maior conhecimento. A preocupacdo de Piaget estd fundamentada em
como o individuo age, como compreende, por isso ele estudou a génese
do conhecimento. Para ele, ndo ha inteligéncia inata, ela é construida por
meio da interacdo, ou seja, a aprendizagem acontece na interagao entre o
sujeito e o objeto; ¢ a incorporacdo do elemento externo em fungdo dos
esquemas e das estruturas que o sujeito ja possui (PIAGET, 2002).

De acordo com Piaget (1988), o desenvolvimento do ser humano
estd subordinado aos fatores da hereditariedade e adaptagdo biologicas e
aos fatores de transmissdo e interagdes sociais. Piaget (1988) reconhece
o papel indispensavel dos fatores sociais na formacdo do sujeito, por
isso a atividade € o motor que possibilita a aprendizagem durante o
processo interativo, denominada por ele de acdo. Segundo esse autor, a
atividade do sujeito é essencial para que ocorra a aprendizagem, ¢
preciso estar em uma postura ativa de conhecimento da realidade. Piaget
(1970) defende que os processos de raciocinio do aprendiz precisam ser
conhecidos e respeitados pelos professores, pois a esséncia do
conhecimento ¢ a operacdo, e operar mentalmente implica transformar,
voltar ao ponto de partida, entender a origem e o processo. O sujeito se
constroi, segundo Piaget (2002), na medida em que constréi o objeto,
por isso o termo construtivismo utilizado para essa teoria.

Epistemologia  genética: ¢ uma teoria de
conhecimento de carater interdisciplinar. Situa-se
entre a psicologia ¢ a filosofia, a biologia e a
cibernética, as ciéncias naturais e as ciéncias
cognitivas. Criada por Jean Piaget em cooperacdo
com inumeros especialistas. Suas pesquisas e obras
estdo concentradas no Instituto Internacional de
Epistemologia Genética em Genebra, onde um grupo
internacional de pesquisadores da seqiiéncia aos
trabalhos, comprovando o que a propria teoria ¢
Construtivismo - em construgdo (...) (CATAPAN,
2001, p.66).

Stoltz (2008) explica que sdo quatro os fatores responsaveis
pelo desenvolvimento cognitivo na teoria piagetiana: 1) Maturagdo
organica — amadurecimento do sistema nervoso; 2) Experiéncia com
objetos — conhecimento fisico e conhecimento logico-matematico; 3)
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Interacdo e transmissdo social — experiéncia com pessoas e confronto
com a diferenca e; 4) Equilibracdo — processo de busca de um novo
equilibrio por meio de uma situacdo de desequilibrio cognitivo,
responsavel pela integracdo dos outros fatores e pelo progresso do
desenvolvimento cognitivo.

A partir da interagdo com o meio, o sujeito constroi uma série
de estruturas. As primeiras estruturas que se constroem sdo as sensorio-
motoras, as quais implicam uma inteligéncia pratica. A passagem para
as estruturas pré-operatorias ocorre quando a inteligéncia pratica é
interiorizada e o sujeito apresenta capacidade de reconstrucdo simbolica,
utilizagdo da linguagem do jogo simbolico, retornando imagens,
desenhos, vivéncias e imitagdes de outros sujeitos. As estruturas
operatdrio-concretas surgem quando a inteligéncia pratica interiorizada
passa a demonstrar a capacidade de conservacdo e de raciocinio
reversivel, ¢ o pensamento racional que possibilita a compreensdo e
estabelecimento de relagdes, dominio do processo e capacidade de voltar
ao ponto de partida. A transformacdo para o grupo de estruturas
operatorio-formais integra e reorganiza o que foi construido
anteriormente, indo além da limitacdo do real, pois a capacidade de
deducdo torna possivel a producdo de teorias, ampliando o real ao
mundo das possibilidades, na qual o sujeito constroi a capacidade de
explicacdes logicas, argumentacdo e comprovacao (STOLTZ, 2008).

Os estagios do desenvolvimento ao construir suas primeiras
estruturas estdo sujeitos a maturagdo organica, que implica em uma
média aproximada de faixas etdrias — Sensorio-motor: entre 0 e 2 anos;
Pré-operatorio: 2 e 7 anos; Operatorio-concreto: 7 e 11 anos;
Operatorio-formal: a partir de 12 anos; estas faixas etarias podem sofrer
alteragdes em virtude do contexto social em que o sujeito esta inserido.

Infere-se que mesmo o sujeito que atingiu o estagio operatorio-
formal em situagdes de aprendizagem inéditas se beneficia de
experiéncias  sensoOrio-motoras e  operatdrio-concretas para a
compreensdo do conceito. Afirma-se que as experiéncias sensorio-
motoras e operatorio-concretas podem ser manejadas em representagao
abstrata e inclusive ser simuladas tornando-as concretas. Levy> (2010)
utiliza os termos “interacdo sensorio-motora” ¢ “ciclo sensoério-motor”
em diversas passagens de sua obra para se referir a atividade mental e
sensacdes experimentadas durante o uso de computadores. Significa que

» Indicacio das paginas da obra Cibercultura de Pierre Levy (2010) em que aparece
a mengdo dos termos “interacdo sensorio-motora” e “ciclo sensorio-motor”, paginas:
32, 38, 48, 70, 74, 76, 107, 147, 152, 230 ¢ 231.
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a compreensdo pode ser construida em ambientes de simulagdo, pois
estes oferecem dados parecidos com a realidade.
Conforme Catapan (2001, p.179),

o Movimento da Aprendizagem geralmente se inicia
no sentido de um Movimento Horizontal mas nio se
limita a ele, se estende inexoravelmente para um
movimento em amplitude e profundidade que ocorre
no tipo de AR. Esses movimentos podem ser
observados em todos os estagios de desenvolvimento
do Sujeito Epistémico, desde as agdes sensorio-
motoras as operagdes formais. Num sistema de
simulagdo virtual esse Movimento pode ser
visualizado e potencializado pela possibilidade de
replicagdo infinita dos caracteres de diferenciagao,
que definem a intensidade e provocam os
acontecimentos.

Antes de discutir sobre a aprendizagem em ambientes virtuais,
apresenta-se um esquema mental, Figura 5, para auxiliar na exposi¢do
dos conceitos elencados para a pesquisa, que explicam o processo de
aprendizagem do ser humano, conforme Piaget (2002, 1978a, 1978b),
Stoltz (2008), Catapan (1994), Garcia (2002), Pozo (2004, 2002, 1998) e

Loos (2007).

Figura 5 — Elementos do processo de organizacio e adaptacio do ser
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LEGENDA FIGURA 5
1.0rganizacdo: “Integra num sistema coerente o que foi adaptado” (STOLTZ,
2008, p.18).
2.Adaptacio: “Processo dindmico e continuo, o que compreendemos ¢é resultado
das nossas adaptagdes” (STOLTZ, 2008, p.18).
3.Assimilagdo: “Integragdo de dados novos a uma estrutura anterior, ¢ uma
incorporagdo do elemento externo em fungdo dos esquemas e estruturas que o
sujeito ja possui” (CATAPAN, 1994, p.44).
4.Cognitivo/Afetivo: Aprendizagem considera o nivel de desenvolvimento
cognitivo e afetivo alcancado. Afetivo como energético, analogo a um combustivel,
que estimula o sujeito. “A afetividade pode implicar em uma relagdo funcional de
aceleracdes ou retardos, mas ela propria ndo engendra estruturas cognitivas” (LOOS,
2007, p.21).
5.Interacdo Sujeito<>Objeto: Processo de inter-relagéo entre os sistemas biologico,
psicologico e cognitivo e destes com o meio. Sujeito Social- Interacdo social e
transmissdo social; Sujeito  Bioldgico- Maturagdo organica (crescimento
neurofisiologico); Sujeito Cognitivo/Psicolégico- O conhecimento fisico e
experiéncia com objetos possibilita estabelecer relagdes. O fisico sdo as agdes sobre
0 objeto, extraindo as caracteristicas das propriedades do objeto. A experiéncia com
objetos ¢ um processo psicologico, implica o pensar além do fazer (CATAPAN,
1994, p.44, 46, 50).
6.Conflito cognitivo / Desequilibrio: O desequilibrio deriva de uma impressao
afetiva que ¢ a consciéncia de uma necessidade. O estudante precisa perceber o que
ndo sabe. “E a capacidade do sujeito de perceber uma contradigio entre aquilo que
ele entende como realidade entre o que esta sendo mostrado a ele” (STOLTZ, 2008,
p-21).
7.A¢do - cognitiva: Interagdo do sujeito com o objeto, acdo pratica, desperta a
reflexdo e interacdo social (STOLTZ, 2008).
8. Tomada de consciéncia: Acdo — Saber pratico (inconsciente), estratégias
cognitivas. Ag¢do-Compreensdo - Se auxiliam mutuamente, ¢ uma agdo com
proposi¢des a medida que executa. Conceituagdo-Compreensdo - Prevé e antecede a
acdo, ¢ a compreensdo do processo de forma reversivel e metacognitiva. Planeja e
cria estratégias. A tomada de consciéncia polariza em fungdo de dois tipos de
abstracdo: a abstragdo empirica e a abstracdo refletidora. A abstra¢do refletida
(reflexionante) ¢ o terceiro nivel, decorrente da abstracdo refletidora (PIAGET,
1978a, p.210).
9.Esquema — Deriva da interacdo do sujeito com o objeto e tem por principio a
acdo, ¢ o conhecimento que se generaliza da acdo. “Esquema ¢ que se torna
transponivel, generalizavel ou diferenciavel de uma situacdo para a seguinte”.
Integra a formagéo de novas estruturas (CATAPAN, 1994, p.45).
10.Reestruturaciio / Novo equilibrio — “Reorganizagdes sucessivas” (GARCIA,
2002, p.50). “A aprendizagem é sempre uma construgdo e ndo uma mera réplica da
realidade” (POZO, 2002, p.49).
11.Acomodacio — “Compreende uma reorganizagdo dos novos dados a estrutura
anterior, a partir da nogéo de significacdo” (CATAPAN, 1994, p.44). Compreensado
e mudanga, “a aprendizagem por reestruturagdo é processo evolutivo, irreversivel,
produz uma reorganizagao” (POZO, 2002, p.53).
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Conforme a Figura 5, a aprendizagem na perspectiva
construtivista ocorre em espiral ascendente.

A aprendizagem ¢ o movimento que promove a
construcdo conceitual. Esse movimento implica uma
determinada concep¢do de conhecimento e, neste
caso, elege-se a epistemologia genética para explicar
essa construgdo. Pois € outra teoria de conhecimento
que trata com rigor e detalhe o processo do
movimento que o sujeito faz do conhecido para o
desconhecido, ou seja, do movimento da construgdo
do conhecimento que na dimensdo ontologica se da
nos processos de adaptagdo ou de aprendizagem. Em
outras palavras, o conhecimento ¢ um processo
percebido como um movimento na forma de uma
espiral em profundidade no qual a aprendizagem ¢ o
conteido desse movimento. O conhecimento
visualizado como o movimento numa espiral em
profundidade concerne uma construgdo recorrente,
mas nao recursiva, em diferentes niveis ou tipos de
abstrac@o. A cada movimento a espiral se amplia e se
aprofunda num processo permanente de subsunc¢ao-
evolucdo (CATAPAN, 2001, p.84).

Considera-se que o processo de aquisicdo do conhecimento pode
ser explicado a partir do conceito de espiral ascendente porque a
equilibragdo, como resultado das construgdes sucessivas, possui
complexidade crescente. Relaciona-se aqui a perspectiva de espiral com
o conceito de equilibragdo majorante.

Figura 6 — Construcao do conhecimento em espiral ascendente
Equilibracao
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Fonte: Hanna e Possoli (2012, p. 57).
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Conforme Piaget (1975), equilibragdo majorante ¢ quando o
sujeito constroi estruturas mentais que se mantém estaveis e possibilitam
a integracdo em estruturas mais complexas. Como ¢ o caso das
estruturas 16gico-matematicas, na qual o conhecimento da “série dos
nimeros inteiros, as estruturas logicas de classes, de relacdes e
proposigdes, (...), ndo se modificam no sujeito”, e sdo Uteis para a
compreensdo de algo novo (PIAGET, 1967, 96).

Para Piaget (2002), o que o estudante vai aprender depende do
que ja construiu, uma vez que, partindo da construgdo se obtém o
desenvolvimento. O sujeito ¢ um ser ativo sempre em processo de
adaptacdo com a realidade que o cerca, por isso adaptar-se implica
construir ativamente a leitura dessa realidade. O que ¢ adaptado torna-se
conhecimento, ou seja, ¢ organizado em “um sistema ativo” que sdo
sistemas estruturais de conhecimento resultado de inumeras adaptacdes.
Essas adaptagdes ampliam o poder de compreensdo da realidade. E no
processo de organizacdo e de adaptagdo do ser humano que os avangos
ocorrem, por essa razdo, o que compreendido é resultado das nossas
adaptacdes.

A epistemologia  genética -  investigacdo
interdisciplinar - estuda as transformagdes do
conhecimento, que passam sempre pela relagdo entre
o sujeito observador e o objeto observado. A obra de
Piaget desenvolve-se a partir do entendimento de que
ndo existe barreira entre o vital € o mental, o
biolégico e o psicologico, o individual e o social, o
sujeito € o objeto - o que existe ¢ uma profunda
interagdo entre as diferentes dimensdes de
desenvolvimento do sujeito cognoscente. Piaget
considera os processos cognitivos como interagdes
entre sujeito e objeto mediante os quais o sujeito
assimila o dado a estrutura, que para poder integrar
novas informagdes se acomoda ao real. Este é um
processo de equilibrio dindmico em que o
conhecimento ¢ uma constru¢éo endogena de dados
exogenos, que se efetiva na interagdo e transforma
sujeito e objeto em um Tertium. O termo Tertium
utilizado ¢ uma analogia a interpreta¢do do biologista
Waddington, ndo no sentido restrito do pensamento
biologico, mas no sentido da  genética
contemporanea, nos seus progressos em relagdo a
genética classica ou mendeliana. No sentido preciso



68

de ter reintegrado os gendtipos e os fendtipos numa
totalidade relacional (CATAPAN, 2001, p.66).

Significa que as interagdes entre as diferentes dimensdes do
sujeito sdo necessarias para a aquisicdo do conhecimento. Piaget (1970)
afirma que a escola tradicional se baseou por muito tempo na ideia de
que o processo de aprender dependia das transmissdes sociais e
educacionais, contudo, esclarece que os fatores de maturagdo e de
experiéncia ndo podem ser desconsiderados. O autor salienta que ha
muito tempo admite-se ser uma banalidade a ideia de que o sujeito que
aprende ¢ uma tabula rasa® sobre a qual se escreveria os conceitos
impostos pelo meio exterior. Piaget explica que no processo de
aquisicdo do conhecimento “toda experiéncia necessita de uma
estruturagdo do real, isto €, que o registro de todo dado exterior supde a
existéncia de instrumentos de assimila¢do inerentes a atividade do
sujeito” (PIAGET, 1970, p.41). Assim, a mera transmissdo verbal ndo
oferece ao sujeito os instrumentos proprios da assimila¢do, pois estes
conhecimentos a serem assimilados s6 podem ser adquiridos pela
atividade interna do sujeito, em outras palavras, toda assimila¢do ¢ uma
reestruturagdo ou uma reinvengao.

Na concepcao de Piaget (2002), a inteligéncia se origina quando
o processo de acomodagdo dos esquemas multiplos se desenvolve até
chegar a um estado no qual “se tornou distinta de sua respectiva e
reciproca assimilagdo” (PIAGET, p.358). Assim, a aprendizagem
acontece de forma gradativa, por meio do exercicio operacional da
assimilacdo de objetos a esquemas mentais.

Para explicar parte do processo de evolugdo da inteligéncia,
Piaget (2002) utiliza dois conceitos basicos: assimilagdo e acomodagao.
Assimilagdo seria o processo pelo qual a mente incorpora a ideia nova
aquela que ja possui, ¢ a incorporacdo do elemento externo em funcdo
dos esquemas e das estruturas ja existentes. Acomodagdo é o processo
psicologico de alteragdo dos esquemas de acdo para que ocorra
assimilacdo de fatos novos, € quando o sujeito se une ao conhecimento,
o processo de compreensao ¢ de mudanga.

O conhecimento se desenvolve por meio de um processo
continuo de constru¢do e reconstrucdo, sendo que um novo
conhecimento ¢ sempre superior ao conhecimento anterior, ou seja,

’

?* “Tabula rasa’ ¢ uma expressdo latina, seu significado literal ¢ "tabua raspada", na
educagdo ¢ utilizado no sentido de "folha de papel em branco".
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quando o conhecimento passa de um estagio para outro posterior, é
sempre mais completo. Conforme o ser humano vai ampliando e
relacionando suas observagdes, vai passando de um estagio para outro.

Stoltz (2008) ressalta que o sujeito, ao conhecer a realidade,
constroi a inteligéncia, e esse ¢ um processo longo, continuo e envolve
aprimoramento por meio do erro. Significa que, no momento da
assimilacdo, o sujeito lida com o novo, da mesma forma que lida com o
que ja conhece.

Faz-se uma analogia do exemplo classico da assimilagdo
sensorio-motora, em que o bebé passa do seio para a mamadeira, com 0s
comportamentos de usuarios de computadores desktop. Um usudrio,
quando deixa de utilizar o sistema operacional Windows para utilizar o
sistema operacional do Mac OS25, o faz com 0s mesmos movimentos
para manejar o mouse ¢ localizar informagdes que fazia no Windows.
Durante a assimilag@o, percebe a diferenga e inicia novos movimentos
para uma nova adaptacdo. No sistema operacional Mac OS, apesar de
haver logica similar no funcionamento de ambos os sistemas, ha muitas
diferencas na disposicdo e forma de executar comandos, um exemplo é a
localizagdo do icone para fechar janelas abertas. Enquanto no Mac OS é
encontrado no canto superior esquerdo, no Windows ele esta localizado
no lado oposto, canto superior direito.

Da teoria de Piaget (1988) surgiu a possibilidade de trabalhar a
partir do erro na aprendizagem, considerando este como parte do
processo de constru¢do do conhecimento. Portanto, nessa teoria, o
ensino ¢ entendido como um processo em que o0 ensaio, o erro, a solucao
de problemas, a investigagdo e a pesquisa sdo procedimentos para obter
aprendizagem.

Nesse sentido, € importante o professor compreender que, quando
ndo se interage com determinada area do conhecimento, pode-se agir
mediante uma inteligéncia pratica, que se da por meio de tentativas. O
resultado dessa experiéncia € benéfico para o estudante e contribui para
que ele seja capaz de prever e planejar solugdes em situagdes futuras
semelhantes.

Assim, quando sujeito se depara com uma situagdo nova e
constata que seus esquemas nao sdo suficientes para solucionar o
problema, surge um conflito cognitivo, nominado por Piaget (1987)
como desequilibracdo. A desequilibragdo ¢ entendida como a
capacidade do sujeito em perceber uma contradi¢do entre aquilo que ele
conhece e o que esta sendo mostrado. O conflito cognitivo constitui um

% Macintosh Operating System
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desequilibrio cognitivo, mobilizando o sujeito para a busca de respostas
com o objetivo de solucionar a questdo. O conflito cognitivo é parte do
processo de equilibragdo, perceber que existe diferenga entre o que o
sujeito sabe e o que ainda desconhece é compreendido aqui como
necessario, pois a percepgdo da diferenca vai levar a reflexdo. Essa
reflexdo contribui para desencadear o processo de tomada de
consciéncia.

Piaget (1978a, p.10) diz que “as estruturas causais sdo
profundamente transformadas conforme os graus da conceituacdo
consciente que modifica essa a¢cdo”. Ele destaca que ¢ um processo
mais complexo que uma simples percep¢do de si mesmo, sendo
importante analisar em quais ocasides ha ou ndo tomada de consciéncia
e estabelecer “como” ela se processa. Piaget (1978a) indica que
primeiramente consiste em estabelecer o que ¢ consciente ao estudante
em suas proprias acdes e o que ele observa das regulacdes que
manifesta.

Piaget (1978a, p.198) enfatiza que, sempre que o sujeito se
propde a alcangar um novo objetivo, este ¢ consciente, ocorrendo éxito
imediato ou apds tentativas variadas, seria a consciéncia da intengdo
como dire¢do global da agdo, e o conhecimento de seu resultado como
fracasso ou éxito, indicando que o fato do sujeito utilizar meios para
alcangar o objetivo ndo quer dizer que existe consciéncia da agdo,
podendo o sujeito chegar ao resultado final sem saber explicar como
agiu. Sendo, entdo, necessaria a analise das agdes e estabelecimento do
que aconteceu, procurando onde houve falha ou sucesso, para explicar o
porqué, tornando-se consciente.

A tomada de consciéncia ¢ entendida como a transicdo do fazer
pratico para a compreensdo. E a interiorizagdio de um movimento
externo que transforma as agdes mentais do sujeito, fazendo com que va
além da agdo material sem conceituagdo. Somente quando o sujeito
refletir sobre o objetivo de suas agdes e compreender o processo que
executa sem visar apenas o resultado final tera tomado consciéncia, pois
ndo sera um fator externo, mas interno com a conceituag¢do da acdo. Por
exemplo, um estudante que utiliza a leitura oral como técnica para
estudar nas vésperas das avaliacdes pode simplesmente optar por
memorizar o texto e realizar esse procedimento de leitura sem tomar
consciéncia dele, o fato desse estudante realizar a acdo de leitura nao
significa tomada de consciéncia do seu ato em nivel mais profundo,
pode ser utilizada como uma estratégia temporaria, isto €, ndo cria novas
estruturas.

Nesse sentido, Piaget (1978b, p.176) ressalta que
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fazer ¢ compreender em acdo uma dada situagdo em
grau suficiente para atingir os fins propostos, e
compreender ¢ conseguir dominar, em pensamento,
as mesmas situagdes até poder resolver os problemas
por elas levantados, em relagdo ao porqué e ao como
das ligagdes constatadas e, por outro lado, utilizadas
na acao.

Deste modo, a agdo antecede a consciéncia, o que leva o sujeito a
atingir na pratica o resultado almejado sem ter tomado consciéncia do
processo envolvido, nesse caso, ndo conseguira explicar o que ocorreu
durante esse processo (PIAGET, 1978b).

A tomada de consciéncia parte da periferia e orienta-se para o
centro. Isto significa que a periferia se refere aos objetivos e resultados,
e a regido central refere-se ao reconhecimento dos meios empregados,
motivos da sua escolha ou de sua modificagdo durante a experiéncia
(PTIAGET, 1978a, p.198).

Segundo Piaget (1978a, p.199), a representacdo do processo de
tomada de consciéncia pode ser ilustrada por meio da Figura 7.

Figura 7 — Tomada de consciéncia

C+P— C

Fonte: Piaget (1978a, p.199).

A tomada de consciéncia ocorre da interagdo entre o sujeito e o
objeto do conhecimento. O ponto P efetivamente periférico em relagdo
ao sujeito (S) e objeto (O). A tomada de consciéncia orienta-se para os
mecanismos centrais C e o conhecimento do objeto para C’ suas
propriedades intrinsecas sendo também central e ndo mais superficiais
como ainda relativas as a¢des do sujeito.
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O problema ¢, entdo, estabelecer como evolui a acdo
em suas relagdes com a conceituagdo que caracteriza
a tomada de consciéncia. Se esta procede da
periferia para o centro, a evolucio da acdo
representa, portanto, uma sequéncia de
transformacdes do proprio centro ¢, entdo, podem-
se conceber duas possibilidades. Uma ¢ que o
desenvolvimento da agdo realiza-se por meio de
construgdes e coordenagdes sucessivas em sentido
unico, obedecendo simplesmente a leis de
diferenciacdes e de integragdes, sem que ainda haja
referéncia a regides centrais ou periféricas; essas
ultimas consideragdes se referiam, entdo, apenas as
tomadas de consciéncia e as conceituagdes que se
sobrepdem as a¢des num outro nivel. Mas ha uma
outra possibilidade, a0 mesmo tempo mais sedutora e
mais conforme ao que sabemos a respeito dos
encaixes sucessivos € reconstrugdes por niveis
caracteristicos da maioria dos crescimentos
orgéanicos: ¢ que, ja no plano da a¢do, as construcdes
e coordenacdes se sucederiam segundo uma
ordem ao mesmo tempo progressiva e regressiva
ou retrospectiva, este segundo aspecto sendo
analogo, mas em termos novos que ¢ necessario
precisar, as iniciativas que conduzem da periferia
para o centro no nivel superior que é o das
conceituagoes (PIAGET, 1978a, p.207) (Grifo
Nnosso).

Portanto, as iniciativas cognitivas orientadas para C' e para C sdo
essenciais para a compreensao dos objetos e a conceituagcdo das acdes e
implica uma transformacgao do prdprio centro.

Piaget (1978a, p.210) explica que a

(...) tomada de consciéncia se polariza em funcdo de
dois tipos possiveis de abstracdes: a abstracido
empirica fornece, entdo, uma conceituacdo de forma
descritiva dos dados de observagdo constatados nas
caracteristicas materiais da agdo, ao passo que a
abstracido refletidora extrai das coordenagdes da
acdo 0 necessario para construir as coordenagdes
inferenciais que, no nivel do conceito, permitem ligar
e interpretar esses dados de observagdo. (Grifo
nosso)
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Piaget (1978a, p.208) enfatizou a evolugdo das acdes em trés
niveis de conhecimento: 1° nivel - Ac¢do material sem conceituagio:
implica na descoberta das propriedades nos objetos ou nos fatos
analisados, coordenagdo de esquemas praticos ou motores; 2° nivel —
Conceituacdo: retira elementos da acdo, estabelecimento de relagGes
entre os objetos ou caracteristicas anteriormente descobertas; 3° nivel —
Contemporaneo das Operagdes Formais: o mecanismo formador ¢ ao
mesmo tempo retrospectivo porque utiliza elementos das fontes
anteriores, € construtivo porque cria novas liga¢des, ¢ o nivel das
abstragdes refletidas (reflexionante). O nivel das abstragdes refletidas
possibilita a reflexdo do pensamento, e ndo mais unicamente de
raciocinios concretos, € a capacidade de elaborar teorias.

Conforme Catapan (2001), na abstra¢do empirica

(...) o conhecimento procede por dissociacdo de
caracteres do objeto, o nivel de generalizacdo se
reduz ao indutivo, ou associativo. O conhecimento ¢é
abstraido da leitura do objeto, que pode ser feita
diretamente pelo sujeito no ato ou por outro sujeito e
quando explicitado, estendendo-se assim,
horizontalmente, para ser aplicado em situagdes
semelhantes. Neste estado o conhecimento prescinde
de uma necessidade imanente. Nesse nivel o conceito
de generalizagdo, na concepgdo epistemoldgica, se
confunde com o mesmo sentido do conceito de
generalizacdo utilizado nas analises estatisticas:
generalizacdo de informagdes abstraidas de amostras
extensiveis a populagdo. Dir-se-ia uma generalizagdo
de primeira ordem. (CATAPAN, 2001, p.84-85)

A abstracdo empirica fornece uma representagdo dos dados, na
qual o sujeito focaliza os aspectos do objeto e é capaz de realizar uma
constatacdo indutiva ou associativa.

A abstracdo refletidora permite extrair elementos para
interpretagdo e estruturagdes de forma dedutiva e inconsciente. A
abstracdo refletida (reflexionante) é, portanto, o terceiro nivel, produto
consciente da abstracdo refletidora, ¢ quando o sujeito se torna capaz de
criar teorias, isto €, “elaborar operagdes sobre as operacdes”. (PIAGET,
1978b, p.211).

A abstracgdo reflexionante ¢ a tomada de consciéncia das a¢des
ou conhecimentos aplicados ao objeto, ¢ a forma basica que estd
presente nas outras formas. A abstragdo reflexionante conduz a niveis de
equilibrio e desequilibrio cada vez mais complexos e caracteriza-se por
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se apoiar sobre as coordenacdes das acdes e estruturas anteriores e
construir novas possibilidades utilizando-as para outras finalidades, e
pode ser considerada como uma abstracao reflexionante de tipo pseudo-
empirica (POZO, 1998).

A abstracdo reflexionante, tal como a descrevi, ¢ a
forma basica que estd presente nas outras formas;
ndés a chamaremos de abstragdo reflexionante
propriamente dita. Caracteriza-se ela por se apoiar
sobre as coordenagdes das agdes ou operagoes,
estruturas, etc., anteriores para delas retirar certos
caracteres e utiliza-los para outras finalidades — que
ndo as finalidades para as quais elas foram
construidas. Se, porém, se retira dos observaveis nio
mais suas caracteristicas, mas o que o sujeito colocou
neles, tem-se, ndo mais uma abstragdo empirica, mas
uma abstracao reflexionante de tipo pseudo-empirica
(pseudo-empirique) (BECKER, 2014, p.107).

De acordo com Becker (2014), o processo de abstragdo
reflexionante efetiva-se em dois momentos: reflexionamentos e
reflexdes. O reflexionamento consiste em extrair dados de um nivel
inferior e realizar a proje¢do em um nivel superior; contudo, o nivel de
generalizagdo se reduz ao indutivo, ou associativo. A reflexdo consiste
na reestruturagdo do que foi extraido pelo reflexionamento, o processo
de reorganizagdo possibilita surgir um conceito novo. A reflexdo é, pois,
um “ato mental de reconstrugdo e reorganiza¢do sobre o patamar
superior daquilo que foi assim transferido do inferior” (PIAGET, 1995,
p.275).

Catapan (2001, p.70) explica que os “dois movimentos de
reflexionamento e de reflexdo, a abstracdo reflexionante pode ser
observada em todos os niveis de conhecimento, porém essas
coordenagdes e o proprio processo reflexionante podem permanecer
inconscientes, ou podem dar lugar a uma tomada de consciéncia ¢ a
generalizagdo do conceito”. Sobre a abstracdo reflexionante, Catapan
(2001) apresenta como desdobras a abstragdo pseudo-empirica e
abstragdo reflexiva.

Abstracdo Reflexionante, que compreende um
reflexionamento de coordenacdo de agdes mentais de
segunda ou de Enésima ordem, esta implica uma
constru¢do  ou uma  reflexdo  (desdobra)
reorganizadora das informagdes abstraidas, em outro
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patamar, em outra estrutura, € ndo apenas por
transmissdo ou repeticdo estendendo-se no mesmo
nivel. A Generalizagdo do Conceito é um outro
patamar de entendimento e sensa¢do que resulta de
uma necessidade intrinseca, torna-se uma
generalizagdo necessaria, a qual difere, também, da
generalizagdo do tipo de Abstracdo Pseudo-
Empirica. Nesta, as informagdes podem ser
explicitadas direta ou indiretamente por outro sujeito
(CATAPAN, 2001, p.85).

Compreende-se que os conhecimentos do primeiro patamar, que
¢ a abstracdo pseudo-empirica, estdo relacionados aos conceitos
espontaneos ¢ o segundo patamar que é a abstracdo reflexionante em
que ocorre a generalizagdo estdo relacionados a construcdo de conceitos
cientificos. “A abstracdo reflexionante amplia-se e aperfeigoa-se cada
vez mais em virtude de seu proprio mecanismo de reflexdo sobre as
reflexdes” (CATAPAN, 2001, p.70).

A abordagem pedagogica desta pesquisa considera os niveis de
aprendizagem que podem ser alcangados: empirico, pseudo-empirico e
reflexionante. Catapan (2001) preconiza que as ac¢des de abstragdo
reflexionante sdo essenciais para a aquisicdo do conhecimento, € nessas
acdes que o estado da generalizacdo do conceito se constitui. Nessa
perspectiva, a pesquisa focaliza como objetivo a mediagdo pedagdgica
que contribua para o processo de tomada de consciéncia no nivel da
abstragdo reflexionante para generalizagdo do conceito.

Roncarelli (2012) corrobora que o processo de aprendizagem
ndo apresenta um inicio, ndo ¢ uma sequéncia que inicia no niimero zero
e sim a constante reestruturacdo dos conhecimentos adquiridos em
experiéncias anteriores. Enfatiza que o processo de assimilagdo e
acomodacdo ocorre em todos os niveis de conhecimento, e que 0s novos
elementos se integram aos esquemas organizados transformando-os.

Sobre a generalizacdo do conceito, Roncarelli (2012, p.96)
afirma que Piaget chama de aprendizagem em profundidade “quando o
estudante ¢ desafiado a coordenar as suas agOes mentais estruturadas,
compreendé-las e a partir delas propor uma situagdo nova para um
determinado problema, ele atinge o nivel da abstragdo reflexionante”.
Roncarelli (2012, p.96) diz que “a abstragdo reflexionante ¢ promovida
por situagdes de aprendizagem que possam provocar uma atividade
mental mais complexa”. Nesse sentido, ¢ benéfico solicitar que o
estudante “desenvolva acdes de pensar, de elaborar hipoteses sobre o
objeto, sobre as informacdes, sobre os conceitos” para ir além “do
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primeiro nivel da abstragdo empirica, elevando a outro patamar da
estrutura mental” (RONCARELLI, 2012, p.96).

Os niveis empirico e pseudo-empirico ainda estdo
limitados em nivel de esquemas. A abstragdo
reflexionante esta baseada em conexdes de estruturas
mentais. Para desenvolver os diferentes niveis de
conhecimento, ou de abstra¢do, se faz necessario
oferecer situagdes de aprendizagem que promovam
interagdo (RONCARELLI, 2012, p. 96-97).

Nesse sentido, o desenvolvimento esta relacionado ao processo
de reflexdo, por isso ¢ relevante estimular o estudante para que ele
repense sobre o que sabe. E benéfico, entdo, envolver o estudante em
situagdes que contenham desafios, situagdes-problema, de forma a
resgatar o que ele pensa e possibilitar novos questionamentos para que
possa avangar em conhecimento.

Catapan (2001, 179) afirma que sujeito epistémico ‘“na
concepgdo piagetiana ¢ o sujeito do conhecimento”. Compreende-se
como sujeito epistémico a capacidade de pensamento operatorio formal.
As estruturas do pensamento operatério formal possibilitam o raciocinio
hipotético dedutivo, raciocinio proposicional, e a subordinagdo do real
ao mundo das infinitas possibilidades. Para Stoltz (2008), a questdo
principal do raciocinio formal é que o sujeito ndo apresenta este
raciocinio em todos os campos, geralmente ¢ exercido na area em que o
sujeito mais domina, ou seja, ¢ a area sobre a qual o sujeito mais
interage e reflete. Significa que o adulto, em tese, teria condi¢do do
pensamento operatorio formal, mas sua manifestacdo depende dos
quatro fatores que sdo maturidade, experiéncia fisica, intera¢do social e
processo de equilibragdo, que é interno e vai determinar 0 momento em
que o sujeito vai avangar na estrutura, como uma espiral ascendente.

A teoria construtivista contribui significativamente para avangos
na pratica pedagogica, pois a compreensdo do processo de aprendizagem
possibilita a reformulagdo das praticas de ensino levando em
consideracdo os niveis de conhecimento e ritmos especificos dos
estudantes. “O trabalho pedagdgico do professor, suas interferéncias,
desenvolve-se baseado na necessidade do aluno e permite que este faca
o seu trajeto de reflexdo a partir de seu interesse e de suas experiéncias,
respeitando o ritmo e o nivel de cada um” (CATAPAN, 2001, p.198).
Os desafios no processo de ensino-aprendizagem podem ser inéditos e
ocorrem em um “movimento dindmico, ndo previsivel e nem controlavel
didaticamente” (CATAPAN, 2001, p.198).
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Para promover a aprendizagem, a interagdo social necessita ser
cooperativa, ou seja, respaldada no respeito e reciprocidade, em
situagdes em que o professor e os estudantes ndo se subjuguem, havendo
dialogo e liberdade em obter conhecimento por meio desta relacao.

Para Roncarelli (2012), cooperagdo é o processo de operar junto,
de forma integrada em todo o processo, sem fragmenta-lo em partes.
Roncarelli (2012, p.90), utiliza “cooperagdo entendida como a
realizacdo de agdes que envolvem o processo de modo compartilhado e
reflexivo. A cooperagdo ¢ um processo de construgdo compartilhado, é
uma operacdo conjunta, operacdo no sentido piagetiano”. Nessa
perspectiva, “cooperar na a¢do ¢ operar em comum, isto €, ajustar por
meio de novas operagdes (qualitativas ou métricas) de correspondéncia,
reciprocidade ou complementaridade, as operagdes executadas por cada
um dos parceiros” (PIAGET, 1973, p. 105).

Na educacgdo, o trabalho cooperativo implica em interagir sobre o
objeto do conhecimento em conjunto com outros estudantes e docentes.
Estes necessitam da colaboragdo de seus pares para o desenvolvimento
coletivo e participativo. Atualmente, a sociedade ja& dispde de
Tecnologias de Comunicagdo Digital (TCD) para a realizacdo de
trabalhos integrados em tempo real, um exemplo, sdo as ferramentas
disponiveis no google drive’® que permitem edi¢des simultineas.
Entretanto, a pratica docente necessita que as atividades pedagogicas
sejam planejadas intencionalmente para propiciar a cooperagdo e
participacdo ativa dos estudantes.

Compreende-se que o desenvolvimento e a aprendizagem se ddo
de forma imbricada e indissociavel. O desenvolvimento sera melhor e
mais amplo a medida que os estudantes vivenciam praticas de
aprendizagem que oportunizem a cooperagdo, participagdo,
compreensdo, analise, interpretacdes e proposi¢des inéditas. Os
estudantes que tem a possibilidade de vivenciar esses processos de
aprendizagem terdo o seu desenvolvimento em todos os aspectos
(cognitivo, intelectual e fisico) mais ampliados. Assim, considera-se
relevante a busca permanente de novos conhecimentos, saberes e
habilidades para oferecer uma metodologia de ensino na EaD, que
proporcione novas aprendizagens. Enfatiza-se que o uso das
Tecnologias de Comunicagdo Digital (TCD) como recurso pedagdgico

% O google drive oferece variadas ferramentas para gerir arquivos compartilhaveis e
editaveis, como documentos de texto, planilhas, apresentagdes, formularios, agenda,
desenhos, notas, e-mails, sites e hangouts para conversas sincronas. Disponivel em:
<https://www.google.com.br/intl/pt-BR/about/products/>. Acesso em: 19 nov. 2015.
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pode contribuir para o estudante acompanhar o ritmo das mudangas
constantes nas tecnologias, na produgdo cientifica, nos meios de
comunicac¢ao e producdo, do mundo atual.

2.2 COMUNICAGCAO

A relagdo entre comunicagdo e educag@o, nesta pesquisa, parte
da compreensdo de que ndo existe educacdo sem comunicagdo.
Considera-se que educar ¢ um ato de comunicag¢do e que a dimensdo
dialogica da comunicagdo no processo de ensino-aprendizagem implica
reciprocidade. Ao utilizar o termo “dialogica”, compreende-se que o
dialogo ndo ocorre somente face a face, o didlogo também esta integrado
ao uso das Tecnologias de Comunicagdo Digital (TCD). Paulo Freire
ndo nega o didlogo em outros modos, inclusive reconheceu a relevancia
destes modos como utilidade social. Freire e Nogueira (1993, p.33)
afirmam que “o texto escrito reaproxima o leitor de sua propria vida”,
significa que o uso da linguagem escrita ¢ uma das maneiras de
organizar o saber, pois o texto escrito “nos remete aos conhecimentos
organizados no interior de convengdes, codigos ou conceitos” (p.34).
Freire e Nogueira (1993) explicam que o texto escrito é também uma
forma de expressdo na qual as pessoas podem reescrever sobre seu
cansago, esperancas e¢ formular propostas coletivas. Esta pesquisa, ao
utilizar o termo didlogo, refere-se ao didlogo no modo digital, expresso
por meio de textos, dudios e videos.

Antes de iniciar a discussdo sobre os processos comunicativos
na educagdo, apresenta-se a etimologia do termo comunicagdo. “A
palavra comunicagdo’’ deriva do latim communicare, que significa
‘tornar comum’, ‘partilhar’, ‘conferenciar’ ”. Oliveira (2015, p.32)
expressa “a definicdo da palavra a partir do latim communicare, que
significa ‘tornar comum’, ‘acdo de partilhar, de dividir’, ‘repartir’,
‘trocar opinides’, ‘troca de mensagens’ ”.

A complexidade em definir o conceito de comunicagdo motivou
a elaboracdo da obra Teorias da Comunicagdo com o intuito de
investigar os atos comunicacionais a partir do que estd manifesto e do
que estd oculto em busca de respostas (FERREIRA, HOHLFELDT,
MARTINO, MORAIS, 2010). Martino (2010), ao abordar sobre os

¥ Comunicagdo in Artigos de apoio Infopédia [em linha]. Porto: Porto Editora,
2003-2017. Disponivel em: <https://www.infopedia.pt/$comunicacao>. Acesso em:
13 fev. 2016.
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equivocos tedricos na area de comunicagdo, expressa que desde seu
inicio a “comunicagdo se instaurou como um saber voltado para o
estudo dos meios e a influéncia que exercem na cultura” (p.59) e que
isso demonstrava a preocupacio regional com os sistemas de circulagdo
da informacdo. Entretanto, o autor ressalta que houve dispersdo de
aspectos essenciais para uma teoria da comunicagdo, € que uma
comprovacdo dessas dispersdes ¢ a frequéncia de autores de outras
disciplinas serem reconhecidos e apontados como ‘pais fundadores’ ou
como grandes teoéricos de comunicacdo. Diante disso, reconhece-se a
necessidade da area de comunicagéo avangar de forma interdisciplinar, a
necessidade de identificar os processos comunicacionais com o poder
politico e aprofundar estudos sobre os “desafios e demandas colocados
pela nova arquitetura comunicacional” (MARTINO, 2010, p.73).

Para Marcondes-Filho (2004), a comunicacdo nao pode ser
identificada pela transmissdo ou recep¢ao de signos, pois ela vai além
das linguagens. Marcondes-Filho (2010) afirma que a comunicagdo
desafia e requer envolvimento, quando ha comunicagdo, as ideias se
entrecruzam em um processo de interacdo e redunda uma mudanga.

Diante das multiplas definicdes encontradas, esta pesquisa
optou por enfatizar as ideias dos autores que constituem a sintese do que
se entende por comunicacdo, nesta tese. Os autores eleitos sdo Santaella
(2013, 2004, 1983), Jenkins (2014, 2009) e Levy™ (2011, 2010a, 1999a,
1999b), por serem pesquisadores do processo de comunicagdo no
contexto da cultura digital.

Levy (1999b) explica que comunicagdo ¢ um conceito amplo
com muitos sentidos e alerta que, ao fornecer um desses sentidos, estara
apresentando uma defini¢do parcial e ndo uma definicdo objetiva. Para
Levy (1999b, p.147),

comunicar ndo ¢ de modo algum transmitir uma
mensagem ou receber uma mensagem. Isso ¢ a
condicdo fisica da comunicagdo, mas ndo ¢é a
comunicagdo. E certo que para comunicar, é preciso
enviar mensagens, mas enviar mensagens nio ¢
comunicar. Comunicar ¢ partilhar o sentido.

8 Pierre Levy possui formagio na area de Filosofia e Sociologia, contudo, devido as
suas pesquisas em ciéncia da informagdo e da comunicagdo, suas teorias tém sido
utilizadas como fundamento em pesquisas na area de comunicagao.
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Levy (1999b) explicita que partilhar sentido significa “partilhar
um contexto comum, partilhar uma cultura, partilhar uma historia,
partilhar uma experiéncia” (p.147), e que isso ocorre de forma
progressiva, pois implica ter algo em comum para que a comunicagdo
flua. A comunicagdo ¢, portanto, um encontro, uma constru¢do que pode
requerer tempo, mas que também pode ocorrer muito rapidamente, pois
nao ¢ passivel de medir pelo reloégio ou calendario.

Conforme Levy (1999b), vive-se em um paradigma
comunicacional, no qual a comunicagcdo constitui os objetos, da
biologia, sociologia e psicologia, isto ¢, cada objeto ¢ formado por
varios elementos em comunicacdo. Levy (1999b) faz analogia entre a
ideia de interface e o corpo humano para explicar esse processo de
comunicacdo em rede, explica que a pele pode ser comparada a interface
inicial, a qual estd em comunica¢do com outras interfaces e que esse
processo de comunicagdo de umas com as outras € continuo, € que a
ampliacdo em zoom ira revelar mais interfaces, um organismo cada vez
mais amplo, similar a ideia de fractal.

Sobre a concepg¢do da comunicacdo estar em tudo, Santaella
(2004, p.21-23) articula que

embora os especialistas evitem a panacéia de que
‘tudo € comunicagdo’ e defendam uma autonomia do
campo a ser construida, ha um consenso
generalizado entre eles de que o aumento de
complexidade da comunicagdo abriu caminho a
consciéncia crescente de seu estatuto transdisciplinar
e da inexisténcia de uma estrutura explicativa inica
ou de objetos previamente recortados para a
diversidade fenoménica da comunicagao (...)

A partir desse argumento, Santaella (2004) expressa que a
comunica¢do por constituir um campo inter, multi e mesmo
transdisciplinar estabelece relagdes com vérias areas, inclusive com a
semiotica, por esta focalizar os “tipos possiveis de signos, verbais, ndo-
verbais e naturais, seus modos de significagdo, de denotacdo e de
informacao” (p.76). Entretanto, Santaella (2004) reitera como necessaria
a delimitagcdo do campo para evitar uma imponderada afirmac¢do de que
a comunicagdo pode estar em tudo.

Para Santaella (2004), definir um conceito de comunicagdo de
forma taxativa iria contra o objeto de qualquer ciéncia, pois considera
que devido ao crescimento da complexidade do conhecimento na area,
este devera ser abordado como um campo em constru¢do. Em fungio
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disso, Santaella (2004) discorre sobre as trés visdes dominantes no
campo de estudos da comunicagio:

1. Os processos de comunicacdo — “abrange todos os processos de
comunicagdo, estejam eles onde estiverem” (...) “na biologia; nas
maquinas; nos seres humanos (didlogo, congruéncia,
intencionalidade, reflexividade, recepgao) (p.36).

2. Os canais, os meios, as midias — “a visdo que identifica a
comunicagdo com as teorias dos meios de comunicagdo e, mais
recentemente, das midias em geral” (p.36).

3. Comunicacdo sob a égide da teoria social — “a visdo que
considera a comunicagdo como parte da realidade s6cio-historica
humana, localizando seus estudos sob o guarda-chuva da
sociologia da cultura, da socio-politica ou da teoria geral da
sociedade” (p.36).

Apos abordar estas trés visdes, Santaella (2004) utiliza autores
como Canclini, Martin-Barbero e Sodré, para sintetizar um consenso
sobre o campo comunicacional e ressalta que o que se tem é uma
proposta de um estatuto transdisciplinar da comunicagdo, constituido
pela sintese entre o multiplo e especifico, alicergada nos movimentos de
desterritorializagdo e hibridizagdes.

Santaella (2002) explicita que os meios de comunicagdo sdo
indissocidveis dos modos de socializagdo e cultura, por isso cada nova
midia ¢ marcada por um contexto cultural singular.

todo fendmeno de cultura s6 funciona culturalmente
porque é também um fendmeno de comunicagdo, e
considerando-se que esses fendmenos s6 comunicam
porque se estruturam como linguagem, pode-se
concluir que todo e qualquer fato cultural, toda e
qualquer atividade ou pratica social constituem-se
como praticas significantes, isto ¢é, praticas de
producdo de linguagem e de sentido (SANTAELLA,
1983, p.10).

Assim, o conceito de comunicag@o esta integrado a cultura e

pensar os processos de comunicag@o neste sentido, a
partir da cultura, significa deixar de pensa-los a partir
das disciplinas e dos meios. Significa romper com a
seguranga  proporcionada pela redugdo da
problematica da comunicagdo a das tecnologias.
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Viemos de um estudo de comunicagdo que por muito
tempo pagou seu direito de inclusdo no ambito das
legitimidades tedricas com a subordinagdo a certas
disciplinas, como a psicologia e a cibernética, e que
agora se apressa em livrar-se dessa condicdo
pagando um custo muito mais alto: o esvaziamento
de sua especificidade histérica, em troca de uma
concep¢do radicalmente instrumental, como a que
espera que as transformagdes sociais e culturais
sejam efeito da mera implantacio de inovagdes
tecnologicas (MARTIN-BARBERO, 1997, p.285).

Portanto, para Martin-Barbero (1997) os artefatos tecnologicos
sdo pensados a partir da utilizagdo social da cultura. Nesse sentido,
reconhece-se que o processo de desenvolvimento de meios de
comunicacdo é gerado a partir das necessidades manifestadas pelas
pessoas, em uma inter-relagdo, transformando os modos culturais, isto €,
0 massivo ndo anula a cultura e o popular infiltra-se no massivo,
constituindo uma mesticagem cultural.

Castells (2015), ao falar sobre a organizagdo e gerenciamento
da comunicagdo, especificamente sobre as redes globais de negocios
multimidias, afirma que o global influencia o local e o local influencia o
global. “Assim, da mesma maneira que as empresas globais de midia
estdo tentando inserir seu conteddo nos mercados locais, outras
organizacdes”, as locais, “estdo usando estratégias para descobrir meios
de difundir seu conteudo globalmente (...)” (CASTELLS, 2015, p.143-
144), constituindo inumeros contrafluxos.

Para iniciar a discussdo sobre comunicagdo, Castells (2015)
afirma que

comunicacdo ¢ o compartilhamento de significado
por meio da troca de informagdo. O processo ¢
definido pela tecnologia da comunicagdo, pelas
caracteristicas dos emissores e receptores da
informacgdo, por seus codigos culturais de referéncia
e protocolos de comunicagéio e pela abrangéncia do
processo comunicativo. O significado s6 pode ser
compreendido no contexto das relagdes sociais em
que a informag@o e a comunicagdo sdo processadas
(CASTELLS, 2015, p.101).

Castells (2015) desenvolve os elementos dessa definigdo a partir
do contexto da sociedade global em rede. Inicialmente, diferencia a
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abrangéncia do processo de comunicagdo interpessoal do processo de
comunicac¢do da sociedade, pois a comunicag¢do interpessoal ocorre entre
0s sujeitos e é interativa®, e a comunicac¢do difundida para a sociedade é
uma comunicagdo de massa, que pode ser interativa ou somente
unidirecional. Esta pesquisa focaliza a comunicagdo de modo situado,
entre os usuarios que interagem por meio de AVEA em cursos na
modalidade a distancia, sem desconsiderar as influéncias de um contexto
macro.

Jenkins (2009) nao apresenta defini¢des ou conceitos sobre o
termo comunicagdo, entretanto, ao abordar sobre a cultura da
convergéncia implicada nos meios de comunicac¢do, permite extrair
elementos para a compreensdo do processo comunicacional a partir
deste autor.

A primeira questdo para imergir na obra de Jenkins (2009) ¢
compreender o sentido e contexto dos termos que mais utiliza. Jenkins
(2009) explica porque escreveu um glossario,

Livros sobre midia e cultura popular costumam ser
criticados pelo uso de jargdo académico; contudo, as
comunidades de fas, de negdcios e de criagdo tém
suas proprias linguagens especializadas ao tratar das
questdes que este livro aborda. Ao escrevé-lo,
preocupei-me deliberadamente em minimizar o uso
de termos que impecam minha capacidade de
alcangar o espectro mais amplo possivel de leitores,
preferindo, onde possivel, o termo ja utilizado pela
industria midiatica e seus arredores a termos que sao
utilizados principalmente em circulos académicos.
Mas, em razdo de este livro atravessar multiplas
comunidades, cada uma com seus proprios jargdes e
girias, elaborei este glossario dos termos principais.
Muitas dessas palavras ou frases possuem multiplos
significados em diferentes contextos; meu foco esta
na forma em que sdo empregadas nas discussdes
deste livro. Um de meus objetivos, ao escrever esta
obra, foi investir em uma linguagem comum que
permita maior colaboragio e negociacdo entre os
setores em que a transformagdo midiatica esta
ocorrendo (JENKINS, 2009, p.373).

* O termo “interativa” é um adjetivo utilizado tanto para significar interagio (entre
as pessoas) ou interatividade (capacidade de um sistema ou artefato para possibilitar
a interagdo). A diferenciagdo se dara conforme o contexto de uso.
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A partir da analise da obra de Jenkins (2009) e acesso ao
glossario, enfatiza-se o termo midia®, pois este e suas derivagdes
aparecem 813 vezes na obra, superior aos termos: cultura que aparece
592 vezes, participagdo e suas derivagoes 402, convergéncia 210 vezes,
comunicagao 140, coletiva 82, interac;z?lo31 21 ¢ interatividade 12.

O termo midia é expresso por Jenkins (2009) “como sinénimo
de Meios de Comunicacdo” (p.383), e ao localizar no glossario meios de
comunicac¢do, encontra-se a definicdo conforme Lisa Gitelman,
’estruturas de comunicagdo realizadas socialmente, em que estruturas
incluem tanto as formas tecnologicas quanto seus protocolos
concomitantes, € em que a comunicacdo ¢ uma pratica cultural’ ”
(p-383). Por se tratar de um glossario, ¢ um trecho breve, entretanto, ao
longo da obra, Jenkins (2009), discute com profundidade e oferece uma
gama de exemplos para enfatizar a comunicagao interligada a cultura, a
sociedade, as tecnologias e ao mercado empresarial.

O termo midia na area educacional foi utilizado no Brasil por
alguns cursos de pds-graduacdo lato sensu em sentido diferente ao que
consta nos dicionarios, que ¢ a explicacdo de midia como meio de
comunica¢do. Nesses cursos, no final da década de 90 e inicio dos anos
2000 até 2005, havia docentes que utilizavam o termo midias para
referir-se a materiais audiovisuais. Por mais que ndo se tenha localizado
nenhuma referéncia académica que comprove esta vivéncia, sem expor o
material impresso de alguns cursos passados, sabe-se que o termo era
atribuido a uma ideia de “material tecnoldgico moderno, colorido e
dindmico”. Adota-se, nesta pesquisa, o termo midias como meios de
comunica¢do, a mesma defini¢do utilizada por Jenkins (2009).

Jenkins (2009) sugere um modelo de midia que funciona em
dois niveis: 1. Uma tecnologia que permite a comunicagdo. 2. Um
conjunto de protocolos associados a essa tecnologia ou ainda praticas
sociais e culturais decorrentes.

A partir da compreensdo de Jenkins (2009) sobre meios de
comunicacdo e suas relagbes com os conceitos de cultura da

3% Apés a leitura da obra buscou-se palavras-chave em obras que disponibilizam o
acesso na versdo digital. Por meio da fun¢do command + f acionada no teclado do
computador desktop Mac foi possivel contar o nimero de algumas palavras-chaves,
contidas na obra de Jenkins (2009). Contagem da quantidade de vezes que aparece o
termo midia e suas deriva¢des na obra: Midia 556 + Midiatica 88 + Midiatico 24 +
Multimidia 3 + Transmidia 64 + Midia mix 5 + Meios de comunicagdo 78 = 813.

3! Interagdo 21, Interagir 8, Interatividade 12, Interativo 13 e Interativa 8.
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convergéncia, inteligéncia coletiva e cultura participativa € que se
delineia a perspectiva de que a comunicagdo passa por profundas
mudancas nos modos de relacionamento das pessoas com as midias,
constituida pela interacdo que tem sido viabilizada pelas tecnologias, na
qual interacdo e interatividade se retroalimentam, na qual a
interatividade viabilizada pelas Tecnologias de Comunicacdo Digital
estimula a interagdo, criando o desejo das pessoas em aprender,
participar, interagir, criar ¢ compartilhar.

Se o conhecimento ¢é factivel, historico e contextual, significa
que o conceito de comunicacdo de uma sociedade que se desenvolve
mediada pelas tecnologias com acesso a internet’” serd ampliado ¢
diferente se comparado aos conceitos construidos em contextos dos
séculos passados.

Assim, compreende-se nesta pesquisa, que 0s processos de
comunica¢do: partilham sentidos e significados comuns em um contexto
de relagdes e fluxos interminaveis (LEVY, 1999a); estdo integrados a
cultura e possuem um estatuto transdisciplinar, multidimensional,
gravitando sobre movimentos de desterritorializagdo e hibridizagoes
(SANTAELLA, 2004, 2002); os meios de comunica¢do convergem em
uma série continua de intersticios, fluxos de contetidos que fluem
através de multiplos sistemas de midias, caracterizada pela participagdo
ativa das pessoas, possibilitando a ampliagdo de conhecimentos e novos
modos para construir uma legitima democracia (JENKINS, 2009).

2.2.1 Comunicacio Digital

Esta tese elege a expressao Tecnologias de Comunicagdo Digital
(TCD) de Catapan (2001) para referir-se ao processo de comunicagao
que utiliza artefatos conectados a internet. Considera-se a TCD a
expressdo mais adequada para esta pesquisa porque focaliza o processo
de comunica¢do no modo digital na Educagdo a Distancia (EaD).

O uso de expressdes para referir-se ao processo informacional e
comunicacional na educagdo por meio de artefatos tecnoldgicos tem
evoluido e se modificado para acompanhar a evolugdo tecnologica. Para
exemplificar essas mudangas, apresenta-se as expressoes utilizadas em

32 A internet é vista nesta pesquisa como um sistema de comunicagdo. Teixeira
(2014, p.19) afirma que a “internet desde a sua concepcdo inicial, sempre foi vista
com um sistema de comunicagdo muito mais proximo de um servigo de correios e de
um sistema de telefonia do que propriamente de uma midia de armazenamento”.
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documentos do Ministério da Educacao (MEC), no final da década de
90, para referir-se as tecnologias:

- Nos PCNs (BRASIL, 1997) encontra-se “novas tecnologias e
linguagens” (p.28) e “novas tecnologias da informagao” (p.67).

- Na Resolu¢do CEB n° 03/1998 referente aos PCNs do Ensino
Médio encontra-se “novas tecnologias” (p.02), “tecnologias da
comunicacdo e da informagao” (p.104), “tecnologias contemporaneas de
comunica¢do e informacao” (p.105).

A expressdo Tecnologias de Informagdo ¢ Comunicagdo (TIC)
passou primeiro a ser denominada no meio académico, para depois ser
utilizada nos documentos do MEC. TIC (Tecnologias de Informacgao e
Comunicagdo) se refere ao conjunto de recursos tecnologicos que
medeiam os processos informacionais € comunicacionais das pessoas.
Essa expressdo tem significado amplo e refere-se a todos os meios de
informacgdo e comunicagdo, do analdgico ao digital, isto &, dos livros aos
celulares smartphones.

Porém, os pesquisadores procuravam diferenciar a referéncia
que incluia todas as TIC, das tecnologias criadas na ultima década, por
isso foi incorporado o termo “novas” antes da expressdo Tecnologias de
Informagdo e Comunicagdo (TIC), tornando-se Novas Tecnologias de
Informacdo e Comunicagdo (NTIC). Pode-se encontrar publica¢des que
ilustram a utilizagdo da sigla NTIC em varios autores, como Ferretti et
al. (1994), Moran (1999), Gondim (2001), Santos (2005), Brito e
Purificacao (2006) e Rosini (2007).

Atualmente, o termo “novas” deixou de ser utilizado porque
tornou-se complexo definir “o que é novo”, visto que as inovagdes sdo
constantes e a ideia de novidade depende do conhecimento individual de
cada pessoa. Em 1997, Levy (1999a, p.17) utilizou a expressiao
“Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicagdo” (TDIC) para
indicar a referéncia ao modo digital, propiciado pela internet.

Catapan (2001) afirma que as “Tecnologias de Comunicagio
Digital possibilitaram um novo modo do ser, do saber ¢ do apreender,
esse novo modo se constroi e reconstroi no ciberpespaco.

O ciberespago ¢ uma rede constituida e alimentada
por bits ¢ ndo tem apenas dois lados: o positivo ¢ o
negativo; tem um Tertium que pode se reconstruir
indefinidamente. £ um espago livre sem controle,
onde se veiculam todos os tipos de informagdes e
sem limites formais de acesso (embora a maioria das
pessoas ainda se encontre excluida dele), pois alguns
servigos sdo aparentemente gratuitos. As condi¢des
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de acesso sdo expressamente comercializadas,
entretanto  disponiveis, implicando todos os
individuos em suas contingéncias. Por exemplo, a
questio do acesso limitado ndo anula a
potencialidade do espaco, e a auséncia de controle
ndo anula o risco de se estar imersos em um dilavio
de informagdes. Todas as informagdes podem fluir e
ser transversalizadas pelos mais variados interesses,
por este ou aquele tipo de selegdo e de inferéncia. O
acesso e a exclusdo, vistos por outro angulo, sdo
questdes que ndo se opdem e sim se implicam™
(CATAPAN, 2001, p.19).

Portanto, o acesso a virtualizagdo no ciberespaco tornou-se
possivel com o codigo digital. Para compreender o que ¢ este codigo,
apresenta-se uma breve explicagdo de como ocorre o processo de
programagao entre hardware e software.

A sociedade hoje esta cercada por artefatos tecnologicos
considerados inteligentes, o que torna estes artefatos “inteligentes” é o
software, pois € o software que realiza o controle do aparelho. Os
softwares sdo criados por programadores por meio de uma linguagem de
programagdo. A estrutura de um conjunto de passos para executar uma
tarefa ou resolver um problema ¢ denominado de algoritmo, este deve
conter em detalhes os passos a serem seguidos para atingir o objetivo.
(ALMEIDA, 2008; DIMES, 2016). Significa que o processador do
aparelho precisa ser programado passo a passo para executar cada tarefa,
desde cada caractere até os comandos mais sofisticados. A vantagem ¢
que uma vez programado, a velocidade para executar a tarefa sera muito
rapida.

O desafio ¢ que o hardware possui linguagem propria, utiliza 2
estados, 1 para ligado e 0 para desligado. E um sistema de base 2,
binario, cada algarismo recebe o nome de bit, e cada conjunto de 8 bits
recebe o nome de 1 byte, desencadeando multiplos de bits — Byte = 8
bits — Kbyte = 1024 bytes, — Megabyte = 1024 kbytes, — Gigabyte = 1024
megabytes, — Terabyte = 1024 gigabytes (SOUZA et al, 2011; DAVIS,
2001; e TUCKER e NOONAN, 2010). Isto significa que um
computador pode ser compreendido como um processador simboélico
que realiza uma representacdo digital da informagdo por meio da
conversao numérica decimal para o sistema binario.

As linguagens de programagao tém fungdo intermediaria, fazem
a ponte entre a linguagem de maquina ¢ a linguagem humana. Ha varias
linguagens de programacgao, sendo que se classificam conforme a sua
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finalidade e modelo padrdo, com isso abre a possibilidade de diferentes
linguagens de programacdo serem agrupadas, havendo restrigdes
conforme a estrutura de tipos, sintaxe € semantica, isto €, nem todas as
linguagens podem ser “mescladas”. Ha uma grande quantidade de
linguagens de programagdo, € possivel ter uma no¢do com os dados
disponibilizados no site TIOBE™ que apresenta o trabalho de avalia¢do
e monitoramento de 243 linguagens de programacdo, fora o que nido é
considerado por eles como linguagem de programagio. E o caso do
HTML e XML que sdo linguagens de marcacdo de dados, o que difere
de linguagem de programacao. J4 o SQL ¢ utilizado para manipulacio
de dados em de banco de dados, também com objetivo diferente de
programacdo, pois ndo apresenta /oop infinito (TIOBE, 2016).

Nessa perspectiva, se as linguagens de programacdo possuem
possibilidades infinitas para a criagdo de algoritmos, ha infinitos
potenciais a serem explorados. Assim, compreende-se que o conjunto de
codigos digitais constitui um mundo virtual, viabilizando potenciais para
representagdes e respostas, em quantidades praticamente infinitas
(LEVY, 2010a).

O progresso da virtualizagdo da informacgdo organiza o que
Levy (2010a) chama de ciberespaco.

O ciberespaco (que também chamarei de "rede") € o
novo meio de comunicagdo que surge da
interconexdo mundial dos computadores. O termo
especifica ndo apenas a infraestrutura material da
comunicagdo digital, mas também o universo
ocednico de informagdes que ela abriga, assim como
os seres humanos que navegam e alimentam esse
universo (LEVY, 2010a, p.17).

Ha, portanto, um “novo espago de comunicagdo, de sociabilidade,
de organizacdo e transagdes, um espaco para um novo mercado de
produgdo e de consumo. Esse novo mercado tem como matéria-prima a
informacdo e o conhecimento, objetivando-se em um novo
espago/tempo (...)” (CATAPAN, 2001, p.16).

Para Santaella (2004),

33 Linguagens controladas pela TIOBE Software BV. Empresa especializada na
avaliacdo e monitoramento da qualidade de software. O nome TIOBE significa “A
importancia de ser sério”. (TIOBE The Software Quality Company). Disponivel em:
<http://www.tiobe.com/tiobe-index/programming-languages-definition/>.  Acesso
em: § out. 2016.
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(...) ciberespago sera considerado como todo e
qualquer espago informacional multidimensional
que, dependente da interagdo do usuario, permite a
este 0 acesso, a manipulagdo, a transformacdo e o
intercambio de seus fluxos codificados de
informagdo. Assim sendo, o ciberespago ¢ o espago
que se abre quando o usudrio conecta-se com a rede.
Por isso mesmo, esse espaco também inclui os
usuarios dos aparelhos sem fio, na mediada em que
esses aparelhos permitem a conex3o e troca de
informagdes. Conclusdo, ciberespago ¢ um espago
feito de circuitos informacionais navegaveis. Um
mundo virtual da comunica¢do informatica, um
universo etério que se expande indefinidamente mais
além da tela, por menor que esta seja, podendo caber
até mesmo na palma de nossa mdo (SANTAELLA,
2004, p.45-46).

Com o desenvolvimento do ciberespago, Levy (2010a) utiliza o
neologismo "cibercultura" para especificar “o conjunto de técnicas
(materiais ¢ intelectuais), de praticas, de atitudes, de modos de
pensamento e de valores que se desenvolvem juntamente com o
crescimento do ciberespago” (p.17). Sdo as transformac¢des decorrentes
da relagdo da tecnologia digital com a cultura. Para Lévy (2010a, p.83),
a “comunica¢do por mundos virtuais é, portanto, em certo sentido, mais
interativa que a comunicacdo telefénica, uma vez que implica, na
mensagem, tanto a imagem da pessoa como a da situagdo, que sdo quase
sempre aquilo que esta em jogo na comunicacdo”. No decorrer desta
afirma¢do, Levy (2010a) cita os aspectos em que o telefone era mais
interativo, e que haviam muitas pesquisas para o desenvolvimento desta
tecnologia via internet. Atualmente, no ciberespaco, isso ja ¢ uma
realidade avancada de telepresenga com audio e video em tempo real.

Conforme Roncarelli (2012, p.35), “o modo digital inscreve os
processos de comunicagdo no movimento da precisdo e, a0 mesmo
tempo, da complexidade, da ndo linearidade, da ndo territorializagdo”.
Martin-Barbero (2004) enfatiza que a comunicacdo e o uso de diversas
tecnologias para comunicar ¢ uma possibilidade estratégica do pensar
contemporaneo, um convite a uma nova pratica comunicacional.

A vpartir dessas perspectivas, assume-se que a educagdo a
distancia, articulada aos potenciais das ferramentas das Tecnologias de
Comunicagdo Digital (TCD), pode proporcionar ao estudante a
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construgdo de conhecimentos, inclusive contribuindo para a capacitagido
de sujeitos com participacdo mais ativa e critica no ciberespaco.

O saber universal no ciberespago ndo possui um
centro, um eixo, regras ou controle, embora contenha
limites técnicos em relagdo ao acesso. Todas os
saberes sdo injetados nesse espaco, desde o mais
simples ao mais avancado, do mais nobre ao mais
nefasto (se € que se pode assim classificar algum tipo
de saber produzido historicamente). Nao se entende,
no entanto, que ¢ um espaco neutro ou sem
conseqiiéncias.  Muito  pelo  contrario, as
interconexdes que se estabelecem tém imensa
repercussdo nas questdes econdmicas, sociais e
culturais. A cibercultura esti demarcada por
contingéncias como globalizacio, simultaneidade
e ruptura. [Estas contingéncias afetam
radicalmente o conceito de tempo e espaco,
provocando rupturas céleres e profundas no
sistema de valores e de relacdes entre as pessoas,
os grupos, as nacdes (CATAPAN, 2001, p.17).
(Grifo nosso)

Assim, o ciberespaco, além de abrir um grande leque
informacional, permite acesso a variadas ferramentas de comunicagao,
permitindo que estas ampliem as interagcdes entre as pessoas, as quais
podem receber mensagens e noticias muito rapidamente e também
podem fornecer feedbacks imediatos. Contudo, as mudangas geradas
pela cibercultura ndo geram mudangas automaticas na educagdo, pois ¢é
possivel realizar uma pratica pedagogica tradicional e prescritiva em
ambientes digitais altamente inovadores. Significa que ndo ¢ a
tecnologia digital que ira inovar as praticas pedagogicas na educagao,
mas o modo de uso, pois, conforme Sancho (1998) as metodologias de
ensino sdo também tecnologias. As Tecnologias de Comunicacdo
Digital (TCD) aumentam o potencial de se construir novas metodologias
de ensino, entretanto, ¢ importante compreender que as tecnologias
atuam apenas como reagente’'. Desta forma, elas necessitam da

3% Reagente ¢ o termo utilizado por Rivoltella (2013) para explicar que a verdadeira
mudanga ndo estd na tecnologia e sim “nas relagdes entre as pessoas ¢ as
organizagdes” e na capacidade de desestabilizar “as estruturas calcificadas da escola,
cria as condi¢des para que se reflita sobre as praticas e para que aceitem modifica-
las” (RIVOLTELLA, 2013, p.08, Apud FANTIN, 2015, p.451).
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proposta e intervengdo docente para mudar as praticas de ensino que
ainda s@o baseadas em concepgdes aprioristas ou empiristas.

Conforme Paiva (2010), as praticas pedagogicas sdo
determinadas pelas concepcdes epistemologicas e pelas metaforas que
essas concepgdes geram e ndo pelo uso de uma nova tecnologia. “A
potencialidade do fazer pedagogico precisa ser ressignificado, pois o ato
de ensinar é essencialmente um ato de comunicacdo e, sendo assim, se
comunicacdo emerge em outro modo, hoje, no modo digital, ¢é
necessario que este fazer pedagdgico seja congruente no modo de
ensinar-aprender” (RONCARELLI, 2012, p.71).

De acordo com Santaella (2013), a comunicagdo digital esta em
visibilidade no momento atual, por ser recente e também pelo fato das
midias digitais transformar as midias que vieram antes. Esse avango
tecnologico, associado a sociedade da informagdo, resultaram na
transformacdo das midias para o modo de transmissdo digital. Isto
significa que o processo de comunicagdo mudou, além de existir a
linguagem escrita em formato de livro impresso analdgico. Ele existe
também no formato digital, a mesma coisa para uma peca de teatro que é
gravada e posteriormente disponibilizada no youtube. Isto ndo significa
que o formato classico deixou de existir, mas que eles coexistem. Sobre
isso, Jenkins (2009) ressalta constatar mudancas nos protocolos de
producdo das midias e destaca a convergéncia como processo, nas quais
velhas e novas midias colidem.

Jenkins (2009), que ¢ um pesquisador da area da comunicagao,
traz algumas defini¢des que nos ajudam a pensar a comunicagao digital
no campo educacional. Ele destaca em seus estudos as transformagdes
mididticas e a ampliacdo de didlogos publicos sobre cultura popular e a
vida contemporanea. O autor salienta que a transformac¢do no modo
como os meios de comunicagdo estdo sendo utilizados por meio da
cultura da convergéncia esta possibilitando novas formas de participagio
e colaboragdo. Jenkins (2009) estabelece relagdo entre trés conceitos:
convergéncia dos meios de comunicagdo; cultura participativa e
inteligéncia coletiva.

A convergéncia dos meios de comunicagdo refere-se a fluxos
“de conteudos através de varias plataformas de midia, a cooperacdo
entre multiplas inddstrias midiaticas, (...) intersticios entre antigas e
novas midias” (p.377). O ponto central para Jenkins (2009) ¢ que a
convergéncia de midias ndo ocorre nas maquinas, na tecnologia, mas
sim “dentro dos cérebros de consumidores individuais e em suas
interagdes sociais com os outros” (p.30). Compreende-se a convergéncia
cultural a partir da relagdo fluida dos conteudos nos canais de midias,
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propiciando mudangas na ldgica cultural, as pessoas passam, entdo, a ter
uma relagdo interconectada. A convergéncia estd associada & maneira
como a informagdo ¢ recebida, processada e reelaborada pelas pessoas.
Esse movimento se da em multiplos canais de comunicagdo e a partir da
interagdo de muitos com muitos. A convergéncia representa uma
transformacgao cultural, 8 medida que consumidores sdo incentivados a
procurar novas informagdes e fazer conexdes em meio a conteudos de
midia dispersos (JENKINS, 2009, p.30). A interagdo, a cultura
participativa e a inteligéncia coletiva sdo fundamentais nesse percurso.

Jenkins (2009) explica que a inteligéncia coletiva é um termo
utilizado por Pierre Levy para se referir a capacidade de comunidades
virtuais alavancar o conhecimento e a especializacdo de seus membros,
geralmente pela colaboragdo e discussdo em larga escala. Um exemplo
pratico da inteligéncia coletiva em acdo ¢ a criagdo do navegador
Firefox>, por meio da participagio conjunta de milhares de jovens e
adultos voluntarios trabalhando em todo o mundo no projeto de Blake
Ross. Hoje, o Firefox ¢ um software livre e ¢ um dos navegadores mais
utilizados no mundo. Levy (1994, p.38) define que inteligéncia coletiva
“¢ uma inteligéncia globalmente distribuida. Incessantemente
valorizada, coordenada em tempo real, que conduz a uma mobilizagido
efectiva das competéncias”.

A cultura participativa ¢ acultura em que fis e outros
consumidores sdo convidados a participar ativamente da criagdo e da
circulacdo de novos conteudos. A cultura participativa envolve ndo ter
limites para a expressdo artistica e participacdo cidadd; um forte apoio
para compartilhar criagdes uns com o0s outros; a orientagdo informal em
que o que ¢ conhecido pelos mais experientes ¢ repassado para os
novatos; e quando os membros acreditam que suas contribuigdes
importam; e quando os membros sentem algum grau de conexdo social
com 0s outros, se importam com o que 0S outros pensam sobre suas
criagdes. As formas de cultura participativa incluem: afiliagdes -

35 «“Blake Ross (McHugh, 2005) was 14 years old when he was hired for a summer
internship at Netscape. By that point, he already had developed computer
programming skills and published his own website. Frustrated by many of the
corporate decisions made at Netscape, Ross decided to design his own web browser.
Through the joint participation of thousands of other volunteer youth and adults
working on his project worldwide, the Firefox web browser was born. Today,
Firefox enjoys more than 60 times as many users as Netscape Navigator. By age 19,
Ross had the venture capital needed to launch his own start-up company. His interest
in computing was sparked by playing the popular video game, Sim City”
(JENKINS, et al., 2007, p.05). [Tradug@o livre da autora]



93

associacdes, formais e informais, em comunidades on-line que giram em
torno de diversas formas de midia; expressdes - produzem novas formas
criativas, enganosas ¢ espantosas, como amostragem digital
(videomaking fa, escrita de ficcdo de fas, zines, mash-ups); colaboragdo
para resolugdo de problemas - trabalhando juntos em equipes, formais e
informais, para concluir tarefas e desenvolver novos conhecimentos (tais
como a Wikipédia e jogos alternativos de realidade); e circulagdes -
moldando o fluxo de midia (como blogs, podcasts) (JENKINS, et al.,
2007, p.08).

Outros termos utilizados por Jenkins (2009) que se destacam
sdo transmidia, interatividade e participacdo na area de comunicagdo
digital. Para esse autor, transmidia significa continuidade e criagdo de
narrativas em diferentes midias, integra multiplos textos para criar uma
narrativa ampla que ndo pode ser contida em uma Unica midia. O termo
interatividade refere-se ao modo que uma nova tecnologia de midia foi
planejada para responder ao feedback do consumidor. E a participagéo é
abordada como mais ilimitada, menos controlada pelos produtores de
midia e mais controlada pelos consumidores de midia, moldada pelos
protocolos sociais e culturais (JENKINS, 2009).

Jenkins (2009) destaca que os sucessos das obras de Harry
Potter desencadearam uma espécie de pedagogia informal entre as
criangas e jovens, com isso adentraram as escolas a partir da leitura e
escrita sobre tudo que envolvia a historia. Esse fendomeno de
participacdo possibilitou ver pessoas de diferentes etnias, ragas e nacdes
formando comunidades de discussdo e producdo, onde as diferengas
individuais eram aceitas e o aprendizado celebrado. A participacdo foi
tdo intensa que todas as tentativas da igreja em proibir a leituras das
obras e da Warner Bros em contestar seus direitos de escrita foram
dribladas, pois ndo houve como restringir a capacidade de pleno
envolvimento com uma fantasia que passou a ocupar um lugar
fundamental em nossa cultura. Sao surpresas que surgem porque vive-se
na época da convergéncia das midias, inteligéncia coletiva e cultura
participativa (JENKINS, 2009).

Em outras palavras, as Tecnologias de Comunica¢do Digital
(TCD) concederam ao usuario a possibilidade de participacdo, abrindo
canais de resposta para trocas de mensagens entre um a um, ou um a
muitos, ¢ ainda entre muitos a muitos. Ao fazer a interface da
comunicacdo digital com a educagdo, Santaella (2013) enfatiza que o
uso de tecnologias digitais na Educacdo a Distancia (EaD) atinge um
grande niimero de pessoas, tipicos das midias massivas, porém elas sdo
diferentes, porque as midias computacionais permitem o controle sobre
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o fluxo de informag¢des que essa comunicacdo gera na emissdo € na
recepcao.

Sobre as resisténcias entre a educagdo presencial e a educacdo a
distancia, Santaella (2013) afirma que a “educagdo on-line”
complementa a educacdo formal, e que uma ndo exclui a outra, pois
estas ndo sdo concorrentes e sim complementares. A autora ressalta,
ainda, que um dos desafios da educagdo on-line ¢ a desconstrugdo da
ideia de professor como detentor do saber, emergindo novas
modalidades de didlogo, pois o ciberespago possibilita uma
aprendizagem “em céu aberto”, isto é, “qualquer aprendiz pode trazer,
para o mestre, informagdes que este ndo detém” (307). Nessa
perspectiva, Santaella (2013) revela que serd necessario compreender
que a educacdo por meio do uso de Ambientes Virtuais de
Aprendizagem implica em realizar transformacdes nas metodologias de
ensino, pois a educacdo necessita pensar no novo sujeito, transformado
por esse novo contexto comunicacional.

2.3 DESIGN

Concebe-se nesta pesquisa, o Design como campo
interdisciplinar, que transita em todas as 4reas. O texto, apresenta
algumas defini¢des pontuais que ndo comtemplam o todo que o Design
abrange, porém sdo relevantes por serem fundamentos reconhecidos na
area.

O conhecimento ndo ¢ um fragmento desvinculado, esta
interligado ao global, por isso ndo ¢ possivel investigar sobre um objeto
de estudo sem transitar por outras areas, e a interdisciplinaridade
contribui para a busca do todo. A interdisciplinaridade € um processo de
construgdo do conhecimento de forma continua e integrada, a
abordagem interdisciplinar enriquece o olhar sobre o objeto pesquisado.

Fontoura (2002)

evidencia a necessidade de se buscar outros modelos
que permitam superar as formas tradicionais de
pensar, emolduradas nos limites da disciplinaridade
(...) A interdisciplinaridade representa uma nova
concep¢do de divisdo do saber que enfatiza a
interdependéncia, a interagdo, a comunicacdo
existente entre as disciplinas e busca a interagdo do
conhecimento num todo harménico e significativo
(FONTOURA, 2002, p.14).
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Nesse sentido, entende-se que a interdisciplinaridade ¢ uma
questdo de atitude diante do conhecimento e ndo a extingdo das
disciplinas, mas a incorporac¢ao das ideias e conceitos necessarios para
contribuir com a compreensio do todo (FAZENDA, 2008). A
interdisciplinaridade vai além da mera adigdo de disciplinas, visa uma
combinacdo que leve a uma convergéncia de areas a fim de um
conhecimento mais completo e menos unilateral de um mesmo
problema.

Japiassu (1976) explica que

a primeira e mais radical justificacdo de um projeto
de pesquisa interdisciplinar que ultrapasse os
quadros das diferentes disciplinas cientificas, deve,
pois ser procurado na complexidade dos problemas
aos quais somos hoje em dia confrontados, para
chegar a um conhecimento humano, se ndo em sua
integridade, pelo menos numa perspectiva de
convergéncia de nossos conhecimentos parcelares
(JAPIASSU, 1976, p.62).

Por compreender a perspectiva interdisciplinar do Design,
compreende-se que este integra-se ao processo de educagdo e
comunicacdo na EaD por meio das Tecnologia de Comunicagdo Digital
(TCD).

Para iniciar a discussdo sobre design no desenvolvimento de
softwares educacionais, € relevante apresentar algumas das defini¢des
que convergem com a defini¢do adotada para esta pesquisa.

Algumas praticas e termos que eram utilizados somente no
meio industrial passaram a ser utilizados na educag¢do. Um dos termos
que tem ganho destaque € o Design. Entretanto, ha ainda algumas
lacunas na compreensdo do termo e na atividade a ser realizada por este
profissional. Sabe-se que, ainda héd profissionais de outras areas do
conhecimento com algumas compreensdes limitadas do que ¢é design,
muitas vezes restrita a traducao literal de desenho.

Um exemplo que ilustra as possiveis divergéncias de
compreensdo do termo ¢ a afirmagdo de Peters (1997, p.104) na qual ele
ratifica que design ¢ “200.000 coisas diferentes para 200.000 pessoas
diferentes”. Em seguida, Peters (1997) apresenta uma lista com 142
itens para ilustrar de forma variada e divertida o que pode ser design,
destaca-se alguns itens da lista: “14. Uma compreensao visceral de que o
design ¢ a principal maneira de se diferenciar um produto ou servigo”
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(p.110); “86. A coragem para mudar” (p.113), “118. Perfeccionismo”;
“124. O logo da Apple Computer (uma pequena magd mordida)”
(p.114); “131. Os produtos de uma empresa estarem em todos os seus
espacos de trabalho” (p.115). Assim, ¢ relevante esclarecer o que se
entende por design no contexto desta pesquisa.

O termo design é uma palavra do idioma inglés, derivada do
latim designdre ‘marcar, indicar’, e a acdo désigner ‘designar,
desenhar’. O significado expressa os termos ‘desenho, modelo, padrao,
motivo’ e a agdo désigner apresenta os termos ‘designar, desenhar,
conceber, costurar, inventar’ (OXFORD UNIVERSITY PRESS, 2012).
Conforme Flusser (2007, p. 181), em “inglés a palavra design funciona
como substantivo e verbo (circunstincia que caracteriza muito bem o
espirito da lingua inglesa). A palavra ¢ de origem latina e contém em si
o termo “signum, que significa o mesmo que a palavra alema Zeichen
(‘signo’, ‘desenho’)”. Posteriormente, Flusser (2007, p.184) explica que
o0 “vocabulo design significa aproximadamente aquele lugar em que arte
e técnica caminham juntas, com pesos equivalente”.

Uma definicdo de design considerada abrangente ¢ a de
Papanek (1973) que ressalta o seguinte:

Todos os homens sdo designers. Tudo o que
fazemos, quase o tempo todo, ¢ design, pois o design
¢ a base de toda atividade humana. O planejamento e
a programacdo de qualquer agdo direcionada a uma
meta, para um final desejado e previsto, constitui um
processo de design. Qualquer tentativa de separar o
design, e separa-lo por si s, trabalha sem o seu valor
inerente, o do design como matriz subjacente da
vida. Design ¢ como compor um poema €pico,
executado em um mural, como a pintura de uma
obra-prima, uma escrita de um concerto. Mas, o
Design também € uma gaveta limpa e reorganizada, ¢
saber como arrancar um dente quebrado, como assar
uma torta de maga, e saber como escolher para qual
lado jogar em um jogo de baseball de back-lot e
como educar uma crianga. Design ¢ o esforgo
consciente para estabelecer uma ordem significativa
(PAPANEK, 1973, p.23)*°.

36 Traduggo livre da autora - All men are designers. All that we do, almost all the
time, is design, for design is basic to all human activity. The planning and patterning
of Any act towards a desired, foreseeable end to the design process. Any attempt to
separate design, to make it a thing-by-itself, works And to the inherent value, of
design as the primary underlying matrix of life. Design is comp posing an epic
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Nesse sentido, ha uma compreensido de design como parte da
atividade humana, implicada na forma de projetar e representar o mundo
material e virtual. Para Norman (2006, p.11), “o design é na verdade um
ato de comunicagdo, o que significa ter um profundo conhecimento e
compreensdao da pessoa com quem o designer estd se comunicando”.
Esta defini¢do aproxima-se do propdsito desta pesquisa de relacionar o
design como parte do processo de comunica¢do, ndo no sentido de a
maquina projetada pelo designer substituir as pessoas na comunicagao,
mas na ideia de a maquina projetada atuar como meio e facilitar a
comunicagdo entre as pessoas.

Além das definicdes de Papanek (1973) e Norman (2006),
apresenta-se a seguir outras defini¢des que contribuem para a concepgao
de design desta pesquisa. Fontoura (2002) apresenta em sua pesquisa
que,

0 design ¢ um amplo campo que envolve e para o
qual convergem diferentes disciplinas. Ele pode ser
visto como uma atividade, como um processo ou
entendido em termos dos seus resultados tangiveis.
Ele pode ser visto como uma fun¢do de gestdo de
projetos, como atividade projetual, como atividade
conceitual, ou ainda como um fendmeno cultural. E
tido como um meio para adicionar valor as coisas
produzidas pelo homem e também como um veiculo
para as mudangas sociais e politicas (FONTOURA,
2002, p.63).

Schneider (2010, p.197) enfatiza que o “Design ¢ a visualiza¢do
criativa e sistematica dos processos de intera¢do e das mensagens de
diferentes atores sociais € que ¢ também a visualizacdo criativa e
sistematica das diferentes funcdes de objetos de uso e sua adequagdo as
necessidades ou efeitos sobre os usudrios”. De acordo com Schneider
(2010), capa de livro ndo € design, capa de livro € ilustracdo, o design de
um livro inclui projetar o livro como objeto, tipografia, projetar os tipos
de letras adequada, formato adequado, tipografia adequada. Design ¢
projeto, design ndo ¢ uma mera ilustragdo, parte de um design é também
constituido de ilustragdes, porém ¢ algo maior e mais amplo. Design se

poem, executing a mural, Painting a masterpiece, writing a concert. But design is
also cleaning and reorganizing desk drawer, pulling an impacted tooth, baking an
Apple pie, choosing sides for a back-lot baseball game, and educating a child.
Design is the conscious effort to impose meaningful order. (PAPANEK, 1973, p.23).
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relaciona com a criatividade, com a tecnologia, com o significado e com
a linguagem de algo que tera determinada fung@o na interagdo com a
pessoa que ira utilizar este produto.

Moura (2009, p. 118) enfatiza que

Niemeyer (2007,
do design e ressalta que

design significa ter e desenvolver um plano, um
projeto, significa designar. E trabalhar com a
intengdo, com o cenario futuro, executando a
concep¢do e o planejamento daquilo que virda a
existir. Criar, desenvolver, implantar um projeto — o
design — significa pesquisar e trabalhar com
referéncias culturais e estéticas, com o conceito da
proposta. E lidar com a forma, com o feitio, com a
configuragdo, a elaboragdo, o desenvolvimento ¢ o
acompanhamento do projeto.

p.24) explicita a perspectiva interdisciplinar

(...) ao longo do tempo o design tem sido entendido
segundo trés tipos distintos de pratica e
conhecimento. No primeiro o design ¢ visto como
atividade artistica, em que ¢ valorizado no
profissional o seu compromisso com artifice, com a
frui¢do do uso. No segundo entende-se que o design
como um invento, um planejamento em que o
designer tem compromisso prioritdirio com a
produtividade do processo de fabricagdo e com a
atualizagdo tecnologica. Finalmente, no terceiro
aparece o design como coordenagdo, onde o designer
tem a funcdo de integrar os aportes de diferentes
especialistas, desde a especificagdo de matéria-
prima, passando pela produgdo a utilizagdo e ao
destino final do produto. Neste caso a
interdisciplinaridade ¢ a tdnica. (...) estes conceitos
tanto se sucederam como coexistem, criando uma
tensdo entre as diferentes tendéncias simultaneas.

Para Cardoso (2013), o design vai além do corporativo e merece
um debate mais amplo para o mundo todo, pois é uma area que pode
contribuir para moldar e transformar o mundo, e cita como exemplo os
projetos de produtos baseados no principio da sustentabilidade. O autor
considera que ha muitos profissionais que se restringem a discussdes
pequenas, ¢ que falta a nogdo do todo, e da compreensdo de que o
campo tem muito potencial e muitas respostas a dar universalmente.
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Segundo ele, o design ¢ um campo capaz de juntar as partes, pensar o
todo e chegar a uma proposta de solugdo. Cardoso (2013)
almeja suscitar o debate sobre o design, com o intuito de o utilizar de
forma a transformar o mundo de hoje, principalmente através da revisdo
de algumas nog¢des basicas, como a forma, a fung¢do e o significado, e
também para demonstrar como a relagdo com as coisas pode ser
mutével. Sintetiza que o potencial do campo € imenso, e que possui
instrumental para ajudar a resolver e equacionar problemas.

Com essas definigdes, € possivel afirmar que para fazer um bom
design € necessario conhecer muito bem o problema que se esta
trabalhando, dominar técnicas e ter conhecimento avancado. Um
designer necessita ser constante pesquisador, saber observar e destacar
coisas que as pessoas ndo percebem. Claro que uma defini¢do Unica e
absoluta sobre design ndo € possivel, porque o conhecimento e suas
defini¢Ges sdo construgdes historicas, as quais evoluem.

Ressalta-se a compreensdo de design desta pesquisa a partir da
perspectiva ampla de projeto, participante da projecdo completa de um
objeto, preocupada com a comunicagdo visual, com a estruturacdo
coerente, para além da ilustragdo, da estética e da fungdo, visando
também uma interacdo de qualidade. Portanto, a compreensdo de design
adotada parte da premissa de que este € um processo para trazer
solugdes, possibilitando fornecer as condi¢des tecnoldgicas para
melhorar a comunica¢do e mediacdo pedagodgica por meio das
Tecnologias de Comunicacdo Digital (TCD) utilizadas na EaD, neste
caso, focada no ambito do design educacional.

2.3.1 Design Educacional

Essa pesquisa aborda o design na educagdo, partindo do
principio do design como engenharia’’, como projeto, como processo
que necessita da pratica de pesquisa para ser desenvolvido, indo além da
perspectiva da estética e funcionalidade, como um ato de comunicagio,
preocupando-se com a usabilidade e interatividade na EaD.

37 en-ge-nha-ri-a - (engenho + -aria), substantivo feminino: 1. Conjunto de técnicas

e métodos para aplicar o conhecimento técnico e cientifico na planificacdo, criagdo e
manutengdo de estruturas, maquinas e sistemas para beneficio do ser humano. 2.
Ciéncia ou arte da construcdo. (...) 5. Construcéo trabalhosa ou engenhosa. (...) 6.
Manipulagdo de informag@o para atingir determinados fins. Engenharia, in
Dicionario Priberam da Lingua Portuguesa [em linha], 2008-2013. Disponivel em:
<https://www.priberam.pt/dlpo/engenharia>. Acesso em: 18 set. 2016.
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Como existe na tecnologia de desenvolvimento de softwares
equipes para avaliacdo e analise de qualidade, existe também nas
institui¢des de EaD equipes multidisciplinares para realizar o design
instrucional na constru¢do dos materiais didaticos. Os profissionais da
EaD ja reconhecem a importancia dos conhecimentos do design
instrucional para a criacdo e estruturagdo das aulas e materiais didaticos
para o contexto de cada curso, pois facilita o processo de comunicagéo e
mediagdo da aprendizagem de contetidos.

