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RESUMO

FILHO, Vilson Martins. DESIGN DE EXPERIENCIA
EDUCACIONAL: NOVAS ABORDAGENS EM OBJETOS
EDUCACIONAIS HIPERMIDIATICOS . Florian6polis: 2012.
Projeto de Dissertagdo (Mestrado em Design e Expressdao Grafica)
- Programa de P6s-Graduagao em Design e Expressdo Grafica,
UFSC, 2012. 120 p.

A extensdo da hipermidia educacional na internet ¢ ilimitada
e constantemente ampliado por novas conexdes. Este cendrio cria
espagos como os portais educacionais nacionais e repositorios
internacionais. Estes espagos, criados pelas novas tecnologias de
comunica¢do e informagdo, configuram um cendario altamente
interativo, chamado de Web 2.0. A traducdo destes espagos em
ambientes de bytes é a hipermidia através do desenvolvimento de
objetos de aprendizagem digitais. Do ponto de Design Centrado no
Usudrio, esta pesquisa busca identificar os elementos necessarios
para a concep¢do do Design de Experiéncia Educacional, uma
abordagem paralela que busca boa usabilidade e capacidade
de boa aprendizagem. Através desta perspectiva, o foco de
pesquisa passa a investigagdo de campo em trés laboratérios da
Universidade Federal de Santa Catarina, com andlise qualitativa
através de coleta de entrevistas com profissionais especializados
e faz comparagdes entre os resultados e também recomendagdes
para novas pesquisas e abordagens de design de experiéncia do
usudrio para objetos hipermidia de aprendizagem.

Palavras chaves: Design de Experiéncia, Objetos Educacionais,
Hipermidias.
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ABSTRACT

FILHO, Vilson Martins. EDUCATIONAL EXPERIENCE
DESIGN: NEW APPROACHES ON LEARNING OBJECTS.
Florianopolis: 2012. Projeto de Dissertacao (Mestrado em Design
e Expressdo Grafica) - Programa de Pés-Graduagdo em Design e
Expressao Grafica, UFSC, 2012. 120 p.

The extension of educational hypermedia at the internet
is unlimited and constantly extended by new connections.
This scene creates spaces like the national educational portals
and internationals repositories. These spaces, created by new
communication and information technologies, configures a
highly interactive scene, called Web 2.0. The translation of these
spaces in bytes environments is the hypermedia through digital
learning objects development. From User Centered Design point
of view, this research seeks to identify the necessary elements
for the Design of Educational Experience, a parallel approach
that seeks good usability and good learnability. Through this
perspective, this research focus in field investigation at three
laboratories at Universidade Federal de Santa Catarina, with
qualitative analysis by collecting interviews with specialized
professionals and do some comparations between the results and
also makes recommendations for new researches and approaches
of user experience design for hypermedia learning objects.

Keywords: Experience Design, Learning Objects, Hypermedia.
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1.INTRODUCAO
1.1 Problematica

Neto (2011) nos apresenta que as revolucdes propiciadas pelas
Novas Tecnologias da Comunica¢do e Informagao, favorecem
a comunica¢do relacional entre nagdes, institui¢des e pessoas.
Novas formas de socializacdo acontecem através de interagdes
remotas, virtualidade, interagdo e hipertextos. Delors (1996)
aponta que no Brasil a digitaliza¢do da informagdo operou uma
revolugdo profunda no mundo da comunicac¢io, caracterizada,
em particular, pelo aparecimento de dispositivos multimidia e
por uma ampliagdo extraordindria das redes telematicas.

Este conjunto de conceitos constitui uma linguagem a partir
da qual se propde novas formas de comunicagdo, paradigmas
cognitivos, e composi¢do de equipes e principalmente,
abordagens multidisciplinares.

Novas tecnologias possibilitam novos comportamentos e
possibilidades educacionais a partir dos conceitos da Web 2.0
e Ciberespago. Estes conceitos configuram ambientes altamente
interativos, principalmente os apoiados pela hipermidia como
elemento chave para o ensino, experimentacio e aprendizagem.

O Design Instrucional é a disciplina do Desgin que
tradicionalmente é aplicada aos projetos educacionais apoiados
por NTCIs, e assim ¢é considerado como elemento chave
para a boa abordagem de aspectos pedagogicos. O Design
Instrucional é portanto a principal ferramenta contemporinea
de configura¢io de objetos educacionais, e tem em sua visdo de
projeto a condugdo pedagogica de outras praticas do Design, o
Design Grafico, o Webdesign e o Design de Animagao.

A evolugao tecnologica das NTCI permite aos designers a
configuracdo ndo apenas de interfaces fisicas e graficas, mas
de sistemas de interagdo complexos entre produtos e servicos,
originando novas abordagens metodoldgicas e projetuais.

Este novo cendrio epistemoldgico, iniciado pelo postulado
de Donald Norman em 1998, onde o termo User Experience,



ou Experiéncia do Usudrio passa a compor uma diferente
perspectiva de Design. O Design de Experiéncia do Usudrio,
ou User Experience Design considera e observa que, tudo
0 que nds percebemos, pensamos e fazemos ¢é resultado de
composic¢des prioritdrias de experiéncias combinadas e a causa
de outras experiéncias. Segundo Garret (2010), o processo
de desenvolvimento da experiéncia consiste em considerar
e garantir que nenhum aspecto da experiéncia do usuario
presente, especificamente em uma hipermidia, seja estabelecido
sem um consentimento explicito.

Portanto, a partir destas novas abordagens, a presente
pesquisa buscou investigar os elementos que constituem um
possivel cendrio de Design de Experiéncia Educacional, que
atenda paralelamente a boa Usabilidade e a Boa Aprendizagem
no design de Objetos Educacionais Hipermidiaticos.

1.2 Questao de pesquisa

Em um projeto de Design de Hipermidia inserido no
contexto educacional, quais os elementos que configuram a boa
experiéncia do usuario?

1.3 Objetivos

\

Para que seja possivel responder a questdo de pesquisa
formulada acima, este trabalho é norteado pelos objetivos
apresentados abaixo.

1.3.1 Objetivo Geral

O objetivo geral desta pesquisa é:

Elencar os elementos que configuram uma abordagem de
design que garanta boa usabilidade e boa aprendizagem no
design de objetos educacionais hipermidiaticos;



1.3.2 Objetivos Especificos

Diante do objetivo geral especificado acima, os objetivos
especificos se apresentam:

a. Investigar o cendrio bibliografico contemporaneo
do Design de Hipermidia aplicado a projetos de hipermidias
educacionais, apontando as principais abordagens e
recomendagdes;

b.  Verificar com os especialistas em objetos educacionais
de diversas dreas do conhecimento, as diferentes abordagens
aplicadas em seus contextos que garantam boa usabilidade e boa
aprendizagem;

c.  Configurar uma possivel categoria de estudos em design
de hipermidias com foco em experiéncias educacionais a partir
de um principios iniciais com foco na experiéncia educacional
suportada por hipermidias.

1.3.3 Aderéncia ao Programa

O Programa de Pds-Graduagdo em Design e Expressdo
Griéfica da Universidade Federal de Santa Catarina possui
dentre suas linhas de pesquisa, o aprofundamento de estudos
relacionados a hipermidia aplicada ao design grafico.Também
tem como foco investigacdes no escopo da educagdo, e visa
fomentar a produgdo e socializagdo do conhecimento através
de publicac¢des e outras formas de divulgacdo. Assim colabora
diretamente para um reflexio continua e critica sobre a educagéo
publica brasileira.

O escopo desta pesquisa estd inserida no carater fundamental
do Programa de Pés-Graduagdo em Design e Expressdo Grafica,
pois investiga o design como ferramenta para a educa¢ido sob
a abordagem de Design de Experiéncia Educacional, ou seja,
busca proporcionar novas abrodagens e pesquisas cientificas que
colaborem para a elaboracdo de boas experiéncias educacionais,
apoiadas por dispositivos e interfaces digitais, que sejam ricas
em aprendizagem através da hipermidia.



Esta investigacdo trata também a espeito da formacgdo
profissional de futuros designers interessados em exercitar suas
faculdades em projetos de natureza educacional, pois observa a
atua¢do do design em nucleos de pesquisa existentes.

Desta maneira a pesquisa buscou averiguar quais as
oportunidades e dificuldades que este tipo de abordagem
apresenta e considera este tipo de abordagem como um dos
fundamentos para futuras investigacdes e composicdo de
nucleos de trabalho em diferentes instituicoes e contextos de
design com foco em projetos educacionais.

1.3.4 Delimita¢ao de Pesquisa

A investigacdo de tematicas multidisciplinares incluindo
Design e Educagio sdo complexas e cercadas de diferentes
epistemes. Portanto, a delimitagdo bdsica desta pesquisa atem-se
ao escopo do design de hipermidia como ferramenta projetual
para a elaboragdo de objetos educacionais hipermidiaticos. Nao
se pretende aqui esgotar o tema aprendizagem e experiéncia do
usudrio a partir das premissas adotadas para tal, pelo contrario,
¢ necessario relacionar estas duas areas do conhecimento como
bases fundamentais para alcancarmos novas descobertas e
pesquisas.

A pesquisa portanto, limita-se a investigar quais abordagens
sdo necessarias para a composi¢do do Design de Experiéncias
Educacionais sob a perspectiva filosofica do Design Centrado
no Usuario, que tem como foco a dualidade entre usabilidade e
aprendizagem proporcionadas pela hipermidia em seu contexto.

A partir da composi¢do do cendrio, prioriza-se a investigacdo
das metodologias encontradas em pesquisa bibliografica, suas
correlagdes e a comparagdo com a realidade de campo, os
centros especializados em educagido e hipermidia que elaboram
objetos educacionais.

Neste sentido, delimita-se a Universidade Federal de Santa
Catarina como fonte solida para a investigagdo por apresentar
diversos especialistas em hipermidias educacionais em trés



diferentes nucleos e com consideraveis trajetérias de pesquisa
cientifica, sendo o primeiro deles o P6s Design UFSC, primeiro
Programa de Pés-Graduagao Stricto Sensu em Design Grafico
do Brasil, que apresenta um laboratdrio especifico como nucleo
de pesquisa especifico para hipermidias para aprendizagem, o
HIPERLAB.

O segundo nucleo é o Departamento e Engenharia e
Gestao do Conhecimento, EGC UFSC com diversas pesquisas
sobre hipermidias para aprendizagem e disseminagdo de
conhecimentos nas area de pesquisa de mestrado e doutorado
em Midias do Conhecimento através do LED, Laboratério de
Educagdo a Distancia. Por fim o laboratério LANTEC UFSC,
Laboratério de Novas Tecnologias localizado no Centro de
Ciéncias da Educagao CED com foco no estudo das tecnologias
da informac¢do e comunica¢io para educagio a distancia.

1.3.5 Estrutura da Disserta¢io

Esta dissertagdo esta dividida em 8 capitulos. O Capitulo 1
apresenta uma introducio a problematica de estudo, questdo de
pesquisa, objetivos, pertinéncia ao programa e sua relevancia da
atuagdo do design na area educacional. O Capitulo 2 apresenta
a investigacdo de revisdo de literatura nos aspectos que tangem
os objetos educacionais. Desta maneira, foram tratados
dos conceitos sobre as novas tecnologias de informacgdo e
comunicagdo no cendrio educacional, o ciberespaco e a
cibercultura, as hipermidas e objetos educacionais. O Capitulo
3 trata da aplicagdo de Design Instrucional e dos paradigmas
da Educagdo Digital. Desta maneira trata dos assuntos Design
Instrucional Fixo, Aberto e Contextualizado, passando para
a Analise Contextual culminando na Educagdo Digital. O
Capitulo 4 apresenta o enfoque dos contextos de aprendizagem
como ferramenta educacional para a boa aprendizagem.

No Capitulo 5 inicia-se uma abordagem de design,
investigando os conceitos de Usabilidade, Design Centrado
no Usudrio e Experiéncia do usudrio, permeando os aspectos



referentes a metas de usabilidade, design de interagdo e os
elementos da experiéncia do usudrio proposto por Jesse James
Garrett (2010).

Como fechamento da revisio bibliografica o Capitulo
6 apresenta os fatores desejaveis para o design de objetos
educacionais com foco no design de experiéncia, e permeia os
assuntos sobre ciberespago e educagdo digital, a relacdo entre
boa aprendizagem e boa usabilidade, e faz um paralelo sobre
as etapas do design instrucional e elementos da experiéncia do
usudrio.

Em seguida, o Capitulo 7 apresenta a metodologia utilizada
nesta pesquisa, assim como as fases de aplicagdo da mesma.
Neste capitulo, é apresentado uma investigagao qualitativa
através de questiondrio semi estruturado como guia de
entrevista com cinco especialistas de trés diferentes laboratorios
de produgéo de objetos educionais na Universidade Federal de
Santa Catarina. No mesmo capitulo, é apresentado as analise
dos dados coletados sobre a abordagem de boa aprendizagem
e a abordagem de boa usabilidade, bem como os impactos da
formacéo dos atores envolvidos e culmina com recomendacdes
para o design de objetos educacionais.

Por fim, o Capitulo 8 apresenta as consideracdes finais
de pesquisa bem como as novas possibilidades da abordagem
de design de experiéncia educacional. Na secdo Apéndices,
apresenta-se as transcri¢des das entrevistas coletadas com as
devidas marcagdes que garantem o anonimato dos especialistas
entrevistados.



2. REVISAO BIBLIOGRAFICA

2.1 Impactos das Novas Tecnologias de Informacio e
Comunica¢do no cenario educacional

O surgimento e popularizagdo do computador no século
XX constituiu novas maneiras de configurar o pensamento e a
comunicag¢do. A possibilidade de separacdo da informagdo do
seumeio fisico, constituiu novas maneiras de articular o discurso
e o pensamento. O que era considerado leitura, cada vez mais
transita para o termo navegar pelas informag¢des. O navegar
é estabelecido pela ideia de um universo em multimidia e do
hipertexto em um redemoinho de possibilidades associativas
entre diferentes midias e sentidos. Este universo, ao acesso livre
para qualquer individuo foi sonhado inicialmente por Wannevar
Bush em suas pesquisas ao criar o conceito basico de maquina
para catalogacdo, o MEMEX. Bush estabeleceu na maquina, um
sistema para a composi¢do, configuragio e compartilhamento
de informacdes e conhecimentos, como uma metafora da
memoria e da mente humana materializada e armazenada e
disponivel para futuros acessos e compartilhamentos.

O surgimento e acesso democratizado ao computador,
culmina no conceito de computador pessoal que realiza
atividades cotidianas dos individuos de criar e se comunicar.
As evolugdes tecnoldgicas de materiais, estruturas e sistemas
de comunicac¢do e processamento de dados, permitiu que a
maquina se tornasse parte das estruturas comunicacionais mais
bésicas do ser humano. A maquina, como computador, participa
essencialmente desde o registro de informagdes até o processo de
divulgacdo e propagacdo das mesmas. A consequéncia real desta
rede de computadores e dispositivos eletronicos conectados uns
aos outros em tempo real e a todo momento, ¢ o fluxo continuo
de acesso a novas informagdes em qualquer lugar através de
diferentes interfaces.



Estas tecnologias, definidas como novas tecnologias de
comunicacdo informacgdo e (NTCI), transformam cada vez mais
a sociedade contemporanea.

Gradativamente nos apropriamos de uma linguagem mais
audiovisual, onde a imagem e som e movimento tornam-se
parte quase obrigatéria de mdédulos de comunicacédo através de
novos dispositivos de acesso ao contetido digital. Este cendrio
exige que nos tornemos mais adaptados ao aprendizado e uso
constante de novas interfaces humano-computador e de suas
convengdes em cada aspecto de nossas vidas. O impacto ¢
constante. Comprar, comunicar, entreter, trabalhar, relacionar-
se e estudar passam inevitavelmente através de uma interface
grafica do usudrio e suas metaforas.