Quem trabalha com educacdo estd em constante processo de
comunica¢do, comunicar ¢ parte imprescindivel do trabalho docente.
Quando se estrutura um curso on-line, € necessaria uma linguagem
dialogica em todos os materiais, sistemas e mensagens que serdo
disponibilizados aos estudantes. Oliveira (2015, p.11) afirma que “as
transposi¢cdes do modelo presencial para o modelo virtual alteram as
formas de comunicacdo no sentido de que a mediacdo no AVEA requer
outros modos de comunicacdo com base na linguagem dialogica,
hipertextual e imagética”. Nesse contexto, ha um longo caminho até o
curso a distancia poder ser disponibilizado aos estudantes, implicando
em muito trabalho para a equipe multidisciplinar.

Em algumas instituicdes educacionais que ofertam cursos a
distancia ja € usual encontrar os termos Design Instrucional ou Design
Educacional para se referir ao processo de planejamento e construcdo de
novos cursos a distancia. Contudo, o termo Design Instrucional, ainda
encontra algumas resisténcias no campo da pedagogia quanto ao uso da
palavra ‘Instrucional’. Considera-se que este receio € muito mais um
problema de traducdo literal de “Instructional Design” para a Lingua
Portuguesa, pois a palavra instrugdo pode dar a impressdo de uma
dimensdo menor do processo ensino-aprendizagem no sentido de mera
execucdo de tarefas, o que caminha em dire¢do oposta as teorias de
aprendizagem por interagdo. Contudo, ¢ preciso ter cuidado antes de
rotular e restringir o uso do termo na educagdo, pois seu significado ¢é
diferente da ideia de tarefas.

Filatro (2008 e 2010) e Kenski (2015) adotam a terminologia
Design Instrucional. Para Filatro (2008), o Design Instrucional
corresponde a

acdo intencional e sistematica de ensino, que envolve
o planejamento, o desenvolvimento e a utilizagdo de
métodos, técnicas, atividades, materiais, eventos e
produtos educacionais em situagdes didaticas
especificas, a fim de facilitar a aprendizagem
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humana a partir dos principios de aprendizagem e
instrucdo conhecidos (FILATRO, 2008, p.03).

Kenski (2015) ressalta que

os principios, processos ¢ teorias de design
instrucional fundamentam-se em diferentes campos
do conhecimento, porém tém como objetivo
principal a intencdo de planejar solugdes para a
viabilizagdo do processo ensino-aprendizagem de
acordo com o contexto em que este deve acontecer.
Em cursos on-line, esse processo de ensino-
aprendizagem ocorre pela internet (KENSKI, 2015,
p-23).

Mattar (2014) diferencia as terminologias e afirma optar por
Design Educacional por considera-lo mais abrangente no campo de
atuagdo e por considerar que o Design Instrucional estad mais voltado a
instrucdo e a técnica de forma mais fragmentada. Mattar (2014, p.31),
em sua obra, afirma que “parte do principio de que o designer
educacional e o professor ndo sdo, por definicdo e necessariamente,
pessoas distintas”.

No caso desta pesquisa, mantém-se a terminologia Design
Instrucional para referir-se a trabalhos especificos na area de Design,
pois considera-se que esta fun¢do requer conhecimentos que nao sdo
comuns a todos os docentes. Pode haver docentes com amplo
conhecimento em Design Instrucional, mas ndo se aplica a todos eles.
Entende-se que a terminologia Design Educacional pode ser utilizada
para denominar o conjunto de todas as especificidades do Design
aplicadas a Educagdo a Distancia, com o cuidado para que ndo seja
adotada de forma aleatdria para referir-se a todas as atividades didaticas
de ensino perdendo a especificidade do Design.

Kenski (2015) explica que,

entre todos os campos em que o DI se interliga na
educago, o espaco privilegiado ¢ o da didatica. Uma
didatica distinta das desenvolvidas artesanalmente
pelo professor para a viabilizagdo de suas aulas
presenciais, certamente. Essa atuagdo diferenciada
tem a ver com as especificidades de sua atuacio,
apresentada nas competéncias essenciais e avangadas
propostas para o designer instrucional (KENSKI,
2015, p.54).
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Na EaD, o Design Educacional envolve multiplas possibilidades
de atuacdo do proprio Design, as principais sdo: Design Instrucional,
Design Grafico, Design de Interacdo e Design T hinking3 ¥ Dentro dessas
areas, ha varios desdobramentos, conforme Filatro (2008 e 2015), no
processo de criagdo de um curso a distincia, o Design de Conteudos
Multimidia, o Design de Interface, o Design de Interagdo e o Design de
Feedback e Avaliag¢do sdo desdobramentos do Design Instrucional.

Nessa perspectiva, conclui-se que o papel do Design
Instrucional na Educagdo a Distancia agrega qualidade. Nesse sentido,
Kenski (2015, p.28) alerta que “o reconhecimento do trabalho do
designer instrucional vai depender do amadurecimento das instituigdes
(...) para o amadurecimento de EaD com a qualidade educacional
necessaria”.

Filatro (2008) ressalta o design da interagdo com contetudos e
ferramentas como uma das principais fun¢des do designer instrucional.

Porém, este estudo ndo focaliza o design de interagdo voltado
para materiais didaticos, mas o Design de Interacdo para uso de um
Ambiente Virtual de Ensino-Aprendizagem que propicie condi¢des para
uma efetiva comunicacdo para o processo de aprendizagem mediatizado
pelo sistema. Catapan et al. (1999, p.01) salientam que, “tanto na area da
ergonomia como da pedagogia, uma coisa ¢ aprender o sistema, ou
operar o sistema (usabilidade), outra ¢ o aprender mediatizado pelo
sistema (aprendizagem)”. O Design de Interagdo contempla estas duas
dimensdes, pois “estdo intimamente ligadas, sendo possivel desenvolver
um sistema” que contemple estas “propriedades fundamentais para
conferir qualidade pedagogica a um software educacional” (CATAPAN,
1999, p.01).

38 «“No Design Thinking, a Arte se junta 4 Ciéncia e 4 Tecnologia para encontrar
novas solucdes de negocio”. (VIANNA et al., 2012, p.08). “Embora o nome
“design” seja frequentemente associado a qualidade e/ou aparéncia estética de
produtos, o design como disciplina tem por objetivo maximo promover bem-estar na
vida das pessoas. No entanto, ¢ a maneira como o designer percebe as coisas ¢ age
sobre elas que chamou a atencdo de gestores, abrindo novos caminhos para a
inovagdo empresarial. O designer enxerga como um problema tudo aquilo que
prejudica ou impede a experiéncia (emocional, cognitiva, estética) e o bem-estar na
vida das pessoas (considerando todos os aspectos da vida, como trabalho, lazer,
relacionamentos, cultura etc.). Isso faz com que sua principal tarefa seja identificar
problemas e gerar solugdes” (VIANNA et al., 2012, p.13).
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2.3.2 Design de Interac¢io

O Design de Interagdo (DI) tem por objetivo desenvolver um
sistema computacional que suporte e amplie as atividades do usuério de
modo eficiente e facil, propiciando uma experiéncia positiva ao usuario.
Um sistema intuitivo faz com que o usuario tenha menos necessidade de
consultar manuais (PREECE, ROGERS e SHARP, 2013).

Preece, Rogers e Sharp (2013, p.08) compreendem o Design de
Interacdo (DI) como “projetar produtos interativos para apoiar o modo
como as pessoas se comunicam e interagem em seus cotidianos, seja em
casa ou no trabalho”. Significa “criar experiéncias de usuario que
melhorem e ampliem a maneira como as pessoas trabalham, se
comunicam e interagem”. Preece, Rogers e Sharp (2013) consideram
que o design de interagdo ¢ um componente fundamental para todas as
areas e campos de atuacdo que trabalham com algum tipo de
desenvolvimento de sistemas para as pessoas.

Winograd descreve o design de interacdo de um
modo mais geral, como ¢ ‘o projeto de espagos para
comunica¢do e interacdo humana’ (1997, p. 160).
Thackara observa o design de interagdo como ‘o
porqué e o como de nossas interacdes cotidianas
usando computadores’(2001, p.50, enquanto Saffer
enfatiza os aspectos artisticos do design de interacdo:
‘a arte de facilitar as interagcdes entre os seres

humanos por meio de produto e servigos’(2010, p.4)
(Apud PREECE, ROGERS ¢ SHARP, 2013, p.08).

Teixeira (2014) afirma que o Design de Interacdo

(...) consiste em encontrar maneiras de fornecer
suporte as pessoas € as suas atividades cotidianas
atraves de uma interface que tenha um entendimento
imediato, além de um estilo de interagdo quase
natural e espontidneo (TEIXEIRA, 2014, p.114).

Oliveira (2013) compreende que,

falar em Design de Interagdo, entdo, ¢ falar do
processo de concepgdo ¢ desenvolvimento de
produtos e servicos interativos. Para se fazer isso, ha
diferentes vertentes e orientagdes metodologicas.
Nao ha uma unica receita de bolo. Fazer Design de
Interagdo ndo ¢ seguir um manual de instrugdes. No
entanto, quase todas estas vertentes metodologicas
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sdo derivadas no Design Centrado no Usuario e se
inspiram no Ciclo Interativo de Design, que consiste
em estudar e sistematizar as variaveis, planejamento,
design, teste e avaliacdo final em relagdo aos
requisitos (OLIVEIRA, 2013, p.05).

Oliveira (2013) alerta que mesmo que as pessoas interajam com
tecnologias digitais em seu cotidiano, elas se esquecem de que essas
tecnologias sdo desenvolvidas por pessoas. Isto significa que sdo os
designers de produto que definem como serdo as acdes das pessoas para
utilizar os objetos que os designers concebem. O modo como operamos
as tecnologias digitais interativas sdo previamente definidos pelos
designers de interagdo (OLIVEIRA, 2013). O Design de Interagdo
necessita de tempo, abstracdo e metafora para ser traduzido em
elementos do projeto a serem integrados no processo de constru¢do do
sistema (MALOUF, 2009). Quintana (2005, p.38) afirma que “o design
¢ o procedimento pelo qual se constréi o tempo, o espago, a agdo, o
ritmo nos sites, assim o design concebe o “como” o sistema vai
funcionar. Este planejamento ¢ idealizado e construido pelo designer, é
o profissional que busca promover a humanizagdo da tecnologia, de
forma a traduzi-la para a compreensdo e uso cotidiano.

Sobre a fun¢do de um designer de interacdo, Teixeira (2014,
p.17) ratifica que esta é uma funcdo que articula “aspectos emocionais,
sensorios, cognitivos e praticos na geracdo de uma experiéncia”. O
designer de interagdo estabelece um didlogo amplo para a construcdo de
algo em comum, isto requer um eficiente processo de comunicagéo a ser
colocado em pratica.

Conforme Preece, Rogers e Sharp (2013), conhecer os
fundamentos da cognic¢do ajuda na generalizagdo de atividades humanas,
os modelos mentais explicam as razdes das pessoas interagirem com
determinado objeto de formas diferentes ou iguais, ja a teoria do
processamento da informac¢do tem servido de base para predizer a
usabilidade de diferentes tipos de interfaces.

O Design de Interagdo (DI) visa projetar com a intencdo de
reduzir o esfor¢o cognitivo e melhorar a usabilidade, para isso ¢
necessario criar metas, planos e sequéncias. Para um bom Design de
Intera¢do (DI), € positivo entender a maneira como as pessoas lidam
com as atividades do cotidiano. Uma pratica utilizada no design ¢
emular, significa imitar praticas cotidianas e seguir o exemplo do mundo
fisico no mundo digital. Entretanto, esta dica ndo vale para tudo e ndo
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necessita ser reaplicada ao pé da letra, pois em alguns casos, emular
pode ser contraproducente e equivocado no mundo digital.

O estudo sobre a cognigdo ¢é util no Design de Interacdo (DI)
para auxiliar a compreensdo da interatividade que ocorre entre homem e
instrumento. A experiéncia com o mundo exterior oportuniza a criagdo
de diversos modelos mentais. Os instrumentos foram desenvolvidos ao
longo da historia da humanidade e ha uma grande variedade de
representagdes externas, estas interagdes influenciam na cognigdo
humana contribuindo para o desenvolvimento de novas habilidades.

E importante saber que o modelo mental humano ¢ integrado
por registros de experiéncias anteriores, assim usudrios experientes em
ambientes digitais utilizam o modelo mental criado para fazer
inferéncias ao navegar em um novo ambiente. Quanto maior a
experiéncia do usudrio em diversos ambientes digitais, mais
desenvolvido ¢ seu modelo mental nesta area. O modelo mental ¢ uma
construgdo interna de algum aspecto do mundo fisico que foi
manipulada possibilitando que previsdes e inferéncias sejam feitas
(PREECE, ROGERS e SHARP, 2013).

Nesse sentido, o desenvolvimento de uma imagem do sistema, a
partir dos modelos mentais constituidos em determinada cultura, que
seja facil de entender, implica oferecer maneiras intuitivas e faceis de
interagir com o sistema. Considera-se positivo proporcionar o tipo e
nivel certo de informagdo, na forma de instrugoes claras e faceis de
seguir, ajuda on-line e tutoriais adequados com orientagdes sensiveis ao
contexto para os usuarios, com explicagdes de acordo com o publico
alvo, e com a inclusdo de dicas de procedimento.

Preece, Rogers e Sharp (2013) explicam que o Design de
Interacao (DI) vai além da Interagdo Humano-Computador (IHC) por
adotar uma visdo mais ampla, “abordando a teoria, a pesquisa ¢ a
pratica no design de experiéncias de usudrio para todos os tipos de
tecnologias, sistemas e produtos” (p.09). A Interacio Humano-
Computador (IHC) “trata do design, da avaliagdo e da
implementagdo de sistemas de computagdo interativos para uso
humano e estuda os fendémenos importantes que os rodeiam” (p.09-
10). Lowdermilk (2013, p.35) define que “a interacdo humano-
computador (IHC) é um subconjunto da usabilidade que foca
especificamente nas interagdes humanas com produtos ligados a
computagdo”. Catapan et. Al (1999, p.0l) afirma que as
investigacdes iniciais na area da Interagdo Humano-Computador
(IHC), enfatizando usabilidade e os aspectos ergonOmicos, podem
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contribuir com avangos para o processo de aprendizagem
mediatizado pelo sistema. O Design de Interacdo incorpora os
principios de IHC, ergonomia® e usabilidade, nesse sentido, a
presente pesquisa considera estas areas.

Compreende-se que a usabilidade ¢ uma das dimensdes do
Design de Interagdo, assim a usabilidade deve ser contemplada na
constru¢do do projeto e no processo de desenvolvimento. Teixeira
(2015) ressalta que a usabilidade é uma propriedade da interacdo entre o
sistema, a informagdo, o usuario e a tarefa.

Usabilidade é o termo utilizado para referir-se a um sistema que
proporcione ao usuario uma rapida compreensdo durante o uso, com
baixo numero de erros, de facil memorizagdo, eficaz para atingir os
objetivos, com qualidade e eficacia e uma experiéncia subjetiva
satisfatoria.

Nielsen e Loranger (2007) afirmam que experiéncias do usuario
que trazem satisfacdo pela facilidade de uso merecem nosso aprego.
Para conseguir isso, Nielsen e Loranger (2007) ressaltam que ¢
importante conhecer o usudrio, mas ndo somente saber o seu perfil e
preferéncias, é preciso conhecer como as pessoas utilizam as paginas da
web.

A Norma ISO 9126 aborda sobre a qualidade de um produto de
software, e propoe atributos de qualidade. Conforme a Norma ISO 9126,
a usabilidade refere-se a capacidade do produto ser compreendido,
aprendido e utilizado pelo usuario. Constitui um conjunto de atributos
que se relacionam ao esfor¢o necessario para uso e julgamento de uso do
software: “Inteligibilidade” referente a facilidade para reconhecer a
logica de funcionamento do produto e se este ¢é apropriado;
“Apreensibilidade” é a facilidade para aprender a utilizar o produto;
“Operacionalidade” ¢ a facilidade para operar e controlar o produto
(NBR ISO 9126). A NBR ISO 9126 foi aperfeicoada e atualmente
vigoram as NBR ISO 25062 ¢ NBR ISO 16982. A NBR ISO 25062
refere-se aos requisitos e avaliacdo da qualidade de produto de software
para relatérios de teste de usabilidade. A NBR ISO 16982 refere-se aos

% Pode-se dizer, de forma simplificada, que a ergonomia trata dos conhecimentos
cientificos do homem e de sua aplicagdo na concepgdo e construgdo de maquinas e
ferramentas que garantam a facilitacdo de um desempenho global em determinado
sistema, ou seja, das condi¢des que afetam diretamente uma situag@o de trabalho em
seus aspectos técnicos, econdmicos e sociais. Atualmente inumeras formas de
intervengdo, seja no sentido de avaliar condigdes, ou no sentido de propor e
implementar melhorias de carater ergondmico tém-se instaurado nos processos de
trabalho dentro das organizagcdes (CATAPAN et al. 1999, p.02).
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métodos de usabilidade para apoio em projetos centrados no usuério.
Nielsen e Loranger (2007, p.xvi) definem que

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

Nielsen (1993) explica que a usabilidade pode ser organizada a
partir de cinco critérios: 1) Intuitividade - facilidade de uso; 2)
Eficiéncia - desempenho eficiente do sistema; 3) Memorizagdo -
facilidade de memorizagdo e reconhecimento; 4) Erro - quantidade
minima de erros, deve apresentar solugdes simples e rapidas. N&o
podem ocorrer erros criticos. 5) Satisfacdo - capacidade do sistema
agradar ao usudrio, possibilitando uma interatividade satisfatoria.

A partir dos estudos de usabilidade, Nielsen (1995) elaborou
dez heuristicas de usabilidade para o design de interface para o usuario.
Sdo denominados de "heuristicas", porque sdo regras gerais € nao
orientagdes especificas de usabilidade.

1. Visibilidade do status do sistema

O sistema deve sempre manter oS USUArios
informados sobre o que estd acontecendo, através de
feedback adequado dentro de um prazo razoavel.

2. Correspondéncia entre o sistema e o mundo
real

O sistema deve falar a linguagem dos usuarios, com
palavras, frases e conceitos familiares para o usudrio,
ao invés de termos orientados ao sistema. Deve
seguir as convengdes do mundo real, fazendo com
que as informagdes aparegam em uma ordem natural
e logica.

3. Controle do usudrio e liberdade

Usuarios frequentemente escolhem algumas fungdes
do sistema por engano e vao precisar sempre de uma
“saida de emergéncia” claramente marcada para sair
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daquele estado indesejado sem ter que passar por um
extenso “didlogo”. Apoio ao desfazer e refazer.

4. Consisténcia e padrdes

Os usuarios ndo precisam adivinhar que diferentes
palavras, situagdes ou agdes significam a mesma
coisa. Siga as convengdes da plataforma.

5. Prevencao de erros

Ainda melhor do que boas mensagens de erro é um
projeto cuidadoso que impede que em primeiro lugar
esse erro possa ocorrer. Eliminando as condigdes
passiveis de erros ou verifica-las, apresentado aos
usuarios uma opg¢do de confirmagdo antes de se
comprometerem com uma determinada agao.

6. Reconhecimento em vez de recordacio
Minimizar a carga de memoria do usudrio tornando
objetos, acdes e opgdes visiveis. O usudrio ndo deve
ter que se lembrar da informac¢do de uma parte do
didlogo para outra. Instrugdes de uso do sistema
devem estar visiveis e serem facilmente recuperaveis
quando necessario.

7. Flexibilidade e eficiéncia de utilizacio
Aceleradores — invisiveis para o usuario novato —
podem frequentemente acelerar a interagdo para o
usudrio experiente, que o sistema pode atender a
ambos 0s usuarios inexperientes e experientes.
Permitir aos usudrios personalizar a¢des frequentes.

8. Estética e design minimalista

Os didlogos ndo devem conter informagoes
irrelevantes ou raramente necessarias. Cada unidade
extra de informacdo em um didlogo compete com as
unidades relevantes de informacdo e diminui sua
visibilidade relativa.

9. Ajude os usuarios a reconhecer, diagnosticar e
resolver erros

Mensagens de erros devem ser expressas em
linguagem clara (sem codigos), indicar com precisao
o problema e construtivamente sugerir uma solugao.

10. Ajuda e documentacio

Mesmo que seja melhor que um sistema possa ser
usado sem documentacdo, pode ser necessario
fornecer uma ajuda e documentagdo. Qualquer



109

informacdo deve ser fécil de ser pesquisada, com
foco na atividade do wusuario, lista de passos
concretos a serem realizados, e ndo ser muito grande
(NN/g. NIELSEN NORMAN GROUP. 1995)%.

A preocupagdo com a usabilidade ¢ uma preocupagdo com o0s
usuarios, visto que ao elaborar interfaces que permitem facil
interatividade, uso satisfatorio e eficiente, se pretende facilitar o
processo, de forma a permitir ao usudrio o controle de uso sem a
existéncia de obstaculos durante a interatividade com o sistema.

Nesse sentido, Teixeira (2014, p.114) considera que no
processo de Design, “(...) em primeiro lugar vém os objetivos dos
usuarios e, por ultimo, a ferramenta”. Dessa forma, os resultados sdo
uma solu¢do de Design de Interacao decorrente de uma problematizagdo
anterior. No Design de Interagdo, além da preocupagdo em desenvolver
produtos que melhorem a eficiéncia e produtividade no trabalho, ha cada
vez mais uma preocupagdo com o ludico, para desenvolver produtos
interativos e agradaveis, divertidos e esteticamente apreciaveis,
pensando na experiéncia que esses produtos irdo proporcionar para os
usudrios (TEIXEIRA, 2014). E uma atividade que requer também a
investigacdo sobre a experiéncia do usuario.

A User Experience Design (UX Design) focaliza a experiéncia
do usuario e considera inclusive sentimentos, com a intencdo de
influenciar percepgdes durante o uso, também determina tempo,
comportamento e demais experiéncias do usudrio (UNGER e
CHANDLER, 2012). O User Experience Designer (UX Designer) ¢é
quem realiza a funcdo de lideranca na equipe, o UX Designer exige
comunicac¢do constante com a equipe, necessita de muitos feedbacks
para analisar com o grupo o que ¢ relevante, e inserir no projeto
(SAFFER, 2013).

A investigagdo sobre a experiéncia do usudrio perpassa por
todas as areas de desenvolvimento (SAFFER, 2013).

% NN/g. Nielsen Norman Group. By Jakob Nielsen on January 1, 1995. 10

Usability Heuristics for User Interface Design. Tradugao de Eduardo Horvath [Site
DCIik]. Disponivel  em:  <https://www.nngroup.com/articles/ten-usability-
heuristics/>. Acesso em: 18 ago. 2016.
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Figura 8 — Areas de Experiéncia do Usuario
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Fonte: Saffer (2008)*'.

De acordo com Saffer (2008), este diagrama constitui as areas
que integram a investigacdo da experiéncia do usudario. Ele destaca as
areas do Desenho industrial, Design de Interagdo, Engenharia Mecanica
e Design Visual para demonstrar que a UX estd em todo o processo.

Esta pesquisa considera a perspectiva de User Experience
Design (UX Design), entretanto, ndo contempla todos os campos, por
ndo possuir uma equipe de trabalho com todos estes profissionais em
uma instituicdo publica de ensino. A constitui¢do de equipes UX no
Brasil ainda sdo mais praticadas em institui¢des de ambito privado,
direcionada para o campo empresarial que atua no desenvolvimento de
produtos.

Para conhecer o perfil do usudrio, esta pesquisa considerou os
principios de Design Centrado no Usudrio (DCU) expresso por Norman
(2006), Preece, Rogers e Sharp (2013) e Lowdermilk (2013).

Norman (2006) foi o primeiro a publicar sobre a importancia
do Design Centrado no Usudrio na primeira edigdo de sua obra

4 THE DISCIPLINES OF USER EXPERIENCE. Posted by Dan Saffer.
“UPDATE: I updated this diagram in 2009 for the second edition of Designing for
Interaction”. Dec, 04, 2008. Disponivel em:
<http://www kickerstudio.com/2008/12/the-disciplines-of-user-experience/>. Acesso
em: 11 jul. 2016.
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intitulada The Psychology of Everyday Things (A psicologia dos objetos
do dia a dia), no ano de 1988.

Sobre a sigla DCU, esta ¢ composta por trés termos que

significam: Design, envolve um projeto de como serdo desenvolvidos
produtos ou servicos; Centrado, refere-se ao centro, ao alvo; e Usudrio, é
o publico para o qual sdo pensados os produtos ou servicos. Esse
conjunto de informag¢des forma o conceito de Design Centrado no
Usuario, que ¢ um campo de estudo para o qual sdo projetados os
produtos e servigos. Mas, ndo ¢ simplesmente ter uma ideia, planejar e
construir, ha normas e regras estabelecidas para padronizar os produtos
e servicos de forma nacional e internacional. As institui¢des que sdo
responsaveis por essa padronizagdo sdo: a ISO - [International
Organization for Standardization (Organizacdo Internacional de
Normalizacdo), a qual tem a fun¢do de promover o desenvolvimento de
normas, testes e certificacdo; a ANSI - American National Standards
Institute (Instituto Nacional Americano de Padrdes), a qual organiza e
apoia o desenvolvimento de normas consensuais nos Estados Unidos. A
ANSI ¢ equivalente a ABNT (Associagdo Brasileira de Normas
Técnicas) que € a responsavel pela normatizagdo técnica no Brasil. Cada
pais tem suas normatizac¢des especificas, mas a maior parte ¢ membro da
ISO, atualmente a ISO* conta com 163 membros, e cada membro
representa a ISO em seu pais. Essas institui¢des realizam reunides
nacionais, coletam as informagdes e influéncias da sociedade para
debater nas reunides internacionais onde serdo definidos os padroes.
Nessa perspectiva, a area de Design recebe as novidades para realizar
novos projetos ou para readequar os existentes.
Norman (2006) afirma que defender a ideia de um Design Centrado no
Usudrio baseia-se na filosofia das necessidades e interesses das pessoas,
para que a questdo de fazer produtos compreensiveis e facilmente
utilizaveis receba a especial atengdo que requer.

Para Norman (2006, p.222), o Design deve:

e Tornar facil determinar as agdes possiveis a
qualquer momento (fazer uso de coergdes).

2 Membros da ISO. Disponivel em:
<http://www.iso.org/iso/about/iso_members.htm>. Acesso em: 12 out. 2016.
Historico de membros da ISO desde 1947. Disponivel em:
<http://www.iso.org/iso/historical record of iso membership 1947 to today.pdf>.
Acesso em: 12 out. 2016.
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e Tornar as coisas visiveis, inclusive o modelo
conceitual do sistema, as agdes opcionais € 0s
resultados das agoes.

e  Tornar facil avaliar o estado atual do sistema.

e Seguir mapeamentos naturais entre as
intengdes e as agdes exigidas; entre as agdes e
o efeito resultante; e entre as informacgdes
visiveis e a interpretagdo do estado do sistema.

Nesse sentido, ¢ importante garantir que o usudrio, ao utilizar
um produto ou sistema, possa descobrir o que fazer e compreender o que
estd fazendo. Norman (2006) destaca que as capacitagdes para uso de
um produto ou de um sistema devem ser necessarias somente uma Unica
vez. Ele sintetiza que uma explicagdo simples basta se houver
racionalidade no Design, e que o Design tera falhado se o usuario
demonstrar estar confuso. Portanto, € necessario simplificar o design do
produto para que as tarefas sejam simples.

Norman (2006, p.223) apresenta sete principios para
transformar tarefas dificeis em tarefas simples:

1. Usar ao mesmo tempo o conhecimento no
mundo e o conhecimento na cabega.

2. Simplificar a estrutura de tarefas.

3. Tornar as coisas visiveis: assegurar que as
lacunas de execugdo e avaliagdo sejam
encurtadas e superadas.

4. Fazer corretamente 0s mapeamentos.

5. Explorar o poder das coercdes naturais e
artificiais.

6. Projetar para o erro.

7. Quando tudo mais falhar, padronizar.

A partir desses principios, Norman (2006), no decorrer de sua
obra, explica com exemplos praticos o que deve ser considerado em
cada um deles sob o ponto de vista do usuario. O autor ressalta que no
processo de desenvolvimento contém trés modelos conceituais: o
modelo de Design, o modelo do usuario e a imagem do sistema. A
imagem do sistema ¢ uma representacdo do modelo de design concebido
pelo designer, e o usudrio utilizara a representacdo do designer para
compreender como utilizar o sistema. Nesse sentido, Gamez (2004)
afirma que “no ambito da construgdo de um cenario pedagogico para um
sistema de aprendizagem on-line, pode-se dizer que o cenario ¢
inicialmente concebido pelos seus projetistas, em termos da
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representagdo mental que fazem do ato pedagogico”. Isso significa que
0 designer necessita prestar muita atencgao a psicologia das pessoas antes
de projetar.

Lowdermilk (2013) ressalta a importancia de combinar a User
Experience (UX), o Design Centrado no Usuario (DCU) e a usabilidade
para garantir uma abordagem mais completa para o desenvolvimento de
um sistema. Lowdermilk (2013, p.35) resume que o “Design Centrado
no Usuario (DCU) é uma metodologia usada por desenvolvedores e
designers para garantir que estdo criando produtos que atendam as
necessidades dos usuarios”.

Sobre o processo de planejamento no Design Centrado no
Usudrio para o desenvolvimento de sistemas, Lowdermilk (2013, p.66)
resume que,

e  Sua equipe deve ter uma definicdo de missdo que
seja um reflexo seu propdsito e de seu
comprometimento com os usuarios ¢ de uns com o0s
outros.

e Considere criagdo de um template de projeto que
comece com planejamento, prossiga  para
implementagdo e testes, e termine com implantagdo e
manutengao.

e  Vocé deve incluir uma se¢do de detalhes do projeto
em seu template. Os detalhes do projeto devem
incluir o titulo, uma descri¢do do que é o projeto e
uma avaliagdo de impacto, se for apropriado.

e Seu plano documentado deve incluir uma lista de
requisitos de usuario. Essencialmente, essa lista
representa as necessidades dos usuarios e ndo deve
incluir solugdes tecnologicas.

e Os requisitos funcionais s3o uma lista das
necessidades de seu aplicativo. Essa lista foca na
tecnologia ¢ em como cla atendera a cada um dos
requisitos de usudrio.

e  Se seu aplicativo baseia-se em um conjunto de dados
ou em fluxos de trabalho complexos do usuario,
certifique-se de incluir diagramas de banco de dados
e/ou de fluxos de trabalho em sua documentag@o.

e  Prototipos podem ser uma ferramenta poderosa no
processo de design centrado no usudrio. Nao se
esquega de documentar qualquer imagem de tela ou
mockups preliminares de seu prototipo.

e  Revisar documentagdo antiga pode ser um exercicio
valioso para aprender com erros passados.
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Nessa perspectiva, pode-se sintetizar que o Design Centrado no
Usuario (DCU) possui quatro etapas essenciais: 1) ANALISTICA:
Identificagdo dos usuarios e definicdo dos requisitos: investigar as
necessidades do usudrio por meio de observagdes, entrevistas e
questionarios, antes do inicio do projeto. 2) CRIATIVA: Criacdo de
solugdes e alternativas: elaborar hipoteses e ideias que possam
solucionar os problemas encontrados durante a identificagdo dos
requisitos. 3) EXECUTIVA: Construcao de prototipos testaveis: a partir
dos prototipos de baixa fidelidade, investir em prototipos de alta
fidelidade e realizar testes no sistema. 4) AVALIATIVA: Avaliacdo do
sistema com usuarios: realizar testes com os prototipos do sistema com
os usudrios reais para validar ferramentas e corrigir problemas
(LOWDERMILK, 2013).

Preece, Rogers e Sharp (2005, p.190 e 2013, p.327), ao explicar
0 que é uma abordagem centrada no usuario, enfatizam que existem trés
caracteristicas que constituem uma parte fundamental do processo de
Design de Interagdo. Sdo elas:

1) Foco inicial nos usudrios e nas tarefas — Deve-se primeiramente
entender quem serdo os usudrios, conhecer seu perfil e principais
caracteristicas cognitivas, comportamentais, antropomorficas e
atitudinais. Para isso, é necessario observar os usuarios realizando
suas tarefas, investigar a natureza dessas tarefas e, depois envolvé-los
no processo de design.

2) Medicdes empiricas — Deve-se estabelecer objetivos especificos da
experiéncia do usuario com o sistema, € por meio de testes em
prototipos, observar as reagdes e desempenho dos usuérios, para
posterior analise e ajustes.

3) Design iterativo — Apds o feedback dos usuarios nas medigdes
empiricas, apds corregdes de problemas encontrados anteriormente,
novos testes sdo realizados com os usuarios para verificar o efeito das
corregdes. O design e desenvolvimento sdo iterativos, funcionam
como ciclos de projetar-medir-reprojetar, e devem ser refeitos até que
nao sejam mais necessarios.

A partir dessa explicagdo dos ciclos do Design é possivel
compreender que ¢ um trabalho que exige continuidade, um processo
continuum, pois a abordagem centrada no usudrio ndo acaba no
momento em que o produto é entregue, uma vez que se ocorrerem erros
apoOs os testes e o sistema ja estiver pronto, isso implicard em novas
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corre¢des e em novos testes, um desenvolvimento continuo que busca a
satisfagcdo do objetivo do usuario.

O processo de desenvolvimento de um sistema inclui trés fases:
Concepgao, Prototipagdo e Construgcdo (PREECE, ROGERS ¢ SHARP,
2013). A concepgdo, como mencionado na abordagem DCU, inicia a
partir da investigagdo das necessidades, perfil e contexto dos usudrios
que utilizardo o sistema. A prototipagdo™ ¢ a manifestacdo de um design
que permite aos stakeholders** realizarem analises iniciais e refletirem
sobre adequagdes. Um protdtipo pode ser de baixa fidelidade, como
esbogos em papel ou de alta fidelidade que se aproximara o maximo
possivel do resultado final idealizado. A vantagem de um protdtipo de
baixa fidelidade ¢ sua rapidez na construcdo e a desvantagem ¢ por ser
uma representagdo estatica insuficiente para testes. O prototipo de alta
fidelidade, ao contrario, ¢ vantajoso para testes, porém tem a
desvantagem de levar muito tempo para serem construidos. Por fim,
apos a prototipagem e o design tiverem passado pelos ciclos de iteragdo
um numero de vezes suficiente para garantir que satisfaz os requisitos,
inicia-se a constru¢do do produto final (PREECE, ROGERS e SHARP,
2013). Isto ¢, define-se um modelo de requisito para o desenvolvimento
de um sistema.

Para enfrentar o desafio de desenvolver um sistema a partir da
necessidade do usuario, e promover a interagdo, Preece, Rogers e Sharp
(2013) apontam a necessidade de se trabalhar com uma equipe
multidisciplinar. Uma equipe onde pessoas com formagdes variadas
trabalham sob diferentes perspectivas, tendo por base um objetivo
comum. Um exemplo que ilustra o resultado de um alto investimento
em Design de Interacdo (DI) sdo os produtos da empresa Apple, os quais
tem sido, em sua maioria, bem aceito pela populacdo pela facilidade no
uso e estilo moderno.

Os estudos de Design de Interagdo afirmam que ¢ fundamental
investir em um sistema que propicie uma experiéncia positiva ao
usuario, no caso desta pesquisa estudantes e professores.

Nessa perspectiva, o Design de Interagdo ¢ util para projetar
produtos interativos de acordo com o contexto e perfil do usuario,
visando melhorar o0 modo como as pessoas se comunicam e interagem
utilizando sistemas computacionais. Pressupde-se que os conceitos e

# Versdo preliminar da solugo projetada, do produto/Sistema.

* Stakeholders- Sio pessoas participantes do projeto, integrantes da equipe
multidisciplinar, proprietarios e quando possivel uma amostra de usuarios que
integram o publico que utilizara o sistema.



116

métodos do processo de Design de Interagdo trazem contribuigdes para o
desenvolvimento de softwares educacionais.

2.4 AMBIENTE VIRTUAL DE ENSINO-APRENDIZAGEM

Antes de abordar os conceitos e caracteristicas de Ambiente
Virtual de Ensino-Aprendizagem, apresenta-se a concep¢do desta
pesquisa quanto a utilizagdo das expressoes ‘virtual’, ‘educacio on-line’
e ‘Ambiente Virtual de Ensino-Aprendizagem’.

A palavra virtual origina-se do latim “virtualis”, derivada de
“virtus” que significa forca e poténcia. “Na filosofia escolastica, ¢
virtual o que existe em poténcia e ndo em ato” (LEVY, 2011, p.15).
Catapan (2001, p.58) explica que a palavra virtual pode ser
compreendida de trés formas: “no sentido técnico, ligado diretamente a
informatica, no sentido corrente como irrealidade e no sentido filoséfico
como poténcia e ndo ato”. Catapan (2001) articula que o virtual é
completo enquanto ideia e que ¢ real como representagdo exata do
objeto. O virtual ¢ uma dimensdo importante da realidade, por isso ndo
se opde ao real e sim ao atual, por exemplo, “se a producdo da arvore
estd na esséncia do grao, entdo a virtualidade da arvore ¢ bastante real
(sem que seja, ainda, atual)” (LEVY, 2010a, p.49).

Em outras palavras, o virtual existe e possui desprendimento do
aqui e agora, uma entidade desterritorializada, a qual se manifesta
concretamente em diferentes momentos e locais definidos, mas sem
estar presa a um lugar ou tempo especifico (LEVY, 2010a). Nesse
sentido, compreende-se que a Educacdo Presencial e a Educacdo a
Distancia sdo ambas presenciais, pois nas duas modalidades a presenca
ocorre e € necessaria, seja a presenga fisica ou a presenga virtual, ambas
existem na atualizacdo.

Com este modo virtual-atual, as concepgdes teodrico-
metodologicas desdobradas em situagdes de ensino-
aprendizagem de uma pratica pedagogica apropriada,
explicitada em procedimentos didaticos, trabalham
em torno da transformagdo de informagdes em
conhecimento e, destes conhecimentos, na possivel
aplicabilidade na sociedade do conhecimento. O
Ambiente Virtual de Ensino-Aprendizagem e os
Objetos Digitais de Ensino-Aprendizagem sdo
modos dessa aplicabilidade (RONCARELLI, 2012,
p-84).
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A virtualidade do ciberespaco possibilita para a darea
educacional a redugdo das distancias, com novos modos de comunicagéo
e relacionamentos entre docentes e estudantes, independentemente do
tempo e espago, favorecendo a comunicagdo, a cooperacdo e a
participacdo de forma coletiva.

Catapan (2002) explica que

A EAD - Educagao a Distancia - ¢ um termo usado
para diferenciar o processo ensino-aprendizagem
presencial-virtual do processo presencial-atual,
tomando-se neste estudo como referéncia o conceito
de atual e virtual tratado por Deleuze (1988). O atual
¢ a idéia transformada em conceito, é a idéia
objetivada através da identificacdo das diferencas e
diferenciagdes de seus caracteres. O conceito ¢
construido objetivamente e ¢ sempre referenciado e
passivel de ser disponibilizado como informagdo. O
virtual ¢ a idéia e contém o todo pensado, o todo das
representagdes e significados em estado de
imanéncia (subjetivada). No entanto, ¢ a idéia que
confere o sentido a informacdo disponibilizada, ao
conceito construido. Estes dois conceitos (virtual =
idéia e atual = o conceito), entendidos de forma
analodgica, contribuem de maneira relevante para se
perceber a diferenca basica entre um processo
ensino-aprendizagem presencial-atual no sistema de
educagdo convencional, e um processo presencial-
virtual no sistema de EAD. Ou seja, ambos sdo
presenciais pois requerem a agdo do sujeito
epistémico do sujeito da aprendizagem; o que os
diferencia é a ambiéncia de interacdo de seus
agentes, ou no modo como o agente se faz presente,
no modo atual ou no modo virtual (CATAPAN,
2002, p.02).

Esta pesquisa tem como foco a Educa¢do a Distancia regulada e
desenvolvida na Rede e-Tec, ndo obstante outros conceitos vem sendo
construido.

Santaella (2013) afirma que em razio da ubiquidade®
computacional ndo cabe mais utilizar o nome Educac¢éo a Distancia, pois

> Entende-se por ubiquidade a coordenagio de dispositivos inteligentes, méveis e
estacionarios para prover aos usuarios acesso imediato e universal a informagdo e
novos servigos, de forma transparente, visando aumentar as capacidades humanas.
(...) A computagdo ubiqua colhe os beneficios dos avangos da computagdo movel e
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com as midias digitais aboliu-se a distancia e a presenca simultanea ¢
uma realidade, portanto, enfatiza que a expressdo “Educagdo On-line” é
mais adequada. Integra as expressdes e-learning, educacdo on-line e
aprendizagem em ambientes virtuais para referir-se a educacdo no
ciberespaco. Kenski (2015) também utiliza a expressdo educacdo on-line
ao invés de Educacdo a Distdncia. Esta é uma tendéncia que se
evidencia cada vez mais pela convergéncia da modalidade de EaD e do
presencial.

Esta pesquisa adota a denominacdo ‘Ambiente Virtual de
Ensino-Aprendizagem’ ao invés de ‘Ambiente Virtual de
Aprendizagem’, porque seu campo de pesquisa esta situado na educagio
formal e por compreender que o movimento de ensino-aprendizagem ¢
um s6, um influencia o outro, como uma retroalimentacdo e, por isso,
ndo pode ser denominado separadamente.

Sobre o aprender formal, Roncarelli (2012) explica que

diferente do apreender de forma natural, o aprender
formal, escolar, profissional esta ligado ao processo
de ensino desdobrado em uma determinada
intencionalidade, organizado, sistematizado com o
objetivo a alcancar a aprendizagem, ou colocar em
movimento a aprendéncia, de modo que se possa
acompanha-la formalmente. Quando acoplamos
ensino-aprendizagem, estamos falando  deste
quarteto: intencionalidade, organizagao,
sistematizacdo e carater formal. Este acoplamento é
utilizado para os processos de aprendéncia para o
Ambiente Virtual e para os Objetos Digitais
(RONCARELLLI, 2012, p.84).

Compreende-se a relacdo entre docentes/tutores/estudantes
como uma relagdo multidimensional, a qual promove modificagdes
mutuas no processo de construcdo do conhecimento. “Entende-se o
processo ensino-aprendizagem como dois aspectos de um mesmo
movimento. Assim como, no sentido da epistemologia genética,
conhecimento e aprendizagem sdo movimentos concomitantes de um
mesmo processo (PIAGET, 1988)” (RONCARELLI, 2012, p.84-85).

da computagdo pervasiva. Ela surge ‘da necessidade de se integrar mobilidade com a
funcionalidade da computagdo pervasiva’, ou seja, qualquer dispositivo
computacional, que levamos conosco, ‘pode construir, dinamicamente, modelos
computacionais dos ambientes nos quais nos movemos e configurar seus servigos
dependendo da necessidade (SANTAELLA, 2013, p.19).
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Portanto, esta pesquisa corrobora com a concepcdo de Gomes
(2012),

Essa ¢ a concepgdo tomada para este estudo: AVEA —
Ambiente Virtual de Ensino-Aprendizagem e ndo
apenas AVA — Ambiente Virtual de Aprendizagem.
Apoiado na epistemologia construtivista, este estudo
entende que um espago de troca de informagdes e
reflexdo, estabelecimento de relagdes e pesquisa deve
mediar um processo ensino-aprendizagem, que seja
organizado e sistematizado e desenvolva estratégias
didaticas condizentes com o contexto dos estudantes
(GOMES, 2012, p.71).

As pesquisas de Catapan (2001) e Mallmann (2008) também
adotam a expressdo ensino-aprendizagem para referir-se a0 movimento
de aprendizagem que se dda de forma intencional, organizada,
sistematizada e de carater formal.

Filatro (2008) utiliza os termos Ambientes Virtuais de
Aprendizagem — AVA e Learning Managent System — LMS (Sistemas
de Gerenciamento da Aprendizagem) para referir-se a sistemas de
aprendizado eletronico. Esses sistemas de aprendizado eletronico sdo
acessados por meio da internet e sdo constituidos por varios recursos e
funcionalidades destinadas as atividades de aprendizagem. A referéncia
LMS ¢ utilizada por Filatro (2008) para referir-se aos requisitos de
sistema e arquitetura computacional e a denominagdo AVA ¢ utilizada
para referir-se ao conceito de sala de aula on-line.

Simonian (2011) expressa que a denominagdo AVA ¢ originada
do termo em inglés Virtual Learning Environments (VLE). A autora,
verificou que

na bibliografia especializada foram utilizados ao
longo dos anos diferentes termos para designa-lo tais
como: “campi virtuais Frutos (1998), sala de aula
virtual Silva (2003), ambientes de aprendizagem
colaborativa a distancia Matos e Filho (2004) e
ambientes virtuais de aprendizagem Schlemmer
(2005), Silva (2005), Scherer (2005), Valentini e
Soares (2005)” (SIMONIAN, 2011, p.30).

Nesta perspectiva, apresentar-se-4 a expressdo Ambientes
Virtuais de Aprendizagem (AVA) utilizada pelos autores selecionados,
mas adotar-se-4 nesta pesquisa a expressdo Ambientes Virtuais de
Ensino-Aprendizagem - AVEA.
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Compreende-se que um Ambiente Virtual de Aprendizagem
consiste em um conjunto de meios de comunicagdo organizados
pedagogicamente com a intencdo de mediar o processo de ensino-
aprendizagem na Educacdo a Distancia e como apoio na Educagio
Presencial. O uso do AVEA tem por objetivo fornecer diferentes canais
de comunicacdo com o estudante, é neste espaco que o estudante da EaD
busca encontrar todas as informagdes pertinentes ao seu curso.

Para Santos (2003),

um ambiente virtual é um espago fecundo de
significacdo onde seres humanos e objetos técnicos
interagem, potencializando, assim, a constru¢do de
conhecimentos, logo, a aprendizagem. Entdo todo
ambiente virtual ¢ um ambiente de aprendizagem? Se
entendermos aprendizagem como um processo s0cio-
técnico em que os sujeitos interagem na e pela
cultura, sendo esta um campo de luta, poder,
diferenga e significagdo, espago para construgdo de
saberes e conhecimento, entdo podemos afirmar que
sim (SANTOS, 2003, p.424).

Conforme Almeida (2003),

Ambientes digitais de aprendizagem s@o sistemas
computacionais disponiveis na internet, destinados
ao suporte de atividades mediadas pelas tecnologias
de informag¢do e comunicagdo. Permitem integrar
multiplas midias, linguagens e recursos, apresentar
informa¢des de maneira organizada, desenvolver
interagdes entre pessoas ¢ objetos de conhecimento,
elaborar e socializar produgdes tendo em vista atingir
determinados  objetivos. As  atividades  se
desenvolvem no tempo, ritmo de trabalho e espago
em que cada participante se localiza, de acordo com
uma intencionalidade explicita ¢ um planejamento
prévio denominado design educacional (Campos;
Rocha, 1998; Paas, 2002), o qual constitui a espinha
dorsal das atividades a realizar, sendo revisto e
reelaborado continuamente no andamento da
atividade (ALMEIDA, 2003, p.331).
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De acordo com Schlemmer, Saccol e Garrido (2006),

Ambientes  Virtuais de  Aprendizagem sdo
denominagdes utilizadas para softwares
desenvolvidos  para o  gerenciamento da
aprendizagem via Web. Sdo sistemas que sintetizam
a funcionalidade de software para Comunicagdo
Mediada por Computador - CMC e métodos de
entrega de material de cursos online. Muitos desses
sistemas reproduzem a sala de aula presencial fisica
para o meio online, outros buscam, além de
simplesmente reproduzir ambientes educacionais
existentes para um novo meio, usar a tecnologia para
propiciar aos aprendizes novas possibilidades que
promovam a aprendizagem. Esses ltimos procuram
suportar uma grande e variada gama de estilos de
aprendizagem e  objetivos, encorajando a
colaboragdo, a aprendizagem baseada em pesquisa,
além de promover compartilhamento e re-uso dos
recursos (SCHLEMMER, SACCOL ¢ GARRIDO,
2006, p.479).

Paiva (2010) explica que,

Os ambientes virtuais de aprendizagem oferecem
espagos virtuais ideais para que os alunos possam se
reunir, compartilhar, colaborar e aprender juntos.
Vale ressaltar que, no Brasil, esses ambientes
virtuais, ou plataformas para educagdo on-line,
ficaram consagrados com o nome de ambientes
virtuais de aprendizagem (de agora em diante
AV As), mas, além desta, receberam nomes e siglas
diferentes, em inglés, tais como ambientes integrados
de aprendizagem (Integrated Distributed Learning
Environments - IDLE); sistema de gerenciamento de
aprendizagem (Learning Management System -
LMS); e espagos virtuais de aprendizagem (Virtual
Learning Spaces - VLE). Esses aplicativos,
geralmente, oferecem uma interface grafica e
algumas ferramentas, tais como: ferramentas de
comunicacdo assincrona (forum, e-mail, blog, mural)
e sincrona (chat); ferramentas de avaliagdo e de
construgdo coletiva (testes, trabalhos, wikis,
glossarios; ferramentas de instrugdo  (textos,
atividades, livros, videos); ferramentas de pesquisa
de opinido (enquete, questionarios); e ferramentas de
administracdo (perfil do aluno, cadastro, emissdo de
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senha, criagdo de grupos, banco de dados,
configuragdes, diarios de classe, geracdo de controle
de frequéncia e geracdo de relatorios, graficos e
estatisticas de participagdo) (PAIVA, 2010, p.357).

De acordo com Silva (2010), o AVA ¢ similar a uma sala de
aula on-line com uma arquitetura composta de ferramentas interativas
que viabiliza a interagdo no processo de constru¢do do conhecimento.
Define-se os Ambientes Virtuais de Aprendizagem como gerenciadores
da aprendizagem via web, na qual o uso do Software é geralmente on-
line e visa a aprendizagem colaborativa. O AVA ¢é um sistema
gerenciador de cursos na modalidade de Educacdo a Distancia,
possibilita a comunicagdo mediada por computador e meios de
postagem de material (BARBOSA, 2005).

Nos ultimos anos, as tecnologias para a estruturacdo
de ambientes virtuais de aprendizagem tém evoluido
e o mais importante estd no fato de muitas das
plataformas para estruturagdo de AVA serem open
source, ou seja, softwares livres ndo sendo
necessario compra-los. Isso ¢ fundamental quando
estamos falando principalmente de educagéo publica,
visto que os custos da maioria das tecnologias e
licengas para seu uso ainda ndo sdo acessiveis.
Podemos citar como exemplo de softwares livres
para estruturagdo de ambientes virtuais de
aprendizagem: o Moodle, o Dokeos e o Teleduc.
Esses softwares podem ser instalados no servidor da
escola ou da rede de ensino. Os AVAs podem ser
utilizados por professores ¢ estudantes desde a
educagdo infantil até na formagdo superior e pos-
graduagdo. No entanto, deve-se sempre considerar
sua estruturagdo para atender a realidade de cada
nivel de ensino (SIMONIAN, 2011, p.31).

Sobre os ambientes mais utilizados antes do Moodle,
Schlemmer (2010) explica que

entre os principais estavam, (...), o FirstClass
Classrooms  (SoftArc), o Learning Space
(IBM/Létus), o TopClass (WBT Systems), Mais
informacdes podem ser encontradas em Schlemmer e
Fagundes (2001) e Schlemmer (2002, 2005).
Aprendizagem em Ambientes Virtuais o Virtual-U
(Simon Fraser University), o WebCT (University of
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British Columbia), o AulaNet (PUC-Rio), o Teleduc
(UNICAMP), o TECLEC (LEC/UFRGS/MEC), o
ROODA e NAVI (UFRGS) e o AVA-UNISINOS
(UNISINOS). Em 2001, surge o Modular Objectv
Oriented Dynamic Learning Environment (Moodle),
um ambiente open source, disponibilizado em sua
versdo 1.0 em agosto do ano seguinte. O conceito
open source, presente na concepgdo do Moodle, com
certeza contribuiu para que ele se tornasse o sistema
mais utilizado no mundo inteiro para a oferta de EaD
(SCHLEMMER, p.2010, p149-150).

Nesse sentido, € relevante a instituicdo educacional considerar
quais aspectos serdo priorizados na escolha de uma plataforma de AVA.
E necessario avaliar os requisitos fundamentais para um AVA.
Pesquisas tém sido realizadas para auxiliar as institui¢des educacionais
na avaliagdo de Ambientes Virtuais de Aprendizagem.

Schlemmer, Saccol e Garrido (2006, p.480) ressaltam as
seguintes perspectivas:

e  Perspectiva Técnica: considera as ferramentas
disponibilizadas pelo AVA: ferramentas de
autoria, de trabalho individual e coletivo,
suporte tecnoldgico e servigos diversos;

e  Perspectiva Didatico-pedagogica: analisa as
questdes epistemologicas e os paradigmas
educacionais que fundamentam a criagdo de
um AVA;

e  Perspectiva Comunicacional-social: analisa a
dindmica nas interagdes comunicacionais e
sociais que um AVA possibilita;

e  Perspectiva  Administrativa: considera
questdes referentes a administragdo das
comunidades dentro do AVA e o papel dos
diferentes atores (conceptores de comunidades,
articuladores, alunos, secretarios, etc.).

Schlemmer (2010) observa que estudos destinados para a
constituicdo de modelos de avaliacdo de AVA sao realizados h4 mais de
duas décadas, e que estes t€m o objetivo de orientar e auxiliar a
instituicdo no processo de escolha de um AVA. Assim, Schlemmer e
Fagundes (2001) propuseram um “Modelo
interacionista/construtivista/sistémico”, como opgdo para a avaliagdo de
um Ambiente Virtual de Ensino Aprendizagem.
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Roncarelli (2007) desenvolveu um instrumento para auxiliar
institui¢des educacionais na escolha de um AVEA, a ferramenta ¢
denominada EaDList. A ferramenta EaDList foi estruturada a partir de
treze critérios: Instalacdo; Requisitos de sistema; Acessibilidade;
Compatibilidade; Interface; Ferramentas de comunicagao;
Confiabilidade de funcionamento; Capacidade de busca; Customizagao;
Materiais didaticos; Monitoramento/Sistema de avaliagdo; Concepgao
Pedagodgica; Credibilidade. Cada um dos critérios possui indicadores
especificos para serem avaliados. Além do EaDList, Roncarelli (2012)
expressa que outros instrumentos também contribuem na avaliagdo de
ferramentas educacionais como o ErgoList, PerfoList, OEAList e
KDOLT. Roncarelli (2012, p.145) integrou, em sua pesquisa, critérios
dos instrumentos que contribuem para avaliagdo de ferramentas
educacionais para desenvolver o instrumento on-line Knowledge of
Digital Objects Teaching-Learning (KDOLT). Estes instrumentos sdo
“organizados em assertivas conceituais do ErgoList do EaDList
(RONCARELLI, 2007), do PerfoList (MALLMANN, 2008) e do
OEAList (NUNES, 2008)”. O ErgoList destina-se a avaliagdo da
interface de maneira a levar o estudante a descobrir as falhas
ergonOmicas mais flagrantes em uma interface com o usuario, ¢ uma
ferramenta organizada para verificar e avaliar a qualidade ergondmica
para web (CYBIS, 2003).

Portanto, considera-se relevante a instituicdo investigar a
arquitetura dos AVAs disponiveis quanto a estruturacdo e a
disponibilizac¢do de ferramentas e seu potencial interativo para viabilizar
uma comunicagdo sincrona e assincrona de forma que esta contenha os
meios essenciais para que docentes e estudantes possam construir um
processo de ensino-aprendizagem baseado na colaborag@o.

Dessa forma, o AVEA ¢é um sistema com varias ferramentas,
criado para contribuir com o processo de ensino-aprendizagem. Ao
docente e estudantes continua necessario o movimento de ensino-
aprendizagem em busca da construgdo dos conhecimentos. Apesar dos
AVEAs serem geralmente ambientes fechados para utilizagdo no ensino
formal e ser um recorte das muitas possibilidades interativas da
Educac@o a Distancia, considera-se que € um meio de comunicagdo com
potencial para contribuir com uma pratica pedagogica colaborativa
visando a aprendizagem dos estudantes. Nessa perspectiva, indaga-se:
“Como mobilizar estudantes para essa agdo?” Sera importante que todos
os envolvidos no processo pedagdgico acolham os estudantes e os
motivem para uso cotidiano do AVEA.
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Conforme Canclini (2008), o acesso a internet configura o
sujeito como um internauta, e ser um internauta ¢ ser um agente
multimidia, aquele que l€, ouve e age na combinagdo de materiais
diversos. Nesta perspectiva, ser internauta é mais ativo do que ser leitor
ou expectador, pois envolve a integragdo de a¢des e linguagens, as quais
redefiniram o lugar onde se aprende, e possibilita a busca de maior
autonomia no campo educacional. E fundamental a compreensdo desse
ambiente (AVEA) como uma sala de aula on-line. Portanto, ha
necessidade de um acompanhamento continuo em relagdo aos acessos
realizados pelos estudantes no AVEA, o objetivo é que estes ndo deixem
tudo para ultima hora. Muitas desisténcias ocorrem em momentos em
que as datas das avaliacdes e entregas de trabalhos estdo muito
proximas, entdio, ¢ somente nesse instante que os estudantes constatam
que ndo serd possivel cumprir com tudo que € proposto. H4 também
experiéncias positivas, conforme Catapan (2001 apud RONCARELLI,
p.59), “tem-se observado o uso de tecnologias inovadoras, mediadas por
metodologias apropriadas, que alcangam resultados surpreendentes”.

A proposta de organizagdo pedagogica do AVEA desta pesquisa
visa melhorar a comunica¢do e mediacdo da aprendizagem nos
ambientes virtuais e inclusive aprimorar a metodologia de ensino dos
cursos a distancia, além de ser apoio em cursos presenciais. Logo, ¢é
relevante pesquisar os elementos fundamentais para se desenvolver um
modelo de Design de Interacdo de um Ambiente Virtual de Ensino-
Aprendizagem.

A exploracdo aprofundada do potencial do AVEA como
ferramenta de mediagdo pode auxiliar em uma melhor estruturacdo do
processo de ensino-aprendizagem. Infere-se que as variedades das
estratégias de ensino mediadas pelas Tecnologias de Comunicagdo
Digital possibilitam diversificadas operagdes mentais e contribuem
positivamente para os resultados dos estudantes. A comunicag¢do pode
ser usada tanto para manter as concep¢des e os valores como para
transforma-los.

A partir da compreensdo do AVEA como um conjunto de
ferramentas e midias digitais para mediar o processo de ensino-
aprendizagem, considera-se que o desenvolvimento deste software
educacional agregue amplo conhecimento pedagogico e planejamento.
Ao usar o termo planejamento, faz-se analogia com a didética, area na
qual o professor em processo de formagao ¢ ensinado a adotar diferentes
metodologias de ensino tendo como objetivo a aprendizagem dos
estudantes. A adogdo de diferentes metodologias de ensino para um
mesmo conteudo seria uma espécie de “tradutor” que ajudaria na
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compreensao do estudante, isto ¢, a mediag@o. Nesse sentido, o processo
de mediagdo depende da acdo humana do professor, porém niao somente
dela, visto que pode utilizar recursos fisicos e virtuais como apoio. Isso
nos ajuda a chegar na suposicdo de que quanto mais um sistema
tecnologico for de facil compreensdo, mais ajudard no processo de
mediagdo do processo de ensino-aprendizagem. Portanto, ao olhar por
esta perspectiva, considera-se que a aplicacdo do trabalho do Designer
de Intera¢do na construgdo de um modelo de Design de Interacdo de
AVEA poderd contribuir como um meio de comunicacdo
multidirecional visando a melhoria da interagdo neste ambiente para a
mediag@o do processo de ensino-aprendizagem na EaD.

2.5 MEDIACAO PEDAGOGICA NA EDUCACAO A DISTANCIA

Compreende-se que na Educagdo a Distancia o processo de
mediagdo pedagogica ndo € papel exclusivo do docente, pois ha outros
meios que também atuam como mediadores, como os materiais
didaticos e o proprio AVEA. Assim, a estruturagdo dos materiais
didaticos e do AVEA irdo influenciar na mediagdo pedagogica,
potencializando-a ou limitando-a.

O conceito de mediagdo compreende varias acepgdes, cabe
esclarecer que, nesta pesquisa, ela é entendida sob o olhar da abordagem
construtivista que concebe o sujeito como um ser ativo, cujas
aprendizagens sdo construidas por meio da interacdo entre o objeto do
conhecimento e o meio social.

Bruno (2007, p.203) afirma que “ndo ha possibilidade, (...) de se
desenvolver a mediacdo pedagdgica a luz de uma abordagem
centralizadora e reducionista, que desconsidere o outro e as relacdes
entre professor-alunos e alunos-alunos”. Catapan (2001) explica que o
acesso a TCD como mediacdo pedagogica tem avangado, € que muitos
trabalhos estdo fundados na teoria construtivista, pois o dinamismo da
natureza dos sistemas virtuais e as exigéncias proprias dos novos
espacos do saber implicados na cibercultura relacionam-se com a
perspectiva piagetiana “de que ndo existe barreira entre o vital e o
mental, o biologico e o psicolégico, o individual e o social, o sujeito e o
objeto - o que existe ¢ uma profunda interacdo entre as diferentes
dimensdes de desenvolvimento do sujeito cognoscente” (CATAPAN,
2001, p.65).

Enfatiza-se a concepcao de mediagdo pedagdgica na Educacdo a
Distancia eleita por esta pesquisa. Considera-se que estas perspectivas
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podem contribuir para uma comunicagdo efetiva por meio do uso do
Ambientes Virtuais de Ensino-Aprendizagem na Educacdo a Distancia,
objetivando a aprendizagem em nivel reflexionante.

Mallmann e Catapan (2007) afirmam que

em Educagdo a Distancia (EaD), a Mediagdo ¢ um
conceito importante constituindo-se das situagdes
comunicativas entre as pessoas reunidas em torno
dos saberes a ensinar e aprender. A mediagdo
pedagodgica compreende a agdo educacional enquanto
movimento caracterizado pelas interacdes entre
professores, tutores e estudantes sob os signos da
cooperagdo e da autonomia. Nesse texto, a mediacao
¢ adjetivada como pedagdgica explicitando que ¢
fundamentada pelas intengdes e concepgdes diversas
que permeiam o processo ensino-aprendizagem.
Trata-se da dinadmica agdo-reflexdo-agdo posta em
movimento pelos professores, tutores e estudantes.
Em EaD, esses modos de ser, compreender e fazer
estdo acentuados nos materiais didaticos elaborados
com antecedéncia (MALLMANN e CATAPAN,
2007, p.02).

Bruno (2007) ressalta que

a mediagdo pedagbdgica ¢ parte ou alicerce das
relagdes co-construidas pela agdo didatica e deve
promover encontros entre 0s sujeitos da
aprendizagem. Apesar de se constituir como meio e,
desse modo, denotar a constru¢ido de uma ponte entre
o sujeito aprendente, o educador e a aprendizagem, o
processo de mediacdo s terd sentido se promover
encontros entre os envolvidos. E a partir do encontro
que os seres constroem conhecimento. Concebemos
a mediagdo como uma ac¢do que reconhece na
partilha a possibilidade de contribuir com o universo
de formagdo on-line que se descortina nos ambientes
de aprendizagem da era digital. As mudancgas
resultantes deste cendrio deverdo conceber o ser
humano educador dentro de sua complexidade e
plasticidade, na qual o ser se transforma por inteiro.
Quando o ser humano muda, o educador muda
(BRUNO, 2007, p.200).

Compreende-se que o conceito de mediacdo pedagodgica estd
incluido no conceito de interagdo, pois a mediagdo se realiza a partir da
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interagdo (BRUNO, 2007). Assim, as relacdes, as formas de
comunicacdo e o contexto, sdo fundamentais para o processo de
interacdo humana.

Postulamos que a interagdo on-line deve promover o
entrelagamento dos sujeitos aprendentes para que um
novo conhecimento se constitua, um terceiro
elemento emerja e, por conseguinte, faca-se uma
mudanga significativa nos sujeitos, rumo a fase de
integracdo. Os estudos desenvolvidos revelam a
interdependéncia entre interagdo on-line e mediagdo
pedagodgica, onde uma se alimenta da outra para
coexistir (BRUNO, 2007, p.203).

A mediacdo pedagodgica ocorre neste processo como ato
intencional do processo de ensino-aprendizagem na Educagdo a
Distancia. Por ser uma préatica intencional, a mediacdo pedagogica por
meio de AVEA requer planejamento e sistematizacdo prévia, sem
engessar o processo no decorrer das atividades, isto ¢, ha um
planejamento flexivel, o qual se reconstr6i na agdo pedagogica.

Cruz (2010) ressalta que ¢ relevante investigar sobre a
mediagdo pedagogica no processo comunicacional em cursos on-line.
Em pesquisa realizada por Cruz (2010), foi verificado que algumas
ferramentas de comunicagdo utilizadas em AVEA ndo constituiram uma
troca de conhecimentos com a qualidade almejada devido a falta de
interagcdes e articulagdes de ideias que fossem além das respostas
emitidas pelos estudantes para responder os tutores. Outra constatacdo
na pesquisa de Cruz (2010) é que os foruns e chats estavam sendo
subutilizados pelos docentes, enquanto os tutores vivenciavam um
superdimensionamento de trabalho no AVEA. Cruz (2010) considera
que ha a necessidade de incitar a autonomia, a reflexdo e o
compartilhamento de conhecimentos, com atividades baseadas em uma
mediacdo pedagogica que mobilize a troca de experiéncias, o didlogo e
as discussodes. A autora ressalta a importncia da formacdo continuada
sobre aspectos comunicacionais e pedagodgicos para os docentes e
especialmente para os tutores objetivando desenvolver a capacidade de
realizar a mediagdo pedagdgica por meio de AVEA.

Masetto (2013) corrobora que a mediagdo pedagdgica depende
da ag@o docente, e que este necessita atuar como um incentivador e
motivador da aprendizagem dos estudantes.
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Por mediagdo pedagogica entendemos a atitude, o
comportamento do professor que se coloca como um
facilitador, um incentivador ou um motivador da
aprendizagem, que se apresenta com a disposi¢do de
ser ponte entre o aprendiz e sua aprendizagem - ndo
uma ponte estatica, mas uma ponte “rolante", que
ativamente colabora para que o aprendiz alcance seus
objetivos. E a forma de apresentar e tratar um
conteido ou tema que ajuda o aprendiz a coletar
informacgdes, relaciona-las, organiza-las, manipula-
las, discuti-las e debaté-las com seus colegas, com o
professor com outras pessoas (interaprendizagem),
até produzir um conhecimento que seja significativo
para ele, conhecimento que se incorpore ao seu
mundo intelectual e vivencial e que o ajude a
compreender sua realidade humana e social, e
mesmo a interferir nela. (MASETTO, 2013, p.151).

Sobre a mediagdo pedagdgica por meio de tecnologias, Masetto
(2013) enfatiza que as tecnologias, a aprendizagem e a mediacdo
pedagdgica sdo conceitos que sempre se integraram quando se refere a
educacdo. Masetto (2013) ressalta que o desenvolvimento da cultura
digital molda novas formas de pensar e raciocinar e este cenario coloca
o docente na posi¢do de conhecer, compreender ¢ adaptar-se em favor
de uma nova atitude para um processo mais dindmico e motivador para
os estudantes. Assim, a mediag¢do pedagogica se inicia com o trabalho
com o estudante, para que este desempenhe um papel ativo e
participante, no qual docente e demais estudantes tornam-se
colaboradores, em um processo de interagdo “aluno-professores-alunos”
(MASETTO, 2013, p.150).

Para Masetto (2013, p.151), as caracteristicas da mediagdo
pedagdgica por meio das Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo
sdo:
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Quadro 1- Caracteristicas da mediacao pedagégica

e  Dialogar permanentemente de acordo com o que acontece no momento;
e  Trocar experiéncias.

Debater duvidas, questdes ou problemas; apresentar perguntas orientadoras;
Orientar nas caréncias e dificuldades técnicas ou de conhecimento quando o
aprendiz ndo consegue encaminha-las sozinho.

e  Qarantir a dinamica do processo de aprendizagem;

e  Propor situagdes-problema e desafios;

e Desencadear e incentivar reflexdes; colaborar para estabelecer conexdes
entre o conhecimento adquirido e 0s novos conceitos;

e  Colaborar para desenvolver critica com relagdo a quantidade e a validade
das informagdes obtidas;

e  Cooperar para que o aprendiz use e comande as novas tecnologias para suas
aprendizagens, e que ndo seja comandado por elas ou por quem as tenha
programado;

e Colaborar para que se aprenda a comunicar conhecimentos, quer pelos
meios convencionais, quer pelas novas tecnologias.

e  Promover intercdmbio entre a aprendizagem e a sociedade na qual estamos
inseridos, nos mais diferentes aspectos;
Fazer a ponte com outras situa¢des analogas;

e Colocar o aprendiz frente a frente com questdes éticas, sociais e
profissionais, por vezes conflitivas.

Fonte: Masetto (2013, p.151).

Nessa perspectiva, enfatiza-se o estudante como protagonista do
seu processo de aprendizagem. Neste processo, a comunica¢do entre
“aluno-professores-alunos” sera elemento primordial para que a
mediagdo pedagogica se efetive (MASETTO, 2013, p.150). Assim, o
docente como mediador pedagdgico realiza a¢des com os estudantes
para potencializar o processo de aprendizagem por meio de didlogos,
perguntas, orientagdes, motivacdes, proposi¢do de desafios, analises
criticas referente a qualidade do que ¢ produzido, auxilio
conceitual/técnico e construgcdo de conhecimentos com o aprendiz.

Sobre mediac¢do pedagdgica, Moran (2013) ressalta a relevancia
da mediagdo afetiva para o processo de ensino-aprendizagem. Moran
(2013) afirma que ainda ha muita énfase no conhecimento intelectual,
mas que sem o equilibrio emocional este ndo se manifestara em todo seu
potencial. Assim, o desenvolvimento da autoestima e confiang¢a dos
estudantes contribui no processo de ensino-aprendizagem. Na Educacdo
a Distancia ¢ importante que o docente estabeleca uma relagdo de apoio
e confianca para que o estudante possa se desenvolver. Moran (2013)
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afirma que a afetividade ¢ um componente basico do conhecimento e
relaciona-se ao sensorial e intuitivo. Infere-se que o estudante, durante a
navegacdo em um AVEA, sente ¢ intui ao interagir por meio das
ferramentas de comunicacdo, tanto quanto em um contato presencial.
Moran (2013) afirma que quando docentes e estudantes desenvolvem
sua autoconfianga e autoestima, se comunicam com maior sintonia e,
quando isto ndo ocorre, ha a tendéncia de agirem como opostos que se
digladiardo. Por isso, além do uso técnico e pedagodgico das ferramentas
de uma AVEA, a mediagdo afetiva é fundamental. Esta mediacdo se
expressa por meio de mensagens em forma de textos ou audiovisuais
disponibilizadas no AVEA, estas necessitam ser planejadas para que
ocorram de forma respeitosa, empatica.

Portanto, na mediagdo pedagdgica, além da concepcido de
aprendizagem que determina o formato da proposta, hd a variavel
afetiva. Catapan (2001) afirma que a alteracdo de um dos atores que
compdem a ambiéncia pedagogica pode alterar o movimento de
aprendizagem significativamente.

No que concerne a mediagdo pedagogica na Educagdo a
Distancia, além das variaveis de concep¢do docente e a mediagdo
afetiva, ha também a participagdo de outros mediadores que sdo os
materiais didaticos e as ferramentas utilizadas no espago do AVEA.
Entretanto, mesmo havendo influéncia de outros mediadores na
Educagdo a Distancia, o docente ainda ¢ o mediador principal do
processo.

No caso da mediagdo pedagodgica, o mediador
principal é o professor, pois é ele que organiza as
situagdes de aprendizagem, estendendo a mediagdo a
outros recursos. O mediado é o processo de
conhecimento do estudante, o objeto a ser conhecido.
Processos teodrico-metodologicos, especialmente os
de Educag@o a Distancia, envolvem na mediacdo
equipes multidisciplinares. Mesmo nesse caso, de
acdes compartilhadas e cooperadas, o professor
continua com a fun¢ao de concepgdo e definigdo do
processo ensino-aprendizagem, pois ¢é essa a
responsabilidade de seu contrato profissional. Este
mediador-professor providencia, escolhe, analisa,
seleciona, organiza, planeja as situagdes de ensino,
com sua equipe (RONCARELLI, 2012, p.89-90).

Assim, a mediacdo pedagogica necessita ser planejada pelo
docente como um desafio pedagdgico significativo para os estudantes.
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Roncarelli (2012, 190) ressalta que a Didatica ¢ a parte da pedagogia
que focaliza o processo de mediagdo conforme a ‘“concepgdo
pedagdgica, organizacdo, desenvolvimento avaliagdo do processo
ensino-aprendizagem”.  Catapan (2001) explica que a mediacdo
pedagogica ¢ interligada pela concepcdo pedagogica, o plano de ago e o
plano de gestdo. Portanto, ndo ¢ uma agdo isolada, é parte de um
conjunto de ac¢des da instituicdo educacional, na Educagdo a Distancia o
professor dispde de equipes multidisciplinares para orienta-lo e auxilia-
lo na elaboragdo de matérias didaticos e na estruturagdo de sua
disciplina em um AVEA.

A mediagdo pedagdgica no modo virtual, no entanto,
toma outra dindmica, continua sendo uma interagao
entre o mediador, o mediado € o mundo. Porém,
enquanto ator, o mediador-professor continua com
sua funcdo e responsabilidade de planejar as
situagdes de ensino para promover os estimulos
necessérios a uma aprendizagem significativa. E
desafiado por equipes multidisciplinares que o
ajudam a compor suas praticas, recompondo-as em
diversas linguagens (RONCARELLI, 2012, p.89).

Considera-se que a colaboracdo entre as equipes
multidisciplinares e o docente da Educacdo a Distincia contribui para
avancos em novas formas de mediacdo pedagdgica por meio de AVEA,
onde, gradativamente, é possivel observar que a Educacdo a Distancia
deixa de ser uma reproducdo da educagdo presencial para construir suas
proprias metodologias de ensino.

Sobre os modelos pedagdgicos na EaD, Behar (2009) observa
que a mediagdo pedagdgica podera ter influéncia de uma ou mais teorias
de aprendizagem. O modelo pedagogico para a Educacgdo a Distancia ¢
composto por elementos da Arquitetura Pedagogica (AP) e da Estratégia
para aplicacdo da AP. A Arquitetura Pedagogica € constituida pelos
aspectos organizacionais, o objeto de estudo, os aspectos metodologicos
e os aspectos tecnologicos. Assim, Behar (2009) considera necessario
definir pressupostos de um modelo pedagogico que atenda as
especificidades da EaD e seja diferente do modelo pedagogico utilizado
no ensino presencial. Portanto, é fundamental operacionalizar o conceito
de modelo pedagdgico em uma abordagem voltada para a EaD com a
intengdo de constituir “novos pilares que sustentem esse novo conhecer,
esse novo viver, ser e esse novo fazer a distancia” (BEHAR, 2009,
p.24).



133

Em busca de uma mediacdo pedagogica de qualidade,
Roncarelli (2012, p.89) elege “a cooperacdo, a autonomia, a interagdo, a
autopoiese e a imanéncia como principios que podem promover uma
mediagao pedagodgica mais apropriada, visando alcangar a aprendizagem
significativa no contexto atual”.

Quadro 2 - Principios de media¢do pedagégica

Cooperagiao: Entende-se por cooperagdo o processo de operar junto. Nao apenas
num entendimento de trabalho em grupo, em que cada um faz sua parte. A
concep¢do que se enfatiza ¢ cooperacdo entendida como a realizagdo de agdes que
envolvem o processo de modo compartilhado e reflexivo. A cooperagdo ¢ um
processo de construcdo compartilhado, ¢ uma operacdo conjunta, operagdo no
sentido piagetiano. (p.90)

Autonomia: O estado de autonomia supera a relagdo unilateral, se constitui centrado
no reconhecimento do outro como ele mesmo e no reconhecimento de si como um
ser em si, ou seja, no respeito mutuo. As regras sdo constituidas cooperativa e
racionalmente. A consciéncia de si se constitui na relagdo com o outro. Uma relagdo
calcada na interacdo. O individuo ¢ sujeito de seus atos. As relacdes inter-
individuais estdo presentes em todos os sentidos e as regras emanam no coletivo e
sdo construidas nas relagdes, engendradas pelas interagdes, € nao por este individuo
ou por aquele grupo para os outros. Os individuos fazem parte da construgdo, do
respeito e das reformulagdes das regras, sempre que novas relagdes ou novas opgoes
se tornam necessarias. (p.92)

Interacio: A interagdo para Piaget (1990) é compreendida durante o processo de
constru¢do do conhecimento na relagdo que se estabelece entre sujeito e objeto.
Esses dois elementos, sujeito ¢ objeto, ndo sdo opostos ou separados, pois se
constituem em um s6 movimento. As experiéncias e os conhecimentos existentes, no
movimento da interagdo, servem de ponto de partida, e os desafios propostos
seguem a dindmica das condi¢des de possibilidades. O tempero requerido para as
relagdes num processo continuo entre os envolvidos ¢ o reconhecimento de si, e
também o reconhecimento do outro, consubstanciado em um exercicio que pode
configurar um certo nivel de autonomia; a isso chama-se interacdo. (p.93)

Autopoiese: Autopoiese aqui entendida como uma analogia da organizagdo do ser
vivo, uma maneira de “ser” autdbnomo, uma dinadmica molecular, um processo que
acontece como unidade separada singular, resultado do operar. Como componentes
de uma rede de produgdes num continuo fluxo, um ente circunscrito.
(MATURANA; VARELA, 1997). (p.94)

Imanéncia: Imanéncia pode significar a presenca da finalidade da agdo na agdo ou
do resultado de uma operacdo qualquer na operagdo. Para Spinoza, a agdo de Deus
nao vai além de Deus. Nesse sentido, é a inclusdo de toda a realidade no Eu e a
negacdo de qualquer realidade fora do Eu. Em sintese, ¢ tudo o que estd fazendo
parte da substancia de uma coisa que ndo subsiste fora dessa coisa. (ABBAGNANO,
1998). (p.94-95)

Fonte: Roncarelli (2012, p.90-95)
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Para Roncarelli (2012), estes principios podem promover uma
mediacdo pedagdgica que possibilite ao estudante uma aprendizagem
em nivel aprofundado de generalizagdo. Para a autora, o Ambiente
Virtual de Ensino-Aprendizagem é um espago que possibilita multiplos
desdobramentos da pratica pedagbgica organizada em materiais
didaticos e elaborados em diferentes formatos dos meios de
comunicacao.

Ressalta-se que praticas pedagodgicas, por meio de Ambientes
Virtuais de Ensino-Aprendizagem que favorecam a cooperagdo, a
participagdo e autonomia dos estudantes, podem contribuir para a
aprendizagem em nivel de abstracdo reflexionante. Jenkins (2009)
valoriza os processos de participagdo e considera que ndo é adequado
tratar a pedagogia mididtica como um processo em que somente O
docente estd no controle do que ensina, e os estudantes aprendem. O
autor saliente, ainda, que vai além disso, e para utilizar as midias na
aprendizagem € necessario interpretd-la como um espago mais amplo,
onde estudantes ensinam uns aos outros e onde os docentes também
podem aprender muito. Nesse sentido, compreende-se que o processo de
interagdo cooperativa pode provocar transformagdes inéditas no
processo pedagogico (CATAPAN, 2001).

Sobre as dimensdes consideradas como base em uma
experiéncia educacional que promova a aprendizagem, Cabral ¢ Amante
(2011) relatam algumas experiéncias em um contexto de aprendizagem
on-line e apresentam o modelo teérico™® de Garrison e seus
colaboradores: presenga cognitiva; presenca social e presenga de
ensino’’. Eles pretenderam relacionar estas 3 dimensdes do Col
Framework com a pratica pedagdgica em cursos de Educagdo a
Distancia, nos quais ocorre o uso de programas com fins educacionais e
a comunicagdo ¢ mediada por computador (CABRAL ¢ AMANTE,
2011). A presenca cognitiva ¢ associada ao pensamento critico,
surgindo da elaboragdo de conceitos a partir da interagdo. Esta
referenciada por quatro varidveis para alcangar o conhecimento: as
caracteristicas do grupo de estudantes; a media¢do do docente e tutor no

* Model of a community of inquiry — Col Framework - Garrison, D. R., Anderson,
T., & Archer, W. (2000). Critical inquiry in a text-based environment: Computer
conferencing in higher education. The Internet and Higher Education, 2(2-3), 87-
105. Disponivel em: <http://communitiesofinquiry.com/model>. Acesso em: 18
nov. 2016.

47 Presenca Cognitiva — Pensamento critico, interagio. Presenga Social — Integragio.
Presenca do Ensino — Docéncia.
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processo; a abordagem inicial que influencia o grau do nivel de
respostas do grupo e; a integracdo de grupo para um trabalho
colaborativo. A presenca social ¢ a capacidade que os estudantes t€m
para se integrar social e emocionalmente ao grupo em um ambiente on-
line, sendo percebidos como pessoas reais. E composta por trés
suportes: comunicacao aberta, coesdo do grupo e expressdo afetiva. A
presenca do ensino ¢ essencial para equilibrar as outras dimensoes,
sendo a que o docente mais controla. E integrada por trés elementos:
design curricular e organizacao; discurso facilitador; e instrugdo direta.
A partir destas dimensdes fica claro que a aprendizagem dos estudantes,
ou seja, aquisicdo de conhecimento, depende de um conjunto de
variaveis. Portanto, as formas de comunicacdo estardo tecidas no
modelo pedagogico de Educagdo a Distancia adotado, e mesmo havendo
potencialidades tecnoldgicas, dependera da estrutura das atividades do
curso para fomentar as interagdes.

As novas possibilidades das Tecnologias de Comunicagio
Digital na educagdo nos remetem a uma nova dimensdo, a qual requer
inovagdo na forma como os cursos sdo concebidos atualmente. Catapan
(2001, p.197) alerta que “a estrutura atual ndo considera essa
possibilidade da dindmica e da criagcdo no processo pedagdgico - ¢ uma
estrutura linear, fragmentada, hierarquizada e contraria ao processo que
ocorre na cibercultura”.

A partir dessa ideia compreende-se que a comunicagdo em
Ambientes Virtuais de Ensino-Aprendizagem serd efetiva quando, além
das ferramentas abertas, encontrar um encaminhamento pedagogico
inovador que admita o didlogo, a transversalidade, a ubiquidade e a
fluidez na comunicacgao.
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3 METODOLOGIA

Entretanto, para entender esse novo modo do saber é
preciso romper com os esquemas cristalizados de
formagdo, que calibram o olhar na dire¢do do
sistémico, do hierarquizado, do fragmentado, de um
curriculo  estratificado a partir de alguns
fundamentos. E preciso exercitar um olhar
multidimensional para captar a realidade desse
movimento sutil, fluido, que enreda, e que fascina.
(O fascinio ¢ delirio e é belo, mas pode ser fatal.) E
preciso colocar-se na fronteira do paradigma para
saborear 0 novo entorno e se entender nele, num
entorno que vai se definindo cada vez mais pela TCD
(CATAPAN, 2001, p.22).

Antes de descrever a metodologia desta pesquisa, expressa-se
aqui o conceito de paradigma de Thomas Kuhn, por considerar que o
paradigma dominante interfere no processo de pesquisa, influi no
contexto em que os pesquisadores estdo inseridos, na concep¢do e nas
preferéncias de métodos e técnicas de pesquisa. Outra razdo se deve ao
fato de que muito dos autores que fundamentam esta pesquisa utilizam o
termo “paradigma” para explicar as tensdes que ocorrem na atualidade,
anunciando que se vive uma transi¢do paradigmatica em todos os
campos e, no caso desta pesquisa, com foco no campo da Tecnologia de
Comunicagdo Digital (TCD) para a Educacao a Distancia (EaD).

No artigo sobre “O éxtase da comunicagdo no pensamento
francés contemporaneo”, Marshall (2003) afirma que ha indicios que
comprovam esta transicdo paradigmatica.

O pensamento francés contemporaneo caracteriza-se
sobremaneira pela refragdo a qualquer tipo de
tradi¢@o ou a hibridismos académicos. A maioria dos
intelectuais vivos serve-se de um vasto manancial de
conhecimentos acumulados mas procura construir
caminhos novos no processo de organizagdo da sua
reflexdo, insinuando, de certa forma, o nascimento
de novos paradigmas teodricos. Assim sdo as idéias
das maquinas desejantes de Deleuze e Guattari, a
gramatologia de Derrida, a midiologia de Debray, o
tempo das tribos e o presenteismo de Maffesoli, o
tautismo de Sfez, o pensamento unico de Ramonet, a
dromologia de Virilio, a era dos simulacros e
simulagdes de Baudrillard (MARSHALL, 2003,

p41).
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Nessa perspectiva, Marshall (2003) infere que os autores ndo
estdo apenas confirmando e repetindo teorias ja consolidadas, mas
buscando a criagdo de novas formas de pensar, de compreender o mundo
e contribuindo para a constitui¢cdo de um novo paradigma.

Kuhn (1991) investigou problemas da historia da fisica e de seu
desenvolvimento conceitual e metodologico, seu nome € mais lembrado
no terreno da filosofia da ciéncia por causa da obra “A Estrutura das
Revolugdes Cientificas”.

Segundo Kuhn (1991), um paradigma ¢é aquilo que os membros
de uma comunidade partilham e, inversamente, uma comunidade
consiste em homens que partilham um paradigma. Para esclarecer a
nogdo do termo “Paradigma” na ciéncia, Kuhn (1991) escreveu seu
Posfécio sugerindo dois sentidos distintos utilizados em sua obra:

1 — Teoria, para indicar uma matriz disciplinar, substituindo o
termo Paradigma, que é o conjunto de teorias que um grupo de cientistas
partilham. De carater intradisciplinar, constituido por regras e padrdes
da pratica, o termo matriz disciplinar ¢ utilizado para se referir a uma
estrutura conceitual, partilhada por uma comunidade de cientistas, e que
lhe proporciona modelos de problemas e solugdes. O autor propde
“matriz disciplinar” porque “disciplinar” se refere a algo que ¢ posse
comum dos praticantes de uma disciplina particular, que lhes fornece
regras e padrdes de pratica; “matriz” porque ¢ composta de elementos
ordenados de varias espécies, cada um deles exigindo uma determinacao
mais pormenorizada. Contudo, este esclarecimento de Kuhn ndo foi
adotado pelos cientistas, que continuam a usar “paradigma” com o
sentido de “teoria” (estrutura conceitual).

2 — Paradigma, para indicar exemplares, apropriado no sentido
de crencas e valores subjacentes a pratica. O termo “‘exemplares” se
refere aos elementos que inclui nas pessoas compromissos com crengas
sobre o mundo, com valores que podem ser amplamente
compartilhados. Nesse caso, o termo paradigma ¢ apropriado, se
referindo ao conjunto de crengas e valores subjacentes a pratica
cientifica, sendo, portanto, transdisciplinar.

Kuhn (1991), ao longo de sua obra, aborda o termo
“paradigma” nestes dois sentidos. De um lado, indica toda a constelagao
de crencas, valores e técnicas, partilhadas pelos membros de uma
determinada comunidade. De outro, denota um tipo de elemento dessa
constelagdo: as solugdes concretas de quebra-cabegas que, empregadas
como modelos ou exemplos, podem substituir regras explicitas como
base para a solugdo dos restantes quebra-cabegas da ciéncia normal. O
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primeiro sentido do termo, denominado por Coracini (1991) de
“sociologico”, € o objeto do item 1 que sdo os paradigmas como a
constelagdo dos compromissos de grupo; e o item 2, os paradigmas
como exemplos compartilhados, é devotado aos paradigmas enquanto
realizagdes passadas dotadas de natureza exemplar. Filosoficamente,
este segundo sentido de “Paradigma” é o mais profundo dos dois.

Kuhn (1991) enfatiza que sdo os periodos de crise que criam as
condi¢des para as revolucdes cientificas, pois os cientistas questionam
seus métodos somente quando identificam anomalias. Diante das
anomalias proliferam novas teorias, e estas concorrem na busca de
solugdes.

Para ilustrar o aspecto evolutivo da ciéncia, Coracini (1991)
sintetiza a visdo de Kuhn com respeito ao progresso cientifico, conforme
figura 9.

Figura 9 — O progresso cientifico pela ruptura de paradigma
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Fonte: Coracini (1991, p.32).

Assim, Kuhn (2013) afirma que s6 € possivel explicar o
progresso da ciéncia pelo paradigma que ela tem, o paradigma s6 muda
quando ndo for mais capaz de resolver as anomalias percebidas. O autor
ressalta que a “producdo de novos instrumentos é uma extravagancia
reservada para as ocasides que a exigem. O significado das crises
consiste exatamente no fato de que indicam que é chegada a ocasido
para renovar os instrumentos” (2013, p.100).

A ciéncia muda e se desenvolve por meio das revolugdes
cientificas, que sdo as rupturas de paradigmas. Contrariando a ideia de
que o progresso cientifico se d4 em uma linha continua, como se uma

\

mudanca sempre fosse semelhante a existente e que apenas iria se
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completando.

Para Kuhn (1991), “ciéncia normal significa a pesquisa
firmemente baseada em uma ou mais realizagdes cientificas passadas”
(1991, p.29); portanto, ha um paradigma prévio adotado pelo cientista,
estes proporcionam métodos e modelos que delineiam “tradigdes
coerentes e especificas da pesquisa cientifica” (1991, p. 30).

Uma vez encontrado um primeiro paradigma com o
qual conceber a natureza, ja ndo se pode mais falar
em pesquisa sem qualquer paradigma. Rejeitar um
paradigma sem simultaneamente substitui-lo por
outro ¢ rejeitar a propria ciéncia. Esse ato se reflete
ndo no paradigma mas no homem. Inevitavelmente
ele serd visto por seus colegas como o “carpinteiro
que culpa suas ferramentas pelo seu fracasso
(KUHN, 2013, p.104)

Compreende-se que a convic¢do paradigmatica que ocorre com
o cientista ocorre com todas as pessoas, € que estas concebem o mundo
conforme a matriz compartilhada na comunidade em que estd inserida,
sendo influenciada pelo paradigma adotado. E no ambito da pesquisa, a
“cosmo visdo” compartilhada nessa comunidade delinearda modelos a
serem seguidos pelo pesquisador na solugdo de seu problema,
produzindo “ciéncia normal” (KUHN, 1991). “A ciéncia normal baseia-
se em realizacGes cientificas anteriores, reconhecidas por alguma
comunidade cientifica” (KUHN, 2013, p.19). O cientista realiza
pesquisas seguindo métodos reconhecidos e validados pela tradigdo
cientifica do paradigma vigente, as pesquisas sdo praticadas enquanto
houver problemas abertos e coisas a serem esclarecidas. “A ciéncia
normal ndo visa a novidade, mas a clarear o status quo” (KUHN, 2013,
p. 23). Ainda sobre a ciéncia normal, ela

ndo tem como objetivo trazer a tona novas espécies
de fendmeno; na verdade, aqueles que nao se ajustam
aos limites do Paradigma frequentemente nem sao
vistos. Os cientistas também nao  estdo
constantemente procurando inventar novas teorias,
freqlientemente mostram-se intolerantes com aquelas
inventadas por outros (KUHN, 1991, p.45).

Kuhn (1991) enfatiza que talvez isso seja um defeito e que a
caracteristica mais surpreendente dos problemas de investiga¢cdo normal
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¢ a de pouco aspirarem a produzir novidades. Contudo, Kuhn (1991)

atribui pontos positivos na existéncia da convic¢do paradigmatica.
As areas investigadas pela ciéncia normal sdo
certamente minusculas, ela restringe drasticamente a
visdo do cientista. Mas essas restri¢des, nascidas da
confianga no paradigma, revelaram-se essenciais
para o desenvolvimento da ciéncia (KUHN, 1991,
p-45).

Isso significa que a pesquisa adequada ao paradigma dominante
¢ valida, pois serd a partir das anomalias que ocorrem na pesquisa
normal que serdo constatadas as necessidades de mudangas. Kuhn
(1991) explica que mesmo o cientista seguindo fielmente um paradigma,
ndo torna impossivel no decorrer dos tempos uma ruptura de paradigma,
pois esta acontecerd quando ocorrerem fatos que o cientista ndo
consegue resolver dentro do seu paradigma, gerando uma crise. Esta,
para ser resolvida, faz surgir ao longo do tempo novas teorias e
possivelmente se instaurard aquela que for melhor defendida. Todavia,
ndo hd promessa de que o novo paradigma dard conta de todos os
problemas criados pela crise. “Afinal, lembra Kuhn, um novo paradigma
resolve alguns problemas, mas acarreta inevitavelmente outros”
(CORACINI, 1991 p.34).