No Brasil, apesar deste cendrio ser tardiamente adotado,
colaborou para disseminagdo rapida destas tecnologias
na cultura, o que inevitavelmente inseriu-se no contexto
educacional. Destaca-se o ponto de vista de Valente e Mattar
(2007) quando observam que, recentemente, diferentes
modalidades de educacdo passaram a utilizar com maior
intensidade as tecnologias de telecomunicagdo e transmissdo de
dados, som e imagens. Este cendrio tecnoldgico proporcionou
uma nova postura quanto aos conceitos de educagdo e
aprendizagem. O desafio portanto, ndo ¢ mais aceitar ou ndo
a utilizacdo da internet e do computador, se ela é efetiva ou
relevante, mas ensinar e educar com qualidade em meio ao
emaranhado de possibilidades.

Moran (1998) aponta que a constru¢do de conhecimento
a partir do processamento multimididtico é mais livre,
menos rigido com conexdes mais abertas, que passam pelo
sensorial, pelo emocional e pela organizacdo racional, uma
organiza¢do provisoria, que se modifica com facilidade, que
cria convergéncias e divergéncias instantineas, que precisa de
um processamento multiplo instantdneo e de resposta imediata.

O caminho da aprendizagem transita inevitavelmente pelas
novas tecnologias de informagdo e comunicagdo para o seu
apice nos modelos de redes hipermidiaticas. Manuel Castells ja
havia previsto esta condi¢do quando menciona que:



um novo sistema de comunica¢do que
fala cada vez mais a lingua universal
digital tanto estd promovendo a
integracdo global da produgio e
distribuigdo de palavras, sons e imagens
de nossa cultura como personalizando-
os aos gostos das identidades e humores
dos individuos. As redes interativas
estdo crescendo exponencialmente,
criando novas formas e canais de
comunica¢do, moldando a vida e ao
mesmo tempo sendo moldadas por ela.
(CASTELLS, 1999, p.22).

Este cendrio finalmente ¢ explicitado com o surgimento do
conceito da Web 2.0, utilizado pela primeira vez em Outubro
de 2004 pela O’Relly Media e pela Media Live International e
refere-se a uma combinag¢do de técnicas informaticas focadas
em facilitar a interacdo social mediadas pelo computador. O
grande foco destas técnicas é transformar a internet em uma
plataforma para novas fun¢des, ndo apenas como meio de
entrega de contetidos, mas como meio de criagdo dos mesmos.
O principio ativo da Web 2.0 é a possibilidade de criar, gerenciar,
compartilhar, comentar, avaliar e personalizar qualquer
conteudo através de interfaces graficas e sistemas com alto
nivel de usabilidade, ndo requerendo do usudrio conhecimentos
especificos de programacéo de linguagens computacionais.

O mote da colaboragao lateja constantemente através da
criacdo de comunidades de interesses, baseadas na arquitetura
da participa¢do, como um processo emergente que mantém sua
existéncia através de interacdes entre os envolvidos (PRIMO,
2007)

Do ponto de vista de aprendizagem, observa-se no trabalho
de Prensky (2001) importantes diferencas se constituindo
no perfil cognitivo das novas geragdes de estudantes. Este
novo perfil é categorizado de “nativos digitais” que sdo por
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defini¢do, os sujeitos nascidos a partir de meados da década
de 1990 permeados durante toda sua infancia por videogames,
computadores, cameras fotograficas digitais, telefones moveis,
tocadores de musica e televisdo. Sdo individuos acostumados a
linguagem cinematografica, multisensorialidade e a re-invengéo
de conceitos comunicacionais previamente estabelecidos
completamente imersos em relagdes hipermidiaticas na
aquisi¢do de informagdes.

Outra perspectiva semelhante encontrada para designar os
individuos imersos neste ambiente é o termo geragao net, termo
criado por Tapscott (1998) para designar criangas e jovens
que, desde muito cedo, utilizam regularmente computadores e
acessam redes digitais.

Kensky (2007) traga uma perspectiva que chama a atenc¢ao de
qualquer pesquisador no assunto, quando aponta que a conduta
destesjovens em atividades didrias e em seus computadores muda
também a maneira como agem quando nio estdo conectados.
Segundo a autora, essas novas maneiras de pensar e agir das
novas geracOes influenciardo o futuro das escolas. Pode-se
observar estas mudancas a cada semestre em qualquer instituigdo
de ensino. A cada ano, novas tecnologias, novos dispositivos,
novos assuntos e principalmente novos paradigmas surgem ndo
como elementos da tecnologia em si, mas como aspectos socio-
culturais interdependentes do cendrio tecnoldgico. Nos casos
em que os projetos educacionais considerem a internet como
plataforma, os educadores comecam a sentir a necessidade de
adaptar seus conceitos para ndo correr o risco de tornarem-se
irrelevantes neste processo.

A carater de comparagdo, Prensky (2001) estabelece a
distin¢do dos “nativos digitais” em seus ambientes educacionais
em contraste com seus professores, denominados “imigrantes
digitais” Embora imigrantes digitais, os professores sdo capazes
de compreender o funcionamento e utilizar as tecnologias de
comunicagdo digital, porém muitos ainda evidenciam alguma
inabilidade ou desconfianca na sua relacio com o aparato
tecnologico digital, demonstrando que a migracdo digital ndo
foi completamente bem sucedida.



Existe uma espécie de hiato, um receio ou até mesmo o
sentimento de medo e inseguranca para que estes individuos
constituam-se no mundo digitalizado, e principalmente com o
mundo em rede.

Este hiato talvez seja fruto da alta velocidade com que
equipamentos sdo desenvolvidos e os curtos ciclos de
langamentos novos no mercado, pois sempre hd algo novo que
torna o cotidiano em passado em questio de momentos. Se
antes um dispositivo mével apenas realizava ligacdes via rede
telefonica, hoje, em poucos anos o mesmo dispositivo é capaz
de transmitir video ao vivo pela rede, recebendo comentérios e
diversas interagdes através de uma interface sensivel ao toque.

A convergéncia digital é uma realidade da qual nao podemos
fugir. A internet esta absorvendo o transporte de servicos e
midias distintos, os periddicos, jornais, livros, radio, televisido,
video, musica e etc. (BRENNAND, 2006.)

Estas diferencas entre o comportamento dos nativos e
imigrantes digitais, evidencia a dindmica divergente dos
processos de percepgdo, cogni¢do, educacao e conhecimento
na rede hipermididtica com relacdo aos processos postulados
anteriormente as novas tecnologias de informagdo e
comunica¢do. As relagdes moldadas pelos dispositivos
conectados em rede em tempo real, estabeleceram novos
critérios de comunicagdo, resposta, senso de permanéncia e
espera e informacao, hoje tdo maledveis no espectro digital seja
no ensino da modalidade presencial ou nos modelos de educagao
a distancia. Especialmente porque as referéncias de espago e
tempo no mundo virtual, sdo diferentes do mundo configurado
pelas geracoes anteriores conhecido como mundo material, pois
explicitam-se inevitavelmente em um novo espago, o ciberespaco
o qual é dotado de caracteristicas singulares. Investigaremos a
seguir a literatura a respeito do ciberespaco.

11
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2.2 O Ciberespago, cibercultura e o campo de atuagao do
Design

A utilizagdo do termo ciberespaco foi utilizado primeiramente
no romance Neuromancer de 1984 de William Gibson. O termo
expressa a ideia de uma alucinagdo consensual experimentada
diariamente por bilhdes de pessoas. No romance, Gibson
apresenta que no ciberespago existem relacdes entre inteligéncia
artificial, realidades virtuais e engenharia genética, de maneira
que as experiéncias vividas no ciberespaco impactam e
influenciam diretamente a vida real das pessoas, mesmo quando
estdo desconectadas, ou seja, fora do ciberespago.