Em concordancia com as ideias de Kuhn, entende-se que “é o
estudo dos paradigmas que prepara o estudante para ser membro da
comunidade cientifica determinada, na qual atuard mais tarde” (KUHN,
1991 p. 30); portanto, ter a convicgdo paradigmatica da comunidade
cientifica em que o pesquisador estd inserido ird contribuir para a
producdo de ciéncia, ainda que “ciéncia normal”, e isso ndo ¢ fator
negativo.

Infere-se que a sociedade atual vivencia uma crise de
paradigma, a qual ainda ndo abandonou o até entdo adotado:
“modernidade”, mas ha a convic¢do em outro que estd a ser “praticado”,
saindo do discurso para a pratica (CORACINI, 1991).

Vasconcelos afirma que a pesquisa ao texto original de Thomas
Kuhn possibilita esclarecer muitas duavidas geradas, talvez, pelo
modismo no uso do termo paradigma. Vasconcellos articula que tem
“percebido que em algumas disciplinas, por exemplo, na sociologia, na
psicologia, o termo paradigma tem sido usado num sentido que ndo
parece corresponder a nenhum dos dois sentidos de Kuhn”
(VASCONCELOS, 2002 p.40). O autor salienta a importancia de
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compreender que paradigma ndo é um mero sindnimo das palavras
modelo ou padrio.

A contribuicdo de Thomas Kuhn no campo da educagio
constitui um marco importante, pois “antes que o cientista aprenda a
pesquisar, a usar as teorias, ele precisa aprender uma visdo de mundo
especifica, aprender/apreender um paradigma” (VASCONCELOS, 2002
p.39). Coracini (1991) afirma que “cientistas aplicados, ou normais, se
unem em torno do mesmo paradigma e se constituem em comunidade,
cuja principal caracteristica ¢ a de utilizarem instrumentos e métodos de
analise proprios e adequados ao paradigma teoérico escolhido, tais
comunidades podem constituir verdadeiras escolas cientificas, uma vez
que, constituem em grupos de cientistas que se reinem em torno de uma
especialidade partilhando o mesmo paradigma e a mesma literatura de
base” (CORACINI, 1991 p. 31).

Capra (2006, p.30) destaca que a sociedade vive a necessidade
de um novo paradigma, pois muitas das nossas ideias e valores “estdo
seriamente limitados e necessitam de uma revisdo radical”. Para Capra
(20006),

A transformagdo que estamos vivenciando agora
poderd muito bem ser mais dramatica do que
qualquer das precedentes, porque o ritmo de
mudanga em nosso tempo ¢ mais célere do que no
passado, porque as mudancas sdo mais amplas,
envolvendo o globo inteiro, e porque varias
transicdes importantes estdo coincidindo. (...)
Transformagdes culturais dessa magnitude e
profundidade nao podem ser evitadas. Ndo devem
ser detidas mas, pelo contrario, bem recebidas, pois
sd0 a Unica saida para que se evitem a angustia, o
colapso e a mumificacdo. Necessitamos, a fim de nos
prepararmos para a grande transi¢do em que estamos
prestes a ingressar, de um profundo reexame das
principais premissas e valores de nossa cultura, de
uma rejeicdo daqueles modelos conceituais que
duraram mais do que sua utilidade justificava, e de
um novo reconhecimento de alguns dos valores
descartados em periodos anteriores de nossa historia
cultural. Uma tdo profunda e completa mudanca na
mentalidade da cultura ocidental deve ser
naturalmente acompanhada de uma igualmente
profunda alteragdo nas relagdes sociais e formas de
organizagdo social — transformacdes que vdo muito
além das medidas superficiais de reajustamento
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econdmico e politico que estdo sendo consideradas
pelos lideres politicos de hoje (CAPRA, 2006, p.30-
31).

A crise paradigmatica constitui um desafio positivo para os
professores e sistemas educacionais, buscando-se a reflexdo e a
reavaliagdo sobre as praticas pedagodgicas ultrapassadas e que ndo
agregam mais valor & formacao humana. Pauta-se na investigagdo de
uma educagdo que promova aos docentes e discentes a capacidade de
tornarem-se aprendizes autdnomos para uma avangada compreensdo e
produgao do conhecimento (VASCONCELLOS, 2002). Por tras de toda
pratica existe uma teoria, mesmo que ndo se tenha consciéncia dela;
nesse sentido, considera-se fundamental que os profissionais da
educacdo reflitam sobre qual é o paradigma adotado em sua atuacdo
profissional, e busque compara-lo com as teorias especulativas da crise
paradigmatica para constatar se esse novo discurso estd sendo realmente
compreendido e incorporado, ou se ainda precisa ser aprimorado, para
avaliar os beneficios de incorpord-lo em sua pratica pedagogica
(BEHRENS, 2000).

Entende-se que o trabalho das instituicdes educacionais deveria
estar nesse processo, porém ainda ha muitos desafios. Para Vasconcellos
(2002, p.50), “precisamos comecar vendo qual € o paradigma da ciéncia
em que aprendemos a acreditar para depois vermos qual o novo
paradigma que estd surgindo”. Desse modo, a sociedade em
desenvolvimento tem como principal objetivo o ato de aprender ¢ para
viabilizar que esse objetivo se concretize € necessario pensar em novos
procedimentos de pesquisa e ensino (VASCONCELLOS, 2002).

Nessa perspectiva, compreende-se que o processo de pesquisa
implica na inten¢do de resolver um problema conforme a metodologia
eleita, esta caracteriza-se como a forma de resolugdo. Sobre a motivagao
dos cientistas ao seguir um método reconhecido pelos membros de uma
comunidade cientifica, Kuhn (2013, p.66) ressalta que “o individuo que
¢ bem-sucedido nessa tarefa prova que ¢ um perito na resolugdo de
quebra-cabecas. O desafio apresentado pelo quebra-cabeca constitui
uma parte importante da motivagdo do cientista para o trabalho”.

3.1 TIPO DE PESQUISA

Compreende-se que o conhecimento cientifico “constitui-se em
conhecimento falivel, em virtude de nio ser definitivo, absoluto ou final
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e, por este motivo, ¢ aproximadamente exato: novas proposicdes € o
desenvolvimento de técnicas podem reformular o acervo de teoria
existente” (LAKATOS; MARCONI, 2010 p.62). A constituigdo de uma
ciéncia depende de embasamento tedrico para tornar valido a
comprovacdo do fenomeno observado. Tal fundamento deve ser
estruturado em passos desde o questionamento que gerou o estudo até a
analise detalhada do proposito atingido, uma vez que dessa maneira a
comprovacdo ¢ efetivada. Assim, evidencia-se que esse caminho tedrico
¢ o método cientifico, sendo caracterizado por Marconi e Lakatos (2010,
p.65) como “o conjunto das atividades sistematicas e racionais que, com
maior seguranga € economia, permite alcancar o objetivo -
conhecimentos validos e verdadeiros - tragando o caminho a ser
seguido, detectando erros e auxiliando as decisdes do cientista”.

Nesse contexto, percebe-se que o método cientifico ¢ alterado
de acordo com o interesse na pesquisa realizada, sendo, também,
influenciado pelo cenario em questdo. Desse modo, as teorias
desenvolvidas nos primordios e na contemporaneidade seguem padrdes
diferentes de linguagem e ldgica, o que acarreta divergéncia na maneira
de compreensio do objeto de estudo. E notorio que a tecnologia
disponivel interfere progressivamente em novos estudos que estdo em
construcdo e que também a légica, os simbolos e as linguagens
utilizados para cada ciéncia diferem perante sua necessidade
(MATTAR, 2008).

Esta pesquisa possui enfoque exploratdrio, a qual visa obter um
conhecimento tedrico e pratico mais consistente sobre a tematica
estudada. As pesquisas exploratorias contribuem para esclarecer
conceitos e ideias, possibilitando a continuidade em estudos posteriores
(GIL, 2008). “Uma pesquisa de carater exploratério (...) trata de
apreender as multideterminag¢des do objeto em sua ambiéncia e em seu
movimento, considerando as evidéncias e de forma singular os hiatos de
cada acontecimento” (CATAPAN, 2001, p.89).

Para Gil (2002, p.41), as pesquisas exploratorias

tém como objetivo proporcionar maior familiaridade
com o problema, com vistas a torna-lo mais explicito
ou a constituir hipéteses. Pode-se dizer que estas
pesquisas tém como objetivo principal o
aprimoramento de idéias ou a descoberta de
intuigdes. Seu planejamento €, portanto, bastante
flexivel, de modo que possibilite a consideragdo dos
mais variados aspectos relativos ao fato estudado.
(...) Embora o planejamento da pesquisa
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exploratoria seja bastante flexivel, na maioria dos
casos assume a forma de pesquisa bibliografica ou de
estudo de caso (GIL, 2002, p.41).

O método de abordagem caracteriza-se como indutivo, “cuja
aproximagdo dos fendmenos caminha geralmente para planos cada vez
mais abrangentes, indo das constatagdes mais particulares as leis e
teorias (conexao ascendente)” (MARCONI e LAKATOS, 2010, p.88).

A analise desenvolve-se pela triangulacdo dos dados das trés
fases de coleta de dados: Concepgdo, Prototipagem e Verificacdo,
envolvendo o suporte tedrico, a pratica com os estudantes e a verificagdo
com os especialistas. Esta triade é a base de constituicdo do modelo de
Design de Interacdo de AVEA, articulada ao tripé tedrico: Educacao,
Comunicagdo e Design, tendo como tema transversal a tecnologia. “A
técnica de triangulacdo concomitante (...) € selecionada como modelo
quando o pesquisador usa dois métodos diferentes em uma tentativa de
confirmar, fazer validacdo cruzada ou corroborar resultados dentro de
um unico estudo” (CRESWELL, 2007, p.219). Portanto, “essa
interpretagdo pode ou assinalar a convergéncia dos resultados como uma
forma de fortalecer as alegagdes de conhecimento do estudo ou explicar
qualquer falta de convergéncia que possa ocorrer” (CRESWELL, 2007,
p.219).

A forma de andlise adotada nesta tese € a pesquisa qualitativa,
por considerar o objeto de forma contextualizada e aprofundada. Adota-
se a abordagem qualiquantitativa para conjugar dados quantitativos em
formularios e instrumentos com questdes fechadas e a andlise qualitativa
nas questoes abertas. Trata-se de uma pesquisa descritiva sobre as
caracteristicas e procedimentos realizados para concep¢do de um
modelo de Design de Interagdo de AVEA.

Este estudo caracteriza-se como uma pesquisa de método misto,
pois no processo de coleta de dados, converge dados qualitativos com
dados quantitativos. Para Creswell (2007),

(...) esses procedimentos se desenvolveram em
resposta @ necessidade de esclarecer o objetivo de
reunir dados quantitativos e qualitativos em um
tnico estudo (ou em um programa de estudo). Com a
inclusdo de métodos multiplos de dados e formas
multiplas de analise, a complexidade desses projetos
exige procedimentos mais explicitos. Esses
procedimentos também foram desenvolvidos, em
parte, para atender a necessidade de ajudar os
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pesquisadores a criar projetos compreensiveis a
partir de dados e analises complexas (CRESWELL,
2007, p.211).

Sobre a construgdo de um modelo, conforme a perspectiva de
Bunge (1974), na qual o Modelo Teorico é concebido a partir de um
Objeto-Modelo e analisado pelo viés das Teorias Cientificas adotadas
esta proposicdo estda concernente com um Modelo Teorico-
Metodologico.

Por seu enfoque exploratorio, esta pesquisa se limita a um estudo
de caso, de um protétipo de AVEA do IFPR, de maneira a permitir uma
analise detalhada a fim de construir um Modelo Tedrico-Metodoldgico
de Design de Interacdo de AVEA.

O estudo de caso consiste em uma pesquisa, de amplo
aprofundamento e detalhamento, 1til quando o fendmeno a ser estudado
¢ amplo e complexo e ndo pode ser estudado fora do contexto onde
ocorre. O objetivo de tal estudo constitui-se em demarcar um fendmeno
contemporaneo que esta inserido em um contexto real, como eventos
politicos, socioldgicos, gerenciais, entre outros. Conforme Yin (2001), o
estudo de caso, que tem como intuito o ensino, ndo precisa conter uma
apreciacdo exata, uma vez que a meta é provocar o debate. Ja Gil (2002)
afirma que tal método de andlise, por ndo ser rigido, permite inimeros
caminhos de interpretacdo, o que acarreta uma perspectiva geral do
problema. E uma investigagdo que se assume sobre uma situagdo
especifica, procurando encontrar as caracteristicas ¢ o que ha de
essencial nela. Esse estudo pode ajudar na busca de novas teorias e
questdes que servem como base para futuras investigagdes (YIN, 2001).

O estudo de caso sera adotado por atender a uma abordagem
qualitativa que consiste, geralmente, em uma forma de aprofundar uma
leitura singular de um fato, de um fenomeno ou de um objeto. O estudo
de caso contribui para uma melhor compreensdo do objeto de estudo e a
partir dele construir indicadores generalizaveis. O estudo de caso ¢ uma
estratégia de pesquisa que busca abordagens especificas para a coleta e
analise de dados.

3.2 0OBJETO

Os Ambientes Virtuais de Ensino-Aprendizagem reunem um
conjunto de ferramentas e midias digitais para mediar o processo de
ensino-aprendizagem em cursos on-line. O objeto de estudo desta
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pesquisa é um prototipo de Ambiente Virtual de Ensino-Aprendizagem,
concebido no IFPR conforme os conceitos de Design de Interagdo e
metodologia do Design Centrado no Usudrio. O prototipo de Ambiente
Virtual de Ensino-Aprendizagem pretende ser diferenciado quanto: a
simplicidade no uso; as respostas interativas durante a navegacdo; a
maior abertura na comunicacdo; a organizacao pedagogica do layout; ao
design desenvolvido a partir da experiéncia do usudrio; e a possibilidade
de ser software livre. Este ambiente foi analisado a partir do tripé tedrico
Educagdo, Comunicacdo e Design, e a analise dos dados pela
triangulagdo das trés fases da pesquisa: Concepgdo, Prototipagem e
Verificagao.

3.3 OBJETIVOS
Objetivo Geral:

Analisar a concepcio de um modelo de Design de Interacdo de um
Ambiente Virtual de Ensino-Aprendizagem para uma comunicacio
efetiva no processo de mediacao pedagdgica.

Objetivos especificos:

e conceber um protdtipo de Ambiente Virtual de Ensino-
Aprendizagem a partir dos principios do Design de Interagédo e
metodologia do Design Centrado no Usuario;

e prototipar o Ambiente Virtual de Ensino-Aprendizagem
concebido a partir dos padrdes de User Experience (UX) e
heuristicas de Nielsen (2007);

e verificar as assertivas que sintetizam o prototipo de Ambiente
Virtual de Ensino-Aprendizagem por meio de técnica Delphi
com um grupo de Especialistas da area;

e conceber um modelo de Design de Interacdo de um Ambiente
Virtual de Ensino-Aprendizagem visando a comunicagdo
efetiva no processo de mediagdo pedagdgica.

3.4 CARACTERIZACAO DO CAMPO DE PESQUISA

A Educagdo Profissional no Brasil foi estruturada a partir da
necessidade de capacitar trabalhadores para o mercado de trabalho,
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objetivando o desenvolvimento econdmico do pais. As politicas
educacionais brasileiras, explicitam a relevancia da capacitacdo dos
estudantes para corresponder aos desafios do mercado de trabalho.
Enfatiza-se que, a gartir da Lei n° 9.394/96, de Diretrizes e Bases da
Educagio Nacional® (LDB), discute-se a integracdo de uma educacdo
geral e profissional que forme estudantes capazes de enfrentarem estes
obstaculos.

A educagao profissional e tecnologica ¢é composta por diferentes
niveis e modalidades de educagdo conforme as dimensdes do trabalho,
da ciéncia e da tecnologia. Os itinerarios formativos da educagdo
profissional e tecnolégica organiza-se por eixos tecnologicos
concernentes com sua area e niveis de ensino. A educagdo profissional
publica brasileira oferta cursos de formacao inicial, e aperfeicoamento
profissional; Educacdo Profissional Técnica de nivel médio; Educacdo
Profissional Tecnoldgica de graduacdo e pos-graduagdo (LEI
11.741,2008).

Os niveis da educagdo profissional tiveram um amplo
crescimento com a criagdo do Programa de Expansdo da Rede Federal
de Educacdo Profissional. Esta se deu por meio da Lei 11.892/2008, que
criou os Institutos Federais de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia (IF),
sendo composta por 38 instituigdes nos 26 Estados da federacdo e o
Distrito Federal. O que antes eram Centros Federais de Educagdo
Tecnoldgica (Cefets), escolas agrotécnicas e escolas técnicas passaram a
se chamar Institutos Federais de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia. Com a
reformulagdo, metade das vagas agora ¢ destinada a cursos técnicos de
ensino médio integrado e a outra metade a cursos superiores e
engenharias, tecnologias e licenciaturas™®.

A Educacdo Profissional Técnica de Nivel Médio a Distancia,
em instituigdes publicas, ¢ em maior nimero ofertada pelos Institutos
Federais, criados por meio da Lei n® 11.892/2008 (BRASIL, 2008), que
institui a Rede Federal de Educag¢do Profissional, Cientifica e
Tecnoldgica.

Os Institutos Federais sdo instituigdes especializadas na oferta
de educacdo profissional e tecnoldgica nas diferentes modalidades de

* Poucos meses antes do encerramento desta pesquisa foi publicada a MP n°
746/2016 que propde alteragdo no Ensino Médio. Pesquisas e discussdes estdo em
andamento para investigar as decorréncias destas alteragdes. Assim esta pesquisa
esta baseada na legislagdo vigente até o inicio do més de setembro de 2016.

4 Folder SETEC MEC. Disponivel em:
<http://portal.mec.gov.br/dmdocuments/folheto_setec.pdf>. Acesso em: 27 set.
2016.



149

ensino. Em 2007, a Secretaria de Educacdo Profissional e Tecnoldgica
(SETEC) do Ministério da Educag¢do (MEC) langou o Sistema Escola
Técnica Aberta do Brasil (Programa e-Tec Brasil), visando a oferta de
Educac¢do Profissional e Tecnoldgica a Distdncia, com o proposito de
possibilitar o acesso a cursos técnicos de nivel médio, publicos e
gratuitos. O Programa e-Tec Brasil, que foi criado para expandir e
democratizar a oferta de cursos técnicos de nivel médio, especialmente
para areas de dificil acesso, ¢ um Programa que integra o Plano de
Desenvolvimento da Educacdo (PDE, 2007) do Governo Federal.

O Plano de Desenvolvimento da Educacdo (PDE, 2007) foi
consolidado a partir do Decreto n® 5.154/2004 que retomou o ensino
médio integrado a educagdo profissional, que havia sido desarticulada
com o Decreto n° 2.208/1997. Em decorréncia das politicas publicas
atuais foi criado também o Programa Nacional de Acesso ao Ensino
Técnico e Emprego (PRONATEC), regulamentado pela Lei
12.513/2011. O PRONATEC objetiva ampliar a oferta de educagdo
profissional e tecnoldgica, por meio de programas, projetos e acdes de
assisténcia técnica e financeira, bem como atender estudantes do ensino
médio da rede publica, estudantes da EJA, trabalhadores e bolsistas de
programas sociais. “O Pronatec é composto por cinco iniciativas: a
Expansdo da Rede Federal de Educagdo Profissional e Tecnoldgica, a
Bolsa-Formagdo, a Rede e-Tec Brasil, o Acordo de Gratuidade com o
Sistema S e o Brasil Profissionalizado” (MEC, 2015, p.91). O Sistema
Escola Técnica Aberta do Brasil (Programa e-Tec Brasil) ¢ uma das
agoes nacionais do PRONATEC.

A Rede e-Tec Brasil estd ligada a Secretaria de Educacao
Profissional e Tecnoldgica (SETEC), e um de seus focos ¢ a formacao
inicial e continuada de trabalhadores egressos do Ensino Médio ou da
Educagdo de Jovens e Adultos. A oferta, que ocorre em instituigoes
federais publicas, estd fundamentada na Resolu¢do/CD/FNDE n° 6/2012
(FNDE, 2012) que estabelece orientacdes e diretrizes para o apoio
financeiro as institui¢des participantes da Rede e-Tec Brasil, vinculada a
Secretaria de Educag@o Profissional e Tecnologica do Ministério da
Educagao.

Conforme dados do Ministério da Educacdo, a meta
estabelecida em 2007 pretendia estruturar mil polos e atender 200 mil
estudantes até 2010, em instituicoes da Rede Federal e das redes
estaduais de educacdo profissional e tecnoldgica. De acordo com os
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dados das prestacdes de contas dos relatorios de gestdo de 2010 a 2014
da Secretaria de Educag@o Profissional e Tecnologica — SETEC, o
quadro 1 expressa essa expansao.

Quadro 3 — Rede e-Tec Brasil — Crescimento aproximado de 2010 a

2015
Numero de Polos Estudantes Matriculados
criados
2010 291 23.844
2011 543 75.364
2012 298 134.000
2013 568 117.012
2014 897 69.000
2015 N3ao informado no 130.000°"
relatorio
TOTAL 2.597 549.220

Fonte: Elaboracdo da pesquisadora a partir dos dados de Prestacdo de Contas
Ordinérias Anuais - Relatérios de Gestdo. (MEC / Processo de Contas Anuais,
exercicios 2010, 2011, 2012, 2013, 2014 e 2015).

Em 2015, a meta foi superada e foi mantida a oferta de vagas
pelo Programa Profunciondrio, com vistas a formagdo, em nivel técnico,
de servidores da educacdo basica no ambito da Rede e-Tec Brasil.

Dados mais detalhados sobre a organizagdo e estrutura da Rede e-
Tec Brasil podem ser obtidos por meio das publicacdes do Grupo de
Pesquisa Cientifica em Educacio a Distancia (PCEADIs>?). O Grupo de

%% Os dados de 2015 ndio puderam ser acessados porque o Relatorio de Gestdo 2015,
disponivel no site do MEC, apresentava falha no link, ao clicar forneceu a seguinte
mensagem: “Os servicos eletronicos e de infraestrutura do Ministério da Educacéo
serdo interrompidos temporariamente para manutengdo programada na rede”.
Contudo, esta informagdo permaneceu de junho a dezembro de 2016, periodo em
que foram feitas as tentativas de acesso ao referido documento.

>1 O relatério de gestdo do exercicio 2015 informa o nimero de matriculas realizadas
integrando a Rede e-Tec Brasil e a Bolsa-Formagdo do Pronatec, com cerca de 130
mil matriculas na rede federal. Assim, ndo informa a quantidade especifica de
matriculas somente na Rede e-Tec, por isso a tabela apresenta os dados conjugados,
também ndo informa do numero de Polos. (MEC / Processo de Contas Anuais,
Relatorio de Gestdo, exercicio 2015, p.57).

52 Grupo de Pesquisa Cientifica em Educacéo a Distancia (PCEADIs), criado em
2007 no Departamento de Ensino de Graduag@o a Distancia da Universidade Federal
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Pesquisa PCEADIs, desde 2007, analisa e registra a organizagdo da
Rede e-Tec Brasil®™ (E-Tec Brasil UFSC, 2016). Os dados do Sistema
de Acompanhamento e Avaliacdo dos Cursos da Rede e-Tec Brasil —
SAAS™ podem ser acessados por ano, desde 2011, apresentam os
resultados gerais e estdo organizados por dimensdes da gestdo e
docéncia na EaD. Atualmente foi langada a Colecdo Gestdo e Docéncia
em EaD”, que narra os resultados de pesquisa e acompanhamento das
acoes da Rede e-Tec no periodo de 2011 a 2014 (CATAPAN;
KASSICK, 2015).

O Instituto Federal do Parana (IFPR) é uma das instituigdes
criada em dezembro de 2008 através da Lei 11.892, que instituiu a Rede
Federal de Educagdo Profissional e Tecnologica e os 38 institutos
federais hoje existentes no pais. Com a Lei em vigor, a Escola Técnica
da Universidade Federal do Parana (ET-UFPR) foi transformada no
IFPR, que hoje possui autonomia administrativa e pedagogica.

O Instituto Federal do Parana (IFPR)*® é uma institui¢do pablica
federal de ensino, vinculada ao Ministério da Educagdo (MEC) por meio
da Secretaria de Educagio Profissional e Tecnoldgica (SETEC). E
voltado & educagdo superior, basica e profissional, especializada na
oferta gratuita de educacdo profissional e tecnoldgica nas diferentes
modalidades e niveis de ensino.

Cerca de oito anos apés ser instituido formalmente, o IFPR
possui 25 campi espalhados pelo estado do Parand e continua em
expansdo. Foram implantados Campus Avangados: unidades que
prioritariamente ofertam ensino técnico, cursos de formacgdo inicial e
continuada e de Educagdo a Distancia, atendendo as a¢des que integram
o Programa Nacional de Acesso ao Ensino Técnico e Emprego
(Pronatec). Cinco unidades estdo em funcionamento. Em dezembro de

de Santa Catarina (UFSC), ativo no Conselho Nacional de Desenvolvimento
Cientifico e Tecnologico (CNPq). Coordenado pela Prof'. Dra. Araci Hack Catapan
e Prof® Dr. Jorge Luiz Silva Hermenegildo. Disponivel em:
<http://dgp.cnpq.br/dgp/espelhogrupo/5640320125501716>. Acesso em: 28 nov.
2016.

3 UFSC / PCEADIs E-Tec. Publica¢des E-Tec Brasil UFSC. Acdes da equipe
UFSC/e-Tec. Disponivel em: <http://www.etec.ufsc.br/>. Acesso em: 13 dez. 2016.

> SAAS-UFSC - Sistema de Acompanhamento e Avaliacio dos Cursos da Rede
e-Tec Brasil. Disponivel em: <http://moodle.saas.etec.ufsc.br/saas/moodle/>.
Acesso em: 10 dez. 2016.

3 Colegio  Gestio e Docéncia em  EaD. Disponivel  em:
<http://www.etec.ufsc.br/file.php/1/etec/index.html>. Acesso em: 13 dez. 2016.

6 Dados Institucionais IFPR. Disponivel em: <http:/reitoria.ifpr.edu.br/menu-
institucional/institucional/>. Acesso em: 13 nov. 2016.
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2014, o IFPR oferecia a comunidade 76 cursos técnicos presenciais, 10
cursos técnicos na modalidade a distdncia, 17 cursos superiores
presenciais, um curso superior na modalidade a distdncia, um curso de
especializagdo na modalidade de Educagdo Presencial e trés cursos de
especializagdo na modalidade de Educacdo a Distancia. Dados de
novembro de 2016 ressaltam que a instituigdo contempla mais de 26 mil
estudantes nos cursos de modalidade presencial e a distancia. O IFPR
oferece 43 cursos técnicos presenciais, 11 cursos técnicos na modalidade
a distancia, 20 cursos superiores presenciais, trés cursos de
especializagdo na modalidade presencial e um curso de especializagido
na modalidade a distancia.

Figura 10 — IFPR: cidades do Parana

B Campi pré-expansdo
B Campi expansio
B Campi expansio - projetados

‘ Bandeirantes
Paranavai ‘ ‘ *Jd(m ezinho
Umuarama Al
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b * Telémaco Borba

Assis Chateaubriand
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Cascavel Pitanga
Calombo
Irati
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gl edas do Iguagu
Foz do lguaqu — Capanema 5 % o4 Curitiba Paranagua
i : ﬁ Uniso da Vitdria

Lapa
Coronel
Vivida
Barracio

Palmas

Fonte: IFPR, 2016,

Mais detalhes podem ser identificados por meio do Plano de
Desenvolvimento Institucional — PDI’®, o qual teve em sua elaboragdo
as premissas: Possuir carater de construgdo coletiva; Abordar os
contetidos previstos no Decreto n® 5.773/06; Ser submetido a apreciagio
publica e dos 6rgdos superiores do IFPR; Garantir ampla divulgacao,

57

Imagem disponivel em: <http://reitoria.ifpr.edu.br/menu-
institucional/institucional/> Acesso dez. de 2016.
% PDI — Plano de Desenvolvimento Institucional IFPR. Disponivel em:

<http://info.ifpr.edu.br/informacoes-institucionais/pdi-plano-de-desenvolvimento-
institucional/>. Acesso em: 16 nov. 2016.
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facilidade de acesso e participagdo da comunidade interna e externa; Ser
instrumento norteador para a implementacdo e acompanhamento dos
objetivos, estratégias e projetos da instituicdo. O PDI 2014/2018 ¢ um
instrumento de gestdo que norteia a Instituigdo no que diz respeito a sua
filosofia de trabalho, a missdo a que se propde, seus objetivos
estratégicos e as diretrizes pedagdgicas que orientam suas acdes.

O IFPR esta presente no estado do Parand em 20 cidades: Assis
Chateaubriand, Campo Largo, Capanema, Cascavel, Colombo, Curitiba,
Foz do Iguagu, Irati, Ivaipord, Jacarezinho, Jaguariaiva, Londrina,
Palmas, Paranagud, Paranavai, Pinhais, Pitanga, Telémaco Borba,
Umuarama, Unido da Vitoria e nos Campi Avancados. O IFPR atende
principalmente estudantes de cursos Técnicos Profissionalizantes, sdo
64,4% de cursos técnicos, 33% de cursos superiores e 2,6% de cursos de
especializagio (PROPLAN IFPR 2016™).

Como a Educagdo a Distancia possuia, em 2013, a maior oferta
de vagas do IFPR, existia a necessidade de um ambiente de
aprendizagem estruturado de acordo com o contexto e realidade de seu
publico alvo. Até 2013, a Educacao a Distancia utilizava dois sistemas:
para os cursos Técnicos - o Midas que é um software de codigo
proprietario (Imagem tela inicial - Apéndice 01); para os cursos de
especializagdo o Moodle que ¢é um sofiware livre. Diversas
customizagdes foram feitas no sistema Midas, entretanto, ndo estava
sendo utilizado em todo seu potencial, pois além das dificuldades dos
usuarios da plataforma, havia o problema de ser um software
proprietario. O Moodle nao foi uma opgao institucional na época por
ndo possuir comunicacdo com o sistema de secretaria académica
adquirida pelo IFPR, que ja possuia um sistema do SIGAA denominado
Turma Virtual com estas aplicacdes.

No ano de 2011, o IFPR adquiriu o sistema integrado de gestdo
(SIG) da UFRN que tem por objetivo o inter-relacionamento dos
sistemas ¢ suas funcionalidades, integra em uma mesma base de
comunicacdo e dados o Sistema Integrado de Gestdo de Patrimoénio, a
Administragdo e Contratos (SIPAC), o Sistema Integrado de Gestdo de
Recursos Humanos (SIGRH), o Sistema Integrado de Gestdo de
Planejamento ¢ Projetos (SIGPP), o Sistema Integrado de Gestdo
Eletronica de Documentos (SIGED), o Sistema Integrado de Gestdo de
Atividades Académicas (SIGAA), e o Sistema Integrado de Gestao e

% IFPR dados gerais. Disponivel em: <http://info.ifpr.edu.br/dados-gerais-
ifpr/?tab=estrutura>. Acesso em: 16 nov. 2016.
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Administragdo (SIGAdmin) (Imagem do sistema SIGAA disponivel no
Apéndice 01).

O SIGAA informatiza os procedimentos da area académica por
meio do registro e relatorios da acdo docente, atividades de Educacao
Presencial ¢ de Educacdo a Distancia, ¢ no ano de 2012 e 2013, o
controle académico foi todo atualizado para adaptacdo a caracteristica
multicampi da institui¢do. Dentro do SIGAA, existe um ambiente virtual
de aprendizado denominado Turma Virtual, que ¢é integrado a todo o
sistema adquirido, porém, ndo ¢ suficiente para as especificidades da
Educagao a Distancia do IFPR e necessita melhorar a usabilidade.

Associado a isso, com a atuagdo profissional no cenario da rede
e-Tec Brasil do Instituto Federal do Parana-IFPR, foi possivel observar
algumas lacunas, que requeriam maior atengdo e pesquisa quanto ao uso
de Ambientes Virtuais de Ensino-Aprendizagem. Diante disso, foram
realizadas observacdes diretas e pesquisa exploratoria para identificar
possiveis problematicas no uso de Ambientes Virtuais de Ensino-
Aprendizagem ja existentes na EaD.

A primeira andlise exploratéria partiu das queixas dos
estudantes e professores sobre as dificuldades de localizar informagdes e
executar agdes para postagem de dados ou arquivos no AVEA do IFPR
na EaD.

A maneira de confirmar estas informagdes aconteceu no inicio
de 2013, durante a coordenagdo da tutoria a distdncia, por meio da
emissdo de relatérios de acessos dos estudantes de 6 cursos técnicos no
AVEA, durante o periodo de 3 meses, que ¢ o tempo completo de cada
etapa. Os relatorios gerados confirmaram que apenas uma média de 10%
dos estudantes era habitante® do sistema ¢ o utilizavam para estudar, os
demais s6 acessavam no inicio das aulas e apo6s isso nos dias de
postagem de trabalhos de avaliagao.

Houve diferengas entre os cursos técnicos, ficando, nessa
ordem, o maior nimero de acessos para Logistica, Servicos Publicos,
Administrag¢do, Secretariado, e aqueles com menor nimero de acessos
incluiram os cursos de Pesca e Aquicultura. Percebeu-se que o perfil e
condigdes dos estudantes influenciam o numero de acessos ao AVEA.

5 Habitantes: termo utilizado por Scherer (2005, Apud BRITO, KNOLL e
SIMONIAN, 2010, p.505) para definir aqueles que se responsabilizam pelas suas
acdes e pelas dos parceiros, buscando o entendimento mutuo, a agdo comunicativa, o
questionamento reconstrutivo, bem como sendo parte (sentido dindmico) do
ambiente. (...) o habitante de ambientes de aprendizagem, assim como do mundo,
ndo apenas vive nos ambientes, existe neles.
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Diante desses dados, constatou-se que o ambiente virtual de ensino-
aprendizagem atual nio estava atingindo éxito quanto a fungdo de ser
meio de comunicagdo entre o estudante e a instituicdo.

A pesquisa de Gomes (2012) também obteve resultado
insatisfatorio quanto ao niimero de acessos e tempo de navegacdo dos
estudantes no AVEA denominado Web Ensino de uma IES de Santa
Catarina, uma média de 39 minutos por més, resultando em 1 minuto e
33 segundos por dia.

Com estes dados preliminares, € com a atuagdo direta como
coordenadora de tutoria a distancia, foi possivel estabelecer didlogo com
estudantes e professores sobre o uso do AVEA. Nessas observacdes,
constatou-se que muitos professores preferiam que as postagens de
informa¢des no AVEA fossem realizadas por um profissional da equipe
multidisciplinar, o qual era considerado “habilidoso” (mais experiente)
no uso de tecnologias. Estudantes também relataram dificuldades de uso
do sistema, recorrendo constantemente ao contato 0800 da tutoria a
distancia nos dias de postagem de arquivos, e muitos eram ajudados
pelo tutor presencial para fazer esse tipo de acesso. Para amenizar as
dificuldades, foram publicados para os tutores arquivos pdf®' com
manuais de uso, com imagens passo a passo do sistema Midas, e
gravados 15 videos tutoriais de até 3min. Entretanto, essas situagdes
levaram a indagagdes sobre a usabilidade do sistema e a organizacdo
pedagdgica de seu layout. A partir da constatagdo da intensa necessidade
de elaboracdo de manuais e capacitagdes, foram feitas algumas
adequacoes ao sistema Midas adotado na institui¢do, porém, ainda longe
de tornar-se simples no uso ¢ a0 mesmo tempo atender as demandas da
secretaria académica.

Em marco de 2013, ocorreram reunides sobre a necessidade de
se conceber um sistema que considerasse o design de interagdo, a
organizacdo pedagogica do layout, e a mediacdo da aprendizagem para o
desenvolvimento de um AVEA que fosse integrado ao sistema SIG e
que ao mesmo tempo atendesse as demandas do IFPR. A Diretoria de
Tecnologia ¢ Comunicagdo (DTIC) do IFPR juntamente com a equipe
de gestdo institucional, permitiu em abril de 2013 que a pesquisa sobre
Design de Interagdo fosse aplicada na Turma Virtual do SIGAA, pois
era o Ambiente Virtual de Aprendizagem que ja havia sido adquirido
pela instituicdo e possuia a mesma linguagem de programacgdo do

81 Os manuais em pdf podem ser acessados no site da tutoria a distdncia do IFPR
referente aos anos de 2012 e 2013. Disponivel em:
<http://tutoriaonlineifpr.wix.com/ifpr#!guias>. Acesso em: 15 maio 2015.
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sistema académico, assim a DTIC optou pela customizagdo e
desenvolvimento deste ambiente.

3.4.1 Atores da pesquisa
e Fase de Concepciao do sistema (2013/2014)

No IFPR, os atores envolvidos foram os estudantes e
professores dos cursos Técnicos Profissionalizantes da Educacdo a
Distancia da Rede e-Tec.

Estudantes - Foram obtidos dados dos estudantes por meio de
pesquisas de perfil socioecondmico realizadas pelos coordenadores de
curso no inicio de cada turma. O acesso a estes dados foi possivel
devido a fungdo de coordenadora de tutoria a distancia, os dados estdao
disponibilizados dentro do AVEA da EaD do IFPR. Além dos dados dos
perfis dos estudantes de cada curso, também havia contato direto com os
tutores e os proprios estudantes durante o trabalho na coordenacdo de
tutoria. Estas informagdes foram uteis para a metodologia de Design
Centrado no Usuario.

Professores - Nove professores da EaD participaram de reunides
sobre o desenvolvimento do sistema por meio de grupos focais. Os
professores eram convidados para cada grupo focal conforme a sua
especialidade, assim havia uma média de até quatro docentes da EaD
por encontro.

Equipe multidisciplinar - Constituida por um Docente (que
também desempenhava a funcdo de Designer de Interagdo); um
Designer Grafico; um Analista de Sistemas; uma Secretaria Académica;
um Assistente Administrativo; um Técnico Pedagodgico e um Diretor de
Sistemas formado em Andlise de Sistemas. Os integrantes da empresa
terceirizada englobavam um Engenheiro de Computagdo e trés
Programadores (que mudaram durante o processo).

Em reunides de grupos focais participavam também: Pro-Reitor
de Ensino; Diretor de Ensino; Docentes do campus EaD; Docentes dos
campi presenciais; Secretarios Académicos dos Campi.

Obs: Os tutores participaram do diagnostico do problema de pesquisa,
ndo participaram da fase de concepgo por serem bolsistas temporarios e
ndo estarem mais atuando na instituigao.



157

e Fase de Prototipagem do sistema (2015)

Para a fase de prototipagem do AVEA, em 2015, foram eleitas
duas instituigdes que ofertam cursos Stricto Sensu em nivel de mestrado
e doutorado em Educac@o.

Estudantes UADb - 10 estudantes de uma turma do curso de
Mestrado em Comunicagdo Educacional e Médias Digitais na
Universidade Aberta (UAB), localizada em Lisboa — Portugal

Estudantes UFSC - 12 estudantes de uma turma do curso de
Doutorado em Educacdo na Universidade Federal de Santa Catarina,
localizada em Florianépolis - Brasil.

o Fase de Verificacao do sistema (2016)

Foram selecionados 30 especialistas, de reconhecido
conhecimento na area de EaD e Design, os quais atuam em diversas
instituigdes educacionais no Brasil, utilizando o curriculo lattes.

Especialistas — Dos 30 convidados, 22 especialistas
participaram da pesquisa por meio de instrumento Delphi.

3.5 PROCEDIMENTOS E INSTRUMENTOS DE PESQUISA

O “Vé” heuristico de Gowin (1981) estrutura o conhecimento
no processo de estudo epistemoldogico de um objeto. O “VE&” heuristico
de Gowin foi “inventado para ilustrar os elementos conceptuais e
metodologicos que interagem mno processo de construgdo do
conhecimento ou nas andlises de conferéncias ou documentos que
apresentam um dado conteudo de conhecimento” (NOVAK e GOWIN,
1984, p.19). Gowin elaborou o “Vé&” do conhecimento para estruturar o
conhecimento e o seu processo de construgdo, no vértice do “Vé” estd o
objeto de estudo (NOVAK e GOWIN, 1984).

Este trabalho estd orientado pelo modelo V de Gowin (1981),
adaptado por Catapan (2009) no intuito de direcionar e apresentar os
procedimentos tedricos e metodoldgicos relacionados a pesquisa.

O V de Gowin, concebido por D. Bob Gowin em 1977, ¢ um
instrumento metacognitivo aplicavel em diversas questdes de estudo.
Catapan (2001) realizou uma adequagdo tornando-o um mapa
metacognitivo especifico para realizagdo de pesquisa. A utilizagdo desse
instrumento da visibilidade grafica ao projeto e serve de mapa
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topologico e dindmico. No V de Gowin, registra-se os elementos
fundamentais para a constituigdo da pesquisa, sendo que a cada
movimento de ampliacdo ou verticalidade do estudo, o V& pode ser
reorganizado, ndo se configurando como um fim em si mesmo.

O V de Gowin tem como base os seguintes elementos®*:
Questao Basica, Objeto de Pesquisa, Dominio conceitual ¢ Dominio
Metodologico, cada um com desdobramentos que se inter-relacionam e
dao ao corpo da tese uma leitura visual do processo.

Figura 11 — Planificaciio da Pesquisa: “Vé” heuristico de Gowin

Questao basica

Quais sao os elementos
fundamentais para desenvolver um
modelo de Design de Interagdo de
um Ambiente Virtual de Ensino-
Aprendizagem que assegure uma
efetiva comunicagdo no processg,
de mediagdo pedagdgica?

Dominio Conceitual Dominio Metodolégico

Pesquisa Exploratéria
Estudo de caso

Educacao
* Interacdo
* Mediagao pedagdgica
(Piaget / Catapan / Roncarelli)

Analise
Triangulacéo entre os resultados da:

* Concepgao

Atores: Estudantes, Professores e Equipe
Multidisciplinar do IFPR.

Procedimentos: Grupo Focal, Protocolos de
Registro.

Comunicagdo
* Tecnologias de Comunicagao Digital
* Cibercultura

* Convergéncia

(Catapan / Levy / Santaella / Jenkins)

Interagao

/N

* Prototipagem

Atores: Estudantes UAD, Estudantes UFSC.
. Procedimentos: Formulario.

Design

* Design de Interacdo

* User Experience

* Design Centrado no Usuario
(Preece, Rogers e Sharp / Norman / Nielsen)

* Verificagdo
Atores: Especialistas.
Procedimentos: Instrumento Defphi

Objeto
Um modelo de Design de Interagdo de um Ambiente Virtual de Ensino-Aprendizagem

Fonte: Adaptado de Catapan (Apud RONCARELLI, 2012) e (GOWIN, 1981).

A questdo basica da pesquisa ¢: Quais sdo os elementos
fundamentais para desenvolver um modelo de Design de Interagdo de
um Ambiente Virtual de Ensino-Aprendizagem que assegure uma
efetiva comunicag@o no processo de mediacdo pedagdgica? O dominio
conceitual é o tripé tedrico: Educacdo, Comunicacdo e Design. O
dominio metodologico é uma pesquisa exploratoria, organizada em trés
fases que estruturam a triangulacdo de analise dos dados: concepgdo,

52 Imagem: O V& de Gowin adaptado por Catapan. Fonte: Catapan (2004, Apud
RONCARELLLI, 2007) Disponivel em:
<https://drive.google.com/open?id=0BwVcMOu2hlYpWXVzVWRSTGdhTGe>
Out. de 2016.
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prototipagem e verificacdo. Esta triangulacao articulada ao tripé teoérico
visa como resultado a elabora¢do do Modelo Teorico-Metodologico.

Categorias Conceituais:
Educacado - Interacdo;
- Mediagao Pedagogica;

Comunicagdo - Tecnologias de Comunicagdo Digital,
- Cibercultura;
- Convergéncia;

Design - Design de Interacdo;
- User Experience
- Design Centrado no Usudrio.

Categorias Operacionais:
- Concepcao;
- Prototipagem;
- Verificagdo.

Na sequéncia, apresenta-se os procedimentos € instrumentos
adotados em cada fase da triangulacdo. A descricdo e analise destas
fases serdo apresentadas no capitulo 4, referente a organizacdo e a
analise dos dados.

3.5.1 Concepc¢ao

A fase de concepcdo foi realizada no IFPR, no segundo
semestre de 2013 e primeiro semestre de 2014, e os procedimentos
realizados foram:

e emissdo de relatorios com o perfil dos estudantes da rede e-Tec
da EaD do IFPR;

e reunides com a equipe multidisciplinar;

e grupo focal com os docentes do IFPR;

e protocolos de registro das reunides e grupos focais (Apéndice

02);

e claboragdo do prototipo de baixa fidelidade (Apéndice 03);
e desenvolvimento do protdtipo de alta fidelidade (Apéndice 04);
e processos de iteragdo do protdtipo de alta fidelidade.
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3.5.2 Prototipagem

A fase de prototipagem foi realizada no primeiro semestre de

2015 na UAD Portugal e no segundo semestre de 2015 na UFSC Brasil.
Os procedimentos realizados foram:

construgdo de Contrato de Aprendizagem UAb Portugal
(Apéndice 05);

desenvolvimento de atividades na pagina do Moodle da UAb
Portugal (Apéndice 06);

construcdo do Plano de Ensino UFSC Brasil (Apéndice 07);
desenvolvimento de atividades na pagina do Moodle UFSC
Brasil (Apéndice 08);

aplicac@o de formulario: Relato de Experiéncia (Apéndice 09).

3.5.3 Verificacao

A fase de verificacdo foi realizada no primeiro semestre de

2016 com especialistas de diversas instituigdes de ensino do Brasil. Os
procedimentos realizados foram:

convite para participagdo em pesquisa - Instrumento Delphi
(Apéndice 12);
elaboragdo e aplicagdo do Instrumento Delphi (Apéndice 13);
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4 ORGANIZACAO E ANALISE DOS DADOS

O foco do design de interagdo ¢ na pratica, ou seja,
em como criar experiéncias de usudrio. Ndo esta
relacionado com uma unica maneira de fazer design;
¢ eclético, promovendo o uso de uma gama de
métodos, técnicas ¢ frameworks (PREECE,
ROGERS e SHARP, 2013, p.9).

A organizagdo e analise dos dados foi realizada a partir da
triangulagdo das trés fases da pesquisa: concepgdo, prototipagem e
verificacdo. Estas fases foram analisadas a partir dos estudos sobre
Interag¢do, Mediagdo Pedagogica, Tecnologias de Comunicagdo Digital,
Cibercultura, Convergéncia, Design de Interagdo, User Experience e
Design Centrado no Usuério.

4.1 CONCEPCAO

A fase de concepcao foi realizada no IFPR, no segundo
semestre de 2013 e primeiro semestre de 2014, a partir de estudos sobre
Design de Interacdo, fundamentados em Preece, Rogers e Sharp (2013 e
2005), Norman (2006 e 2010), Nielsen e Loranger (2007), Teixeira
(2014), Lowdermilk (2013), Krug (2008 e 2010), Dias (2003),
Nascimento ¢ Amaral (2010), Ferreira ¢ Nunes (2014), Santa Rosa ¢
Moraes (2012).

No més de abril de 2013, solicitou-se autorizagdo para colaborar
como servidora na Diretoria de Tecnologia e Comunicagdo (DTIC) do
IFPR, apos aceite foi apresentada proposta de pesquisa sobre Ambientes
Virtuais de Aprendizagem. A proposta de pesquisa foi aceita e iniciou o
diagnostico do perfil dos estudantes da rede e-Tec dos cursos EaD do
IFPR. Os coordenadores de cursos realizavam ao inicio do curso uma
pesquisa, por meio de questionario, para verificar o perfil dos estudantes
matriculados, assim estes relatorios” ficavam disponiveis no AVA,
utilizado na época pelos cursos técnicos. Deste modo, constatou-se que

63 Os relatérios com os perfis dos estudantes dos cursos técnicos da EaD do IFPR
referente aos anos de 2011, 2012 e 2013 foram anexados ao projeto de Tese na fase
de qualificagdo. Em razdo de ser um arquivo muito extenso, neste relatorio final
optou-se por nao os anexar. Para acesso a uma amostra dos relatorios, acessar o link:
<https://drive.google.com/open?id=0BwVcMOu2hIY pSthaWk9tSXItMmc>.
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nos cursos técnicos da Educacdo a Distancia, o perfil dos estudantes é
diversificado, em geral sdo adultos de 20 a 40 anos que ja possuem
formacdo de nivel médio e buscam formagdo profissional no curso
técnico subsequente. O processo seletivo para a EaD ¢ realizado
conforme demanda social por meio de termos de parceria estabelecido
entre o IFPR e municipios do estado do Parana ou com outros Institutos
Federais (IF). Na educagdo presencial, conforme dados da
PROPLAN*, o perfil dos estudantes dos cursos técnicos presenciais é
de jovens de 15 a 25 anos interessados em cursar o nivel médio
integrado a educacdo profissional, ou os cursos técnicos subsequentes, o
processo seletivo ¢é realizado anualmente mediante a realizacdo de um
exame para aferir conhecimentos gerais.

O préoximo passo foi definir a equipe multidisciplinar que
atuaria no projeto. Uma equipe multidisciplinar € constituida por um
grupo de profissionais com formacgdo diversificada, para atuar em
conjunto para o desenvolvimento de um projeto especifico ou resolver
um problema em comum.

A equipe multidisciplinar oportuniza espagos de debates,
estratégias e de ag¢des em funcdo de um objetivo, ¢ um grupo de
produgdo intelectual. A inteng@o é possibilitar um olhar diversificado de
um mesmo tema ou objeto. A participagdo de profissionais com
especialidades variadas contribui para se obter pardmetros mais
completos, pois cada um enfatiza seu conhecimento no processo de
analise do objeto. Dessa forma, o enfoque de diversas disciplinas
constitui maior seguranga no processo de tomada de decisdo do que sera
executado, pois estas se ddao apds a equipe chegar a um consenso.

Assim, a equipe multidisciplinar do IFPR era formada por: um
Docente (que também desempenhava a Direcdo de Design de Interagdo);
um Designer Grafico, um Analista de Sistemas; uma Secretaria
Académica; um Assistente Administrativo; um Técnico Pedagogo; um
Diretor de Sistemas formado em Andlise de Sistemas. Em reunides
esporadicas participavam também: Pro-Reitor de Ensino; Diretor de
Ensino; Docentes do campus EaD; Docentes dos campi presenciais;
Secretarios Académicos dos Campi. Os integrantes da empresa
terceirizada eram: um Engenheiro de Computagao e trés Programadores
(alternados durante o processo).

A equipe multidisciplinar iniciou a primeira reunido para definir
as atividades e para realizar o estudo de similares. Nessa fase, foram

6 Portal de informagdes institucionais. Disponivel em: <http://info.ifpr.edu.br/>.
Acesso em: 4 mar. 2015.
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realizados acessos e testes empiricos com a ferramenta nos perfis de
docente e estudantes, nestes testes as tarefas foram: publicar texto no
férum, enviar mensagens a outros participantes, postar atividade de
avaliagdo com arquivo anexo, acessar o chat (quando houvesse) e
responder a uma atividade de avaliagdo objetiva. Para estes testes ndo
foram adotados instrumentos especificos para avaliagdo de Ambientes
Virtuais de Aprendizagem, entretanto recomenda-se o uso da ferramenta
EaDList de Roncarelli (2007). Essas atividades foram realizadas no més
de junho de 2013, e em julho de 2014 cada integrante apresentou suas
impressdes de cada ambiente acessado (SIGAA Turma Virtual, Moodle,
Claroline e Midas).

A partir do acesso a estes sistemas foram eleitos elementos e
ferramentas consideradas positivas para integrar a customizacdo no
AVEA a ser escolhido. Descreve-se, a seguir, as principais associagdes
inspiradas em outros sistemas:

- AVA Claroline - neste sistema considerou-se como elemento
positivo a ser integrado a ideia de Rota de Aprendizagem que organiza
os conteudos das disciplinas como um guia de estudo, o registro dos
acessos e percurso do estudante dentro do sistema, a ferramenta de
edi¢do de permissdes do administrador, disponivel para o perfil de
coordenador de curso, referente aos acessos do sistema (Apéndice 1).

- AVA Midas - neste sistema considerou-se como elemento
positivo a ser integrado a ideia de janelas multitarefas, a navegagdo de
pagina web rica e a possibilidade de alternar o curso e as disciplinas sem
a necessidade de efetuar novo login, e a opcdo de dois caminhos de
acesso as ferramentas de interacdo (Apéndice 1).

- AVA Moodle - neste sistema considerou-se como elemento
positivo a ser integrado a ideia de navegagdo por hiperlinks, a
informacdo dos participantes do curso, a organizagdo dos foruns com
respostas aninhadas, o quadro de atividades de avaliagdo com as
informacgdes das atividades realizadas e os relatdrios das atividades dos
tutores com os estudantes (Apéndice 1).

Antes disso, houve a oportunidade de acompanhar como usuaria
e coordenadora adjunta de curso EaD as customizagdes para o sistema
Claroline na UNINTER em 2009, e participar como coordenadora de
tutoria a distancia e designer de intera¢do da reestruturacdo pedagogica
do layout do sistema Midas de 2010 a 2012 na EaD do IFPR. O sistema
Midas era a primeira pretensao de analise desta pesquisa, entretanto, por
negociagdes institucionais ocorridas na EaD do IFPR, este sistema ndo
pode permanecer em uso, principalmente por ser software proprietario, e
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a instituicdo por ser publica e buscar atender as recomendacdes
nacionais optou por utilizar softwares livres.

No segundo semestre de 2013, ap6s reunides realizadas com a
equipe multidisciplinar, a Diretoria de Tecnologia e Comunicagdo
(DTIC) do IFPR autorizou o inicio da pesquisa sobre Design de
Interagdo para ser aplicada na Turma Virtual do SIGAA, visto que era o
Ambiente Virtual de Aprendizagem adquirido pela institui¢do no ano de
2011, sendo um sistema com a mesma linguagem de programacdo do
sistema académico. Por isso, a opgdo foi pela customizagdo da Turma
Virtual do SIGAA do IFPR.

O SIGAA® informatiza os procedimentos da area académica
através dos modulos de: graduacdo, pos-graduacao (stricto e lato sensu),
ensino técnico, ensino médio e infantil, submissao e controle de projetos
e bolsistas de pesquisa, submissdo ¢ controle de agdes de extensdo,
submissdo e controle dos projetos de ensino (monitoria e inovagdes),
registro e relatorios da producdo académica dos docentes, atividades de
ensino a distancia e um ambiente virtual de aprendizado denominado
Turma Virtual.

A Turma Virtual do SIGAA era uma ferramenta que pretendia
oferecer acesso on-line as atividades e informag¢des das disciplinas
ofertadas e facilitar a comunicagao entre docentes e estudantes e entre os
proprios estudantes.

55 Sistema Integrado de Gestdo de Atividades Académicas — SIGAA. Informagdes
disponiveis em: <http://sistemas.wiki.ifpr.edu.br/doku.php?id=SIGAA>. Acesso em:
14 out. 2014.
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Figura 12 — Turma Virtual do SIGAA TFPR
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Assim, em fung¢do da institui¢@o ja possuir este sistema e ele ser
da mesma linguagem do sistema SIGAA e ser software livre, ficou
definido que as customizagdes de Design de Interacdo seriam realizadas
neste software.

O préoximo passo da equipe multidisciplinar foi iniciar a
elaboragdo de esbogos de baixa fidelidade para as customizagdes do
novo Ambiente Virtual de Ensino-Aprendizagem. Nesse processo,
alguns critérios ficaram definidos, como a opg¢do por navegagdo web rica
e a Trilha de Contetidos como foco central da interface inicial. Esta
trilha foi inspirada na Rota de Aprendizagem do Claroline e também
implantada como Trilha de Aprendizagem em uma das customizagdes
do sistema Midas, no ano de 2011.

Para a organizacdo da tela inicial variadas alternativas foram
realizadas e apresentadas em reunido, a orientadora da pesquisa também
participou da analise de opg¢des para a tela inicial.
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Flgura 13 Esbog:os para Tela In1c1al de AVEA

Fonte: da Autora (2013).

A tela eleita como a mais proxima do que se pretendia apresentar

na primeira reunido de grupo focal com os docentes da EaD esta
esbocada por meio da Figura 14.

Figura 14 — Esboco Tela Inicial de AVEA
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Ressalta-se que, além do estudo de ambientes similares,
algumas areas da tela inicial foram inspiradas em softwares de
computadores desktop e sites da web:

e o0s icones do sistema Mac da Apple inspiraram o formato da
Trilha de Contetidos;

e o sistema Windows 8 inspirou o formato do Espaco Interagio;

e a criagdo de formularios do Google Docs inspiraram a
postagem de questdes de provas;

e 0 Facebook inspirou a ampliacdo dos canais de comunicagio
como o formato dos chats e o café interativo;

e o0s aplicativos dos celulares com sistema Android e I10S
inspiraram o feedback de interagdo com o usuério por meio da
inser¢do de indicativos numéricos quando hd novas
informagdes;

e o menu da NET, sistema de TV a cabo, foi util na padronizacio
dos menus e na tipografia da escrita;

e 0 Wikipédia foi inspiragdo na criagdo de menus quanto ao
sentido da escrita em nossa cultura (da esquerda para a direita).
Houve outras associagdes que estdo descritas no Apéndice 3 -

Prot6tipo de baixa fidelidade AVEA IFPR.

Com o trabalho iniciado, foi realizado no més de setembro o
primeiro grupo focal com os docentes da EaD. Compreende-se que o
grupo focal contribui para o pesquisador realizar coleta de dados por
meio de interagdes grupais com tematica focalizada.

Gondim (2002),

define grupos focais como uma técnica de pesquisa
que coleta dados por meio das interagdes grupais ao
se discutir um topico especial sugerido pelo
pesquisador. Como técnica, ocupa uma posi¢ao
intermedidria entre a observagdo participante e as
entrevistas em profundidade. Pode ser caracterizada
também como um recurso para compreender o
processo de constru¢do das percepgdes, atitudes e
representagdes  sociais de  grupos  humanos
(GONDIM, 2002, p.151).

No caso desta pesquisa, o grupo focal foi adotado para registrar
as percepgoes e avaliacdes dos docentes que atuam na EaD, durante
processo de desenvolvimento do prototipo de AVEA institucional.
Assim, as opinides dos docentes foram posteriormente analisadas pela
equipe multidisciplinar e as contribuigdes adicionadas ao projeto de
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Design de Interacdo. Os encontros dos grupos focais foram realizados
mensalmente, nos meses de setembro, outubro, novembro e dezembro
de 2013, e nos meses de margo, abril e maio de 2014. Totalizando sete
encontros de grupos focais para discutir sobre o Design de AVEA que a
equipe multidisciplinar desenvolvia.

Borges e Santos (2005, p.77) ressaltam que uma aplicagdo
possivel da técnica de grupo focal “é no desenvolvimento de programas,
para verificar a percep¢do dos participantes quanto a aspectos do
programa que precisam ou podem ser alterados e/ou melhorados, tais
como a avaliacdo do material didatico empregado”. Assim, contribui
para a avalia¢do das funcionalidades previstas e desenvolvidas, auxilia
na percep¢do de aspectos positivos e de lacunas que necessitam de
correcdo antes da fase de implementacao.

Os encontros dos grupos focais ocorriam na DTIC ou na EaD
do IFPR e iniciava com a apresentacdo em telas e em documento
impresso com os esbogos as telas do AVEA, e a cada tela havia a
oportunidade de discussdo e proposicdo de ajustes para uma melhor
adequagdo pedagdgica e de aspectos relacionados a usabilidade. O
registro dos encontros com os grupos focais foi realizado em forma de
protocolos (Modelo no Apéndice 2).

Assim, as atividades da equipe multidisciplinar eram
concomitantes aos encontros com os grupos focais e com as equipes de
gestao quando solicitado. O periodo de desenvolvimento do protdtipo de
baixa fidelidade® ocorreu de agosto de 2013 a junho de 2014, ¢ o
desenvolvimento do prototipo de alta fidelidade®” de maio de 2014 a
novembro de 2014.

Descreve-se, a seguir, as principais caracteristicas e as
justificativas referente ao layout adotado para este prototipo de AVEA.
Os detalhes de cada tela do processo de desenvolvimento podem ser
consultados no Apéndice 03 que apresenta o prototipo de baixa
fidelidade®.

Ap6s finalizagdo do primeiro esbogo da tela inicial com as
ferramentas disponiveis e /layout. Foi realizada com a empresa

5 Protéotipo de baixa fidelidade refere-se aos esbogos das telas em papel. O termo
protdtipo simples refere-se a prototipacdo de baixa fidelidade, diferente do produto
final, que utiliza materiais diferentes da versdo final pretendida (PREECE, ROGERS
e SHARP, 2013).

57 Prototipo de alta fidelidade refere-se ao sistema programado e disponivel on-line
para testes dos usuarios.

58 A imagem inicial do prototipo de alta fidelidade esta disponivel no Apéndice 04.
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terceirizada uma equivaléncia, com as telas dispostas lado a lado, para
verificar quais as ferramentas ja existentes na Turma Virtual, para em
seguida iniciar o processo de customizag¢do e adequagdo do sistema,
conforme figura 15.

Equivaléncia de ferramentas entre os sistemas

Figura 15 -
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O préximo passo foi o envio do esbogo da tela inicial para o

designer grafico fazer a arte ¢ adequag@o. A primeira tela que o designer
retornou apresentava o visual da Figura 16.

Figura 16 — Design Gréfico: Diagramacio 01 da Tela inicial
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Esta tela foi analisada pela equipe multidisciplinar, apds analise
retornou com algumas sugestoes para ajustes ao Designer Grafico, como
ilustra a Figura 17.

Figura 17 — Design Gréfico: Ai'uste 01 da Tela inicial
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Fonte: Documento interno de esboco de Design de AVEA TFPR (2013).
Mais uma vez, a tela retornou com uma nova proposta do
designer grafico, conforme a Figura 18.

Figura 18 — Design Gréfico: Ajuste 02 da Tela inicial
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A tela foi analisada pela equipe multidisciplinar, desta vez com
a participagao do grupo focal e retornou com sugestdes de novos ajustes.
Apesar do estudo de cores convergirem para os tons de azul, conforme
as proposigdes de Silveira (2011), Oliveira (2009) ¢ Frazer ¢ Banks
(2012), houve a necessidade da readequacdo de cores em razdo da
identidade institucional dos Institutos Federais. Por isso, o Design da
pagina inicial foi estruturado pelo designer grafico em tons de verde.

A proposta de design grafico da tela pode ser visualizada na
Figura 19.

Figura 19 — Design Grafico: Ajuste 03 da Tela inicial
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Fonte: Documento interno de esboco de Design de AVEA IFPR (2013).

Esse processo de andlise e validagdo coletiva, por meio de
reunides com a equipe multidisciplinar e grupos focais, foi realizado em
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todas telas, referente a cada ferramenta do sistema, a versao do prototipo
final de cada tela pode ser visualizada no Apéndice 3%.

Esta tela inicial vai além de uma representagdo visual, a partir
desta proposta ha a opcdo pelo modelo de navegagdo web rica. Para
justificar a aposta em desenvolver o protdtipo de AVEA em um formato
unico de pagina web com manuseio inspirado em sistemas de
computadores desktop, apresenta-se a seguir o conceito de aplicagdo de
internet rica e navegacao por Jinks.

O modelo de navegacao adotado no protétipo de AVEA foi a de
Aplicagoes de Internet Ricas (da sigla em inglés RIA - Rich Internet
Application). Para explicar a diferenga entre navegacao por hiperlinks e
por web rica, Kalbach (2009) ressalta o seguinte:

Considere por um momento a diferenca entre surfar
na web e usar um programa nativo para seu
computador, tal como um processador de textos. No
cerne da navegacdo web estdo os hiperlinks, os quais
conectam paginas através de enderecos URL. A
interagdo envolvida ¢ bastante direta: clicar em um
link envia uma requisicdo para um servidor no
endere¢co  correspondente. Apds os  arquivos
requisitados serem retornados, o navegador desenha
uma pagina estatica, a qual pode conter mais links
que levam a mais paginas web. Com programas
desktop, vocé tipicamente acessa arquivos que criou
e que estdo armazenados localmente em seu
computador. Clicar em opg¢des de menu tais como
Colar ou Salvar ndo o levam a outro documento via
um link, mas ao invés disso realizam uma agdo.
Claro, existe o texto de ajuda e vocé pode ligar
documentos uns com os outros, mas para a maioria
das vezes, a navegacdo de software trata da edicdo,
gravacdo ¢ manipulacdo de textos, imagens ou
arquivos de alguma forma. Comparada com a
navegacdo web, esse tipo de interagdo ¢ mais
dindmico, e introduz conceitos de comportamento e
funcionalidades. Mas a medida que as novas
tecnologias web evoluem, os designers podem
simular online cada vez melhor o tipo de interago
encontrada no software para desktop.

5 A visualizagdo de cada tela até a versdo final constituida apods reunides com a
equipe multidisciplinar e grupos focais podem ser visualizadas mediante contato
com a pesquisadora no e-mail: luciana.rosenau@ifpr.edu.br .



175

Consequentemente a web esta se tornando cada vez
mais interativa. Esse aumento do nimero de sites
web altamente funcionais marca uma mudanga sobre
como a navegagdo funciona e estende as
possibilidades para o acesso a informacdo
(KALBACH, 2009, p.375).

Nesse sentido a aplicagdo de internet rica tem caracteristicas e
funcionalidades similares aos softwares de computadores desktop. Ao
invés de carregar paginas estaticas do servidor, a web rica transfere parte
do processamento da interface para o navegador, permitindo ao usuario
um ambiente dindmico com capacidade de manusear aplicativos de
forma bastante interativa, levando-o a ter a sensa¢do de estar utilizando
um software desktop.

A razdo em projetar a navegagao de aplicacdes ricas na web é
pela inten¢do de conceber um modelo de AVEA para uma comunicac¢ao
fluida, indo além de mero repositério de materiais, possibilitando a
interagdo dinamica. Conforme Kalbach (2009, p.375) “tecnicamente,
uma aplicacdo web € qualquer componente de um site web que executa
uma funcdo”. Nesse sentido, todos os ambientes virtuais de
aprendizagem objetivam a execucdo de funcionalidades, o que se
pretende sdo as aplicagdes web ricas que sdo uma classe de aplicagdes
web mais sofisticadas que se comportam de maneira similar a programas
de software. “Comparadas com paginas web normais, elas sdo ricas em
interagdo, ricas em conteudo e ricas em funcionalidade” (KALBACH,
2009, p.375).

As vantagem das aplicagdes web ricas sdo: a experiéncia do
usuario melhorada; ndo necessita de novos carregamentos de pagina a
cada clique porque usam um modelo de pagina Unica, no qual as
informagdes atualizadas sdo trazidas a mesma pagina, reduz a
necessidade de reorientagdo durante a navegacdo porque sempre se
mantém na mesma pagina, utilizando janelas, similar aos sistemas
operacionais dos computadores desktop; permite maneiras mais rapidas
de localizar a informacdo e; sdo mais responsivas para as telas de
dispositivos moveis touch screen.

A pagina de aplicagdes web ricas ficara mais parecida com uma
aplicacdo de software desktop, prometendo oferecer uma experiéncia
rica, suave ¢ engajante, contudo, esse novo formato traz novos padroes
de pensamento para o usuario. Ao emular aplicagdes desktop ha uma
mudanga no modelo anterior da web como um sistema de hipertexto, a
logica ¢ outra. Ao invés de carregar uma pagina por vez, a cada clique,
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carrega todos os dados de uma vez (ao iniciar), ou carrega partes da
pagina (integra novos dados a medida que o usudrio desliza a barra de
rolagem). Mesmo que a pagina carregue todo seu conteudo ao iniciar, é
importante fornecer feedback ao usuario, para que este perceba
mudangas. No protétipo de AVEA, foi integrado a mostra de conteudos
por icones em forma de janelas, sobrepostas a pagina inicial, similar aos
computadores desktop que operam por janelas. Isso gera uma navegagao
global, ndo linear, diferente do modelo mental em forma de links que
abrem paginas sem sequéncia.

Kalbach (2009) afirma que a navegacdo por links ¢ a moda
corrente da web. Ele explica que “a web € uma organizacdo sistematica
dos links para fornecer acesso a informagdo e criar associagdes com
significado” (2009, p.41), e que a navegagdo vai além de oferecer acesso
a informag¢do implicando no “como” a navegacdo estd estruturada para
fornecer a informacdo. A forma de navegacdo afeta a credibilidade,
reflete a marca e interfere na qualidade dos resultados desejados.

Observa-se que muitas das preferéncias na forma de uso da web
sdo resultado das influéncias de seus modelos mentais, os quais foram
construidos a partir das interagdes com o sistema. Norman (2006)
esclarece que o modelo mental de um artefato X ¢é formado
principalmente por meio da interpretacdo que fazemos das agdes e
estruturas visiveis. Isso significa que, quando o sistema nao ¢ familiar ao
usuario, maior serdo as chances de considerar a tarefa complexa,
independente da quantidade de informagdes disponiveis, quando forem
muitas dird que ha um excesso, e quando forem poucas dird que ndo ha
orientagdo suficiente. Tipicas rea¢des diante de novos modelos.

As pessoas formam modelos mentais por meio de experiéncias,
treinamentos e instru¢des, depois utilizam estes mesmos modelos para
interpretar o mundo a sua volta. Um exemplo para demonstrar uma ideia
que ha 16 anos, no ano 2000, era equivocada para muitas pessoas ¢ o
acesso a sistemas computacionais pelo celular. Se mostrassemos a elas
uma tela display de um celular antigo ¢ lhes disséssemos que iriam
preferir usar o celular para enviar e-mails ao invés do computador
desktop, provavelmente muitas diriam que prefeririam o computador, e
explicariam que o celular seria desconfortavel por causa da visualizagdo
limitada da tela pequena e falta de um mouse para clicar nas op¢des.

Se na época fosse realizada uma especulacdo para que as
pessoas descrevessem uma nova ideia para utilizar o celular substituindo
a navegacdo em lista (sequencial) por icones visuais, ¢ provavel que
muitos usudrios diriam que seria confuso e impossivel organizar tantas
fungdes em uma tela tdo pequena. Para ilustrar o quanto uma nova
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tecnologia pode ser abstrata antes de ser materializada, apresentam-se
abaixo imagens de um celular campedo de vendas no ano 2000, ¢ a
imagem dos celulares produzidos por uma das marcas mais cobi¢adas na
atualidade.

Figura 20 — Celular Nokia 8260 e Celulares Iphone

Fonte: Celular Nokia’® 8260 ano 2000, Celulares Iphone’! (2016).

Hoje, dezesseis anos depois, ¢ comum muitas pessoas
utilizarem o celular para quase tudo, e s6 ligam o computador desktop
para as tarefas que o celular ainda ndo contempla. Entre os jovens da
geracdo Z'°, ja é parte de sua cultura fazer uso do celular para tudo que

7 Celular Nokia 8260 ano 2000

(Imagem 1). Disponivel em:
<http://images.comparecellular.com/phones/70/3259/Nokia-8260-Front-View---
Grey.JPG>. Acesso em: 12 ago. 2016.

(Imagem 2). Disponivel em: <https://www.queromaisdicas.com.br/wp-
content/uploads/2015/06/07-nokia8260.jpg>. Acesso em: 12 ago. 2016.

! Celulares Iphone

(Imagem 1). Disponivel em:

<https://ae01.alicdn.com/kf/HTB 10sp4KpXXXXXsXFXXq6xXFXXXc/Sistema-
operacional-ios-telefone-celular-iphone-5-a5-desbloqueado-de-f%C3%A 1 brica-
originais-dual-core-1G-RAM.jpg_640x640.jpg>. Acesso em: 12 ago. 2016.
(Imagem 2). Disponivel em: <http://imasters.com.br/wp-
content/uploads/2014/09/iphones.png>. Acesso em: 12 ago. 2016.

72 Os nativos digitais sdo aqueles que ja nasceram e cresceram na era da tecnologia
digital. Os imigrantes nasceram na era analdgica e migraram para o mundo digital
apos a idade adulta. Geragdo X - nascidos no inicio de 1960 até o inicio dos anos 80.
A Geragdo Y - nascidos no fim dos anos 70 e inicio dos anos 90. A Geragdo Z -
nascidos entre 1992 a 2010 (MATTAR, 2010).
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implica uso da internet, muitos desses jovens mal conseguem imaginar
como seria a comunicagao sem o celular smartphone.

Nessa perspectiva, a navegagdo hipertextual pode ser apenas
uma das muitas possibilidades de navegar na web, significa que as
pessoas com essa preferéncia podem estar influenciadas pelo seu
modelo mental, o da experiéncia anterior. Para ela, navegar na web
significa clicar de uma pagina para outra com carregamentos de pagina
entre um clique e outro, quando algo diferente disso ¢ mostrado, ocorre
um conflito entre o que esta na tela e o que ela considera que deveria
estar. Seu modelo mental ja “pré-determinou” como deveria ser,
gerando o conflito, surge uma contradi¢do entre aquilo que ela conhece
e o que estd sendo mostrado, hd um desafio. Porém, quando houver o
contato com novas formas, abre a possibilidade da constru¢do de novos
modelos mentais.

Piaget (1987), explica esse conflito cognitivo como parte do
processo de aprendizagem, na qual o sujeito precisara agir para construir
um novo equilibrio, podera avangar e compreender este novo modelo ou
necessitar de mais tempo e interagdes até a compreensao. Isso significa
que um novo usudrio podera ter resisténcias significativas quando
desconhece algo. Cabera aos docentes criar situagcdes para auxiliar os
estudantes a vencer o desafio de compreender novos modelos de
navegagdo web no AVEA.

De acordo com Nielsen e Loranger (2007), ha varios aspectos
que contribuem com uma boa experiéncia de navegacao para o usuario
na web. Nesta pesquisa, enfatizou-se no desenvolvimento do AVEA
diversos conceitos de usabilidade, entre eles, destaca-se: menor niimero
de cliques, tipografia da escrita (direita para esquerda), insercdo de
menus, navegacdo multitarefa, semelhangas com sistemas operacionais
de influéncia universal, harmonia de cores, padronizagdo de telas e de
acoes.

Apresenta-se, a seguir, as principais caracteristicas do prototipo
de AVEA desenvolvido para o IFPR, ¢ um sistema diferenciado quanto:
a simplicidade no uso;
as respostas interativas durante a navegagao;

a maior abertura na comunicacio;

a organizagdo pedagdgica do layout;

ao design desenvolvido a partir da experiéncia do usuario.

O prototipo do AVEA ¢é um LMS, baseado em software livre
para possibilitar que outras institui¢des de ensino possam utiliza-lo nas
modalidades de Educagdo a Distincia e Presencial. Considera-se que
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pesquisas sobre a concep¢do e o desenvolvimento do Design de
Interacdo de um Ambiente Virtual de Ensino-Aprendizagem respondem
a uma necessidade emergente para a Educag@o a Distancia no Brasil e
como apoio na Educacao Presencial.

A marca construida pela equipe de comunicagdo do IFPR para
denominag¢do do protdtipo de AVEA ¢é Karavellas, o nome foi adotado
para constituir a marca do AVEA por significar a navegacdo e
descoberta de novos territorios, almejando que o estudante navegue em
busca de novos conhecimentos e espagos. Sobre a grafia ser diferente ao
do idioma da lingua portuguesa, houve duas consideracdes para ndo
adotarem a grafia comum Caravelas: a primeira foi a marca ja registrada
pela empresa de aglicar no estado do Parana, e a segunda foi a busca
pela diferenciacdo grafica e a abertura para novos idiomas, e outros
modos de comunicacao e culturas.

O sistema foi desenvolvido usando a linguagem Java,
framework JSF (Java Server Faces), Hibernate ¢ banco de dados
PostgreSQL. Para a interface foi utilizado o framework JavaScript
JQuery. O protétipo de AVEA Karavellas ndo foi desenvolvido
inteiramente do zero, pois ele utilizou como base a plataforma SIGAA,
sendo uma evolugdo (nova versdo) da Turma Virtual ja existente na
ferramenta.

Conceito do Sistema - o protdtipo do AVEA foi desenvolvido
a partir dos conceitos do design de interagdo, dos principios de
usabilidade, da analise de outros Ambientes Virtuais de Ensino-
Aprendizagem, da andlise da experiéncia dos usudrios, da organizagdo
pedagdgica do layout, do interesse pela comunicagdo de qualidade entre
estudante e instituicdo e da expertise na metodologia de ensino em
cursos técnicos a distancia.

Simplicidade - o sistema procura traduzir as suas
funcionalidades de forma simples, com a inten¢do de que o usudrio nio
necessite decifrar icones/pictogramas e suas funcionalidades, € preciso
que seja 6bvio. Um sistema com menor numero de cliques, que possua
acOes similares padronizadas, que sintetize as informagdes em uma
unica pagina e que seja visualmente intuitivo e agradavel contribui para
uma melhor aprendizagem e ajuda a minimizar as resisténcias de
professores e estudantes quanto ao uso de novas tecnologias. Um dos
destaques para evitar o “retrabalho” é a op¢do que o docente tera para
importar dados ja postados na Trilha de Conteudos de outro componente
curricular. Os estudantes e professores, ao acessarem um ambiente com
melhor usabilidade, conseguirdo em menor tempo realizar suas
atividades, trazendo maior satisfa¢do para o usuario.
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Comunica¢do - o protdtipo deste AVEA, além de trazer as
ferramentas comuns aos ambientes de aprendizagem, traz inovagdes
quanto a abertura de comunicacdo do estudante com a instituigdo. O
sistema oferece diversificados canais de comunicagdes sincronas e
assincronas, incorpora tecnologias de comunica¢do por meio de texto,
audio e video. Todas as fungdes permitem a postagem dos estudantes,
ndo comum a maioria das instituicdes. Reconhecemos que com esse
sistema havera a necessidade de investirmos em educacdo digital
naquilo que diz respeito a fluéncia no uso de tecnologias € no que
concerne ao comportamento cidaddo e ético diante de novos canais de
comunicacao.

Resposta ao Usudrio - o Feedback de Interacdo com o usuario
¢ um dos pontos fortes nesse desenvolvimento, pois visa fornecer ao
estudante o maior niimero possivel de retorno durante sua navegagao.
Um dos destaques, no ambiente educacional, sera como o sistema ird
mostrar para o estudante que ha uma informagao nova em um icone que
ele ja acessou: ha alertas numéricos, em vermelho, em cima de cada
icone em que houve a postagem de novas informacgdes, similar ao que
temos nos aplicativos de celulares hoje. O nimero em vermelho
representa quantas informac¢des novas ha em cada fungdo, e apds
visualizar, o alerta devera desaparecer e somente voltar a aparecer
quando uma nova informacdo for postada. Um simples detalhe que
também faz a diferenca na qualidade da navegagdo do usuario é quando
o icone ou titulo da funcdo selecionada, aparece em cor diferente para
que se destaque. Uma outra fun¢do que agrega no feedback de interagdo
¢ a funcdo “Minha Lista de Atividades”, recentemente projetada. Neste
botdo, o estudante terd acesso a uma espécie de check list no qual
aparecem todas as atividades obrigatorias que precisa realizar, e junto a
isso um sinal indicativo de status, por exemplo, um ticket verde para as
atividades ja realizadas e um ponto de interrogacdo (?) amarelo para o
que falta. Além disso, também aparece o status de navegacdo, por
estudante, dos ultimos 30 dias com essa mesma sinalizagdo. E, por fim,
outra facilidade é a opgao para o estudante realizar pesquisas por meio
de palavras-chave, ao utilizar o “Buscar” no protédtipo do AVEA, o
estudante que estd com um pouco mais de pressa localiza o que
necessita em poucos segundos.

Design Centrado no Usuario - a pesquisa de desenvolvimento
adotou o Design Centrado no Usuario (DCU). Nesta metodologia ha
uma ampla pesquisa dos sistemas existentes, para continuar a utilizar as
funcdes que apresentam resultados positivos e interagdes de qualidade.
O protdtipo de alta fidelidade do Ambiente Virtual de Ensino-
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Aprendizagem foi desenvolvido a partir dos fundamentos do Design de
Interacdo, e por meio da aplicagdo da metodologia DCU — Design
Centrado no Usudrio — que € a coleta de dados por meio de observagdes
e reunides com os futuros usudrios do sistema, para compreender suas
experiéncias e expectativas com sistemas, considerando seu contexto.
Outro olhar utilizado na metodologia do Design Centrado no Usudrio é
o conhecimento da experiéncia do usudrio, para isso foram realizadas
diversas reunides com o publico que utilizard o sistema, um trabalho
exaustivo de observagdo, audicdo e analise, para que o designer de
interagdo consiga elaborar um projeto que atenda as especificidades da
area. No caso desta pesquisa, o publico-alvo foram estudantes,
professores e tutores da educacao profissional tecnologica do IFPR.

Organizacio Pedagogica do Layout - o Ambiente Virtual de
Ensino-Aprendizagem torna-se uma sala de aula on-line para os
estudantes, por isso o prototipo do AVEA foi pensado para que cada
icone esteja localizado conforme sua func¢do pedagogica. Assim, em um
ambiente académico ¢ primordial que o design da pagina priorize o foco
no conhecimento a ser mediado entre docentes e estudantes. Em seu
processo de criagdo a inten¢do pedagdgica propde que a primeira
visualizagdo do estudante ao acessar o AVEA sejam os conteudos para
estudo e interagao.

A pagina do AVEA foi organizada por 3 areas principais:

1. Trilha de Conteudos - a Trilha de Contetidos foi desenhada
para ser o foco principal da péagina, por isso tem local e formatagado
destacados. A Trilha de Conteudos ¢ o espaco de aprendizagem dos
estudantes, sua “sala de aula”, para ser diariamente habitada, em uma
metodologia de ensino dinamica, atrativa, rica, instigante e em constante
atualizagdo, com a participac@o continua dos atores (professor, estudante
e tutor). A Trilha de Contetidos foi desenhada para ajudar o estudante a
priorizar as atividades basicas, sem deixar de oferecer material de
aprofundamento. O estudante visualiza uma Trilha de Contetidos para
cada disciplina que seleciona ao acessar o ambiente. Ela ¢ constituida
somente dos conteudos do Componente Curricular (disciplina) e oferece
multiplas formas para o estudante aprender, sdo diferentes canais de
comunicacdo e informa¢do que permitem o uso conforme a
preferéncia. A trilha de conteidos contribui para focar nas prioridades
do estudante. O sistema registra o percurso do estudante, possibilitando
retomadas e revisdes sempre que precisar e possibilita seu
acompanhamento pelos demais atores.

2. Espaco Interacdo - o Espaco de Interacdo foi construido com
a intencdo de ser o segundo foco da pagina, por isso sua localizagdo ¢é
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estratégica. A interagdo facilitada é uma tendéncia das redes sociais e
demonstra ser uma necessidade na educagfo, pois este prototipo de
AVEA tem como principal finalidade a comunicag¢do. Por isso, é
fundamental que as ferramentas de comunicagdo sejam abertas para
todos os perfis e tenham lugar de destaque para incentivar a interagdo
entre estudantes, tutores e docentes.

3. Gerenciamento Académico - o Gerenciamento Académico
inclui todas as informagdes de secretaria, diario de classe, relatorios,
protocolos, check list de atividades, perfil e outras fungdes. O espago de
gerenciamento académico é o centro organizacional de todo ambiente,
pois ¢ fundamental para publicar informagdes gerais aos estudantes. Este
espaco aparecera igual em todos os componentes curriculares, isto €, por
curso. O gerenciamento da secretaria académica fica dentro do SIGAA,
porém possui comunicagdo com todos os dados do AVEA. Por exemplo,
os relatorios do estudante sdo originados do SIGAA, porém podem ser
acessados pelo AVEA.

Sobre Software Livre - desenvolver um sistema com um novo
ambiente de aprendizagem com a intencdo de ser um software livre para
possibilitar que outras instituigdes de ensino possam utiliza-lo e
aperfeicoa-lo. Ressalta-se que um Software livre é qualquer programa de
computador que pode ser usado, copiado, estudado, modificado e
redistribuido sem restri¢des e se adéqua a cada realidade. Esta liberdade
se da pelo acesso ao codigo-fonte que sera possivel com esse projeto.
Entretanto, por estar vinculado ao SIGAA da UFRN, possui restri¢des
quanto a distribuigao livre, necessitando de um sistema académico que o
complemente.

Publico-Alvo - o AVEA foi desenvolvido para os cursos de
Educagdo Profissional Tecnoldgica na modalidade EaD e presencial. O
objetivo central ¢ atender aos estudantes dos cursos técnicos, podendo
ser utilizado em outros niveis: cursos superiores de graduacdo e pods-
graduagdo, niveis fundamental e médio.

A fase de concepcao do prototipo de AVEA foi completada em
novembro de 2014 com a constru¢do do arquivo de prototipagem
simples (por meio de editores de texto e imagens, Apéndice 03) com o
projeto de Design de Interacdo. E o desenvolvimento do protétipo de
alta fidelidade, que no caso desta pesquisa ¢ o Ambiente Virtual de
Ensino-Aprendizagem desenvolvido para o IFPR, denominado
Karavellas”, ja programado e livre para testes com o objetivo de realizar
os ajustes de itera¢do necessarios.

3 O protétipo pode ser acessado no link: karavellas.ifpr.edu.br.
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Esta fase da pesquisa partiu do principio do design como
projeto, como processo que necessita da pratica de pesquisa para ser
desenvolvido, indo além da perspectiva da estética e funcionalidade,
como um ato de comunicagdo, preocupando-se com todas as dimensdes
da experiéncia do usuario (UX).

4.2 PROTOTIPAGEM

A fase de prototipagem foi realizada no ano de 2015 com o
objetivo de realizar testes no protétipo do sistema diretamente com os
usuarios. Estes testes contribuiram para a realizagdo das iteragdes, nas
quais os erros e dificuldades apresentadas pelos usudarios foram enviadas
para a equipe de desenvolvimento avaliar e executar as alteracdes
necessarias.

Optou-se por participar do Programa de Doutorado Sanduiche
no Exterior (PDSE) da CAPES, no periodo de seis meses, para realizar a
primeira fase de testes do prototipo, realizando a coleta de dados na
Universidade Aberta (UAD) localizada em Portugal. Para a segunda fase
de testes a instituicdo escolhida foi a Universidade Federal de Santa
Catarina (UFSC).

A fase de testes foi realizada em duas etapas:

e 1°semestre de 2015 na Universidade Aberta em Lisboa;
e 2°semestre de 2015 na Universidade Federal de Santa Catarina
em Floriandpolis.

4.2.1 Prototipagem: UAb Portugal

A Universidade Aberta’ (UADb) foi fundada em 1988 e
destaca-se por ser a Unica institui¢do de ensino superior publico a
distancia em Lisboa-Portugal. A UAb oportuniza a formacdo superior
(licenciaturas, mestrados e doutoramentos) e cursos de Aprendizagem
ao Longo da Vida para estudantes de qualquer lugar do mundo. A
proposta pedagogica esta integrada ao Processo de Bolonha, a pratica
pedagodgica esta estruturada no formato de elearning. Em 2008, a UAb
foi considerada como uma instituicdo europeia de referéncia em

™ Universidade Aberta (UAb) de Lisboa, Portugal. Informagdes institucionais.
Disponivel em: <http://www.uab.pt/web/guest/uab>. Acesso em: 10 ago. 2016.
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elearning e aprendizagem on-line, através do reconhecimento do seu
Modelo Pedagogico Virtual .
O Modelo Pedagdgico Virtual da UAb assume-se baseado em

quatro grandes linhas de forga:

e aaprendizagem centrada no estudante;

e o primado da flexibilidade;

e 0 primado da interac¢@o;

e 0 principio da inclusdo digital.

As linhas de forca da UAb estruturam a organizacdo do
ensino, o papel do estudante e do docente, o planejamento, a
concep¢do e a gestdo da pratica pedagodgica realizada com os
estudantes, os tipos de materiais pedagdgicos e¢ a avaliagdo das
competéncias adquiridas.

Todas as atividades sdo desenvolvidas na classe virtual por
meio do Moodle. A instituicdo oferece aos estudantes formacdo para
utilizar o Ambiente Virtual de Aprendizagem denominado "Modulo de
Ambienta¢do On-line". Outro meio de comunicagdo on-line € o uso de
uma conta e-mail fornecida pela Universidade, a qual facilita a
identificagdo e a comunicagdo com a Universidade. Esta conta de e-mail
também oferece ao estudante o acesso livre e gratuito dos produtos da
Microsoft Office, por meio deste acesso os estudantes podem instalar
em seus computadores esses sofiwares.

Em fevereiro de 2015, ap6s autorizagdo da coordenadora do
curso de Mestrado em Comunica¢do Educacional e Média Digitais da
UAD, e aceite do docente da disciplina, a pesquisadora participou como
docente auxiliar na disciplina de Comunicagdo Educacional ofertada via
Moodle para trabalhar conceitos referentes ao Design de Interagdo
utilizando o protétipo de AVEA para testes e coleta de dados.

Antes de iniciar a descri¢ao das atividades realizadas durante o
semestre, apresenta-se o perfil dos estudantes da Universidade Aberta de
Portugal.

4.2.1.1 Perfil Estudantes UAb - Portugal

Dos 10 estudantes matriculados na disciplina de Comunicagdo
Educacional, todos estdo cursando o mestrado a distdncia em

> Modelo Pedagogico Virtual da Universidade Aberta, localizada em Lisboa,
Portugal. Disponivel em:
<https://repositorioaberto.uab.pt/bitstream/10400.2/1295/1/Modelo%20Pedagogico
%20Virtual.pdf>. Acesso em: 13 ago. 2016.
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Comunicagdo Educacional e Média Digitais da UADb Lisboa, em
Portugal. 90% dos estudantes atuam profissionalmente em sua area de
formagdo académica, sdo de nacionalidade Portuguesa, Brasileira,
Angolana e Mogambicana, todos sdo fluentes no idioma da Lingua
Portuguesa. Entre os estudantes da turma, um ja possui formagdo em
nivel de doutorado e estda em busca de um segundo mestrado para
atualizacdo de conhecimentos na area.

Quadro 4 — Perfil Estudantes - UAb Lisboa PT

Respondente Informacées fornecidas Nacionalidade Local de
residéncia
R1 Licenciado em Jornalismo. Pés-graduado em Mogambicana Maputo

relagdes internacionais. Assistente universitario
no Instituto Superior de Administragdo Publica.
Responsavel pela area de EaD.

R2 Doutorada em Engenharia Multimédia. Docente Portuguesa Leiria
na Escola Superior de Educagéo e Ciéncias
Sociais do IP Leiria.

R3 Graduada em Pedagogia. Brasileira Rio Branco,
Professora/coordenadora de um polo da Acre
UAB/Brasil.

R4 Professor de Informatica e Matematica do 11 Angolana Lubango
Ciclo-Lubango Angola.

RS Professora do Ensino Especial. Portuguesa Santarém

R6 Licenciado em Historia. Professor/Coordenador Brasileira Osasco, Sdo
de Tecnologia Educacional em escola de Paulo
Educagao Basica.

R7 Licenciada em Educacao/Pedagogia Social e da Portuguesa Lisboa
Formagao.

Colaboradora na area de formagao na Samsumg
telecomunicagdes.

RS Professor de TIC no pré-Escolar e 1° Cicclo. Portuguesa Funchal

R9 Faz formagao de Professores de Educagio Brasileira Séo Paulo,
Infantil e de 1° Ciclo/area da Tecnologia SP

Educacional. Professora de Educagdo Superior
no Curso de Pedagogia.

R10 Licenciada em Pedagogia. Especializacdo em Brasileira Jodo Pessoa,
Supervisdo escolar e Educagio especial. Paraiba
Professora da Educagdo Basica séries iniciais do
Ensino Fundamental.

Fonte: Dados da pesquisa (2015).
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4.2.1.2 Atividades Realizadas na UAb - Portugal

O periodo de permanéncia em Portugal foi de seis meses para
participacdo do Programa de Doutorado Sanduiche no Exterior da
CAPES. As atividades iniciaram no més de fevereiro de 2015 e
encerraram-se em julho de 2015.

A principal atividade foi atuar como docente auxiliar na
disciplina de Comunicagcdo Educacional, no curso de Mestrado em
Comunicagdo Educacional e Média Digitais da UAb, a disciplina iniciou
no més de margo de 2015 e encerrou no final do més de julho de 2015.
A primeira atividade foi a construgdo do Contrato do Aprendizagem
(Apéndice 5) com o docente da disciplina. Este documento descreve o
contetido, a metodologia e o calendario letivo.

As atividades propostas foram disponibilizadas no Moodle
(Apéndice 6) de forma gradativa, conforme cronograma de aulas. O
Moodle apresentava todas as atividades propostas para a disciplina,
porém os topicos 3, 4 ¢ 5 foram realizados no prototipo de AVEA.

Atividades realizadas no Moodle da UAb:

Topico 1 - Atividade diagnoéstica para delinear o perfil da turma
e analise do contrato de aprendizagem.

Topico 2 — Férum sobre o capitulo 1 da obra de Preece, Rogers
e Sharp (2005);

Atividades realizadas no prototipo de AVEA:

Topico 3 — Atividade em grupo para apresentagdo da obra de
Norman (2006), por meio da ferramenta “Café Interativo™.

Topico 4 - Construgdo de glossario de palavras utilizadas na
area do Design de Interacdo por meio da ferramenta Texto Coletivo.
Forum sobre usabilidade, sintese de Nielsen (2007).

Topico 5 — Questionario com questdes de multipla escolha para
revisdo conceitual sobre Design de Interagdo, por meio da ferramenta
atividade “autoinstrutiva”.

Atividade realizada no Moodle da UAb:

Topico 6 — Responder o instrumento: Relato de experiéncia do
usuario sobre o uso do protétipo de AVEA (Apéndice 9). Elaboracdo de
texto utilizando os autores/as abordados na disciplina.

Ao iniciar o trabalho sobre Design de Interagdo na disciplina de
Comunicagdo Educacional, foi necessario realizar discussdes com 0s
estudantes por meio de forum e mensagens no Moodle para enfatizar as
contribui¢des educacionais da relacao entre as areas.
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A relaglo entre a disciplina de Comunica¢ao Educacional com
o Design de Interacdo justifica-se, pois o design de interagdo ¢é util para
projetar produtos interativos de acordo com o contexto e perfil do
usuario, visando melhorar o modo como as pessoas se comunicam por
meio de sistemas computacionais e eletronicos, em suas vidas pessoal,
educacional e profissional. Assim, essas ferramentas influenciam na
qualidade da comunicagdo em cursos a distincia, visto que navegar e
utilizar diferentes ambientes de aprendizagem ¢ fundamental para a
formag@o de um mestre em Comunicagdo Educacional ¢ Media Digitais.

Norman (2006) ressalta a importancia do Design no processo de
comunicacdo, em fungdo disso buscou compreender sobre a psicologia
dos objetos do dia a dia. Para Norman (2006), ¢ muito dificil um técnico
perceber o processo completo, portanto, destaca o quanto ¢ importante
ouvir o usudrio para desenvolver um sistema completo. Conforme o
autor, esse processo demanda tempo e muito trabalho, implicando
diversas corre¢des e mudangas de projeto.

A disciplina de Comunicac¢do Educacional esta relacionada ao
Design, a diversos tipos de design, pois cada vez que um docente deseja
comunicar algo, principalmente por meio digital, sabe que sua
mensagem poderd ser interpretada de forma diferente da que ele
pretendia. E umas das causas destes conflitos pode ser um design mal
estruturado.

O Design de Interacdo tem uma implicagdo mais ampla na
criagdo e desenvolvimento de objetos e sofiwares computacionais, ndo
sendo muito utilizado no cotidiano profissional dos docentes.
Entretanto, o design estd presente na fun¢do docente todos os dias, em
todas as atividades solicitadas por este. Denomina-se, atualmente, o
trabalho de estruturar pedagogicamente e diagramar materiais didaticos
de Design Instrucional. Mesmo o docente que ndo sabe o que ¢ Design
Instrucional o utiliza, por exemplo, quando da destaque em negrito a um
titulo de uma atividade.

Assim, utilizar um sistema em desenvolvimento oportuniza
vivenciar novos processos de comunicagdo digital. Geralmente,
recebemos os produtos prontos, sem ter consciéncia de todos os
elementos que foram necessdrios para sua criagdo. Portanto, a
experiéncia de ser usuario em um ambiente de aprendizagem em
desenvolvimento possibilita a compreensdo dos conceitos de design de
interagdo de forma mais significativa do que somente a leitura dos
textos.

Hé casos de docentes que tém dificuldades em perceber que
seus estudantes tém dificuldades, mas vivenciar uma nova ferramenta
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nos tira da situagdo confortavel de ser um usuario experiente no Moodle,
por exemplo. O Moodle ¢ um ambiente validado por milhares de
usuarios, com varias versdes desenvolvidas e aperfeicoadas até o chegar
ao modelo atual, e gracas a isso € sucesso mundial, sendo adotado em
diversos paises. Contudo, nem todas as instituigdes educacionais
trabalham com o Moodle, assim € importante conhecer outras formas de
utilizar um Ambiente Virtual de Aprendizagem.

Ressalta-se que nem sempre ha a oportunidade de trabalhar em
institui¢des que utilizam sistemas educacionais ja validados, em pleno
funcionamento, muitas vezes ha falhas de sistema que precisardo ser
corrigidas. Diante disso, considera-se que a pessoa mais apropriada para
sugerir mudangas no sistema ¢ o proprio usudrio. S30 os usuarios que
saberdo dizer o que precisa ser feito, e o trabalho do designer
compreende tornar a tarefa visivelmente mais facil, de forma anéloga,
como um docente que propde atividades e caminhos para mediar e
tornar melhor o processo de aprendizagem do estudante.

4.2.2 Prototipagem: UFSC Brasil

A Universidade Federal de Santa Catarina’® (UFSC), com sede
em Florianopolis, capital do estado de Santa Catarina, foi fundada em
1960 com o objetivo de promover o ensino, a pesquisa € a extensao. Sua
comunidade ¢ constituida por cerca de 50 mil pessoas, entre docentes,
técnicos-administrativos em  Educacdo e  estudantes.  Sao
aproximadamente 5.500 professores e técnicos que atuam em atividades
cujos resultados sdo referéncia no Brasil e Exterior.

E uma Universidade piiblica e gratuita e possui campi em mais
quatro municipios: Ararangua, Curitibanos, Joinville ¢ Blumenau.
Todos os novos campi foram instituidos com recursos do Programa de
Apoio a Planos de Reestruturacdo e Expansdo das Universidades
Federais (Reuni), do Ministério da Educagdo (MEC), em um processo
de interiorizagdo da Universidade para outras regides em Santa Catarina.

A UFSC tem mais de 30 mil estudantes matriculados em 103
cursos de graduag@o presenciais e 14 cursos de educagdo a distincia.
Quanto a pos-graduagdo, a UFSC disponibiliza mais de 7 mil vagas para
cursos stricto sensu: sdo 63 mestrados académicos, 15 mestrados
profissionais e 55 cursos de doutorado. Nos 32 cursos de especializagao,

" Universidade Federal de Santa Catarina. Estrutura. Disponivel em:

<http://estrutura.ufsc.br/>. Acesso em: 6 mar. 2016.
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sdo mais de 6 mil alunos a distdncia e 500 em cursos lato sensu
presenciais.

Atualmente, o Centro de Ciéncias da Educacio’’ (CED) oferece
Pos-Graduacdo stricto semsu, com tré€s Programas de Mestrado e
Doutorado: em Educacgdo; em Ciéncias da Informagdo; em Educagdo
Cientifica e Tecnoldgica. O Programa de Pos-Graduacio em Educagio’
da Universidade Federal de Santa Catarina (PPGE-UFSC) iniciou em
1974 com a criagdo do Curso de Especializagdo. Em 1984, a instituigdo
obteve a reconhecimento do Curso de Mestrado em Educagdo e, em
1994, do Curso de Doutorado em Educacdo. O programa de Pos-
Graduagdo stricto sensu em Educagdo da Universidade Federal de Santa
Catarina tem como objetivos principais: formar educadores e educadoras
de alto nivel, comprometidos com o avango do conhecimento para o
exercicio da pesquisa, da extensdo e das atividades profissionais em
institui¢oes de ensino de todos os niveis e em outros campos onde sejam
possiveis trabalhos em educagio; estimular a produgéo e a socializagéo
do conhecimento no campo da educagdo, por meio de publicacdes e
outras formas de divulgacdo; contribuir para um reflexdo continua e
critica sobre a educagdo publica brasileira.

Em agosto de 2015, apds autorizagdo do docente da disciplina, a
pesquisadora participou como monitora na disciplina de Design
Educacional, do PPGE da UFSC, ofertada presencialmente e com o
apoio do Moodle para trabalhar conceitos referentes ao Design de
Interagdo utilizando o prototipo de AVEA para testes e coleta de dados.

Antes de iniciar a descri¢ao das atividades realizadas durante o
semestre, apresenta-se o perfil dos estudantes da Universidade Federal
de Santa Catarina.

4.2.2.1 Perfil Estudantes UFSC - Brasil

Dos 12 estudantes matriculados na disciplina de Design
Educacional: 9 s@o estudantes regulares do PPGE da UFSC: sendo um
mestrando na area de Educacédo; oito mestres cursando Doutorado (6 em
Educacgdo e 2 em Design). Os trés estudantes que ndo sdo matriculados
no PPGE estdo cursando a disciplina como oferta isolada: sendo um

7 Adaptado de CED-UFSC. Disponivel em: <http:/ced.ufsc.br/>. Acesso em: 10
fev. 2016.
78 Adaptado de PPGE-UFSC. Disponivel em: <http:/ppge.ufsc.br/>. Acesso em: 10
fev. 2016.
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especialista, um mestrando ¢ um mestre na area de Educagdo. Todos os
estudantes atuam profissionalmente em sua area de formagao
académica, sdo de nacionalidade Brasileira e residem no estado de Santa
Catarina.

Quadro 5 - Perfil Estudantes — UFSC Florianopolis BR

Respondente Informacoes fornecidas

R11 Formagdo Académica: Graduagdo em Design Grafico (UDESC).
Especializagdo em Mkt (UFSC). Mestrado em Gestdo de Design.
Doutorado (andamento) em Gestdo de Design.

Experiéncia Profissional: Designer grafico (identidade corporativa,
editorial, publicidade). [lustracdo. Comunicagdo interna.

R12 Formagdo Académica: Mestre em Linguistica Aplicada. Doutoranda
em Educacdo.

Experiéncia Profissional: Professora em todos os niveis de Ensino, na
area de Letras: Portugués/Espanhol.

R13 Formagao Académica: Graduada em Ciéncias Biologicas pela UFSC.
Especializagdo em Ensino de Ciéncias. Mestranda do Programa de
Educacao Cientifica e Tecnologica.

Experiéncia Profissional: 2009-2014. Professora de
Ciéncias/Biologia. 2010-2013. Tutora e formadora do Programa Um
Computador por Aluno. 2013-2015. Designer Instrucional da
Especializagdo Educag@o na Cultura Digital.

R14 Formac¢do Académica: Bacharel em Comunicagdo Social -
Habilitagdo em Relagdes Publicas (UNIVALI). Especialista em
Comunicagéo, Publicidade e Marketing (UNIVALI).

Experiéncia Profissional: Docente da éarea da Comunicagdo:
Cerimonial e Protocolo; Comportamento Social para cursos de
Graduagdo, Especializagdo e Ensino Técnico/Profissionalizante.
Terceiro Setor: Instituto Crescer Movimento Cidadania e Juventude
(fundador, professor e gestor). Cerimonial e Protocolo: Mestre e
Chefe de Cerimdnias. Setor Publico: gestor de programas de
educagdo do Governo Federal MEC/MTE; Chefias de Gabinete.

R15 Formagdo Académica: Licenciatura em Letras (Portugués/Inglés -
UCS/RS). Mestre em Educacdo (UCS/RS.Experiéncia Profissional:
Tutora a distancia (Curso de Letras - REGESD/RS). Professora no
Colégio Regina Coeli (Verandpolis/RS). Professora no Colégio
Catarinense (atual - Florianopolis/SC).

Continua
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Conclusdo
Informacgoes fornecidas

Formagdo Académica: Mestre em Educagdo (UFSC). Especialista em
Informatica Educagéo (UEL). Graduada em Letras (UNICID).
Experiéncia Profissional: Atualmente - Professora no Ensino
Superior na UNISOCIESC (JOINVILLE). De 2005a 2012 -
Professora do Estado de Santa Catarina. De 2003 a 2005 - Tutora na
Universidade Norte do Paranda — UNOPAR.

R17

Formagio Académica: Mestrando em Geografia. Area: geografia em
processos educativos. Experiéncia Profissional: Professor do Estado
de Santa Catarina e Curso pré-vestibular popular, ProUniversidade.

R18

Formagdo Académica: Doutoranda em Design. Mestre em
Tecnologia. Graduada em Design. Experiéncia Profissional:
Designer de Material Didético para EaD e professora de Design.

R19

Formagdo Académica: Mestre em Educagdo. Especializagdo em
Qualidade na Comunicacdo. Graduagdo em Pedagogia - Orientagdo
Educacional. Experiéncia Profissional: Atualmente atuando na
Divisdo de Modalidades Educacionais/FURB na monitoria em EAD.
Assessora Pedagogica nas unidades universitaria/FURB de 2013-
2015. Coordenadora Programa de Extensdo - PROEP - Programa de
Educagdo Permanente/FURB - 2011-2012. Técnico Administrativa
PROEP/FURB - 1996-2010.

Formagdo Académica: Graduada em Administragdo e Educacdo
Fisica. Mestre em Educacdo. Experiéncia Profissional: Professora do
Curso de Educacdo Fisica (UDESC) entre 2002 e 2010 - disciplinas
de comunicagdo, eventos e marketing aplicados ao esporte.
Professora do IFSC - area de Eventos (atual).

R21

Formagdo Académica: Graduacdo em Histéria (UFSC) e mestranda
no ProfHistoria (Mestrado Profissional em Ensino de Historia) —
UDESC.

Experiéncia Profissional: Professora de Histéria nos anos finais do
Ensino Fundamental nas redes municipais de Balneario Camborit e
Sdo José e da EJA em Floriandpolis.

R22

Formagdo Académica: Graduagdo em Pedagogia - FURB/Blumenau
— 1977. Especializag@o e Orientacdo Educacional - UNIVALI/Itajai —
1988. Mestrado em Psicologia da Educagéo - PUC/SP — 1996.
Experiéncia Profissional: 1988 - 2008 Professora da UNIVALI
(Pedagogia, Letras, Historia, Psicologia, Fisioterapia,
Fonoaudiologia, Cosmetologia e Estética, Arquitetura e Urbanismo).
2000 -2008 Projeto de extensdo na UNIVALI - A arte pictdria para
salvar vidas. 2008- Professora da UNIVALI no Nucleo das
licenciaturas - semipresencial e EaD. 2015 - Projeto de extensdo na
UNIVALI - PROLER — ENTRELER

Fonte: Dados da pesquisa (2015).
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4.2.2.2 Atividades Realizadas na UFSC - Brasil

As atividades como monitora na disciplina de Design
Educacional, no PPGE da UFSC, iniciaram no més de agosto de 2015 e
encerram-se no final do més de novembro de 2015. A primeira atividade
foi a construgdo do Plano de Ensino (Apéndice 7) com o docente da
disciplina, este documento descreve o contetido, a metodologia e os
critérios de avaliacdo.

As atividades propostas foram disponibilizadas no Moodle
(Apéndice 8) de forma gradativa, conforme cronograma de aulas. O
Moodle apresentava todas as atividades propostas para a disciplina e
indicava quais deveriam ser realizadas no protdtipo de AVEA.

Atividades realizadas no Moodle da UFSC:

e Atividade diagnoéstica para delinear o perfil da turma e
analise do plano de ensino;

e Forum sobre o capitulo 1 da obra de Norman (20006).

Atividades realizadas no protdtipo de AVEA:

e Acesso livre para avalia¢do do sistema;

o Atividade em grupo para apresentacdo da obra de
Preece, Rogers e Sharp (2005), presencialmente e
publicada na ferramenta Café Interativo;

Forum sobre usabilidade, sintese de Nielsen (2007);

e Questionario com questdes de multipla escolha para
revisdo conceitual sobre Design de Intera¢do, por meio
da ferramenta atividade autoinstrutiva.

Atividades realizadas no Moodle da UFSC:

e Responder o instrumento: Relato de experiéncia do
usudrio sobre o uso do protdtipo de AVEA (Apéndice
9);

e Oficina sobre Massive Open Online Course (MOOC),
experiéncia de uso de plataforma de Cursos On-line
Abertos e Massivos do IFSul;

e Elaboragdo de artigo utilizando os autores/as abordados
na disciplina.

O trabalho sobre Design de Interacdo na disciplina de Design
Educacional transcorreu com facilidade, pois o objeto de estudo era
Design, assim os estudantes foram muito participativos na avaliagdo do
protdtipo, uma vez que demonstravam interesse de aprofundar-se na
area.
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4.2.3 Analise dos Relatos de Experiéncia dos Usuarios

Apos as atividades realizadas durante o semestre nas disciplinas,
foi aplicado um formuléario” on-line para registro das percepgoes dos
estudantes quanto ao uso do protdtipo de AVEA. O instrumento
denominado como Relato de Experiéncia (Apéndice 9), é composto por
dez questdes, quatro questdes abertas para livre resposta e seis questdes
fechadas com opgdo para marcar os diferenciais semanticos.

O instrumento foi elaborado considerando os principios de
usabilidade e design, destaca-se que os mais usuais sdo “visibilidade,
feedback, restricdes, mapeamento, consisténcia e affordance”
(PREECE, ROGERS E SHARP, 2005, p.42-43). Considerou-se também
as heuristicas de usabilidade de Nielsen (2007); as metas de usabilidade
expressas por Preece, Rogers e Sharp (2013, p.18) - “ser eficaz no uso
(eficacia); ser eficiente no uso (eficiéncia); ser segura no uso
(seguranga); ter boa utilidade (utilidade); ser facil de aprender
(learnability); ser facil de lembrar como usar (memorability)”’. Foram
consideradas também as metas decorrentes da experiéncia do usudrio
para criagdo de sistemas que sejam: “satisfatorios, agradaveis,
divertidos, interessantes, Uteis, motivadores, esteticamente apreciaveis,
incentivadores de criatividade, compensadores e emocionalmente
adequados” (2005, p.41).

O instrumento foi respondido por todos os estudantes das duas
institui¢des, como uma das atividades sobre Design de Interagdo durante
a disciplina, obtendo assim 100% de participagdo. Os dados foram
analisados por meio de Matriz de Andlise de Dados Qualitativos e
Quantitativos (Apéndices 10 e 11), em planilha Excel, adaptando a
proposta de Lefevre e Lefevre (2012) para sintetizar os discursos em
Ideias-Chave (ICH). As ideias-chave s3o organizadas conforme trechos
do discurso dos respondentes para que estas possam representar o
contetido que se pretende analisar (Lefevre e Lefevre (2012).

A apresentagdo dos dados coletados na UAb e UFSC estao
dispostos de forma integrada, e também por instituicao.

As Ideias-Chave (ICH) em destaque sdo as que representam a
maior convergéncia das respostas, em percentual superior a 50%.
Considerou-se também as respostas relevantes, divergentes de carater
inédito.

7 Formulario elaborado no Google Docs.
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Sobre a avaliagdo de sistemas, Preece, Rogers e Sharp (2005),
enfatizam que as principais técnicas sdo: observar os usuarios; solicitar a
opinido dos usudrios; testar o desempenho dos usudrios; solicitar a
opinido de especialistas. Esta pesquisa realizou na fase de prototipagem
as técnicas de opinido e teste de desempenho dos usudrios; na fase de
verificagdo aplicou instrumento Delphi para coletar a opinido de
especialistas. Por isso, a fase de prototipagem apresenta os dados, mas
ndo propde inferéncias para alteragdo do prototipo, as inferéncias de
alteracdo serdo apresentadas na fase de verificac@o e a sintese destas no
capitulo 5 com as diretrizes do Modelo de Design de Interacdo de
AVEA.

4.2.3.1 Experiéncia do Usudrio no primeiro acesso

A questdo numero um perguntava ao estudante como foi sua
experiéncia de usuario no primeiro acesso ao prototipo de AVEA. Entre
as respostas que relatam como foi a experiéncia do primeiro acesso,
73% apresentam comentarios que expressam uma experiéncia positiva e
27% apresentam comentarios de uma experiéncia negativa.

ICH de experiéncias satisfatorias (73%)

Estudantes UAb

“R1. O primeiro acesso com Karavellas, foi facil, muito embora com
muitas janelas ou melhor com muitas areas, logo a primeira vista da
uma impressdo de ser muito complexo. Mas na realidade as areas
facilitam muito na navegagao”.

“R3. Considerei uma plataforma planejada com foco pedagdgico,
muito embora, como em qualquer outro ambiente virtual de
aprendizagem, € preciso navegar para a identificagdo das fungdes
ofertadas”.

“R6. A plataforma ¢ bem visual. Ndo tive muitos problemas em
encontrar os acessos. Os videos sdo bem explicativos e simples de
compreender”.

Estudantes UFSC

“R12. Foi bastante facil e rapida. Encontrei tudo o que precisava
com facilidade. No primeiro acesso ja configurei meu perfil
(adicionando foto ¢ descri¢ao) e participei do forum”.

“R16. Foi muito positiva. Todos os links me despertaram a
curiosidade de "clicar" e conhecer sua fung@o. Sei que estamos
navegando em um protétipo, entdo alguns links ndo funcionaram,
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mas mesmo assim o ambiente em geral pareceu muito agradavel e
com uma otima usabilidade”.

“R20. Como minha experiéncia com Ambientes Virtuais de Ensino
Aprendizagem resume-se ao Moodle, a comparagdo torna-se
inevitavel. A primeira experiéncia (tragando um comparativo) foi
muito mais acessivel. A estrutura de topicos (lista) do Moodle me
deixa confusa. A separagdo entre o "ambiente de gerenciamento
académico e o espago de interagdo existente no Karavellas facilitam
a visualizag@o e acesso aos icones de acordo com a necessidade. O
uso de cores claras e tons pastéis confere ao Karavellas uma
sensagdo de leveza e o uso dos contrastes da harmonia a visualiza¢ao
da pagina. Um aspecto bastante positivo é separagdo por icones,
estdlo claros e bem visiveis e os desenhos facilitam a intuitividade”.

ICH de experiéncias insatisfatorias (27%)

Estudantes UAb

“R2. A experiéncia com a plataforma ndo ¢ muito agradavel, as
funcionalidades ndo estdo operacionais, tém demasiados icones que
nao sdo necessarios e ¢ labirintico. Eu pessoalmente ndo tive grande
dificuldade em visualizar tudo, na medida em que trabalho nesta area
¢ estou muito habituada a todo o tipo de sistemas, contudo um
utilizador inexperiente pode perder-se com a maior das facilidades”.
“R9. No primeiro acesso gostei do ambiente, mas entre o que
estamos estudando e o Karavellas, tenho preferéncia pelo Moodle ou
Blackboard devido da disposi¢do do material, avisos, feedbacks e
interagdo”.

“R10. Eu tive dificuldades em trabalhar com esse portal, ndo sei se ¢
por estar habituada com o outro modelo e tudo que é novo causa
estranhamento e desconforto, talvez com um pouco mais de tempo
eu me acostumaria e saberia trabalhar melhor”.

Estudantes UFSC

“R14. Tipica de um usuario novato: um pouco perdido. Demorei
para gravar meus dados, pois achava que dando um Salvar, todos os
dados preenchidos seriam gravados e acabei preenchendo dados, em
determinado campo, por 3 vezes, até descobrir que para cada campo
se tinha que acionar o comando SALVAR. Também tentei anexar
meu resumo da apresentacdo em grupos e ndo obtive sucesso. Achei
muita informagao e fiquei um bom tempo interpretando cada icone,
entrando em cada um e fiquei confuso com os propdsitos do Chat,
Café Interativo, Forum”.

Observa-se que os estudantes tém experiéncias variadas quanto
ao uso de novos ambientes de aprendizagem. Considera-se que ha
varidveis que interferem na avaliagdo do usudrio. As variaveis técnicas
sdo aquelas relacionadas ao desempenho do sistema, a velocidade da
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internet ¢ um dos fatores que pode atrapalhar uma boa experiéncia. As
variaveis afetivas sdo aquelas relacionadas a motivagdo do usuario para
acessar algo novo, o comportamento diante de novidades e mudangas.

Sobre alguns usuarios considerarem o design poluido e outros
considerarem muito agradavel, supde-se que as preferéncias e
experiéncias anteriores tenha influéncia neste quesito. Nielsen e
Loranger (2007) afirmam que alguns sites tém um namero de recursos
maior que o necessario. Os autores destacam, ainda, que é preciso ter
cuidado para que a tela inicial ndo dé a impressdo de cuidar mais da
aparéncia do que da solucdo dos problemas. Nesse sentido, considera-se
que ¢ possivel fazer redug¢des de algumas ferramentas e ocultar aquelas
que ndo sdo usuais no cotidiano do estudante.

4.2.3.2 Sugestoes de melhorias do sistema

A questdo numero dois solicitava ao estudante a apresentagio
de sugestdes para melhoria do AVEA. Sobre as criticas para melhorias
do sistema, 36% apresentam sugestdes de ajustes no Design, e 64%
fazem observagdes de problemas técnicos relacionados a programagao.

ICH de sugestoes para o Design (36%)

Estudantes UAb

“R3. Como considerei o Karavellas uma plataforma elaborada com
foco pedagdgico, apresenta praticidade entre outros, ndao tenho
nenhuma sugestao a apresentar”.

“RS5. Apesar de apresentar uns icones muito atraentes e bem
explicitos, o menu principal é muito confuso dado que todas as
fungdes sdo exibidas em simultaneo e ndo estdo agrupadas. A janela
de visualizagdo de mensagens ¢ muito estreita e ¢ necessario usar o
"elevador" ou aumentar com o rato”.

“R10. Talvez um pouco mais de objetividade nos seus icones. Menos
informacédo e detalhamento e mais objetividade”.

Estudantes UFSC

“R11. Acredito que a substituicdo das janelas em pop up pela
abertura de conteudos em tela inteira também melhore a navegagao.
Sugiro também que a tela inicial mostre as ultimas atividades dos
seus usuarios e mostre também aqueles ativos, online,
disponibilizando-os para chat. Isso transmitiria a ideia de conteudo
“vivo”, sempre atualizado, além de estimular a interagdo entre os
visitantes”.
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“R16. Eu, sinceramente, gostei muito do ambiente. Achei o
funcionamento claro e agradavel. Todos as opgdes (como ja disse,
penso que algumas ndo estdo funcionando quando se clica, mas
imagino que isso acontece por ser um prototipo) sdo claras e
adequadas a Educacdo a Distdncia. Minha tUnica sugestdo seria
quanto ao sistema de mensagens. Pela minha experiéncia, o aluno
em EaD sente muita necessidade em enviar mensagens ao tutor. Pelo
que identifiquei, o sistema de mensagens encaminha mensagens a
todos os usuarios cadastrados através do nome. Minha sugestdo seria
que isso fosse mantido, mas que também fosse incluida a opgdo
"Tutor" (talvez como a primeira opc¢do da lista), visto que muitos
alunos ndo gravam o nome do Tutor ou Tutora, ou no caso de nomes
parecidos, pode encaminhar para a pessoa errada”.

“R19. A pagina esta muito colorida e traz icones diferenciados (2D
e 3D). Sugiro trabalhar com cores tom sobre tom, mantendo o verde
do Instituto Federal”.

ICH de sugestdes referente aos problemas técnicos (64%)

Estudantes UAb

“R7. O carregamento de paginas ¢ lento; ao contrario da homepage,
que ¢ visualmente agradavel, tudo o resto ndo tem diferenciagdo
(texto/cor/imagem) que permita orientagdo dos utilizadores;—Se
queremos enviar mensagem privada: ndo ha sub-lista s6 com os
membros do nosso curso”.

“R8. Penso que o aspecto grafico ¢ agradavel, mas pode confundir,
na minha opinido uma abordagem mais simplista poderia tornar mais
agradavel a navegag@o. Os bugs acabam por prejudicar a experiéncia
do utilizador tornando-a desagradavel e demorosa”.

Estudantes UFSC

“R13. Na trilha de conteudos, as imagens da trilha (exemplo:
claquete) deveriam direcionar para o que representam, inumeras
vezes me peguei clicando na imagem e esperando um feedback, mas
o retorno sobre minha a¢do ndo ocorria, porque era preciso clicar na
palavra, por isso sugiro criar link também na imagem. Na
Ampliagdo, alguns links ndo abriram e os que abriram, em alguns
cliques essa a¢do ocorreu em uma nova janela e em outros na mesma
janela. Eu, particularmente, aprecio quando ocorre a abertura em
nova janela, pois muitas vezes ao terminar de ler um conteudo (um
artigo, por exemplo) e ndo ha a opgdo de voltar, eu fecho a janela.
No livro, para voltar a tela anterior, tive que realizar tal agdo pela
tecla backspace, talvez dar essa opgdo pela propria interface seja
interessante. Tentei entrar em participantes, mas nenhum nome
aparece cadastrado. Acredito que quando os participantes ndo se
conhecem muito essa funcionalidade ¢ muito importante”.
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“R20. Minha maior dificuldade foi com relagdo as postagens no
forum. Tentei por diversas vezes anexar arquivos € nao consegui.
Nao h4 um icone com a opgdo de enviar, s6 de salvar e o arquivo ndo
anexa, o que compromete o item eficiéncia. Também destaco o
icone audios, que sugiro que seja transformado em audio/videos.
Nao entendi para que serve o icone registros, talvez fosse
interessante ter um icone chamado enviar trabalhos ou algo mais
direto como trabalhos. Nao vejo a necessidade de ter os icones
contatos e usuarios. Nao seria possivel deixar tudo em apenas um
icone?”.

A questdo sobre sugestdes de melhorias, trouxe muitas
contribui¢des para o processo de iteragdo, pois 0s usudrios apontaram
situagdes que ndo haviam sido percebidas pela equipe multidisciplinar e
grupos focal. No Apéndice 10, é possivel visualizar que houve
estudantes que foram bem minuciosos nos testes com a ferramenta,
indicando em detalhes onde houve bugs e questdes a melhorar no
sistema. Estes dados foram encaminhados para a equipe de
desenvolvimento realizar as iteragdes.

Nesse sentido, considera-se que a pratica de Design Centrado
no Usuario agrega qualidade ao sistema, reduzindo as frustragdes dos
futuros usuarios. De acordo com Nascimento ¢ Amaral (2010), os testes
com usudrios podem ser realizados em qualquer fase do
desenvolvimento do sistema e, apesar de requerer um trabalho detalhado
quanto ao reconhecimento do usudrio, ¢ uma pratica fundamental para
verificar a usabilidade do sistema.

4.2.3.3 Aspectos positivos do sistema

A questdo niimero trés solicitava ao estudante a apresentacao de
aspectos positivos do protdtipo de AVEA. Sobre os aspectos positivos,
as principais opinides dividem-se entre aspectos visuais, funcionalidade
e ferramentas de comunicagdo.

Estudantes UAb

“R1. Os aspectos positivos sdo muitos, se ndo mesmo toda a sua
estrutura, esta na verdade numa configurac@o natural, que representa
a realidade natural, isto é, o Karavellas aparenta ser uma réplica do
ambiente natural de ensino e aprendizagem, com as salas, os
corredores, a secretaria”.

“R3. De facil acessibilidade; Identifica¢do das fungdes atribuidas;
Permite a interagdo entre a plataforma e o usuario”.
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“RS. Os icones sdo bastantes atrativos. Tem potencial para servir
como plataforma de aprendizagem ...”

“R6. A facilidade de acesso e o fato de ser intuitivo”.

“R9. O template colorido da tela inicial, chama a atenc@o e direciona
o olhar para cada icone facilitando a linguagem ilustrada do AVA”.
“R10. Tem um bom espago de interagdo, interligando varios canais
que promovem o intercdmbio entre os estudantes, como o face ¢ o
twitter”.

Estudantes UFSC

“R12. O fato de todos os links estarem ja na primeira pagina
facilitam a visualizaggo e conseguimos ter ideia do Ambiente Virtual
de Aprendizagem como um todo”.

“R13. A interface em si, com a disposi¢do dos icones. Nunca me
peguei refletindo sobre as possibilidades do Moodle ¢ sua
localizagdo na interface, mas ao me deparar com o Karavellas pensei
que até o professor, ao ter as possibilidades tao visiveis, pode refletir
mais sobre as atividades que desenvolve e diversifica-las. O
Karavellas apresenta boa usabilidade, as fun¢des sdo em sua maioria
visiveis”.

“R15. A disposi¢do ndo-linear dos objetos de conhecimento”.

“R16. O principal foi a clareza na disponibilizagdo dos espagos. E
muito claro identificar quais os espagos e quais os objetivos a que cle
se destina”.

“R19. Achei superinteressante que ao abrir uma nova janela ela se
apresenta em tamanho pequeno, com a possibilidade de ampliar.
Outro ponto positivo ¢ a sinalizagdo em numeral vermelho quando
existe nova mensagem para o usuario nos icones da Trilha de
Conteudos...”.

“R21. O principal ponto positivo me parece ser o esfor¢o por
desenvolver um ambiente voltado a realidade da instituicdo em que
sera utilizado, levando em conta necessidades cotidianas de
professores, estudantes e demais utilizadores do sistema no contexto
do Instituto Federal do Parana. Talvez esta busca por solucdes
localizadas, personalizadas, de natureza situacional, seja um dos
caminhos para o desenvolvimento de uma educacdo a distancia de
qualidade, prazerosa, instigante e, portanto, eficiente. Infelizmente, a
plataforma Moodle ndo tem se mostrado adequada para o
desenvolvimento de atividades educacionais, especialmente em
cursos a distincia de extensdo, nos quais os indices de desisténcia
sdo muito altos. Um recurso pontual muito interessante sdo as
notificagdes de atualizagdo, muito comuns em foruns e redes sociais,
mas pouco exploradas nos AVEAs. E um recurso muito util para que
os estudantes organizem suas atividades e consigam acompanhar de
forma pratica e rigorosa as postagens de professores e colegas”.
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Conforme Nielsen e Loranger (2007), o trabalho de Design
deve ser acompanhado por profissionais que ja pisaram no terreno, que
conhecem os usuarios (suas tarefas, suas necessidades e desejos), pois o
diferencial sera a integragdo de 'pequenos beneficios', que agradam aos
usuarios. Nielsen e Loranger (2007) ressaltam que, além de profissionais
que conhecem o usudrio, ¢ fundamental a participagdo e envolvimento
do usuéario durante o desenvolvimento para melhorar a qualidade do
sistema. Portanto, de acordo com Santa Rosa e Moraes (2012), o Design
participativo vai além de perguntar para o usuario o que eles querem, é
necessario envolvé-los no processo de desenvolvimento como co-
designers, pois desta forma poderdo fazer contribuigdes relevantes.

4.2.3 4 Atributo Intuitividade

A questdo nimero quatro solicitava ao estudante a avaliagdo do
atributo INTUITIVIDADE no sistema. Os diferenciais semanticos para
esta questdo foram: Excelente - Intuitividade plena; Bom - Intuitividade
boa; Suficiente — Intuitivo; Insuficiente - Intuitividade parcial e
Inexistente - Nenhuma intuitividade.

Grafico 1 — Atributo Intuitividade
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Fonte: Dados da pesquisa (2015).
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No atributo ‘Intuitividade’ os dados demonstram no geral, que
90% dos usuarios consideram a intuitividade excelente, bom e
suficiente. O percentual de usudrios que consideram que o sistema tem
intuitividade insuficiente ¢ de 10%.

Grafico 2 — Atributo Intuitividade

INTUITIVIDADE - UAB PORTUGAL INTUITIVIDADE - UFSC BRASIL
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Fonte: Dados da pesquisa (2015).

Nas andlises por instituicdo, observou-se que o percentual de
estudantes que classificam a intuitividade insuficiente na UADb foi de
20% e na UFSC de 8%.

A intuitividade depende do contexto usual, ou seja a percepgdo
de icones e areas do ambiente dependem dos signos e simbolos mais
utilizados em cada contexto. Para Nielsen e Loranger (2007), um
sistema intuitivo deve possibilitar ao usuario executar agdes mesmo sem
ter qualquer conhecimento prévio do sistema. Dessa forma, mesmo um
usuario sem experiéncia serd capaz de executar tarefas satisfatoriamente,
pois a representagdo ja estd em seu modelo mental.

4.2.3.5 Atributo Eficiéncia

A questdo numero cinco solicitava ao estudante a avaliacdo do
atributo EFICIENCIA no sistema. Os diferenciais semanticos para esta
questdo foram: Excelente - Eficiéncia plena; Bom - Eficiéncia boa;
Suficiente — Eficiente; Insuficiente - Eficiéncia parcial e Inexistente -
Nenhuma eficiéncia.
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Grafico 3 — Atributo Eficiéncia
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32%

Fonte: Dados da pesquisa (2015).

No atributo ‘Eficiéncia’ os dados demonstram no geral, que
77% dos usuarios que consideram o atributo eficiéncia bom e suficiente.
O percentual de usuarios que consideram que o atributo eficiéncia do
sistema ¢ insuficiente ¢ de 23%.

Grafico 4 — Atributo Eficiéncia

EFICIENCIA - UAB PORTUGAL EFICIENCIA - UFSC BRASIL

Inexistente Insuficiente

10% 8%

Bom

33%

Insuficiente
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Bom
60%

Suficiente
59%

Suficiente
10%

Fonte: Dados da pesquisa (2015).
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Nas analises por institui¢do, na UAD, o percentual de estudantes
que consideram o atributo eficiéncia insuficiente foi de 30%, na UFSC
foi de 8%. Considera-se neste caso o diferencial de perfil dos dois
grupos.

Dias (2003, p.173) define eficiéncia como a “precisdo e
completeza com que os usudrios atingem seus objetivos, em relacdo a
quantidade de recursos gastos”. A partir dessa definicdo, mesmo
havendo a compreensdo entre as causas dos diferentes problemas
identifica-se que para o usudrio o que importa ¢ o resultado final.
Portanto, mesmo que as causas da ineficiéncia variem entre conex&o
lenta e bugs de programacao, estas necessitam ser solucionadas com
prioridade.

4.2.3.6 Atributo Memoria de Reconhecimento

A questdo numero seis solicitava ao estudante a avaliacdo do
atributo  MEMORIA DE RECONHECIMENTO no sistema. Os
diferenciais semanticos para esta questdo foram: Excelente - Permite
reconhecimento pleno; Bom - Permite um bom reconhecimento;
Suficiente - Permite reconhecimento; Insuficiente - Permite
reconhecimento parcial e Ruim - Nao permite nenhum reconhecimento.

Grafico 5 — Atributo Memoria de Reconhecimento

Insuficiente Excelente
18% 18%

Suficiente
27%

Bom
37%

Fonte: Dados da pesquisa (2015).

No atributo ‘Memoria de Reconhecimento’ os dados
demonstram no geral, que 82% dos usudarios consideram o atributo
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memorizagdo excelente, bom e suficiente. O percentual de usuarios que
consideram o sistema com memorizagao insuficiente ¢ de 18%.

Grafico 6 — Atributo Memoria de Reconhecimento

MEMORIZAGAO - UAB PORTUGAL MEMORIZACAO - UFSC BRASIL

Excelente Insuficiente
10%

8% Excelente
25%

Suficiente
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30% 10%

Suficiente Bom
50% 59%

Fonte: Dados da pesquisa (2015).

Nas analises por institui¢do, observou-se que o percentual de
estudantes que consideram a memorizacdo insuficiente na UAD foi de
30% e na UFSC de 8%. Destaca-se que o perfil dos estudantes da UFSC
— da area de design em ambientes diversificados — tenha contribuido
para um reconhecimento suficiente. Outra observacdo é que, para o
grupo da UFSC, houve a oportunidade de encontro presencial para
apresentar o sistema, na UAb esta apresentacdo foi realizada por meio
da disponibilizagdo no Moodle e de videos tutoriais de até trés minutos
cada.

Nielsen e Loranger (2007) ressaltam que as telas de um sistema
devem ser de facil memorizagdo, permitindo que usudrios ocasionais
consigam utilizd-lo mesmo depois de um longo intervalo de tempo.

4.2.3.7 Atributo Erros

A questdo niimero sete solicitava ao estudante a avaliagdo do
atributo ERROS no sistema. Os diferenciais semanticos para esta
questdo foram: Excelente - Nao possui erros; Bom - Poucos erros de
grau leve; Suficiente - Poucos erros; Regular - Muitos erros ¢ Ruim -
Erros graves.
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Grafico 7 — Atributo Erros
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Fonte: Dados da pesquisa (2015).

No atributo ‘Erros’ os dados demonstram no geral, que 73% dos
usuarios consideram a quantidade de erros admissivel. O percentual de
usuarios que consideram que o sistema tem uma quantidade de erros
inadmissiveis foi de 27%.

Grafico 8 — Atributo Erros

ERROS - UAB PORTUGAL ERROS - UFSC BRASIL
Ruim
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17%
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Fonte: Dados da pesquisa (2015).

Nas analises por institui¢do, observou-se que o percentual de
estudantes que consideram que o sistema tem uma quantidade de erros
inadmissiveis foi de 40%, na UAb, e de 17% na UFSC. Observa-se que
algumas correcdes de programagdo ja haviam sido realizadas pela
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equipe de desenvolvimento quando os estudantes da UFSC responderam
ao instrumento.

Preece, Rogers e Sharp (2005) afirmam que as frustragdes dos
usuarios ocorrem quando a aplicagdo ndo funciona adequadamente,
quando um sistema n3o faz o que o usuario deseja, quando as
expectativas do usudrio ndo sdo atendidas, quando o sistema ndo fornece
informagdes suficientes, quando as mensagens de erro sdo vagas,
quando a aparéncia de uma interface ¢ confusa, quando o sistema requer
que se realizem muitos passos para cumprir uma tarefa.

4.2.3.8 Atributo Satisfagdo

A questdo niimero oito solicitava ao estudante a avaliagdo do
atributo SATISFACAO no sistema. Os diferenciais semanticos para esta
questdo foram: Excelente - Satisfacdo plena; Bom - Satisfacdo boa;
Suficiente — Satisfaz; Insuficiente - Satisfagdo parcial e Inexistente -
Nenhuma satisfacao.

Grafico 9 — Atributo Satisfacao
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Fonte: Dados da pesquisa (2015).

No atributo ‘Satisfa¢do’, o indice de satisfacdo dos usuarios em
geral foi de 77%. O indice de insatisfacdo dos usuarios foi de 23%.
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Grafico 10 — Atributo Satisfacio

SATISFACAO- UAB PORTUGAL SATISFAGCAO- UFSC BRASIL
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Fonte: Dados da pesquisa (2015).

Nas analises por institui¢do o indice de insatisfacdo na UAD foi
de 40% (Insuficiente 20% e Inexistente 20%). O indice de satisfacdo na
UFSC foi de 100% (Excelente 8%, Bom 50% e Suficiente 42%).
Considera-se que os problemas técnicos do sistema podem ter
influenciado a insatisfagdo dos estudantes da UAb. Nesse sentido,
reconhece-se que pode gerar inseguranga para alguns usudarios realizar
atividades em uma plataforma em teste, pois é relevante que o sistema
agrade ao usuario, sejam eles em experimentacdo ou nao.

Teixeira (2014) afirma que o Design de Interacdo se relaciona
mais com o comportamento humano do que com a aparéncia da tela ou
com as fungdes ocultas na interface, a estética de um produto influencia,
porém, a experiéncia de uso é que vai determinar o grau de satisfagdo do
usuario.

4.2.3.9 Experiéncia em Prototipagdo de Sistemas
A questdo nimero nove perguntava aos estudantes se eles ja

haviam participado de alguma avalia¢do de usabilidade ou algum ensaio
de interagdo como prototipagem de sistemas.
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Grafico 11 — Experiéncia em Prototipacao de Sistemas

Sim
23%
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Fonte: Dados da pesquisa (2015).

Entre os vinte e dois estudantes participantes da pesquisa, 77%
responderam que esta ¢ a primeira experiéncia de testes de sistemas,
23% expressaram que ja haviam realizado prototipacdo de sistemas.
Observa-se que os estudantes que ja haviam realizado prototipagdo de
sistemas atuam profissionalmente na area de Design. Porém, neste caso,
ndo se buscava uma prototipagdo com profissionais e sim com
estudantes usuarios iniciais, mesmo que sem experiéncia, fossem
capazes de perceber a fluéncia do sistema.

4.2.3.10 Compreensdo do trabalho de um Designer de Interacao

A questdo numero dez perguntava ao estudante se ao acessar e
utilizar o protdtipo de AVEA contribuiu para compreender os conceitos
e exemplos do trabalho de um Designer de Interagdo. As respostas sobre
a contribui¢do do exercicio de testes do sistema indicaram que 82% dos
estudantes concordam que foi uma experiéncia de aprendizado sobre a
atuagdo de um designer de interagdo, e 18% dos estudantes consideram
que ainda ndo foi possivel a compreensdo do processo.

ICH de contribuicio do exercicio de prototipagem (82 %)

Estudantes UAb

“R1. Contribuiu muito, pois quando mais simples e o designer de
qualquer sistema, a facilidade de interac¢do dos estudantes melhor
ainda. Depois de leitura do livro ‘O que ¢ design de interacgdo?’ e
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dos varios exemplos que ddo para ilustrar que um sistema bem feito
¢ aquele que dispensa guias e manuais”.

“R2. Sim, para compreender a complexidade que envolve o trabalho
de um Designer de Interacgdo”.

“R8. Sim, penso que este foi um aspecto positivo. A utilizagdo do
Karavellas a luz do que estudamos nos primeiros modulos permitiu
uma visdo mais critica ¢ informada”.

“R10. Sim, foi possivel constatar que podemos fazer a mesma coisa
de formas diferentes, como ¢é o caso de um site educacional”.

Estudantes UFSC

“R11. O proprio exercicio de avaliagdo do site pelos alunos ja ¢ um
principio do design de interagdo, conforme lembra Nielsen
(avaliag@o constante dos usudrios), portanto esta propria tarefa ja faz
parte do trabalho do designer de interagéo...”

“R13. Sim. Fez perceber o quanto os requisitos sdo importantes para
a constru¢do de AVEA, mas que a avaliagdo do mesmo por usuarios
¢ fundamental. Acredito que a questdo de pensar no usuario, tdo
discutida nas apresenta¢des durante a disciplina, ficou ainda mais
evidente nesse processo de avaliacdo de usabilidade. Outra questdo
que ficou evidente ¢ o processo de design educacional como um
processo intimamente relacionado com a comunicagio”.

“R18. Uma plataforma de ensino e aprendizagem ¢ um ambiente
muito rico para compreender o design porque em um ambiente
virtual temos potencializado varios aspectos, desde o projeto grafico
e instrucional, o uso dos icones e suas metaforas, as necessidades
delas serem bem projetadas para auxiliar o usudrio/estudante a se
orientar e memorizar em principios de usabilidade. De um lado ¢ um
espago para disponibilizacdo de muitos conteudos, em varios
formatos, com diferentes midias, ¢ cada um deles com suas
caracteristicas e formas de interacdo, ¢ de outro pelos momentos de
contato sincrono com entre estudantes e alunos. No sistema
Karavellas vemos esse cenario, com muitas oportunidades para
aprimoramento e novas propostas, como a disponibilizagdo visual
das informagdes de modo modular e sistematizado. A proposta de
avaliacdo compartilhada é muito importante, isso faz parte do
processo de desenvolvimento de um projeto de design de qualquer
natureza, inclusive pensando nos aspectos da interagdo com o
usudrio, usabilidade...”

“R19. Acessar o sistema Karavellas contribuiu com certeza no meu
aprendizado ao avaliar a interface trazendo como método de
inspecdo de usabilidade as heuristicas de Nielsen(1990). A
experiéncia foi valiosa pois o meu olhar para um produto interativo
nunca mais serd o mesmo, sabendo que aquele que projeta um
produto deve ter a preocupagdo de produzir algo que promova uma
experiéncia ao usudrio agradavel e positiva”.
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“R20. Realizar a atividade foi muito interessante, pois pudemos nos
colocar no lugar de usuarios, mas agora entendendo também os
desafios do design”.

“R22. Sim, pois percebo o sistema como uma aplicagdo dos
conceitos estudados em nossas aulas de Design Educacional. E um
sistema de comunica¢do com bastante sentido ¢ como diz Pierre
Lévy: ‘Comunicar ¢ partilhar sentido’ (...)”.

ICH de néo contribuicio do exercicio de prototipagem (18%)

Estudante UAb

“RS5. Na minha opinido, aceder e utilizar o sistema Karavellas ndo
construiu para compreender conceitos e exemplos do trabalho de
Designer de Interagdo, porque a interface ndo me permite definir
configuragdes pessoais, apresenta a totalidade das ferramentas (néo
apresentando uma estética minimalista), o suporte ndo apresentava
sugestdes para corrigir os erros”.

Estudante UFSC

“R15. A meu ver, a disposi¢ao dos objetos do conhecimento no
Karavellas ¢ diferente e exige muito mais interagdo com o
ambiente”.

De acordo com Krug (2010), as pessoas que conhecem e
vivenciam experiéncias de testes de usabilidade de sistemas sempre
acabam convencidas de que é uma pratica valiosa. Krug (2010) ressalta
que mesmo os testes de usabilidade com amadores ndo resultardo em um
trabalho ruim, pois € muito raro que os usudrios nao tenham
contribui¢des que possam melhorar o sistema.

Nielsen e Loranger (2007) afirmam que ndo ha nenhuma razdo
que justifique langar um sistema sem testa-lo, pois, os testes com
usuarios sdo classificados como o mais simples de todos os métodos de
engenharia de usabilidade, sdo rapidos e baratos. Nesse sentido,
considera-se que a experiéncia de testes de alta fidelidade agregou
qualidade ao sistema, permitindo que a opinido dos usudrios seja
incorporada ao modelo final do Ambiente Virtual de Ensino-
Aprendizagem.

4.2.4 Relagbes da experiéncia do PDSE com o Design
A experiéncia de realizar o periodo do Programa de Doutorado

Sanduiche no Exterior (PDSE), da Coordenagdo de Aperfeicoamento de
Pessoal de Nivel Superior (CAPES), na Universidade Aberta de
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Portugal possibilitou uma ampla compreensdo dos impactos do Design
no contexto cultural. Além das contribui¢des para os dados da pesquisa
durante a atuagdo na disciplina de Comunicagdo Educacional, houve
também experiéncias na UAb e no seu entorno que contribuiram para a
valorizacdo da pratica do Design Centrado no Usuério.

Antes de relacionar o contexto cultural com o design, destaca-se
alguns aspectos em relacdo a Educa¢ao a Distancia de Portugal.

e o primeiro aspecto ¢ que em Portugal a UAb ¢ uma
universidade publica de ensino a distdncia com oferta continua
de cursos a distancia, diferentemente no Brasil as praticas de
EaD s3o desenvolvida em forma de projetos, o que gera
intermiténcia nos trabalhos desenvolvidos.

e o0 segundo aspecto da experiéncia vivida em Portugal foi a
disponibilidade e atuacdo direta de professores doutores com os
estudantes por meio do Moodle. As turmas eram de até 50
estudantes e eram trabalhadas pelo proprio docente, com sua
presenca constante por meio de foéruns e mensagens. No Brasil,
no IFPR, dividem-se as atividades entre os docentes e os
tutores. Nesse formato, em cursos com muitos estudantes, como
no caso do IFPR da rede e-Tec, os estudantes tinham contato no
AVEA predominantemente com os tutores, as atividades dos
docentes restringiam-se, geralmente, as gravagoes de teleaulas e
a elaboracdo das avaliacdes.

Sobre o contexto cultural relacionado ao design, houve ha
oportunidade de compreender na pratica os exemplos citados por
Norman (2006) no que concerne a maneira diferente como as coisas
funcionam em outros paises. Norman (2006) salienta que passou um ano
de licenga para estudos em Cambridge, na Inglaterra, e relata que foram
as suas frustracdes enquanto estava na Inglaterra que o motivou a
escrever a obra ‘design do dia a dia’. Norman (2006) ressalta que muitas
vezes teve dificuldades para operar a maquinaria do prédio onde morava
e que sempre tinha dificuldades de descobrir qual interruptor controlava
as lampadas, também relata que sentiu dificuldades com as portas, pois
algumas eram empurradas, outras puxadas ou corridas para o lado, mas
que estas ndo apresentavam pistas do que deveria ser feito. Ao
desembarcar em Portugal, logo percebeu-se no cotidiano as diferengas
que Norman (2006) relata, ao encontrar o interruptor de luz fora do
banheiro e os quartos sem luz no teto, somente com abajures. Varias
outras diferengas na forma de organizar e manipular as coisas foram
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ocorrendo. Estas experiéncias foram positivas para perceber como as
coisas podem funcionar diferente em outro contexto cultural, com
avancos e limitagdes no design das coisas, das mais simples as mais
complexas.

Nessa perspectiva, considera-se que todo designer necessita da
compreensao do ponto de vista do usuario para que resista a tentacao de
projetar tudo a seu modo, sem considerar que ha muitos outros modos
de se fazer a mesma coisa.

O usuario de sistemas que ¢ estudante em Portugal ¢ diferente
do usudrio de sistemas que ¢ estudante no Brasil, seus modos sdo
influenciados pela cultura local, por isso ndo basta que o idioma seja o
mesmo, pois os dialetos possuem muitas diferengas.

Nesse sentido, compreende-se que

devemos entender, por exemplo, que participar de

uma forma de vida ndo ¢ s6 conhecer a lingua de
determinado pais, mas ¢ compreender o modo como
aquela comunidade vive. Podemos conhecer as
palavras, conhecer as regras gramaticais de
determinada lingua, porém, se ndo nos sdo proximas
as circunstancias do cotidiano daqueles que a
praticam, teremos sérias dificuldades para saber o
que pretendem expressar (VALLE, 2012, p.318).

Essas diferengas culturais ndo sdo um impedimento para a
comunica¢do e nem para o design, mas precisam ser consideradas no
momento da interagdo, pois requerem um maior esforco por parte dos
interlocutores para sanarem as lacunas que possam surgir. Por exemplo
no forum, utilizou-se o termo ‘gabarito’ para referir-se a uma planilha
com as respostas corretas das atividades objetivas. Os estudantes de
Portugal retornaram indagando sobre o significado de ‘gabarito’, pois
ndo puderam compreender. Um estudante, inclusive, colou a definigdo
da palavra gabarito® no forum, para que a professora pudesse

8 ga-ba-ri-to (francés gabarif) substantivo masculino

1. Modelo, em tamanho natural ou por escala, de certas pecas de um navio.

2. Escantilhdo para medir o exterior das pecas de artilharia.

3. Dispositivo usado para medir a carga .nas estradas de ferro. = CERCEA

4. [Arquitetura] Medida da dimens@o vertical de um edificio desde a cota de soleira
até ao ponto mais alto do edificio (ex.: o gabarito mdximo para esta zona estd defini
do no plano de ordenamento do territério). = CERCEA

5. Classificag@o genérica (ex.: este é material de alto gabarito). = CATEGORIA, C
LASSE, NIVEL.”gabarito", in Dicionario Priberam da Lingua Portuguesa [em
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compreender a davida. Apds um longo didlogo identificou-se que em
Portugal o termo utilizado para referir-se a planilha de respostas corretas
de uma atividade era ‘grelha de respostas’. Varias situagdes similares a
estas ocorreram durante o semestre letivo, estas experi€ncias
contribuiram para a conscientiza¢do de quanto ¢ importante considerar o
contexto cultural no processo de aprendizagem, pois os seres humanos
“léem” o mundo a partir de suas vivéncias prévias.

Para Valle (2012, p.324), “compreender a gramatica profunda ¢
entender como se vive em determinada forma de vida; é conhecer os
contextos nos quais € possivel proferir uma determinada palavra, mas ¢
também a exigéncia para que se possa dar um encaminhamento
adequado na solucdo de um problema”. Nesse sentido, compreende-se
que todo projeto de interagdo deve estar baseado nas necessidades, na
tarefa e na cultura de seus usuarios (TEIXEIRA, 2014).

Nessa perspectiva, pode-se afirmar que para conhecer o usuario
ndo ¢ suficiente elaborar formularios com perguntas e respostas, ¢é
preciso vivenciar seu cotidiano, compreender sua cultura, observar
atentamente os modos como as pessoas organizam e executam suas
tarefas. Nesse sentido, ¢ que se pode fazer uma analise mais apropriada
dos testes realizados com os dois grupos de estudantes, com diferentes
contextos.

4.3 VERIFICACAO

Para esta fase de verificagdo do prototipo de AVEA foi utilizada
a técnica Delphi. A técnica Delphi é um processo interativo € o seu
objetivo maior € obter uma ampla gama de opinides para a constituicao
de um escopo ou modelo, a partir da consulta a um grupo de
especialistas. Conforme Oliveira (2008, p.05), a técnica Delphi “baseia-
se em um processo de comunica¢do grupal de maneira a permitir que
individuos, como um todo, possam lidar e explorar um problema
complexo”.

Essa técnica analisa cendrios e modelos a partir da posicdo de
especialistas na area.

Os especialistas constituem a propria fonte dos dados
(opinides), pois sdo estes os detentores da capacidade

linha], 2008 2013, https://www.priberam.pt/dlpo/gabarito [consultado em 06-out-
2016].
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de julgamento para avaliar o desempenho de um
determinado objeto em estudo. O método Delphi tem
por objetivo evidenciar as convergéncias de opinides
e destacar certos consensos sobre assuntos muito
concretos, gracas a interrogagdo de especialistas
(peritos), por meio de questiondrios interativos
sucessivos que preserva o anonimato das respostas.
(THISEN, 2009, p.89-90).

Esta pesquisa propds verificar os aspectos de consisténcia e/ou
inconsisténcia de um prototipo de AVEA. A técnica Delphi permite ser
aplicada mais de uma vez para os casos em que o indice de
convergéncia entre os especialistas, considerados peritos81 na 4area,
forem insuficientes. Como nesta pesquisa a frequéncia dos indicadores
foi superior a 70%, ndo houve a necessidade de aplicar uma segunda
rodada, aprimorando o instrumento. Outra razdo de ndo aplicar o
instrumento Delphi em mais de uma rodada foi por esta pesquisa ndo
pretender um consenso, pois ndo tem por objetivo a constru¢do de um
produto, mas a elaboragdo de um modelo de DI de AVEA. Por isso,
considera-se que as manifestagcdes divergentes também contribuem para
o aperfeicoamento do modelo tedrico-metodologico.

O instrumento Delphi (Apéndice 13) ¢é constituido por dez (10)
assertivas’® que sintetizam as caracteristicas principais do prototipo de
AVEA concebido pela equipe multidisciplinar e docentes, por meio de
grupo focal, no campo de pesquisa. Para verificar as assertivas, os
especialistas puderam manifestar seu entendimento utilizando os
diferenciais semanticos: Integralmente; Quase completamente;
Parcialmente; Muito pouca; Nenhuma; Desconheco; Nao se aplica. Para
complementar foi oportunizado op¢ao para registro de comentarios.

Para organizacdo dos dados quantitativos foram elaborados
graficos com apresentacdo de percentual em cada diferencial seméantico.
Para os dados qualitativos, comentarios dos especialistas nas assertivas,

81 Pperito - Que possui especializagio em certo ramo do conhecimento, atividade ou
assunto. Que possui pratica, capacidade ou experiéncia em certa atividade. Individuo
que se especializou em certo ramo do conhecimento, atividade ou assunto.
Disponivel em: <https://www.dicio.com.br/perito/>.

Observacdo: Adotou-se aqui a definicdo de perito como aquele que possui
conhecimento e pratica no assunto estudado.

8 Assertiva - Afirmagdo; aquilo que se afirma ou mantém-se como verdade.
Assercdo; enunciado categoérico, indiscutivel, claro e definido. FONTE: Dicionario
Online de Portugués. Disponivel em: <https://www.dicio.com.br/assertiva/>. Acesso
em: 16 out. 2016.
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foi elaborado uma Matriz de Analise de Dados (Apéndices 14 e 15), em
planilha Excel, utilizando Lefevre e Lefevre (2012). Essa técnica
organiza e sintetiza os discursos em Ideia-Chave (ICH) e Ideia Central
{10).

ICH s@o pedagos, ou trechos, ou segmentos,
continuos ou descontinuos do discurso, que devem
ser selecionados pelo pesquisador e que revelam a
esséncia do contetido do depoimento ou discurso [...]
(LEFEVRE; LEFEFRE, 2012, p. 73). IC ¢ um nome
ou expressdo linguistica que revela e descreve da
maneira mais sintética e precisa possivel o sentido ou
os sentidos da ICH [...] IC s@o o que o entrevistado
quis dizer (ou o qué, sobre o qué) e as ICH como isso
foi dito (LEFEVRE; LEFEVRE, 2012, p. 76-77,
Apud SILVA et al. 2015, p.03).

Lefevre e Lefevre (2012) propdem a analise do Discurso do
Sujeito Coletivo (DSC), entretanto, a utilizacdo foi parcial sem
aprofundar no DSC, por este grau de andlise ndo ser a finalidade desta
coleta de dados. Para identificar os comentarios de maior relevancia
foram estabelecidos critérios com vistas a determinar se estes seriam
considerados nos dados finais. A métrica estabelecida foi de no minimo
50% para o indice de frequéncia das ideias chave e ideia central
(ECH/IC — LEFEVRE; LEVEFRE, 2012) nos comentarios realizados,
isto €, destaque para ideias recorrentes. Foram consideradas, também os
comentarios com ideias consideradas inéditas, pois como trata-se de
uma prototipagem as ideias relevantes, mesmo que singulares, sdo
importantes.

O instrumento Delphi foi aplicado somente uma rodada para os
especialistas, atingindo percentual médio de 70% de convergéncia, a
busca de consenso ndo foi objetivo do instrumento, pois trata-se da
analise de AVEA para fins de prototipagem e ndo para a venda de um
produto. Nessa perspectiva, as divergéncias implicam em
aprimoramento da ferramenta.

Para classificacdo geral das respostas em cada assertiva,
conforme as marcagdes nos diferenciais semanticos, adotou-se a
classificacdo de convergente ¢ divergente. A compreensdo destes
termos nesta pesquisa foi de:

e Convergente — refere-se as ferramentas consideradas
admissiveis ou sem a necessidade de grandes ajustes,
satisfatorias para uso.
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e Divergente — refere-se as ferramentas consideradas inadequadas
para uso, as que obrigatoriamente necessitam de ajustes.

Os diferenciais semanticos foram divididos em dois grupos:

e Convergente: Integralmente; Quase completamente.

e Divergente: Parcialmente; Muito  pouca;  Nenhuma;
Desconhego; Nio se aplica.

Ressalta-se que ao classificar os dois primeiros diferenciais
semanticos como convergente, considerou-se suas especificidades e
inclusive os comentarios que estes apresentam. Os comentarios em cada
assertiva sdo opcionais, isto significa que nem todos os especialistas
inseriram complementos.

4.3.1 Perfil dos Especialistas

Para verificar o modelo do protétipo de AVEA foram convidados
trinta (30) especialistas, conseguiu-se obter o retorno de vinte e dois
(22) especialistas em um periodo de seis (6) meses de aplicacdo do
instrumento Delphi. O percentual de participacdo foi de 73%,
ultrapassando a meta esperada, de no minimo 50%.

Para selecionar os especialistas, convidados a participar da etapa
de verificagdo do prototipo de AVEA, foram estabelecidos alguns
critérios:  possuir mais de 5 anos de experiéncia profissional em
Educagdo a Distancia; formagdo académica em nivel de Doutorado ou
Notdrio saber na area; conhecimento avangado em Ambientes Virtuais
de Aprendizagem e Design para EaD; publica¢des académicas na area;
produgdes técnicas em atuagdo profissional na EaD.

Apresenta-se, a seguir, o perfil dos 22 especialistas que
participaram da etapa de verificacdo do protdtipo de AVEA por meio de
instrumento Delphi. Os dados foram registrados em planilha Excel, cada
especialista recebeu um cédigo de identificacdo para publicagdo de suas
contribui¢des nesta pesquisa, sendo E1 para Especialista 1, E2 para
Especialista 2, e assim por diante.

Sobre a Formagdo Académica dos vinte e dois (22) especialistas
que responderam o instrumento Delphi, todos atuam profissionalmente
na area de Educacdo, as areas do conhecimento de maior titulagdo
académica dos especialistas sd3o: 60% Educacdo; 23% Engenharia e
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Gestdo do Conhecimento; 9% Informatica na Educacdo, 4% Linguistica
e 4% Ensino de Ciéncias e Matematica.

Na sequéncia, visualiza-se a formac¢do académica dos
especialistas participantes da fase de verificagdo por meio de
instrumento Delphi.

Grafico 12 — Formagao Académica — Especialistas
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Fonte: Dados da pesquisa (2016).

A partir da analise do grafico, que apresenta a formacgdo
académica dos especialistas respondentes desta etapa da coleta de dados
da pesquisa, pode-se afirmar que estes possuem amplo conhecimento,
nos permitindo considera-los ‘Peritos’ no uso de AVEA em EaD, a
partir da técnica Delphi, reconhecendo-os como detentores da
capacidade de julgamento para participar da verificagdo do prototipo de
AVEA. A formagdo académica dos especialistas ¢ em sua maioria de
doutores, totalizando 74%, sendo que 14% estdo em fase final do curso
de doutorado, 12% ndo possuem titulacdo em nivel de doutorado, mas
sua expertise™ profissional lhes assegura a qualidade de perito na area.

Um dos critérios para ser participante desta etapa da pesquisa era
possuir no minimo cinco (5) anos de experiéncia em Educacdo a
Distancia. Apresenta-se, no grafico a seguir, o percentual geral com a
média de tempo.

8 Expertise — Utiliza-se este termo referente ao profissional que possui
conhecimento consistente da area em que atua, conhecendo todo o fluxo e processo
que sua atividade requer, um especialista no trabalho que realiza.
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Grifico 13 — Experiéncia em EaD — Especialistas
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Fonte: Dados da pesquisa (2016).

Pressupde-se que a experiéncia profissional em EaD dos
especialistas ultrapassa os anos apresentados, estes dados consideram o
que esta publicado no curriculo lattes.

Sobre a atuagdo profissional destes especialistas no ano de 2016,
apresenta-se o grafico que permite identificar as condi¢des de sua
atuagdo profissional.

Grafico 14 — Atuacio Profissional em 2016 — Especialistas
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Fonte: Dados da pesquisa (2016).
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Observa-se que 72% dos especialistas atuam, com dedicagdo
exclusiva, como docente em instituicao publica; 14% dos especialistas
sd0 bolsistas para atuar como pesquisadores e colaboradores em
universidades publicas; e 14% atuam em universidades privadas.

Conforme codigo denominado para cada especialista, apresenta-
se no Quadro 5 detalhes do perfil do especialista.

Quadro 6 — Dados Curriculo Lattes Especialistas
Especialistas Dados profissionais e académicos

Pés-Doutorado. Doutorado em Linguistica. 12 anos de
experiéncia em EaD (varias fungdes). Professor DE, de
Educagdo Superior, de Universidade Publica Federal, ha 13
anos.  Publicagdes académicas na area: 17 artigos em
periodicos, 4 livros, 16 capitulos de livros e 44 artigos em
anais de congressos.

E2 Pos-Doutorado. Doutorado em Educagdo. 11 anos de
experiéncia em EaD (varias funcdes). Professor DE, de
Educagdo Superior, de Universidade Publica Federal, ha 7
anos.  Publicagdes académicas na area: 35 artigos em
periodicos, 5 livros, 12 capitulos de livros e 76 artigos em
anais de congressos.

E3 Doutorado em Informatica na Educagéo. 10 anos de
experiéncia em EaD. Professor DE, de Educagdo Superior, de
Universidade Tecnolégica Publica Federal, ha 10 anos. Enfase
de atuacdo em Web Design, Multimidia e Hipermidia.
Publicagdes académicas na 4rea: 1 artigo em periodico, 1
capitulo de livro e 2 artigos em anais de congressos.

E4 Doutorado em Educag@o. 15 anos de experiéncia em EaD com
énfase em Design. Consultoria, Assessoria, Autoria ¢ Docéncia
em Instituicdes da rede particular de ensino, hd 20 anos.
Publicagdes académicas na area: 5 artigos em periddicos, 6
livros, 4 capitulos de livros e 17 artigos em anais de
CONgressos.

E5 Doutorado em andamento em Engenharia e Gestdo do
Conhecimento. 10 anos de experiéncia em EaD com énfase em
Design Instrucional. Pesquisador e Colaborador Bolsista de
Universidade Publica Federal ha 8 anos. Publicagdes
académicas na area: 21 artigos em periddicos, 3 livros, 14
capitulos de livros e 43 artigos em anais de congressos.

Continua
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Continuagao

Dados profissionais e académi

Especialistas

E6

Mestre em Educagio. Notorio saber em Educagao a Distancia e
Produgdo de Material Didatico para EaD (varias fungdes). 23
anos de experiéncia em EaD. Professor DE, de Educagio
Superior, de Universidade Publica Federal, ha mais de 30 anos.
Publicagdes académicas na area: 10 artigos em periddicos, 16
livros, 22 capitulos de livros e 15 artigos em anais de
CONgressos.

E7

Especialista em Educacdo. Notorio saber em Educacdo a
Distancia e Produgdo de Material Didatico para EaD. 8 anos de
experiéncia em EaD, sendo 4 anos na coordenagido de Design
Instrucional para Material Didatico. Professor DE, de
Educacdo Basica Técnica e Profissional, de Institui¢do Publica
Federal, ha 5 anos.

E8

Doutorado em Engenharia de Produgéo. 16 anos de experiéncia
em EaD. Professor DE, de Educagdo Superior, de Universidade
Publica Federal, ha 3 anos. Publicagdes académicas na area: 2
livros, 2 capitulos de livros e 10 artigos em anais de
CONgressos.

E9

Doutorado em Educagdo. 11 anos de experiéncia em EaD
(diversas fungdes). Professor DE, de Educagdo Basica Técnica
e Profissional, de Instituicdo Publica Federal, ha 28 anos.
Publicagdes académicas na area: 1 artigo em periddico, 2
livros, 3 capitulos de livros e 9 artigos em anais de congressos.

E10

Mestrado em andamento em Engenharia e Gestdo do
Conhecimento. Bacharel em Design. 5 anos de experiéncia em
EaD com énfase em Design e Programagdo Visual.
Pesquisador e Colaborador Bolsista de Universidade Publica
Federal ha 2 anos. Publicagdes académicas na area: 1 artigo em
periddico e 3 artigos em anais de congressos.

E11

Doutorado em andamento em Educacéo. 8 anos de experiéncia
em EaD (diversas fungdes). Professor DE, de Educagao Basica
Técnica e Profissional, de Institui¢do Publica Federal, ha 5
anos. Publicagdes académicas na area: 4 artigos em periodicos,
2 livros, 2 capitulos de livros e 12 artigos em anais de
CONngressos.

E12

Doutorado em Ensino de Ciéncias e Matematica. 6 anos de
experiéncia em EaD com énfase em Informatica Educacional e
Software Educacional. Professor DE, de Educagdo Superior, de
Universidade Tecnolégica Publica Federal, hd 4 anos.
Publicagdes académicas na area: 7 artigos em periddicos, 1
livro, 3 capitulos de livros e 4 artigos em anais de congressos.

Continua
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E13

221

Continuagao

Doutorado em Educag@o. 6 anos de experiéncia em EaD com
énfase em midia digital e design grafico. Professor DE, de
Educagdo Superior, de Universidade Tecnologica Publica
Federal, h4 3 anos. Publicagdes académicas na area: 3 artigos em
periddicos, 8 capitulos de livros e 13 artigos em anais de
CONgressos.

E14

Poés-Doutorado. Doutorado em Engenharia e Gestdo do
Conhecimento. 13 anos de experiéncia em EaD com énfase em
Tecnologias de Comunicagdo Digital. Pesquisador ¢ Colaborador
Bolsista de Universidade Publica Federal ha 13 anos. Publicagdes
académicas na area: 2 artigos em periodicos, 2 livros, 7 capitulos
de livros e 12 artigos em anais de congressos.

E15

Pés-Doutorado. Doutorado em Educago. 9 anos de experiéncia
em EaD (varias fungdes). Professor DE, de Educacdo Superior,
de Universidade Publica Federal, ha 8 anos. Publicagoes
académicas na area: 26 artigos em periodicos, 5 livros, 37
capitulos de livros e 35 artigos em anais de congressos.

El6

Doutorado em Educagdo. 11 anos de experiéncia em EaD (varias
fungdes). Professor DE, de Educag@o Superior, de Universidade
Publica Federal, ha 10 anos. Publicagdes académicas na area: 2
artigos em periddicos, 5 livros, 7 capitulos de livros e 28 artigos
em anais de congressos.

E17

Doutorado em Educagdo. 14 anos de experiéncia em EaD (varias
fungdes). Professor DE, de Educagdo Superior, de Universidade
Tecnologica Publica Federal, ha 6 anos. Coordenagdo e Docéncia
em Instituicdes da rede particular de ensino por 25 anos.
Publicagoes académicas na area: 11 artigos em periddicos, 8
livros, 23 capitulos de livros e 47 artigos em anais de congressos.

E18

Doutorado em andamento em Educagdo. 11 anos de experiéncia
em EaD com énfase em tutoria por AVEA. Coordenagdo e
Docéncia em diversas Instituigdes da rede particular de ensino.
Publicagdes académicas na area: 1 livro e 12 artigos em anais de
COngressos.

E19

Pos-Doutorado. Doutorado em Informatica na Educagdo. 11 anos
de experiéncia em EaD (diversas fungdes). Professor DE, de
Educagdo Basica Técnica e Profissional, de Institui¢ao Publica
Federal, ha 28 anos. Publicacdes académicas na area: 9 artigos
em periodicos, 1 livro, 5 capitulos de livros e 30 artigos em anais
de congressos.

Continua
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Conclusio
Especialistas Dados profissionais e académicos
E20 Pés-Doutorado. Doutorado em Engenharia e Gestdo do

Conhecimento. 12 anos de experiéncia em EaD (diversas
fungdes). Coordenagdo e Docéncia em Instituicdes da rede
particular de ensino, ha 20 anos. Publicagdes académicas na
area: 19 artigos em periddicos, 3 livros, 8 capitulos de livros e
33 artigos em anais de congressos.

E21 Doutorado em Educagé@o. 16 anos de experiéncia em EaD com
énfase em Design Instrucional para cursos On-line. Professor
DE, de Educagéo Superior, de Universidade Publica Estadual,
ha 38 anos. Publicagdes académicas na area: 38 artigos em
periodicos, 10 livros, 57 capitulos de livros ¢ 35 artigos em
anais de congressos.

E22 Pos-Doutorado em Educagdo. 13 anos de experiéncia em EaD
com énfase em Ambientes Virtuais de Aprendizagem.
Professor DE, de Educagdo Superior, de Universidade Publica
Federal, ha 9 anos. Publicagdes académicas na area: 48 artigos
em periddicos, 12 livros, 55 capitulos de livros e 31 artigos em
anais de congressos.

Fonte: Dados da pesquisa (2016).

A partir da analise dos perfis no quadro, € possivel dimensionar a
contribuicdo destes profissionais para a drea das tecnologias em
educacdo a distdncia, muitos destes profissionais sdo nacionalmente
reconhecidos no meio académico e amplamente citados.

4.3.2 Analise dos dados colhidos no Instrumento DELPHI

Apresenta-se, a seguir, a analise da etapa de verificacdo do
protdtipo de AVEA por meio de instrumento Delphi. Esta andlise foi
organizada de forma descritiva, primeiro, apresenta-se os resultados de
cada assertiva com a indicagdo dos dados evidenciados pelo diferencial
semantico: integralmente, quase completamente, parcialmente, muito
pouca, nenhuma, desconhego e ndo se aplica. Em seguida analisa-se os
comentérios mais relevantes selecionados pela ICH e IC (LEFEVRE &
LEFEVRE, 2012), apresentada em uma matriz de analise de dados
(Apéndice 14). As inferéncias foram elaboradas a partir das intersecgdes
entre convergéncias e divergéncias.
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4.3.2.1 Interface inicial

A primeira assertiva apresenta uma imagem da tela inicial do
ambiente para demonstrar que a interface inicial do AVEA, projetada no
ano de 2013, de acordo com os conceitos de design grafico e inspirada
nas tendéncias iconograficas atuais, baseadas em uma andlise dos sites
de institui¢des que sdo referéncia em inovagao tecnologica.

Figura 21 — Interface inicial AVEA
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Fonte: Prototipo de AVEA IFPR (2014).

A assertiva proposta para verificacdo do grupo de especialistas
foi: “O ambiente visual (grafico) esta harmonico, oferece uma
primeira impressdo ergonomicamente agradavel, ¢ amigavel em
suas expressoes iconicas.”

Para esta assertiva, de modo geral, 72% dos especialistas
assinalaram as opgdes: Integralmente; e Quase completamente.
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Grafico 15 — Interface inicial
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Fonte: Dados da pesquisa (2016).
Nos dados por diferencial semantico, os especialistas assinalaram
27% para integralmente, 45% para quase completamente, 23% para

parcialmente e 5% para muito pouca.

Grafico 16 — Interface inicial
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Fonte: Dados da pesquisa (2016).

A partir das escolhas dos especialistas, pode-se afirmar que
houve um percentual satisfatorio de concordancia com a assertiva.
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No espago para complementagdo escrita sobre a assertiva, 59%
dos especialistas realizaram comentarios sobre a interface inicial do
prototipo de AVEA.

Destaca-se trecho de expressdao chave representando
convergéncia com a assertiva 1: “E9 - A interface € intuitiva, bem como
suas cores ficaram harmonicas. A iconografia com boa disposi¢ao e com
representagdo de facil entendimento”. A ideia central é que o ambiente é
agradavel e harmonico em sentido geral.

A expressdo chave que representa divergéncia com a assertiva 1
é: “E5 - Esta parcialmente harmoénico, devido ao grande niimero de
informagdes na primeira pagina. Precisa da barra de rolagem para ver
tudo. Muitos icones.” A ideia central obtida a partir dos comentarios
divergentes foi a percepgdo quanto ao excesso de icones e superposicdes
de informagdes iconograficas (redundancia). Outro aspecto destacado
foi que o gerenciamento académico ndo poderd concorrer com o
pedagdgico.

Infere-se que alguns ajustes poderdo facilitar o acesso inicial do
estudante. Propde-se a reducdo da quantidade de icones que aparecem
na pagina inicial retirando redundéncias e ocultando os icones do
gerenciamento académico. Krug (2008) afirma ser adequado reduzir ao
maximo as informagdes da tela inicial de sifes e sistemas. Para ele, uma
regra basica de usabilidade em uma pagina inicial ¢ “omitir palavras
desnecessarias”. O autor sugere, ainda, que na primeira avaliagdo do
projeto o designer livre-se da metade das palavras de cada pagina e
depois da outra metade que sobrou (KRUG, 2008, p.44). As vantagens
de reduzir a quantidade de palavras é o destaque do contetudo central, a
reducdo do nivel de confusdo da pagina e também para deixar as paginas
menores sem necessitar da barra de rolagem.

4.3.2.2 Metafora ao espaco escolar

A segunda assertiva apresenta uma imagem para explicar que a
pagina inicial do AVEA foi organizada como uma metafora ao espago
escolar, os icones estdo organizados por areas pedagdgicas,
assemelhados aos das redes sociais e apropriados para o modelo de
navegagdo comum dos estudantes.
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Figura 22 — Metafora ao espaco escolar
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Fonte: Prototipo de AVEA TFPR (2014).

A assertiva proposta para verificagdo do grupo de especialistas
“A interface proporciona intuitivamente a localizacio das
informacdes e das funcdes. Esta amigavel aos perfis gerais,
identificado com os usuarios. Cada espaco possui comunicaciio
direta — iconografica, agrupadas conforme sua utilidade e func¢ao
pedagogica.”

Para esta assertiva, de modo geral, 68% dos especialistas
assinalaram as opgdes: Integralmente; ¢ Quase completamente.

foi:

Grafico 17 — Metafora ao espaco escolar
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Fonte: Dados da pesquisa (2016).
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Nos dados por diferencial semantico, os especialistas
assinalaram 23% para integralmente, 45% para quase completamente,
18% para parcialmente e 14% para muito pouca.

Grafico 18 — Metafora ao espaco escolar
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Fonte: Dados da pesquisa (2016).

A partir das escolhas dos especialistas, pode-se afirmar que
apesar de 68% ser um percentual suficiente, em desenvolvimento de
sistemas 32% de divergéncia ¢ um numero alto, em grande escala torna-
se um alto numero de usudrios. Para Krug (2008), um site que nao
proporciona um entendimento imediato, necessita de ajustes, para ele
uma pagina web precisa ser evidente por si sO, tem que ser
autoexplicativa. A lei de usabilidade adotada por Krug (2008) ¢ “ndo me
faca pensar”, principio primordial para assegurar que um site seja facil
de usar, o qual oferecera compreensdo imediata do site. Nessa
perspectiva, constata-se a necessidade de rever algumas funcionalidades
apresentadas na pagina inicial. Ao mesmo tempo colide em alguns
aspectos com a metodologia de Design Centrado no Usudrio adotada
nesse projeto, a qual considerou o perfil do usudrio estudante e docente
na hora de desenvolver o sistema, estes foram ouvidos para a
constitui¢do desta tela inicial no ano de 2013.

No espago para complementagdo escrita sobre a assertiva, 64%
dos especialistas realizaram comentarios sobre a metafora ao espaco
escolar do prototipo de AVEA.
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Destaca-se comentario de ideia chave representando
convergéncia com a assertiva 2: “E9 - O espago escolar virtual bem
representado  metaforicamente ao espago  escolar  presencial,
contemplando ergonomicamente a localizagdo das informacdes e das
fungodes.” Nesse sentido, a ideia central obtida é que, de modo geral, a
interface ¢ intuitiva e esta metaforicamente organizada conforme espaco
escolar presencial.

Os comentarios de ideias chaves que representam divergéncias
com a assertiva 2 sdo: “E4 - Se nfo fossem os baldes explicativos, a
percepcao ndo seria a mesma. Sugiro rever as denominagdes textuais das
areas”. “E6 - Nao sei se esta divisdo é tdo familiar ao estudante, se ele
terd esta compreensdo de imediato, sem uma apresentagdo da leitura do
Design”. “E7 - Como o Karavellas foi pensado tanto para o ensino
presencial e a distancia, e os IFs tem mais cursos técnicos, ou seja, 0s
alunos e professores estdo se familiarizando com os ambientes virtuais
de ensino e aprendizagem. Creio que os espagos devam trazer como no
tutorial as nomenclaturas utilizadas em EaD e Presencial. Exemplo: Sala
de Aula (trilha de conteudo). Coordenacdo do Curso (informagdes)”. A
ideia central obtida a partir dos comentarios divergentes foi que sem os
baldes explicativos ndo é possivel fazer uma associacdo imediata ao
espaco escolar.

Infere-se que uma solug¢do seria renomear algumas areas do
AVEA utilizando as mesmas da escola fisica, por exemplo, ao invés de
“gerenciamento académico” nomear como ‘“‘secretaria”, “trilha de
contetidos” como “sala de aula”. A justificativa para estas alteracdes
seria a intengdo de facilitar a compreensdo imediata, sem depender do
uso de manuais de acesso, inserir nomes usuais facilita a usabilidade
quanto & memoria de reconhecimento pelos estudantes. Porém, a
metafora da “trilha de contetidos” estd mais proxima ao modo
hipertextual do mundo virtual. E o perfil dos estudantes, navegadores
nativos, na maioria, converge com esta metafora. O modo virtual ou
hipertextualidade, rompe com as medidas de tempo e espago, ¢ umas das
implicagdes culturais da cibercultura. A “cibercultura expressa o
surgimento de um novo universal, diferente das formas culturais que
vieram antes dele no sentido de que ele se constroi sobre a
indeterminagdo de um sentido global qualquer. Precisamos, de fato,
coloca-la dentro da perspectiva das mutacdes anteriores da
comunicacdo” (LEVY, 2010a, p.15).

Levy (2010a, p.15) trabalha a hipétese de que “a cibercultura leva
a copresenca das mensagens de volta a seu contexto como ocorria nas
sociedades orais, mas em outra escala, em uma Orbita completamente
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diferente”. Para ele a nova universalidade transcende os textos, além da
fixacdo e constitui uma independéncia de significagdes, a qual se
constroi e se estende por meio da interconexdo das mensagens entre si,
em uma renovagdo permanente. Nessa perspectiva compreende-se que a
tentativa de uma reprodugao idéntica do analdgico no digital, seria um
modo de priorizar o analdgico. Por isso, realizou-se a organizacdo da
tela inicial inspirada no modo analdgico, todavia sem ser uma cdpia
idéntica, pois € virtual e busca estar interconectada as implicagdes da
cibercultura.

4.3.2.3 Feedback de Interagao

A terceira assertiva apresenta imagem para demonstrar que o
ambiente prevé feedback’ de interagdo, isto é, respostas para as agdes
dos estudantes durante a navegacdo. Além das mensagens de texto
quando uma agdo ¢é executada, foram ativados alertas para indicar que
existem postagens que ainda ndo foram visualizadas pelo estudante.
Essa funcdo foi inspirada nos celulares smartphones para mostrar alertas
visuais para o estudante quando tiver uma informagdo nova, ou um
prazo a ser observado. Os alertas foram aplicados em todo o ambiente,
inclusive dentro de cada janela.

Figura 23 — Feedback de Interacao
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Fonte: Prototipo de AVEA IFPR (2014).

8 Feedback ¢ a informagdo dada pelo Sistema como resposta a um comando,
solicitagdo ou a¢do do usuario (retroalimentacao). (DIAS, 2003, p.173).
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A assertiva proposta para verificacdo do grupo de especialistas
foi: “O ambiente oferece um efetivo feedback de interacio, indica
por meio de alertas numéricos as informacdes que ainda nao foram
visualizadas pelo usuiario. Mantém o usuirio alerta em processo
continuo.”

Para esta assertiva, de modo geral, 86% dos especialistas
assinalaram as opgdes: Integralmente; ¢ Quase completamente.

Grifico 19 — Feedback de interacao

DIVERGENTE
14%

CONVERGENTE
86%
Fonte: Dados da pesquisa (2016).

Nos dados por diferencial semantico, os especialistas
assinalaram 59% para integralmente, 25% para quase completamente,
9% para parcialmente e 5% para ndo se aplica.

Grafico 20— Feedback de interacao
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Fonte: Dados da pesquisa (2016).
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A partir das escolhas dos especialistas, pode-se afirmar
convergéncia sobre a utilidade de ferramentas que fornecem feedback de
interagdo com o sistema. Norman (2006) explica a utilidade do feedback
no design de um sistema para que seja possivel fornecer ao usuario o
efeito de uma ag@o. Quando ndo ha feedback de interago, o usuario fica
confuso querendo saber se alguma coisa aconteceu, um exemplo na
educacdo é quando o estudante envia um trabalho para ser avaliado em
um Ambiente Virtual de Aprendizagem, e se ndo aparecer nenhuma
mensagem informando que o trabalho foi enviado e recebido, ndo tem
como ele saber se deu certo o envio. A falta de feedback leva a
repeticdes de comandos ja realizados, como o reenvio do mesmo
trabalho por varias vezes.

No espago para complementac¢do escrita sobre a assertiva, 41%
dos especialistas realizaram comentarios sobre o feedback de interagdo
do protétipo de AVEA.

Destacam-se comentarios de ideias chaves representando
convergéncia com a assertiva 3: “E9 - Este recurso de alerta ¢
importante para que o0s usudrios se tornem mais autonomos e se
mantenham motivados, disciplinados e organizados quanto a suas vidas
académicas”. “E11 - Penso que essa funcionalidade permite ao estudante
melhor gerenciamento de suas atividades no AVEA”. “E20 -
Caracteristica muito importante, visto ser esta a maneira com que 0s
usuarios estdo acostumados a verificar as atualizagdes nas redes
sociais”. Nessa perspectiva a ideia central obtida é que feedbacks com
alertas para novas informagdes disponibilizadas no ambiente ¢ fator
positivo porque contribui com a organizagao do estudante.

Os comentdrios de ideias chaves que representam divergéncias
com a assertiva 3 sdo: “El - Alertas em grande quantidade podem nao
facilitar a interacdo desejada. E17 - Como hd muita informagéo, os
alertas em vermelho podem se misturar aos outros”. “E22 - Muito
importante para alertar o usudrio. Muito Util, apesar de as vezes causar
stress”. A ideia central obtida a partir dos comentarios divergentes foi
que o excesso de alertas pode confundir o estudante sobre o que ¢
prioridade e gerar stress.

Infere-se que para evitar o excesso de alertas, poderd ser
programado dois tipos de alertas: 1) Didrio, para as informagdes que sdo
prioridade na disciplina, no caso as informagdes da Trilha de Contetdos
e do espaco interacdo; 2) Semanal nos demais espagos, aparecendo
somente 1 alerta para descrever todas as informagdes novas.
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4.3.2.4 Ac¢do multitarefa e hipertextual

A quarta assertiva apresenta imagem para demonstrar que o
ambiente possibilita o trabalho com vérias janelas abertas lado a lado,
ou agrupadas em cascata.

Figura 24 — Acio multitarefa e hipertextual

Fonte: Prototipo de AVEA IFPR (2014).

A assertiva proposta para verificacdo do grupo de especialistas
foi: “O ambiente possibilita a acdo multitarefa e/ou hipertextual, na
qual o estudante pode estudar com varias janelas abertas lado a
lado, a0 mesmo tempo. Essa ¢ uma funcio opcional, por isso atende
ao estudante que esta habituado a navegacio no mundo virtual, e
também para aquele que ainda nfo se sente 4 vontade em navegacio
hipertextual. Inclusive a tela pode ser aberta em qualquer
dispositivo movel”.

Para esta assertiva, de modo geral, 91% dos especialistas
assinalaram as opg¢des: Integralmente; e Quase completamente.
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Grafico 21 — Acao multitarefa e hipertextual

DIVERGENTE 9%

CONVERGENTE
1%

Fonte: Dados da pesquisa (2016).

Nos dados por diferencial semantico, os especialistas
assinalaram 73% para integralmente, 18% para quase completamente e
9% para parcialmente.

Grifico 22 — Acao multitarefa e hipertextual
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Fonte: Dados da pesquisa (2016).

A partir das escolhas dos especialistas, pode-se afirmar
convergéncia alta quanto a aceitacdo de janelas multitarefas. O ambiente



234

teve seu projeto inspirado nos sistemas operacionais /inux, windows e
mac dos computadores desktop, os quais operam por janelas. Além
disso, o projeto decidiu por inserir a navegagdo por janelas multitarefas
para aproximar-se do perfil do usudrio, que serdo principalmente jovens
estudantes de nivel médio buscando uma formagdo técnica. Estes
sistemas sdo comuns aos estudantes, por isso trabalhar com janelas e
linguagem hipertextual por meio de links ndo ¢ uma novidade.
Entretanto, Nielsen e Loranger (2007) destacam que o fato de ser
comum para os usudrios nio garante dominio completo do que sdo
janelas e quais as diferengas entre os tipos de janelas para arquivos,
navegadores ou softwares. Isto significa que hd muitos usudrios que
optam por conhecer somente o suficiente para realizar seus trabalhos.
Nessa perspectiva € que foi implantada a ferramenta de abrir até quatro
janelas lado a lado, para evitar que o estudante inexperiente se confunda.

No espaco para complementacao escrita sobre a assertiva, 32%
dos especialistas realizaram comentarios sobre ac¢do multitarefa,
hipertextual e responsividade do protétipo de AVEA.