Entende-se portanto que, o ciberespaco que experimentamos
no nosso cotidiano, é acima de tudo, o controle de maquinas
a partir de nossos membros através de interfaces gréficas e
interfaces fisicas homem-madquina tal como os teclados e
monitores.

Por hora desassociados de nosso sistema nervoso, este espago
ainda configura-se como uma realidade paralela, uma realidade
imersiva ampliada por projecdes de nossos avatares em mundos
ficcionais. Assim, do ponto de vista fisico e estrutural, o
ciberespaco idealizado na fic¢do é muito semelhante a internet,
ou rede mundial de computadores que conhecemos hoje, pois
¢ um ambiente intangivel formado por pequenas unidades
chamadas bits. Estes bits, sdo criados a partir dos dispositivos
eletronicos tecnoldgicos que tem como prerrogativa a interagdo
do usudrio através de interfaces fisicas como dispositivos de
acesso e contato, aliados a interfaces graficas, como dispositivos
hipermidiaticos através de softwares e sistemas operacionais.

Do ponto de vista politico, Lévy (1999) apresenta um
enfoque otimista quanto a expansdo do ciberespago em nosso
cotidiano, pois torna o mundo informacional menos totalizavel,
permitindo a descentralizagdo de quaisquer poderes. Lévy (1999)
aponta que o ciberespaco é um espago em que todos sdo autores
e emissores de suas ideias, as quais também sdo imediatamente
revistas e contaminadas por multiplas interferéncias, que as



transformam em seres dindmicos e mutantes. Para Lévy (1999),
foi instaurado o paradoxo do universo sem totalidade, ja que
a universalidade diz respeito ao todo. Na midia tradicional, a
relacdo estabelecida entre emissores e receptores apresenta
papéis bem definidos. Mas, ao contrario disso, o todo ndo é
consolidado no ciberespago, devido ao seu carater mutante
e expansionista. A cultura médio-interativa do ciberespago
estabelece a cibercultura como atuagdo simbdlica de conjugados
de emissores interagentes e efetivamente interativos.

Ha constante possibilidade de atuac¢do ou intervengio, que é
abrangente a todos os participantes do ciberespago e isso resulta
na constituicdo do que Lévy (2004) denomina de inteligéncia
coletiva. A inteligéncia coletiva é um fendmeno que promoveu
significativas transformacdes sdcio-cognitivas em que emergem
as capacidades de aprendizagem rapida e de imaginagéo coletiva
dos seres humanos.

A emergéncia da inteligéncia coletiva ocorre a partir da
supera¢ao do pensamento cartesiano (eu cogito) em que apenas
alguns privilegiados possuem a autoridade para conhecer
e disseminar este conhecimento, para uma real producio
conjunta (cogitamus) em que, conectados globalmente no
ciberespaco, todos sejam criadores, gestores e disseminadores
de conhecimento.

Um cendrio de multiplas possibilidades educacionais se
descortina neste universo onde a criatividade é livre de normas
impostas e o conjunto de interagdes compdem o discurso.

Estamos em tempos de midias sociais, avatares, ubiqiiidade
digital dispositivos de acesso mdveis, realidade aumentada. A
internet como conhecemos e utilizamos a partir do século XXI,
conhecida como Web 2.0, modificou profundamente a relagdo
dos individuos com o digital, com o ciberespago. Informagdes
do cotidiano passam a ser apresentadas no ciberespaco
cada vez mais imagética, simulada, dinamica e interativa e
principalmente customizavel, onde tudo pode ser ampliado,
receber um comentdrio, uma foto e ser compartilhada como
algo novo, editado e re-editado.

13
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Neste novo ambiente, nos relacionamos, aprendemos e
ensinamos pelas interfaces graficas de sites e aplicativos, onde
evidencia-se novas maneiras de construir a informacgéio através
da narrativa da hipermidia. A multimidia, a hipermidia e o
ciberespaco somados com a capacidade de criar e compartilhar
conteudo, expande portanto, os conceitos da educagio a
respeito dos processos do ensino e aprendizagem, mediagio e
apresentacgdo.

As hipermidias tornam-se portanto o foco de aplicagdo do
design em diversas perspectivas. No ciberespacgo, é através da
hipermidia que a interagdo humano-computador se explicita em
grau maximo para a aquisi¢do e composi¢ao do conhecimento.
Da mesma maneira que o design apropriou-se das midias
de informag¢do e comunicagdo do meio impresso, o design
apropria-se portanto de projetos hipermidia como compositoras
de relagdes cognitivas no &ambito educacional. Porém, as
hipermidias escapam a logica tradicional, pois sdo regidas
nio apenas pelas possibilidades de configuracao, mas também
pelo imediatismo e pela rapidez das muta¢des tecnologicas de
seus dispositivos de acesso. A percep¢do e o pensamento dos
nativos digitais oriundos da cibercultura, evidencia o complexo
contexto de atuagdes do design onde os conteudos tornam-se
virais e seguem multiplicando-se, contaminando-se e passando
por mutagdes de maneira muito acelerada. Do ponto de vista
do design, esta pesquisa adota as hipermidias como objeto
de estudo e observacio metodoldgica, e a0 mesmo tempo,
considera do ponto de vista da educacio, as hipermidias como
objetos educacionais.

2.3 Hipermidias e Objetos Educacionais

2.3.1 Hipermidia

7

Segundo Baeta Neves(2006a), a hipermidia é um terreno
fértil para o designer, pois o préoprio produto hipermidiatico é,
a um s6 tempo, objeto e mensagem.



A compreensdo completa desta dicotomia que a hipermidia
apresenta, configura um cendrio complexo rodeado de
especificidades, principalmente se focarmos nos aspectos de
interacdo e interatividade, pois:

A hipermidia depende da continuidade
de agdes de seu usudrio para que se
realize, pois sem a iniciativa constante
de seu interator, a mensagem
hipermididtica ndo se desenvolve.
Assim, para cumprir sua fungdo
enquanto meio de comunicagdo,
influenciando  comportamentos e
atitudes, a hipermidia tem, no seu
diferencial interativo, uma vantagem
e uma condi¢do: se, por um lado, a
interatividade envolve a atenc¢do do
publico interator, por outro, se este
ndo interagir, isto é, se ndo agir
continuamente desenrolando uma
seqiiéncia de agdes interconectadas,
a mensagem hipermididtica ndo se
exerce. O meio emudece, ao contrdrio
de outros meios cuja leitura ndo exige
encadeamento de ‘atos de decisdo.
(Manovich 2001, apud Baeta Neves
2006).

Nio basta apenas saber projetar e apresentar conteudo, é
preciso descobrir como engajar e convidar o usudrio a interagao,
investigacdo e exploracdo. Baeta Neves(2005) elenca:

Para  comunicar, a hipermidia necessita
engajar seu publico em sua propria dindmica
de virtualidades. Sob esta perspectiva, ¢é
possivel argumentar que, enquanto projeto de
design, o projeto hipermididtico compromete-



16

se com o engajamento de seu publico. Trata-
se do comprometimento implicito, por
exemplo, no intuito de guiar o usudrio
por determinado caminho entre os
elementos audiovisuais da interface
ou de prender sua ateng¢do por certo
tempo em determinado momento da
navega¢ao.

Assim, a definigdo do design de hipermidia depende do
cenario tricotomico da multimidia, do hipertexto e da interagéo.
Para Moura (2005, p. 131), design de hipermidia configura-se
como:

uma atividade que diz respeito a aplicagdo
e ao conhecimento de diferentes linguagens
de expressio e de comunicagido e suas
possibilidades de inter-relagdo. Lida com
diferentes tipos e procedéncias de imagens,
textos e sons onde é necessdrio o dominio e
conhecimento dos procedimentos e elementos
projetuais, técnicos e tecnoldgicos, bemcomo
as relagoes e questdes do ciberespago e as
pertinentes ao usudrio.