Destacam-se comentéarios de ideias chaves representando
convergéncia com a assertiva 4: “E9 - Este recurso com a opg¢do do
trabalho com vérias janelas abertas (lado a lado, ou agrupadas em
cascata) atende aos perfis das Geragdes X, Y e Z. Geragdes diferentes
quando colocadas em comparagdo aos seus comportamentos. Enquanto
uma prefere tranquilidade outra quer movimento. Com este recurso
atende a esses perfis de comportamento”. “E20 - E importante
considerar a responsividade do AVEA, para que nos dispositivos moveis
seja acessado o contetdo de acordo com as caracteristicas do dispositivo
fisico”. Nesse sentido, a ideia central obtida é que a possibilidade de
acdo multitarefa e/ou hipertextual permite ao estudante varias acdes
concomitantes, sendo possivel estudar com varias janelas abertas lado a
lado e que a interface prevé em seu projeto de desenvolvimento ser
responsiva para que seja adaptada a diferentes tamanhos ao abrir em
qualquer dispositivo movel.

Os comentarios de ideias chaves que representam divergéncias
com a assertiva 4 sdo: “E2 - Somente sdo permitidas 4 janelas lado a
lado. A partir da quinta, as janelas j& sdo organizadas em cascata”. “E13
- De modo mais geral, as janelas pop-up de sites largamente utilizados
se apresentam em tamanho maior as que se abrem no Karavellas. Talvez
fosse interessante rever seu dimensionamento”. “E17 - A possibilidade
de muitas janelas abertas pode desconcentrar o estudante. Mas o fato de
poder abrir em qualquer dispositivo ¢ excelente”. A ideia central obtida
a partir dos comentarios divergentes foi que o tamanho das janelas foi
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considerado pequeno pelos especialistas, outra indicacdo ¢ o limite de
utilizar simultaneamente até quatro janelas, pois pode ocorrer de um
estudante experiente no uso de sistemas desejar utilizar acima deste
numero.

Infere-se que é viavel aumentar o tamanho de abertura para
cada janela e inserir um comando que desative a opgdo de auto-
organizacdo em cascata das janelas que excederem a quantidade limite,
assim os estudantes fluentes em AVEA poderdo trabalhar
simultaneamente com quantas janelas desejarem. Sobre a visualizagdo
em dispositivos méveis, a organizacdo da pagina ¢ diferente, apresenta
menu em lista com visualizagdo individual de cada funcionalidade.

4.3.2.5 Navegagao intuitiva conforme perfil

A quinta assertiva apresenta imagem para demonstrar as
formas de navegacdo do estudante. Ele possui trés alternativas para
localizar informagdes no Ambiente: por ‘Icones’ dispostos na pagina
inicial; pelo link ‘Menu’ onde aparece em lista o nome de todas as
ferramentas; e pela ferramenta de ‘Busca’ por palavras-chave.

Figura 25 — Navegacio intuitiva
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Continuagéo Figura 25
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Fonte: Prototipo de AVEA IFPR (2014).

A assertiva proposta para verificagdo do grupo de especialistas

foi: “O ambiente possibilita navegacdo intuitiva e simplificada,
possibilita diferentes opcdes para o usuario localizar a informacio
que necessita, dependendo de onde estiver na navegacio”.

Para esta assertiva, de modo geral, 90% dos especialistas

assinalaram as opg¢des: Integralmente; ¢ Quase completamente.

Grafico 23 — Navegacio intuitiva conforme perfil
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Fonte: Dados da pesquisa (2016).
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Nos dados por diferencial semantico, os especialistas
assinalaram 50% para integralmente, 40% para quase completamente,
5% para parcialmente e 5% para muito pouca.

Grifico 24 — Navegacio intuitiva conforme perfil
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Fonte: Dados da pesquisa (2016).

A partir das escolhas dos especialistas, pode-se afirmar
convergéncia com a assertiva concordando que oferecer diferentes
opcdes para o estudante localizar a informagdo ¢ uma forma de respeitar
os diferentes modelos mentais. Conforme Norman (2006, p.62), “os
modelos mentais sdo modelos conceituais da maneira como os objetos
funcionam” ... “esses modelos sdo essenciais para nos ag'udar a
compreender nossas experiéncias”. De acordo com Craik® (apud
PREECE, ROGERS e SHARP, 2013), o modelo mental é uma
constru¢do interna de algum aspecto do mundo fisico que foi trabalhado
possibilitando que previsdes e inferéncias sejam feitas. O modelo mental
¢ integrado por registros de experiéncias anteriores, assim estudantes
fluentes em ambientes digitais utilizam o modelo mental criado para
fazer inferéncias ao navegar em um novo ambiente. A informagdo
“anterior” ¢ acionada ao interagir com uma informagao “nova”. Quanto
maior a experiéncia do estudante em diversos ambientes digitais, mais
desenvolvido ¢ seu modelo mental nesta area.

Nessa perspectiva, afirma-se que a forma de navegacdo de um
estudante experiente possui modelo mental diferente do estudante

8 CRAIK, K. J. W. The Nature of Explanation. Cambridge: Cambridge
University, 1943.
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iniciante, isto significa que pode haver preferéncias nas formas de
navegacdo no ambiente, por exemplo, um usudrio muito habituado a
utilizar sistemas de buscas como o google®® ird reconhecer mais
facilmente esta funcionalidade, outro usudrio mais habituado a
navegagdo visual e fouch screen”’ provavelmente vai preferir clicar
diretamente nos icones.

No espago para complementagdo escrita sobre a assertiva, 50%
dos especialistas realizaram comentarios sobre a Navegacdo intuitiva
conforme perfil no AVEA.

Destacam-se comentarios de ideias chaves representando
convergéncia com a assertiva 5: “E11 - Essa assertiva sobre a navegacao
intuitiva projetada permite ao estudante a navegacdo conforme seu
perfil, se ¢ mais icOnico ou mais por leitura. Gostei muito”. “E9 - Por
possibilitar diferentes opg¢des (o principio da redundancia, muito
importante nos cursos EaD) para o usuario localizar a informagdo que
necessita, o ambiente atende aos diferentes usudrios, com diferentes
potencialidades, interesses ¢ modos de processar informagoes”. “E19 -
Pena que o recurso Menu e o Buscar ndo estavam ativos, para ver o
tamanho das interfaces. Mas a assertiva ainda é valida em respeitar
multiplos perfis de navegagdo”. “E20 - A alternativa mais ergondmica é
a primeira”. Nesse sentido a ideia central obtida ¢ que o menu de /ink é o
mais comum, possibilitando acessibilidade, e oferece diferentes opcdes
para o estudante localizar a informacdo que necessita.

Os comentarios de ideias chaves que representam divergéncias
com a assertiva 5 sdo: “El - Nao fica explicito as trés alternativas
quando se acessa 0 AVA”. “E2 - O acesso a mesma ferramenta dentro
de um ambiente virtual a partir de varios caminhos nem sempre garante
o potencial de participacdo. No exemplo do Karavellas a ferramenta
Forum, por exemplo, pode ser acessada a partir do botdo Interacdo e
também a partir do Espaco Interacdo”. A ideia central obtida a partir dos
comentarios divergentes foi a de que varios caminhos ndo garantem a
participa¢do. Considera-se que a garantia de participacdo ¢ complexa e
depende de um conjunto de fatores, como a mediagdo docente, a
motivacdo pessoal do estudante, entre outros. Entretanto, o grau de

8 O google ¢ um site de busca que permite pesquisas de texto, dudio, imagem e
video. Conforme seus fundadores, sua missdo ¢ organizar as informacdes do mundo
e torna-las mundialmente acessiveis e uteis. A empresa possui outros produtos, mas
¢ mundialmente conhecida pelo seu eficiente sistema de busca.

87 Touch screen — A tela sensivel ao toque permite ao usuario executar comandos
por meio do toque direto na tela sem o uso de mouse ou teclado.
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participacdo no ambiente ndo era o foco dessa assertiva, mas as opgdes
de navegagdo dentro do ambiente. Sobre o comentario que menciona
nao ficar explicito para o estudante as diversas formas de navegacao,
enfatiza-se que as trés op¢des estdo visiveis na primeira tela de acesso,
contudo, no protétipo do ambiente, a fungdo menu nio estava ativa.

Ressalta-se um comentario considerado inédito na assertiva 5:
“E22 - Muito bom ter alternativas, mas os jovens sdo totalmente App.
Vio direto no icone e acessam pouco desktops. Focar nos dispositivos
moéveis”. Este comentario remete a assertiva anterior que mencionava
sobre o desenvolvimento de interfaces que operam no modo responsivo,
sendo outra alternativa de acesso e navegacdo no ambiente, a qual ¢é
fundamental para o perfil de estudantes jovens, pois utilizam mais os
dispositivos moveis do que os computadores desktop.

Infere-se que ¢ adequado manter varias opg¢des de navegagdo
conforme diferentes perfis dos estudantes. Exemplos de sites que
corroboram com a ideia de que é benéfico oferecer ao usuario mais de
um caminho para localizar a informagdo desejada sfo os sites que
possuem o menu esquerdo em lista e no canto superior direito a
ferramenta de busca interna no site; podemos citar: MEC - Ministério da
Educagdo, UFSC - Universidade Federal de Santa Catarina, Wikipédia,
Satide em Movimento, base de dados e repositorios.

4.3.2.6 Usabilidade para downloads e uploads

A sexta assertiva apresenta imagens para demonstrar a
usabilidade para downloads e uploads de materiais, visa facilitar e
simplificar a experiéncia do estudante.
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Figura 26 — Usabilidade para downloads e uploads
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A assertiva proposta para verificagdo do grupo de especialistas
foi: “O ambiente oferece usabilidade para o docente e para o
discente. Torna muito facil a postagem de textos, downloads e
uploads de arquivos”.
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Para esta assertiva, de modo geral, 100% dos especialistas
assinalaram as opg¢des: Integralmente; e Quase completamente.

Grafico 25 — Usabilidade para downloads e uploads

CONVERGENTE
100%
Fonte: Dados da pesquisa (2016).

Nos dados por diferencial semantico, os especialistas
assinalaram 68% para integralmente e 32% para quase completamente.

Grafico 26 — Usabilidade para downloads e uploads
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Fonte: Dados da pesquisa (2016).

A partir das escolhas dos especialistas, pode-se afirmar plena
convergéncia sobre a usabilidade para postagem de textos, download e
upload de arquivos. O ambiente foi projetado considerando a
experiéncia e perfil do estudante, por isso inspirou-se em sistemas que
sdo comuns para criar as ferramentas de postagem de texto, download e
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upload de arquivos. O modelo utilizado nos e-mails foi a inspiragdo
base do projeto por ser uma ferramenta que ¢ comum a todos os usuarios
de internet, pois independente da faixa etaria, € preciso ter um e-mail
para cadastrar-se em qualquer servico on-line. Outro principio do
projeto foi seguir o mesmo padrdo de agdes em todas as janelas, isto €,
adotou um template e o repetiu em todas as ferramentas.

No espago para complementagdo escrita sobre a assertiva, 27%
dos especialistas realizaram comentarios sobre a usabilidade para
downloads e uploads do prototipo de AVEA. Nesta assertiva, ndo houve
comentarios divergentes.

Destacam-se comentarios de ideias chaves representando
convergéncia com a assertiva 6: “E6 - Precisaria estar no ambiente como
docente para verificar isso. Aparentemente parece que o ambiente
oferece oOtima usabilidade”. “E9 - O ambiente da forma como estd
organizado torna a postagem de textos, downloads e uploads de arquivos
intuitiva e facil, favorecendo a usabilidade das ferramentas para o
docente e para o discente”. Nesse sentido, a ideia central obtida é que a
partir da visualiza¢do das telas pode-se afirmar que o ambiente oferece
usabilidade para estudante e professor, por meio de diferentes
ferramentas para postagem de textos, downloads e uploads de arquivos.

Um comentério classificado como inédito foi: “E2 - Embora as
opcdes realizadas pela equipe sejam interessantes para garantir
interatividade e interacdo, todas as operacdes estdo relacionadas a outros
fatores como o de aprimoramento das proprias competéncias dos
envolvidos. Por isso, a ferramenta por si s6 ndo garante o ‘tornar muito
facil’. O que pode ser muito facil para um pode ser muito dificil para
outro”. A partir deste comentario, ¢ possivel constatar a influéncia do
contexto em que cada pessoa estd inserida, o meio social e cultural influi
no desempenho do estudante, atenta para uma questdo importante: a de
que a ferramenta por si s6 ndo garante a usabilidade, pois depende de
outros fatores. De acordo com Nielsen e Loranger (2007), a usabilidade
¢ um atributo de qualidade relacionado a facilidade do uso de algo,
contudo ¢ influenciada pelo contexto de uso, dependendo das
circunstancias especificas nas quais o produto ¢ usado. “O contexto de
uso consiste de usudrios, tarefas, equipamentos (hardware, software e
materiais), ¢ do ambiente fisico e social, pois todos esses podem
influenciar a usabilidade de um produto dentro de um sistema de
trabalho” (ABNT NBR ISO 9241-11, 2002, p2).

Infere-se que, em sentido geral, o ambiente oferece usabilidade
para postagem de textos, downloads e uploads de arquivos. Para Nielsen
e Loranger (2007), o usudrio de hoje comete menos erros do que no
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apice da primeira bolha da internet no ano 2000, além da melhoria dos
Websites ha também avangos na experiéncia dos usudrios. Para eles, a
medida mais simples de usabilidade ¢ a taxa de sucesso, se o usuario
consegue usar o site e realizar seus objetivos, a usabilidade foi
contemplada. Evidencia-se, neste caso, a importancia do
reconhecimento do perfil do usuério.

4.3.2.7 Trilha de conteudos para organizar o processo de estudos

A sétima assertiva apresenta imagem para representar que a
trilha de conteudos ¢ caminho, ndo linear, do processo de construgido do
conhecimento no AVEA. A trilha de contetidos foi pensada com o
objetivo de ser o espago mais importante do Ambiente Virtual de
Ensino-Aprendizagem (AVEA) na modalidade de ensino a distancia.

Figura 27 — Trilha de conteudos
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A assertiva proposta para verificacdo do grupo de especialistas
foi: “A Trilha de Contetidos oferece facilidade na localizag¢ao dos
conteidos e informacdes pertinentes a disciplina estudada,
contribuindo para organizacio e foco nas prioridades do estudante.
Registra o seu percurso possibilitando retomadas e revisdes sempre
que precisar. Atende ao processo continuo do raciocinio do
estudante, e possibilita seu acompanhamento pelos demais atores”.

Para esta assertiva, de modo geral, 73% dos especialistas
assinalaram as opg¢des: Integralmente; e Quase completamente.

Grafico 27 — Trilha para organizar o processo de estudos

DIVERGENTE
27%

CONVERGENTE
73%

Fonte: Dados da pesquisa (2016).

Nos dados por diferencial semantico, os especialistas
assinalaram 41% para integralmente, 32% para quase completamente,
18% para parcialmente, 5% para muito pouca e 4% para desconheco.
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Grafico 28 — Trilha para organizar o processo de estudos
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Fonte: Dados da pesquisa (2016).

A partir das escolhas dos especialistas, pode-se afirmar
convergéncia suficiente sobre a organizacdo do AVEA por Trilha de
Conteudos. Considera-se que com uma maior variedade de dispositivos
tecnologicos e diferentes tipos de midias, o AVEA deixa de ser a unica
referéncia para uso virtual na EaD, pois ha uma crescente tendéncia no
uso de diversas ferramentas que podem facilitar o trabalho docente,
como google docs, skype, youtube, aplicativos para smartphones e redes
sociais. Nesse sentido, infere-se que o AVEA ainda ¢ uma marca
registrada da EaD, contudo, parece haver uma tendéncia para que se
torne espago de comunicagdo e organizacdo pedagogica dos hiperlinks a
serem utilizados pelos estudantes, isto ¢, a preocupagdo maior ndo sera
desenvolver ferramentas similares as ja existentes na web, ¢ sim como
realizar um design educacional de qualidade, utilizando-se de todos os
recursos disponiveis. Um exemplo ¢ o wuso da funcionalidade
streaming® do youtube utilizado hoje por diversas universidades,
principalmente as publicas, para transmissao de eventos educacionais, e
como canais de dissemina¢do do conhecimento produzido. Significa
que, se a ferramenta ¢ de uso gratuito, nao é necessario desenvolver uma
outra ferramenta para isso, pois, mesmo que o fizesse, ¢ provavel que

8 Streaming Youtube: Seja gravando um show, um evento esportivo, um programa
de entrevistas ou apenas a si mesmo, agora vocé pode transmitir seu evento — ao
vivo — diretamente para seu publico. Disponivel em:
<https://www.youtube.com/my live events>. Acesso em: 4 nov. 2016.


https://www.youtube.com/my_live_events
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ndo atingiria o mesmo grau de qualidade por n3o dispor de tantos
recursos para o desenvolvimento institucional. Outra questdo ¢é a
compatibilidade com outras ferramentas, ainda usando o exemplo do
streaming, podemos usufruir da interacdo com os espectadores pelo
‘Hangouts On Air com o YouTube’ ao vivo™. Mattar (2014, p.23) alerta
que “a escolha e o balango correto no uso dessas diversas ferramentas,
em fun¢do do publico alvo, do desenho pedagdgico do curso, das
atividades propostas e de outras varaveis, tendem a determinar o sucesso
ou o fracasso de projetos EaD”. E provéavel que em breve o google sala
de aula seja o conjunto de ferramentas que ird apoiar este processo, até
ser substituida por outra.

Nessa perspectiva, considera-se que, independente do futuro das
ferramentas tecnologicas da EaD, a oferta de cursos formais requer
registros académicos integrados aos pedagodgicos. Portanto o AVEA
precisa ser uma ferramenta de organizacdo, controle e certificagao,
porém aberta a “N” conexdes no ciberespaco. A organizagdo
pedagdgica, definida pelo design educacional ¢ fundamental. A Trilha
de Conteudos foi desenvolvida com esta intengdo, para disponibilizar e
organizar o processo de estudos do estudante e ao mesmo tempo
assegurar sua navegagdo hipertextual sem desviar-se do objetivo do
estudo.

No espaco para complementacao escrita sobre a assertiva, 55%
dos especialistas realizaram comentarios sobre a trilha de contetidos do
prototipo de AVEA.

Destaca-se comentdrio de ideia chave representando
convergéncia com a assertiva 7: “E9 - Uma das riquezas pedagogicas
dos cursos na modalidade a distdncia € a transparéncia quando a
disponibilizacdo e acesso as informacdes. Fica tudo registrado:
materiais, informagdes e processos interacionais. Sua dificuldade ¢ a
disposi¢do quanto a sua organizagdo. Geralmente os ambientes sdo
limitados e lineares, ndo possibilitam propostas interdisciplinares e a
transversalidades de contetidos. Com a Trilha de Contetidos a
localizagdo dos conteudos e informagdes ¢é facilitada, contribuindo para
organizacdo e foco nas prioridades do usuario”. Nesse sentido, a ideia

% Hangouts On Air com o YouTube ao vivo: Use o YouTube ao vivo para criar um
evento Rapido com o Hangouts On Air ou um evento Personalizado usando um
codificador. Saiba como configurar uma transmissdo ao vivo com o YouTube ao
vivo. Disponivel em: <https://support.google.com/youtube/answer/7083786?hl=pt-
BR&ref topic=6136989>. Acesso em: 4 nov. 2016.


https://support.google.com/youtube/answer/7083786?hl=pt-BR&ref_topic=6136989
https://support.google.com/youtube/answer/7083786?hl=pt-BR&ref_topic=6136989
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central obtida ¢ que a trilha de contetidos oferece facilidade na
localizagdo das informagdes pertinentes a disciplina estudada.

Os comentarios de ideias chaves que representam divergéncias
com a assertiva 7 sdo: “E2 - Ensino-aprendizagem envolve sempre o par
recursos ¢ atividades. Embora concorde plenamente com o destaque
dado a esse conjunto de ferramentas discordo que o nome mais
adequado seja Trilha de Contetidos porque podera entender que se trata
somente de repositorio de materiais preparados pelo professor. “E6 - A
trilha esta clara, mas ndo oferece ao estudante uma visdo do processo, da
caminhada. Poderia ser colocado uma espécie de Guia de Estudo e ndo
simplesmente um Plano de Ensino. Faltaria no meu entender, uma
proposta de plano de estudo”. “E17 - A trilha de conteudos ¢ uma
recursividade que poderia estar na sala de aula, mas ndo na primeira
pagina, pois tem o "ruido" de todas as outras informagdes. Ela ¢ bastante
funcional para o estudante, embora a separag¢do por material/video/slides
fragmenta a apreensdo de cada tema, pois o estudante tem que buscar
diferentes espagos para completar uma sequéncia didatica”. “E20 - A
trilha de conteidos deve ser um indicativo e orientador, ndo um
imperativo”. As ideias centrais obtidas a partir dos comentarios
divergentes foram: a trilha é orientadora do processo de estudo; sobre a
denominagdo ‘trilha de conteudos’, a sugestdo de dois especialistas ¢é
alterar para sala de aula, pois pode dar a impressdo de ser mero
repositorio de materiais; outra questdo foi sobre a trilha de contetidos
ndo apresentar a visdo do processo completo porque fragmenta os
materiais por tipo.

Apresenta-se trecho considerado inédito nos comentarios da
assertiva 7: “E19 - Acho importante o recurso atualmente disponivel nas
Plataformas MOOC da Timeline, ou seja, € possivel ter uma ideia clara
dos videos que ja foram assistidos anteriormente na plataforma, e de
quantos faltam. Assim o aluno vé o seu progresso dentro do curso. Nao
entendi o conceito de prioridade, aluno ndo sabe quais os materiais
prioritarios a serem vistos, certo? Imagine se o professor coloca 10
videos, mas quer que 6 sejam obrigatoriamente vistos, e que os outros 4
sejam para aprofundamento. Como a interface trataria isso?”. A
ferramenta que mostra o histdrico dos videos assistidos ¢ util para
auxiliar o estudante a localizar onde parou, sendo uma sugestdo
relevante de funcionalidade a ser implantada em um AVEA. Sobre a
indagacdo de como o estudante ir4 identificar a diferenca entre os videos
de aula (obrigatérios) e os complementares (opcionais), foram
designados espagos diferentes para cada um. Sdo postados e acessados
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em pastas separadas, denominadas ‘aulas’ e ‘complementares’ para
orientar o estudante.

A disposicao linear ndo converge com o perfil de estudantes
desta pesquisa. Entretanto, sobre o comentario de que a trilha ndo
oferece uma visdo sequencial das tarefas, uma possibilidade ¢ renomear
o icone denominado ‘contextualizacdo’ para ‘guia de estudo’. Neste
espaco, podera ser disponibilizada uma proposta didatica com o roteiro
dos materiais e atividades para estudo, de forma sequencial com
hiperlinks. Esse formato atende o modelo mental do estudante que
prefere uma navegagdo sequencial, além da Trilha de Conteudos ja
contemplar o estudante que prefere uma navegacdo global, em saltos.

Ressalta-se a defini¢do de Santaella (2004) sobre o perfil do
novo tipo de leitor da hipermidia, o leitor imersivo. Ela reflete sobre os
trés tipos de leitores: 1) Contemplativo: leitor tradicional de livros; 2)
Movente: leitor de imagens em movimento; 3) Imersivo: Leitor de
hipermidia; e aprofunda o Leitor imersivo a partir da caracterizagdo de
trés niveis de raciocinio - o abdutivo, o indutivo e o dedutivo.
Entretanto, apesar das diferencas existentes entre os tipos de leitores,
estes convergem em pontos comuns, pois buscam a compreensdo de
determinado contetdo e seu contexto a partir das diferentes formas de
leitura.

Infere-se que ha concordancia com o destaque dado a trilha de
contetidos para orientar o processo de estudo. O icone denominado
contextualizagdo na Trilha de Contetdos oferece ao estudante a
possibilidade de poder registrar o seu percurso de estudos e retornar a
ele sempre que precisar de modo recorrente. Ndo no sentido de
repeti¢do, ou de sequéncia linear, mas na dire¢do e expansdo da espiral
de ascendéncia da constru¢do do conhecimento (PIAGET, 1975).

O principio da interagdo ¢é essencialmente o movimento do
sujeito do que ele ja sabe para o que ndo sabe. A trilha podera ser seu
mapa, no qual podera ver seu proprio raciocinio desenhado e redesenhar
quantas vezes for necessario explorando diferentes materiais. A sugestdo
de alterar para a metafora de ‘sala de aula’ ndo contribui, mesmo no
caso de um estudante com baixo conhecimento do mundo digital, que
sdo raros no caso estudado. O sujeito desta pesquisa “¢ compreendido
como fruto de correlativas interagdes, ndo ¢é pré-determinado, ¢
construido” (RONCARELLI, 2007, p.29), essa constru¢do ocorre por
meio do fazer, na a¢o, a qual no ensino formal pode ser provocada pelo
professor ou pelos desafios propostos.

Compreende-se o processo de aquisi¢do do conhecimento a partir
do conceito de espiral ascendente, como resultado das construcdes
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sucessivas, em complexidade crescente. As interagdes entre o sujeito € o
objeto do conhecimento s3o necessarias para a aquisi¢do do
conhecimento. O desenvolvimento estd relacionado ao processo de
reflexdo, € benéfico, entdo, envolver o estudante em situagdes que
contenham desafios, situa¢des-problema, de forma a resgatar o que ele
pensa e possibilitar novos questionamentos para que possa avangar em
conhecimento. Roncarelli (2012), ressalta a relevancia da interagdo de
forma cooperativa e integrada em todo o processo de ensino-
aprendizagem, sem fragmenta-lo em partes. Nesse sentido, considera-se
que a Trilha de Contetidos oferece varias possibilidades para interagdo
sem fragmentar o processo.

4.3.2.8 Ferramentas de avaliagdo

A oitava assertiva apresenta imagens para demonstrar as
ferramentas de avaliagdo do estudante, organizadas por tipo de
atividades: objetivas, discursivas e provas.

Figura 28 — Ferramentas de avaliacio
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Fonte: Prototipo de AVEA IFPR (2014).
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A assertiva proposta para verificagdo do grupo de especialistas
foi:  “As ferramentas de avaliacio do ambiente facilitam a
visualizacdo das atividades a serem realizadas, torna claro quais sao
as atividades obrigatérias e atividades opcionais. Permite
experimentacdes e/ou simulacées, feedback imediato ao
disponibilizar as respostas em forma de gabarito e a inclusio de
mensagens do professor ou tutor”.

Para esta assertiva, de modo geral, 86% dos especialistas
assinalaram as opgdes: Integralmente; e Quase completamente.

Grafico 29 — Ferramentas de avaliaciao

DIVERGENTE
14%

CONVERGENTE
86%

Fonte: Dados da pesquisa (2016).

Nos dados por diferencial seméantico, os especialistas
assinalaram, os especialistas assinalaram 54% para integralmente, 32%
para quase completamente, 5% para parcialmente, 5% para muito pouca
e 4% para desconhego.
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Grafico 30 — Ferramentas de avaliacao
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Fonte: Dados da pesquisa (2016).

A partir das escolhas dos especialistas, pode-se afirmar
convergéncia com a utilizacdo de uma ferramenta que ofereca variados
tipos de instrumentos de avaliacdo utilizando ambientes virtuais de
aprendizagem.

No espago para complementacdo escrita sobre a assertiva, 41%
dos especialistas realizaram comentarios sobre ferramentas de avaliacao.

Destacam-se comentarios de ideias chave representando
convergéncia com a assertiva 8: “E9 - Este recurso ¢ importante para
que o0s usuarios se tornem mais autdbnomos e se mantenham
disciplinados e organizados quanto aos processos avaliativos”. “E17 -
Pela observagdo dos exemplos disponibilizados parece estar satisfatorio.
Nio consegui realizar nenhuma atividade de avaliagio”. “E20 - E
importante que o aluno possa verificar as atividades ndo finalizadas
além das que ndo foram executadas, para dar conta das pendéncias ao
longo do curso”. Nesse sentido, a ideia central obtida ¢ que as
ferramentas de avaliagdo do AVEA facilitam a visualizagdo das
atividades a serem realizadas e tornam clara quais sdo as atividades
obrigatorias e atividades opcionais.

Os comentarios de ideias chaves que representam divergéncias
com a assertiva 8 sdo: “E4- O X em vermelho pode dar ideia de que a
atividade foi realizada, mas com desempenho abaixo do desejado. O
ideal seria usar um icone de pendéncia, ndo de erro”. “E21 - Nao
consegui visualizar se as ferramentas de avaliagdo permitem
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experimentagdes e/ou simulacdes, feedback imediato ao disponibilizar
as respostas em forma de gabarito ¢ a inclusdo de mensagens do
professor ou tutor". A ideia central obtida a partir dos comentarios
divergentes foi de que ha icones que precisam ser adequados com outras
imagens, pois permitem dupla interpretagdo. Esses apontamentos
especificam ser adequado alterar o icone que indica pendéncia, pois 0 X
em vermelho remete a ideia de erro; o prototipo de AVEA esta
desenvolvido parcialmente, por isso ndo permitiu as simulagdes nesta
area, ndo sendo possivel a verificagdo plena da proposta de avaliagdo.

Destaca-se o comentario do especialista E11 como uma
contribuicdo inédita: “El11- Pode ser complementada a assertiva
afirmando que essa ferramenta por ter essa estrutura permite a avaliaco
formativa ou processual. Sugiro que sejam inseridas as possibilidades de
rubricas uma tendéncia ja comum nos AVEA nos Estados Unidos e
Canadd”. A partir desse comentario, considera-se relevante incluir as
possibilidades de rubricas nas ferramentas de avaliagdo do prototipo de
AVEA. O Moodle* implantou essa funcionalidade em suas ferramentas
de avaliacdo a partir da versdo 2.2, desde entdo houve avangos
significativos para aprimorar a avaliagdo com rubricas; atualmente o
Moodle j4 esta na versdo 3.1°".

Mattar (2014) relata que fora do Brasil ¢ comum a utilizacdo de
rubricas (rubrics) para avaliagdo da aprendizagem a partir de critérios
com niveis detalhados. Para Mattar (2014), as rubricas auxiliam na
constituicdo de niveis de qualidade para o trabalho dos estudantes e
atribuem credibilidade as instituigdes de ensino, uma vez que sem as
rubricas a instituicdo tem poucas evidéncias concretas dos seus
resultados. Sobre a EaD, ele diz que a situacdo ¢ ainda mais critica
porque os cursos a distancia ainda sdo alvo de falta de credibilidade, por
isso considera que estabelecer critérios detalhados de avaliagdo podera
contribuir ao invés de engessar como muitos docentes criticam.
Entretanto, Mattar (2014) reconhece que adotar rubricas em atividades
criativas ¢ um desafio mais complexo, pois implica definir atributos de
criatividade esperados na atividade do estudante. Outros aspectos que
dificultam a adogdo de rubricas na pratica docente sdo o tempo ¢ a
complexidade para elaboracdo. Compreende-se que a rubrica ¢
constituida de critérios e niveis capazes de retratar com clareza o que se
deseja, possibilitando o desenvolvimento e sistematizagdo de

% <https://moodle.org/>
9 Novas caracteristicas Moodle versdo 3.1
<https://docs.moodle.org/31/en/New_features>.
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indicadores de avaliagdo que reduzam a subjetividade do processo,
porém mantém uma coeréncia com a abordagem pedagogica.

Infere-se que as ferramentas de avaliagdo oferecem tipos
variados de instrumentos de avaliagdo, permitem feedback ao
disponibilizar as respostas em forma de gabarito, inclusdo de mensagens
personalizadas do professor ou tutor para cada estudante e facilitam a
visualizagdo de quais atividades deverdo ser realizadas. Considera-se
que mesmo os mais avangados artefatos tecnolégicos para o processo de
avaliacdo da aprendizagem, ndo passam de meras ferramentas sem a
figura do professor como mediador entre o conhecimento e o estudante,
pois sdo as agdes e encaminhamentos pedagogicos que irdo determinar
se a avaliagdo serd formativa’> ou apenas somativa. Ressalta-se que
todas as ferramentas do AVEA poderdo ser utilizadas como
instrumentos de avaliacdo continua, de foruns a provas finais, pois
concebe-se a avaliagdo integrada ao processo de ensino. Para Both
(2008, p.120), “o ato concomitante no ensinar ¢ no avaliar conduz a
aprendizagem significativa”. O autor afirma que a figura do professor
“auleiro” tende a desaparecer para, em seu lugar, surgir o professor que
produz com o estudante e instiga o estudante a produzir, isto permite a
concomitancia de “ensinar avaliando e avaliar ensinando”. A avaliagdo
no AVEA possibilita ao proprio estudante rever o raciocinio e nos
processos de interacdo os erros sdo considerados hipoteses. A
elaboragdo de uma hipotese e a verificagdo ¢ uma das melhores formas
de aprendizagem. Ao conhecer a realidade o sujeito constrdi a
inteligéncia, ¢ um processo continuo e o aprimoramento pode ocorrer
por meio do erro ao testar hipdteses. Conforme Piaget (1988) trabalhar a
partir do erro na aprendizagem ¢ parte do processo de construcdo do
conhecimento. Portanto, o processo de ensino-aprendizagem ¢ entendido
COmMO um processo em que o ensaio, o erro, a solugdo de problemas, a
investigacdo e a pesquisa sdo movimentos de aprendizagem.

4.3.2.9 Espaco Interagao
A nona assertiva apresenta imagem para mostrar o espago

interagdo, o qual foi projetado com a intengdo de oferecer meios de
comunicacdo com a instituicdo e entre estudantes.

92 A avaliagdo formativa ¢ continua e processual, ¢ uma avaliagio que contribui para
aperfeicoar o processo ensino-aprendizagem, funciona como feedback e possibilita a
recuperagdo do estudante. (LUCKESI, 2005).
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Figura 29 — Espaco Interacao
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Fonte: Prototipo de AVEA IFPR (2014).

A assertiva proposta para verificagdo do grupo de especialistas
foi: “O ambiente oferece comunicacao direta do estudante com a
instituicdo, e entre pares, por meio de varias ferramentas”.

Para esta assertiva, de modo geral, 91% dos especialistas
assinalaram as opg¢des: Integralmente; e Quase completamente.

Grafico 31 — Espaco interacio
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Fonte: Dados da pesquisa (2016).
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Nos dados por diferencial semantico, os especialistas
assinalaram 73% para integralmente, 18% para quase completamente e
9% para parcialmente.

Grafico 32 — Espaco interacio
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Fonte: Dados da pesquisa (2016).

A vpartir das escolhas dos especialistas, pode-se afirmar
convergéncia sobre a comunicacdo direta do estudante com a instituicao
e interacdo entre estudante, professores e conteido por meio de varias
ferramentas. Para Gomes, Rodrigues, Gamez e Barcia (2005), a
utilizagdo de varios tipos de midias como ferramentas de comunicagio
oferecem multiplas possibilidades e promovem o didlogo. “Essa
integracdo rompe com a unidirecionalidade da comunicagdo tradicional,
pois além da comunicagdo bidirecional, promove um canal
multidirecional, possibilitando a troca de muitos para muitos” (GOMES,
RODRIGUES, GAMEZ e BARCIA, 2005, p.04). Este espago buscou
seguir a tendéncia das redes sociais nas quais a intera¢do ¢ facilitada,
visando uma comunica¢do multidirecional na qual o estudante tem
autonomia para ser também o criador, isto é, pode compor mensagens ¢
modificar objetos. De acordo com Amante (2014, p.28), “compreender a
vida social na contemporaneidade requer considerar o estudo das redes
sociais on-line ja que estas alteraram profundamente nos ultimos anos a
forma como milhdes de pessoas se comunicam e compartilham
informacdo entre si”. Amante (2014) ressalta que as redes sociais
possibilitam um sistema de comunicagdo horizontal, € mesmo que néo
esteja centrada no desenvolvimento de aprendizagens formais, constitui
espago de aprendizagem informal e cultural dos estudantes. Nesse
sentido, trazer aspectos da vida cultural dos estudantes para o AVEA
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pode contribuir para uma maior interacdo no curso, pois a vida
académica nao esta desvinculada da vida pessoal e social.

No espago para complementagdo escrita sobre a assertiva, 41%
dos especialistas realizaram comentarios sobre espaco intera¢do do
prototipo de AVEA.

Destacam-se comentarios de ideias chaves representando
convergéncia com a assertiva 9: “E9 - O ambiente oferece as duas
formas de comunicag¢do previstas nos cursos EaD: a assincrona e
sincrona entre o usudrio, a instituicdo a equipe pedagogica por meio de
varias ferramentas de interagdo”. “E20 - O AVEA atende de forma
ampla e diversificada aos quesitos de comunicacdo”. Nesse sentido, a
ideia central obtida ¢ que o ambiente oferece as principais formas de
comunica¢do previstas nos cursos EaD: a assincrona e sincrona. Permite
interacdo entre os estudantes, tutores, docentes, equipe pedagdgica e
secretaria da instituicdo por meio de varias ferramentas.

Os comentarios de ideias chaves que representam divergéncias
com a assertiva 9 sdo: “E1 - Nao fica claro se todos serdo utilizados ao
mesmo tempo”. “E11 - Penso que o contato com a instituicdo poderia
ser mais claro do que o usual icone Contato”. “E17- Sdo muitos espagos
e podem deixar o estudante confuso, se ele ndo for orientado para que
ferramenta usar em determinado momento”. A ideia central obtida a
partir dos comentarios divergentes foi que alguns especialistas sentem
necessidade de um guia para a comunica¢do, com a inten¢ao de evitar
que o estudante fique confuso; ndo ha compreensao imediata sobre o uso
de todas as ferramentas concomitante; ha diferentes compreensdes sobre
o que ¢ uma ferramenta de comunica¢ao e uma ferramenta de atividades.
Nesta pesquisa, considera-se que ¢ caracteristica da comunicagdo
multidirecional todos os usuarios terem autorizagdo de edigdo, isto &,
todos podem publicar contetidos no espago interagao.

Trés trechos inéditos apareceram na assertiva 9: “E10 - Ha
necessidade de separar as formas de comunicagdo? Por exemplo: em
texto (chat), em audio, em video... aqui ndo poderia ser mais parecido
com whatsapp?” “E11 - Gostei do espago Café Interativo, para que os
estudantes e professores possam ter um espago para suas postagens
como se estivessem na cantina da Escola. :)” “E22 - Link com as redes
sociais ¢ muito importante. Afinal ¢ importante incluir a vida cultural
para além das formalidades académicas. Mas atengdo! Estas redes
mudam muito. Muitos jovens ja dizem que facebook é coisa de velho.
Entdo isso tem que ser bem dindmico”.

London (2013) afirma que logo o facebook sera parte do
passado, pois o panorama atual da nossa sociedade digital ¢ imprevisivel
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e mutante. H4 aqueles que idolatram as redes sociais, ha os que dizem
que elas estdo com os dias contados, qual deles € o correto ninguém tem
plena certeza, mas € inegavel que estas novas formas de comunicagdo
tém alterado a vida das pessoas em todo o mundo. Cita-se a obra de
Pahl” que relata algumas historias pessoais veridicas, com o objetivo de
ilustrar como o facebook ampliou os limites da comunica¢do no mundo.
O autor revela, no inicio do capitulo 2, que se alguém dissesse a ele que
um dia iria agradecer pelo facebook, ele responderia que era uma piada
de mau gosto. Entretanto, 14 estava ele, anos depois, fazendo um
agradecimento especial & Mark Zuckerberg’® por ter criado uma otima
maneira de conectar as pessoas entre si, € com isso ter reencontrado um
amor perdido.

Considera-se que ¢ impreciso o futuro das redes sociais, mas
sua influéncia na vida das pessoas ampliou a forma de comunicacdo ¢
mudou as formas de relacdo social. Um dia, ao tornar-se superada,
conforme expressa o comentario do especialista 22, cabera a educagdo
buscar conhecer quais sdo as novas formas de interacdo que a rede
proporciona e atualizd-las nos ambientes de aprendizagem, ou outra
ferramenta que faga este papel. Mediada por tantas redes, a escola e
universidade também ja ndo sdo mais as mesmas, assim a cibercultura
possibilita novos meios de ensinar e aprender para além da formalidade
escolar (SANTOS e PORTO, 2014).

Conforme Santos (2011), a cada dia surgem novos usos de
tecnologias digitais nas praticas educativas cotidianas, isso tornou-se
possivel com a web 2.0 que possibilitou a criagdo, edi¢do e publicagdo
de conteudos pelas proprias pessoas que navegam na rede. Sobre os
rumos da web 3.0, denominada como web semantica, Isotani,
Mizoguchi, Bittencourt e Costa (2008, p.01) afirmam que a terceira
onda da internet promete resolver diversos problemas com o
desenvolvimento de “tecnologias que permitem ao computador
compartilhar e manipular as informagdes contidas na web de forma
adequada e inteligente”. Entretanto, eles ndo anunciam uma substitui¢cdo
da web 2.0, visto que esta permite aos usuarios o uso de “diversas
ferramentas para compartilhar e construir ‘conhecimento’ de forma

> PAHL, Arthur. Sentimentos precisam de sentimentos: historias e encontros de
nossa época. Books on Demand GmbH. Tradugdo: Maria do Carmo Schetini de
Moraes, Paulo Rubens Pinheiro Fabricio. Frick Velag. Frankfurt. Pforzheim Frick,
2012.

% Mark Elliot Zuckerberg, é um empresario norte-americano, ficou conhecido por
ser o autor do facebook, a maior rede social do mundo nos dias atuais.
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simples, interativa e colaborativa”. Nesse sentido, apostam na interse¢ao
destas tecnologias para a criagdo de novos ambientes educacionais.

Infere-se que a inclusdo de texto com explicagdo da finalidade
pedagdgica e comunicativa de cada area e em algumas ferramentas, essa
informagdo aparece com o movimento do mouse em cima do icone,
similar a0 que ocorre em computadores desktop quando clicamos no
botdo esquerdo do mouse’. Outro ajuste para contribuir na compreensdo
imediata ¢ ocultar no espaco interacdo as ferramentas da disciplina que
se repetem na trilha de conteidos. Com isso ficario apenas as
ferramentas de interacao para todo o curso, ndo confundindo com as que
sdo somente por disciplina. Com essa alteragdo, pode-se renomear de
‘espaco intera¢do’ para ‘espaco interacao do curso’.

Moore ¢ Kearsley (2013) ressaltam que para um ensino a
distancia eficaz ¢ fundamental ter compreensao aprofundada da natureza
da interacdo e de quais as melhores formas de comunica¢cdo por meio
das tecnologias. Os tipos de interagdo sdo entre: aluno-conteudo; aluno-
professor; e aluno/aluno. Contudo, os autores salientam que ¢ perigoso
sair da interacdo 0% para a interacdo 100%, ndo basta abrir diversas
ferramentas permitindo publicac¢des aleatdrias, pois ndo € o excesso de
informa¢des no AVEA que garante a qualidade do ensino na EaD,
enfatizam que € necessario ter equilibrio entre elaboracdo e instrugdo.

Compreende-se que o processo de interacdo por meio da
cooperacdo e colaboragdo pode contribuir para o movimento de
aprendizagem em niveis de abstracdo e de generalizacdo (CATAPAN,
2001). Almeja-se que a promogdo de novos modos de comunicacao
possa contribuir para que os niveis de intera¢do no AVEA ocorram em
profundidade, dos niveis de abstracdo empirica e abstracdo pseudo
empirica até generalizacdo com a abstracdo reflexionante, isto ¢, almeja-
se a promog¢do de uma aprendizagem colaborativa numa abordagem
construtivista.

Roncarelli (2007), explica que a sustentacdo da cooperagdo se
ancora nas relagdes de interagdo e autonomia e que estas podem ser
ampliadas pela mediagdo tecnologica, isto significa que a interagdo ¢ um
dos principios requeridos para a construcdo significativa e a
ressignificacdo de conhecimentos.

Portanto, a base para a aprendizagem ¢ a interagdo, sem uma
boa comunicagdo ndo haverd condigdes adequadas de interagdo. E
fundamental o empenho docente e institucional em realizar um processo

%5 Left mouse button — Botdo de sele¢io de comandos secundarios durante uso de
computador Desktop.
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de comunicagdo bi/multidirecional permitindo-se explorar todas as
ferramentas tecnologicas que possam promover O  processo
comunicativo em EaD objetivando niveis aprofundados de
aprendizagem.

4.3.2.10 Comunicagdo Efetiva

A décima assertiva investiga a criagdo de um modelo de AVEA
que ofereca ferramentas que potencializam uma comunicacdo efetiva,
com a intengdo de possibilitar uma comunicacdo multidirecional e
hipertextual. Reafirma-se que se tem a compreensdo de que somente
possuir as ferramentas de comunicacdo adequadas ¢ insuficiente para
possibilitar uma comunica¢do efetiva, pois as Tecnologias de
Comunicagdo Digital (TCD), para serem exitosas na EaD, dependem do
encaminhamento ¢ mediacdo pedagogica.

A assertiva proposta para verificacdo do grupo de especialistas
foi: “O ambiente oferece elementos suficientes para potencializar
uma efetiva comunica¢io na mediaciao pedagogica proposta.”.

Para esta assertiva, de modo geral, 90% dos especialistas
assinalaram as opg¢des: Integralmente; e Quase completamente.

Grafico 33 — Comunicacio Efetiva

DIVERGENTE
10%

CONVERGENTE
90%

Fonte: Dados da pesquisa (2016).
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Nos dados por diferencial semantico, os especialistas
assinalaram 45% para integralmente, 45% para quase completamente e
10% para parcialmente.

Grafico 34 — Comunicacio Efetiva

PARCIALMENTE
10%

INTEGRALMENTE
45%

QUASE
COMPLETAMENTE
45%

Fonte: Dados da pesquisa (2016).

A partir das escolhas dos especialistas, pode-se afirmar que o
ambiente oferece meios de comunicacdo que podem potencializar uma
efetiva comunicagdo dependendo da mediagdo pedagdgica proposta. De
acordo com Catapan (2001), as novas formas de comunicacdo geradas
pelas Tecnologias de Comunicagdo Digital conectadas com a internet
por meio de diferentes artefatos, desktops ou moveis, possibilitam uma
ruptura com os modelos anteriores de informacgao, elaborando um novo
modo do saber, uma nova dinamica no processo de construgdo do
conhecimento, tanto em ambientes educacionais ou fora destes.

No espago para complementacdo escrita sobre a assertiva, 55%
dos especialistas realizaram comentarios sobre a comunicagdo
multidirecional e hipertextual na mediagcdo pedagogica.

Destacam-se comentéarios de ideias chaves representando
convergéncia com a assertiva 10: “E8 - Achei o ambiente sensacional,
muito bem estruturado. A arquitetura ¢ muito clara e intuitiva. Respeita
os principios ergondmicos. Parabéns pelo trabalho realizado”. “E9 -
Considerando que a mediagdo pedagodgica ¢ um tipo especial de
interagdo entre alguém que ensina (o mediador) e alguém que aprende (o
mediado). Essa interagdo, portanto, ¢ caracterizada por uma interposi¢ao
intencional e planejada do mediador que age entre as fontes externas de
estimulo e o aprendiz. Dessa forma, a acdo do mediador ¢ selecionar,
dar forma, focalizar, intensificar os estimulos e retroalimentar o
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aprendiz em relagdo as suas experiéncias, a fim de produzir
aprendizagem apropriada intensificando as mudangas no aprendiz.
Dessa forma, o AVEA precisa contemplar funcionalidade, usabilidade,
operacionalidade, adequabilidade e praticidade. Na minha opinido o
Karavellas contempla todos esses itens”. “E15 - Gostei muito do
ambiente e espero que em breve ele esteja disponivel como software
livre para toda a comunidade académica! Me coloco a disposi¢do para
testes. Muito grata”. A partir dos comentarios, a ideia central obtida ¢é
que o ambiente oferece elementos suficientes para potencializar uma
comunicac¢ao dialdgica na mediagdo pedagdgica proposta.

Para Freire (1996), o didlogo é o caminho da comunicacdo visto
que a aquisi¢do do conhecimento estd baseada em situacdes de
igualdade. Nessa perspectiva, a interagdo dialdgica, participativa,
igualitaria e reciproca ¢ fundamental para o processo de aprendizagem.
Ainda que Freire ndo tenha abordado suas ideias ao ensino com o uso de
Tecnologias de Comunicagdo Digital (TCD), é possivel perceber a
importancia de praticas na EaD que valorizam a comunicagdo dialogica,
para garantir a interacdo e, dessa forma, mediar a aprendizagem e
contribuir para a formagdo académica e cidadd dos estudantes. Isto
significa que ¢ primordial o estudante ter a chance de comunicar-se no
ambiente em par de igualdade com o docente ou tutor, para que ambos
tenham o direito de ouvir e ser ouvido. Freire (1996) articula que
quando ndo ha igualdade no falar e ouvir, ndo existe comunicagao, e se
o conceito for transportado para o processo de comunicacdo no AVEA,
a ideia também se aplica. Neste caso, ¢ necessdria igualdade para
receber e enviar, escrever e publicar.

Os comentdrios de ideias chaves que representam divergéncias
com a assertiva 10 s3o: “El - Ha questdes a serem resolvidas,
principalmente em relacdo a quantidade de icones utilizados. A
interagdo humano-maquina tem que ser melhor considerada para a
estruturagdo final deste AVA”. “E4 - Creio que o AVEA ainda carece de
um design de interface mais profissional; falta padronizagdo em
espacamentos ¢ entrelinhas e o leiaute transmite uma sensacdo
levemente amadora, talvez pelo uso das cores”. “E6 - Porém, ndo vi
onde estd a figura do docente. Seria somente o tutor atuando? Ou o
professor atua como Tutor? A opg¢do do estudante ¢ sempre se
comunicar com o tutor?”. A ideia central obtida a partir dos comentarios
divergentes foi sobre a necessidade de rever a quantidade de icones
mostrados na pagina inicial; destacar visualmente a comunicagdo direta
com o tutor ¢ docente ¢; no desenvolvimento final do AVEA, estilizar o
Design Grafico de acordo com os padrdes tipograficos.
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Destaca-se o comentario do especialista E19 como uma
contribui¢do inédita: “E19 - Néo identifiquei as potencialidades para que
professores de um mesmo curso colaborem entre si. Ndo vi com clareza
como diferentes disciplinas se organizariam no ambiente € como
professores diversos poderiam interagir, visto que algumas
funcionalidades ainda estdo em desenvolvimento na Plataforma”. A
ideia central obtida, com o comentario inédito, é sobre a necessidade de
criar um espago de trocas entre os docentes, a solugdo € criar uma
pagina/disciplina onde os usudrios cadastrados sejam apenas os docentes
do curso. Outra possibilidade de interagdo do curso, estudantes e
docentes de todas as disciplinas, ¢ a utilizagdo da ferramenta café
interativo para textos, imagens e links ou a ferramenta audio para sons.
Sobre a importancia das trocas entre os docentes, Zabalza (2004)
ressalta a contribuicdo do trabalho em equipe para a construgdo de
projetos formativos e ndo mais de disciplinas isoladas. Para ele, ¢
preciso potencializar a¢des pedagogicas coletivas para a criacdo e
efetivacdo das inovagdes almejadas na educagdo superior, pois 0 espaco
de trabalho docente constitui oportunidade de interacdes e
compartilhamento de experiéncias pedagogicas, oferecendo suporte ao
exercicio da docéncia. Zabalza (2004) destaca que a relagdo entre pares,
a motivagdo e a propria pratica pedagdgica compartilhada tornam-se
elementos de formagdo continuada do professor.

Infere-se que o AVEA oferece Tecnologias de Comunicagao
Digital (TCD) que potencializam uma efetiva comunicacdo dependendo
da media¢do pedagdgica realizada. Observa-se alguns comentarios que
enfatizam a necessidade de reduzir a quantidade de icones e um maior
destaque para a ferramenta de contato direto com o tutor e docente.

Considera-se, portanto, que ¢ necessario possibilitar um
ambiente aberto, sem bloqueios de acesso, para que a coautoria ¢ a
comunica¢do conjunta possam ocorrer de forma multidirecional em
multiplas redes de conexdes, rompendo com a ideia de linearidade, para
que novos modos de comunica¢do possam emergir ¢ também a criacdo
de novas metodologias para aprendizagens em niveis mais
aprofundados. Catapan (2001) enfatiza que por meio das Tecnologias de
Comunicagdo Digital ¢ possivel propor mediacdes pedagodgicas
prazerosas e efetivas, criando condigdes para os processos de interagdo
cooperativa. Conforme Catapan, (2001, p.198) “as intersec¢des entre
filosofia, ciéncias e artes transversalizadas pelo avango das Tecnologias
de Comunicagdo Digital e as implicagdes no modo do ser, no modo do
saber e no modo do apreender”, oferece condi¢des de se compreender a
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relevancia da relacdo entre a cibercultura e suas implicacdes nos
processos educacionais sistematizados.

Nessa perspectiva, considera-se fundamental romper com o
controle da comunicagdo em Ambientes Virtuais de Ensino-
Aprendizagem que possuem acessos restritos. Um docente que é o
mediador do processo de aprendizagem ndo precisa controlar cada passo
da interagdo, e sim estimular que ela seja cada vez mais abundante, pois
quanto mais interagdo, mais aprendizagens.

Sobre algumas universidades ainda terem receio quanto a oferta
da Educacgdo a Distancia, Tiffin e Rajasingham (2007), afirmam que as
universidades sdo sistemas de comunicagdo, por isso considera que as
universidades devem ser globais e transcender o lugar onde estdo
enderegadas. Como exemplo, o autor cita a Universidade de Cambridge,
a qual ¢ reconhecida internacionalmente e aposta que em breve havera
uma Universidade de Cambridge Virtual®. Tiffin e Rajasingham (2007,
p.38) enfatizam que “o nucleo do processo comunicativo é a interagdo
do professor com os alunos a fim de ajuda-los a aplicar o conhecimento
aos problemas”. Assim, os sistemas educacionais sdo um tipo especial
de comunicagdo composto por quatro fatores essenciais: professores,
alunos, conhecimento e problemas (TIFFIN e RAJASINGHAM, 2007).

Nessa perspectiva, compreende-se que a diferenca entre uma
universidade virtual e uma universidade presencial ¢ a de que os
estudantes, docentes, conhecimento e problemas se retinem como bits de
informacdo, e ndo como corpos fisicos. Portanto, a possibilidade de
comunicacdo face a face, de forma sincrona, ¢ uma realidade possivel
gragas as Tecnologias de Comunicag@o Digital (TCD) e pode acontecer
nas salas virtuais das instituigdes de Educagdo a Distancia, viabilizando
a interacdo, ‘tanto quanto ou mais’, que o modo convencional de ensino.

% A Universidade de Cambridge oferece em seu site a opgio de cursos abertos on-
line. Disponivel em: <http://www.ice.cam.ac.uk/courses/online-courses> Acesso
em: 07 dez. 2016.
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5 CONTINUUM: DESIGN DE INTERACAO DE AVEA

O planejamento e a programacdo de qualquer acéo
direcionada a uma meta, para um final desejado e
previsto, constitui um processo de design. Design ¢é
como compor um poema €pico, executado em um
mural, como a pintura de uma obra-prima, uma
escrita de um concerto. Mas, o Design também ¢é
uma gaveta limpa e reorganizada, ¢ saber como
arrancar um dente quebrado, como assar uma torta de
maga, e saber como escolher para qual lado jogar em
um jogo de baseball de back-lot ¢ como educar uma
crianga. Design ¢ o esforco consciente para
estabelecer uma ordem significativa (PAPANEK,
1973, p.23) [Tradugdo livre da autora].

O design vai além do corporativismo e faz jus a uma discussdo
mais ampla para além do desenvolvimento de produtos. E uma éarea
controversa investigada nos dias atuais para moldar e transformar o
mundo. Atualmente, emprega-se o termo design para denominar
variados campos de atuacdo, como o design grafico, design de moda,
design de ambientes, design de marketing, design thinking, design
instrucional, design de interacdo, design educacional. Design tornou-se a
palavra magica para resolver quase tudo. Reconhece-se que ainda ha
uma tendéncia a discussdes pequenas, isentas da nog¢do do todo, e do
reconhecimento de que o campo tem muito potencial e muitas respostas
a dar universalmente. Cardoso (2013) enfatiza que o design ¢ um campo
capaz de integrar as partes, planejar o todo e construir propostas de
solucdo. Cardoso (2013) concebe o design como uma area que pode
transformar o mundo atual, principalmente por meio da reestruturagio
de algumas nogdes basicas, como a forma, a fungdo e o significado, e
também para demonstrar como a relacdo com as coisas pode ser mutavel
concernente aos contextos e aos problemas a serem resolvidos. Nesse
sentido, ha uma compreensdo de design como parte da atividade
humana, implicada na forma de projetar e representar o mundo material
e virtual.

Em educagdo o Design tem sido trabalhado a partir de diversas
concepgoes: Design Instrucional, Design Educacional, Design Grafico,
Design de Interagdo e Design Thinking. Kenski (2015) corrobora que o
design € uma area interdisciplinar, fundamentada em diferentes campos,
a qual tem por objetivo construir solu¢des educacionais para um melhor
processo de comunicacgdo no ensino-aprendizagem.
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Enfatiza-se que, trabalhar com educagdo ¢ estar em constante
processo de comunicagdo, comunicar ¢ parte fundamental do trabalho
docente. Oliveira (2015) ressalta que na Educagdo a Distancia as formas
de comunicagdo necessitam de outros modos, diferentes do modelo
presencial, é relevante que o modelo virtual organize seus modos de
comunicacdo com base na linguagem hipertextual, dialogica e
imagética.

Considera-se que a profissao do designer na educagio esta em
evidéncia, neste momento, ampliada pelas potencialidades das
Tecnologias de Comunicagao Digital. Nesse sentido, destaca-se que um
designer ¢ um investigador, um observador que cria solu¢des que os
usuarios ndo haviam percebido. Uma defini¢do Uinica e absoluta sobre
design seria limitada, porque o conhecimento e suas defini¢des sdo
construgdes historicas, as quais evoluem dadas as contingéncias
manifestas em cada época. Isto ¢ para fazer um bom design € necessario
conhecer muito bem o problema que se estd trabalhando, dominar
técnicas e ter conhecimento avancado sobre o assunto em pauta.

Esta pesquisa aborda o Design na educacdo, partindo do
principio do Design como criagdo/projeto, adotando a pratica de
pesquisa como parte do processo de desenvolvimento, indo além da
perspectiva visual e funcional, compreendida como um ato de
comunicagao.

O foco deste estudo propde um modelo de Design de um
Ambiente Virtual de Ensino-Aprendizagem que propicie condi¢des para
uma efetiva comunicagdo para o processo de aprendizagem mediatizado
pelo sistema. Quando se aborda a aprendizagem em ambientes online, é
relevante compreender que hé diferenga entre aprender operar o sistema
e o processo de aprendizagem mediatizado pelo sistema (CATAPAN, et
al. 1999). O Design de Interacdo busca contemplar estas duas
dimensdes, pois compreende-se que estas estdo ligadas e influem uma
na outra, por isso desenvolver um modelo , que contemple ambas as
dimensdes, pode contribuir para conferir qualidade pedagogica ao
trabalho desenvolvido no AVEA. O Design de Interagdo desta pesquisa
tem como foco a usabilidade e a interagdo nos processos de
aprendizagem no modo digital.

A cosntru¢do do modelo tedrico-metodologia de um design de
interagao em AVEA, pode ser entendido no lastro conceitual entre
Santaella (2010) e Bunge (1974).

Santaella (2010a) afirma que o conceito de modelo é mais
especifico do que o de teoria, os modelos integram as teorias, € também
pressupdem teorias devido ao poder explicativo que tem. Todavia, um
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modelo ndo € um recurso explicativo em si mesmo, mas, na
possibilidade de indicar relagdes, contribui para a elaboracdo de teorias.

Conforme Bunge (1974) para construir um modelo, € necessario
antes trata-lo e analisa-lo a partir de uma teoria; depois disso, chega-se a
um modelo que passa a fazer parte de uma teoria. Toda representagio é
considerada simplificada por nd3o ser possivel inserir todas as
caracteristicas e detalhes em sua totalidade. O modelo pode ser ilustrado
como uma moldura que contribui para delimitar problemas e apontar
lacunas, indicando areas em que a pesquisa ¢ mais relevante.

Bunge (1974) afirma que os modelos sdo inimeros porque ele é
fruto de uma idealizacdo mental para atingir determinado objetivo.
Explica que mesmo em situagdes iguais, com os pesquisadores partindo
do mesmo problema e possuindo os mesmos dados, os Modelos criados
serdo diferentes. Significa que o cientista sera influenciado pelas
variaveis do contexto que vivencia, “pois a constru¢do de Objetos-
Modelo e de Modelos Teodricos é uma atividade criadora que pde em
jogo os conhecimentos, as preferéncias e até a paixdo intelectual do
construtor” (BUNGE, 1974, p.22).

Ainda segundo Bunge 1974), sobre diferentes modelos, elege-se
para esta pesquisa 0 Modelo Tedrico concebido a partir de um Objeto-
Modelo e analisado pelo viés das Teorias Cientificas adotadas. Um
Objeto-Modelo, por si sO6, ndo constitui um Modelo Teoérico, ¢
necessario estabelecer relagdes conceituais para uma teoria geral do
Objeto-Modelo (Bunge, 1974).

Apresenta-se, no Quadro 7, uma sintese para representar o
caminho de construg¢do do Modelo Tedrico-Metodoldgico desta
pesquisa.



268

Quadro 7 — Construcio do Modelo Teérico-Metodologico

Campo da Ambientes Concepgdo de | Design de Continuum:

pesquisa: IFPR | Virtuais de um prototipo Interagdo — Modelo de

Objeto de Ensino- de AVEA Preece, Design de

analise: Aprendizagem | para o IFPR Rogers e Interagdo de
utilizados em (Karavellas). Sharp; AVEA.

Comunicagdo cursos de

por meio de EaD: Norman; Comunicagio

AVEA na EaD. Nielsen e efetiva que
Midas (IFPR), Loranger. possibilite a

Inquietagdes: Moodle Comunicagdo | interacdo por

Praticas de (UFPR), Digital — meio de

comunicagao Claroline Catapan; AVEA paraa

unidirecional. (UNINTER). Jenkins; mediagdo

Restri¢des no Levy; pedagogica do

acesso e uso das Santaella. conhecimento.

ferramentas de Aprendizagem

comunicagao por Interacdo

em AVEA. — Piaget;

Potencial das Catapan.

TCD pouco

explorado no

AVEA.

Fonte: Adaptado de Bunge (1974, p.35); e Branddo, Araugjo e Veit (2008, p.12).

O Modelo Tedrico-Metodoldgico € construido por meio das
relagdes e ideias em torno do Objeto-Modelo, o qual se constitui
somente se for coerente com a teoria cientifica que o fundamenta.

A elaboracdo conceitual do modelo Continuum ancora-se no

tripé teorico Educagdo, Comunica¢do e Design, tem como categorias
conceituais: a Interacdo; a Mediacdo Pedagogica; as Tecnologias de
Comunicagdo Digital; a Cibercultura; a Convergéncia; O Design de
Interacdo; e o Design Centrado no Usuario / UX.

A elaboracdo operacional do modelo Continuum ancora-se na
triangulagdo dos dados obtidos nas fases da pesquisa: concepgao;
prototipacdo; e verificacao.

A figura 29 representa a triangulag@o das categorias conceituais
e operacionais do processo de elaboracdo do Modelo Continuum de
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Design de Interagdo de um Ambiente Virtual de Ensino-Aprendizagem
para a Educac@o a Distancia.

Figura 30 — Categorias Conceituais e Categorias Operacionais

DESIGN

Fonte: da Autora, (2017)

A fundamenta¢do tedrica ancorada no tripé ‘Educacio,
Comunicagdo e Design’, articulada com a andlise em forma de
triangulagdo dos dados coletados nas fases de ‘Concep¢ao, Prototipagdo
e Verificacdo’, possibilitou a construcdo de premissas97 do Modelo
Teodrico-Metodologico.

7 Premissa significa proposi¢io, um conteado de informagdes essenciais que
baseiam um raciocinio. Premissas sdo proposi¢des, um silogismo, constituindo uma
conclusdo. Sdo proposicdes consideradas  verdadeiras, dentro de uma
dada inferéncia.
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O processo desenvolvido no estudo a partir de um modelo
inicial e suas fases de prototipagem alimentou o desenho do modelo
ancorado nas premissas:

Quadro 8 — Premissas - Continuum: Design de Interacio de AVEA

evisual grafico harménico e que ofereca uma primeira impressao
ergonomicamente agradavel e amigavel em suas expressdes icOnicas;

einterface intuitiva, com iconografia agrupada conforme sua utilidade
e fun¢do pedagogica;

efeedback interativo para o usudrio, indicando por meio de alertas as
informag¢des que ainda ndo foram visualizadas pelo usudrio;

epossibilidade de a¢do multitarefa e hipertextual;

einterface responsiva, possibilitando ser aberta em qualquer
dispositivo movel;

epossibilidade de diferentes op¢des para o usudrio localizar a
informag@o que necessita, como: menu de /ink, icones e ferramenta de
busca;

eusabilidade para estudante e professor, por meio de diferentes
ferramentas padronizadas para postagem de textos, downloads e
uploads de arquivos;

eorganizacdo dos contetidos em Trilha de Estudos;

eregistro do percurso do estudante no sistema;

eferramentas de avaliacdo que facilitem a visualizag@o das atividades a
serem realizadas;

eferramentas de avaliagdo que permitam experimentacdes e/ou
simulagdes, feedback imediato;

epossibilidade das duas formas de comunicagdo previstas nos cursos
de Educagdo a Distancia: a assincrona e a sincrona entre o usuario, a
instituicdo e a equipe pedagogica por meio de varias ferramentas de
interagdo;

epossibilidade de comunicacgdo entre pares;

eferramentas de comunicagao abertas para todos os perfis de usuarios.

Fonte: da Autora, (2017)
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O CONTINUUM: Modelo de Design de Interagdo de AVEA,
tem como possibilidade uma abordagem pedagoégica que evolui da
abstragdo empirica para a abstragdo reflexionante. Isto ¢, do nivel da
aprendizagem como reconhecimento, para a aprendizagem em nivel de
proposicdo. Pode mobilizar seus atores, ndo s6 como sistema de
navegagdo, mas como um sistema de interagdo em espiral ascendente. A
Trilha de Estudos oportuniza ao estudante registrar o processo continuo
e recorrente de aprendizagem, visualiza-lo e pensar sobre ele. O espago
de interag@o entre os atores, possibilita aos estudantes, uma interlocugéo
continua entre os temas, as disciplinas e os cursos, ¢ os atores de cada
uma das dimensdes.

O CONTINUUM: Modelo de Design de Interacdo de AVEA
estd delincada na Figura 30 e os desdobramentos das formas de
comunicac¢do nas figuras 31 e 32.

Figura 31 —- CONTINUUM: Modelo de Design de Interacio de

| © apats | Amaemae s [Z2TR)
Selecionar Cursa Discipiina Atualizar perfl - &
ol e s ) ¢ S ©
Rl
LIS

@ P hwo2llaw>
e e IR

Informacdes do Coordenador Mensagem do Professor
Particpe do srteo ST | it & e 4 o o e
SotE0 de o it/ jelearing. uab. ot/ mod/assign/view. phplid =170775
o8 aaticanes cancarerdo 30 50180 0 W10 o
Espago Interagio do Curso
= r Qo e
it o >

[ e e + § = | oM ke
itimos dias, por favor, fagam as atividades!
Ukimas diss, por awor, fogarm a5 atividades! n u o
[~ e ]

bk
Gerenciamento Académico

Fonte: da Autora, (2017), adaptado do Protétipo de AVEA.
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Figura 32 — Comunicacio entre os atores da disciplina

Selecionar Curso = Disciplina ~ Atualizar perfil - J
S s [l ) 6 ©

Trilha de Estudos

‘
@ ' P Whwolmw>

Planc de Ensine  Gula de Estudo Videos Materials Interaclo  Avallsglo  Ampllagso Elsboragho  Apiicaglo Pritica

Fonte: da Autora, (2017), adaptado do Protétipo de AVEA.

Figura 33 — Comunicacio entre os atores do curso

Informacoes do Coordenador Mensagem do Professor

s i Ol Turma, A atvidade do topico 4, prevista para as proximas 2
Participe do sorteio semanas j4 esth dsphivel no Moodle UAb.  Acesse
Sorteio de livio http://elearning. uab. ptymod/assign/view.php?id=170775

08 participantes concorerdo ao sorteio o livro 412V

Espago Interacdo do Curso

» 7

o >

| ver mais + | » - Café Interativo
ensagens Aud

ultimos dias, por favor, fagam as atividades!

Ultimos dias, por favor, facam as atividades! n a

e Facebook Twitter Contatos

412>
Gerenciamento Académico

Fonte: da Autora, (2017), adaptado de Prototipo de AVEA.

Recomenda-se que adaptacdes e ajustes necessitam ser
constantemente realizados, pois trata-se de um processo CONTINUUM.
No caso desta pesquisa foi uma avaliagdo e adequagdo de um prototipo
de AVEA desenvolvido no ano de 2013, e desde entdo muitas
tecnologias foram desenvolvidas e aprimoradas, as quais deverdo ser
consideradas em novos desenvolvimentos.

Propde-se um modelo de design de interagdo de AVEA com
condigdes de garantir a mediagdo comunicacional assegurando a
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interagdo no ensino-aprendizagem, de modo concernente para com o
contexto e a usabilidade da populacdo em foco. A partir destas
premissas, pode-se avangar acrescentando ou transformando alguns
aspectos para atender ao contexto e especialmente ao perfil dos usudrios.

As principais premissas que concernem ao modelo proposto
estendem-se desde o aspecto visual as possibilidades de uma interacao
com efetiva comunica¢do em modo responsivo.

e Visual grafico harmonico que ofereca uma primeira
impressio ergonomicamente agradavel e amigavel em suas
expressdes iconicas — E relevante uma tela inicial que
proporcione ao estudante a percep¢dao do todo, além da
apresentacdo das informagdes em texto, oferecida em forma de
icone (imagética). Esta forma de navegacdo ¢ correspondente
ao uso de um computador desktop, o qual torna-se comum para
os usuarios que ja estdo habituados a utilizar hardwares de
computadores desktop. Ressalta-se que ¢ positivo realizar
ajustes para facilitar a compreensdo do estudante ao simplificar
a tela inicial, contudo, isto ndo significou retroceder no modelo
de navegacdo global (pagina de aplicagdes web ricas) adotado
no inicio do projeto, € sim um ajuste no design, como
apresentado na Figura 29, a partir da verificagdio dos
especialistas da area.

e Interface intuitiva, com iconografia agrupada conforme sua
utilidade e funcao pedagogica — A interface intuitiva facilita a
navegagdo e a memoria de reconhecimento do usuario
(NIELSEN e LORANGER, 2007). A organizagdo, conforme a
utilidade, auxilia na organizacdo pedagodgica do docente e
estudantes, contribuindo para uma navegacdo focalizada por
areas. Para Preece, Rogers e Sharp (2013), é importante
considerar a qualidade da experiéncia do usudrio, isto significa
que importa como esta experiéncia sera apresentada e sentida e
influi no quanto serd utilizdvel um sistema ou produto. Assim, o
contexto cultural ira influenciar o aspecto visual de um sistema
para se adequar ao perfil do usuario, no caso dessa pesquisa ao
perfil de estudantes de cursos técnicos profissionalizantes da
regido sul do pais. Um exemplo desse tipo de adequagdo visual
pode ser encontrado na obra de Preece, Rogers e Sharp (2013,
p.18), a qual apresenta a diferenca entre os estilos dos
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Avatares™ utilizados em vendas on-line para clientes do Reino
Unido e para clientes dos Estados Unidos da América.

e Feedback interativo ao usudrio, indicando por meio de
alertas as informacdes que ainda nio foram visualizadas
pelo usuario — Norman (2006, p.50) da um exemplo do quio
grave € ndo ter o feedback de uma acdo. “Imagine falar com
alguém que vocé nio consegue sequer ouvir a propria voz, ou
tentar desenhar um retrato com um lapis que ndo deixa tracos
no papel”. Por isso, o principio do feedback ¢ um conceito bem
conhecido e utilizado na ciéncia de teoria e controle de
informagdes, pois tem o objetivo de dar ao usudrio uma
resposta sobre as agdes por ele executadas (NORMAN, 2006).

e Acio multitarefa e hipertextual - Permite que o usuario possa
estudar com vdrias janelas abertas, lado a lado, a0 mesmo
tempo. Ressalta-se que é viavel aumentar o tamanho de abertura
para cada janela e inserir um comando que desative a opgao de
auto-organizagdo em cascata das janelas que excederem a
quantidade limite, assim os estudantes fluentes em AVEA
poderdo trabalhar simultaneamente com quantas janelas

desejarem.
o Interface responsiva, possibilitando ser aberta em qualquer
dispositivo mével - A mobilidade ¢ uma realidade para

estudantes da Educagdo a Distancia e tornou-se um dos meios
de maior acesso a internet. O design responsivo responde ao
tamanho da tela e exibe o conteido da pagina de forma
adequada ao dispositivo. Assim, ¢ adequado o desenvolvimento
de AVEA investir em uma Unica interface, que se ajusta de
acordo com as dimensdes de tela em que ele for carregado.
Sobre a visualizagdo em dispositivos moveis, a organizagdo da
pagina ¢ diferente, apresenta menu em lista com visualizacao
individual de cada funcionalidade.

e Diferentes opcoes para o usuario localizar a informaciao que
necessita, como: menu de /ink, icones e ferramenta de busca
— Ressalta-se ser adequado manter varias opgdes de navegagio
conforme diferentes perfis dos estudantes. E benéfico oferecer
ao usuario mais de um caminho para localizar a informagdo

% Avatar é uma palavra que, hoje, faz parte do campo seméntico da informatica.
Avatar é a manifestagdo corporal de alguém no espaco cibernético. Disponivel em:
<https://www.significadosbr.com.br/avatar>. Acesso em: 5 maio 2016.
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desejada, sdo as plataformas que possuem o menu esquerdo em
lista e no espago superior da tela a ferramenta de busca interna.
Usabilidade para estudante e professor, por meio de
diferentes ferramentas para postagem de textos, downloads
e uploads de arquivos — Para facilitar a usabilidade, ¢
necessario padronizar agdes similares dentro do AVEA, de
forma que todas as ferramentas, dispostas em diferentes janelas,
correspondam a uma mesma logica e sequéncia de agdes. O
padrao permite que o usudrio reconhecga facilmente a ferramenta
e execute com facilidade a acdo (NIELSEN ¢ LORANGER,
2007).

Organizacdo pedagogica em Trilha de Estudos - Oferece
facilidade na localizacdo das informagdes pertinentes a
disciplina estudada, contribuindo para focar nas prioridades do
estudante. Considera-se que o termo Trilha de Estudos é o mais
adequado ao perfil dos estudantes em foco. Esse formato atende
o modelo mental de estudantes que preferem uma navegagio
hipertextual, mais global, em saltos. A Trilha de Estudos
oferece ao estudante a possibilidade de mapear o seu raciocinio,
para identificar os limites ou os saltos construtivos de sua
aprendizagem, retornando sempre que precisar. E relevante
propiciar um ambiente que acolha as diversas preferéncias dos
estudantes, pois estes possuem perfis cognitivos diversificados
que influem no “modo do ser, do saber e do apreender”
(CATAPAN, 2001).

Registro do sistema sobre o percurso e o processo de
interacdo do estudante - Possibilita retomadas e revisdes
sempre que precisar e viabiliza seu acompanhamento pelos
demais atores. Essa ferramenta permite que o professor ou tutor
realize um acompanhamento personalizado do estudante dentro
do AVEA. Pode identificar areas que foram mais acessadas e as
ndo visualizadas ainda, contribui para que o tutor possa
informar ao estudante os itens que necessitam ser abordados.
Ferramentas de avaliacio que facilitam a visualizacio das
atividades a serem realizadas — Alguns cursos de Educagdo a
Distancia disponibilizam, para os estudantes, atividades de
aprofundamento que sdo opcionais, util para aqueles que
desejam aprofundar-se em disciplinas especificas. Nesse
sentido, as ferramentas de avaliagdo necessitam facilitar a
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visualizagdo das atividades a serem realizadas, tornando claro
quais sdo as atividades obrigatorias e atividades opcionais.

e Ferramentas de avaliacio que permitem experimentacdes
e/ou simulacdes, feedback imediato — Compreende-se que
softwares educacionais foram desenvolvidos para contribuir
com o raciocinio do estudante para aquisicdo do conhecimento.
Softwares de simulagdo podem representar conceitos a serem
compreendidos, e inclusive podem antecipar o raciocinio da
interagao do estudante. Catapan (2001, p.186) afirma que “estas
sdo propriedades que podem transformar a Mediagdo
Pedagogica, pois implicam diretamente no Movimento de
Aprendizagem”. Isso ja ¢ uma realidade em jogos de simulagéo
nos quais o jogador pode observar e avaliar o proprio raciocinio
a partir da acdo representada no sistema e a partir desse
feedback refletir e reavaliar suas hipoteses, agindo com diversas
variaveis concomitantes. A ferramenta de feedback imediato
disponibiliza respostas em forma de gabarito e permite a
inclusdo de mensagens do professor ou tutor.

e Disponibilizacdo de duas formas de comunica¢do previstas
nos cursos de Educacio a Distancia — E fundamental oferecer
meios de comunicagdo assincrona € sincrona entre o usuario, a
institui¢do e a equipe pedagogica disponibilizando ferramentas
de interag@o. O destaque no espacgo interacao estd na ferramenta
de café interativo na qual todos tém livre acesso para publicar o
que considerar relevante. Um diferencial é que esta ferramenta
funciona por curso, possibilitando o dialogo entre outras
disciplinas e a possibilidade de comunicagdo entre pares.

e Disponibilizacdo de ferramentas de comunicacio abertas
para todos os perfis de usuarios — Considera-se que muitos
Ambientes Virtuais de Ensino-Aprendizagem t€m ferramentas
de comunicacdo suficientes para uma comunicagdo efetiva na
Educac@o a Distancia, o que ocorre em algumas instituigdes € o
acesso restrito dos estudantes. Assim, ressalta-se que acessos
abertos para todos os perfis potencializa uma comunicagio
efetiva se estiver integrada a uma mediacdo pedagdgica que a
viabilize.

Estas premissas contribuem para o desenvolvimento e
customizagdo dos Ambientes Virtuais de Ensino-Aprendizagem que
oferecem wusabilidade, organizacdo pedagdgica e ferramentas de
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comunicacdo abertas a todos os perfis. Contudo, ressalta-se que para
uma comunicacdo efetiva no processo de ensino-aprendizagem na
Educacdo a Distdncia ¢ necessaria uma mediacdo pedagogica que
oportunize a cooperagdo, autonomia e participagao.

A intengdo do modelo €é romper com a transmissdo
unidirecional, observa-se ainda a existéncia de cursos on-line que sdo
bem-sucedidos para emitir informagdes, mas tém dificuldades em
mobilizar a interacdo, pois os estudantes ficam restritos & recepcdo
passiva, visto que ndo ha, no local de recep¢do da mensagem, a
possibilidade de emissdo de respostas ou de novas proposigdes,
impossibilitando o didlogo pela mesma ferramenta em que recebeu a
mensagem. O continuum desejado neste modelo tedrico-metodologico €
o movimento dialégico, hipertextual, a bidirecionalidade na ideia de
fluxo multidirecional. E a interagdo como movimento ascendente que
evolui do ponto da experi€ncia existente para inumeras hipoteses e
experimentagdes possiveis e opcionais. A trilha de estudos é o caminho
desenhado para o estudante perceber-se em seu desenvolvimento, em
seu raciocinio, rever seus percursos, € retoma-los sempre que
necessarios, evoluindo do mais simples para o mais complexo e
profundo. De uma abstracdo empirica, pratica observavel, para uma
abstracdo reflexionante — do pensar sobre o seu proprio pensamento, do
transpor um conhecimento experienciado para uma nova proposi¢ao —
aplicar o conhecido em uma situacdo inédita. Esse modelo objetiva
explorar o potencial das Tecnologias de Comunicagdo Digital. O
modelo de AVEA propicia ferramentas que potencializam uma efetiva
comunicac¢do, no entanto, prescinde de um conjunto de fatores que
fazem parte do processo da educagdo, como o modo escolhido da
mediacdo pedagogica para desenvolver a aprendizagem dos estudantes.
Nessa perspectiva, considera-se fundamental a elaboragdo de uma
mediagdo pedagogica que oportunize aos estudantes construirem
aprendizagens com base no processo de interacdo de forma que sejam
capazes de compreensdes, andlises, avaliagdes, proposicdes e
coordenagdes das suas proprias agdes mentais na area em que estdo
profissionalizando-se (CATAPAN, 2001).

A mediacdo pedagodgica ocorre neste processo como ato
intencional do processo de ensino-aprendizagem na Educac¢do a
Distancia, ¢ uma pratica intencional. A media¢do pedagdgica por meio
de AVEA requer planejamento e sistematizac¢do prévia, sem engessar o
processo no decorrer das atividades, isto €, ha um planejamento flexivel,
o qual se reconstroi na agdo pedagogica.
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Portanto, a mediacdo pedagogica necessita ser planejada pelo
docente como um desafio pedagdgico significativo para os estudantes.
Roncarelli (2012, p.190) ressalta que a Didatica ¢é a parte da pedagogia
que focaliza o processo de mediagdo conforme a “concepgdo
pedagogica, organizagdo, desenvolvimento e avaliagdo do processo
ensino-aprendizagem”.  Catapan (2001) explica que a mediacdo
pedagdgica ¢ interligada pela concepgdo pedagogica, o plano de a¢do e o
plano de gestdo. Nessa perspectiva, considera-se que ndo ¢ uma acio
isolada, ¢ parte de um conjunto de agdes da instituicdo educacional.
Reconhece-se que na Educagdo a Distdncia o professor ainda precisa
dispor de equipes multidisciplinares para orientd-lo e auxilia-lo na
elaboragdo de materiais didaticos e na estruturagdo de sua disciplina em
um AVEA. O Ambiente Virtual de Ensino-Aprendizagem € o espago
pelo qual flui e fertiliza ideias, discussdes, elaboragdes,
experimentagdes, aprendizagens de nivel ‘N’. Essa € a aposta do AVEA
Continuum.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Comunicar ndo ¢ de modo algum transmitir uma
mensagem ou receber uma mensagem. Isso é a
condi¢do fisica da comunicagdo, mas ndo ¢é a
comunicagdo. E certo que para comunicar, é preciso
enviar mensagens, mas enviar mensagens ndo ¢
comunicar. Comunicar ¢ partilhar o sentido (LEVY,
1999b, p.147).

A Tecnologia de Comunicagdo Digital, como ferramenta de
comunica¢do e mediacdo tanto transforma sociedades como ¢é
transformada por esta, seja na cultura, no trabalho, na educagdo ou no
cotidiano. Nesse contexto, considera-se que a cibercultura provocou
mudangas profundas na sociedade, encurtando distdncias e mudando a
no¢do de espago e tempo, as Tecnologias de Comunicacdo Digital
(TCD) contribuiram para a transformacdo em diversos modos de
comunicacdo, ¢ a educacdo é uma delas. Na area de comunicagio,
Jenkins (2014, p.355) afirma que se vive “um momento de transicdo, em
que um sistema antigo estd se despedagando sem que saibamos ainda o
que vai substitui-lo”.

A ampliacdo das formas de comunica¢do que as Tecnologias de
Comunicagdo Digital propiciaram a sociedade influencia também na
educagdo. Conforme Levy (1999a), o advento do ciberespago possibilita
novas formas de se construir conhecimento, em que usufruimos da
democratiza¢do do acesso a informagdo, emergindo novos modos de
aprendizagem e a necessidade de incentivo a inteligéncia coletiva.

Jenkins (2009 e 2014) afirma que se vive a tensdo de novas
culturas em desenvolvimento, como a cultura da convergéncia e a
cultura da conex@o. Para Jenkins (2014), sua obra descreve um
momento de transi¢do, no qual um sistema antigo de comunicagdo esta
desintegrando-se sem que ainda saibamos qual sistema o substituira, ¢
uma transi¢do paradigmatica.

Sobre as tendéncias da comunicagdo, Jenkins (2014) aposta na
propagacao de midias, ele explica que a propagabilidade se baseia em
oito proposigdes, conforme destacadas na sequéncia. 1. No fluxo de
ideias, onde ocorre uma circulagdo rapida e generalizada de contetdos
de midia, que trafega fronteiras e onde ocorre a transformacdo destes
contetidos. 2. Material disperso, que ¢ o interesse de como os conteudos
sdo propagados, para ampliar ¢ desenvolver relacionamentos mais
significativos com os consumidores de midia, assim os criadores
necessitam planejar as melhores formas de compartilhamento. 3.
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Experiéncias diversificadas, nas quais os fis e publico atuam como
multiplicadores, que atribuem novos significados e valores aos produtos,
classificados como usuarios ‘lideres’. 4. Participacio livre, sdo as
praticas da cultura participativa, nas quais deve-se ter o cuidado de
ampliar os textos abertos, ao invés de limita-los a textos para serem
aprofundados. A cultura contemporanea esta cada vez mais participativa
e o publico ligado em rede aproveita o aumento da capacidade
tecnologica de comunicagdo para criar uma cultura mais diversificada,
mas ha também aqueles que apenas querem visualizar. 5. Motivar e
facilitar o compartilhamento, as tecnologias digitais facilitam a
produgdo, o upload, o download, a apropriagdo, o remix, a recirculacdo
e a incorporagdo de conteudo, assim os produtores de midia ndo podem
mais controlar o que sera feito com os produtos ap6és publicado. 6. A
comunicacdo temporaria ou localizada, os canais de comunica¢do sdo
fluidos e transformam-se & medida que ocorre em modelos hibridos de
circulagdo, assim aqueles que optam pelo bloqueio de contetudos e
comunica¢do acabam isolados do fluxo cultural. 7. Intermediarios
autenticamente populares que defendem e evangelizam, um produto
divulgado por um usuario conhecido e confidvel ganha maior
credibilidade, por exemplo, jovens youtubers que analisam e
recomendam midias e produtos. 8. A colaboracdo entre papéis, entende-
se que as pessoas ndo sdo meros consumidores passivos, pois ao
compartilharem preferéncias, tornam-se publicitarios das coisas que
apreciam, produtos, textos e midias.

Esses desafios indicam que a Educacdo a Distincia precisara
preparar-se tanto tecnologicamente, como pedagogicamente para a
transformacdo comunicacional que a sociedade vivencia. Roncarelli
(2012, p.73) ressalta que “preparar uma mediagdo pedagdgica para atuar
na cultura da convergéncia requer cuidados especiais”, pois ndo ha
modelos a serem seguidos, serdo necessarias novas elaboragdes para
uma formagdo inovadora com vistas a uma nova cultura em
desenvolvimento.

No contexto de uma nova cultura, Jenkins (2014) alerta para a
importancia de criar uma cultura mais democratica que permita que o
publico tenha, de forma transparente, maior acesso as informagdes e
maior participa¢do na tomada de decisdes, inclusive na politica. Castells
(2015) também alerta para as relagdes de poder da comunicagdo e
enfatiza a importancia de efetivar-se uma maior democracia na era da
comunicagdo digital global. Levy (2002) corrobora com esta perspectiva
e ressalta que mesmo havendo criticas quanto a utopia da
ciberdemocracia, esta ¢ um progresso que necessita ser construido.
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Infere-se que para pretender uma maior democracia social é
preciso comegar a pratica-la nas instituicdes educacionais. Portanto, um
Ambiente Virtual de Aprendizagem que ndo restringe as potencialidades
das ferramentas de comunicacdo para o perfil dos estudantes ¢ uma
forma de abrir espago para o compartilhamento e socializagdo de
informagdes, além das contribuicdes para o processo de ensino-
aprendizagem. Este espaco virtual pode tornar-se profundamente
habitado pelos estudantes, tutores e docentes, onde os participantes
possam realmente se comunicar e ndo apenas cumprir tarefas. E
oportuno que um AVEA também participe das midias que circulam no
meio cultural em que os estudantes estdo inseridos, pois, nesse sentido, a
educacdo deixa de ignorar o contexto para utiliza-lo como parte do
processo de mediacdo pedagogica. Desta forma, os estudantes terdo algo
em comum para partilhar, para relacionar, para realmente comunicar.
Portanto, “apostar nas implicagdes das novas TCD como vortices para a
transformacdo pedagdgica pode ser uma aposta enriquecedora do
processo ensino-aprendizagem, se ele comportar a necessidade
intrinseca da mudanga pedagdgica” (CATAPAN, 2001, p. 120).

Ressalta-se que o uso das TCD como ferramenta de mediagéo
para a construgdo de conceitos pode contribuir para minimizar o ensino
meramente informativo, que algumas teleaulas ainda oferecem, devido a
uma equivocada transposicdo do modelo presencial para a Educagdo a
Distancia. Sabe-se que ainda ha institui¢des que concebem seus métodos
de ensino de forma prescritiva, voltados para o “observar e fazer”. Em
trabalhos como docente e tutora de cursos on-line, constatou-se que as
ferramentas apresentadas como elementos mediadores para a
aprendizagem dos estudantes da Educagdo a Distdncia ndo eram
utilizadas em todo o seu potencial, havendo prevaléncia de uma
comunicac¢do unidirecional. Essas praticas pedagogicas, com abordagens
conteudistas, tém buscado atingir seu principal objetivo que esta
relacionado a apropria¢do dos conteudos. Entretanto, a pratica denuncia
que ha uma compreensdo equivocada do processo de aprendizagem do
ser humano, baseada em concepgdes aprioristas e empiristas, parecendo
haver pouca compreensdo do processo de interagdo para uma verdadeira
construgdo do conhecimento.

Enfatiza-se que nas praticas pedagdgicas em que a interagdo ¢é
restrita, o processo de desenvolvimento ¢ limitado. Por isso a
necessidade da compreensao dos docentes que atuam em cursos on-line,
de modo a planejar situagdes de aprendizagem que va além da
apresentacdo de teleaulas e elaboragdo de material didatico.
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Infere-se que a proposicdo de situagdes problema, por meio de
livros digitais e da construgdo de mapas conceituais de forma interativa
e colaborativa em Ambientes Virtuais de Ensino-Aprendizagem, podera
auxiliar na pratica pedagbdgica para estimular a atividade mental
necessaria a abstracdo dos conhecimentos. E importante, no ensino,
estabelecer relagdes com a realidade do estudante, principalmente para o
estudante adulto. Considerar seus conhecimentos e experiéncias de vida
ira possibilitar a compreensdo do significado e a construgdo dos
conhecimentos. Nos atendimentos de tutoria, observou-se que os
docentes que ressaltam a importincia de interagir no AVEA e que
contextualizam suas aulas com exemplos do cotidiano dos estudantes
sdo melhor compreendidos do que aqueles que adotam uma postura
conceitual desprovida de relagdes com o cotidiano. Isso porque ¢
importante saber que os conceitos cientificos ndo surgem de um campo
desconhecido. Nesse sentido, ¢ fundamental ter conhecimento do perfil
dos estudantes do curso antes do planejamento da aula e elaboragdo de
materiais didaticos.

Outro desafio para a Educagdo a Distancia é a elaboragdo de
materiais didaticos dialoégicos e interativos que possam ser
disponibilizados aos estudantes de forma a melhorar a interacdo via web.
Nesses materiais, todas as formas de comunicacao sdo essenciais, 0 que
implica em um planejamento prévio e diversificado da equipe
multidisciplinar na elaboragdo do material didatico para os estudantes
dos cursos on-line. Observa-se que as instituicdes que oferecem
Educagdo a Distancia tém realizado investimentos para além da oferta
do livro” didatico. Entre eles, combinar o livro com seus possiveis
desdobramentos, valorizando o AVEA como espago de “sala de aula”,
na qual muitas interacdes podem ser realizadas.

Considera-se que a Educac¢do a Distancia se apresenta na
atualidade como uma das modalidades de educagdo que necessita
aprofundar a compreensdo sobre mediagdo pedagogica. A compreensdo
da aprendizagem, a partir dos principios da intera¢do, nos possibilita
perceber a necessidade de inovagdes nas praticas pedagodgicas da
Educag¢do a Distancia. Reitera-se a importdncia da mediagdo pelo
coletivo visando um trabalho interativo para que os estudantes da
Educagédo a Distancia possam construir abstragdes generalizantes sobre
sua area de estudo. Portanto, uma comunicagdo que valorize didlogos de

% Algumas Institui¢des oferecem o livro didatico impresso para cada disciplina. E
uma pratica positiva quando os livros sdo de qualidade e o curso ndo se restringe
somente a este recurso.
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reflexdo coletiva pode contribuir para o estudante ampliar seu potencial
de aprendizagem.

A exploracdo aprofundada do potencial das TCD (Tecnologias
de Comunicagdo Digital) como ferramenta de mediagdo pode auxiliar na
melhor estruturagdo do processo de ensino-aprendizagem. Infere-se que
a variedade das estratégias de ensino, mediadas pelas TCD, possibilita
diversificadas operagcdes mentais e contribui positivamente para os
resultados dos estudantes de cursos on-line. Enfatiza-se que as pesquisas
sobre as Tecnologias de Comunicagdo Digital na EaD necessitam ser
inter/multidisciplinares, pois na Educa¢do a Distancia, o Design e a
Tecnologia, como ferramentas e como processo, estdo intimamente
relacionados, ndo sendo possivel uma dissociagdo. Independente de qual
sera a ferramenta pedagogica a ser utilizada na Educagéo a Distancia, o
Design e a Tecnologia estardo presentes com caracteristicas que podem
potencializar o processo ou, as vezes, limitar. Também se reconhece
que, em praticas pedagogicas de concepgdo apriorista ou empirista, a
tecnologia podera ser usada apenas para privilegiar a memorizagao de
informagdes. Entdo ndo ¢ somente a tecnologia que necessita ser
avancada e inovadora, mas principalmente a mediagdo pedagdgica, para
uma concepgdo de aprendizagem construtivista. Catapan (2001, 63)
alerta que “a aprendizagem ndo ¢ um reconhecimento do saber dado, e
sim uma constru¢do como atualizagdo da Idéia. Porém nao se deve
compreender Idéia como objeto de uma faculdade. Idéia na concepgao
aqui trabalhada diz respeito a todas as faculdades”. Nesse contexto,
enfatiza-se que o Ambiente Virtual de Ensino-Aprendizagem ¢ um meio
de aplicagdo do modo virtual-atual na Educac¢do a Distancia. Para
Roncarelli (2012, p.86), o “espago virtual-atual-real da ambiéncia
digital, do AVEA, pode potencializar, de fato, tempo e espago e acelerar
o movimento construtivo da aprendizagem dos participantes”,
entretanto, a autora ressalta que é necessario avangar em pesquisas que
focalizem os espagos, contetidos, materiais didaticos e as atividades
pedagdgicas para verificar a intensidade do movimento de aprendizagem
que a mediacdo por meio de AVEA podera promover.

Um AVEA desenvolvido em um modelo de Design interativo
articulado as praticas pedagodgicas que promovam a cooperacio, a
participacdo, a compreensdo, a andlise, as interpretacdes e as
proposi¢des inéditas, contribui para uma comunicagdo efetiva e para
uma aprendizagem no nivel da abstragdo reflexionante. Como dito
anteriormente, “para desenvolver os diferentes niveis de conhecimento,
ou de abstracdo, se faz necessario oferecer situagdes de aprendizagem
que promovam interagdo” (RONCARELLI, 2012, p.97). Por isso, ¢é
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relevante a busca permanente de novos conhecimentos, saberes e
habilidades para oferecer uma metodologia de ensino na Educagdo a
Distancia, que propicie ao estudante condigdes de acompanhar o ritmo
das mudangas constantes nas tecnologias, na produgdo cientifica, nos
meios de comunicagio e produgdo do mundo atual.

O objetivo da pesquisa foi analisar a concep¢do de um modelo
de Design de Interagdo de um Ambiente Virtual de Ensino-
Aprendizagem para uma comunicagio efetiva no processo de mediagdo
pedagogica. A partir deste objetivo, foi possivel constatar que o Design
de Interacdo aplicado a softwares educacionais pode trazer beneficios no
sentido de aprimorar a ferramenta para uma comunicagdo com mais
qualidade e, a partir disso, contribuir para uma maior interagdo no
processo de mediagdo pedagogica.

Esta pesquisa partiu da hipotese de que a concep¢do de um
modelo de Design de Interacdo, baseado na abordagem do Design
Centrado no Usuario, constitui premissas de desenvolvimento de
Ambientes Virtuais de Ensino-Aprendizagem para a Educagio a
Distancia, minimizando as dificuldades dos usuérios e ampliando o uso
e exploracdo do potencial das Tecnologias de Comunicagdo Digital na
Educagdo. A elaboracdo conceitual do modelo Continuum ancora-se no
tripé teorico Educacdo, Comunicacdo e Design, tem como categorias
conceituais: a Interacdo; a Mediacdo Pedagogica; as Tecnologias de
Comunicagdo Digital; a Cibercultura; a Convergéncia; O Design de
Interagdo; e o Design Centrado no Usudrio / User eXperience
(Experiéncia do Usudrio). A elaboragdo operacional do modelo
Continuum ancora-se na triangulacdo dos dados obtidos nas fases da
pesquisa: verificagdo; prototipagem; e verificagdo.

A sintese das premissas do Continuum Modelo de Design de
Interagdo de AVEA, sdo: visual grafico harmoénico e que ofere¢a uma
primeira impressdo ergonomicamente agradavel e amigavel em suas
expressdes icOnicas; interface intuitiva, com iconografia agrupada
conforme sua utilidade e fun¢do pedagogica; feedback interativo para o
usuario, indicando por meio de alertas as informag¢des que ainda néo
foram visualizadas pelo usuario; possibilidade de acdo multitarefa e
hipertextual; interface responsiva, possibilitando ser aberta em qualquer
dispositivo movel; possibilidade de diferentes opgdes para o usudrio
localizar a informagdo que necessita, como: menu de /ink, icones e
ferramenta de busca; usabilidade para estudante e professor, por meio de
diferentes ferramentas padronizadas para postagem de textos, downloads
e uploads de arquivos; organizacao dos conteudos em Trilha de Estudos;
registro do percurso do estudante no sistema; ferramentas de avaliagdo
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que facilitem a visualizagdo das atividades a serem realizadas;
ferramentas de avaliagdo que permitam experimentagdes e/ou
simulagdes, feedback imediato; possibilidade das duas formas de
comunicagao previstas nos cursos de Educacdo a Distancia: a assincrona
e a sincrona entre o usudrio, a institui¢do e a equipe pedagdgica por
meio de varias ferramentas de interagdo; possibilidade de comunicagéo
entre pares; ferramentas de comunicacdo abertas para todos os perfis de
usuarios.

Ressalta-se que ferramentas de comunicacdo abertas para todos
os perfis de usudrios do AVEA requerem a presenga on-line dos
docentes e tutores, pois ndo adianta o estudante ter mais espagos de
comunica¢do, se ndo houver com quem dialogar. Desta forma, a
presenca do docente, dos tutores e dos demais estudantes é fundamental
para que a interagdo aconteca no AVEA. A comunicacdo por meio do
AVEA ndo necessita ser sincrona, pois sabe-se que nem sempre ¢
possivel agendar chats para contato em tempo real, entretanto, a
comunicag¢do assincrona precisa ocorrer em espagos de tempo que ndo
extrapolem os prazos estabelecidos no calendario académico. Isto &,
mesmo sendo uma comunicagdo assincrona, na educacdo formal ela tem
um tempo limite para ocorrer. Nesse sentido, alerta-se sobre a
importancia de profissionais e estudantes que sejam habitantes do
AVEA, para que a comunicacdo flua e possibilite mudancas, de maneira
que os profissionais e estudantes com caracteristicas de visitantes e
transeuntes'” sintam-se motivados e mobilizados a habitar o AVEA.

Na fase da concepgdo de prototipo de AVEA considerando os
principios do Design de Interacdo e metodologia DCU destacam-se
avancos que podem contribuir para com as institui¢cdes educacionais que
desejam integrar estes conceitos e métodos em seus sistemas
educacionais.

Para o desenvolvimento do modelo foram realizadas algumas
atividades que se destacam como avancgos significativos em relacdo a
gestdo de desenvolvimento de sistemas como: reunides com a equipe
multidisciplinar, os grupos focais com os docentes visando a concepgao

19 Habitantes, Visitantes e Transeuntes. (BRITO, KNOLL e SIMONIAN, 2010,
p.515-516).
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de um AVEA mais adequado ao perfil dos estudantes da institui¢do.
Nesses encontros foi possivel identificar premissas que merecem ser
considerados em novos desenvolvimentos e customizac¢des de AVEA.

Na prototipagem do AVEA, concebido a partir dos principios
de User Experience (UX), oportunizou-se a aplicagdo de um ciclo
continuum de iteragdes, no qual cada erro identificado foi registrado e
avaliado para corre¢des no desenvolvimento, implicando em novos
testes. A experiéncia de prototipar o sistema com estudantes de Design
de Interagdo em cursos Stricto Sensu acrescentou qualidade a pesquisa,
possibilitando uma avaliagdo atenta e aprofundada do usuério, pois,
além destes serem estudantes, também compreendiam os conceitos e
finalidades do Design de Interagdo. Um destaque na fase de
prototipagem foi a experiéncia na Universidade Aberta de Portugal que
possibilitou o contato com estudantes de diferentes nacionalidades. Esta
fase da pesquisa contribuiu para constatar-se que o meio cultural
influencia significativamente no processo de mediacdo pedagogica,
desde o dialeto utilizado as ferramentas selecionadas. Percebeu-se que a
comunica¢do em grupos diversificados necessita de mais interacdes,
visto que em algumas situagdes era preciso justificar termos utilizados e
a razdo de utilizar tecnologias diferentes das usuais naquele contexto
cultural. Portanto, o Design Centrado no Usudrio ¢ relevante, pois além
de preocupar-se com as funcionalidades e a relagdo homem-maquina,
precisa adaptar-se ao contexto cultural do usuario para traduzir os signos
culturais dentro do sistema. Entretanto, considera-se que o contato do
usuario com novos formatos tecnoldgicos e novos modos de interagdo
pedagdgica, quando realizados de forma gradativa e mediada, sdo férteis
para ampliar o processo de aprendizagem do ser humano.

Na fase da verificag@o das assertivas que sintetizam o prototipo
de AVEA por meio de técnica Delphi com um grupo de Especialistas da
area possibilitou avaliar e aperfeigoar o protdtipo de AVEA construido.
A participacdo de profissionais peritos na 4rea contribuiu
significativamente para conceber o Modelo Continuum de AVEA no
sentido de valorizar o potencial das Tecnologias de Comunicacdo
Digital integradas a uma mediac¢ao pedagogica inovadora, colaborativa e
participativa para a aprendizagem dos estudantes da Educacdo a
Disténcia.

Diante da experiéncia realizada por meio da constitui¢do de
uma equipe multidisciplinar para o desenvolvimento do protdtipo de
AVEA, enfatiza-se que ¢ uma experiéncia positiva a participagdo de
docentes da Educacdo a Distancia durante o processo de concepcao e
desenvolvimento. Os docentes que participaram dos grupos focais
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possuiam ampla experiéncia no modelo de Educacdo a Distincia do
IFPR e apurada percepgdo do processo de ensino-aprendizagem por
meio de Ambientes Virtuais de Ensino-Aprendizagem. Isto permitiu
idealizar uma plataforma personalizada ao trabalho pedagogico
realizado naquele instituto, porém com amplas possibilidades de
generalizagdo. Este modelo teérico-metodolégico pode ser utilizado para
novos desenvolvimentos ou customizac¢des de ambientes por instituicao.

Como todo processo de pesquisa e trabalho tém seus aspectos
positivos, ha também as varidveis que se tornam desafios a serem
superados. Nem sempre o planejamento de um trabalho ocorre
exatamente como esperado. No caso desta pesquisa, ao longo dos quatro
anos, houve uma série de varidveis institucionais que interferiram na
fase de desenvolvimento final do sistema. Entre eles, foi a fase de
prototipagem que ndo foi realizada, conforme inicialmente planejada,
nos cursos técnicos do IFPR, devido ao fato de a institui¢do ter passado
por diversas mudancas de gestdo nos anos de 2015 e 2016, tornando
inviavel a coleta de dados de forma continua. Outro obstaculo foi a
mudanca de gestdo da Diretoria de Tecnologia de Informacdo e
Comunicagdo no meio do processo de desenvolvimento do sistema, a
falta de servidores disponiveis para desenvolver o sistema no proprio
IFPR influenciaram para que a ferramenta ainda esteja em processo de
desenvolvimento e para que os processos de iteragdo'’ demandassem
mais tempo do que o previsto. A falta de servidores disponiveis para
desenvolver o sistema no proprio IFPR também demandou que a
institui¢do publica recorresse a uma empresa terceirizada. Contudo, até
o momento de entrega desta pesquisa ainda haviam negociagdes de
contrato em andamento que ndo haviam sido solucionadas, € o
desenvolvimento do sistema ndo havia sido finalizado.

Estas lacunas no desenvolvimento do AVEA ndo impediram
que o modelo de Design de Interagdo fosse construido e prototipado. O
Modelo Continuum de Design de Interacdo de AVEA contribui para a
melhoria da comunicagdo e¢ mediagdo do ensino-aprendizagem no
contexto e especificidades locais. Esse modelo de Design construido
possibilita generalizacdes em diferentes contextos culturais, pois serve
como parametro para outras instituicdes. Essa aposta reside no fato de
que a concepgdo do Design de Interacdo pela abordagem DCU, além de
ter ouvido o usudrio, aplicou uma metodologia de construcdo coletiva,
explorando diferentes sistemas operacionais e interativos, os quais

191 Tteragdo ¢ o processo continuo de avaliagio e correcdo de erros do Sistema
(PREECE, ROGERS e SHARP, 2013).
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serviram de inspiragdo para este modelo de Design. Com o modelo do
prototipo de AVEA, espera-se minimizar as dificuldades de usabilidade
dos usuarios, aumentar o nimero de “estudantes habitantes” no sistema,
melhorar o processo de comunicacdo entre o estudante e a instituigdo, e
ampliar o uso e exploragdo do potencial das Tecnologias de
Comunicagdo Digital na educagdo. Este estudo focalizou a concepcao de
um modelo de Design de Interacdo de um AVEA para ser o principal
meio de comunica¢do na Educagdo a Distancia.

Portanto, conclui-se que a integracdo das Tecnologias de
Comunicagdo Digital utilizadas na Educagdo a Distdncia com a maior
abertura nos espagos de comunicagdo do AVEA pode promover maior
qualidade e potencializar aprendizagens em niveis mais aprofundados.

Para estudos futuros, considera-se relevante investigar o
conjunto de elementos que sdo necessarios para que esta comunicagao se
realize efetivamente.

A presente pesquisa teve enfoque exploratério, que abordou a
tematica de forma abrangente. Considera-se que para dar continuidade a
pesquisa ¢ relevante que cada ferramenta e espago desenvolvido no
AVEA possa ser analisado em uma perspectiva micro de forma que
novos testes e possibilidades de uso como recursos pedagodgicos possam
ser aprimoradas.

Esta pesquisa pode ter desdobramentos para outros estudos
como:

e (Quais as praticas pedagogicas realizadas por meio de
Ambientes Virtuais de Ensino-Aprendizagem que contribuem
para desenvolver niveis de abstragdo mais aprofundados;

e As implicacdes da fluéncia dos estudantes e docentes no uso do
AVEA no processo de ensino-aprendizagem;

e A apropriagdo das premissas do Design de Interagcdo por parte
dos docentes e equipe pedagdgica que gerenciam o AVEA;

e A relevancia de uma politica institucional que valorize os
processos de participacdo docente no desenvolvimento de
softwares educacionais € na promoc¢do de projetos de
capacitacdo para inovagdo e wuso das Tecnologias de
Comunicagdo Digital na educacao.

Conclui-se que o trabalho de Design de Interacdo é uma
necessidade continua, pois os continuum tantos nos erros como nos
acertos faz parte do Design ha mais de trinta anos (NORMAN, 2006).
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O estranhamento parece ser algo comum
aquilo que é novo, como ja dizia Maquiavel,
quando escreveu “O Principe”. A andlise
critica acerca dos principes e dos
principados aproxima-se através daquilo que
muitos acreditam existir como sendo uma
“realidade dos fatos”. Atualmente, quem sdo
os principes e onde estdo os principados?
Como se relacionar com o novo?

(RONCARELLI 2012, p.60-61)

Deve ser considerado que ndo hd coisa mais
dificil de manejar, nem de éxito mais
duvidoso, nem mais perigosa de ser
conduzida do que tornar-se lider e introduzir
novas leis. Isso porque o introdutor de uma
nova ordem tem como inimigos todos aqueles
a quem a antiga ordem beneficiava e tem
como fracos defensores todos aqueles a quem
a nova ordem beneficia;

(MACHIAVELLI, 2005, p. 143)
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APENDICE 1 — Experiéncia como usuario: Ambientes Virtuais de
Aprendizagem na EaD
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Fonte: MIDAS IFPR EaD (2010, 2011, 2012 ¢ 2013).
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APENDICE 2 — Protocolo de Registro Grupo Focal
Protocolos de Registro (Coleta de dados)

A coleta de dados esta organizada por meio de protocolos de registros
elaborados no andamento das diferentes fases da pesquisa e da interagdo
com o grupo:

Protocolos de registro de Observacio — Tabelas com a descrigdo dos
fatos observados nos processos de design e desenvolvimento.
Protocolos de registro de Prototipagem — Documentos com as versoes
de prototipagem de baixa e alta fidelidade.

IMAGEM - Protocolos de registro de Observagdo — Tabela

PROTOCOLO DE REGISTRO N°
Setor:
Participantes:
Data:
Horario:
Pauta:

Propriedades Relato do desenvolvimento da atividade = Agdes
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EXEMPLO DE REGISTRO — GRUPO FOCAL — PROENS

PROTOCOLO DE REGISTRO N° 03

Local DTIC — IFPR / Usuarios: Docentes da EaD

Assunto/fato/fendmeno ou teste - TEMA ESPECIFICO PLANO DE ENSINO
Observador: LUCIANA ROSENAU

PARTICIPANTES — Prof. XXXXX, Profa. XXXXX, Profa. XXXXX, Prof.
XXXXX, Prof. XXXXX / Equipe multidisciplinar

Data: 07/11/13 Horario: 9h as 11h

Acdo 1 - Apresentacdo da sequéncia de telas do item Plano de
Organizacio do Ensino no AVEA - visualizacao estudante e docente, telas
Plano de Ensino impressas.

no AVEA.

Discussao sobre o | Aspectos levantados —

Plano de Ensino Importancia da informagao para o aluno — Comunicagao;
Poucas diferencas entre cursos, componentes curriculares;
Importancia do aluno ver a ementa;

Horarios e op¢do de informagao para os pais;

Modelo padrio para seguir, flexibilidade em caso de
mudangas;

Sugestdo de portal publico, dados publicos;

Postagem pelo docente obrigatoria;

Gerar doc em pdf, imprimir;

Plano de ensino individual,

Datas de aulas previstas, Aberto para alteragdes;
Bibliografia somente a disponivel na biblioteca;

Padrio flexivel, cada campus define o que pretende;
Langamento on-line de frequéncia / articulado ao plano;
Possibilidade de aprovagdo do Plano de Ensino pela
Coordenagio;

Inserir o planejamento aula a aula;

Importar para o livro de chamada direto, com possibilidade
de alteracdo;

Sugestdo de Plano de ensino em caixa de texto aberta, com
o cronograma de aulas fechado;

Sugestdo aula a aula para organizar e evitar problemas;
Preencher por bimestre;

Avaliagdo aparecendo para os pais.

Dados para recuperagio;

Publicar horario de atendimento ao aluno;

Cadastrar dias;

Feriados municipais programar;

Registrar aula extra;

Registrar historico de alteracdes.
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Acoes Possiveis

Implantar os recursos de flexibilidade, edigdo livre com
registro do historico de alteracdes.

Demanda:

Corregdo de telas, com novos comandos de edigdo e
registro de historico.

Sugestao de

Envio de modelos de planos de ensino utilizados pelos

docentes docentes.

Conlflitos Definir se havera aprovacao ou naoi do plano de ensino
pelo coordenador de curso. Sugere-se que seja uma opgao
a ser definida por campus, sendo ativada ou desativada
pela gestao pedagdgica conforme critérios do campus.

Encaminhamento | Acesso ao sistema para simulagdes.

proéximos 15 dias.

Fonte: Coleta de dados da pesquisa (2013).
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APENDICE 3 — Protétipo de baixa fidelidade AVEA IFPR

DESIGN DE INTERACAO:
PROTOTIPO DE AMBIENTE VIRTUAL DE ENSINO-
APRENDIZAGEM

Curitiba
08/2013 a 05/2014
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1. PROTOTIPAGEM SIMPLES — CONCEPCAO AVEA

A fase de concepgdo apresenta o esbogo em desenho simples das telas quanto ao
layout, funcionalidades e sequéncia de a¢des do usuario com o objetivo de mapear
como sera a interagdo no sistema.

Estas telas ndo correspondem a verséo final do sistema, sdo parte do processo de
design, a qual contribui com a concretizacdo do projeto prévio ao desenvolvimento
do sistema.

2. PROTOTIPAGEM - IMAGEM GERAL AVEA

2.1. IMAGEM PURA - PROJETO INICIAL
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3.JUSTIFICATIVA LAYOUT

3.1 JANELAS MULTITAREFAS

Todos os icones devem ser abertos como janelas internas para possibilitar a agdo
multitarefa, na qual o estudante pode estudar com varias janelas a0 mesmo tempo. E
importante destacar que ao abrir cada janela esta devera aparecer em tamanho
minimizado (como no exemplo abaixo), se o usuario preferir usara a opgdo O
expandir a tela dentro do AVEA. Outro aspecto importante ¢ a acessibilidade para
estudantes cegos.

E IMPORTANTE DESTACAR QUE NAO DEVERAO SER ABERTAS NOVAS
JANELAS QUANDO CLICAMOS EM UM ICONE QUE JA ESTA NA JANELA
ABERTA, DEVERA A PROPRIA JANELA ABRIR O CONTEUDO
SOLICITADO. ASSIM, EVITA-SE MUITOS CLIQUES E NOVAS JANELAS
ABERTAS. SERA IMPORTANTE ADICIONAR O BOTAO VOLTAR EM
CADA JANELA.

Exemplo:

E importante que em cada janela aberta apareca o nome. Como nas janelas do
Windows

3.2 TRILHA DE CONTEUDOS

A Trilha de Conteudos foi idealizada para ser o primeiro foco da pagina, por isso
devera ter local e formatagdo de destaque. A Trilha de contetidos devera ser
constituida somente dos contetidos do Componente Curricular (disciplina). No
primeiro esbogo a Trilha de Contetidos inspirou-se no sistema MAC da APPLE, a
qual € constituida por icones em imagens e com sistema de zoom ao ser selecionado.
Exemplo:
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TRILHA DE CONTEUDOS

2B et Wy (X)) (B F

PLANO DI ENSINO INTERAGAD AvAUAGAD AMPUACA CLABORAGAD  APLICAGAO PRATICA

Na imagem diagramada perdemos um pouco o visual MAC, mas ganhamos na
separagdo do que ¢ Basico e Aprofundamento. Assim essa separagdo devera ser
seguida, mas com a op¢io de zoom e cor na selecio de cada botéo, similar ao que
havia na proposta anterior

Trilha de Conteudo

. -

Plano de Ensing r.‘mm| Aulas e Videos mﬂenﬁ‘ Interagio Avalagio Amplacio Elaboracio  Aplicacio Pratica

3.3 ESPACO INTERACAO

O espaco interagdo foi construido com a intengdo de ser o segundo foco da pagina,
por isso devera ter local e formatagdo de destaque depois da Trilha de Contetidos.
Para este espago usamos como inspira¢ao o visual do sistema Windows 8, s6 que em
cores em tons pastéis para ser mais suave. Neste item também ha os icones: férum,
chat, participantes, texto coletivo, mensagens, audio, café interativo, jogos digitais,
facebook, twitter, contatos e registros de interacdo pedagogica.

E uma tendéncia das redes sociais a interago facilitada ¢ demonstra ser uma
necessidade na educacdo, pois 0 AVEA tem como principal finalidade a
comunicagao, por isso ¢ fundamental que as ferramentas de comunicagao (chat,
forum, recados/e-mails) tenham lugar de destaque para incentivar a interacdo entre
estudantes e professores, tutores e coordenadores.

Exemplo:

Espaco Interagao

B w o w

Férum Chat Texto Coletivo Participantes
‘ | -— '..f"
N2 » R
Mensagens Audio Café Interativo Jogos Digitais

Il O e

Facebook Twitter Contatos Registros
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3.4 FEEDBACK DE INTERACAO
As imagens a seguir demonstram como devera ser o feedback de interagdo, isto é,

como o AVEA ira mostrar para o estudante que ha uma informagao nova em um
icone que ele ja acessou. Essa resposta ao usuario foi inspirada nos celulares com
sistema ANDROID e I0S, onde aparece um niimero indicando quantas informagdes

novas para visualizar.

T
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importante para [ Imperar
estudantes ) N:)
scompanharem novas i - % Q > By
informagaes no AVEA. <7 @ 3 1 4 o
o Yoo Lot 50 S Cut  Teolowiwe  Paricpastes
ol etk "EEY e
e ”~ P @
Informacdes g *

Titulo da Noticia

Titulo da Noticia
Loram psum doicr 52 amet. CONBRUr ASBSERG B, 1n SgRSEM

Também ¢ necessario incluir esta fun¢do dentro de cada janela.

Aulas e Videos

" Outro detalhe

importante no
feedback de

interagdo é a op¢do Complementar @ Basico

selecionada sempre Encontro 15/10/2012 - teste
rar |Remov
aparecer com cor
u Encontro 15/10/2012 - teste
Alterar |Remover

|j Enviar video

diferente.

O mesmo
indicativo devera
aparecer dentro de
cada janela. Quando
ha arquivo novo,
devera ter indicagdo
disso.

3.5 ESTUDO DE CORES
Nos estudos iniciais sobre a teoria de cores adotou-se as cores: AZUL CLARO,

AZUL ESCURQO, CINZA CLARO, CINZA ESCURO, PRETO e BRANCO.
Entretanto a harmonizagdo precisou ser repensada a partir de tons de verde porque o
azul distanciava-se muito da identidade da institui¢ao que tem como cor
predominante em seu logo as cores verde e vermelho. Assim predominam tons
CINZA, VERDE CLARO, VERDE ESCURO, BRANCO e tons pastéis.
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4.BARRA SUPERIOR - MENUS

Os botdes da barra superior sio MENU, BIBLIOTECA, BUSCAR - PESQUISA
INTERNA, SELECIONAR CURSO, SELECIONAR COMPONENTE
CURRICULAR, ORGANIZAR JANELAS, ATUALIZAR PAGINA, SAIR e
VISUALIZAR COMO ESTUDANTE (somente para professores e coordenadores).

™ Karavellas

menu biblioteca Buscat @ componente Curricular (@ c @
Ver como estudante
4.1 MENU

O botdo MENU ¢ a opg¢ao de texto em forma de link como nome de cada icone.
Devera aparecer como um indice (sumario), e ao selecionar um link a janela
transforma-se no conteudo selecionado. Uma sugestdo para quando for realizada a
criagdo de aplicativos para celular é que devera aparecer no canto superior esquerdo
a op¢do voltar ao MENU, no site normal ndo precisa porque o usudrio consegue
visualizar a pagina mesmo com janelas abertas.

Janela menu exemplo:
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MENU

trilha de contetidos
plano de ensino
cronograma de aulas
contextualizagdo
aulas e videos
materiais de aula
interagdo
avaliacdo
atividades objetivas
atividades discursivas
prova
enquete
ampliacdo
elaboragio
aplicagdo pratica

gerenciamento académico
calendario

arquivos

relatdrios

enguetes

perguntas frequentes
dicas de configuracio
didrio de classe
importar dados

abrir chamado

meus horérios de aulas
minha lista de atividades
meu perfil

informagdes

espago interagio
férum

chat
participantes
texto coletivo
mensagens
audio

café interativo
jogos digitais
facebook
twitter
contatos
registros

mensagem do professor online

OBS: Considerar as Normas de Acessibilidade para estudantes Cegos

4.2 BIBLIOTECA

Este icone devera ser “linkado” com o site de consulta ao acervo da Biblioteca do
INSTITUTO - Sistema Pergamum. Futuramente também podera ter link de acesso a

Biblioteca Virtual, Periodicos, etc... LINK ACERVO

S

INSTITUTO FEDERAL
PARANA .

= Login

Pesquisa Geral
Q design x

[ Abric mais opsBes de consutta

J— =

Buscar port [vee 2] Unidade de Informagior [ 1 selecionado >
Ano de publicacies ]

Registres por pagina: | 20+ Tipo de Obra: | Todas >

Az
Termo Pesquisado
A design”
primaira piginal < A 1
ic e cotidiano em litorais e A-

Selecione outras Pesquisas

1.[]| Alma do lugar : turismo,
ed. /2002 - ivros
YAZIGI, Eduardo. A alma do lugar: turismo, planajamento e cotidiano em litorais &
montanhas . 2. ed. Sao Paulo: Contexto, 2002. 301 p. (Turismo Contexto) ISBN 8572441638
Numero de Chamada: 711.4 Y29a 2. ed. (CT)

Al

4.3 BUSCAR - PESQUISA INTERNA NO AVEA

p
| Buscar

Somente para conteudos disponiveis dentro do AVEA, conforme cada login.

JANELA DE RESULTADOS DA BUSCA
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RESULTADOS: BUSCAR NO KARAVELLAS - =

IFPR — Reitoria

reitoria.ifpr.edu.br/

O Reitor do IFPR, professor Irineu Mario Colombo, anunciou, durante reunido de
trabalho com os Pré-Reitores e a equipe diretiva, nesta terca-feira (17), ...

Concursos/Selecdes - Pré-Reitorias - Curitiba - SIPAC
EAD - Instituto Federal Parana - IFPR
ead.ifpr.edu.br/

42 Convocacdo para apresentacdo dos classificados no EAD/IFPR: Equipe
multidisciplinar na drea de ensino da rede E-TEC Brasil. Noticia. Livro Licdes das ...

Campus Curitiba - IFPR
curitiba.ifpr.edu.br/
Bolsas PBIS-2011: Monitoria ou Iniciacdo Cientifica.

Conheca os Cdmpus - IFPR — Reitoria
reitoria.ifpr.edu.br/menu-institucienal/conheca-os-campus/

Campus Assis Chateaubriand. Diretor-Geral: Anderson Sanita. Fone: (44) 3528-
6384. E-mail: assis.secretaria@ifpr.edu.br. Avenida Civica, 475 — Centro Civico.

E importante destacar que o estudante ao clicar no item encontrado, este contetido
sera aberto na propria janela de busca. Por exemplo: A busca resultou em 3
conteudos sobre “Logistica”, 2 em Ampliagdo e 1 em Aulas e Videos. A janela de
Ampliag@o com o conteudo sinalizado devera aparecer na mesma janela de
busca, isto ¢ ao escolher um item ele sera aberto na mesma janela, por isso é
importante inserir um botdo VOLTAR para tela anterior no canto superior esquerdo.

4.4 SELECIONAR CURSO

Este icone serve para o estudante/professor/coordenador selecionar o curso que
deseja. Devera aparecer para o estudante mesmo que ele esteja matriculado em um
unico curso, pois se, futuramente, matricular-se em outro curso, ja terd a mesma
pagina de acesso com o mesmo login e senha. A mesma coisa para o professor, este
devera selecionar sempre na mesma pagina todos os cursos em que atua. Dessa
forma podemos eliminar a pagina intermediaria para acesso ao AVEA, sai da pagina
de modulos direto para o AVEA. Entretanto destaco que o acesso direto ao AVEA
deve ter lugar de destaque no site de cada Campus com entrada mediante login e
senha (geralmente localizado no canto superior direito do site do Campus, ou logo
abaixo do logo da institui¢do no canto superior esquerdo).

Exemplo:

gosto 2 Q3-T1 - Formacao de Tutores
Agosto 2012 Q3-T2 - Formacao de Tutores
Agoste 2012 Q3-T3 - Formagao de Tutores
Agoste 2012 Q3-T4 - Formagao de Tutores
Aaosto 2013 - T1 - Formacao de Tutores

4.5 SELECIONAR COMPONENTE CURRICULAR

Este icone serve para o estudante/professor/coordenador selecionar o componente
curricular (disciplina) que deseja. E importante destacar que devera aparecer para o
estudante somente os componentes curriculares (disciplinas) em andamento e os ja
cursados. E bastante prejudicial o estudante visualizar um monte de componentes
curriculares (disciplinas) em branco. O coordenador devera visualizar todos os
componentes curriculares (disciplinas) ou se preferir somente os em andamento e



finalizados. O professor devera visualizar somente os componentes curriculares
(disciplinas) que leciona.
Exemplo:

Disciplina: AGENCIAMENTO TURISTICO E HOSPITALIDADE
CERIMONIAL,PROTOCOLO E ETIQUETA
COMUNICAGAQ EMPRESARIAL
CRITERIOS DE AVALIACAO

ESPANHOL APLICADO A EVENTOS
ETICA E RELACOES INTERPESSOAIS
GESTAO EMPRESARIAL PARA EVENTOS

pducio | GESTAO FINANCEIRA EM EVENTOS
INGLES APLICADO A EVENTOS
INTERCULTURALIDADE
INTRODUGAO A GASTRONOMIA
INTRODUGAO EM EVENTOS

4.6 ORGANIZAR JANELAS

Este icone serve para os casos em que o usuario abre muitas janelas ao mesmo

tempo e “perde” o que estava fazendo antes de salvar. No caso de até 4 janelas

abertas 0 1dea1 ¢ que estas sejam organizadas lado a lado, superior e inferior.
_

r .x}'nm P ([
€ 5 C A 2001798915080 500/ —

[2.c anar | cronoorama ge autss os t120a |
Plano de Ensino | Contatos

Caro doconte, este Plana de Ensino ainda no esta visivel aos Hio fol cadastrado nenhum contate nesta turma ainda
discentes.

Este Plana de EnsinG fol aprovada peta coardenagso do curso. |

1. IDENTIFICACAQ

Caro docerte, s rmuivos que o e
VahG s Seese VHivES 365 SRCETRS

Slides

Nenhum material fol encontrado.

No caso de 5 ou mais janelas abertas estas devem ser organizadas em formato
cascata.

Exemplo:

T

I

| s + B @ D
bR caicor | Crooograma de ke da Etapo | i

‘ Plano de Ensino

Mensagem do Professor Online »

Cara docente, este Plano de Ensino sinda o est visivel s0s

mcenies, P
Este plano de Ensing fol aprovardo pela coordenacio do -
G, Espaco Interagdo

1. IDENTIFICAGAO

tors comorenTe cLmaA o2 g o e 2

e B D |

| I g

= ).

. e 2

N30 4 informagbes cadsstrados pera este aur

4.7 ATUALIZAR PAGINA
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Util para aparecer novas informagdes apos longo tempo logado. Também ¢é util para

que a pagina volte a funcionar em caso de queda de internet.
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4.8 SAIR
Icone para o usuario sair do sistema.

4.9 VISUALIZAR COMO ESTUDANTE

Este link € util para o professor/tutor/coordenador visualizar a pagina como
estudante. Neste espaco ¢ importante criar a opcdo ENTRAR COMO o estudante
escolhido. Devera aparecer uma lista com o nome dos estudantes que o
professor/tutor atende e possibilitar a entrada no AVEA como se fosse o proprio
estudante, assim ao clicar em entrar como, todo 0 Ambiente se transforma no do
estudante, entretanto ndo podera fazer alteragdes, apenas visualizar como ele (caso
possa alterar isso devera ficar registrado como histdrico). Para o coordenador de
curso esta também ¢ uma ferramenta importante, entretanto estes terdo uma lista
muito grande (as vezes em cursos EaD pode chegar a 10 mil), por isso ¢ necessario
aparecer em ordem alfabética, por isso a op¢ao buscar pelo nome é mais apropriada.

VISUALIZAR COMO ESTUDANTE

| =
NOME
Abelardo i ENTRAR COMO
Abrado NI ENTRAR COMO
Angelo I ENTRAR COMO
Augusto Il ENTRAR COMO
Aurelio il ENTRAR COMO
Ayram I ENTRAR COMO
Ayrton Il I ENTRAR COMO
Billy ENTRAR COMO
Balivar mimmm ENTRAR COMO
Breno i ENTRAR COMO
Brian NN ENTRAR COMO
Bruce I ENTRAR COMO
Bruno I ENTRAR COMQ
Caetano (i ENTRAR COMO
Caim I ENTRAR COMO

MODO DE LEITURA

A pagina ¢ a mesma, porém diminui o contraste usando cores escuras e destaca a
janela a ser lida, ¢ til para facilitar a leitura por longo tempo. O icone devera ficar
disponivel no canto superior direito de todas as janelas da Trilha de Contetidos que
possuem postagem de texto.

Exemplo:

T e e — e )

leToluf <fafef 7]
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5.TRILHA DE CONTEUDOS

A trilha é o espaco para os contetidos do Componente Curricular (Disciplina), e deve
ser aberta em janelas.

Trilha de Conteldo

gL » @

|
PlnodeEnsing  Contextualizagio  Aubise Videos  Materialsde Aul | Interagio Avaliagio Ampagio Elboragio  Apicagao Pratica

Descrevo a seguir cada um dos itens.

5.1 PLANO DE ENSINO

Nesta janela devera constar o Plano de Ensino e o Cronograma de Aulas (etapa para
EaD, e bimestres para o presencial). Devera abrir como uma caixa de texto com
itens para preenchimento. O Estudante devera visualizar somente a caixa como um
texto ja postado, o Cronograma de Aulas podera ser visualizado no inicio da caixa
de texto como um icone que abrira dentro dessa mesma janela, 1a devera constar o
contetdo a ser estudado por encontro em ordem cronolédgica.

Exemplo 1: PLANO DE ENSINO - VISUALIZAGAO ESTUDANTE

-
Cronograma de Aulas da Etapa

PLANO DE ENSINO

Ementa

(Texto meramente ilustrativo) O Parand possui duas entre as 50 cidades
com o melhor Indice de Desenvolvimento Humano Municipal (IDHM) do
pais. A capital Curitiba e Maringd, no norte do estado, ocupam a décima e
a vigésima terceira colocac8o, respectivamente.

L]

Avaliagdo

(Texto meramente ilustrativo) O Parand possui duas entre as 50 cidades
com o melhor indice de Desenvolvimento Humano Municipal (IDHM) do
pais. A capital Curitiba e Maringd, no norte do estado, ocupam a décima e
a vigésima terceira colocacdo, respectivamente.

Referéncias Telematicas basicas

(Texto meramente ilustrativa). O Paranad possui duas entre as 50 cidades
com o melhor Indice de Desenvolvimento Humano Municipal (IDHM) do
pais. A capital Curitiba e Maringd, no norte do estado, ocupam a décima e
a vigésima terceira colocacdo, respectivamente. v

No final da janela, apds o texto do Plano de Ensino devera a aparecer a opgdo Salvar
em versdo pdf e imprimir.

Exemplo 2: PLANO DE ENSINO - VISUALIZAGCAO TUTOR/PROFESSOR
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§ Editar -
Cronograma de Aulas da Etapa

PLANO DE ENSINO ]

Ementa

(Texto meramente ilustrativo) O Parana possu duas entre as 50 cdades
com o melhor indice de D (IDHM) do
pais. A capital Curitiba e Maringa, no orte do estado, ocupam a decima €
a vigésima terceira colocagao, respectivamente.

Avaliacdo

(Texto meramente ilustrativo) O Parana Dussul duas entre as 50 cidades
com o melhor indice de D I (IDHM) do
pais. A capital Curitiba e Maringa, no norm do estado, ocupam a décima e
a vigésima terceira colocagdo, respectivamente.

Referé&ncias Teleméaticas basicas

(Texto meramente llustrativo). O Parana possul duas entre as 50 cidades
com o melhor indice de D to I (IDHM) do
pais. A capital Curitiba e Maringa, no norte do estado, ocupam a décima e
a vigésima terceira colocacdo, respectivamente. v

Editar - ¢ a opgdo para para o tut/prof. redigir o plano de ensino.
EDITAR/CADASTRAR

E importante que a formatagio do texto seja padrdo. (Sugerimos: Fonte: Verdana,
12, Cor preto ou azul marinho). Apesar da formatagio padrio, sugerimos que o
professor tenha opcdes para inserir hiperlinks, destacar palavras em negrito e inserir
imagens de tamanho padrdo (EX: 50x50, 50x100, 100x50 ¢ 100x100).

Exemplo 3: PLANO DE ENSINO - POSTAGEM TUTOR/PROFESSOR

= =)
d

BImEEWESS o
Paigale v U S A-EIE ¢ Q

PLANO DE ENSINO -
1. IDENTIFICAGAO
CURSO LEEEENQ:I.LM.ENKL?LLEMNIFO
COMPONENTE_CURRICULAR | PREENCHIMENTO AUTOMATICO
PROFESSOR | PREENCHIMENTO AUTOMATICO
TURMA [ PREENCHIMENTO AUTOMATICO
PERIOD! I PREENCHIMENTO AUTOMATICO
ANO [U0U0T TSEMESTRE
HORARIO SEMANAL DE ATENDIMENTO AQ ESTUDANTE
2. EMENTA

v

ITENS DO PLANO DE ENSINO: 1. IDENTIFICACAO: CURSO,
COMPONENTE CURRICULAR, PROFESSOR, TURMA, PERIODO LETIVO,
ANO, SEMESTRE, CARGA-HORARIA, HORARIO DE ATENDIMENTO AO
ESTUDANTE. 2. EMENTA. 3. CONTEUDO PROGRAMATICO. 4. OBJETIVOS.
5. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS: METODOLOGIA DE ENSINO,
RECURSOS E MATERIAIS. 6. AVALIACAO. REFERENCIAS BASICAS.
REFERENCIAS COMPLEMENTARES.

POSTAGEM DO PROFESSOR
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PLANO DE ENSINO
1. IDENTIFICACAO

CURSO PREENCHIMENTO AUTOMATICO )
COMPONENTE CURRICULAR PREENCHIMENTO AUTOMATICO
PROFESSOR PREENCHIMENTO AUTOMATICO

TURMA PREENCHIMENTO AUTOMATICO

PERIODO LETIVO PREENCHIMENTO AUTOMATICO

ANO 00000 SEMESTRE 00000 CARGA-HORARIA 00000
HORARIO SEMANAL DE ATENDIMENTO AO ESTUDANTE

Obs: Se possivel vincular a grade de horarios do docente e da tutoria
automatico.

2. EMENTA

No item ementa, o professor devera selecionar o texto do componente
curricular diretamente no projeto de curso cadastrado no sistema para evitar
alteracdes. Assim deveria haver um botao de selecio (flecha ¥) no canto
superior direito com o texto: selecionar ementa da disciplina.

3. CONTEUDO PROGRAMATICO

4. OBJETIVOS

5. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

METODOLOGIA DE ENSINO

RECURSOS E MATERIAIS

6. AVALIACAO

REFERENCIAS BASICAS

REFERENCIAS COMPLEMENTARES

Aqui deverao aparecer botdes para salvar parcial para quando o professor nao
preencher todos os itens, e salvar/publicar no caso de postagem completa.
(Todos os itens sdo obrigatorios, o plano s6 aparecera apara o estudante

quando tudo for preenchido e salvo)

Obs:
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» Permitir programacio de datas de visualizaciio para o icone OLHO .
Possibilitar programacao de data de inicio e término da Visualizacio (tb
possibilitar término indeterminado)

Ferramentas de controle interno do PLANO DE ENSINO:

O Plano de Ensino ao ser preenchido devera ser enviado para o e-mail do
coordenador do curso para que este visualize ¢ AUTORIZE a publicagdo. Nos casos
de correcdo do plano devera retornar notificagdo para o professor. Entretanto esta
funcionalidade devera ser opcional para o coordenador e ndo obrigatdria, ele devera
na hora de cadastrar seu perfil decidir pela opcdo de fazer a aprovagido dos Planos de
Ensino ou apenas receber notificagdo por e-mail. O mesmo vale para o perfil de
Coordenador de Ensino/ Diretor de Ensino / Diretor Geral.

Exemplo de campo no cadastro de perfil para coordenadores:

Receber notificaciio por e-mail:
o Plano de Ensino

o Cronograma de Aulas

0 Aulas e Videos

O Avaliagdo

O Atividades Objetivas

o Atividades Discursivas

O Suporte

o Forum

Aprovar Publicacio:

o Plano de Ensino

o Cronograma de Aulas
O Avaliagdo

0 Atividades Objetivas

0 Atividades Discursivas

Obs: Caso seja possivel, permitir validagdo diretamente no e-mail sem a necessidade
de logar-se no sistema.

5.1.1 CRONOGRAMA DE AULAS

O cronograma de aulas tem a fungdo de mostrar para o estudante qual serd a
programagio de cada encontro presencial. Neste item o tutor/professor devera
redigir o planejamento de suas aulas conforme o niimero de encontros com 0s
estudantes. No caso da EaD serdo os dias das aulas em teleconferéncia no Polo,
entretanto também ¢ 1til para os cursos e-learning, pois pode simular cronograma
para o estudante utilizar o material disponivel no AVEA e informar datas
importantes, como a avaliagdo.

Exemplol: Visualizagdo estudante CRONOGRAMA DE AULAS
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0 -
CRONOGRAMA DE AULAS

Encontro 1 -13/05/13 2 aulas =
Apresentagdo da disciplina e Plano de Ensino.

Encontro 2 —20/05/13 2 aulas

Introducdo ao conceito de Tecnologias. Aulas 1 e 2 do livro
didatico.

Encontro 3 —27/05/13 2 aulas

Tecnologia como processo. Aulas 3 e 4 do livro didatico.

Encontro 4 — 03/06/13 2 aulas

Tecnologias na Educac8o. Aulas 5 e 6 do livro didatico.
v

Obs: Para facilitar ao estudante, seria positivo se este pudesse visualizar os materiais
vinculados a cada encontro logo abaixo da descri¢do da aula. Pode ser em texto
sublinhado. Assim haveriam 2 caminhos de acesso aos materiais obrigatorios de
aula. Porém a postagem seria sempre em materiais.

ITENS DO CRONOGRAMA DE AULAS: NUMERO DE ENCONTROS DA
ETAPA, ENCONTRO NUM., DATA, CONTEUDO/ATIVIDADE E MATERIALIS.

Aqui devera aparecer uma caixa de texto para o professor preencher o cronograma
de aulas.
Exemplo: Postagem do Tutor/Professor CRONOGRAMA DE AULAS DA ETAPA

CRONOGRAMA DE AULAS

Este espago serve para que conforme o nimero inserido abra o mesmo nimero de
janelas (ENCONTROS) abaixo. Este item e as datas do encontro terdo
preenchimento automatico se forem preenchidos os dados da etapa/ou/bimestre
previamente pela secretaria académica.

O ideal aqui ¢ que apareca o calendario anual para consulta. Para o sistema ficar
sempre pronto o ideal ¢ que aparega os calendarios anuais de anos futuros e anos
anteriores também.

Para facilitar a postagem do professor ¢ importante aparecer o calendario em
formato més.

NUMERO DE ENCONTROS NO BIMESTRE
7T consultar calendario

ENCONTRO 1 - 02/04/2013 »

NUMERO DE AULAS__
CONTEUDO e ATIVIDADES
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- Excluir Encontro

- Editar Encontro

Esta opgdo oportuniza a livre Edi¢do de Encontros ja publicados.
Para controle do sistema mantém o historico de altera¢des visivel.

+ Alterar Encontro

Esta opgdo serve para os casos em que o professor precisa alterar seu horario de
aulas temporariamente. Assim nesta janela ird aparecer a opg¢ao: O Encontro num_
dodia_/ /  foialteradopara / / . Observagdes

Isso devera aparecer como nota abaixo do encontro original.

+ Adicionar Encontro
Esta opgdo serve para os casos em que o professor deseja adicionar encontros extras.

OBS

A postagem de materiais referente a cada aula ndo sera neste espago ¢ sim na janela
especifica de cada tipo de arquivo. Poderdo ser vinculadas aos encontros, mas o
envio devera ser pela Trilha de Contetdos.

5.2 CONTEXTUALIZACAO

Caixa de texto com opgdes para formatar texto, inserir tabela, inserir hyperlink,
inserir imagens (Sugiro caixa de texto com opg¢des de formatacdo avangadas). A
CONTEXTUALIZACAO do componente curricular (disciplina) tem a finalidade de
explicar para o estudante a relacéo deste conhecimento com a sua formagéo
profissional, por exemplo, a area de comunicagio e linguagem tem contextos
diferentes no curso de Secretariado e no curso de Pesca.

Exemplo 1: Visualizagdo Estudante

CONTEXTUALIZAGAO DO COMPONENTE CURRICULAR

A disciplina Educagdo e Tecnologias Contemporaneas tem como
foco a utilizagdo das novas tecnologias no processo ensino-
aprendizagem. Com o enfoque tedrico-pratico sobre o uso do
computador e da tecnologia digital na educagéo, bem como as
implicagdes pedagdgicas e sociais desse uso e a elaboragdo de
material audiovisual. No curso, produziremos conhecimentos
através de leituras, discussdes, andlise de produgdes digitais,
exploragdo das ferramentas de comunicagdo disponiveis na
rede, seminarios, anélise de videos. As discussdes e os estudos
serdo prolongados via lista de discuss3o, blogs, foruns e chats.
Com base nesses suportes os alunos produzirdo textos,
materiais multimidias, com participacdo em debates,

seminarios, interagindo, apresentando trabalhos. M,
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Exemplo 2: Visualizagido Tutor/Professor
§ caitar | 4

CONTEXTUALIZAGAO DO COMPONENTE CURRICULAR

A disciplina Educagio e Tecnologias Contemporéneas tem como =
foco a utilizagdo das novas tecnologias no processo ensino-
aprendizagem. Com o enfoque tedrico-pratico sobre o uso do
computador e da tecnologia digital na educagfo, bem como as
implicagbes pedagogicas e sociais desse uso e a elaboragéo de
material audiovisual. No curso, produziremos conhecimentos
através de leituras, discussSes, andlise de produgdes digitais,
exploracdo das ferramentas de comunicacdo disponiveis na
rede, seminarios, analise de videos. As discussSes e os estudos
serdo prolongados via lista de discuss3o, blogs, féruns e chats.
Com base nesses suportes os alunos produzirdo textos,
materiais multimidias, com participagdo em debates,

seminarios, interagindo, apresentando trabalhos. M

A visualizagdo do tutor/prof. tem a opgdo de editar a caixa de texto.

Exemplo 3: Postagem tutor/professor caixa de texto Contextualizagao.
[E——

Fs

=

A disciplina Educacdo e Tecnologias Contemporéneas tem como foco a
utilizagdo das novas tecnologias no processo ensino-aprendizagem. Com
o enfoque tedrico-pratico sobre o uso do computador e da tecnologia
digital na educacdo, bem como as implicagdes pedagédgicas e sociais
desse uso e a elaboracdo de material audiovisual. No curso,
produziremos conhecimentos através de leituras, discussdes, andlise de
producdes digitais, exploragdo das ferramentas de comunicacdo
disponiveis na rede, semindrios, andlise de videos. As discusstes e os
estudos serdo prolongados via lista de discussdo, blogs, foruns e chats.

84 _savar Ji2

O botao voltar ¢ ultil para que o prof. possa sair das op¢des de edigdo e retornar a
tela inicial sem precisar fechar a janela e acessar novamente. Essa agdo devera ter
em todas as janelas que alteram o conteudo mais de 1 vez.

O botdo salvar parcial € 1itil para quando o tutor/professor quiser iniciar a postagem
sem termina-la. Quando clicar em salvar parcial fica gravado no sistema. O olho é a
opgdo que o docente tem para decidir quando estudante ira visualizar o conteudo.

5.3 AULAS e VIDEOS

A janela de aulas e videos estara organizada em dois tipos: Basicos e
Complementares.

Os videos poderdo ser vinculados ao Cronograma de Aulas ou somente organizados
por data. E importante lembrar da importincia da resposta interativa ao usuario que
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¢ escurecer a op¢ao selecionada e indicar numeros nos icones com informagdes

novas, mas que nao

foram visualizados.

Os videos das aulas da EaD tém a duracdo média de 1h e 10min, por isso o sistema
devera permitir upload de videos em tamanho grande, em média de 100MB, porém
o ideal que o proprio sistema seja capaz de COMPACTAR os videos postados. Para
os casos de internet lenta, que ¢ 90% da realidade brasileira, ¢ adequado que os
videos ndo fiquem maiores que 30MB.

Exemplo 1: VISUALIZACAO ESTUDANTE - VIDEOS BASICOS
==

Tipo

= Bisicos

@ Complementares

Basicos

Encontro 1 - 08/03/13 — No...

Assistir

Encontro 2 - 15/03/13 — No..

Assistir

Encontro 3 - 19/03/13 — No..

Assistir

Encontro 4 - 11/04/13 — No.J

Assistir

Encontro 4 - 11/04/13 = No..

Assistir

Encontro 5 - 16/04/13 — No..

Assistir

16/04/13 —Titulo do arquiv..
25/04/13 — Titulo do arquiv..

Assistir
Assistir

|

02/05/13 — Titulo do arquiv..

Assistir

28/05/13 —Titulo do arguiv..

Assistir
Assistir

18/06/13 —Titulo do arquiv..

Exemplo 2: VISUALIZACAO ESTUDANTE - Vi

Videos

@ Complementares

Complementares

Encontro 1 - 08/03/13 — No..| Assistir
Encontro 2 - 15/03/13 — No..| Assistir

08/03/13 — Nome Aaaaaa....| Assistir

15/03/13 — Nome Aaaaaa.... | Assistir

15/03/13 — Nome Aaaaaa.... ﬂ(
11/04/13 — Nome Aaaaaa....| Assistir

DEOS COMPLEMENTARES

Exemplo 3: VISUALIZACAO TUTOR/PROFESSOR - VER VIDEOS BASICOS
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Basicos
- Encontro 1 - 08/03/13 — No.| Assistir
Encontro 2 - 15/03/13 — No.| Assistir
Encontro 3 - 19/03/13 — No./ Assistir
Encontro 4 - 11/04/13 — No.| Assistir
Encontro 4 - 11/04/13 — No.| Assistir
Encontro 5 - 16/04/13 — No. [ Assistir
16/04/13 — Titulo do arquiv.| Assistir
25/04/13 — Titulo do arguiv. | Assistir

02/05/13 — Titulo do arquiv. | Assistir
28/05/13 — Titulo do arquiv. | Assistir

Aqui além do tutor/prof poder ver os videos ja postados, ele também tem a opgéo de
enviar novos videos.
Para o tutor/prof/coord é importante inserir o botdo EXCLUIR.

Exemplo 4: VISUALIZAGAO TUTOR/PROFESSOR - VER VIDEOS
COMPLEMENTARES
=l

Videos =, coviar |

Complementares
;—B“"“ I Encontro 1 - 08/03/13 — No. [ Assistir

Encontro 2 - 15/03/13 — No. | Assistir
08/03/13 — Nome Aaaaaa.... | ASSIStir
15/03/13 — Nome Aaaaaa.... Assistir
15/03/13 — Nome Aaaaaa.... | 2SIt
11/04/13 — Nome Aaaaaa....| Assistir

Y —

Aqui além do tutor/prof poder ver os videos ja postados, ele também tem a opgdo de
enviar novos videos.

Exemﬁlo 5: VISUALIZA: iAO TUTOR/PROFESSOR_ - ENVIAR VIDEOS
%)
Bésicos

Informar Link | |
@ Complementares

Vincular a Cronograma de Aulas
Selec|onar Encontro VI:I

Reglstrar data_ [ [ »>

Tipo

Titulo?] ]

Descrigdo
do video:
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Quando o professor nao selecionar o encontro podera definir uma data. Caso ele ndo
escolha uma data, ficara registrado o dia da postagem.
Obs: Incluir descriciao do Video.

Exemplo 6: VISUALIZACAO TUTOR/PROFESSOR - ENVIAR VIDEOS
COMPLEMENTARES

=)
Tipo O
Complementares
Dm ] Selecionar Arquivo (v |
Informar Link [ |

[ Comglementares]

Vincular a Cronograma de Aulas
Selecionar Encontro V| |
(o]

u .
Registrardata __/__/ »

Titulo:]

Descrigéo
do video:

LEMBRAR DE: P Permitir programacao de datas de visualiza¢do para o icone
OLHO . Possibilitar programacéo de data de inicio e término da Visualizacio
(tb possibilitar término indeterminado).

Exemplo 7: ESTUDANTE TUTOR/PROF. — ASSISTIR VIDEOS

INSTITUTO PFEDERAL
PARANA

Caderno Eletronico
I Y Y Y Y Y

Eﬂl Slides

T
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Aqui a inteng@o ¢ a de que o estudante possa salvar em seu PC ou enviar por e-mail
0 que anotou no caderno eletronico (como bloco de notas).

Também podera manter salvo em seu login.

Aqui o ideal ¢ que o chat funcione na mesma pagina que o video, como a opgao
minimizada do facebook ou Hotmail. O icone dos slides de aula ira abrir em uma
nova janela

Obs: Incluir a descriciio do Video.

Também solicito a possibilidade de comentarios gerais sobre o video,
semelhante aos comentarios de videos do Yutube (visivel para todos). A
finalidade pedagégica é socializar as impressdes dos estudantes sobre os videos
de aulas.

5.4 MATERIAIS DE AULA

Neste item o tutor/professor podera postar arquivos para socializar com os
estudantes. Por motivos de organizacdo pedagogica, estes materiais deverdo ser
apresentados por tipo.

Os tipos de materiais sdo:

SLIDES (Podera ser vinculado ao cronograma de aula)

BASICOS (Podera ser vinculado ao cronograma de aula)
COMPLEMENTARES (Podera ser vinculado ao cronograma de aula)
TUTORIA (Poder4 ser vinculado ao cronograma de aula)

LIVRO DIGITAL (Podera ser vinculado ao cronograma de aula)



352

No item materiais de aula é importante considerar a tipografia quanto ao sentido da
leitura (da esquerda para direita). A postagem de materiais devera ser somente nesta
janela e podera ser vinculada ao cronograma de aulas por Encontro.

Exemplo 1 visualiza¢do Estudante: Materiais — Basicos
- ______________________~—=_]

Tipo Basicos

Encontro 1 - 08/03/13 - Nome | Baixar
Encontro 2 - 15/03/13 - Nome | Baixar
Encontro 2 - 15/03/13 - Nome [ Baixar
Encontro 3 - 11/04/13 — Nome| Baixar
Encontro 3 - 11/04/13 - Nome | Baixar
Encontro 4 - 16/04/13 - Nome [ Baixar
i Encontro 4 - 16/04/13 - Nome | Baixar |

Encontro 4 - 16/04/13 - Nome [ Baixar
Encontro 5 - 22/04/13 - Nome (“Baixar
11/04/13 — Nome Aaaaaa.......| Baixar

O material podera vincular-se ao cronograma de aulas conforme a selegdo do
encontro. Os materiais vinculados ao cronograma de aulas sempre deverdo aparecer
primeiro, os demais por ordem de data.

O Livro Digital ¢ 1til para a EaD postar materiais interativos. Geralmente usam a
tecnologia FLASH, necessario caixa para programagao html ou que possibilite
anexar arquivos FLASH.

Exemplo 2 visualiza¢do Tutor/Professor — Como visualizar materiais SLIDES:

[ Enviar |
Slides

Encontro 1 - 08/03/13 - Nome | Baixar
Encontro 2 - 15/03/13 - Nome | Baixar
Encontro 2 - 15/03/13 - Nome | Baixar
Encontro 3 - 11/04/13 — Nome| Baixar
Encontro 3 -11/04/13 - Nome | Baixar
Encontro 4 - 16/04/13 - Nome [ Baixar |
Encontro 4 - 16/04/13 - Nome | Baixar
Encontro 4 - 16/04/13 - Nome (“Baixar
Encontro 5 - 22/04/13 - Nome [ Baixar
15/03/13 — Nome Aaaaaa....... /| Baixar

D Livro Digital

3K 3K 2K XX 2 X X
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Exemplo 3 visualiza¢iio Tutor/Professor — Como enviar materiais SLIDES:

- )
Tipo
? Slides
[Eljj Slides SelecionarArquivo [V ]

Vincular a Cronograma de Aulas

Seleolonar Encontro VI:I

Reglstrar data__ / /

[ Complementares

Tutoria

|
=
|

[aa

Titulo:] |

Todos os tipos de materiais terdo amesma logica de postagem e organizagdo, quando
ndo vinculado ao cronograma de aulas é organizado por datas. Outra funcionalidade
importante para a EaD é que os Chats salvos pelo Tutor Online sejam
automaticamente postados em Feedback Tutoria.

Livro Digital

5.5 INTERACAO

Além do Espacgo Interacdo, na Trilha de Conteudos>Interagdo o estudante tem mais
uma entrada para os meios de comunica¢@o mais usados na EaD: Féorum e Chat.

A janela de interagdo devera apresentar os icones de acesso para o Forum, Chat,
Texto Coletivo e Participantes. Ao escolher um icone, este contetido devera ser
aberto na mesma janela.

Nesse espaco é importante que o estudante tenha acesso “livre” para comunicagio
aberta. Exemplo: Chamar os colegas que estdo online para conversar no chat, para
isso devera ter a visualizacido de quem esta online (semelhante ao facebook ou
MSN).

Exemplo 1: Janela interagdo da Trilha de Conteudos: Visualizagdo Estudante

2 w -

Forum Chat Texto Coletivo Participantes

Este espago & livre para o professor escrever as informagdes que deseja. Ficara abaixo dos
icones de interagdo como apoio textual.

Este espago & livre para o professor escrever as informagdes que deseja. Ficara abaixo dos
icones de interacio como apoio textual.

Este espago & livre para o professor escrever as informagdes que deseja. Ficara abaixo dos
icones de interacio como apoio textual.
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Obs: Aqui deverio aparecer todos os icones de interacio relacionados aos
contetidos do componente curricular (disciplina).
Férum, Chat, Texto Coletivo, Participantes

Exemplo 2: Janela interagdo da Trilha de Contetidos: Visualizagdo Professor

e ]

§_eaitar | “
. td
~ |
82 w %
W : @
Forum Chat Texto Coletivo  Participantes
Este espago € livre para o professor escrever as informag8es que deseja. Ficard abaixo dos
icones de interagdo como apoio textual.
Este espago € livre para o professor escrever as informacdes que deseja. Ficar abaixo dos
icones de interagdo como apoio textual.
Este espago € livre para o professor escrever as informaces que deseja. Ficara abaixo dos
icones de interagdo como apoio textual. s

Link para Editar a caixa de texto. Aqui o professor explica como serd a interacao.

O tutor/professor terd a opgao de escrever texto informativo abaixo dos icones de
acesso ao Forum, Chat e Mensagens, por isso tem a opgéo de edi¢do no canto
superior esquerdo.

A forma de edi¢ao desta caixa de texto é igual ao item Contextualizacio da
Trilha de Conteudos.

5.5.1 FORUM

O Forum ¢ a ferramenta de maior importancia interativa porque ocorre em
momentos alternados. Por isso ¢ fundamental que nesse item aparegam datas, e ndo
somente as postagens.

Assim ao acessar o forum o estudante devera ver uma tabela principal e ao acessar
os topicos outra tabela com dados de postagens e acessos.

Para evitar topicos que ndo sejam relacionados aos estudos, é importante que nesse
espago os estudantes ndo tenham opg@o para criar topicos. O estudante tera liberdade
de postagens no Café Interativo.

Exemplo 1: Janela forum - FORUM Visualizagdo Estudante
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Foruns
Forum Tépicos Ultima
1. Aulas 04 L] 28/08/13
2. Atividade Discursiva o1 12 10/08/13
3. Atividades Objetivas 02 22 22/08/13
4. Avaliagdo Objetiva 01 15 30/08/13

Exemplo 2: Janela forum — Selegio de TOPICOS Visualizagio Estudante

)

Nome

Férum 1 Titulo do Férum
i Mensagem do tutor/prof com orientacdes gerais sobre o que serd
p?

Tutor Periodo de vigéncia: 00/00/0000 até 00/00/0000.

abordado neste férum, o qual poder ter varios topicos ou apenas 1.
Mensagem do tutor com orientagdes gerais sobre o que sera
abordado neste farum.

Tépicos Férum 1 Titulo do Forum

Tépicos Autor Mer Nimero de A
Aula Inaugural Ana Maria 26 202
Atividade Leitura Ana Maria 15 100
Génese Epistemologia Ana Maria 10 55
Revisdo Ana Maria 35 287

E importante aparecer uma sinalizagdo para o estudante quando o topico for
obrigatdrio e considerado na avaliagdo. Nesses topicos sera possivel atribuir

CONCEITO.

Exemplo 3: Janela forum — Responder TOPICOS Visualizagdo Estudante
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n\mhar para lista de Féruns nvultarpaﬁ lista de Tépicos
Forum: 1 Titulo do Forum

q4123p

Gtulo do Tépico de Discussdo \

Mensagem do tutor para discuss3o no tépico. Mensagem do tutor

. para discussdo no topico. Mensagem do tutor para discussdo no
tdpico. Mensagem do tutor para discussdo no tdpico. Mensagem
do tutor para discussdo no topico.

Tutor Periodo de discussdo: __/_ /__até_ [/ /[ .
o )
|_Perguntar/Responder |

26/08/2013 11:35:13

Re: questas 12
por ADILSON CARVALHO

]

- Editar (“Barguntar/Responder |
ame
Cigade
he: auestao 12 26/08/2013 11:35:13
P97 anacLara
ssssssssssssasssss
Estuante

cicage

4123p
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Incluir: Opgdes para voltar ao inicio em Foruns ou para voltar aos topicos. Repetir o
botdo com o niimero de paginas. Para facilitar a usabilidade. Aqui adaptei a mesma
caixa do forum SIGAA atual, s6 que precisa melhorar a formatagdo. Também alterei

o texto do botdo de s6 Responder para Perguntar/Responder. A opgao editar

aparecer para o estudante, ele podera editar somente os seus proprios comentarios.

Acesso Forum Tutor/Professor

Exemplo 1: Janela forum - TOPICOS Visualizagdo Professor topicos de discussio.
Nos comentarios aninhados, mostrar s6 a primeira frase com a opgéo
VER+. Colocar o nome de quem comentou e a primeira linha da

mensagem. Tipo lista. No comentario aninhado deve aparecer somente a

primeira frase... VER +




357

=R

Féruns
Férum Tépicos Mensagens |Ultima Mensagem
1. Aulas 04 38 28/08/13
2. Atividade Discursiva 01 12 10/08/13
3. Atividades Objetivas 02 22 22/08/13
4. Avaliagao Objetiva 01 15 30/08/13

lCadastrar Férum l

O professor ao acessar os foruns visualizard os foruns ja criados, no caso de ainda
nao ter sido criado nenhum forum, visualizara somente o botilo CADASTRAR

FORUM.

O Forum devera funcionar por disciplina/componente curricular.

Incluir botdo para o tutor/prof. alterar a ordem em que aparece o Foérum para os

estudantes.

Exemplo 2: Janela forum — FORUM: Postagem (criagio de forum) Tutor/Professor

Obs: Aqui adaptei a mesma caixa do forum SIGAA atual, s6 que precisa melhorar a
formatagdo. Também alterei o texto de alguns botdes e inclui outras fungdes. Botao
Tipo de Féorum mudar para Tipo de Organizacdo, e o botdo Arquivo para Anexo.



358

0
Cadastrar Forum

Titulo: *
Descricdios * |y 10 A | 34 A%

Fonte ~ Tamanho da f~ |A~®-= |x xQ

Monitorar Leitura: * ® sim N3o
0Organizacdo | Férum gersl =
Ordem Padrio: * [ Mostrar respostas aninhadas =]

ANexo: [Escoineraruiva] Henhum arquiva selecionado,

Definir quem ird ter acesso a visualizacdo desse Férum:
o Geral/Todos

o Polo E—
o Grupo de Turmas do Tutor Online ocurn
o Turma do Tutor Presencial " e

A tus prast seré pormitido s avimszadie
A fungdo de definir datas para o forum ¢ fundamental para atividades com prazos
especificos. Na EaD ¢€ necessario que haja a opcéo de escolher quem ira ver este
forum, pois pode ser um forum geral para 10 mil alunos, como pode ser um férum
para 200 alunos (grupo de 4 turmas) que poderdo ser atendidas pelo tutor online, o
ideal é 1 por turma contudo se ndo houver, ¢ importante a ferramenta possibilitar
isso. OU ainda um férum especifico da turma de 50 alunos que sera atendido pelo
tutor presencial.

Exemplo 3: Janela forum —- FORUM: Postagem Tutor/Professor



[ = ccitar |

Nome

Forum 1 Titulo do Forum

i i Mensagem do tutor/prof com orientagdes gerais sobre o que sera
#

Tutor Periodo de vigéncia: 00/00/0000 até 00/00/0000.

abordado neste forum, o qual poder ter varios tépicos ou apenas 1.
Mensagem do tutor com orientacdes gerais sobre o que serd
abordado neste forum.

Topicos existentes neste Forum:

Topicos Autor Mensagens [Nimero de Acessog
Aula Inaugural A\ Anamaria 26 202
Atividade Leitura Ana Maria 15 100
Génese Epistemologia Ana Maria 10 55
Revisdo Ana Maria 35 287

| Cadastrar Novo Topico de Discussao |

Incluir a opgao EXCLUIR. Tépico.

Quando néo houver nenhum tépico cadastrado devera aparecer a mensagem:

Nenhum topico de discusséo foi cadastrado ainda...

Exemplo 4: Janela forum — TOPICO: Postagem Tutor/Professor
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IMPORTANTE - No férum ao cadastrar TOPICOS: inserir a opgio para langar

nota ou conceito. Ao marcar sim, automaticamente aparecera abaixo de cada

comentario a opgao para o tut/prof avaliar, e os conceitos/ou/notas irdo
automaticamente para o diario de classe como uma das avaliagdes da

etapa/ou/bimestre.
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0
Cadastrar Topico de Discussdo

Titulo * 1

Mensagem: * Iy b @A (M2 B I U

Fonte = | Tamanho da Fv

z
t Q2

Anexo: |[Escolner arquive | Nenhum arquive selecienado

#| Notificar criagdo do tépico para a turma?

Este Tépico deverd ficar ativode: _ / / até [/ / .
Ap0s esse prazo sera permitido somente a visualizagdo.

A fungdo de definir datas para cada topico separado ¢ fundamental para atividades
com prazos especificos. O botdo com a op¢do para notificar msg via e-mail somente
devera aparecer como opgao a ser marcada para tut/prof/coord.

Considero que ao invés de cada estudante da EaD marcar em seu perfil se deseja ou
ndo receber notificagdes de respostas do forum, isso possa ser gerenciado pelo
tut/prof/coord para que ele decida o que devera ir para o e-mail pessoal do estudante.
Na EaD ¢ melhor que as msgs postadas no féorum durante a semana sejam enviadas
para o estudante somente 1 vez por semana, serd um unico e-mail sobre foruns na
sexta-feira as 23:59h. E qualquer outro e-mail a mais sobre forum, sera enviado para
o e-mail do estudante quando o tuto/prof selecionar esta opgao intencionalmente.

O objetivo é ndo banalizar o uso da ferramenta e gerar superlotagéio na caixa de e-
mail pessoal, pois se a ferramenta for “super-utilizada”, as pessoas deixam de ler as
informagdes relevantes, simplesmente deletam tudo.
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Exemplo 5: Visualizar TOPICO: Ver mensagens topicos Tutor/Professor

)
7S Y < S

Férum: 1 Titulo do Férum

q123p
qtulo_do Tépico de Discussdo \

Gl Mensagem do tutor para discuss3o no tépico. Mensagem do tutor
para discuss3o no topico. Mensagem do tutor para discussdo no
| topico. Mensagem do tutor para discussio no topico. Mensagem
" do tutor para discuss&o no tépico.

Tutor Periodo de discussdo: _ / [/ até_ [/ [ .

Nome .
\ Cidade Editar Apagar y

| Perguntar/Responder |

Re: questao 1.

2
Dpor ADILSON CARVALHO 26/08/2013 11:35:13

ssssssssssssssssss

Extudame.
Home
Cidnse

Re: questao 12
por
ANACLARA

26/08/2013 11:35:13

ssssssssssssssssss

Apsgar | CEemmaiimmie)

Cidode

4123p

O prof/tutor tera a opgdo de apagar postagens, entretanto é importante o registro
dessa acdo, assim no local da mensagem apagada devera a aparecer: mensagem
apagada pelo tutor/prof NOME.

E importante que as respostas sejam aninhadas sempre abaixo da mensagem que o
estudante ou tutor escolheu para responder. Assim s ficara na ultima pagina as
mensagens que respondem ao tdpico principal.

ATRIBUIR CONCEITO - Esta opgdo devera aparecer abaixo de cada comentario
quando professor opta por avaliar o topico. Apos avaliado o estudante podera ver o
conceito/ou/nota atribuido. Cada estudante s6 visualiza o seu proprio
conceito/ou/nota.

SEGURANCA -: Outro quesito importante ¢ a questdo da seguranga ao apagar um
texto ou arquivo, assim, é necessario que antes de apagar algum dado aparega
sempre uma mensagem de confirmagio da exclusdo do doc.

5.5.2 CHAT

O chat sera utilizado de duas formas: coletivo e individual. Almeja-se aplicar todos
os recursos interativos da atualidade. O chat devera possibilitar comunicagdo por
texto, envio de anexos e comunicagdo por video e voz - similar ao Hangout do
gmail.
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No chat inserir links de acesso conforme o grupo de usuarios —
Coletivo na EaD:

a)TODOS (curso todo: estudantes de todas as turmas, tutores presenciais, tutores
online, professores do componente/disciplina e coordenador); Esse é o chat coletivo
em que todos os estudantes do curso tem acesso. Também ¢ acessivel para
tutores/prof/ coord. Neste acesso ¢ adequado limitar o niimero de até 500 usuarios,
por ordem de chegada, entretanto na pratica nunca houve mais que 200 acessos
simultaneos.

b)EQUIPE PEDAGOGICA (tutores presenciais, tutores online, professores do
componente/disciplina e coordenador);

¢)MINHA TURMA (estudantes da turma “micro” até 50, tutor presencial e tutor
online).

Coletivo no Presencial:

a)MINHA TURMA (estudantes da turma, professores do componente/disciplina e
coordenador).

Exemplo 1: Selec¢@o de Chat Coletivo (turma)

)
Chat Coletivo
[ Col ] Todos - Nome Comp Curric... |Participar
'§ Coletivo —
E—M Minha Turma- Nome Comp... |Participar

[S'a Individual ]
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Exemplo 2: Visualizagdo e USO de Chat Coletivo

© status (L Opgdes Ativar cmera 1 Ativar mi | [] Parar Rolagem
Participantes Foto ou Avatar — Hora — Nome Completo — Estudante:

- ° Mensagem

= 4-~E°me ﬁa“‘ Exemplo:

& RNome Naagd 215:20 — Adam Schimidt — Estudante: OIl4, preciso de
2 Nome Aasz exemplos para o trabalho de Fisica Quéntica. Alguém ja
= Nome Aaaa fez?

.3 ?

:, EZ:M.Z ﬁ::a :15:21 — Michael Donnuts — Professor: Ola Adam, acesse a
a tome A23sg Trilha de Conteudos: Ampliagdo. La voc& encontrard
~ Nome Aaaag

diversos exemplos.
2.15:21 - Adam Schimidt — Estudante: Obrigado professor
Michael, vou acessar. Abraco.

= Nome Aaaa
E Nome Aaaa
2 Nome Aaaa®
: Nome Aaaz®

i I'. IJ Fonte

Texto, texto texto texto texto texto texto texto...

TESTE fala para
Todos B
® reservadamente

Almeja-se um chat com recursos avangados, assim foram incluidas mais
funcionalidades: Status. Opg¢des para: Definir status, Definir Avatar ou Foto. Ativar
camera. Ativar microfone. Parar rolagem automatica. Falar para todos ou escolher
pessoa. Falar reservadamente. Definir Fonte. Definir Cores. Enviar Emoticons.
Anexar Arquivos. Salvar. Sair.

A marca verde indica o volume do som emitido pelo microfone. Aparecera na tela
maior a imagem de quem fala. Caso esta tecnologia néo seja possivel no momento,
colocar o login do tut/prof como imagem central, ou ainda com a opgao de troca ao
clicar com o mouse.

Obs:

Sobre a Fonte limitar o tamanho entre 10 e 24 para evitar excessos de estudantes
que almejam maior atencdo. Sobre o envio de anexos limitar o tamanho para até
10MB.

Ao salvar o chat ¢ positivo que o tutor online possa ter a opgao de salvar
diretamente em materiais de aula>tutoria, para evitar o trabalho de postar.

O CHAT devera funcionar por disciplina/componente curricular.
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Exemplo 1: MINHA TURMA - Selecio para Chat individual
-~ =)

o) _Buscar | &
Chat
Individual -
[@g; Coletivo ;- Nome Completo®  [Conversar] | |
- = Nome Completo®  [Conversar
[ﬁaw ] ;. Nome Completo®  [Conversar
2 Nome Completo®  [Conversar
s Nome Completo®  |Conversar
2 Nome Completo®  [Conversar
» Nome Completo®  [Conversar
= Nome Completoo Conversar
% Nome Completo©  [Eonversar
s Nome Completo®  (Conversar
q123p hd

Mostrar 10 contatos por pagina, por isso o botdo para avangas em outras paginas de
contato. Isso evita carregar a pagina com uma extensao muito grande de dados
desnecessarios. Além de geralmente so na primeira haver CONTATOS ONLINE.

Mostrar (em ordem alfabética)
1° CONTATOS ONLINE

2° CONTATOS OCUPADOS
3° CONTATOS OFF LINE

Exemplo 3: Visualizagdo de Chat Individual (DUPLA)

© status £ Opgdes Ativar c3mera Ativar microfone] [ Parar Rolagem Autamatica

articipantes | Foto ou Avatar — Hora — Nems Complsto — Estudante:
Mensagem

Exemplo:

S.15:20 — Adam Schimidt — Estudante: Ol4, preciso de
exemplos para o trabalho de Fisica Quantica. Alguém ja
fez?

215:21 — Michael Donnuts — Professor: Ola Adam, acesse a
Trilha de Contetdos: Ampliacdo. L vocé encontrard
diversos exemplos.

2.15:21 —Adam Schimidt — Estudante: Obrigado professor
Michael, vou acessar. Abraco.

2 Home Azaa®
2 Nome Aaad®

A
4 Adicionar F Fonte [ Fonte | Anexar arquive
” amigosa Texto, textotextotextotextotextotextotexto...
id esta
h conversa

Para conversas individuais inserir a op¢do: ADICIONAR AMIGOS A ESTA
CONVERSA. Util durante a execugdo de trabalhos académicos sem a necessidade
do encontro presencial.
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5.5.3 TEXTO COLETIVO

A construgdo é semelhante ao Wikipédia, uma pagina em que haja opgao de escrita
coletiva. Contudo segue conceito mais simples de uso. Devera funcionar por
disciplina/componente curricular.

Exemplo 1 - Visualizar lista de textos de producio coletiva

|

Buscar |

Produgdo Coletiva * -

“reroscouemvos | eomn
1 Aula Inaugural - Comentarios Editar
2 Pesquisa Editar
3 Complementos aula Editar
4 Reportagens Editar
5 Atividade Discursiva Editar
6 Revisdo Editar
q123p

Todos podem editar e criar novo texto. Para evitar que dados sejam deletados havera
o histérico de produgdes.

Necessario também incluir o botdo BUSCAR pois quando houver varias paginas
pode dificultar.

Para o professor/tut e coord colocar o botdo EXCLUIR.
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Exemplo 2 — Visualizar texto selecionado de producio coletiva

-

" Ver histérico de edigdes

Ler texto de produgdo coletiva, similar a um wiki. Ler texto de producéo —
coletiva, similar a um wiki. 1
Ler texto de produgdo coletiva, similar a um wiki. Ler texto de producéo
coletiva, similar a um wiki.

Ler texto de produgdo coletiva, similar a um wiki. Ler texto de producéo
coletiva, similar a um wiki.

Ler texto de produgdo coletiva, similar a um wiki. Ler texto de producgo
coletiva, similar a um wiki.

Exemplo 3 — EDITAR texto de produgio coletiva

[ 9} rs
BI®™iziEWES
padgate v U E AW ¢ Q = (7]

Editar texto de produgdo coletiva, similar a um wiki. Editar texto de
producio coletiva, similar a um wiki.

Editar texto de produgdo coletiva, similar a um wiki. Editar texto de
producdo coletiva, similar a um wiki. Editar texto de produgdo coletiva,

similar a um wiki.

Editar texto de produgdo coletiva, similar a um wiki. Editar texto de
produc8o coletiva, similar a um wiki. Editar texto de produco coletiva,

similar a um wiki.
[bs_saivar |1/




Exemplo 4 — EDITAR texto de producio coletiva

1 TiTULO
2 TiTULO
3 TiITULO
4 TITULO
5 TITULO
6 TITULO

Historico de edi¢bes

Titulo do texto coletivo

VERSAO AUTOR DA EDICAO m

Nome Usudrio A
Nome Usuario B
Nome Usudrio A
Nome Usuario C
Nome Usuério F

Nome Usuario A

4123p

Ver
Ver
Ver
Ver
Ver
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Somente visualizagdo de cada edigdo realizada em cada PRODUCAO COLETIVA.

5.5.4 PARTICIPANTES
Esse espago tem a finalidade de informar quem s@o os integrantes da turma e curso.
Para os acessos de coordenador que envolvem muitos participantes sera necessario a
opgao pesquisar participante.
Devera ser mostrado de 10 a 20 participantes por pagina com a op¢ao de mostrar até
50 participantes por pagina. A forma de visualizagdo e funcionamento devera ser
similar a ja existente no sistema Moodle, porém com o design das janelas a seguir.
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Exemplo 1 Visualiza¢io Estudante da Ferramenta Participantes
PARTICIPANTES =X ﬂ

Visualizar: 0 Minha Turma o Meu Curso Buscar

ESTUDANTE CURITIBA/PR 2 segundos

NOME COMPLETO TIPO DE PERFIL CIDADE/ESTADO ULTIMO ACESSO

{
Aaaa‘aaa aa Aaaaaa
© Ver Perfil

TUTOR PRESENCIAL  FLORIANOPOLIS/SC  3:05H

[
Aaaa‘aaa\aa Aaaaaa

@ Ver Perfil
ESTUDANTE NATAL/RN 1DIA
Aaaaaaa aa Aaaaaa
@ Ver Perfil
COORDENADOR CURITIBA/PR 2DIAS
&
Aaaaaaa aa Aaaaaa
@ Ver Perfil
4123p

Essa ferramenta funciona por disciplina/componente curricular. E conforme a
disciplina acessada ¢ que aparece o tempo do ultimo acesso.

Exemplo 2 Visualiza¢do Estudante PERFIL de outros usuarios

0

Nome Completo:
Tipo de Usuério:
Curso:

Cidade:

(‘ Estado:

Clique aqui para enviar uma Mensagem

O estudante s podera visualizar dados gerais como Nome Completo, Tipo de
Usuario, Curso, Cidade, Estado. Também podera enviar mensagens pelo AVEA.



Exemplo 1 Visualizacio Professor da Ferramenta Participantes

PARTICIPANTES S
Selecionar Perfil [ ]
Selecionar Curso [W |
Selecionar Turma [W |

Informar Nome | ]

Buscar
NOME COMPLETO TIPO DE PERFIL CIDADE/ESTADO ULTIMO ACESSO
c ESTUDANTE CURITIBA/PR 2 segundos
Aaaa'aaa\aa Aaaaaa
© Ver Perfil
c TUTOR PRESENCIAL  FLORIANOPOLIS/SC  3:05H
Aaaé‘aaa aa Aaaaaa
@ Ver Perfil
- ESTUDANTE NATAL/RN 1DIA

Aaaaaaa sa Aazaaa
® Ver Perfil

q4123p
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No acesso de prof/tut/coord é fundamental inserir filtros de busca para que além da

visualizagdo do todo, possa fazer buscas especificas.

Exemplo 2 Visualiza¢do Professor/tut/coord do PERFIL COMPLETO

Nome Completo:
E-mail:

Tipo de Usuério:
Curso:
Telefones:
Enderegos:
Cidade:

Estado:

Visualizar Histdrico Escolar do Estudante

Clique aqui para enviar uma Mensagem

No acesso de prof/tut/coord ¢ possivel ver todos os dados do cadastro e também
gerar historico, isso ja existe em relatorio, porém € positivo repetir aqui.

5.6 AVALIACAO

Neste item o estudante tera acesso a todas as informagdes pertinentes aos trabalhos e

contetidos para composi¢io de sua avaliacdo (com nota/ou/conceito), também € o
local em que podera participar de enquetes da disciplina. Os instrumentos de
avaliac@o adotados sdo as atividades objetivas, atividades discursivas e provas.
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A avaliagdo ¢ um dos itens mais importantes, por isso devera ser o mais 6bvio
possivel, pois geralmente é onde ha maiores equivocos.

Tela 1- Visualizacio Estudante icone avaliacio da Trilha de Contetdos
AVALIAGAD S |

Atividades Objetivas | Atividades Discursivas

Textos
Textos
Textos
Textos
Textos
Textos
Textos
Textos
Textos
Textos
Textos
Textos
Textos
Textos

explicativos.
explicativos.
explicativos.
explicativos.
explicativos.
explicativos.
explicativos.
explicativos.
explicativos.
explicativos.
explicativos.
explicativos.
explicativos.
explicativos.

Textos
Textos
Textos
Textos
Textos
Textos
Textos
Textos
Textos
Textos
Textos
Textos
Textos
Textos

explicativos.
explicativos.
explicativos.
explicativos.
explicativos.
explicativos.
explicativos.
explicativos.
explicativos.
explicativos.
explicativos.
explicativos.
explicativos.
explicativos.

Textos explicativos.
Textos explicativos.
Textos explicativos.
Textos explicativos.
Textos explicativos.
Textos explicativos.
Textos explicativos.
Textos explicativos.
Textos explicativos.
Textos explicativos.
Textos explicativos.
Textos explicativos.
Textos explicativos.
Textos explicativos.

Textos
Textos
Textos
Textos
Textos
Textos
Textos
Textos
Textos
Textos
Textos
Textos
Textos
Textos

explicativos.
explicativos.
explicativos.
explicativos.
explicativos.
explicativos.
explicativos.
explicativos.
explicativos.
explicativos.
explicativos.
explicativos.
explicativos.
explicativos.

Textos explicativos. Textos explicativos. Textos explicativos. Textos explicativos.

5.6.1 ATIVIDADES OBJETIVAS

Tela 2: Visualizagdo Estudante icone Atividades Objetivas da Trilha de Contetidos

ATIVIDADES OBJETIVAS C

0

Titulo da Atividade

Atividades Autoinstrutivas

Complementar

15/10/13 *
até as 23:59h

28/10/13
até as 23:59h

Obrigatéria *

Qpcional

Data Final Tipo de Atividade Acdes
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Tela 3: OPCAO RESPONDER Visualizagio Estudante das Atividades Objetivas

ATIVIDADES OBJETIVAS

[ 9]
Atividades Autoinstrutivas 15/10/13 *

3. Enunciado da o,

Obrigatéria *

[ —— [’l

aa
4
aaaaaaaaaaa aaaaaaaaaaaaa aaaaaaaaaaaaaar’

0 Resposta alternativa aaaaaaaaaaaa.

O Resposta alternativa bbbbbbbbbbbbbbbb.
© Resposta alternativa ccccececce .

0 Resposta alternativa dddddddddd.

O Resposta alternativa eeeeeeeeeeeeeee.

Questiio 3/50

(S voltar )

Obs: Aqui o estudante visualiza cada questdo individualmente, isto ¢, uma de cada
vez. Pode salvar cada questdo individualmente, assim, ndo precisa fazer todas de
uma vez. Como existe a op¢o no inicio de edigdo de respostas ele podera

acompanhar no gabarito se respondeu todas.

Tela 4 - Opcio EDITAR RESPOSTAS - Gabarito em lista (Estudante):

Lo}

Enunciade da Questdo

Aaaaaaaa aaa aaaaaaaaa aaaaaaaa...
Bbbbbbbbb bbb bbbbbbbbb bbb bb...
Aaaaaaaa aaa aaaaaaaaa aaaaaaaa...
Aaaaaaaa aaa aaaaaaaaa aaaaaaaa...
Bbbbbbbbb bbb bbbbbbbbb bbb bb...

VR wmN e

q4123p

| S ——

Resposta

I Alterar |

I Alterar _I

D

A

C ] Alterar |
D Alterar I
B

Le—
| Alterar I

Obs: A opgdo editar respostas € para aparecer uma lista com o gabarito enviado.
Ao clicar em ALTERAR abrira a questdo selecionada para o estudante refazer.



Tela 5 - VER Gabarito (Estudante):

%)

P°.‘“P".U":’='E”.'\’!"‘

9.

10.

GABARITO: Titulo da Atividade Objetiva

Questdes Objetivas

Enunciado da Questdo Resposta
Aaaaaaaa aaa aaaaaaaaa aaaaaaa... D. A aaa aaaaa a...
Bbbbbbbbb bbb bbbbbbbbb bbb bb... | A. A aa aaaaa a...
Aaaaaaaa aaa aaaaaaaaa aaaaaaaa...  C. A aaa aaaaa a...
Aaaaaaaa aaa aaaadaaaa aaaaaaaa... D. A aaa aaaaa a...
Bbbbbbbbb bbb bbbbbbbbb bbb bb... | B. A aaaaa aaaaa...
Aaasaaaa aaa asaaaaaaa aaaaaaaa... C. A aaa aaaaa a...
Aaaaaaaa aaa aaaaaaaaa aaaaaaaa... E. A aaaaaaaaa...
Bbbbbbbbb bbb bbbbbbbbb bbb bb... | B. A aaaaa aaaaa...

Questdes Discursivas
Enunciado da Questdo Padrdo de Resposta

Aaaaaaaa aa aaa aaa
daaaaaadaa aaaaaaa...

Aaaaaaaa aa aaa aaa
daaaaaadaa aaaaaaa...

Bbbb bbb bbbbbbb bb bbbbbbb
bbb bbbbbb bbbbbb bbb bb bb.

Bbbb bbb bbbbbbb bb bbbbbbb
bbb bbbbbb bbbbbb bbb bb bb.

q123p
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Tela 6 - VER RESULTADO (Estudante):

RESULTADO

9]

RESULTADO: Titulo da Atividade Objetiva

Questdes Objetivas

(cosestic | Resp o
1 A Correta
2 A Incorreta
3 C Correta
4. D Incorreta
5 E Correta
6 D Correta
7 B Correta
g A Correta

Questdes Discursivas

Questio Respostas Resultado
9. Aaaaaaaa aa aaa aaa aaanaaaaa aaaaaaa...
Aaaaaaaa aa aaa ada Aaaaaaaaaa aaaaaaa... Correta
10. Aaaaaaaa aa aaa aaa aaaaaaaaa aaaaaaa... .
Aaaaaaaa aa aaa aaa aaaaaaaaa aaaaaaa... Parcial
Nota/ou/Conceito atribuido:
Observagées do professor:
| Asaa aaaa aa cnas aasa aa2 anasa a N

123




Tela 1- Visualizacio Professor/tut/coord icone avaliacio da Trilha de

Conteudos

Textos explicativos.
Textos explicativos.
Textos explicativos.
Textos explicativos.
Textos explicativos.
Textos explicativos.
Textos explicativos.
Textos explicativos.
Textos explicativos.
Textos explicativos.
Textos explicativos.
Textos explicativos.
Textos explicativos.
Textos explicativos.

Textos
Textos
Textos
Textos
Textos
Textos
Textos
Textos
Textos
Textos
Textos
Textos
Textos
Textos

AVALIAGAO

explicativos.
explicativos.
explicativos.
explicativos.
explicativos.
explicativos.
explicativos.
explicativos.
explicativos.
explicativos.
explicativos.
explicativos.
explicativos.
explicativos.

Textos
Textos
Textos
Textos
Textos
Textos
Textos
Textos
Textos
Textos
Textos
Textos
Textos
Textos

explicativos.
explicativos.
explicativos.
explicativos.
explicativos.
explicativos.
explicativos.
explicativos.
explicativos.
explicativos.
explicativos.
explicativos.
explicativos.
explicativos.
Textos explicativos. Textos explicativos. Textos explicativos. Textos explicativos.