Moura(2005) também afirma que para criar e projetar é
necessario conhecer o cddigo que constitui a linguagem que
se estabelece no projeto. E necessério ao designer conhecer
os fundamentos e cddigos do design grafico (digital), visando
a comunicag¢do visual, assim como os elementos pertinentes a
hipermidia, como navegacao, interatividade, links entre outras
caracteristicas do meio digital.

Moura (2005) ainda aponta que as propriedades e qualidades

que norteiam os projetos de design de hipermidia sdo: o
hibridismo, a hipertextualidade e a nio linearidade.



O hibridismo aponta para a hibridizacdo dos meios e
destaca-se na produgdo para a midia interativa, ampliando as
descobertas e possibilidades criativas que permitem desenvolver
uma nova forma de cria¢do, uma nova expressio.

A hipertextualidade esta enraizada num plano de outros
textos, imagens e sons, outras midias e linguagens que se
integram e inter-relacionam. E o suporte para a hibridizagdo de
meios. A ndo-linearidade se refere a possibilidade de caminhos
e segmentos abertos, desvios, composto por linhas de segmento
e linhas de fuga. onde o usudario pode optar por diferentes
possibilidades apresentadas pelo projeto de hipermidia.

A hipermidia em contexto educacional, é conhecida e
denominada objeto educacional, ou objeto de aprendizagem.
Neste sentido, sua proposta passa a receber um novo sentido,
um tanto mais linear na transmissdo de informacdo. Esta
proposta, pode ser melhor observada nos conceitos encontrados
na literatura contemporanea. Desta maneira, verifica-se a partir
de entédo, os conceitos a respeito de objetos educacionais.

2.3.2 Objetos Educacionais

Objetos educacionais podem ser definidos como qualquer
recurso que suplementardo processo de aprendizagem, e
que pode ser reusado para apoiar a aprendizagem. O termo
objeto educacional (learning object) geralmente aplica-se a
materiais educacionais projetados e construidos em pequenos
conjuntos com vistas a maximizar as situagdes de aprendizagem
onde o recurso pode ser utilizado. (TAROUCO, FABRE e
TAMUSIUNAS, 2003)

Outras concepgdes apontam que Objetos de Aprendizagem
(OA) ou Objetos Educacionais (OE) sdao definidos de maneira
mais ampla, como a apresentada pelo Learning Technology
Standards Committee (LTSC), do Institute of Eletrical and
Eletronics Engineers de Nova Yorque (LTSC, 2002), que considera
OE como qualquer entidade, digital ou ndo digital, que pode
ser usada, reusada ou referenciada durante a aprendizagem
suportada pela tecnologia.
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Tarouco et al (2003), Willey (2000), Downes (2001), Bettio
e Martins (2004) definem em linhas gerais que, um objeto de
aprendizagem pode ser composto por materiais multimidia cuja
relacdo depende das novas tecnologias e que a rigor devem ser
reutilizaveis.

A maioria dos autores convergem quando apontam que
a definicdo objeto educacional aplica-se aqueles de natureza
digital, e que devem ser concebidos de maneira versatil
proporcionando o conteido de maneira universal, ndo
limitado pelo seu contexto de aplicagdo local. Em linhas gerais,
a configuracao de um objeto de educacional deve ter uma
linguagem acessivel, funcionamento compreensivel e requisitar
recursos de visualizagdo acessiveis a maior parte da populagéo.

A definigdo apresentada pela Secretaria de Educagdo a
Distancia do MEC, através do programa RIVED (Rede Interativa
Virtual de Educagdo), define que objeto educacional como a
configuraciao e desenvolvimento de objetos que tenham como
objetivo o processo educacional, e que é adaptavel a diferentes
situagdes. Assim, um objeto educacional é todo recurso que tem
por objetivo a produgdo de contetidos pedagdgicos digitais na
forma de objetos de aprendizagem. Esta constatacdo pode ser
encontrada na defini¢do apresentada no site do RIVED:

Qualquerrecurso que possa ser utilizado
para dar suporte ao aprendizado. Sua
principal ideia é “quebrar” o contetido
educacional disciplinar em pequenos
trechos que podem ser reutilizado em
vdrios ambientes de aprendizagem.
Qualquer material eletronico que
provém informagdes para a construgdo
de conhecimento pode ser considerado
um objeto de aprendizagem, seja esta
informagdo em forma de uma imagem,
uma pdgina HTM, uma animagdo ou
simulagdo. (Disponivel em: http://
rived.mec.gov.br/projeto.php.  Acesso
em 24/07/2012)



Para Tarouco etal (2003) as caracteristicas como a reutiliza¢do
(possibilidade de uso em diferentes momentos), reusabilidade
(capacidade de ser utilizado em diferentes contextos),
acessibilidade (capacidade de ser acessivel a diferentes
publicos), interoperabilidade (autonomia interna), durabilidade
(contetdos de boa pertinéncia e permanéncia) e customizagdo
(capacidade de ter pequenos blocos recompostos), agregam aos
OEs grande vantagem operacional nos processos de educagio
inseridos no ciberespago e cibercultura.

Uma outra definicdo de OE ¢é apresentada por Behar (2009)
que caracteriza os objetos de educacionais como recursos
auténomos, utilizados em médulos que podem ser incorporados
a maultiplos aplicativos e adaptados a diversos contextos e
publicos. Desta maneira, Behar (2009) apresenta que podem
ser considerados objetos de educacionais quaisquer materiais
eletronicos (como imagens, videos, paginas web, animagoes
ou simulacdes) desde que tragam informacdes através da
padronizacio de metadados, destinadas para a construgido do
conhecimento e guardem a caracteristica de possibilidade de
reutilizacdo. Estas reutilizacdes sdo possibilitadas através da
indexac¢ao dos objetos em repositorios para posterior reutilizagdo
em outros momentos ou contextos de aprendizagem.

Além da reutilizacdo, outras caracteristicas desejaveis do
ponto de vista educacional aos objetos de aprendizagem sido a
acessibilidade, interoperabilidade, durabilidade e customizacéo.
Acessibilidade, do ponto de vista educacional é a possibilidade
de acesso remoto ao objeto, enquanto interoperabilidade se
refere a sua articulacdo e indexacdo em diferentes plataformas
de acompanhamento de aprendizagem agregadas a diferentes
ferramentas.

A caracteristica de durabilidade é relativa a vida util do
material em termos tecnoldgicos, o que tem relagio com a
possibilidade de customizagdo, ou a flexibilidade do material
em termos de adaptagdo para novas aplicagoes (TAROUCO,
FABRE e TAMUSIUNAS, 2003); (MARTINS, B; WINCKLER,
R, 2004).
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Como fechamento deste capitulo, podemos observar sob a
otica do design que os OEFs, sdo em sua esséncia hipermidias
computacionais, constituidas para proporcionar atividades
interativas que permitam a constru¢do do conhecimento,
entretenimento, comunicacdo e relagdio contextual. Neste
ambito, a literatura tradicional aponta a disciplina de Design
Intrucional como metodologia de design aplicada a hipermidias
educacionais.

Uma vez compreendido as particulariddades do objeto de
estudo, os Objetos Educacionais, a presente pesquisa passa a de
investigar as técnicas e metodologias responsaveis pelo design de
hipermidias com cunho educacional. Este tipo de investigagdo
requer um capitulo a parte, o capitulo a seguir, que trata de
topicos como o Design Instrucional e a Educagéo Digital.
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3. DESIGN INSTRUCIONAL E EDUCAGAO DIGITAL
3.1 Design Instrucional

Para Filatro (2008), o conceito sintético de Design
Instrucional é uma agdo intencional e sistemaética de planejar e
desenvolver diretrizes, métodos, técnicas, atividades e materiais
de ensino, a partir dos principios de aprendizagem e a fim de
favorecer a construgdo do conhecimento. A autora afirma que o
designer instrucional deve ter uma orientagdo transdisciplinar,
pois torna-se o responsavel por construir uma rela¢io dos
conhecimentos entre os especialistas de diversas dareas, para
atingir a finalidade principal, que é promover a melhor instrugao
e a aprendizagem mais significativa.