Textos
Textos
Textos
Textos
Textos
Textos
Textos
Textos
Textos
Textos
Textos
Textos
Textos
Textos

explicativos.
explicativos.
explicativos.
explicativos.
explicativos.
explicativos.
explicativos.
explicativos.
explicativos.
explicativos.
explicativos.
explicativos.
explicativos.
explicativos.

Atividades Objetivas | Atividades Discursivas

Obs: O icone editar é somente para o tut/prof inserir texto explicativo com os

critérios de avaliagdo da etapa.

Tela 2: Visualizacio Professor icone avaliacio da Trilha de Conteudos
i ]

o NG

Titulo da Atividade

Complementar

ATIVIDADES OBIETIVAS

Atividades Autoinstrutivas

Data Final

15/10/13 *

Tipo de Atividade

Obrigatoria *

até as 23:5%h

28/10/13

Opcional

até as 23:5%h

—

Acdes
Visualizar
Editar

Visualizar
Editar

%
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Obs: A opgao de visualizag@o do professor inclui CRIAR NOVA ativ obj, e também
a opcdo de EDITAR dados nas atividades ja publicadas, ou somente visualiza-las.
Também pode liberar a visualizag@o de gabaritos. Outra op¢do importante € o icone

avaliar, no qual ele pode corrigir as questdes discursivas e alterar o conceito

atribuido automaticamente.



Tela 3 -Postagem atividade objetiva professor EaD / CONCEITO

m_—rET)

i)

Titulo da Atividade:

Descri¢do e orientagdes pedagdgicas da Atividade Objetiva:

Normas da Atividade Objetiva:
© Obrigatéria © Opcional
Tipo de oferta:

©Regular da Etapa 022 Chamada © Recuperagio © Dependéncia o Especial

Assinalar se a atividade é individual ou se ha formagdo de grupos:
o Individual 0Grupode?2 oOGrupode3 o0Grupoded oGrupode5 0Grupode6oumais

Atribuir Conceito?

0 Sim o Nio

Indicar o nimero total de questGes da atividade:

Obs: O conceito serd atribuido conforme a porcentagem de questdes corretas.
A-90% a 100% de acertos. B- 80% a 89% de acertos. C— 60 a 79% de acertos. D 59% de acertos ou menos.

Data: Inicio: * [17/10/2013 [® as |0 =lh(0 =|m

Fim:*  24/10/2013 [F as (23 =] h[59 =|m
o Definir data para bl i izacdo: (opcional)
Bloquear visualizagao: [16/11/2013 [ as 23 =|h |59 =|m
Numero de tentativas:
ol i 02 i 03 i o4 i olIndeterminado

Tempo por tentativa:
Olhora o2horas o3horas o04horas Olndeterminado

Apresentacdo das questdes:
0 Manter a ordem de postagem O Alterar ordem das respostas a cada acesso
O Alterar ordem das perguntas a cada acesso 0 Randomizar: Mostrar a cada acesso apenas questdes

Feedback:
© Nunca visualizar respostas © Visualizar respostas apés responder todas as questdes
© Visualizar respostas apés a data final 0 Visualizar respostas apds cada questio respondida

Senha de Acesso:

() caconergucoic ) imponrauenies |

ﬁ" Salvar / Publicar|

No caso de provas objetivas em grupo, o estudante que fizer o acesso devera

375

selecionar na tela inicial da prépria atividade os integrantes do seu grupo, devera ser

similar ao que tem na atividade discursiva. O Conceito atribuido devera aparecer
automaticamente no diario de classe. Este conceito podera ser alterado pelo

prof/tutor conforme considerar justo.
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Tela 3 -Postagem atividade objetiva professor Presencial / CONCEITO

0

Titulo da Atividade: | |

Descri¢do e orientagdes pedagdgicas da Ati jetiva:

Normas da Atividade Objetiva:

0 Obrigatéria © Opcional

Informar o Bimestre:

012 Bimestre 022 Bimestre O 32Bimestre O 42 Bimestre
Tipo de oferta:
©oRegulardoBimestre 022 Chamada © Recuperagio 0 Dependéncia © Especial

Assinalar se a atividade é individual ou se ha formagdo de grupos:

© Individual 0Grupode2 o©Grupode3 0©Grupoded4 OGrupode5 0OGrupodeb6oumais

Atribuir Conceito?

©8im  oNio

Indicar o numero total de quest&es da atividade:
Obs: O conceito sera atribuido conforme a porcentagem de questdes corretas.
A-90% a100% de acertos. B—80% aB89% de acertos. G- 60 a 79% de acertos. D—59% de acertos ou menos.

Data:  pnicio:* 77102013 Mas/o =lhfo =m

Firn: % 24/10/2013 [ as [ 23 =] h[59 =] m
o Definir data para bl i izacdo: (opcional)
Bloquear visualizagio: 16/11/2013 [[F] as [23 =|h (59 =|m

Numero de tentativas:
ol i o2 i o3 it 04 i 0 Indeterminado

Tempo por tentativa:
©lhora ©2horas G8horas 04horas Olndeterminado

Apresentacdo das questdes:
©0Manter a ordem de postagem © Alterar ordem das respostas a cada acesso
OAlterar ordem das perguntasacadaacesso O Randomizar: Mostrar a cada acesso apenas [10] questdes

Feedback:
0 Nunea visualizar respostas oVi i P apés der todasas 5
0O Visualizar respostas apés a data final O Visualizar respostas apés cada questio respondida

Senha de Acesso:

e |

(3) sciccnarguceo JOE) importar queszes ]

@ salvar / Publicar
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SOBRE A POSTAGEM DE QUESTOES

Pretende-se que a postagem de atividades objetivas seja o mais simples possivel,
assim o conceito principal dessas alteracdes ¢ de que a atividade a ser realizada se
concentre sempre na mesma tela.

Além dos itens de preenchimento obrigatorio em forma de texto o tut/Prof tera de
MARCAR algumas opg¢des para definir as Normas da atividade. (Seguir como esta
nas imagens, conforme modalidade: presencial ou EaD — e conforme avaliagdo por
Nota ou Conceito).

Programar o sistema para 3 formatos:

1 - Multipla Escolha - Resposta unica
2 - Multipla Escolha - Respostas multiplas
3 - Discursiva — texto

Com essas 3 opgdes € possivel fazer qualquer outro tipo de questdo por causa da
caixa de texto que ¢ utilizada para escrever o ENUNCIADO DA QUESTAO.
Observar que a inclusdo de questdes devera ser na mesma pagina, isso facilita e foi
inspirado na cria¢@o de formularios do google docs.

O item importar questdes ¢ para que o professor reaproveite o que ja criou em outras
disciplinas.

Observe a construgio de um formulario no google docs (Tudo na mesma
pagina):

Formulario sem titulo

Descrigdo do formularia

Quais as vogais do alfabeto?
O AEIOU

O BCDF

oKWY

O Outra:

Qual letra vem antes dopedob: MouN ?

Pombo Ponbo

Adicionar item  ~

E uma proposta simplificada e muito util, pois tudo na mesma tela d4 uma dimenséo
clara da avaliagdo que o professor esta propondo.

Por isso ¢ prejudicial muitas telas e muitas opgdes. Na proxima pagina hd um
exemplo com todos os itens que sdo fundamentais.

As questdes sdo adicionadas na mesma pagina
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Qual letra vem antes dope dob:Mou N 7

Pombo Ponba
M
N
2| DN
Titulo da pergunta Pergunta sem titulo
Texto de ajuda
Tipo de pergunta Miltipla escolha ~ Ir para a pagina com base em uma resposta
Opgiio 1
Opgio 2
Opcdo 3
ou adicionar "Outro
+ Configuracdes avangadas

Pergunta obrigatdria

Com a barra de rolagem ¢ possivel ver a questao anterior e até alternar a posi¢do das
questdes.
Cada questdo ¢ salva ao clicar em concluir questdo.

Importante: TIPOS DE QUESTOES OBJETIVAS
Programar o sistema para 3 formatos:

1 - Miiltipla Escolha - Resposta tinica

2 - Multipla Escolha - Respostas miiltiplas

3 - Discursiva — texto

Com essas 3 opgoes é possivel fazer qualquer outro tipo de questiao por causa
da caixa de texto que é utilizada para escrever o ENUNCIADO DA QUESTAO.
Obs- Nao precisa colocar caixa de texto para descricio da pergunta, isso
confunde o usudrio.
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Tela 4: Criagio de questdes MULTIPLA ESCOLHA — RESPOSTA UNICA

W ST 4%
Tipo de Questdo: | Multipla Escolha — Resposta Unica | ‘
Enunciado da Questdo:

B I = : “ = =

Padgate - U E A-E B ¢ Q
Quais as estagdes doano?

Gabarito: Respostas:

Praia, flores, chocolate quente e folhas.

v

Primavera, outono, inverno e verdo.

Anavera, Verona, Frianda, Ventos.

Primavera, inverno e verdo. I

¥ Clique para adicionar mais alternativas

Descrever feedback da questdo (Opcional):

As estacBes do ano referem-se as mudangas climdticas originadas pelo

movimento de translagdo da Terra em torno do Sol, por isso a opgdo correta
€ primavera, outono, inverno e verao.

Definirvalor: I:l

) hacionarsvenso JUIE) mporer cuesse
= =
W
'% Salvar / Publicar|
1L
==
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Tela 4: Criagdo de questdes MULTIPLA ESCOLHA — RESPOSTAS
MULTIPLAS

TS ST 4 T
Tipo de Quest&o: |v Multipla Escolha —Respostas Multiplas | ‘
Enunciado da Questdo:
B I =~ : «E == = ‘
Pasgae v U SEA-BB O Q¥ e
Quais sdo as duas estagdes mais quentes do ano?
o=
-

Gabarito: Respostas:
Inverno.

e Primavera.

Outono.

v Verdo. I x

" Clique para adicionar mais alternativas

Descrever feedback da questdo (Opcional):

B I ~ = £ ¢
Padgae v U = A-E 8 O Q

As estagdes do ano referem-se as mudangas climaticas originadas pelo
movimento de translagdo da Terra em torno do Sol. Quanto mais préximo do
Sol mais quente € a estacdo, por isso as opgdes corretas sdo primavera e
verdo.

Definirvalor: E
) haiciorar quecso (T mpores quessses |
= =%

v
‘% Salvar / Publicar|

|
s




Tela 4: Criagdo de questoes DISCURSIVA - TEXTO

T SETI 4

Tipo de Questédo: |v Discursiva —Resposta em texto

Enunciado da Questdo:

B I » :

Parigrafe v U

{3

BB I
B
<
o]

([

A

Quais sdo as duas estagdes mais quentes do ano?

Gabarito: Descrever Padrdo de resposta discursiva.

B I = =

Pardgrate = U

S
1]

L[S

—

Descrever feedback da questdo (Opcional):

B T =~

Pardgrate - )

B

& I
B I
M)

Il o

A

Definirvalor: EI

() ciionsr questio R importarQuestzes |
q N P

ﬁv Salvar / Publicar

A
=,

381



Tela 5 - GABARITO (Professor):

GABARITO

D

O

ata:

Uc\.lmu'!:J:-g.uMH‘

Periodo para visualizagdo dos estudantes:

Inicio: *  37/10/2013 [Fas 0 =|h[0 =|m
Fimi*  24/10/2013 [ a5 [23 =] h[89 =] m

GABARITO: Titulo da Atividade Objetiva

Questdes Objetivas

Enunciado da Questio Resposta

. | Aaaaaaaa aaa aaaaaaaaa aaaaaaa...

. | Bobbbbbbb bbb bbbbbbbbb bbb bb...
Aaaaaaaa aaa aaaaaanaa aaaaaaaa...
Aaaaaaaa aaa aaaaaaaaa aaaaaaaa...
. | Bobbbbbbb bbb bbbbbbbbhb bbb bb...
. | Aaanaaaa aaa aaaaaaaaa aaaaaaaa...
. | Aaaaaaaa aaa aaaaaaaaa aaaaaaaa...
. | Bobbbbbbb bbb bbbbbbbbb bbb bb...

Questdes Discursivas

9.

10.

A aaa aaaaa a...
A aa aaaaaa...

A aaa aaaaa a...
A aaa aaaaa a...
A aaaaa aaaaa...
A aaa aaaaa a...
A aaa aaaaaa...
A aaaaa aaaaa...

PMO®oO >0

Enunciado da Quest3o

Padrdo de Resposta

Aaaaaaaa aa aaa aaa
ddaaaaddda daaaaaaa...

Aaaaaaaa aa aaa aaa
daaaaaaaa aaaaaaa...

Bbbb bbb bbbbbbb bb bbbbbbb
bbb bbbbbb bbbbbb bbb bb bb.

Bbbb bbb bbbbbbb bb bbbbbbb
bbb bbbbbb bbbbbb bbb bb bb.

4123p

Tela 6 — Selecionar estudante para AVALIAR (Professor):

Estudante [W

AVALIAR: Titulo da Atividade Objetiva

)

SELECIONAR ESTUDANTE
o]

Selecionar :

Turma I+

382
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Tela 7 - AVALIAR (Professor):

AVALIAR ' ]

) AVALIAR: Titulo da Atividade Objetiva
Nome completo estudante: Ana Barros
Nome do Componente Curricular/Disciplina
Indicagdo da Etapa ou Bimestre
Questdes Objetivas
Questdo Respostas Resultado
1 A Correta
2 A Incorreta
3 C Correta
4 D Incorreta
5 E Correta
6 D Correta
7. B Correta
8. A Correta
Questdes Discursivas
Questdo Respostas Avaliar
g, Maaasaaa aa asa aaa aaaaa aaaaaaa.. o COMTEta
Aasaaaaa aa aaa ada aa agaa aa... ver mais O Parcial
O Incorreta
10. Aasaaaaa aa aaa aga aaadaaada daaaaaa.. O Correta
Aaaaaaaa aa aaa aaa aaaaaaaaa... ver mais ' o parcial
O Incorreta
Atribuir Nota/ou/Conceito:
Observagdes do professor:
‘ Aaaa aaaa acaaasaaaaaa aaaaaaaasaaaa aaaaa aaaaaaazaad ada. ‘




5.6.2 ATIVIDADES DISCURSIVAS

Tela 1- Visualizagdo Estudante icone avaliagao da Trilha de Conteudos

Textos explicativos.
Textos explicativos.
Textos explicativos.
Textos explicativos.
Textos explicativos.
Textos explicativos.
Textos explicativos.
Textos explicativos.
Textos explicativos.
Textos explicativos.
Textos explicativos.
Textos explicativos.
Textos explicativos.
Textos explicativos.
Textos explicativos.

AVALIAGAO

Atividades Objetivas | Atividades Discursivas m

Textos explicativos. Textos explicativos. Textos explicativos.
Textos explicativos. Textos explicativos. Textos explicativos.
Textos explicativos. Textos explicativos. Textos explicativos.
Textos explicativos. Textos explicativos. Textos explicativos.
Textos explicativos. Textos explicativos. Textos explicativos.
Textos explicativos. Textos explicativos. Textos explicativos.
Textos explicativos. Textos explicativos. Textos explicativos.
Textos explicativos. Textos explicativos. Textos explicativos.
Textos explicativos. Textos explicativos. Textos explicativos.
Textos explicativos. Textos explicativos. Textos explicativos.
Textos explicativos. Textos explicativos. Textos explicativos.
Textos explicativos. Textos explicativos. Textos explicativos.
Textos explicativos. Textos explicativos. Textos explicativos.
Textos explicativos. Textos explicativos. Textos explicativos.
Textos explicativos. Textos explicativos. Textos explicativos.

—E—

Tela 2: Visualizagdo ATIVIDADE DISCURSIVA (Estudante):

Diario de Bordo

Atividade Supervisionada

até as 23:59h

28/08/13
até as 23:5%h

16/11/13 *
até as 23:59h

ATIVIDADES DISCURSIVAS [l |
0
Titulo da Atividade Data Final Tipo de Atividade Acdes
Portfdlio 23/07/13*  Obrigatoria *

Ver Resultado

Visualizar / Enviar
Ver Resultado

Visualizar / Enviar
Ver Resultado

QOpcional

Qbrigatéria *

384
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Tela 3: OPCAO VER E ENVIAR ATIVIDADE DISCURSIVA (Estudante):

Titulo: Atividade Supervisionada "
Data final: 05/08/2013 Horario: 23:5%h.

Textos explicativos. Textos explicativos. Textos explicativos. Textos
explicativos. Textos explicativos. Textos explicativos. Textos
explicativos. Textos explicativos. E

-

[‘é Baixar arquivo com as orientagdes da atividade discursiva.

Enviar Atividade Discursiva

Selecionar Arquivo [¥ |
Titulo:| |
Adicionar Grupo [¥ |
Aaaaa 333 3333333333333333
Bbbbbbb bbbb bbbbbbbbbb

Ceee cote cooeooot

Obs: N&o precisa incluir seu nome r’. Enviar

Visuslizar atividade enviada - Data de envio: 00/00/00

Obs: O conceito principal é de que tudo se concentre e na mesma tela. Por isso o
estudante visualiza a0 mesmo tempo as orientagdes e forma de postagem do arquivo.



Tela 4 - VER RESULTADO ATIVIDADE DISCURSIVA (Estudante):

L9/ Resultado: Titulo da Atividade Discursiva

Nome completo estudante: Ana Barros
Mome do Componente Curricular/Disciplina
Indicacdo da Etapa ou Bimestre

Nota/ou/Conceito atribuido:

Observacgdes do professor:

Aaaa aaaaa daaaa aaa aaaa Aaaa aaaa aaaaaaaaaaaa
aanaaaaaaaaaa Aaaa aaaa a a a Aaaa
aaaa aa aaaa a Aaaa aaaa aaaaaaaaaaaa
aaaaaaaaaaaaa Aaaa aaaa aaaaaaaaaaaa Aaaa aaaa aaaaaaaaaaaa
aaaaaaaaaaaaa Aaaa aaaa a a a Aaaa
aaaa aa aaaa a Aaaa aaaa aaaaaaaaaaaa
ddaaaaaaaaaaa Aaaa aaaa aaa aaa a
aaaaaaaaaaaaa Aaaa aaaa a a a Aaaa
daaa aa aaaa a Aaaa aaaa aaaaaaaaaaaa
aa dadaa aaaaa a aaa.

PROFESSOR - Tela 1- Visualizagdo icone ayaliagﬁo da Trilha de Conteudos
(Professor/tut/coord): Tela inicial AVALIACAO ja mostrada anteriormente

Tela 2: icone ATIVIDADE DISCURSIVA (Professor/tut/coord):

Diario de Bordo

Atividade Supervisionada 16/11/13 * Obrigatéria * visualizar / Editar

ATIVIDADES DISCURSIVAS =)
SR i vou: |
Titulo da Atividade Data Final Tipo de Atividade Acoes
Portfolio 23/07/13 * Obrigatoria * [ Editar

até as 23:55h

28/08/13 QOpcional visualizar / Editar
até as 23:59h Ver Resultado

até as 23:59h

386
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Tela 2a: Visualizagdo/edigdo ATIVIDADE DISCURSIVA (Professor):

Lo J cditar |

Titulo: Atividade Supervisionada A
Data final: 05/08/2013 Horario: 23:5%h.

Textos explicativos. Textos explicativos. Textos explicativos. Textos
explicativos. Textos explicativos. Textos explicativos. Textos E
explicativos. Textos explicativos.

‘é Baixar arquivo com as orientagées da atividade discursiva. ]

Enviar Atividade Discursiva

Selecionar Arquivo [V |

Titulo:] |

Adicionar Grupo [V |

Aasaa 333 8333333333333333
Bbbbbbb bbbb bbbbbbbbbb
(oot 066G COLEOOoE

Obs: N&o precisa incluir seu nome r'. Enviar

Visualizar atividade enviada - Data de envio: 00/00/00 I'l

Obs: A opgdo de visualizacdo do tut/prof incluir CRIAR NOVA ativ, e também a
opcao de EDITAR dados nas atividades ja publicadas, ou somente visualiza-las.



Tela 3a: Criagdo e postagem ATIVIDADE DISCURSIVA professor EaD /

CONCEITO

CRIAR ATIVIDADE DISCURSIVA

Titulo da Atividade: |

" T =
Descrigdo e orientagBes pedagégicas da Atividade:
BI=EEGGSEZ=E= =

= Pardgrafe  ~ U

]
7
4
&
<
=}
]

Anexar Arquivo de Orientagdes V|

Normas da Atividade Discursiva:
0 Obrigatéria © Opcional

Tipo de oferta:

ORegulardaEtapa 022 Chamad. ©ORecuperag O Dependéncia o Especial

se a atividade é individual ou se ha formacdo de grupos:
|0 Individual ©Grupode2 0Grupode3 o©Grupode4 ©GrupodeS 0©Grupode6 oumais

A

Atribuir Conceito?

0 Sim o N3o

Data: 4 s —
Inicio: * [17/10/2013 [Flas [0 x|h[0 =|m

Fim:i *  124/10/2013 [F as (23 2| h[59 = m
Numero de envio de arquivos permitidos (versdes):
0 1-um o0 2-dois ©3-trds o©5-cinco 010-dez o indefinido
Obs. Ao selecionar a opgio 1 o arquivo anterior serd substituido permanecendo a tltima vers&o enviada.
Tamanho maximo de arquivo:

©02MB o05MB 010MB 025MB 0100 MB o ndo definir

A

= e N

=

388
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Tela 3b: Criagéo e postagem ATIVIDADE DISCURSIVA professor Presencial /

CONCEITO

)

Titulo da Atividade: |

Descri¢do e orientagdes pedagégicas da Atividade:

@
~

i
]
(3
Il
il

Pardgrate  ~ U

[
1]
5
&
&
LV
e]
a

Anexar Arquivo de Orientacdes V[

Normas da Atividade Discursiva:
© Obrigatéria © Opcional

Informar o Bimestre:
012 Bimestre 020 Bimestre O 32 Bimestre O 49 Bimestre

Tipo de oferta:
©Regular do Bimestre  ©22 Chamada ‘0 Recuperagio 0 Dependéncia ©Especial

Assinalar se a atividade é individual ou se hd formagdo de grupos:
oOlndividual oGrupode2 oGrupode3 oGrupoded4 oGrupode5 ©Grupode6oumais
Atribuir Conceito?

oSim 0 Nis

Data: i = .
Inicio: * 17/10/2013[F as[0 =lh[o =lm

Fim: % 24/10/2013 (3 as (23 | h |59 =|m
Numero de envio de arquivos permitidos (versdes):

01l-um o0 2-dois ©3-t@s o0 5-cinco 010-dez o indefinido
Obs. Ao selecionar a opg3o 1 0 arquivo anterior seré substituido permanecendo a Gltima versio enviada.
Tamanho méximo de arquivo:

©02MB ©O5MB 010MB 025MB 0100 MB 0O nio definir

oz |

‘CRIAR ATIVIDADE DISCURSIVA

A




Tela 4 — BAIXAR TODOS E AVALIAR - ATIVIDADE DISCURSIVA

AVALIAR ATIVIDADES DISCURSIVAS

L] AVALIAR: Titulo da Atividade Discursiva

BAIXAR TODOS .zip [l

Nome estudante  Ana Barros Souza de Melo

Baixar Arquivos '?:
Postagem em: 03/02/2014

Observagbes do professor: Aaaaa aaaa aa aaaaaaaaaaa. Aaaaa
aaaa aa aaaaaaaaaaa. Aaaaa aaaa aa aaaaa a aaaaaa. aaa Aaaaa
aaaa aa adaaaaaaaaa. aaaaa Aaaaa aaaa aa aaa aaaaaaaaaa
Aaaaa aa aaaaaa aa aaaaaaaa aaa.

Atribuir Conceito/Nota: AY Salvar / Publicar

Nome estudante = Andreéia Machado Santos
Baixar Arquivos |_’
:| Postagem em: 08/02/2014

Observagbes do professor: Aaaaa aaaa aa aaaaaaaaaaa Aaaaa
aaaa aa aaaaaaaaaaa. Aaaaa aaaa aa aaaaa a aaaaaa. aaa Aaaaa
aaaa aa adaaaaadaaa. aaaaa Aaadaa aaaa aa aaa aaaaaaaaaa
Aaaaa aa aaaaaa aa aaaaaaaa aaa.

Atribuir ConceitofNota: B Y Salvar / Publicar |

4123p

(Professor):
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Aqui o conceito € novamente diminuir o numero de cliques e telas e concentrar as

acdes em uma mesma pagina.

Os conceitos ou notas atribuidas aqui deverdo constar automaticamente no diario de

classe em langar conceitos/ou/notas.

O Professor pode nesta pagina avaliar as atividades discursivas escrevendo
observagdes e atribuindo conceitos. Também ha 2 formas de baixar os arquivos:

individual e todos em formato zip.
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5.6.3 PROVAS

Tela 1- Visualizagdo Estudante icone avaliagao da Trilha de Contetidos

AVALIAGAO

o —

Textos explicativos. Textos explicativos. Textos explicativos. Textos explicativos.
Textos explicativos. Textos explicativos. Textos explicativos. Textos explicativos.
Textos explicativos. Textos explicativos. Textos explicativos. Textos explicativos.
Textos explicativos. Textos explicativos. Textos explicativos. Textos explicativos.
Textos explicativos. Textos explicativos. Textos explicativos. Textos explicativos.
Textos explicativos. Textos explicativos. Textos explicativos. Textos explicativos.
Textos explicativos. Textos explicativos. Textos explicativos. Textos explicativos.
Textos explicativos. Textos explicativos. Textos explicativos. Textos explicativos.
Textos explicativos. Textos explicativos. Textos explicativos. Textos explic:
Textos explicativos. Textos explicativos. Textos explicativos. Textos explic,
Textos explicativos. Textos explicativos. Textos explicativos. Textos explicativos.
Textos explicativos. Textos explicativos. Textos explicativos. Textos explicati
Textos explicativos. Textos explicativos. Textos explicativos. Textos explicativos.
Textos explicativos. Textos explicativos. Textos explicativos. Textos explicativos.
Textos explicativos. Textos explicativos. Textos explicativos. Textos explicativos.

Tela 2: Visualizagdo icone PROVA (Estudante):

PROVAS
)

Titulo da Prova Data Horédrio Acdes

Prova 1 - Contas 18/10/13* 19:00h as 21:00h*

Ver Resultado

Prova 2 — Impostos 25/11/13*% 20:00h as 22:00h*

Ver Resultado

Tela 3: Informar senha - PROVA (Estudante):

) PROVA: Titulo da prova

Informar Senha:
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Ao clicar em avaliagdo devera abrir a pagina da avaliaggo da etapa (UMA
OBSERVACAO MUITO IMPORTANTE E QUE O
PROFESSOR/COORDENADOR CRIE UMA SENHA DE ACESSO PARA
ESTAS AVALIACOES, A QUAL DEVERA SER DIGITADA).

Tela 4: OPCAO RESPONDER PROVA (Estudante):

PROVA: Titulo

Descrigdo avaliagdo:
XXXXXKKKXKKXXXXXKKKXK XXX XXXXXXXXXXXXX XXX X XXXKKXX
XX X XXXXXXXXXXKXX X.

1. Enunciado da questio, ssaaaasa aa asaaasssaasaaaaa asa aassaa @aa asaasaaasaa assaaasaasasa
assaaaasaasasa?

©oResposta alternativa aaaaaaaaaaaa.

o Resposta alternativa bbbbbbbbbbbbbbbb.

o Resposta alternativa ccecoccece

o Resposta alternativa dddddddddd.

oResposta alternativa eceeceeeeeeecee.

2. Enunciado da questdio, asaaaaaa aa asasaaaaaaaaaaaa aaa aaaaaa aaa aaaaaaaaaaa aaaaaaaaaaaaa
anaaaaaaaaaaaa?

© Resposta alternativa aaaaaaaaaaaa.

© Resposta alternativa bbbbbbbbbbbbbbbb.

© Resposta alternativa ccccceceec .

© Resposta alternativa dddddddddd.

o Resposta alternativa eececeeceeeeeee.

3. Enunciado da questiio, aaaaaaaa aa aamaaaaaaaaaaaaa aaa aaaaaa aaa aaaaaaaaaaa aaaaaaaaaaaaa
aaaaaaaaaaaaaa?

o Resposta alterativa aaaaaaaaaaaa.

© Resposta altemnativa bbbbbbbbbbbbbbbb.

o Resposta alternativa ccccccecee .

© Resposta altemnativa dddddddddd.

o Resposta alternativa eeeceeececeeeee.

0 sovor JF oo

Obs: Uma alteragdo importante ¢ que em avaliagdo/PROV A o estudante devera
visualizar todas as questdes em uma unica pagina, pois podera optar por responder
as questdes que sabe antes. Observar que também ha o cronometro/relogio que
mostra o tempo quando professor determina)



Tela 5 - VER Gabarito (Estudante):

)

10.

GABARITO: Titulo da PROVA

-y

Questbes Objetivas

Nam. Enunciado da Questio Resposta
1. A aaa D. A aaa aaaaa a...
2. | Bbbbbbbbb bbb bbbbbbbbb bbb bb... | A. A aa aaaaaa...
3. A aaa C. A aaa aaaaa a...
4. A aaa . | D. A aaa aaaaa a...
5. | Bbbbbbbbb bbb bbbbbbbbb bbb bb... | B. A aaaaa aaaaa...
6. A aaa C. A aaa aaaaa a...
7. A aaa . | E. A saa aaaaa a...
8. | Bbbbbbbbb bbb bbbbbbbbb bbb bb... | B. A aaaaa aaaaa...

Questdes Discursivas

Ndm. Enunciado da QuestSo Padrdo de Resposta
9. = Aaaaaaaa aa aaa aaa Bbbb bbb bbbbbbb bb bbbbbbb

@aaaadaaaaa aaaasaa... bbb bbbbbb bbbbbb bbb bb bb.

Aaaazaaa aa aaa aaa | gl bbb bbbbbbb bb bbbbbbb
dagadadad daaaasd... bbb bbbbbb bbbbbb bbb bb bb.

4123 p
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Tela 6 - VER RESULTADO (Estudante):

RESULTADO
i)
RESULTADO: Titulo da PROVA
Questdes Objetivas
Questdo Respostas Resultado
1. A Correta
2. A Incorreta
3. C Correta
4. D Incorreta
5. E Correta
6. D Correta
7. B Correta
8. A Correta
Questdes Discursivas
Questido Respostas Resultado
9. Aaaaaaaa aa aaa aaa aaaaaaaaa aaaaaaa...
Aaaaaaaa aa aaa aaa aaaaaaaaa aaaaaaa... Correta
10. Aaaaaaaa aa aaa a3a aaaaaaaaa aaaaaaa... .
Aaaaaaaa aa aaa aaa anaaaaana asaaaaa... Parcial
Nota/ou/Conceito atribuido:
Observagdes do professor:
‘ Aasa aasa aa S S
o123

PROFESSOR/TUTOR/COORDENADOR

394
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Tela 1: icone PROVA (Professor/tut/coord):

 —————
PROVAS

o | EITD

Titulo da Prova Data Horario Acdes

Visualizar

|

Prova 1 - Contas 18/10/13* 19:00h as 21:00h* [ediar |

[ Avaliar |
Prova 2 — Impostos 25/11/13* 20:00h 35 22:00h*

Tela 2a: icone VISUALIZAR - SENHA PROVA pdf (Professor/tut/coord):
SENHA PROVA =

0

PROVA: Titulo da prova

Informar Senha:




Tela 2b: icone BAIXAR PROVA pdf e PROVA ONLINE (Professor/tut/coord):

I oo oo i |

Descrigdo avaliagdo:
XXRXXKKXXKAXKXXXKHXNK XXX XHEKKXXKKNXKK XXXXKXXNKKKAXKKHAKN XXKXXXKKKXHHKNNKK XXXXKXXK
XX X XXXXXKXXXXXXX X.

1 iado da questdo, aa aa3a aaaaaa aaa aaaaaaaaaaa aaaaaaaaaaaaa
aaaaaaaaaaaaaa?

o Resposta alternativa aaaaaaaaaaaa.

© Resposta alternativa bbbbbbbbbbbbbbbb.
o Resposta alternativa ccecceeeec .

© Resposta alternativa dddddddddd.

o Resposta alternativa eeeeceeeeeeeeee.

2. E iado da questdo, aa aaa aaaaaa aaa aaaaaaaaaaa aaaaaaaaaaaaa
aaaaaaaaaaaaaa?

© Resposta alternativa aaaaaaaaaaaa.

o Resposta alternativa bbbbbbbbbbbbbbbb.

o Resposta alternativa ccccceccce .

o Resposta alternativa dddddddddd.

© Resposta alternativa eceeeceeeeeecee.

5 saivar . enviar

PROVA: Titulo A

396

Na EaD muitas vezes o tutor presencial precisa imprimir as provas porque ndo ha

computadores suficientes para fazer uma prova online no polo. Por isso, o tutor
presencial ird baixar a prova em versdo pdf dentro da propria prova online. Isso
facilita os caminhos de acesso e mantem a seguranga porque necessita de senha.

O local de postagem desse arquivo serd na mesma pagina em que o professor/coord

faz a criagdo de provas, as telas a seguir mostram essa op¢ao ao final.

O tutor presencial ira baixar a prova em versao pdf dentro da propria prova online.
Isso facilita os caminhos de acesso e mantem a seguranga porque necessita de senha.



Tela 2c: icone Adicionar grupo e PROVA ONLINE (Estudante):

%)

Adicionar Grupo | ¥ |
Aaaas 383 3333333333333333

Bbbbbbb bbbb bbbbbbbbbb

Ceet e55e 6600006e

Obs: N&o precisa incluir seu nome

PROVA: Titulo
Descrigdo avaliagdo:
XXXXXKXXXXNKKXNKKXKHK XXX XRXXNKXKKXKKK KXXXKXXKKXXKKKXKKK KXXKXXXXXXXXKKXXX XXXXXKXX
XX X XXXXXXXXXNXXX X.

1. Enunciado da questdo, aa aaa aaaaaa aaa aaaaaaaaaaa aaaaaaaaaaaaa
aaaaaaaaaaaaaa?

o Resposta alternativa aaaaaaaaaaaa.

o Resposta alternativa bbbbbbbbbbbbbbbb.

o Resposta alternativa ccccecccec .

© Resposta alternativa dddddddddd.

o Resposta alternativa eeeeececeeeeeee.

2. Enunciado da questdo, aa aaa aaaaaa aaa aaasaaaaaaa sasaaaaaaaaaa
aasasaaaaaaaaa’

o p alternativa

oR alternativa b
o Resposta alternativa cccecececc .

o alternativa idd.

oR alternativa

0 s Jo e I
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O mesmo conceito de diminuir a quantidade de telas, foi pensado ao possibilitar que
o estudante nos casos de EQUIPES, selecione seu grupo na pagina inicial da prova,

o mesmo formato deve ser adotado nas atividades objetivas.
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Tela 3a -Postagem PROVA professor EaD / CONCEITO

0

Titulo da Prova| |

Descricdo e orientacdes pedagdgicas da Prova:

Normas da Prova:

0 Obrigatéria © Opcional

Tipo de oferta:

©ORegulardaEtapa 022Ch d: o peracgd © D déncia 0O Especial
Assinalar se a prova é individual ou se hd formagdo de grupos:
olndividual ©Grupode2 oOGrupode3 oGrupoded oOGrupode5 0Grupode6oumais

Atribuir Conceito?

oSim  oNe

Indicar o nimero total de questdes da prova:

Obs: O conceito serd atribuido conforme a porcentagem de questdes corretas.
A-90% a 100% de acertos. B— 80% a 89% de acertos. C- 60 a 79% de acertos. D—59% de acertos ou menos.

Dats: Inicio:* [17/10/2013[F as[0 =lh/o =lm

Fim: % 24/10/2013 [ as [23 =] h[59 =] m
o Definir data parabl i izagdo: (opcional)
Bloquear visualizagso: [16/11/2013 [F] as |23 = h 59 =|m
Numero de tentativas:
o1 i 02 i o3 i o4 3 o inad,

Tempo por tentativa:
©lhora o2horas o3horas o4horas olndeterminade

Apresentacdo das questdes:
© Manter a ordem de postagem 0 Alterar ordem das respostas a cada acesso
0 Akerar ordem das perguntas acadaacesso  © Randomizar: Mostrar a cada acesso apenas [10] questdes

Feedback:
0 Nuneca visualizar respostas 0 Visualizar respostas apés responder todas as questdes
0 Visualizar respostas apés a data final 0 Visualizar respostas apés cada quest3o respondida

Senha de Acesso:

Anexar prova em formato pdf: (opcional)

{ ¢
U q 0 Importar questoes

Salvar / Publicar




Tela 3b -Postagem PROV A professor Presencial / CONCEITO

[ o]

Titulo da Prova: | |

Descri¢do e orientagbes pedagoégicas da Prova:

Normas da Prova:

o Obrigatéria © Opcional

Informar o Bimestre:

012 Bimestre 0 20 Bimestre © 32 Bimestre O 42 Bimestre

Tipo de oferta:

O0Regular do Bimestre 0 22 Ch: Ll o perag: oD dé

0 Especial

Assinalar se a prova é individual ou se hd formagdo de grupos:

o Individual 0Grupode2 OGrupode3 o©Grupoded4 OGrupode5 0 Grupode6 oumais

Atribuir Conceito?

oSim  oN&o

Indicar o niimero total de questbes da prova:
Obs: O conceito serd atribuido conforme a porcentagem de questSes corretas.
A-90% a 100% de acertos. B- 80% a 89% de acertos. C— 60 a 79% de acertos. D- 59% de acertos ou menos.

Data:  ynteio:» 771072013 [F as0 =lh[0 Elm

Fim:*  24/10/2013 [F as (23 x| h[59 = m
o Definir data para bl i izacdo: (opcional)
Bloquear visualizagio: [16/11/2013 [ as 23 +|h[59 ~|m
Numero de tentativas:
ol i 02 i o3 i o4 i o

Tempo por tentativa:
©lhora ©O2horas ©38heras ©04horas Olndeterminado

Apresentacdo das questfes:
0 Manter a ordem de postagem © Alterar ordem das respostas a cada acesso
O Alterar ordem das perguntasa cadaacesso O Randomizar: Mostrar a cada acesso apenas [10] questges

Feedback:
0 Nunea visualizar respostas 0 Visuali; e apés dertodasas &
0 Visualizar respostas apés a data final © Visualizar respostas apés cada questio respondida

Senha de Acesso:

e

Anexar prova em formato pdf: (opcional)

| . Pl savar |
() riciona questio]

& salvar / publicar
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SOBRE A POSTAGEM DE QUESTOES - Programar o sistema para 3 formatos:
1 - Multipla Escolha - Resposta tinica. 2 - Multipla Escolha - Respostas multiplas. 3
- Discursiva — texto.

Tela 4: Criagio de questdes MULTIPLA ESCOLHA — RESPOSTA UNICA

—
AT ST 4 ¥ |
Tipo de Questdo: |' Muiltipla Escolha — Resposta Unica | ‘
Enunciado da Quest&o:
B I - : « =
Padgate ~ U E A-El B ¢ Q @
Quais as estages doano?
-
=

Gabarito: Respostas:
Praia, flores, chocolate quente e folhas.

o Primavera, outono, inverno e verdo.

Anavera, Verona, Frianda, Ventos.

Primavera, inverno e verdo.

“r Clique paraadicionar mais alternativas

Descrever feedback da questdo (Opcional):

B I -~

Pardgrate  ~ U

8B e

As estagBes do ano referem-se as mudancas climdticas originadas pelo
movimento de translagdo da Terra em torno do Sol, por isso a opgao correta
é primavera, outono, inverno e verdo.

Definirvalor: [T__] Questio concluida
G Adicionar quest3o G.; Importar Quest&es
= =
v
‘& Salvar / Publicar]

| =
e




Tela 4: Criagdo de questdes MULTIPLA ESCOLHA — RESPOSTAS

MULTIPLAS

g caiar o exouir I

-

Tipo de Questéo: |" Muiltipla Escolha — Respostas Miiltiplas

| A

Enunciado da Questdo:

B I = = E &

Paragrato ~rUESA-EBCQ =

Quais sdo as duas estagdes mais quentes do ano?

Gabarito: Respostas:

Inverno.
v Primavera.
QOutono.

Verdo. I x

“ Clique paraadicionar mais alternativas

Descrever feedback da questdo (Opcional):

As estacdes do ano referem-se as mudangas climaticas originadas pelo
movimento de translacdo da Terra em torno do Sol. Quanto mais préximo do
Sol mais quente é a estacdo, por isso as opg¢des corretas sdo primavera e
verdo.

Definirvalor: [T__] Questdo concluida
) eicions usctio Q) mportarcusses |
= =

v
¢( Salvar / Publicar|

||
e
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Tela 4: Criagdo de questdoes DISCURSIVA - TEXTO

W ST 4

Tipo de Questdo: |Y Discursiva —Resposta em texto

Enunciado da Questéo:

B0 e}

¢ = =

A-GBE ¢ Q

[/

Pardgrafe v U

Quais sdo as duas estagdes mais quentes do ano?

Gabarito: Descrever Padrdo de resposta discursiva.

B I »~ = = ¢ E = = - BB
Pardgrafo - U = A (=] E & 0O [~}
Descrever feedback da questdo (Opcional):
B I s o
Pardgrafo )

Definirvalor: EI Questdo concluida

(&) Adicionar questio ML) importar Questes ]

¢v Salvar / Publicar

—

1™
=
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Tela 5 — Tela ap6s icone GABARITO (Professor/tut/coord):
GABARITO =

L9 GABARITO: Titulo da PROVA

Visualizar Gabarito Langar Gabarito

Tela 6 — Selecionar estudante para langar gabarito (Professor/tut/coord):

GABARITO SELECIONAR =

) Langar gabarito: Titulo da PROVA
Selecionar:
Turma | |
Estudante |V |
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Tela 7 — Langar GABARITO de Prova de estudantes (Professor/tut/coord):

[REE——
LANCAR GABARITO |

Lo LANCAR GABARITO: Titulo da PROVA
MNome completo estudante: Ana Barros
MNome do Componente Curricular/Disciplina

Indicagdo da Etapa ou Bimestre

Questdes Objetivas

Questdo  Respostas

1. A
2. A
3. C
4, D
5. E
6. D
7. B
8. A
Questdes Discursivas
Questio Respostas
g, Aaaaaaaa aa aaa aaa aaaaa aaaaaaa... Aaaaaaaa aa aaa

ddd dd ddda ad da d0dd Ada daaadddaad da dda ada aaaa.

10. Aaaaaaaa aa asa aaa aadaaaaaa aa aaa aaa aaaaaaaaa
aa aaa aaa aaaaaaaaa aaaaaaa... Aaaaaaaa aa aaa aaa
ddadaaaaa.

No caso das questdes discursivas, a resposta devera ser digitada pelo tutor dentro da
caixa de texto da questdo.

Importante, ao clicar em salvar devera aparecer uma mensagem “salvo com sucesso”
e a tela devera voltar para a opgao anterior que ¢ a sele¢do de estudantes.

No caso da EaD, o tutor presencial devera ter um prazo estabelecido para esta
atividade, ndo pode ficar aberto para alteragdo sempre. Assim devera haver uma
programagio conforme calendério académico.



Tela 8 — Visualizar gabarito e definir data de publicagdo (Professor/tut/coord):

VISUALIZAR GABARITO =
)

Periodo de publicagdo aos estudantes:

Data: Inicio:* 37/10/2013 [Flas 0 =|h 0 =]m
Firn:*  24/10/2013 [7] as |23 =] h 59 =] m

GABARITO: Titulo da PROVA

Questdes Objetivas

Nam. Enunciade da Questdo Resposta

. A aaaaaaaaa..
Aaa aaaaa a...
A aaa aaaaa a...
A aaa aaaaa a...
A aaaaa aaaaa...
A aaa aaaaa a...
A aaa aaaaa a...
. A aaaaa aaaaa...

1. | Aaaaaaaa aaa aaaaaaaaa aaaaaaa...

2. | Bbbbbbbbb bbb bbbbbbbbb bbb bb...
3. | Aaaaaaaa aaa a3aaaaaaa aaaaaaaa...
4. Aaaaaaaa aaa aaaaasaaa 43aaaaaa...
5. | Bbbbbbbbb bbb bbbbbbbbb bbb bb...
6. | Aaaaaaaa aaa aaaaaaaaa aaaaadaaa...
7. | Aaaaaaaa aaa a3aaaasaa Aaaaaaaa...
8. | Bbbbbbbbb bbb bbbbbbbbb bbb bb...

PMO®O0 >0

Questdes Discursivas

Nim. Enunciado da Questio Padrio de Resposta

9, | Aaanaaaa aa aaa aaa

Bbbb bbb bbbbbbb bb bbbbbbb

dadaaaaaa adaaaaa...

10. Aaaaaaaa aa aaa aaa
aaaaaaaaa aaaaaaa...

bbb bbbbbb bbbbbb bbb bb bb.

Bbbb bbb bbbbbbb bb bbbbbbb
bbb bbbbbb bbbbbb bbb bb bb.

4123 p

Tela 9 — Selecionar estudante para AVALIAR PROVA (Professor):

AVALIAR PROVA - SELECIONAR ESTUDANTE

0 AVALIAR: Titulo da PROVA
Selecionar :
Turma [v—l
Estudante [Ww ]

No caso da avaliag@o de provas, a correcdo das questdes discursivas devera ser
selecionada: Correta (100%), Parcial (50%) e Incorreta (0%).

405
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Importante, ao clicar em salvar devera aparecer uma mensagem “salvo com sucesso”
e a tela devera voltar para a opgo anterior que ¢ a selecdo de estudantes para
avaliar.

Tela 10 - AVALIAR PROVA (Professor):

AVALIAR PROVA E

) AVALIAR: Titulo da PROVA
Mome completo estudante: Ana Barros
Mome do Componente Curricular/Disciplina

Indicacio da Etapa ou Bimestre

Questdes Objetivas

Questdo Respostas Resultado

1. A Correta
2. A Incorreta
3. C Correta
4, D Incorreta
5. E Correta
6. D Correta
7. B Correta
3. A Correta

Questties Discursivas
Questdo Respostas Avaliar

9. Aaaasaaa aa aaa aaa aaaaa aaaaaaa.. D Cometa

Aaaaaaaa aa aaa aaa aa aaaa aa... ver mais Parcial
10. Aaaaaaaa aa aaa aaa aaaaaaaaa aaaaaaa...
Aaaaaaaa aa aaa aaa aaaaaaaaa... ver mais

Correta

a

a

O Incorreta
a

O Parcial
[m]

Incorreta

Atribuir Nota/ou/Conceito:

Observagbes do professor:

‘ Aaaa aaaa aaaaaaaaaaaa aadaaaaaaaaaa aaaaa aaaaaaaaaaa aaa. ‘

5.6.4 ENQUETE

Neste espaco devera haver opg¢des para o docente criar enquetes para sua disciplina.
Enquetes da disciplina ficam em avaliag@o, ja a enquete institucional devera ter
icone no Gerenciamento Académico.

A CRIACAO DE ENQUETES DEVERA SER SIMILAR AS ATIVIDADES
OBJETIVAS
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A forma de postagem da ENQUETE seguira o mesmo formato das questdes
objetivas. - 0 que DIFERE E QUE SERAO APENAS QUESTOES DE
MULTIPLA ESCOLHA (1 RESPOSTA OU VARIAS) QUE NAO PRECISAM
DE OPCAO CORRETA.

Tela 1 ENQUETE Estudante

ENQUETES ]
g Crior Nove |

Titulo da Enquete Inicio Fim Acdes

Atividades Fisicas 18/10/13 18/11/13

Resultado

Alimentacdo Saudével 25/02/14  25/04/14

Tela 2 ENQUETE questoes Estudante

0
N i
Enquete: Titulo
Descrigdo da enquete:
X0000000000OOCOOD0K XK X OO0 HHHOOK
300 X XOOOOOOOOO X -

1. Enunciado da enquete, a2asaaaa 3a 3333323233333333 333 333333 333 23333333333 2333333333333
aasaaaasssaasa?

o Resposta alternativa saaaasaaaasa.

© Resposta alternativa bbbbbbbbbbbbbbbb.
o Resposta alternativa cecocecoce

o Resposta alternativa dddddddddd.

o Resposta alternativa eeeeeeeeeeeeeee.
2. Enunciade da enquete, aaaaaaaa aa 23aaaaaaazaaaaaa 3aa 233333 333 33333233333 2333323333333
a3aaazaaaaaaaa’

0 Resposta alternativa 333232323333

© Resposta alternativa bbbbbbbbbbbbbbbb.
© Resposta alternativa cececoceee

© Resposta alternativa dddddddddd.

© Resposta alternativa eeeeeeecececeee.
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Tela 1 ENQUETE Professor/tutor online / Coordenador

ENQUETES

g Ciar Nova |

Titulo da Enquete Inicio Fim Agdes

Atividades Fisicas 18/10/13  18/11/13 i

Alimentagdo Saudavel 25/02/14  25/04/14
[ ediar ]

Tela 2 Criar ENQUETE Professor/tutor online / Coordenador

[ 5]

Titulo da Enquete:|

Descri¢do Enquete:

Data:
Tnicio:s * [17/10/2013 [Fas/0 =lnlo =lm
Firmi *  [24/10/2013 [[F] as[ 23 =] h 59 =] m
o Definir data para blog| isualizacdo: (opcional)
Bloquear visualizapio: [16/11/2013 [F] as |23 -Ih 59 -|m

o Adicionar questdo U Importar questies

¥ salvar / Publicar
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Tela 3 Elaborar questdes ENQUETE Professor/tutor online / Coordenador
L

B taiar BT exciui I g
Tipo de Questdo: |v Muiltipla Escolha — Resposta Unica |

Enunciado da Enquete:

B I == &

Pacigrate  + U

S
L
El
4

B W
&
ks
(=]
"
©

L[]

A -

Quais as estagdes do ano?

Respostas:
Praia, flores, chocolate quente e folhas.

Primavera, outono, inverno e verdo.

Anavera, Verona, Frianda, Ventos.

Primawvera, inverno e verdo. ‘ x

“ Clique para adicionar mais alternativas

U Adicionar Enquete 0 Importar Enquete
=

(@

& Sahar  Publicar

Tela 4 — Apresentacido Resultados da Enquete
[FEEp——
Ll Titulo da Enquete

Resultado Pergunta Ndamero 1:
Qual o melhor smartphone?

iPhone 3GS 50% (83 voles)

Nolia NS7 19% (31 votes)

Nokia NS0D 11% (19 voles)

Sameung Omaia HD 13% (21 votes)

Milostone 2% (4 votes)

Nexus One 5% (8 voles)

Total Votes: 167

a@ne
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IMPORTANTE> O botio EXCLUIR devera ser colocado em TODAS AS
JANELAS DE AVALIACAO, semelhante aos exemplos colocados em janelas
anteriores. Devera ser visivel para prof/tut/coord.

5.7 AMPLIACAO

A caixa de texto de Ampliagdo do Conhecimento tem a finalidade de possibilitar ao
estudante o aprofundamento dos contetidos do Componente Curricular (disciplina).
Neste espago o professor devera indicar no minimo: 1 livro classico da area, 1 artigo
cientifico, 1 reportagem ou noticia, 1 site.

A formatacio dessa caixa de texto devera ser igual ao do item
CONTEXTUALIZACAO, porém com 0 nome AMPLIACAO.

5.8 ELABORACAO

A caixa de texto de Elaboragdo tem a finalidade de proporcionar ao estudante uma
atividade reflexiva sobre os contetidos do Componente Curricular (disciplina). Neste
espago o professor devera propor uma atividade de leitura critica, um debate, etc.

A formatacio dessa caixa de texto devera ser igual ao do item
CONTEXTUALIZACAO, porém com o nome ELABORACAO.

5.9 APLICACAO PRATICA

A caixa de texto de Aplicagdo Pratica tem a finalidade de propor ao estudante uma
atividade pratica para ser realizada na sala de aula do Polo com o acompanhamento
do Tutor Presencial. Visa articular os conteudos com a agfo pratica, visto que trata-
se de cursos de formagéo técnica profissional, os tipos de atividades podem ser:
visitas técnicas, seminarios, entrevistas, etc.

A formatacio dessa caixa de texto devera ser igual ao do item
CONTEXTUALIZACAO, porém com o nome APLICACAO PRATICA.

6.GERENCIAMENTO ACADEMICO
Gerenciamento Académico

Calendério Arquives Relathrios Enquete

Perguntas Dicas de

Freguentes Configuracio Diiirio Importar
g (E S/ '

Mbrir Miinha Lista de
Chama Mers Hord rites Mividades M Perfil
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O espaco de gerenciamento académico € o centro organizacional de todo ambiente,
pois é fundamental para publicar informagdes gerais aos estudantes. Este espago
aparecera igual em todos os componentes curriculares, isto €, por curso.

O gerenciamento da secretaria académica fica dentro do SIGAA, porém possui
comunicagao com todos os dados do AVEA. Por exemplo os relatorios do estudante,
sdo originados do SIGAA, porém podem ser acessados pelo AVEA.

Cada perfil terd acesso personalizado, por exemplo, o estudante ndo pode editar o
diario de classe, entretanto pode obter os dados registrados pelo professor utilizando
o icone relatorios.

Os icones que devem integrar o Gerenciamento Académico do AVEA sao:

CALENDARIO, ARQUIVOS, RELATORIOS, ENQUETES, PERGUNTAS
FREQUENTES, DICAS DE CONFIGURACAO, DIARIO DE CLASSE,
IMPORTAR TRILHAS, ABRIR CHAMADO, MEUS HORARIOS DE AULAS,
MINHA LISTA DE ATIVIDADES, MEU PERFIL.

— Dentro do SIGAA ¢é importante aparecer para a gestio (coord e secretaria
académica) a op¢ao de visualizacdo do AVEA, sem alterag¢@o. Enfatizo que é
fundamental esses “administradores” poderem visualizar como aluno e docente a
partir de um link que ligue ambos os sistemas, e o ideal ¢ poder selecionar o aluno e
professor especifico que se deseja visualizar.

6.1 CALENDARIOS

A finalidade deste item almeja que o coordenador de curso divulgue para os
estudantes as datas mais importantes do curso.

Exemplo 1: Visualizag¢do Estudante

-~
Este espaco ¢ livre para o coordenador escrever as informagOes que deseja. Ficara como

apoio textual
Este espago € livre para o coordenador escrever as informages que deseja. Ficard como -
apoio textual.

Calendario Geral..... | Baixar
Ca\end?rlu Anual Baixar
Calenddrio Bimestre. . =

Calendario XX .......o.... Baixar
AlteracSo Calendario Geral.................| Baixar

v

Para facilitar a usabilidade, esta caixa devera permitir que o coordenador escreva
texto e insira como imagem o proprio calendario, ou ainda possa postar como
arquivo. Semelhante ao icone de arquivos.



Exemplo 2: Visualiza¢do Coordenador

apoio textual.
apoio textual.
apoio textual.

Calendario Gera

Calendario Anual....

ke v ]

Baixar

Calendario Bimestre

Baixar

Calendario XXXXX

Baixar

Alteracdo Calendério Geral...................

Baixar

Este espago € livre para o coordenador escrever as informagdes que deseja. Ficara como
Este espaco € livre para o coordenador escrever as informacdes que deseja. Ficara como

Este espago ¢ livre para o coordenador escrever as informagdes que deseja. Ficara como

Exemplo 3: Editar texto — Coordenador

B I =iz ==

Paigrae v U E AR @ Q L >}

Informagbes sobre calendérios. Informag¢bes sobre calendarios.
Informagdes sobre calendérios. Informag¢des sobre calendarios.
Informagdes sobre calendérios. Informag¢des sobre calendarios.
Informagbes sobre calendarios. Informagbes sobre calendarios.
Informagdes sobre calendérios. Informag¢des sobre calendarios.

Informagdes sobre calendarios. Informagdes sobre calendarios.

L]
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Exemplo 4: Enviar arquivo — Coordenador

)
Enviar Calendarios

Selecionar Arquivo |V |

Registrardata__ /_ / >
Titulo:] |

ENVIAR

6.2 ARQUIVOS

Este item tera fungdo semelhante ao icone “materiais de aula”, a diferenca ¢ que as
postagens sdo feitas pelo coordenador do curso que disponibilizara arquivos gerais.
Como: Guia do estudante, modelos de formularios, etc

Exemplo 1: Visualiza¢io Estudante

Este espago é livre para o coordenador escrever as informagdes que deseja. Ficard como
apoio textual. Este espaco é livre para o coordenador escrever as informagdes que deseja.
Ficara como apoio textual.

Este espago é livre para o coordenador escrever as informagdes que deseja. Ficard como T
apoio textual.

Formuldrio — 22 Chamada..................... Baixar
Formula:rio—Validar dis?i lina Baixar
Formulario — Licenca Saude. -

Formulario — Trancar Curso. Baixar
Formulario — Revisdo de avaliacdo Baixar




Exemplo 2: Visualiza¢do Coordenador

Este espaco € livre para o coordenador escrever as informagoes que deseja. Ficara como

apoio textual.
Este espago € livre para o coordenador escrever as informagoes que deseja. Ficard como

apoio textual.
Este espago € livre para o coordenador escrever as informagdes que deseja. Ficard como

apoio textual.

Formulario — 22 Chamada .| Baixar
Formulario — Validar disciplina.............. Baixar
Formulario — Licenca Saude

Formulario — Trancar Curso
Formulario — Revisdo de avaliacd

Baixar
Baixar

Exemplo 3: Editar texto — Coordenador

9}

B I m

Paragrafo

¢ Q

Informagdes sobre Formularios. Informagdes sobre Formularios.

Informagdes sobre Formularios. Informagdes sobre Formularios.
Informagdes sobre Formularios. Informacdes sobre Formularios.
Informagdes sobre Formularios. Informagdes sobre Formularios.
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Exemplo 4: Enviar arquivo — Coordenador

I ———
L9/
Enviar Arquivos

Selecionar Arquivo |V

Registrardata __ /_ / >

Titulo] |

ENVIAR

6.3 RELATORIOS

Esta caixa de texto devera apresentar em forma de lista todos os relatorios que o
usuario tem acesso. Os dados de cada relatorio devera abranger filtros conforme o
perfil, por exemplo: tutor presencial visualiza dados somente de sua turma, ja a
direcdo geral devera ter “filtros” de sele¢do para escolher se deseja obter dados de 1
turma especifica ou de todas, portanto a op¢ao todos para esse perfil ¢ fundamental.
O icone relatdrios abrange grande variedade de informagdes do sistema como um
todo: neste espaco ¢ necessario que seja possivel gerar desde o historico do
estudante até o registro de interagdes nos foruns por tutor online.

Portanto este ¢ um espago de imensa importancia, ¢ onde podemos obter os dados de
todos os éxitos e falhas do trabalho realizado. Por isso,

requer minucioso planejamento e design do formato dos relatdrios, o ideal ¢ sempre
utilizar a opgao para baixar em planilhas excell, pois facilita o trabalho com andlise
de dados.

Aspectos a serem considerados no formato dos relatorios:

- Além de apresentar os niimeros reais € sempre importante que os dados aparegam
em porcentagem%;

- O formato para exporta¢do deve ser em planilha Excel, porém com a opgdo para
gerar graficos.

Apresento a seguir uma lista de relatorios necessarios conforme perfil (sempre do
micro aluno ao macro todos estudantes do curso):

ESTUDANTE
eDeclaracdo de Matricula
eFrequéncias e Faltas
eHistorico Escolar

PROFESSOR
eVisualizar Historico Escolar do Estudante



ePercentual parcial/total da Frequéncia dos estudantes

eEstudantes Ativos por Componente Curricular

eEstudantes Trancados por Componente Curricular

eEstudante em evasdo por Componente Curricular

eLista com os todos os Gabaritos de avaliagdo da etapa Langados pelos Tutores
Presenciais (somente EaD)

eAtividades Discursivas (Numero de atividades Enviadas/ Nao enviadas)
eAtividades Discursivas (Numero de atividades obrigatorias Corrigidas)

COORDENADOR

eVisualizar Historico Escolar do Estudante

ePercentual parcial/total da Frequéncia dos estudantes

eEstudantes Ativos por Componente Curricular

eEstudantes Trancados por Componente Curricular

eEstudante em evasdo por Componente Curricular

eLista com os todos os Gabaritos de avaliagdo da etapa Langados pelos Tutores
Presenciais (somente EaD)

eAtividades Discursivas (Nimero de atividades Enviadas/ Nao enviadas)
eAtividades Discursivas (Numero de atividades obrigatorias Corrigidas)
eEstudantes aprovados/retidos por etapa (EaD) / médulo (Presencial)
eEstudantes aprovados/retidos por componente curricular

eEstudantes em recuperagdo por componente curricular

eEstudantes em dependéncia por componente curricular

eQuantidade de estudantes por Turma e Curso e /Polo (EaD)

Posteriormente mais relatorios deverdo ser disponibilizados, lembro que o
coordenador de curso e secretaria académica podem gerar relatorios diretamente
pelo SIGAA.

Tela 1 — Visualizagdo estudante

Relatdrios Estudante

1. Declaracdo de Matricula

2. Frequéncias e Faltas
3. Histérico Escolar

A visualizag@o de professor € semelhante a do estudante
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Tela 2 — Visualizagdo coordenador

RDENACA

Selecionar Relatério [W¥

Selecionar Perfil [+

Selecionar Curso

|
Selecionar Polo I~
=

Selecionar Turma

Informar Nome I

+ Adicionar Filtros

Buscar

A visualizag¢do do coordenador ¢ diferente porque sua fungdo exige mais
informagdes, micro e macro, por isso seu acesso aos relatorios € por meio de filtros.

Nos filtros é importante incluir as op¢des:
TODOS - curso total
NAO FILTRAR - nio atribuir este filtro

6.4 ENQUETES

Essa caixa de texto devera apresentar as enquetes institucionais, como avaliagdes de
cursos, pesquisas de opinido, etc. Quem deverd editar este item ¢ o coordenador de
curso.

A cria¢do de enquetes devera ser similar as atividades objetivas. A forma de
postagem da ENQUETE seguira o mesmo formato do exemplo das provas, o que
DIFERE E QUE SERAO APENAS QUESTOES DE MULTIPLA ESCOLHA (1
RESPOSTA OU VARIAS) QUE NAO PRECISAM DE OPCAO CORRETA.

O coordenador podera exportar os dados em planilha excel.

6.5 PERGUNTAS FREQUENTES

A caixa de texto de Perguntas Frequentes almeja que o coordenador de curso ou
coordenador de ensino selecione um conjunto de perguntas com as diividas mais
recorrentes na area de cada curso e publique um “rol” de respostas.

A formatacao dessa caixa de texto devera ser igual ao do item
CONTEXTUALIZACAO (Trilha de Contetidos), porém com o nome
PERGUNTAS FREQUENTES.

6.6 DICAS DE CONFIGURACAO

Esta opgdo devera aparecer para o estudante como uma janela com arquivos para
serem baixados, igual a janela arquivos. Por questdes de organizagao didatica ndo ¢
utilizada a mesma janela, materiais com finalidades diferentes, devem ser
organizados em locais diferentes.



Tela 1: Visualizagdo DOCS Dicas de configuragio e navegacdo (ESTUDANTE)

=)

Dicas de Configuragdo/Navegacdo
Tipos de Navegadores.............. Baixar
Seguranca na Internet............. Baixar
Como recuperar senhas........... “Baixar
Configuracdo minima do PC....] Baixar
Como assistir videos................ Baixar
Velocidades da internet........... Baixar
Tipos de conexjo..................... “Baixar |

Tela 1: Enviar e Visualizar DOCS Dicas de configuragdo ¢ navegagao
(COORDENADOR)

Dicas de Configuracdao/Navegacao
Tipos de Navegadores.............. Baixar
Seguranca na Internet............. Baixar
Como recuperar senhas........... “Baixar |
Configuracio minima do PC....| Baixar
Como assistir videos................ Baixar
Velocidades da internet........... TEfEs
Tipos de conexdo..................... “Baixar |
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Tela 2: Envio de DOCS Dicas de configuragdo e navegagdo (COORDENADOR)
0

Dicas de Configuracdo/Navegacdo

Selecionar Arquivo |V |

Titulo:] |

Além destas dicas em arquivos, o atendimento ideal neste icone, seria incluir um
icone “chat suporte” para que o usuario fosse atendido em tempo real, entretanto a
instituicdo nao possui servidores que possam ficar disponiveis 24h para esta
atividade.

Registrardata ___ /__/ >

6.7 DIARIO DE CLASSE

O conceito aqui ¢ manter o padrdo ja utilizado na maioria das institui¢des de
educagdo, para que o tutor/professor possa fazer tudo em uma unica tela, de forma
simples. Esse mesmo conceito de usabilidade devera ser em todas as agdes.

Para langar frequéncias:

eMarcar C ou F. C — compareceu ou F — falta e no final a opgao salvar aquela aula.
eNos dias que tem 2 aulas na mesma data, devera aparecer aparecer 2 campos para
marcar C ou F.

Sobre o resultado da avaliacao: Conceitos

- Para o presencial a emissdo de resultados ¢ por CONCEITO.

- Para o EaD a emissdo de resultados é por CONCEITO. O sistema de conceito
necessita que a média seja digitada manualmente.

IMPORTANTE: O diério de classe devera ficar em tamanho de folha A4 ao ser
impresso, assim a planilha ndo deve exceder lateralmente e sim, aparecer dados em
sequéncia de paginas: 1, 2, 3, 4, 5. Ao imprimir o diario, a inteng&o ¢ que este tenha
formato similar ao livro classico usado pelas escolas (Formato paisagem - capa,
frequéncias, conteudo programatico, notas ou conceitos e registros).

Para baixar os didrios:

- SALVAR EM PDF — (dados por pagina) - Nas imagens faltou incluir a opgéo

salvar em pdf.
- Versdo editavel em planilha EXCEL.
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LANCAR FREQUENCIAS E FALTAS

PLANILHA DE FREQUENCIA MODULO X

CURSO Aaa33838322800220800080 234 8308

COMPONENTE CURRICULAR - MEC139 - SOCIOLOGIA Il - Turma: 01 (2014.1)
DOCENTE Aasaaaasaaa aaaa asaa asasaaaasa

Corga Horkia
Total aulas
Modulo X - Ano 2014

r_abr  man set out >

Matricula Nome

2012320643 | AMARILDO ALVE S DIAS JUNIOR | c 3 | [ 8l
42320080 | ANTONIO CLAUDING ZIEMER FILHO . c c | c C C [ C [ ] L
3012320965 _|CE SAR HENRIQUE DAS DORES C [ C C C F C c | ¢ 1 75%
12320873 _| DANIEL KONNO C . c ¢ [3 c [ [4 c [ ] 5%
047320882 |DANIEL MESSIAS DA SILVA cC . c ¢ [3 c [ [ c c | c a T6%
12321053 _|EDUARDO SIRICHUK DE SOUZA c ¢l ¢ ¢ 3 [ [ c c | c 0 5%
012324096 _|ESTTELANY MAYMARA SCHROEDER [3 c | ¢ c c c [3 c c [ c 100%
12324183 | FERNANDO AUGUSTO DE AGUIAR SCHEFFER [S c | c c 3 3 3 C c [ c | 1 5%

3012324273 | GABRIEL MARCELO DE ALENCAR C c | ¢ C C 3 c | c [ [] 5%
42324251 _|GABRIEL OLIVEIRA DE SOUZA C _ c | ¢ 3 c [ c | ¢ F | C 5%

2012321335 | GABRIEL VINICIU'S DA SILVA C [ C C C c|c c | c a 5%
73211 | GABRIELA DIERKA c cl¢c ¢ c c c c c | c ] 5%

202321858 _|GUSTAVO REIS VENTURA c  c|c c c c c c c | c 0 5%
12321836 | JOHANN MATHEUS QUADRADO [ [ c F [ [ C [ C c [ 5%

2012322114 _|LEONARDO D AGO STl CHILLEMI c  c|c c c c c c c | ¢ T 7%
12322190 _|LUAN GUSTAVO BUENO PINTO c  c|c c c c c (5 [ 0 5%

1232299 |ROUCLER ROBERTO BERTON JUNOR clclec c c c c c clc ] 5%
12323026 | SARAN DOMINGUES DOS SANTOS clclc c c [ [ [ clc [] 5%

2012323189 | VINICIUS BONATTI BANDIL € c|c c c c [ c clc ] 5%
12121204 _|VINOCIUS ALVES GOVEIA RAMOS € c|c c c [3 [ [ clc o 5%

WA VITOR STAMISLAUKI NAGATA [ c 3 c c 3 [ z TE%

[ I I | I I [ I I I

Observaces

25/02/2014 - Estudante Vinicius Bandil teve Dor motivo de viagem da familia.

17/03/2014 - Estudante Meiriana em licencs matemidade.

141 Adiciona nova observacio

LEGENDA

C - Compareceu

F - Faltou

TC - Trancamento (0s estudantes que trancarem devem permanecer n:

vadiu (03 estudantes

tirem do curso dew

L- Licenga Saide / Matemidade
No hé lanamento de faltas justicadas, ocoméncias especificas deverSo ser descritas no item obsenagdes

IMPRIMIR
OBS - O diario de frequéncia devera aparecer para langamento mensal, contudo
aparece como planilha anual quando baixada no excell (no caso da EaD os Cursos
podem ter componente curricular/disciplina com prazos variaveis), assim na hora da
secretaria académica cadastrar os cursos devera ter opgdes para definir o tempo do
modulo.

Os encontros presenciais serdo previamente cadastrados pela secretaria académica.



LANCAR CONTEUDO PROGRAMATICO

CONTEUDO PROGRAMATICO

CURSO Aaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaa aaa aaaa

COMPONENTE CURRICULAR - MEC139 - SOCIOLOGIA IIl - Turma: 01 (2014.1)
DOCENTE A aaaa aaaa

Carga Horaria SALVAR PARCIAL

Méodulo X - Ano 2014

SELECIONE O BIMESTRE

CLIQUE AQUI PARA IMPORTAR DADOS DO CRONOGRAMA DE 5 POR BIMESTRE
I

DATA |ENCONTRO1 |Texto com a descrigao das aulas do dia
DATA |ENCONTRO 2 |Texto com a descrigao das aulas do dia
DATA |ENCONTRO 3 |Texto com a descrigao das aulas do dia
DATA |ENCONTRO 4 |Texto com a descrigao das aulas do dia.
DATA |ENCONTRO5 |Texto com a descrigao das aulas do dia
DATA |ENCONTROG |Texto com a descrigao das aulas do dia
DATA |ENCONTRO7 |Texto com a descrigao das aulas do dia
DATA |ENCONTRO 8 |Texto com a descricdo das aulas do dia
DATA |ENCONTRO 9 Texto com a descrigio das aulas do dia
(+) Adicionar

DATA |ENCONTRO 1 | Texto com a descrigéo das aulas do dia
DATA |ENCONTRO 2 Texto com a descricéo das aulas do dia
DATA |ENCONTRO 3 |Texto com a descrigio das aulas do dia
(+) Adicionar

SALVAR PARCIAL

| IMPRIMIR JsaLvar /pusica]
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O termo BIMESTRE (1°, 2°, 3° e 4°) ndo aparecem a EaD, o termo bimestre é
chamado de ETAPA (sendo somente 1 por disciplina/componente), por isso é
importante que o sistema possibilite ao Secretario Académico escrever o termo

adequado a modalidade.

Obs - Com opgao para importar o cronograma de aulas da Trilha de Conteudos —

Plano de Ensino.



LANCAR CONCEITOS

PLANILHA DE EMISSAO DE RESULTADOS POR CONCEITOS - MODULO X
CURSO Assassssasssassasssassss ass asas

COMPONENTE CURRICULAR - MEC139 - SOCIOLOGIA Il - Turma: 01 (2014.1)

DOCENTE Aaaaaassaas 2233 333 3302320333

Carga Horiria

912320973 | DAMEL KONNO

2912321350 | GABRIELA DIERKA
1121658 | GUSTAVD REIS VENTURA

2912322028 | SARAH DOMINGUE'S DOS SANTOS

1012323199 | VINICIUS BOMATT) BANDIL

2012323204 | VINOCIUS ALVE S GOVEIA RAMOS
2012123213 | VITOR STANISLAUKI NAGATA

it a0 A ves s o
o OO CL AU FERER LS
s |k a0 oot

fo12770982 | DAMIEL MESSIAS DA SLVA
2912121058 | EDUARDO SIRICHUK DE SOUZA
3912324056 | ESTTELANY MAYNARA SCHROEDE!
012121130 | FERNANDO AUGUS TO DE AGUWAR SCHEFFER
91021273 | GABRIEL MARCELO DE ALENCAR
010321291 | GABRIEL OUVEIRA DE SOUZA

212121306 | GABRIFL VISSCIUS DA SILVA|

2012321836 | JOHANN MATHEU S QUADRADO
(1nzz1re | LEONARDO D AGO'STIM CHILLEME
2012122744 | NEL SOM FERNANDE S SARMENTO
2912322008 | PATRICK DROZDEK DE ALCANTARA
7912122838 | RAFAELLA DE BONA GONCALVES
91122986 | ROUCLER ROBERTO BERTON JUNIOR

e e e e P PP PP P PP

Modulo X - Ano 2014
Lvom] -om | ou | oot | >

AVAL1 REC1 AVAL2 RECZ AVALJ REC3 [+) AVAL

B e e e e e A A e

SALVAR PARCIAL

CONCENTO  RESULTADO
maL ¥

P P e e e L L e PR P EREREREEY
B e e e R

SALVAR PARCIAL

[LEGENDA - DESCRICAO AVAUACOES
19 BIMESTRE
avauacio 1 3

RECUPERACAO 1 - O docente

JAVAUACAO 2 - Seminaric Educacio e Trabalho

2- Odocente

RECUPERACAO 3- O docente

avauACAD 3 - Fichamento O Didrio de ANNE.

(41 Adicionar nova

1

periodo de aulas
oeriodo de aulas

oericdo de aulas

IMPRIMIR SALVAR [ PUBLICAR
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Para cada avaliagdo criada ¢ obrigatoria a recuperagdo, por isso deixei a coluna em
branco, nesse caso o sistema devera considerar o novo conceito digitado e ignorar
quando estiver em branco.

Outra observag@o importante ¢ a descri¢do abaixo de cada avaliagdo e recuperagao,
esta deverd ser automatica e obrigatoria.

Em conceitos o lancamento ¢ automatico nos casos de uso das ferramentas de
avaliacdo da Trilha de Contetidos, porém o resultado final devera ser digitado

manualmente, pois niio faz calculos automaticos para gerar média. Repito —

obs.- O termo BIMESTRE (1°, 2°, 3°, e 4°) ndo aparecem a EaD, o termo bimestre ¢

chamado de ETAPA (sendo somente 1 por disciplina/componente), por isso ¢
importante que o sistema possibilite ao Secretario Académico escrever o termo
adequado a modalidade.
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REGISTROS

CURSO A aaa aaaa
COMPONENTE CURRICULAR - MEC139 - SOCIOLOGIA Ill - Turma: 01 (2014.1)
DOCENTE Aaaaaaaaaaa aaaa aaaa aaaaaaaaaa

Carga Horéria
Modulo X - Ano 2014

OBSERVACOES E REGISTROS
DATA - Descrigdo da ocorréncia ...

DATA - Descrigdo da ocorréncia .....
DATA - Descrigio da ocorréncia .
DATA - Descrigio da ocorr&ncia .
DATA - Descrigdo da ocorréncia .
DATA - Descrigio da ocorréncia .....
{+) Adicionar nova descri¢do

SALVAR PARCIAL

[ mprimiR — Jsaivar /pusuicar]

Item para registro de ocorréncias.
*(Faltou incluir a opcéo salvar em pdf em todas as paginas do Didrio de Classe)

6.8 IMPORTAR TRILHAS

Esta opgdo ¢ util para os casos em que o professor ja possui postagens de contetidos
da mesma disciplina em outros cursos ou em turmas anteriores, ao invés de precisar
postar tudo de novo na Trilha de Contetidos ele podera importar os dados que
necessita.

Aqui o tutor/prof podera importar partes da Trilha de Contetdos ou inteira, basta
MARCAR o que deseja importar. O acesso de coordenador podera fazer isso em
qualquer disciplina. J4 o professor somente do que ele proprio postou ou onde tem
cadastro como professor.

Exemplo 1 — Importar dados da Trilha de Conteuidos

Importar Trilhas

Comp. Curutar [T
Turma C—

TRILHA DE CONTEUDOS
Plano de Ensino
Cronograma de Aulas
Contextualizacio
Aulas e Videas
Materiais de aula
Interagio

Avaliagdo

Ampliacio
Elaboracio
Aplicagio Prética
TODOS

Obe: A datas deveriser atlzacas o

©o 0o 000020000

IMPORTAR
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Obs: No espago interagdo serdo importados somente enunciados de caixa de texto.
As datas e normas dos foruns deverdo ser refeitos; O mesmo para o item avaliagio,
pois as questdes de provas também podem ser importadas de outras disciplinas, e os
instrumentos possuem normas e datas especificas, por isso o professor precisa
atualizar datas e liberar visualizagao.

O que precisar de datas e normas s6 ficara visivel para o estudante apds o professor
atualizar e liberar a visualizagdo, isto &, os itens com datas deverdo ser corrigidos e
abertos para que aparecam para o estudante, sendo ficarao ocultos.

6.9 ABRIR CHAMADO

Esta opgdo tem o objetivo de auxiliar a comunicagio do estudante com a institui¢do
quando trata-se de atendimentos gerais. Este item devera funcionar semelhante a
um protocolo s6 que com filtro por setor.

Assim a forma de organizacdo deste item oferecera 2 duas formas assincronas de
funcionamento: Com uma caixa de texto informando: Nomes com os numeros de
telefones das pessoas disponiveis no Campus para atender SECRETARIA
ACADEMICA, COORDENACAO PEDAGOGICA, e TUTORIA. (O responsavel
em inserir os contatos nesta caixa de texto ¢ o coordenador de curso com a ciéncia
do coordenador de ensino). Também devera aparecer um botdo para o estudante
fazer solicitagdes, similar a um protocolo de atendimento para registrar sua
solicitagdo e aguardar retorno via AVEA, e-mail ou telefone. (Cada Campus devera
determinar quais os servidores responsaveis por atender estes protocolos).

Tela 1 — Visualizag¢io abrir chamado (Coordenador)

§ _ditar | =

[ - - Abrir chamado ][\ Pesquisar chamado ]

]

Texto explicative sobre o item abrir chamados. Texto explicative sobre o item abrir
chamados. Texto explicativo sobre o item abrir chamados. Texto explicativo sobre o
item abrir chamados.

Opgéo para o coordenador redigir texto com os contatos via fone do Campus e
orientagdes.

Setores: Secretaria Académica, Tutoria, Coordenagdo Pedagogica. (obs- estudante e
nem professor visualizam o botao editar.

A opcdo ABRIR CHAMADO devera ser de preenchimento simplificado. Os itens
obrigatdrios sdo: Nome Completo, E-mail, Telefone, Matricula, Assunto,
Mensagem, Prioridade da msg (Alta, Média, Baixa).



Tela 2 — Op¢io Abrir Chamado

Selecionar setor:

v |

Nome;*

Email:*

Nimero de Matricula

Telefone para Contato:*

Assunto:*

Mensagem:*

Prioridade:

Notifique-me quando meu chamado for respondido.
4

Criar Chamado  Apagar

Aqui é importante que aparega opgdes para marcar.

Setores: Secretaria Académica, Tutoria, Coordenagdo Pedagogica.

Pode ser em lista ou em botdes de selegdo.

Tela 3: Pesquisar chamado

PESQUISAR CHAMADO

Numero de matricula:

Pesquisa
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Tela 4: RESULTADO para PESQUISAR CHAMADOS

Aqui estdo os todos os seus chamados para o Suporte ACEA/IFPR.
Os chamados mais recentes sio mostrados primeiro: ‘

Cédigo Chamado 50B7B87D
Assunto: Cadastro Data:00/00/0000

Ver mensagem completa Alterar chamado

Cédigo Chamado 50B7B87D

Assunto: Novo E-mail Tutoria Data:00/00/0000 D

Ver mensagem completa Alterar chamado
Cédigo Chamado 50B7B87D
Assunto: Navegagdo Data:00/00/0000
Ver mensagem completa A e
Cadigo Chamado 50B7B87D
Assunto: E-mail Data:00/00/0000
Ver mensagem completa

Alterar chamado
Codigo Chamado 50B7B87D
Assunto: Acesso para Baixar Materiais Data:00/00/0000
Ver mensagem completa e A ar e
Cédigo Chamado 50B7B87D
Assunto: Novo e-mail e cancelar antigos Data:00,00/0000
Ver mensagem completa Alterar chamado

Além de aparecer o link para direcionar a outra pagina, ¢ adequado que apareca a
descri¢do completa também na propria janela. Ao clicar na op¢do ALTERAR
CHAMADO redirecionar o usuario a outra pagina, somente para servidores
autorizados.

Tela 5: - Ver msg completa - VISUALIZAR CHAMADO
Neste item é importante que todos os campos preenchido pelo usuério que abriu o
chamado aparega detalhado e que também o STATUS com a resposta detalhada do
servidor que atendeu ao chamado.

Status: () Finalizado (_) Em andlise (_) Encaminhado para:

Cadigo Chamado 50B7B87D CHAMADO

Nome Completo: Aaaaaaa aaaa aaaa

E-mail: aaa:aaaa@aaa.aaa‘aaa Duta:00/00/0000
Telefone: (00) 000000000

Matricula no ACEA: 111111111

Assunto: Video ndo abre

Mensagem: Tentei assistir os videos das aulas e ndo consigo. O que pode ser?

Prioridade da mensagem: Média.

RESPOSTA ;
Cédigo Chamado 50B7B87D Data:00/00/0000

Nome Servidor IFPR: Bbbbbb bbbb bbbbb

E-mail: bbbbbbbb@ifpr.edu.br

Telefone: (00) 000000000

Campus: EaD

Assunto: Video ndo abre

Resposta: Ola sugiro que instale em seu computador o programa Silver Ligth disponivel em:
www.bbbbb.bbbb.bb . Também teste mais de um navegador: Mozilla, Chrome, Explorer. Caso isso ndo
resolva o problema, favor abrir novo chamado.

Status: Finalizado Y
Notificar via e-mail.

Alterar chamado
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6.10 MEUS HORARIOS DE AULAS

Aqui € importante criar a grade horario por curso, para que os estudantes visualizem
em formato semanal.

O quadro de horario semanal para visualizacdo do estudante devera ser preenchido
pela secretaria académica, é importante que durante o processo aceite alteragdes e
mantenha o historico anterior, normalmente ¢ atualizado por etapa na EaD e por
bimestre para o presencial.

O professor também tera seu quadro de horarios, porém aparecera somente suas
atividades: aulas, permanéncia, pesquisa, coordenagdes, etc...

Obs - O ideal seria um programa que use a logica do Software URANIA, este
programa ¢ util pois basta incluir a disponibilidade dos docentes e tutores que o
sistema gera o quadro de horarios automatico. Além de ser possivel a visualizagdo
de aulas por professor.

Tela 1 — Visualizagao horarios (Estudante)

S
HORARIOS DE AULAS E ATIVIDADES PEDAGOGICAS
Horarios SEG. TER aua aul SEX SABADO

7:30N 23 8:200 ciEmcias. MATEMATICA. GEOGRAFIA PORTUGUES PORTUGUES ARTES.

200 & 9200 cbncias MATEMATICA GEOGRAFIA PORTUGUES PORTUGUES. ARTES.

e e e e e T || o

10:200 35 13:100 HISTORIA PORTUGUES HISTORIA aENons. MATEMATICA EDUCAGAD FisIcA
Sy = e e T T || memee

) T T e

14200 35155100 [

15100 By 16000 —_—

16208 33 17:10h

17:100 &¢ 18000

131308 35 19200 E e ol

19:200 b5 20:100

20108 31 21:000

21200 35 22100

2210k 52 23000

Horérios anteriores

APARECER DE SEGUNDA A SABADO / HORARIOS DAS 7H AS 23H.

Tela 1 — Zoom - Visualizacio horarios

11:10h as 12:00h- HISTORIA PORTUGUES
5 3 - PERMANENCIA PROF. HISTORIA
L W el PERMANENCIA PROF. GEOGRAFIA
- = c PERMANENCIA PROF. HISTORLA PERMANENCIA PROF. MATEI
UL Al PERMANENCIA PROF. GEDGRAFIA PERMANENCIA PROF. PORTL
c B PERMANENCIA PROF. HISTORLA PERMANENCIA PROF. MATEI
T D PERMANENCIA PROF. GEOGRAFIA PERMANENCIA PROF. PORTL
16:20h a5 17:10h EERSSARE NCIREOF MATH

PERMANENCIA PROF. PORTL

17:10h &s 18:00h



Observe que além do estudante ver as aulas, ele também visualiza o horario de
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permanéncia do professor, pois este € 0 momento para atendimento ao estudante em

horario contrario as aulas.

Tela 2 — Visualizag¢ao horarios (Professor)

HORARIOS DE AULAS E ATIVIDADES PEDAGOGICAS
Horarios 6 TER aua aul sex
Fath i i T 15 Tk 2 TR 30 oORDENAGRD
2o s 310 Tt 15 TR 03 TuRaa 0 ‘cooRDmAGD
raon 2 1090 T s o s U 20 oonoenagio
1200 13100 TRwa 22 TuRMA 03 TURA 30 cooRomAGia
11:100 s 12:00- TURMA 22 TURMA 03
13:300 35 14200 PERMANENCIA
1200 15100 prmaNENCIA vesauin wesauisa prsuisa ooRDmAGRD
15100 &5 16:000 PERMANENCIA PESQUISA. PESQUISA PESOUISA. COORDENACAD
16:20h 35 17:10h PERMANENCIA PESQUISA. PESQUISA COORDENACAQ
17210 100k vesquisa pesauisa cooRoNAGD
8300 3 19200 o0
L2t s 20100 TuRMA 03
“araon s z1o0n o
raoh s 22100 o on
1ok 13000
Hordrios anteriores

O professor visualiza suas atividades e pode incluir texto nos espagos em branco ao

clicar em editar, porém néo pode alterar o que a secretaria académica inseriu.

Tela 3 — Edi¢ao horarios (Professor)

L]
HORARIOS DE AULAS E ATIVIDADES PEDAGOGICAS
Hardrios. SEG. TER Qua aul
Tk b TR s o 21 TR 20 coomvenagio
‘32200 33 9:10m TuRMA LS Tumma 03 ) CoDRDENACAD
ri0h v 10900 Tuma1s Tumea 05 oA s coompenagio
Soon i 1130 oz ooy om0 coomenasho
11:000 &s 12:00h- TURMA 22 TURMA 03
13:30h &s 14:20h PERMANENCIA
18200 e 15100 vemmninca prsauss prsausa pesauisa conpenagAo
S5oh s s PG Prsausa Prsausa pesaunsa “conmpeAGAD
16:20 &5 17:30h PERMANENCIA PESQUISA. PESQUISA. COORDENACAD
17:00 a5 18000 PESQUISA. PESQUISA CODRDENACAD
Taaoh i ao2th TR0
o2 2010 Um0
20 s 1000 U
10 w210 TumaA e
i i
Hordrios anteriores
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O professor podera inserir informagdes nos espagos ndo preenchidos pela secretaria

académica. Destaquei em verde.

Tela 4 — PARA O SIGAA - Edic¢ao horarios (Dire¢ao de Ensino e Secretaria

Académica)

Sugestio de formato para lancamento de horarios na Direcio de Ensino e

Secretaria Académica
HORARIOS DE AULAS E ATIVIDADES PEDAGOGICAS

Heririos

SEG

aui

SEX

d|d| 4| 4|« |d|4|4|«|«|«|«

4|4 4|4|4| 4|4 |q|4|«|4|9|9|«|«|«|=

djd|d|d|[d | A| 4 |d|d|d|[d 4|4 4| 4|a]|=

djqa|d|a|[a|q|q|q|q|a|[a/a]|a|a|4|a]|a

d|d|d| 4|4 | 4|4 d|d| 4|4 4|4 44|«

EARAE AR AR AR AR AR AR AR AR RRE AR RE RE RIE R |

Horarios anteriores

Os horarios sdo digitados, para que possam se ajustar as diferengas de campus.

O secretério académico/diretor de ensino preenche os horarios do docente

selecionando as turmas nas quais foi cadastrado disciplina para ele. Também podera
inserir outras atividades como pesquisa, coordenagdo ¢ permanéncia. Destaquei em

verde

Os campos da lista de selegdo sdo:
Aulas — Turma XX
Permanéncia (atendim. estudantes)
Hora Atividade

Pesquisa

Coordenagdo
Atividades de Gestdo

Licenga
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6.11 MINHA LISTA DE ATIVIDADES

Essa ¢ uma funcionalidade muito ttil para a organizagdo do estudante, ¢ o local onde
ele podera visualizar o que precisa fazer no componente curricular/disciplina
selecionada. Por meio de sinais ele compreendera com rapidez o que ja realizou ou
falta fazer naquela disciplina.

A primeira visualizacao ¢ referente as atividades obrigatorias que valem
nota/ou/conceito, as opcionais ndo devem aparecer aqui.

A outra visualizaggo da janela ¢ referente a navegacdo nos icones nos ultimos 30
dias, se acessou estara verde, e se ndo a acessou vermelho. No caso de postagens
novas que ainda ndo foram vistas, devera sinalizar vermelho.

- X
Minhas atividades obrigatérias
+/ Férum - Tépico Prestacdo de Contas
Avaliagdo - Atividade Objetivas - Exercicio de Contabilidade
+/ Avaliagdo - Atividade Discursiva - Portfolio
¥ Avaliagdo — Prova - Contabilidade
iegenda: sltividsderesizads  JAtvidsde ndoresiizads | Atividade ndo finalizada
Minha Navegagao somente janelas principais nos ditimas 30 dis
trilha de conteddos gerenciamento académico ’9_59390 interacio
+/plano de ensino +/ calendario o férum
' J chat
wironograma de aulas W arquivos Vo
eontextualizagio V' relatérios +/ participantes
+/aulas e videos \’enqueteﬁ 3¢ texto coletivo
W/materiais de aula + perguntas frequentes o/ mensagens
winteragso ¥ dicas de configuragso Jaudio
Javaliagio + abrir chamado \:Fdfe interativo
atividades objetivas +/ meus horérios de aulas +/jogos digitais
Jatividades discursivas +/minha lista de atividades \;fﬁrﬂbwk
Jprova v/ meu perfil twitter
X enquete +/ contatos
X ampliacio
 elaboragso
+/ aplicagdio pritica
Legenda: +/Conteddo visualizado Jontesdo nio wisualizado

No caso de precisar priorizar o desenvolvimento, ressalto que em primeiro plano
devera ser pensado nas atividades obrigatorias. A navegag@o pode ficar em segundo
plano, pois como ja haverdo sinais numéricos nos icones com postagens novas, o
estudante tera retorno de como esta sua navegagao.

6.12 MEU PERFIL

Essa opcdo objetiva que o estudante além de manter atualizado seus dados
cadastrais, também tenha op¢des para envio de foto, alteracio de senha,
descricdo e apresentacio pessoal.

IMPORTANTE: Sempre que o estudante ou professor trocar de senha, esta devera
ser enviada para o EMAIL cadastrado em seu perfil.



Tela 1 — Ver MEU PERFIL (estudante/professor/coordenador)
)

MEU PERFIL

Alterar minha foto do Perfil

=

l

Alterar minha Senha

AN, Senha atual |
{ Nova Senha l
k Confirmar Senha |

Atualizar minhas informagdes de contato

E-mail:1

Telefones: [

Rua: [

] NUm.: [

Bairro: [

Cidade:[

Estado: [

Cligue aqui para visualizar seus dados cadastrais no SIGAA
Caso constate erros, favor informar a secretaria académica do seu campus.
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No design ¢ importante que a alteragdo e insercdo de dados sejam visualizados todos

em uma mesma janela.

Observacdes o sobre o item Gerenciamento Académico em anexo:

- Direcao Geral

- Coordenacio de Cursos
- Secretaria Académica

- Gestao de Polos

Em anexo aparecem sugestdes sobre formato de cadastros e controle académico

para os casos de instituicdes que nao utilizam o SIGGA como sistema

académico.
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7.INFORMACOES
(MENSAGENS E NOTICIAS DO COORDENADOR)

Informagoes

Titulo da Noticia

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. In dignissim cursus
orci at egestas. Donec id tincidunt enim, ac condimentum arcu. Quisque a
diam scelerisque, fermentum tellus ac, elementum lorem.

Titulo da Noticia

Lorem ipsum dclor sit amet, consectetur adipiscing elit. In dignissim cursus
orci at egestas. Donec id tincidunt enim, ac condimentum arcu. Quisque a
diam scelerisque, fermentum tellus ac, elementum lorem.

[ ver mais + ]
4123 p
Este item tera design semelhante a uma caixa de texto com a opgéo de postagem de
texto para o coordenador. Entretanto devera aparecer para o estudante as noticias
mais atuais, organizado em ordem decrescente por data, sempre as 2 mais recentes.
Ver desenho.

. O item informacdes terd 2 icones para que o coordenador possa criar
novas informagdes:

- Ao clicar no titulo informacdes devera abrir uma janela em
branco com a op¢éo criar nova e ver lista de informagées anteriores;

- Ao clicar nas janelas com informacées anteriores devera abrir
a opgdo editar texto que refere-se ao ja publicado e também a op¢ao criar nova para
digitar e publicar nova informacgéo.

Tela 1 — Clicar no titulo informagées (aciio para o estudante)

" Ver lista de informacBes anteriores

O estudante tera 3 possibilidades para ver publica¢des anteriores, clicando no titulo,
no icone ou nas paginas anteriores.

Tela 2 — Clicar na mensagem de informacoes (a¢cio para o ESTUDANTE)

- Ver lista de informa;

Novas informag8es. Novas informagBes. Novas informagBes. Novas
informagBes. Novas informagdes. Novas informagdes. Novas =
informagBes. Novas informagBes. Novas informagBes. Novas
informagBes. Novas informagBes. Novas informagBes. Novas
informagdes. Novas informagdes. Novas informagbes. Novas
informagBes. Novas informag¢des. Novas informagdes. Novas
informagBes. Novas informagBes. Novas informagBes. Novas
informagBes. Novas informagdes. Novas informagBes. Novas
informagdes. Novas informagdes. Movas informages. Novas
informagBes. Novas informagBes. Novas informagBes. Novas
informagBes. Novas informagdes. Novas informagBes. Novas
informagBes. Novas informag¢des. Novas informagdes. Novas
informagBes. Novas informagdes.
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Tela 1 — Clicar no titulo informagées (acio para 0o COORDENADOR)

R editar [ Criar Nova | " Ver lista de informagdes anteriores
Novas informagBes. Novas infermagBes. Novas informagBes. Novas
informagBes. Novas informagdes. MNovas informagdes. Novas ||
informagBes. MNovas informagdes. MNovas informagdes. Novas
informagBes. Novas informagdes. Novas informagdes. MNovas
informagBes. Novas informagBes. MNovas informagBes. Novas
informagBes, Novas informagBes. MNovas informages. Novas
informagBes. Novas informagBes. Novas informagBes. Novas
informagBes. MNovas informagdes. MNovas informagdes. MNovas
informagBes. Novas informagdes. Novas informagdes. MNovas
informagBes. MNovas informagdes. MNovas informagdes. MNovas
informagBes. Novas informagdes. Novas informagdes. MNovas
informagBes. Novas informagdes. MNovas informagdes. Novas
informagdes.

v

informag8es.
informagBes.
informac@es.
informagdes.
informagdes.
informag8es.
informac&es.
informagBes.
informag&es.
informagdes.
informacées.
informagdes.

Novas
Novas
Novas
Novas
Novas
Novas
Novas
Novas
Novas
Novas
Novas

informagBes.
informagdes.
informages.
informag8es.
informagBes.
informagBes.
informagBes.
informagdes.
informagBes.
informagdes.
informagbes.

Novas
Novas
Novas
Novas
Novas
Novas
Novas
Novas
Novas
Novas
Novas

Tela 2 — Clicar na mensagem de informacdes (
- -~

Novas informages. Novas informagBes. Novas informagBes. Novas
informagdes.
informagdes.
informag&es.
informagdes.
informagdes.
informages.
informacdes.
informagdes.
informag&es.
informagdes.
informages.

“~ Ver lista de informagdes anteriores

Novas
Novas
Novas
Novas
Novas
Novas
Novas
Novas
Novas
Novas
Novas

acdo para o COORDENADOR)

A

Obs: Essa caixa de texto deve ser bem interativa, por isso € necessario que ela seja
compativel com a fun¢do de importar AVATARES interativos para simular
diadlogos com os estudantes.

Tela 3 — CRIAR mensagem de informacdes (acio para o COORDENADOR)

EE——

a

[°] —
Novas informagBes. Novas informagBes. Novas informagBes. Novas
informacBes. Novas informagdes. Novas informagdes. Novas
informag8es. Novas informagdes. MNovas informagdes. Novas
informagBes. Novas informagdes. MNovas informagdes. Novas
informagBes. Novas informagBes. Novas informagdes. Novas
informagBes. Novas informagies. Novas informagBes. Novas
informagBes. Novas informagdes. MNovas informagdes. Novas

informag@es. Novas informagdes. Novas informagdes.
(3 _sawvar J12




434

Tela 4 — Visualizar e editar lista de informacées (a¢do para o
COORDENADOR)

ry
o

Publicag¢des anteriores L

00/00/00 - Nova data de avaliacio.... HETIS
00/00/00 - Alteracdo na aula de hist.. WETS
00/00/00 - Calendéario Bimestre......... ¥ cditar |
00/00/00 - Noticias da profissdo........ b Editar |
00/00/00 - Alteracdo Calenddrio G.... TS
00/00/00 - Dicas de cursos online n... TS
00/00/00 - Alteracdo Calendario G..... ¥ Editar |
00/00/00 - Dicas de cursos online...... E caitar |

8.MENSAGEM DO PROFESSOR ONLINE

Mensagem do Professor Online

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. In dignissim cursus
orci at egestas. Donec id tincidunt enim, ac condimentum arcu. Quisque a
diam scelerisque, fermentum tellus ac, elementum lorem.

d4123p

Este espago devera ter forma de postagem e visualizagdo igual ao do item
INFORMAGOES — (anterior). A tinica diferenca é que para o estudante devera
aparecer na tela 1 mensagem ao invés de duas (Essa diferenca é para que apareca o
texto da msg, o mais inteiro possivel).

Obs: IMPORTANTE

Essas caixas de texto deverdo ter tamanho fixo para aparecer na tela. O
tamanho nio pode variar conforme a quantidade de texto. O texto que nio
couber devera finalizar com ... (3 pontinhos) e aparecer o link para abrir a
janela SAIBA MAIS.
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9.ESPACO INTERACAO

Espaco Interacao

2 w» - &

Forum Chat Texto Coletivo Participantes
- <
LN /A e 2
Mensagens Audio Café Interativo Jogos Digitais
A3
- =
G
Facebook Twitter Contatos Registros

O espago interagdo ¢ fundamental para a comunicacéo do estudante com a
instituicdo, almeja-se que este espago oportunize a inovacgdo académica e ampliagdo
das relagdes entre estudantes e tut/professores de forma que a comunicagao efetiva
seja uma realidade, transcendendo o meio fisico.

ATENCAO:

9.1 FORUM (funciona por componente curricular)

9.2 CHAT (funciona por componente curricular)

9.3 TEXTO COLETIVO (funciona por componente curricular)

9.4 PARTICIPANTES (funciona por componente curricular e por curso)
9.5 MENSAGENS (funciona por curso)

9.6 AUDIO (funciona por curso)

9.7 CAFE INTERATIVO (funciona por curso)

9.8 JOGOS DIGITALIS (funciona por curso)

9.9 FACEBOOK (funciona por curso)

9.10 TWITTER (funciona por curso)

9.11 CONTATOS (funciona por curso)

9.12 REGISTROS (DE INTERACAO PEDAGOGICA) (funciona por curso)

9.1 FORUM
O acesso a ferramenta forum repete no espago interacéo e ja foi descrita no item
INTERACAO da Trilha de Contetidos.

9.2 CHAT
O acesso a ferramenta chat repete no espago interag@o e ja foi descrita no item
INTERACAO da Trilha de Conteudos.
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9.3 TEXTO COLETIVO
O acesso a ferramenta texto coletivo repete no espaco interagdo e ja foi descrita no
item INTERACAO da Trilha de Conteudos.

9.4 PARTICIPANTES
O acesso a ferramenta participantes repete no espago interagdo e ja foi descrita no
item INTERACAO da Trilha de Conteudos.

9.5 MENSAGENS

Em mensagens espera-se algo similar a uma caixa de e-mails. A qual tenha op¢ao de
enviar recados somente via AVEA e também para o e-mail pessoal. Incluir para o
Professor a opcao de enviar mensagem para todos os estudantes com copia no
E-mail. Os estudantes poder@o enviar msgs com copia no e-mail pessoal somente
individualmente (1 conversa por vez).

Exemplo: VISUALIZAR LISTA de msgs Recebidas e Enviadas

> Nova Mensagem ¥ Excluir Mensagem
Mensagens Recebidas (26) 4123 p
[D De Assunto Data ]
[ 4= Recebidas Coordenadoria de Capacit.  Oficina de Empreendedorismo - 2* etapa 2 de ago
Gilsen Queluz [tecsoc 2013]trabalhos aceitos @ pagamentos de 23 de ago
[ = Enviadas Luciana Rosenau Fuc ENC: ATUALLZAGRO DE DADOS © 2deago
L 48 créditos 6deage
Luciana Rosenau Exame proficiencia 6deago
Luciana Resenau AVAs 6deago
Luciana Rosenau (2) AVA - SIGAA - IFPR 2013_07 08 Gdeago
Luciana Rosenau LEMBRETES Gdeago
Luciana Rosenau LAYOUTAVA1 6deago
Luciana Resenau LAYQUTAVAZ Gdeago
q123p

A visualizag@o de mensagens € similar a uma caixa de e-mail, entretanto é mais
simples e com menos opgdes que um e-mail convencional, por exemplo, ha somente
2 caixas de mensagens: Recebidas e Enviadas (o que ¢ excluido ndo possibilita
visualizag@o).

A caixa apresentara 10 mensagens por pagina.

Observar que no desenho ha a informagao de quantas mensagens o usudrio tem no
total. As mensagens nao lidas devero aparecer em negrito.
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Exemplo: LER msg Recebida

N4 Nova Mensagem MK Excluir Mensagem

Mensagens

De: Aaaaaaa aa Aaaaaaa
Para: Bbbbbbbb Bbbbbbbbb
Assunto: XXXXXXX XXXXXXXX
Data: 00/00/0000

Anexos: Formulario.Pdf

[\/Q= Recebidas
[ ~== Enviadas

e ——

Bbbbbbb bbbb,
KXXXKKXRK XXXKKKK XXXKKXKKK XX KXXXXXXK X XXXXXXXX X ()
XXXXXXXX XXKXX, XXX XXX XXXXXXXXXK. KXXXXXXXX XXXXXXX
XXXXXXXXX XX XXXXXKXX X XXXXXXXX X XXXXXXXX XXXXX, XXX

XHXKOKKKKXKXK

Aaaaaa aa Aaaaa.

4 Responder <= Responder atodos == Encaminhar

Esta ¢ a forma de visualizar (ler) uma mensagem recebida. Importante aparecer
todos os elementos da imagem acima: Remetente, Destinatarios, Assunto, Data e
Anexos quando houver. Abaixo da msg as opgdes: responder, responder a todos,
encaminhar.

Importante que o botdo da opcao escolhida: Recebidas ou Enviadas aparega em tom
mais escuro quando selecionado. Observar também que os anexos aparecem no
cabecalho da msg.

Uma funcionalidade de cunho educativo ¢ a op¢ao de visualizar logo abaixo do texto
da Gltima msg o historico de msgs anteriores, trocadas entre os usuérios. E um
historico de mensagens similar a um bate-papo, s6 que para nao poluir a
visualizagdo ¢ importante que aparece em tons claros, tipo marca d’agua e somente o
inicio da msg anterior, como um link que indica: autor, data e trecho para primeira
frase. E somente se expande o texto completo se for clicado em cima.

Exemplo: ESCREVER nova mensagem
Essa op¢ao ¢ muito similar ao envio de um e-mail, entretanto diverge no sentido de

que o envio de anexos ndo podera ultrapassar 25mb para tutores/professores e Smb
para estudantes.
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==

MK Excluir Mensagem

Mensagens

Nova Mensagem
Para: Selecionar contato
Assunto: Xxxxxxx XXXxxxxx

Inserir Anexo [ o
XA A | BIU | xEE=ES

Fonte ~ Tamanho d2 Fv A-w

4= Recebidas

X il

— A

[ == Enviadas

Bbbbbbb bbbb,

XK XXX XX XXXXHXKK X XXXOKKKK X XXXXHXXK
HXXXX,

Cnotificar esta msg no e-mail pessoal.

‘ v

[ Enviar esta msg como torpedo no celular. | = I Enviar

O botdo com a opg¢do para notificar msg via e-mail somente devera aparecer como
opg¢ao a ser marcada para tut/prof/coord. Estudantes ndo poderdo visualizar esta
opg¢ao para nao banalizar o uso da ferramenta e gerar superlotagdo na caixa de e-mail
pessoal dos seus colegas de turma. Uma comunicagdo alternativa é o envio de msg
como SMS — Torpedo no celular (hoje whatts). Esta ¢ uma forma de comunicacéo
util para estudantes da EaD sem acesso a internet. Somente para envio de coord. e
tutores online.

Exemplo: Selecionar e incluir contatos
I

I Nova Mensagem
| Para: Selecionar contato
| ASSUNTO: XXXXXKX XHOKXXKX

Ao digitar um nome no item “Para:” o contato devera ser reconhecido e inserido
automaticamente. Os contatos automaticos de cada estudante sdo: Seus colegas de
turma (50), seu tutor presencial, seus tutores a distancia (online), seus professores,
seu coordenador de curso. Isto ¢, todos que estiverem relacionados ao seu curso.
Para inserir outros contatos além de sua turma ele devera utilizar opcéao especifica,
assim o estudante ndo cria contatos aleatdrios, somente se souber com quem quer
falar.
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CAIXA para selecionar e incluir contatos

=)
L —
Mensagens
Selecione o Perfil que deseja incluir nesta mensagem.:
o Estudante 0 Tutores Presencial o Coordenador de Polo
“¢= Recebidas o Tutor Online o Tutor Orientador o Tutor Especialista
o Professor o Assist. Pedagdgico o Coord. de Curso

] o Coord. de Ensino o Todos

“m= Enviadas
[ Selecionar Contatos

AGEU GONCALVES

= =
[}
[}
] ANDRE LUIZ DE SA
[F] BARBARA ESMIDRE MALACARNE
] CAROLINA FEITOSA DE MELO
[F] CHRISTIANE ADLER SOUSA
[F] CINTHIA GRANERO BRAZ DE SOUZA
[E] DANIELLA BERTO
v
[ Marear Todos [ Limpar
%Canular ‘ Concluido

E possivel buscar um contato de forma mais rapida. E também adicionar um novo
contato, para isso o nome escrito devera ser redigido corretamente para ser
localizado no sistema.

Perfis que deverdo ser incluidos para o envio de mensagens:

o Estudante, o Tutor Presencial, o Coordenador de Polo, o Tutor Online, o
Professor, 0 Assistente Pedagogico, o Coordenador de Curso, 0 Diregdo de
Ensino.

Outra informagdo importante na lista de contatos ¢ aparecer o tipo de perfil ao lado
do nome.

E imprescindivel que o autor da msg possa definir o publico que deseja selecionar
para enviar uma msg. Assim devera haver as opgdes de perfis a serem selecionados
para todos usuarios, pois o objetivo do ambiente ¢ facilitar a comunicagao.

Para que o ambiente seja mais interativo ¢ importante que os usuarios sejam
“alertados” sobre as mensagens que receberam e que ndo foram lidas. Assim é
adequado que aparega ao lado do icone mensagens o nimero indicando quantas
ainda ndo foram lidas. Essa indicagdo devera aparecer no espago interagdo e na
trilha, sempre em cima do proprio icone, pois isso garante a qualidade da
usabilidade.



-0
\ 2

Mensagens

Exemplo no Espaco Interagio

Espaco Interacao

(3] QO 4.
R w 2
Féirum Chat Texto Coletive Participantes
0@ £

sﬂ -

n © &

%'!!i

9.6 AUDIO
Este item ¢ similar a um repositorio de arquivos, s6 que somente para extensdo de
audios, ex:MP3.
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Exemplo 1 Visualizacdo janela Pod Cast e envio.

PodCast

L D) @ Aula Inaugural - Comentérios Baixar
L b) Entrevista com o Dr. Restffell Baixar
LD @ Complementos aula 3 Baixar
L D) @ Complementos aula 5 Baixar
‘3) @ Atividade Discursiva Baixar
D) @ Revisdo Baixar

4123p

Caso seja complexo iniciar com os controles de audio, langar inicialmente somente
como arquivos mp3 para baixar. Inicialmente somente tut/Prof/coord podem enviar
arquivos.

Importante incluir a opgdo BUSCAR, pois com o tempo aumenta o niimero de
arquivos.

O formato de envio de arquivos mp3 é igual ao item MATERIAIS ou
ARQUIVOS.

Exemplo 2 — Enviar arquivos mp3

%)
Enviar Arquivos Mp3

Selecionar Arquivo |V

Registrardata __ /[ »

Titulo:] |

ENVIAR
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9.7 CAFE INTERATIVO

Este espacgo ¢ parecido a um blog onde TODOS sio editores e produtores, também ¢
semelhante ao Feed de Noticias do Facebook.

Esta pagina almeja que todos tenham a opgéo de postar msgs escritas, imagens,
links, videos, mp3 e arquivos.

O conceito desse espaco é a PARTICIPACAO ¢ PRODUCAO. O orodem das
mensagens sera cronologica DECRESCENTE, da ULTIMA POSTAGEM para a
primeira.

Deveri funcionar 1 s6 para o curso TODO néo por disciplina.

Exemplo 1 — Visualizacio CAFE INTERATIVO

Criar nova publicacdo

CYBER CAFE

ESPACO CULTURAL
¢ q4123p

Publicacdo de uma estudante sobre indicacio de filmes.
Publicagdo de uma estudante sobre indicagio de filmes
Publicagdo de uma estudante sobre indicagio de filmes
Publicagdo de uma estudante sobre indicagido de filmes

-
Nome Completo

Ver Perfil Publicacéio de uma estudante sobre indicacdo de filmes. Ver mais...
g’y Curtir " Comentar
A aaaaa aaaa aaaa A aaaa
aaaa. A aaaa A aaaa
A aaaa A
aaaa A aaaa A
NO'\“I:rC:;:f';Iew aaaa A aaaa aaaa. Ver mais...
ﬁ Curtir * Comentar
A aaaaa aaaa aaaa A aaaa
¢h aaaa. A aaaa A aaaa
" A aaaa A
3 aaaa A aaaa A
Nome Complet
e bt aaaa A aaaa aaaa. Ver mais...
&Y Curtir " Comentar

q123p

Ao clicar em yer mais devera expandir o texto na mesma janela e nio abrir outra.
Importante incluir a op¢do BUSCAR, pois com o tempo aumenta o ntimero de
postagens.
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Exemplo 2 — Criar postagem no CAFE INTERATIVO

)
© i
BIm™ {3 2
Paigae U S AW B 0 Q [’} =

A aaaaa aaaa aaaa 2aaaaa aaaaaa. A aaaaaaaaa 2aaa 2aaaaaaa aaaa. A
933333333 2333 332333333333, A 223233333 Aa3a  22aa3aaaaaaa. A
aaaa A aaaa A

aaaa A aaaa A
22aaaaaaa aaaa aaaa

A aaaaa aaaa aaaa aaaaaa aaaaaa. A aaaaaaaaa aaaa aaaaaaaa aaaa. A
aaaa A aaaa A

3 aaaa ) A aaaa A
aaaa A aaaa A

2a3aaaaaa aaaa aaaa.

Importante incluir a opgdo de anexar imagens e arquivos até 5 mb e selecionar
arquivo como anexo.

9.8 JOGOS DIGITAIS

Espago para socializar jogos digitais que contribuam para area de estudo. O objetivo
é compartilhar links para acessos aos JOGOS DE SIMULACAO para formagio
técnica. Igual ao formato do Café INTERATIVO.

Exemplo 1 — Visualizacio JOGOS DIGITAIS

Criar nova publicacéo

SOCIALIZE AQUI 0S JOGOS DIGITAIS

RELACIONADOS A SUA AREA DE ESTUDO d123p
A aaaaa aaaa aaaa A aaaa
‘ & aaaa. A aaaa A aaaa
T A aaaa A
) aaaa A aaaa A
Nome Completo
Ver Perfi aaaa A aaaa aaaa. Ver mais...

_/ Comentar

A aaaaa aaaa aaaa A aaaa
aaaa. A aaaa A aaaa
A aaaa A
aaaa A aaaa A
Nome Completo aaaa A aaaa aaaa. Ver mais...

Ver Perfil

<
.~ Comentar

A aaaaa aaaa aaaa A aaaa
aaaa. A aaaaaaaaa aaaa aaaaaaaaaaaa. A aaaaaaaaa aaaa
A aaaa A
aaaa A aaaa A
Nome Completo .
Ver Perfil aaaa A aaaa aaaa. Ver mais...
7 Comentar Q23p

O objetivo é compartilhar jogos de simulagéo profissional em cursos de formagao
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técnica. Este espago ¢ parecido a um blog onde todos podergo ser editores e
produtores, semelhante a um Feed de Noticias do Facebook.

Esta pagina almeja que todos tenham a opcdo de postar informagdes, links, videos, e
arquivos relacionados aos jogos de simulagdo. Nesse icone além do acesso deseja-se
a participacdo e até a producdo de jogos pelos estudantes. A ordem de apresentacdo
das postagens sera em ordem cronologica decrescente.

Hoje, vivemos uma grande mudanga na sociedade e em nossa forma de comunicagio
¢ interagio humana, esta tem sido cada vez mais mediada pela tecnologia. E muito
comum que os jovens e criangas tenham encantamento pelos jogos eletronicos, e por
mais que haja resisténcias e criticas, estamos todos implicados, pois o acesso a estes
jogos se torna cada dia mais facil.

Nessa perspectiva, aumenta gradativamente a tentativa de incluir estes recursos na
educagio. Citamos aqui algumas das muitas praticas existentes somente como
exemplar, a partir do termo “jogos eletronicos de simulagdo profissional”
mencionamos somente os dados que apareceram na pagina inicial de pesquisa das
ferramentas Google e Yutube no més de novembro de dois mil e treze. Na
ferramenta do Google, apareceram links de jogos propriamente ditos e referéncias a
cursos de formagao profissional que utilizavam como estratégia de ensino os jogos
eletronicos de simulagdo profissional e também encontramos artigos com defini¢do
de jogos eletronicos. Quanto ao aspecto pratico ha relatos de universidades como a
USP com simulagdo urbana, UFSC com os jogos eletronicos de simulagdo e a
crianga da professora Dulce Marcia Cruz, UFSC novamente com a analise do jogo
educacional de simulagdo McDonald’s Game, UFF com o desenvolvimento de jogos
3D, UNB com um modelo de simulagéo de trafego, SENAC-SP com a formagao de
tecnologia em jogos digitais, a policia do Amazonas que utiliza Games para treino
de atletas profissionais, etc. Na ferramenta do Yutube encontramos videos de jogos
de simulagdo, a maioria eram aplicativos para celular e tablet. No Yutube os videos
de jogos de simulagdo que estdo em destaque sdo os de simulagdo de direcdo de
carros, simulador de voo, simulador de navegacdo, simulador de jogo de futebol,
simulador de suporte de informatica, de arquitetura, de profissionais como babas,
cabeleireiros, garconetes, médicos, dentistas, cantores, estilistas, veterinarios, etc.
Com a visualizagdo dos videos, foi possivel perceber que muitos jogos de simulaggo
profissional tém qualidade consideravel na reprodugio da realidade. Alguns,
inclusive, tém o fator tempo como um dos desafios principais, pois este precisa lidar
com o stress de realizar bom atendimento em tempo determinado, isso requer do
jogador muita ateng@o e organizagdo para completar o objetivo, coisa que muitas
vezes ¢ comum na vida real de um chefe de cozinha, cabeleireiro, etc.

Assim, a medida que a tecnologia avanga somos envolvidos pelos mais diversos
tipos de jogos e aparelhos. As novidades tecnologicas chamam atengéo e, tal
evolugdo, faz com que os novos jogos de simulagdo profissional assemelham-se e
interajam ainda mais com a realidade.

9.9 FACEBOOK

Para o estudante aparecera o icone e ao clicar devera janela com a pagina do curso
no Facebook, acesso em apenas um clique.

O coordenador do curso devera ter a opgdo para “linkar” o site ao icone.
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Exemplo 1: Visualiza¢do Coordenador de Curso

g Configurar Facebook

Exemplo 2: Configuracio de pagina Facebook Coordenador de Curso

e

9]
Configurar Facebook

Endereco da pagina | |

SALVAR

9.10 TWITTER

Para o estudante aparecera o icone e ao clicar devera janela com a pagina do curso
no Twitter.

O coordenador do curso devera ter a opgdo para “linkar” o site ao icone.

O diferencial pedagogico do twitter estd na opgdo de os estudantes receberem
torpedos no celular se ao cadastrarem um twitter pessoal autorizarem esta a¢ao.
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Exemplo 1: Visualiza¢do Coordenador de Curso

g Acessar Twitter

em Configurar Twitter

Exemplo 2: Configuracio de pagina Twitter Coordenador de Curso

)

Configurar Twitter

Endereco da pagina | |

SALVAR

9.11 CONTATOS

A finalidade deste item almeja que o coordenador de curso selecione um conjunto de
contatos especificos para publicar para os estudantes.

A formatacio dessa caixa de texto devera ser igual a ferramenta
CONTEXTUALIZACAO, porém com o nome CONTATOS.

9.12 REGISTROS (DE INTERACAO PEDAGOGICA)

A finalidade deste item almeja que professor selecione um estudante como em uma
lista e faga o registro de suas interagdes pedagdgicas ao longo do curso. Fica como
um historico de contatos, Util para acompanhamento do estudante e conhecimento
dos docentes.

Na EaD ¢ importante que o tutor online fago o registro das ligagdes recebidas e
efetuadas via 0800, para que possam ser gerados documentos de interatividade.

A finalidade dessa janela ¢ o registro das principais interagdes pedagdgicas que
ocorrem entre estudantes e tutores/professores ao longo do curso. E um icone oculto
para o estudante. Onde consta historicos de registros que devera ficar disponivel ao
longo do curso. A ferramenta foi pensada para manter registrado os principais
contatos entre estudante e institui¢do, pois se houver mudanga de tutores e
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professores, ¢ possivel dar continuidade a algum trabalho pedagdgico que esteja em
andamento.

A formatacio dessa caixa de texto devera ser similar a uma caixa de texto
comum, porém com lista para inserir novos dados por estudante.

—1
[}

X
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EXEMPLO DE ACESSOS POR PERFIL

EaD —

1.VISITANTE

2.ESTUDANTE

3.TUTOR PRESENCIAL

4. TUTOR ONLINE
5.COORDENADOR DE TUTORIA
6.COORDENADOR DE POLO
7.PROFESSOR

8.ASSISTENTE PEDAGOGICO
9.COORDENADOR DE CURSO
10. COORDENADOR DE ENSINO
11. DIRECAO ENSINO

12. DIRECAO GERAL

Presencial —

1.VISITANTE

2.ESTUDANTE

3.PROFESSOR
4.COORDENADOR DE CURSO
5.COORDENADOR DE ENSINO
6.DIRECAO ENSINO
7.DIRECAO GERAL

EXEMPLO ACESSOS POR PERFIL EaD
1 - GERENCIAMENTO ACADEMICO

=}
= &
2 2 3 e 2
Perfil/ = . E e = = $0 & o &
, = = :z - = 1) R Z a o
Icones g 7z ©8& E a g (A & o o
2 3 gix £ & & sCg &2 &G
£ 2 2:c & % 5 2:8& & gts
2 7 5f5 & & g 4 o o g7 g
> = e &= 9 9 A <e O Q s 2
Diirio de Classe C C E E E v v E E v v v
Relatérios C v v v v v v \4 \4
Abrir chamado C v v v \4 \4 \4 E E \4 \4 \4
Arquivos \4 v v v v v v E E v v v
Calendirio \4 v v v \4 \4 \4 E E \4 \4 \4
Enquete C \4 v v v v v E E v \4 \4
Institucional
Importar Dados C C C C C C E E E C C C
Meu Perfil C E E E E E E E E E E E
Perguntas \% v v v E E v v v
Frequentes
Meus horirios C v v v % v v v v
Minha lista de C v C C C C C C C C C C

atividades
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LEGENDA:

V — Visualizar

E — Editar

C — Visualizar o icone — sem funcionar

Tutor Presencial - A fungdo do Tutor presencial é langar frequéncia — ndo pode
langar conceito, s6 visualizar.

Tutor Online — langa conceito e cont programatico / pode ver a lista de frequéncia,
mas ndo alterar, assim precisa pedir liberagdo para langar frequéncia nos casos de
nao haver tut presenc.

Coord de Tutoria — Mesma funcéo do tut online, porém pode ver varios polos.
Coord polo — Mesmas fungdes do tut presencial, porém pode ter mais de uma turma
para ver no polo que coordena.

Professor — Na EaD visualiza todas as turmas e pode editar tudo na Trilha de
contetdos.

Coordenador ¢ Assistente pedagogico — Podem alterar tudo em qualquer icone.

ACESSOS POR PERFIL EaD
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APENDICE 4 — Protétipo de alta fidelidade AVEA IFPR 2014

menu | bwiotecs | [Buscerno Karsvelles | B Curses )| convpomenie Gl () o ®
Ver conno eshudaribe

Trilha de Contetido

Basico Aprofundamento

iﬁw«!--

Gerenciamento Académico Mensagem do Professor Online
Lorem ipsum dolor sit smet, consctetur adipiscing it In dignissim
m s cursus orci at egestas. Donec id tincidunt enim, ac condimentum arcu.
. al=s Quisque a dizm scelerisque, fermentum tellus zc, slementum lorem.
LA & = . Ver maes +
Calendaci Arquivos Relatbrics Enguete
d123p
? v w g Espaco Interacdo
Perguntas Dicas de.
Freguentes Configuracic Didric Importar
1Y
A s B
& :
Abrir Minha Lista de Texto Coletive Participantes
Chamado Meus Horirios Eivi Meu Perfil

Informacgoes

Titulo da Noticia

Lorem ipsum dolor sit amet, consactetur adipiscing =fit. In dignissim
cursus orci at egestas. Donec id tincidunt enim, ac condimentum arcu.
Quisqus = dism scelerisque, fermentum tellus ac, slementum lorem,

-
® 2%
ge

VST 5

Tituln da Naticia

Fonte: IFPR, Junho de 2014.

Disponivel em: https://sigaa.ifpr.edu.br/sigaa/login_karavellas.jsp
Sobre: http://200.17.98.183/dtic/sistemas/doku.php?id=karavellas

Para mais detalhes entrar em contato com a autora:
luciana.rosenau@ifpr.edu.br



https://sigaa.ifpr.edu.br/sigaa/login_karavellas.jsp
http://200.17.98.183/dtic/sistemas/doku.php?id=karavellas
mailto:luciana.rosenau@ifpr.edu.br
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Apéndices: Fase de Prototipagem
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APENDICE 5 — Contrato de Aprendizagem UAb Portugal

UNIVERSIDADE

ADERTA '

Contrato de Aprendizagem

Comunicag¢ao Educacional
Introducdo ao Design de Interacado

LISBOA
2015
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i ADERTA =
Indice

Identificacao

1. Objetivos

II. Competéncias

II1. Roteiro de Conteudos
IV. Metodologia

V. Recursos

VI. Ambiente

VIL Sequéncia

VIII. Avaliagdo

Contrato de Aprendizagem

Disciplina Comunicagdo Educacional
Enfase - Introdugdo ao Design de Interagio
Ano Letivo: 1/2015

Docentes:

Antoénio Quintas Mendes (UAD)

Luciana Rosenau (UFSC)

Lucia Amante (Coordenadora)

Curso: Mestrado

I. Objetivos

Expectativas e objetivos

Pretende-se que no final da Unidade Curricular seja capaz de:

- Compreender o significado, fung@o e enfoque do Design de Interagdo
na comunicagao e interacdo humana.

- Identificar as caracteristicas e principios fundamentais do Design de
Interacdo para projetar materiais e produtos interativos.

- Perceber a relagdo entre Design de Interagdo, experiéncia de usuario e
usabilidade na Web.

- Discutir o papel do Design de Interag@o na utilizacdo dos Ambientes
Virtuais de Aprendizagem na Educagdo a Distancia.

I1. Competéncias

Competéncias a desenvolver

No final desta unidade curricular espera-se que os mestrandos:
Compreendam o design de interacdo em sistemas educacionais com o
objetivo de melhorar a mediacdo no sentido da comunica¢do e da
interagdo no ensino-aprendizagem, de modo concernente para com o
contexto e usabilidade da populacdo em foco. Objetivando utilizar os
principios do Design de Interagdo como contribuicdo nos processos que
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organizam situacdes de aprendizagem em Ambientes Virtuais de
Aprendizagem em cursos de Educagdo a Distancia.

I11. Roteiro de Contetidos

Conteudos programaticos

Nesta Unidade Curricular serdo abordados os seguintes contetidos:

1. Design de Interagdo — Design Centrado no Usudrio;
Concepcdo/Prototipagem.

2. Usabilidade na Web - Avaliagdo/Testes de Usabilidade.

3. Contribui¢des do Design de Interagdo na comunicagdo e mediagdo em
Ambientes Virtuais de Aprendizagem.

IV. Metodologia

Metodologia de trabalho online

A metodologia propde atividades que promovam a aprendizagem
colaborativa, de forma que cada estudante construa seus conhecimentos
e autonomia em ag¢oes individuais e coletivas.

Propor-se-4 atividades individuais e em pequenos grupos, € sempre com
a socializagdo final dos trabalhos realizados com acesso para todos os
estudantes, por meio de foruns, blogs e feeds de noticias.

Cada tematica serd trabalhada a partir de uma fundamentagdo de base,
com discussdo inicial em foruns, producdo de texto individual e as
atividades praticas serdo em grupos.

Cada tematica estudada terd a apresentacdo de seus objetivos,
metodologia de trabalho, e um cronograma de atividades semanais.

V. Recursos
Recursos de aprendizagem

Bibliografia obrigatéria:

NIELSEN, Jakob. Usabilidade na web. Jakob Nielsen, Hoa Loranger.
Tradugdo Edson Furmankiewicz & Caros Schafranski. Rio de Janeiro:
Elsevier, 2007.

Versdo em inglés: Designing Web Usability: The Practice of Simplicity
— Site: http://www.nngroup.com/books/designing-web-usability/

NORMAN, Donald A. Design do Dia-a-dia. 1* Edi¢ao. Rio de Janeiro:
ROCCO, 2006.

Versdo em inglés: The Design of Everyday Things - Site:
https://archive.org/details/DesignOfEverydayThings



http://www.nngroup.com/books/designing-web-usability/
https://archive.org/details/DesignOfEverydayThings
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PREECE, J.; ROGERS, I.; SHARP, H. Design de Interacio: Além da
Interagdo Humano-Computador. 2 ed. Porto Alegre: Bookman, 2013.
Versdo em inglés: Interaction Design: Beyond human-computer
interaction - Site: http:/www.id-book.com/

Bibliografia Complementar:

CATAPAN, Araci Hack. Et al. Ergonomia em Software Educacional:
A possivel Integracio entre usabilidade e aprendizagem. IHC 99 11
Workshop sobre Fatores Humanos em Sistemas Computacionais:
Rompendo barreiras entre pessoas e computadores. UNICAMP, Sao
Paulo: 1999. Disponivel em:
http://www.unicamp.br/~ihc99/Ihc99/AtasIHC99/art24.pdf Acesso 10
de maio de 2013.

CATAPAN, Araci Hack. RONCARELLI, Doéris. Introducio a
Educacio a Distancia: da Oralidade a Informatica. In: SOUZA, Ana
Claudia; OTTO, Claricia; FARIAS, Andressa da Costa. (Orgs.). A
Escola Contemporanea: uma necessaria reinvencdo. Floriandpolis:
NUP/CED/UFSC, 2011, v. 1, p. 249-269.

JENKINS, H. A cultura da convergéncia. Editora Aleph, 2008.

LEVY, P. Cibercultura. Trad. Carlos Irineu da Costa. Sio Paulo:
Editora 34, 1999. (Colegao TRANYS).

LITTO, Frederic M. Aprendizagem a distincia. Sdo Paulo: IOESP,
2010.

NIELSEN, Jakob. Usability 101: Introduction to Usability. January 4,
2012. Site: http://www.nngroup.com/articles/usability-101-introduction-

to-usability/

SAFFER, D. Designing For Interaction: Creating Innovative
Applications and. Devices. (Second Edtion). A New Riders Book,
Bekerley. 2010.

SCHNEIDER, Beat. Design: uma introdu¢do. Sdo Paulo: Edgard
Bliicher, 2010.


http://www.id-book.com/
http://www.unicamp.br/~ihc99/Ihc99/AtasIHC99/art24.pdf
http://www.nngroup.com/articles/usability-101-introduction-to-usability/
http://www.nngroup.com/articles/usability-101-introduction-to-usability/
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WINOGRAD, T. The Design of Interaction. In Beyond Calculation:
The Next Fifty Years of Computers, Denning, P.J. & Metcalfe, R.M.
(Eds.) Copernicus, New York, pp. 149-161. 1997.

VI. Ambiente
Ambiente de aprendizagem

As atividades de ensino-aprendizagem desta unidade curricular
decorrem na plataforma de elearning Moodle da Universidade Aberta e
na plataforma do Ambiente Virtual de Ensino-Aprendizagem do IFPR
(Instituto Federal do Parand), ambas em comunicagao.

O objetivo € propiciar aos estudantes uma nova experiéncia no uso de
Ambientes Virtuais de Aprendizagem, e para utilizarem um AVA com
Design de Interacdo de contexto cultural diferente. O uso de outra
plataforma no estudo dessa temadtica, se justifica por estar relacionado
diretamente com a area de conhecimento estudada.

Todas as informacdes sobre a disciplina estardo disponiveis no Moodle
UAb na pagina principal da disciplina e também no AVEA IFPR na
Trilha de Conteudos no icone Plano de Ensino.

A forma de comunicagdo priorizada serd assincrona, por meio de féruns
de discussdo, café interativo (similar a um feed de noticias) e
mensagens. A comunicagdo sincrona poderd ser ofertada conforme
disponibilidade dos estudantes por meio de chat. Haverd também a
possibilidade de envio de atividades dissertativas e objetivas, por meio
de postagens com anexo e criagdo de enquetes.

Os textos e atividades serdo disponibilizados no Moodle ¢ no AVEA
IFPR para visualizagao e download.

A formagdo dos grupos serd de livre escolha, respeitando-se o nimero
minimo e maximo de integrantes.

As atividades planejadas preveem que os estudantes realizem estudos
semanais, assim ha a necessidade de acesso continuo e envio de suas
elaboragdes dentro do prazo pré-determinado.
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VII. Sequéncia
Sequéncia das atividades de aprendizagem

Pretende-se o estudo em 16 semanas, sendo as 4 ultimas para elaboragao
e socializagdo de Paper.

Semana 1
Analise e discussdo do Contrato de Aprendizagem
Atividade diagnostica

Semana 2
Tematica — O que ¢ Design de Interacao

Semanas 3,4 ¢ 5 (AVEA IFPR)
Temadtica — Design de Interagdo: Design Centrado no Usuario /
Concepcao/Prototipagem

Semanas 6 e 7 (AVEA IFPR)
Tematica — Usabilidade na Web - Avaliagao/Testes de Usabilidade.

Semanas 8, 9 e 10 (AVEA IFPR)

Temadtica — Contribuigdes do Design de Interacdo na comunicagdo e
mediacdo em Ambientes Virtuais de Aprendizagem na Educagido a
Distancia.

Semanas 11 a 14
Elaboragdo de Paper;

Semana 15
Elaboragdo de apresentagao sintese no Prezi;

Semana 16
Compeartilhar paper e apresentagdo no Forum.

VIII. Avaliacio

60% Avaliacio Continua e Processual: 10% - TOPICO 2;15% -
TOPICO 3; 15% - TOPICO 4; 20% - TOPICO 5.

Critérios:

Elaboragdo dos trabalhos e atividades solicitadas no decorrer da
disciplina: produgao de artefatos tecnoldgicos/midias.

Participagdo, colaboracdo nas discussdes propostas em forum.
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40% Avaliagiio Final: 40% TOPICOS 6, 7, 8 € 9.

Elaboragao de ensaio (paper).

Critérios

- Explicitar as relagdes entre Comunicacdo Educacional e Design de
Interacgao;

- Correlacionar autores/as abordados na disciplina com temas de
interesse do/a estudante;

- Estrutura: Titulo, Autor/a, Resumo, Palavras-chave, Desenvolvimento
(texto) e Referéncias;

- Formatacdo: Fonte Times N W; Tamanho 12; Entrelinhas 1,5; Editor
de texto Word ou PDF;

- Conter de 2.000 a 4.000 palavras.

Emissao de resultado: Parecer qualitativo com feedback descritivo.
Obs: O atraso na entrega de atividades no prazo previsto, implica
entrega mediante justificativa.

IX. Roteiro - Cronograma

TOPICO 1

16 a 20 de marco — Semana 1

Analise e discussdo do Contrato de Aprendizagem
Atividade diagndstica

TOPICO 2
23 de marco a 1 de abril — Semana 2
Temadtica — O que ¢ Design de Interacao

TOPICO 3

06 a 26 de abril — Semanas 3,4 ¢ 5

Tematica — Design de Interagdo: Design Centrado no Usuério /
Concepcao/Prototipagem

NORMAN, Donald A. Design do Dia-a-dia. 1* Edi¢do. Rio de Janeiro:
ROCCO, 2006.

Versao em inglés: The Design of Everyday Things — Site:
https://archive.org/details/DesignOfEverydayThings

TOPICO 4
27 de abril a 10 de maio — Semanas 6 e 7


https://archive.org/details/DesignOfEverydayThings
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ADERTA '
Tematica — Usabilidade na Web - Avaliagdo/Testes de Usabilidade.

TOPICO 5

11 a 30 de maio — Semanas 8,9 e 10

Temadtica — Contribuigdes do Design de Interacdo na comunicagdo e
mediacdo em Ambientes Virtuais de Aprendizagem na Educacgdo a
Distancia.

TOPICO 6
31 de maio a 21 de junho — Semanas 11 a 14
Elaboragdo de Paper;

TOPICO 7
22 a 28 de junho — Semana 15
Elaboragdo de apresentagdo sintese no Prezi;

TOPICO 8
29 de junho a 05 de julho — Semana 16
Compartilhar paper e apresentagdo em prezi no Forum.

TOPICO 9
06 a 27 de julho —
Analise das atividades de avaliacdo.

TOPICO 10
Atividades Complementares — Opcional



APENDICE 6 — Atividades na pagina do Moodle UAb Portugal

EZ0EEMS

Pégina principal » 12006_14_01
Navegagho BE

Pagina principal

= Minha pégina principal
Péaginas do slie
Meu perl
Discipling aual
12006_14_01
Utlizadores
Relatbrios

Comunicagéo
Educacional

ATENGAD -
AVIST

Tépleo 1
Topleo 2
Topleo 3
Téplco 4
Topleo &
Topleo 6
Toplco 7
Toploo &
Téplco 8

Tépleo 10-
Complementar

Unidades curmicularas

Configuragdes =l

Adminisiragdo da
disciplina
% Modo de Ediglo
W Editar configuragies
Utlizadores
T Filres
4] Motas
Cipla de seguranga
'i Restaurar
¥y Impartar
# Rainiciar
Base de dados de
ta

Mudar estatute para.

Meu parfl

pliour seview |

Unidade curricular: Comunicagao Educacional [MCEM) 2074

Moame de utilizador: Luciana Rosenau. (Sair)

Modo da ':u.-;ag

Procurar nos féruns ooy

Comunicagio Educacional

I

Procura avangada i

I=_

(itimas noticias

COoMagar um NoVo lema...
20 Mal. 06:35

Luciana Rosenau

Tépico §

20 Mal. 05:35

Luciana Rosenau

Prazo ploos 1,2, 3e4-
175

12 Mal, 0021
Luciana Rosenau
Tépico 4 - final

5 Mal, 0148
Luciana Rosenau
Relagio entre Comunicagio Avaliagio
Educacional e Design de
Interagio 27 Albr, D2:05

. Luciana Rosenau
Luciana Rosenau Fase final thplco 3
Comonicar nfa & da mode akgun frenamii Tépicos mals antigos .
uma monsagem ou reosbor LT mensagam.

Is50 6 & condigc fiska da comunicagdc. £

AT QLI BA CIMUAIERT § EACEE envis o

Préximos eventos
mansagens, mas envar mensagons ndc &

camumicar, Comuniear & parihar sentito”

P Livy) M&0 ha eventos praxdmos.

Ir &0 calendério...
MNovo evenia..

Pretende-se nessa disciplina
partilhar sentidos por meio das
midias computacionais. A
tecnologia como ferramenta de
comunicagio e mediagio tanio
transforma sociedades, como é
transformada por esta, sefa na
cultura, no trabalha, na educagdo,
ou no cotidianc. A evoluglo das
tecnologias de comunicagio
provocou mudangas profundas na
sociedade, encurtando distincias o
mudande a nogdo de tempa. Hoje
& possivel presenciar eventos ao
mesma lempo em que eles
acontecem, mesmo que eles
estejam a milhares de quikimetros.
Esses avangos, além das
implicagies nas dimensbes
temporais & territoriais, alteram
também as formas de interagao
social, o que implica em novos
compartamentos.

Messa perspectiva, a insergao de
novas Teenologias de

461

n



Unidade curricular: Comunicag®no Bducasional { MCEMd) 2014

Comunicagao Digital " (TCD) am
contexios de ensino-aprendizagem
também crescew. Uma das formas
mais visiveis da interagfio entre
educacdo e tecnologia é na
modalidade de Educagio a
Disténcia (EaD).

O meio mais utilizade para
comunicagio em cursos a distncia
580 os ambientes virtuais de
aprendizagem. Um Ambiente
Virtual de Aprendizagem consiste
em um coenjunto de meios de
comunicagdo arganizados
pedagoegicamente com a intenglo
de mediar o processo de ensino-
aprendizagem na Educacio a
Distincia @ como apoi na
Educagio Presencial. O uso do
ANV tem par objetivo estabelecer
diferentes canais de comunicagio
com o estudante, & neste espago
gue o estudante da EaD busca
encontrar todas as informaghes
pertinentes ao seu curso. A partir
da eompreensdo do AVA como um
coenjunio de ferramentas e midias
digitais para mediar o processo de
ensino-aprendizagem, considera-
s@ que o desenvolvimento deste
software educacional agregue
amplo conhecimento pedagdgico e
planefamento.

Considera-ge relevante o campo
educacional preocupar-se em
desenvaolver soffwares
educacionals simples de usar a
partir da perspectiva dos
estudantes e professores. Por isso,
a pregcupacdo central do lema
design de interagio & desenvalver
um produto verdadeiramente
interativo (PREECE, ROGERS &
SHARP, 2013). E no contexto da
aprendizagem, que sejam
softwares educacionais gue
proporcionem aos estudantes,
experidneias agradaveis, para que
este atinja seu objetivo gue é a
aprendizagem dos conteddos
estudados.

Justifica-se a rela¢io entre a
comunicagdo educacional & o
design de interagio, pois o design
de interagiio & Otil para projetar
produtos interativos de acordo com
o contexto & perfil do usudna,
visando melhorar o modo como as
pess0as se comunicam e
interagem com sistemas
computacionais & eletrdnicos, em
suas vidas pessoal, educacional e
profissional. Acredita-se gque os
trabalhos do design de interagdo
serdo (teis para o desenvalvimento
de softwares educacionais.
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Unidada curricular: Comunicag®o Blucationd (MCEMA) 2014
REFERENCIAS

CATARAN, Aradd Hack. Tertiem: o newe medo
do ser, do saber ¢ do apreender: Consiuindo
uma Taxenamia pam Mediaido Pedagdgice em
Tecnologia de Gomunicagio Digial Tese
{Doviorade om Midia ¢ Conhecimento).
Flatiandpols; Universitads Fedoral do Santa
Catrna, Programa ca Pés-Graduagso em
Engankaria da Produgio, 2001

LEVY. Pim. Cibreitiura. 5P Edlom 34,
1598,

PREECE J ROGERS, 1L; SHARP, H. Design
da Intemcio Akm da Inbemcic Hirana-
Computacor. 2 ed. Pordo Alogre: Backman
2013

K Tarew utiizade por Catapan [2007] pas
meferrss as becralogias de comunicagda que
DCDIET COM O RS0 & Plamel @ parmei e
dispositives eetdinicos como computadar,
hableis & smafphoros.

i [

E Contrato de
Aprendizagem

= Fdrum Noticias

“~ Forum de
Apresentacoes

— Espaco para envio de
dividas, perguntas e
sugesties

@ Livros e Textos -
Baixar

ATENGAD - AVISO

As atividades dos Tdpicos 3, 4e 3
seréo realizadas em outro Ambients
Wirtual de Aprendizagem para gua os
estudantes tenham contato com uma
plataforma desenvolvida a partir dos
conceitos do Design de Interag&o.

LINK DE ACESS0O AD
KARAVELLAS

karavellas.ifpraedu.br

COMO SE ORGANIZA O
KARAVELLAS?



Umidade curricalar: Comunicagio Bducacional (MCEMd) 2014

Tépico 1

16 a 22 de margo — Semana 1

(Prorrogade & pedidos até o dia
25/03)

Férum de andlise e discussdo do
Contrato de Aprendizagem.

Enguete Diagndstica:
parguniairesposta.

« Andlise do Contrato de
Aprendizagem

,5_-, Abvidade
Dragndstica

Tépico 2

23 de margo a 1 de abril -
Semana 2

Tematica — O gue & Design de
Interagio

Laitura cap 1.

Participagéo de férum.
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Unidada curricular: Comunicagdo Bducacona (MCEM) 2014

DESIGN
DE INTERAC

i ] 3
[ Capitulo 1 - Livro Design
de Interagio

« Mividade Individual -
Discussiio em fdrum -
DESIGH DE
INTERACAD

Tépico 3

06 a 26 de abril - Semanas 3, 4 @
5

Tematica — Design de Interagio:

Design Centrado no Usudrio
Concepgio/Protolipagem

PROCESSO DE DES

ORIENTACAD

Um dia, Donald Nerman decide brincar co
i | | 3

\=~. Tépica 3 - Orientagio
para trabalho



Unidade cufricular. Comunicagao Bducasional (MCEM) 2014

—~ Agresentacio dos grupos
e capilulos escolhidos

e Livra Design do Dia-a-
dia

Tépico 4

27 de abril a 10 de maio -
SemanasGe 7

Teméltica — Usabilidade na Web -
Avaliagio/Testes de Usabilidade.

Como esse site
funciona???

|_-I Texio Usabllidade

,E-, Crie testes de
Usabilidade Cnline -
UsabilityHub

|®| cartiha de Usabilidade
para Sites de Dominio
Piblica

\.,_-:".- Tépleo 4 - Orlentagio
para trabalho

Topico 5

11 a 30 de maio — Semanas 8, 9 e
10

Tematica — Contribuigbes do
Design de Interagio na
comunicagio e mediagio em
Ambientes Virtuais de
Aprendizagem na Educacio a
Distancia.
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Unidada curricular, ComuniGago Bducadional (MCEMd) 2014

E
A

e ARTIGO - A possivel
integracio entre usabilidade e
aprendizagem

| Design de Interagio no
Curso de Mestrado em

Comunicagiio Educacional
Media Digitais

,2_, Ergonomia

Cagnitiva

|®| Impacto social do design
@ criatividade: Reinhold
Steinbeck

' Uso de dudio para
estudar

Tépico 6

31 de maio a 21 de junho -
Semanas 11 a 14

Elaboragio de Paper;

Tépico 7

22 a 28 de junho - Semana 15

Elaboragiio de apreseniagio
sintesa no Prezi;

Tépico B

29 de junho a 05 de julhe =
Semana 16

Compartihar paper e apresentagio
em prezi no Fdrum.

Tépico 9



Unidade curricular: Comuricago Educacional (MCEMd) 2014

06 a 27 de julhe -

Andlise das atividades de
avaliagio.

28 de julho =

Resultado das atividades de
avaliaglo.

Tépico 10 - Complementar

Atividad L
aprofundar o aprendizado,
1. AMPLIAGADO DO
CONHECIMENTO

Livro Cldssico

NORMAN, Donald A. Design do
Dia-a-dia. 1* Edigio. Rio de
Janeiro: ROCCO, 2006.

Versiio em inglés: The Design of
Everyday Things -
Site: hitpe:farchive. org/details/Desig

Livro Digital

Web 2.0: erros @ acertos {Paulo
Siqueira)

http:lissuu.comimidiadldocs/web2e
Artigo Clentifico

CATAPAM, Araci Hack. Et

al. Ergonomia em Software
Educacional: A possivel
Integragdo entre usabilidade e
aprendizagem. IHC'SS 11
Warkshop sobre Fatores Humanos
em Sistemas Computacionais:
Rompendo barreiras entre pessoas
e computadores. UNICAMP, Sao
Paule: 189%. Disponivel

em: hittp:aaww. unicamp.bri-inca /It
10 de maio de 2013,

Video

Meet Noah, Interaction Designer
for Google Search on 085
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Unidade curricular: Comunicao Educacional [MCEM) 2014
Café Interativo.

PDF do livea, digponivel para
baiar.

(Atividade Complementar:
opeianal)

3. ATIVIDADE PRATICA -
CRIE SEU SITE

Recomendamos que vocé crie
um site a partir dos
conhecimentos adquiridos na
leitura das obras estudadas
nesta disciplina. Compartilhe o
link do seu site no Café
Interative.

Lembre-se das Heuristicas de
Mielsen, da Psicologia do
guotidiano, da Visibilidade e
Mapeamento de Norman e do
Design Centrado no Usudrio,
Prototipagem e avaliacio de
Proece, Rogers e Sharp.

IMPORTANTE - Escolha criar um
site sobre um assunto de seu
dominio, isso facilitard o Design.
Para criar sites sobre lemas
desconhecidos, vock deverd fazer
ampla pesquisa sobre o perfil do
plblico alva.

WiX

Acesse: hittp:fplwix.com/

O 'WIX é um servigo gratuilo que
oportuniza ao usudrio criar seu
praprio site.

Faci de Parsonalizar ¢ sem
necessidade de conhecimentos em
Programagia.

Este editor de sites da tipo
arrastar-g-sollar permite que vocs
personalize facimente o seu site.
Voc# pode alterar qualguer coisa,
adicionar imagens, textos e
dacumentas - sem limites 4 sua
criatividade, sem precisar
programar nada.
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Fro Uni icular: Comuri sonal {MCEMd) 2014
(Atividade Complementar -
Opeional)
1| | 3
ncodle MNome de utiizador: Luciana Rosenau. {Sair)

iltpcHedear ning. uah plicour safview phpfid= 3605 mmnm



APENDICE 7 — Plano de Ensino UFSC Brasil

UNIVERSIDADE FEDERAL
DE SANTA CATARINA

PLANO DE ENSINO
PPGE410109 S.E. Design Educacional

FLORIANOPOLIS
2015
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UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA CATARINA
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM EDUCACAO
PPGE410109 S.E. Design Educacional

Prof®. Dra. Araci Hack Catapan
Prof® Dr. Luiz Otoni Ribeiro (P6s-doc)
Monitora Luciana Rosenau (Doutoranda PPGE)

CARGA HORARIA: 04 créditos (2° semestre de 2015)

Aprender diz respeito essencialmente aos signos. Os
signos sdo objeto de um aprendizado temporal, ndo
de um saber abstrato. Aprender ¢é, de inicio,
considerar uma matéria, um objeto, um ser, como se
emitissem signos a serem decifrados, interpretados.
Nao existe aprendiz que ndo seja "egiptdlogo" de
alguma coisa. Alguém so6 se torna marceneiro
tornando-se sensivel aos signos da madeira, e médico
tornando-se sensivel aos signos da doenga. A
vocagdo ¢ sempre uma predestinagdo com relagdo a
signos. Tudo que nos ensina alguma coisa emite sig-
nos, todo ato de aprender ¢ uma interpretagdo de
signos ou de hieroglifos (DELEUZE, 2003, p. 4).

APRESENTACAO DESIGN EDUCACIONAL

Nem sempre podemos traduzir uma palavra de forma literal. As linguas
sdo diferentes em estrutura e uso, isso implica em compreendermos o
contexto de uso de determinada palavra para podermos fazer a
traducdo. Neste caso especifico, design apresenta uma série de
significados dependendo do contexto, inclusive de desenho, mas nao se
reduz a este. O conceito de design abarca uma grande amplitude.

Esta disciplina se propde a estudar a natureza e a fungdo do Design
Instrucional ou Design Educacional, aplicadas a construgdo de
Materiais Didaticos. Entende-se que esta questdo pode ser apreendida
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melhor se analisada nas intersecgdes possiveis entre as areas de
pedagogia, tecnologia ¢ ergonomia, mais especificamente na area de
design.

EMENTA

Teorias de aprendizagem e principios de Design Educacional.
Transmidias e criagdo de situa¢des de aprendizagem. Objetos Digitais
de Ensino-aprendizagem. AVEA — Ambiente Virtual de Ensino-
aprendizagem. Recursos Abertos. Desenvolvimento, e validagdo de
tecnologias educacionais. Universidade Virtual. Estudo de caso: O
design de interagao.

OBJETIVO

Compreender a natureza e a fun¢do do Design Instrucional no processo
de elaboragdo de materiais didaticos considerando as intersecgoes
basicas entre as principais areas envolvidas.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Perceber as interseccdes entre as areas estudadas: pedagogia,
tecnologia, ergonomia, design e seus aspectos inter e transdisciplinares.
Mapear experiéncias do corpo social envolvido nesta disciplina, para
dimensionar a abrangéncia da mediacdo pedagdgica requerida neste
periodo de estudos.

Conceituar DESIGN e seus desdobramentos na area da educagdo.
Analisar a natureza e as propriedades do Design e suas implicagdes na
comunica¢do educacional.

Identificar a natureza e a fun¢do do Designer Instrucional na 4rea da
Educagio a Distancia

Analisar e elaborar um quadro demonstrativo dos postulados das
abordagens pedagogicas e das contribuigdes tecnoldgicas no
desenvolvimento da uma agdo do designer instrucional.

Elaborar um Projeto Instrucional para o desenvolvimento de uma
prética de DI.

Desenvolver um material didatico, segundo o projeto instrucional.

TEMAS:

1. Pedagogia, Tecnologia: aspectos epistémico-metodologicos

2. Design: Conceito e propriedades. Design Grafico e Comunicagao
3. A natureza e a fung@o do Design Instrucional no processo Didatico.
4. Projeto Instrucional para desenvolvimento de Materiais Didéticos.
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5. Desenvolvimento de um projeto de Design Instrucional (DI).
6. Analise de pesquisas e experiéncias.

METODOLOGIA

O principio metodologico que move esta disciplina € o da construgdo
conceitual, de modo cooperativo e compartilhado no Ambiente Virtual
de Ensino-aprendizagem (AVEA).

Leitura Critica, revisdo sist€émica, seminario, foruns, elaboragdo de
resenhas e artigos. Tornar-se-a como obra basica Design de Interag@o:
além da interagdo homem computador.

AVALIACAO

As avaliagdes serdo continuas durante o processo de desenvolvimento
da disciplina e pontuais na apreciacdo das atividades encaminhadas no
AVEA. Estas atividades estdo indicadas no cronograma.

REFERENCIAS
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APENDICE 8 — Atividades na pagina do Moodle UFSC Brasil

MOOdIE UFSC Luciana dos Santos Rosenau (201300019) ﬁ ».

PGE410109-41000153DO/ME (20152) - S.E. Design Educacional

Painel P Agrupamentos de Turmas P 20152 P PGE410109-41000153DO/ME (20152)

NAVEGAGAQ

Painel
= Pagina inicial do site
Moodle UFSC
Curso atual
PGE410109-
41000153DO/ME (20152)
Participantes
Emblemas
Design Educacional
06.08 Acolhimento e
programagéo de
trabalho
13,08 0 que & design -
conceito e implicacBes
educ...
26.08 Design de
Interagdo
02.09 Seminario -
Design de Interagdo

09.09 Seminario -
Design de Interagdo
16.09 Analise do DI do
karavellas; MOOCs;

Oficina de MOOCs -
Partelell
Meus cursos

ADMINISTRAGAO

Administraggo do curso

/" Ativar edigso

% Editar configuragdes
Usuarios

V Filtros
Relatérios

B Notas

¥ Configuragdo do Livro de
Notas

© Resultado da
aprendizagem
Emblemas

i Backup

41 Restaurar
Banco de questdes

< Recycle bin

Mudar papel para...

ol

Design Educacional

“Comunicar ndo € de modo algum transmitir uma mensagem ou
receber uma mensagem. Isso é a condigdo fisica da comunicagdo. £

certo que para € preciso enviar mas enviar
mensagens ndo & comunicar. Comunicar € partilhar sentido”. (Pierre
Léwy)

2 Férum de noticias

(- Espago para envio de dividas, perguntas e sugestdes

(3| suporte Teérico - Google Drive

06.08 Acolhimento e programagdo de
trabalho

P’
. Perguntas - Autoconstrugio Conceitual 64.4kb
Apresentagio Powerpoint

<. Envio - Autoconstrugao Conceitual
d .

Dados e Perfil - Turma Design Educacional 2 sem 2015

[

. Mapa mental 139.5kb Apresentagio Powerpoint

%
. Mensageirias 574.5kb Apresentagao Powerpoint

] SERRES, Michel A lenda dos Anjos 457.8Kb Documento PDF

%
" BECKER: Modelos episternol6gicos e modelos

pedagdgicos 224.5Kkb Apresentagao Powerpoint

“
" Becker:modelos epistemoldgicos e modelos
pedagogicos 70.5kb Bocumento Word

o
. PLANO DE ENSINO 5.5k Documento Word

13.08 O que € design - conceito e
implicagdes educacionais

Ativar edigdo

ULTIMAS NOTICIAS am
Acrescentar um nevo topico...

vocés conhecem este site
22 Ago, 14:21 Aracl Hack Catapan

Tépicos antigos ...

ATIVIDADES iSlo)

Féruns

Recursos

Tarefas
45 Wikis

PROXIMOS EVENTOS ==

NZo hd nenhum evento
préximo

Calendério...

Novo evento...

PARTICIPANTES Sla)
1 Participantes



Ver o primeiro capitulo deste livro aplicando a metologia de leitura

de Luckesi.

PROOESSO DE DESIGN

ORIENTAC:

&

U dia, Denaid Norman decide brincar com o conceilo de cafeteira,

] Capftulo 1 - Design do dia a dia 11.4Mb Decumento POF
@‘ Prezi - Método de Leitura - Luckesi

c Método de leitura - Luckesi 46.5kb Documento Word
kL*-“- Férum - Design do dia a dia

0\ Apresentagdo Prezi - Capitulo 1 - Norman 2006

26.08 Design de Interagdo

DESIGN _
DE INTERACAO

Trabalho em grupo
Distribuigio de Capitulos

(1 Orientag@es Trabalho - Livro Design de Interagao
@ Acesso ao Ambiente Karavellas
0 Prezi Gestdo Institucional na EaD

“
" Apresentac3o Dissertagao 1.4Mb Apresentagio Powerpoint

02.09 Seminério - Design de Interagdo

Grupos 1e2

P
. site Inovagdo Tecnolégica

% Grupo1

Q Grupo2

09.09 Seminario - Design de Interacdo

Grupos3e4d

5= Grupo3
" Grupos
@] https:/hwww.youtube.com/watchv=4ZwjZNAU-hE

16.09 Analise do DI do karavellas;
MOOCs; ODEA

KARAVELLAS - AVALIACAD AVEA (Ambiente Virtuz! de Ensino-
Aprendizagem)

Acesse aqui o Formuldrio de Avaliagio

-MOOCs - (Cursos Online Abertos e Massivos) DEMONSTRAGAD
Prof, Dr. Luiz Otoni

http:inearpod.com/
http:/iphet.colorado.edu/pt/

~Thot Academy - DEMONSTRAGAO Prof®, Dr. Cassiano Zeferino de
Carvalho Neto

wwew.carvalhonetocz.com
http:/isitede.neweducation.com.br/
thotacademy.com

wwew fisicavivencial.pro br

{0 Texto Base para avaliagdo do Karavellas - AVEA

Oficina de MOOCs - Parte | e Il

Ola turma,
Recebi o link para inscrigdo hoje a noite.

Segue abaixo as informagoes,

Abgs Luciana

Inscrigo para oficina de MOOC

Local: Departamenta de Informética e Estatistica (INE) - CTC
Datas: Quinta-feira 22/10 & tarde na sala 313 e & noite na sala 314.
Na sexta-feira 23/10  tarde e noite na 314,

Hordrio: das 14h00 &s 21h00
tp: ms/d/1dycaqj2jy22Fy QWISOn
Pablico Alve:

-Professores dos Programas de Pés-graduagdo PPGE & PPEGC.
-Alunos dos Programas de Pés-graduaglio PPGE e PPEGC,
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-Prioritariamente alunos da disciplina de Design Educacional e
Desenhoe Instrucional.

Ementa:

Aportes tedricos e metodoldgicos sobre as Plataformas de Cursos
Online Abertos e Massivos (MOOCs). Experimentagdes e reflexdes
relacionadas ao design educacional de cursos para Plataformas
MOOC (Massive Open Online Course), perspectivas educacionais e
desafios técnico-pedagdgicos. Estudo de caso da Plataforma MOOC
experimental da PPGE/UFSC.

Requisitos:

Cada participante deverd trazer fone ou headset para conexdo ao
notebook do laboratério (conector padrdo P2).

Vocé acessou como Luciana dos Santos Rosenau (201300019) (Sair)
Pagina inicial
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APENDICE 9 — Instrumento fase de prototipagem: relato de experiéncia

Endereco do link:
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLS{fC717tVIRo _nTGjNO-
GicvT3q0VSWkew4dhaDhQpQJzpAabw/viewform?usp=send form

Relato de experiéncia de novo usudrio
KARAVELLAS

Prezado estudante,

Sobre o uso do Karavellas descreva sua experiéncia pessoal como estudante. Esta ndo € uma
atividade com aferigio de respostas cometas ou incorretas, € um relato de experiéncias para
novos usudrios do sistema Karavellas.

*Obrigatdrio

Escreva seu nome completo: *

1. No primeiro acesso, como fol sua experléncia? *

£

2, Apresente suas criticas ou sugestdes a respelto do sistema Karavellas? *

3. Quals asp idi |positivo no sk Karavellas? *


https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfC7l7tVlRo_nTGjNO-GicvT3q0VSWkew4dhaDhQpQJzpAabw/viewform?usp=send_form
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfC7l7tVlRo_nTGjNO-GicvT3q0VSWkew4dhaDhQpQJzpAabw/viewform?usp=send_form

4. De 1 a 5 como vocé avalia o atributo INTUITIVIDADE no sistema Karavellas? *
0 5 Excelente - Intuitividade plena

4 Bom - Intuitividade boa

(0 3 Suficiente - Intuitivo

' 2 Insuficiente - Intuitividade parcial

(1 Inexistente - Nenhuma intituitividade

L

De 1 a 5 como vocé avalia o atributo EFICIENCIA no sistema Karavellas? *
' 5 Excelente - Eficiéncia plena

() 4 Bom - Eficiéncia boa

' 3 Suficiente - Eficiente

& 2 Insuficiente - Eficiéncia parcial

= 1Inexistente - Nenhuma eficiéncia

6. De 1 a 5 como vocé avalia o atributo MEMORIZAGAO no sistema Karavellas? *
@ S5E - Permite recor i 1 pleno

' 4 Bom - Permite um bom reconhecimento
3 suficiente - Permite reconhecimento

21 i - Permite rece imento parcial
0 1 Ruim - Nao permite nenhum reconhecimento

7. De 1 a 5 como vocé avalia o atributo ERROS no sistema Karavellas? *
5 Excelente - Ndo possui erros

1 4 Bomn - Poucos erros de grau leve

3 Admissivel - Poucos erros

(0 2 Regular - Muitos erros
= 1 Ruim - Erros graves

B. De 1 a 5 como vocé avalia o atributo SATISFAGAO no sistema Karavellas?
(' B Excelente - Satisfag¢do plena

_' 4 Bomn - Satisfagdo boa

0 3 Suficiente - Satisfaz

= 2 Insuficiente - Satisfagdo parcial

2 1 Inexistente - Nenhuma satisfagdo
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9. Vocé ji participou de alguma avaliagio de usabilidade ou algum ensaio de interagéo em
protétipos de sistemas? =

O 8im
O Néo

10. Acessar e utilizar o sistema Karavellas contribuiu para compreender conceitos e exemplos do
balho de um Designer de Interagio? Por qué? *

[ e |
Nunca envie senhas pelo Formulérios Google. 100% concluido.
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A

APENDICE 10 — Matriz de analise qualitativa instrumento fase de

prototipagem
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itativa instrumento fase de

A

APENDICE 11 — Matriz de analise quant

prototipagem
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Apéndices: Fase de Verificacdo
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APENDICE 12 — Convite para participagio em pesquisa - Instrumento
Delphi

Luciana Rosenau <lucianarosenau@gmail.com=> 17 de mal - .

Prezada Especialista, Prof*. Dra.

Este instrumenta esta sendo enderegado a vaci, por ser voct uma reconhecida especialista na 4rea de Educagio a Distincia, Dosign Educacional o em
estudo com Tecnologias de Comunicagdo Digital @ Ambientes Virtuais de Ensino-Aprendizagem. Seu nome foi selecionado entre 20 curriculos que foram
analisados de profissionais gue aluam com relevancia na drea.

Wock estd convidada para manifestar seu entendimento confirmando eu diverginde nas 10 assertivas, utlizando diferencials semantices: Integralmenle;
Quase completamente; Parcialmente; Muito pouca; Nenhuma; Desconhego: Mo se aplica. Para complementar tem ainda opgéo para registro de
comentdrics.

Este instrumento esta elaborado conforme métado Delphi. Essa matodolsgia analisa candrios ou modelos a partir da posigao de especialistas na drea.
Ficamos muito gralas pela sua contribuigo,

Doutoranda Luciana dos Santes Rosenau - PPGEAUFSC

Orientadera Prof®. Dra. Araci Hack Catapan - PPGE-UFSC

Observagées:

- Voot gastard o minimo de tempo porue além das explicagbes, voch terd a visualzagio das telas.

- Vect terd um prazo de 10 dias para registrar sua resposta,

Este é um convite para praencher o formuldrio:

Pesquisa - Design de Interagdo de Ambiente Virtual de Ensin: rendizagem.

Para preanché-lo palo celular, utilize o leftor de Qr Cade:

Enderego do link:
htips:/i I formsid/1 AsQ2LooTOMVBC dapimeBQ4K1sRteNBuv VExmN form?e=08w=18usp=mail form link
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APENDICE 13 — Instrumento fase de verificagdo: instrumento Delphi

Endereco do link:
https://docs.google.com/forms/d/1 AsQ2LooTQfpyj8Cdapime8Q4K 1sRteN6uvLVE
xmNcyg/viewform?c=0&w=1&usp=mail_form_link

Pesquisa - Design de Interagao de
Ambiente Virtual de Ensino-
Aprendizagem

Prezado(a) Especialista,

Este instrumento estd sendo enderegado a vocé, por ser vocé umn reconhecido especialista na drea
de Educagdo a Disténcia, Design Educacional e em estudo com Tecnologias de Comunicagio
Digital e Ambientes Virtuais de Ensino-Aprendizagemn. Seu nome foi selecionado entre 20
curriculos que foram analisados de profissionais que atuam com relevancia na drea.

Vocé estd convidado para manifestar seu entendimento confirmando ou divergindo nas 10
assertivas, utilizando diferenciais semanticos: Integralmente; Quase completamente; Parcialmente;
Muito pouca; Nenhuma; Desconhego; Nao se aplica. Para complementar tem ainda opgdo para
registro de comentdrios.

Este instrumento esté elaborado conforme método Delphi. Essa metodologia anzlisa cendrios ou
modelos a partir da posigio de especialistas na drea.

Ficamos muito gratas pela sua contribuigdo,
Doutoranda Luciana dos Santos Rosenau — PPGE-UFSC
Ornentadora Prof?. Dra. Araci Hack Catapan — PPGE-UFSC

PROXIMA - Pégina 1de 11

Nunca envie senhas pelo Formuldrios Google.

Este conteldo ndo foi criado nem aprovado pelo Google. Denunciar abuso - Termos de Servigo - Termos
Adicionais

Google Formularios


https://docs.google.com/forms/d/1AsQ2LooTQfpyj8Cdapjme8Q4K1sRteN6uvLVExmNcyg/viewform?c=0&w=1&usp=mail_form_link
https://docs.google.com/forms/d/1AsQ2LooTQfpyj8Cdapjme8Q4K1sRteN6uvLVExmNcyg/viewform?c=0&w=1&usp=mail_form_link
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Acesse 0 objeto em andlise em: https://zigaa ifor.edu.br/sinaallogin_karavellas.jso

Login: pedro.lima {nome fantasia)
Senha: pedro2015

ou

Login: daniela.santos (nome fantasia)
Senha: daniela2d15

ou

Login: fernando.margues (nome fantasia)
Senha: fernando2015

0 acesso ao protétipo do AVEA Karavellas @ opcional, isto &, ndo é préequisito para sua
participagdo. Entretanto, recomendamos o acesso, pois e5te agregard maior seguranga na
compreensao da proposta.

Informagdes institucionais sobre o protdtipo do AVEA Karavellas disponiveis em:
hitpof200.17.98.1B3/dtic/sisternas doku photid=karavellas

Para validar esze modelo de AVEA sua contribuigdo serd fundamental e fazer-se-a pelas
escolnas das assertivas.

0 instrumento esta organizado de modo que se faz necessdrio escolher um indicador em
todas ag assertivas, assinalando a expressdo seméntica que mais atende a0 seu
conhecimento sobre a questao. Sempre que julgar necessario insira comentarnios,

Passos basicos para participar:

1.  Acesse o sistema (opeional);

2. Retorne ao instrumento e escolha o indicador diferencial semantico que melhor
corresponde ao seu entendimento em cada assertiva.

Caw

Nome Completo (sua identidade serd preservada), solicitamos a
identificagio para descrig@o do perfil de cada respondente na
tese. *

Sua resposta
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1. Alinterface inicial do AVEA estd projetada de acordo com os
conceitos de design grafico e inspirada nas tendéncias
iconograficas atuais baseadas em uma andlise dos sites de
instituigdes gue sdo referéncia em inovacio tecnolagica.

Tragpem 1a - Pl ksl SYEA
B — [- -

Coas 4 =

s |@ e

ASSERTIVA - 0 ambiente visual (grafico) esta harmonico,
oferece uma primeira impress&o ergonomicamente agradavel, €
amigdvel em suas expressdes icdnicas. *

O INTEGRALMEMTE - expressdo que melhor descreve.

() QUASE COMPLETAMENTE - expressio que satisfatoriamente descreve.
O PARCIALMENTE - expressdo que em parte descreve.

() MUITO POUCA - expressio que pouco descrave.

() NEMHUMA - expressio que ndo corresponde.

() DESCONHEGQ.

() MAD SE APLICA.

Se achar necessdrio, comente:

Sua resposta
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2. A pagina inicial do AVEA Karavellas esta organizada como
uma metafora ao espago escolar, familiar aos estudantes,
assemelha-se aos espagos comuns vivenciados nas escolas.
Seus icones est8o organizados por areas pedagogicas,
assemelhados aos das redes sociais. S4o apropriados para o
modelo de navegagdo comum dos estudantes.

T TS ST S

BE CEPLA |0 ENTIRCAL A

QUADSO DF AVIS0S
FROEIAON

ASSERTIVA - A interface proporciona intuitivamente a
localizagdo das informagoes e das fungbes. Esta amigavel aos
perfis gerais, identificado com os usuarios. Cada espago possui
comunicagao direta - iconografica, agrupadas conforme sua
utilidade e fungdo pedagogica. *

() INTEGRALMENTE - expressdo que melhor descreve.

D QUASE COMPLETAMENTE - expressio que satisfatoriamente descreve,
D PARCIALMENTE - expressdo que em parte descreve.

() MUITO POUCA - expressio que pouco descreve.

O NENHUMA - expressio que ndo corresponde.

() DESCONHEGO.

() MAO SE APLICA.

Se achar necessario, comente:

Sua resposta



3. 0 ambiente prevé feedback de interagdo, isto &, respostas
para as agdes do usudrio durante a navegagdo. Além de
mensagens de texto, o AVEA foi programado para mostrar alerta
ao estudante quando tem uma informagdo nova, ou um prazo a
ser observado. Essa fungéo foi inspirada nos celulares
smartphones. Esta fung8o estad aplicada em todo o ambiente,
inclusive dentro de cada janela.

Fnagern Ja - Alertas Paging inecial Image™ 3b - Abertas (arelas videos
e === agece e
==

=
P hw
="
M
ez
o« M . -
e &= .
ol 57 -
= ol —+—1—

b
e

ASSERTIVA - O ambiente oferece um efetivo feedback de
interagdo, indica por meio de alertas numeéricos as informagoes
que ainda ndo foram visualizadas pelo usuario. Mantém o
usudrio alerta em processo continuo. *

INTEGRALMENTE - expressao gue melhor descreve.

QUASE COMPLETAMENTE - expressdo que satisfatoriamente descreve.
PARCIALMEMNTE - expressdo que em parte descreve.

MUITO POUCA - expressio gue pouco descreve.

NEMHLIMA - expressio que ndo corresponde.

DESCONHEGQO.

OO0 00000

MAQ SE APLICA.

Se achar necessdrio, comente:

Sua resposta
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4, 0 ambiente foi projetado inspirado nos sistemas operacionais
linnux, windows e mac dos computadores desktop, os gquais
operam por janelas. Este ambiente possibilita o trabalho com
varias janelas abertas lado a lado, ou agrupadas em cascata. O
projeto inseriu esta fungdo para aproximar-se ao perfil do
usudrio que utilizara este ambiente, especialmente o perfil
desenhado para esta plataforma que sdo principalmente jovens
estudantes de nivel médic buscando uma formag&o técnica.
Alem disso, a tela pode ser aberta em qualguer dispositivo
movel, pois foi desenvolvido no modo responsive.

ragem 4a - lanelas sberias lado a ado Imagem 4B - aneks em cascaia

ASSERTIVA - O ambiente possibilita a agdo multitarefa e
hipertextual, na qual o estudante pode estudar com varias
janelas abertas lado a lado, a0 mesmo tempo. Essa € uma
fungdo opcional, por isso atende ao estudante que esta
habituado a navegagdo no mundo virtual, e também para aquele
que ainda ndo se sente a vontade em navegagédo hipertextual.
Inclusive a tela pode ser aberta em qualguer dispositive mavel. *

() INTEGRALMENTE - express3o que melhor descreve.

-::::- QUASE COMPLETAMENTE - expressdo que satisfatoriamente descreve.

() PARCIALMENTE - expressdo que em parte descreve.
() MUITC POUCA - expressio que pouco descreve.

() MENHUMA - expressio que ndo comesponde.

) DESCONHECO.

() MAD SE APLICA.

Se achar necessario, comente:
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5. Para navegar o usudrio pode optar entre trés alternativas para
localizar informagdes no Ambiente: A. Por meio de icones com
imagem e texto dispostos na pégina inicial; B. No link Menu
onde aparece em lista o nome de todas as ferramentas; C. Na
ferramenta de Busca interna no AVEA por palavras-chave.

Imagem 5a - icones com imagem e texto na pagina inicial

Imagem 5b - Menu com a lista de ferramentas

MENU
tritha de conteudos
plana de ensing
cronograma e sulss
comtextuaknacio
mulay e videos
materials o sila
nteracio
waliagio
avtvcdudes objstaas
ativdades discursvas
prova
EnqUEtE
ampliagio
elaboragle
aplicagio prisica

scadamico
calerding
quives
refattnos
enguetes
parguntss froquentes
ditas de configuragio
didrio de classe
Fnpartsr dadol
abirir chamado
meus hordnios de aulas
minha lsta de atredades
mew perfil

mfarmagies

mansagem do professor online
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Imagem 5¢ — Busca interna por palavras-chave

Buscar |

ASSERTIVA - O ambiente possibilita navegagao intuitiva e
simplificada, possibilita diferentes opgdes para o usudrio
localizar a informagdo que necessita, dependendo de onde
estiver na navegagdo. *

D INTEGRALMENTE - expressdo que melhor descreve.
() QUASE COMPLETAMENTE - expressdo que satisfatoriamente descreve.
D PARCIALMENTE - expressio que em parte descreve.

() MUITO POUCA - expressio que pouco descreve.

O

MEMHUMA - expressio que ndo corresponde.

O

DESCONHEGQ.

() MAD SE APLICA.

Se achar necessario, comente:
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6. A usabilidade € um atributo de qualidade relacionado a
facilidade do uso de algo (Nielsen, 2007, p.xvi). O ambiente foi
projetado considerando a experiéncia e perfil do usudrio, por
isso inspirou-se em sistermas que s8o comuns aos usudrios
para criar as ferramentas de postagem de texto, download e
upload de arquivos. O e-mail foi a inspiragdo base do projeto,
por influéncia desta ferramenta que & comum a todos os
usudrios, foram criadas caixas de texto simples {(com recursos
de formatagdo), opgéo para baixar (download) anexos, e enviar
(upload) anexos. O ambiente segue o mesmo padréo de agdes
em todas as janelas, isto & adotou um template e o repetiu em
todas as ferramentas. A tipografia de posigéo da escrita
(esquerda para a direita) pode ser observada em todos os
icones e comandos. O diferencial maior pode ser percebido no
perfil de Docente, pois tudo foi projetado para que a experiéncia
de usuario fosse facil e simples, facilitando seu trabalho na
criagdo de cursos online.

Imagem 63 - Postagem de Textos

Interacio - ®

Interagio do Componente Curricular

Amqug

A forma de comuniceclo priorizada sard assincrona, por meio de Meuns de
discussdo, café interativa (smilar a um feed de noticias) @ mensagens. A
comunicacio sincrona poderd ser ofertada conforme disponibilidade dos estudantes

o Pairane 67

e
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Imagem 6b- Download de Arguivos
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09/032/2015 - PLAND DE ENSING
22/00/2018 - Livre - Design do Dia & Dia - y—
20/04/2015 - Livs - Dasign B Interagss - Cap 0Ls 10 7 Baiss
21042015 - Livre - Design de Interagho - Cap 11 2 15 *~-  Balar
27/04 /3015 - Usabilidade na Web - Jacak Nislsen.pdf - Baluar

11/05/3015 - ARTIGO - A possivel entre
InTormacoes
Imagem Ge- Upload de Asquives
m -2 x
-
[ Aulas

Selecionar Arquive | (uew s veum srauns wissonsio [Tl

Vincular a Cronograma de Aulas
- 284 TERICD DF AULA - §
Ow
Registrar Data -
Titwbo:
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ASSERTIVA = O ambiente oferece usabilidade para o docente e
para o discente. Torna muito facil a postagem de textos,
downloads e uploads de arquivos. *

() INTEGRALMENTE - expressio que melhar descreve.
O QUASE COMPLETAMENTE - expressio que satisfatoriamente descreve.
O PARCIALMENTE - expressio que em parte descreve.

MUITS POUCA - expressdo que pouco descreve.

DESCONHEGQ.

@]
O NEMHUMA - expressa@o que ndo correspende.
O
() MAD SE APLICA.

Se achar necessario, comente:

Sua resposta
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7. A Trilha de Contelddos € caminho, ndo linear, do processo de
construgdo do conhecimento. Em seu processo de criagdo a
intengdo pedagdgica propde que a primeira visualizagdo do
estudante ao acessar o AVEA sejam os conteddos para estudo
e interagdo, a ideia e evitar o excesso da tendéncia de criagdo
de sites semelhantes as redes sociais, nos quais a interagdo
corre o risco de ficar esvaziada, sem conteddo. Por ser um
ambiente académico se faz necessdrio gue o conhecimento a
ser mediado fogue no fundamental para os estudantes. Por isso
a Trilha de Conteddos foi pensada com o objetivo de ser o
espago mais importante do Ambiente Virtual de Ensino-
Aprendizagem (AVEA) na modalidade de ensino a distancia. A
Trilha de Conteddos € o espago de aprendizagem dos
estudantes, sua "sala de aula®, para ser diariamente habitada,
em uma metodologia de ensino dindmica, atrativa, rica,
instigante & em constante atualizagdo, com a participagdo
continua dos atores {professor, estudante e tutor). A Trilha de
Conteldos foi desenhada para ajudar o estudante a priorizar as
atividades basicas, sem deixar de oferecer material de
aprofundamento. O estudante visualiza uma Trilha de
Conteldos para cada disciplina que seleciona ao acessar o
ambiente. Ela & constituida somente dos conteudos do
Componente Curricular (disciplina) e oferece miltiplas formas
para o estudante aprender, s3o diferentes canais de
comunicagéo e informag&o gue permitem o uso conforme a
preferéncia. A trilha de contelddos e o espago para disponibilizar
e organizar o processo de estudos do usuario.

Imagem 7o - Phgina inteirs - Destaque Trilha de Conteddos
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Imagem To— Zoom Trilha de Conteddos

Triibus cle Cesni eiidos

[ masics ] _
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ASSERTIVA - A Trilha de Conteldos oferece facilidade na
localizagdo dos conteddos e informagdes pertinentes a
disciplina estudada, contribuindo para organizagéo e foco nas
prioridades do estudante. Registra o seu percurso possibilitando
retomadas e revisGes sempre que precisar. Atende ao processo
continuo do raciocinio do estudante, e possibilita seu
acompanhamento pelos demais atores. *

D INTEGRALMENTE - express3o que melhor descreve.

(::l QUASE COMPLETAMENTE - expressdo que satisfatoriamente descreve.
() PARCIALMENTE - expressdc que em parte descreve.

MUITO POUCA - expressdo que pouco descreve.

NEMHUMA - expressfio que ndo corresponde.

DESCONHEGO.

O C 0O

MAD SE APLICA.

Se achar necessaério, comente:

Sua resposta



500

8. As ferramentas de avaliagdo do estudante sdo facilmente
localizadas e organizam-se por tipo: Atividades Objetivas,
Atividades Discursivas, Provas, Enquetes para possibilitar
Experimentages efou Simulagdes. Para auxiliar o estudante a
visualizar as atividades obrigatorias que so necessdrias para
atribuigdo de conceito na avaliagdo, ha uma ferramenta
denominada “"Minha lista de atividades”, na qual aparece as
atividades obrigatdrias com marcagdo, indicando se esta foi
realizada, realizada parcialmente ou se ndo foi finalizada. O
objetivo € facilitar a visualizagdo de atividades obrigatérias
diferenciando-as das atividades complementares, porém, sem
deixar de oferecer atividades opcionais para aprofundamento.
Todas as ferramentas de avaliagdo possuem opgdo para
disponibilizar as respostas em forma de gabarito e feedback de
avaliag@o do professor e tutor.

Imagem 22 - Minha lista de Atividades (Dorigatirias)

Minha Lista de Atividades » m |

Minhas atividades obrigatorias

b Aoveliacks Discwrsiva - TESTE - Aswvidade disoursive

xP'ﬁrd Teste 2 - 2016

Questiondrio - Comunicagio Educacional na EsD - TESTE

Legenda: % . apividace realizacs x Asneudnde nio realgada Atividade niio finalizada



Iimagem Bb - Gabarto de JTvidade obiEtaa

Avaliacio ®

GABARITD: REVISAD COMCEITUAL - Design de Interacho

Questdes Objetivas

Mhm, | Enanciade de Questio (-
1. Qual a d... 2. Prugetar pro@utos s
2 Qual a d... L. A usatieOatE v .
3 Quais as... 2. 5t 08 aee
4, Qual a d... i B refere ds progrie
s Qual a f... 1. Importaste sars 8 ox
8. Qual a d... 3. Mapaamenls & uT L.

ASSERTIVA - As ferramentas de avaliagdo do ambiente
facilitam a visualizagdo das atividades a serem realizadas, torna
claro guais s8o as atividades obrigatdrias e atividades
opcionais. Permite experimentagoes efou simulagdes, feedback
imediato ao disponibilizar as respostas em forma de gabarito e
inclusd@o de mensagens do professor ou tutor. *

D INTEGRALMENTE - express&o que melhor descreve.

D QUASE COMPLETAMEMNTE - expressdo que satisfatoriamente descreve.
() PARCIALMENTE - expressdc que em parte descreve.

D MUITS POUCA - expressio que pouco descreve.

) NENHUMA - expressiio que ndo corresponde.

() DESCOMHEGO.

() MAD SE APLICA.

Se achar necessario, comente:
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9. 0 espago interagéo foi construido com a intengdo de sero
canal de comunicagdo do estudante com a instituigdo. Busca
seguir a tendéncia das redes sociais nas quais a interagéo é
facilitada, pois o AVEA tem como principal finalidade a
comunicagdo, por isso & fundamental que as ferramentas de
comunicagdo sejam facilmente visualizadas para incentivar a
interagéo entre estudantes, professores, tutores e
coordenadores. Meste espago os estudantes tém acesso livre
para envio de textos e anexos em todos os icones. A intengdo
foi inovar e ampliar as possibilidades de comunicagdo
disponibilizando varias ferramentas.

Imagem 9a — [cones Espago Interagdo

Espaco Interacdo
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ASSERTIVA - O ambiente oferece comunicagéo direta do
estudante com a instituigdo, e entre pares, por meio de varias
ferramentas. *

() INTEGRALMEMNTE - expressao que melhor descreve.
[:] QUASE COMPLETAMENTE - expressio que satisfatoriamente descreve.

[:1 PARCIALMENTE - expressio que em parte descreve.

MUITO POUCA - expresséo que pouco descreve.
t:] NEMHUMA - expressdo que nao corresponde.
() DESCOMNHEGO.

MAD SE APLICA.

Se achar necessadrio, comente;



10. Assinale esta questio somente apds ter realizado as
guestdes 1 a 9, pois € necessario ter um panorama geral do
Sistema para ter condig@es de respondé-la. Sabemos que
somente ter uma ferramenta adequada é insuficiente para uma
mediagdo pedagogica efetiva, pois esta depende muito da
mediagdo do docente com os estudantes. Pesqguisas
comprovam gue a comunicagdo € restrita quando ndo ha a
figura do docente mediando os processos de ensino-
aprendizagem. Nesta perspectiva, afirma-se que a ferramenta,
por si s0, ndo possibilita uma efetiva comunicagdo se ndo for
usada em toda a sua potencialidade. Entretanto, aqui busca-se
saber se é possivel criar um modelo de ambiente que oferece
ferramentas que possibilitam e potencializam a comunicagéo
de forma efetiva e agradavel. O objetivo do design de interagdo
de um Ambiente Virtual de Ensino-Aprendizagem para a
modalidade de Educagdo a Distincia e Presencial @ assegurar
uma efetiva comunicagéo no processo de mediagéo
pedagdgica. A importdncia da pesquisa reside no fato do AVEA
ser uma ferramenta que possibilita uma rede de interagoes
constantes entre os estudantes, permitindo diversas
possibilidades de elaboragéo e oferta de materiais para a
mediagdo da aprendizagem.

Imagem 10a - Comunicacio
]
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ASSERTIVA - 0 ambiente oferece elementos suficientes para
potencializar uma efetiva comunicagdo na mediagéo
pedagogica proposta, *

() INTEGRALMENTE - expressdo que melhor descreve.

[:J QUASE COMPLETAMEMTE - expressio que satisfatoriamente descreve,
[:J PARCIALMENTE - expressdc que em parte descreve.

() MUITO POUCA - expressdo que pouco descreve.

[:J MEMHUMA - express3o gue ndo carresponde.

() DESCOMHEGO.

() MAD SE APLICA.

Se achar necessario, comente:
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A

APENDICE 14 — Matriz de analise qualitativa instrumento fase de

verifica¢do
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tiva instrumento fase de

ise quantita

A

APENDICE 15 — Matriz de anal
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APENDICE 16 — Matriz de anélise quantitativa perfil dos especialistas
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CONTINUUM

UM MODELO DE DESIGN DE INTERACAO DE AVEA