Isman Caglar, Dabaj e Ersoziu (2005) afirmam esta
perspectiva centrada na aprendizagem de maneira mais intensa,
pois apontam que a natureza do design instrucional trata-se de
um processo, disciplina, ciéncia, realidade, sistema e tecnologia o
que constitui um desenvolvimento sistematico de especificagdes
de instrugao que utiliza a teoria de ensino e aprendizagem para
garantir a qualidade de ensino. Kenny et al. (2005) nos aponta
que o perfil do designer instrucional é frequentemente descrito
como um consultor das midias utilizadas, das estratégias de
ensino, das atividades da gestdo do projeto e das avaliagoes.

Para Filatro (2008), as estratégias instrucionais usadas
no planejamento dos materiais didaticos seguem modelos
de desenvolvimento que variam conforme o contexto a que
se aplicam, porém mantém em sua estrutura a as seguintes
fases de desenvolvimento: Andlise, Design, Desenvolvimento,
Implementagido e Avaliagdo, conhecido como modelo ADDIE.

Na etapa de andlise, é realizada a definigdo da filosofia de
educagdo da instituicdo, suas necessidades de implementagdo
do curso ou programa e do publico-alvo. Também define-se a
infra-estrutura e midias disponiveis e os objetivos do curso.
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Na etapa de Design define-se a equipe de trabalho, o gerente
de projeto, designer instrucional, professor, conteudista,
pedagogo, técnico em midias e tutores. Também é na etapa
de design que hd a definicdo do curriculo das estratégias
pedagdgicas, tecnologicas e cronograma.

O Desenvolvimento é a etapa de produgdo e elaboragdo do
material. E a fase de montagem e configuracio de ambientes,
capacitagdo de professores e tutores, e a definicdo de suporte
técnico e pedagogico.

A Implementagdo é a etapa relacionada a aplicagdo da
proposta do design instrucional na situa¢do didatica destinada.
Finalmente, na etapa de Avaliacdo, considera-se a eficacia do
curso e a eficiéncia dos sistemas utilizados. E realizada a revisdo
da caracterizacdo do publico-alvo e andlise da eficiéncia das
estratégicas pedagdgicas e tecnoldgicas implementadas.

Palloff e Pratt (2004) afirmam que os professores devem
aprender a elaborar tecnologia instrucional ou qualquer
recurso tecnoldgico para aplicagdo em situagdes de ensino-
aprendizagem, ndo sé a fim de criar aulas que sejam eficazes
tecnologicamente, mas também significativas do ponto de vista
do aluno.

A partir desta perspectiva, Filatro (2008) aponta que os
contextos e padrdes de utiliza¢ao da tecnologia, o modelo de
design instrucional adotado ndo pode ser o mesmo para as
diferentes realidades educacionais. A autora apresenta entdo
trés abordagens de Design Instrucional, sendo elas o Design
Instrucional Fixo, o Design Instrucional Aberto e o Design
Instrucional Contextualizado. A seguir, apresentaremos os
conceitos a respeito de cada um destes modelos.

3.1 Design Instrucional Fixo

O Design Instrucional Fixo baseia-se na separagdo completa
entre a fase de concepcio e a fase de execugdo. Isto requer
um planejamento criterioso e a producdo de cada um dos
componentes do design instrucional.



Todas as decisdes a respeito da aprendizagem, contetidos e
recursos sdo tomadas singularmente pelo designer instrucional,
de maneira que o fluxo de aprendizagem seja totalmente
automatizado, podendo até ndo sugerir interagdes sociais
durante o processo.

O produto resultante de um design instrucional fixo, é um
elemento rico em contetdo, bem estruturado e que dispensa
a participagdo de um mediador. O Design Instrucional Fixo
¢ muto bem empregado em cursos corporativos ou cursos de
treinamentos internos, onde a linearidade e a memorizagdo de
informagdes e respostas por procedimentos sdo essenciais no
campo de atuagdo dos individuos em treinamento.

3.2 Design Instrucional Aberto

O foco do Design Instrucional Aberto é focado no processo
de aprendizagem em si. Desta maneira se faz necessario primeiro
o inicio do processo de aprendizagem para que seja possivel a
conclusdo do produto educacional. Inicialmente, o designer
instrucional come¢a com um ambiente de aprendizagem com
um minimo de recursos educacionais pré-configurados, e que
sera ajustado a partir das interagdes com os estudantes. Assim,
os projetos que utilizam o design instrucional aberto, sio menos
estruturados e com menor sofisticagio em termos de midias, ja
que exigem constantes monitoramento e prazos diferenciados
de produgdo. Este tipo de abordagem ¢ muito comum em
cursos de pds graduagido da modalidade a distancia, ja que
cada estudante particulariza o conhecimento em relatérios e
associacgdes posteriores as aulas.

3.3 Design Instrucional Contextualizado

Neste modelo de design instrucional, busca-se o equilibrio
entre a automacdo dos processos de planejamento e a
personalizac¢do e contextualiza¢do na situagao didatica.
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O Design Instrucional Aberto, considera a atividade humana
como ponto central de atuagdo, e realiza mudangas constantes,
personalizacio e flexibilizagdo por recursos adaptaveis. No
Design Instrucional Contextualizado, realiza-se um plano
inicial, que depois de lancado, é ajustado as influéncias do
contexto. Assim esta abordagem considera os educadores,
especialistas em educagdo, alunos tradicionalmente envolvidos

e os mantenedores.

Ao apresentar trés abordagens bem diferenciadas entre si
sobre o design instrucional, Filatro (2008) reconhece que:

a compreeensdo do aprendizado eletrénico
como um sistema inserido em um contexto
mais amplo, implica reconhecer que a
dinamica dos processos de aprendizado
eletrénico escapa ndo apenas dos limites de
espago e tempo, mas também extrapola a
propria situagdo diddtica em si, uma vez
que objetivos de aprendizagem, papéis,
atores, ambientes, métodos e resultados
estdo sempre impregnados de influéncias
socio-politicas, histérico-culturais e tecno-
econdmica.

Filatro (2008) apresenta que a ferramenta basica do designer
instrucional para a proposicio do processo educacional é
composta por uma matriz, chamada de Matriz de Design
Instrucional.

A Matriz de Design Instrucional é formada por etapas
como Objetivos, Papéis, Atividades, Contetidos, Ferramentas,
Ambientes e Avaliagdo. Ao compor a Matriz de Design
Instrucional o designer instrucional consegue ter uma visao
panoramica de cada unidade de aprendizagem.
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Tabela 01 - Matriz de Design Instrucional
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Filatro (2008), aponta que a matriz ajuda nas decisdes sobre
quais atividades serdo necessarias para atingir os objetivos,
elencar conteudos e ferramentas necessarios para a realizagdo
das atividades e a avaliagdo do alcance dos objetivos, e verificar
os niveis de interacdo entre o aluno e os conteudos, aluno e os
educadores envolvidos, e aluno e ambiente virtual e os fluxos de
interacao.

E interessante notar que, mesmo o designer ao utilizar a
matriz de Design Instrucional, enfrenta ainda um paradigma
entre proporcionar aprendizagem e garantir aprendizagem.
Desta maneira, Filatro, (2008) elenca a Taxonomia de Bloom!
para auxiliar a elaborar os objetivos de aprendizagem da Matriz
de Design Instrucional. A Taxonomia de Bloom auxilia o
Designer Instrucional a compreender que a aprendizagem passa
por trés dominios diferentes, sendo definidos como dominio
afetivo, dominio psicomotor e dominio cognitivo.

O dominio afetivo aborda o modo de lidar emocionalmente
com sentimentos, valores, entusiasmo, motivacdo e atitude.
Para o tipo de dominio afetivo, as habilidades desenvolvidas sao
apreciacdo estética, compromisso, responsividade e consciéncia
(autoconsciéncia, consciéncia de fatores externos, consciéncia
ética e consciéncia moral). Estes objetivos sao melhor expressos
por verbos como apreciar, comprometer-se, conscientizar-se,
influenciar e compartilhar.

O dominio psicomotor elenca os elementos relativos
a movimentagdo fisica e coordenagdo motora objetivadas
por atividades praticas de velocidade, precisio distancia,
procedimentos ou tecnicas de execugdo. Os objetivos em verbos
apresentam-se como desenhar, executar, fazer, desempenhar,
montar, construir, calibrar, modificar, limpar, conectar,
consertar, reparar, pintar, fixar, exercitar, correr, pular e nadar.

1. A Taxonomia de Bloom proposta inicialmente em 1956 pela
Associagdo Americana de Psicologia, apresenta o fundamento de que
a divisdo do trabalho pode ser relacionada de acordo com o dominio
especifico de desenvolvimento cognitivo, afetivo e psicomotor. Através
deste fundamento, busca definir e criar uma taxonomia dos objetivos
de processos educacionais em trés dominios, o cognitivo o afetivo e o
psicomotor. Isto determina a possibilidade de organizagao hierdrquica dos
processos cognitivos de acordo com niveis de complexidade e objetivos do
desenvolvimento cognitivo desejado e planejado.
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O terceiro dominio, o dominio cognitivo, tem como objetivo
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Nota-se que, quanto mais aberto o Design Instrucional busca
tornar-se, mais subsidios esta metodologia de design requer por
distanciar-se do usuario, pois ao definir diferentes habilidades
cognitivas, o designer instrucional comeca a fragmentar seus
objetivos através da matriz de design instrucional o que confere
cada vez mais foco ao conteudo e menos ao usudrio e seu
contexto. Para contornar esta situac¢io, Filatro (2008) apresenta
uma ferramenta chamada Analise Contextual, que deve ser
realizada antes de decidir que tipo de Design Instrucional sera
adotado para cada situagéo.

3.4 Analise Contextual

A andlise contextual é um processo que busca examinar a
dinamicidade entre os diferentes niveis contextuais, a fim de
identificar as necessidades ou problemas de aprendizagem,
caracterizar o publico-alvo, e levantar as restri¢des técnicas,
administrativas e culturais. Quanto ao conceito de contexto,
Filatro (2008) divide-os em trés elementos: O Contexto de
Orientagdo, O Contexto de Aprendizagem e o Contexto de
Transferéncia.

O contexto de orientacdo, é relativo ao momento anterior a
aprendizagem. E o contexto que influencia a motivagdo do aluno
e 0 prepara cognitivamente para aprender. O segundo contexto,
o da aprendizagem, é conhecido como a situacao didética em si,
0 curso, o programa e a aula, e elenca os recursos fisicos, sociais e
simbdlicos. O ultimo contexto, o da transferéncia, é o momento
posterior a aprendizagem e observa o ambiente e a situagdo em
que a aprendizagem ¢é aplicada. As etapas para a realizagdo de
uma andlise contextual passam por planejamento da andlise,
coleta e andlise de dados, relatorio de andlise, caracterizagdo
dos alunos, levantamento de restricdes e encaminhamento a
solugoes.

Apesar de realizar um levantamento mais preciso do contexto,

Filatro (2008) apresenta que o que realmente interessa ao designer
instrucional ¢ em que medida os estilos de aprendizagem podem



ser combinados a estratégias instrucionais. Porém, observa-se
aqui que, cada estratégia instrucional apresenta uma relagdo
fixa entre estilo de aprendizagem e contexto de usudario. Estas
abordagens podem sim auxiliar na constru¢io na elaboragio e
entrega de contetidos que utilizam caminhos mais lineares, com
curriculos fechados e planos de ensino regulares, porém quando
o cenario sdo as NTICS e principalmente a Hipermidia e o
Ciberespaco, o que se nota é que a interagdo e a interatividade
sao palavras chaves no processo de ensino e aprendizagem, e
que o Design Instrucional carece de uma abordagem anterior,
uma filosofia educacional que possa considerar o contexto
global de um cendrio que extrapola as diferenciagdes entre as
modalidades de a educagdo presencial e as modalidades de
educacio a distancia.

Niao obstante, os recentes estudos e aplicagdes sobre o
modelo de Educa¢do Continuada’ onde o estudante escolhe
as disciplinas, modulos e o seu proprio curriculo apontam a
necessidade de entendermos que processos e metodologias
educacionais presentes no ciberespago sejam revistos a partir
de um novo conceito mais amplo e mais aberto conhecido como
Educacédo Digital explorado no préximo tépico.

3.5. Educac¢ao Digital

Do ponto de vista epistemologico, a Educa¢do Digital
¢ constituida por Nigel Cross (2006) através do uso do
termo “pensamento construtivo’ com énfase no modelo de
conhecimento por abdug¢ido. Neste ambiente de pensamento
construtivo, o conhecimento passa entdo a ser montado a partir
de fragmentos de informagdes e evidéncias experienciadas pela
pratica na construcédo de algo.

Ao final deste processo, tem-se um todo construido a partir

de suas partes, que é entdo objeto de reflexdo dos resultados,
levando a aquisi¢do de novos conhecimentos.

2. A educagio continuada (EC) inclui todas as experiéncias e aumentam
a base de conhecimentos e habilidades, desde um estudo formal exigido
para obten¢do de um grau académico como também a participagdo em
conferéncias, semindarios, em estudos e andlises de textos profissionais,
elaboracao de artigos e trabalhos para a publicagio (OGUISSO, 2000).
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Desta forma, Burdick&Willis (2011) aponta que toda agdo
nos processos de educacio digital, para serem bem sucedidos,
devem partir de consideragdes muito semelhantes encontradas
em disciplinas mais recentes como o Design Thinking, que se
constituem como:

a. Interpretativa, retdrica e performatica: Considera que
os projetos educacionais devem apresentar espaco aberto
para retdéricas visuais, narrativas visuais, comunicagdes
semiodticas na construgdo de dimensdes simbolicas do
publico-alvo.

b.  Situada, conectada e contingente: Os processos devem
ser conduzidos por docentes que tem a experiéncia prética e
instrumentalidade dos meios tecnoldgicos utilizados, criando
assim espaco para a conexao de conteudos pré definidos com
conteudos adquiridos pela troca de experiéncias praticas
entre os agentes, onde tudo pode ser ampliado e relacionado.
Nao hd um material curricular fechado, ele é sempre aberto,
expansivel e comentavel.

c. Centrado no usudrio: Ao contrdrio da otica positivista
comportamentalista centrada no contetido, a educagio
digital constitui-se por apresentar a mudanga mais
significativa de todas, pois os processos de ensino devem
permitir e considerar os aspectos subjetivos dos usuarios,
suas particularidades sobre a visio de mundo e interfaces,
tanto de controle quanto de aquisicdo do conhecimento.
A colaboragao sé pode ser efetiva se for significativa ao
individuo e sua singularidade.

d. Vital: Os aspectos do pensamento conceitual, orientado
para a solucdo e proposicional através da composicdo de
novos canais mididticos, ao contrario das avaliacdes de
perguntas e respostas, da aos designers e docentes envolvidos
novas concep¢des metaféricas de aprendizagem e autoria,
extremamente relevantes e cotidianas aos novos paradigmas
digitais.



A abordagem que Nigel Cross apresenta pressupde que
as disciplinas de design que tenham como foco os objetos
educacionais, ndo podem desvincular o sujeito de seu contexto
digital, pois suas praticas cotidianas devem ser reconfiguradas
através de solugdes proposicionais, e ndo apenas na afirmagdo
do que é correto sob o ponto de vista do conteudo. Estas solugdes
proposicionais requerem espagos de intera¢do, manipulagdo
e narrativas diferenciadas, performaticas, elaboradas por
individuos que dominam a tecnologia, porém agora sob
o papel de docentes, de mediadores e que estio atentos as
respostas e proposi¢oes, validando contetidos, e apropriagdes
do conhecimento.

As perspectivas apontadas até aqui representam portanto,
uma filosofia educacional contextualizada, centrada no usuario
e ndo na elaboragdo de contetdo, diferente das perspectivas
apontadas pelo Design Instrucional. Ao executar projetos
a partir da visio da Educa¢do Digital, elenca-se aqui os
pontos essenciais do trabalho educacional a partir de NTICS,
Ciberespaco e Hipermidias.

O foco portanto, é utilizar o cendrio existente para compor
novas estratégias, ao contrario de tentar adaptar antigas
estratégias aos novos cendrios. A presente pesquisa, considera
que, do ponto de vista do Design, os fundamentos da Educagdo
Digital configuram com seguranca e boa abrangéncia o primeiro
pilar para todo tipo de projeto que se propdem a realizar o
design de experiéncia educacional através do uso dos objetos
educacionais hipermidiaticos.

Do ponto de vista da drea de conhecimento realativa a
Educagdo, adota-se em paralelo a necessidade prerrogativa
de que toda perspectiva de aprendizagem seja baseada em
bases sdcio-construtivistas®, pois encontra uma aliada forte
no espectro do Design Centrado no usudrio como filosofia de
trabalho. Este espectro pode ser encontrado a partir do enfoque
dos contextos de aprendizagem, porpostos por Figueiredo e
Afonso, investigados no capitulo seguinte.

3. O construtivismo social considera que o aprendizado é um processo ativo
e contextualizado de construc¢do de conhecimento e ndo a mera aquisi¢ao
do mesmo. O conhecimento é construido baseado na experiéncia pessoal,
nas interagdes e negociagdes sociais
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4. O ENFOQUE DOS CONTEXTOS DE APRENDIZAGEM

Figueiredo e Afonso (2005) afirmam que em fungdo da
massificacdo da educacgdo, o ensino passou a centrar-se nos
conteudos, ou seja, a transmissdo de conhecimento. Desde
entdo este sistema de ensino mecanicista domina o estado da
educacdo e estendeu-se ao ensino que utiliza as NTICS e o
Ciberespago. Contudo, algumas abordagens tradicionais do
Design Instrucional apresentam certas limitagdes frente as
novas possibilidades de interacédo, autoria e co-autoria por parte
dos estudantes. Jorge (2009) aponta que o papel do designer
instrucional comega a ter menor peso quando se aplicam
estratégias de aprendizagem que colocam os estudantes como
produtores de contetdo.

Esta realidade é capaz de criar calafrios em docentes que
nao conhecem, ou até mesmo subestimam o potencial criativo
da geracdo formada por nativos digitais. Quando os estudantes
sd0 os produtores de contetido, o professor assume um papel
diferente, o de orientador da aprendizagem que valida os
conteudos produzidos e apresentados. Jorge (2009) aponta ainda
que ndo se trata de menosprezar a importancia dos contetdos
face aos novos contextos possiveis de criar em ambientes on-line,
mas sim de gerir de forma inteligente a relagdo entre contextos e
conteudos. Esta abordagem requer portanto, uma sensibilizagdo
quanto aos eventos de aprendizagem e a investigacdo dos
contextos de aprendizagem, que veremos a seguir.

4.1 Contextos de Aprendizagem

Como observamos, a Andlise Contextual de Filatro
(2008) resulta em encontrar solu¢des para a condugido
estruturada do processo de ensino e aprendizagem, pois fica
sob responsabilidade do designer instrucional especificar um
novo cendrio ou encomendar alternativas ao invés de utilizar
e retirar solugdes a partir do contexto ja existente. O intuito
final é portanto, a cria¢do de um espago para a transferéncia de
conhecimentos, e ndo a promog¢io de eventos para a constru¢ao
da aprendizagem.



Para tal, Figueiredo (2002) aponta que o futuro da
aprendizagem on-line centra-se nos contextos sob uma nova
perspectiva muito singular, e afirma que as solugdes desta
tematica passam por uma inevitdvel abordagem multidisciplinar,
nio restrita apenas ao Design Instrucional. Figueiredo &
Afonso (2005) apontam que a definigdo de contexto pode ser
compreendida como o conjunto de circunstancias relevantes
para o aluno construir o seu conhecimento. Assim, o modelo
proposto pelos autores relaciona o aluno com o contetdo e
seu contexto. Este modelo, configura-se portanto por trés
defini¢des exploratorias, a partir do evento de aprendizagem,
onde o professor conteudista constitui-se em duas frentes, a
de contetido e contexto. A tecnologia de suporte portanto fara
parte apenas do contexto ja existente.

Em linhas basicas, Figueiredo e Afonso (2005) propdem que:
Evento de Aprendizagem é a situagdo onde o aluno aprende;

Contetdo ¢ informagdo estruturada e codificada como texto
materiais multimidias e palavras do professor; Contexto ¢
o conjunto de circunstincias que sao relevantes para o aluno
construir o conhecimento. A respresentagdo destes conceitos

podem ser melhor compreendidos na figura a seguir:
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\ Evento de
aprendizagem

— —

Figura 01 - Modelo que relaciona o aluno, os contetdos e o
contexto em um evento de aprendizagem (adaptado de Figueiredo e
Afonso, 2005;5)

Figueiredo & Afonso (2005) apontam que a construgdo de
um contexto é tudo aquilo que o designer sente ser relevante
para a experiéncia de aprendizagem do aluno. Vemos aqui uma
clara utilizagdo de termos oriundos da ergonomia, usabilidade
e design centrado no usudrio. Lidar com a aprendizagem
como experiéncia, muda inevitavelmente a postura dos atores
envolvidos, agora, responsaveis nao pela execugdo e entrega de
produtos, mas por projetar uma experiéncia.

Para que isto aconte¢a, figura do professor deve entdo
observar o processo educacional sob quatro contextos, o
Contexto da Experiéncia, Contexto da Informacgdo, Contexto da
Instituicdo e Contexto da Comunidade, representados na figura
a seguir:
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Figura 02 - Os quatro quadrantes da aprendizagem (adaptado de
Duchastel & Molz, 2005:28)

O Contexto da Experiéncia é determinado baseado nas
experiéncias dos alunos, nos conhecimentos e competéncias
que possuem, nas suas motivagdes, nas atitudes perante a
aprendizagem e nos seus interesses e objetivos pessoais.

O Contexto da Informagéo, ¢ toda a informacao presente ou
acessivel no evento de aprendizagem. Considera-se portanto as
fontes de pesquisas como livros, internet, textos, paragrafos,
imagens, animacdes, audios e até mesmo pequenas frases.
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Estas informagdes colaboram para um contexto que traduz
significado a informagéo, constituindo o conhecimento.

O Contexto da Instituigdo sdo aspectos os relacionados
com o sistema socio-econdmico e as relagdes de poder onde
a aprendizagem acontece. Do ponto de vista do professor que
planeja a instrugao, este contexto pode dificilmente ser alterado
ou influenciado, pelo que tem de ser levado em conta cuidadosa
e sistematicamente.

O Contexto da Comunidade, é o contexto que se tem em conta
aspectos tecnoldgicos para a criagdo de redes de colaboragdo no
desenho de ambientes de aprendizagem. Conhecer e estruturar
os processos sob a perspectiva do Contexto da Comunidade é
colaborar para que a comunica¢do entre os alunos favoreca a
criagdo e o fortalecimento de comunidades de aprendizagem.

Estas quatro diferentes perspectivas quanto a composi¢do do
contexto, constitui segundo Duchastel & Molz, (2005) os quatro
quadrantes da aprendizagem que pode ser encarado como um
modelo de prescrigdo e emergéncia. Prescricdo na medida em
que fornece indicagdes, clarifica objetivos, mantém a coeréncia e
relevancia, e de emergéncia, de modo a deixar espago para novas
iniciativas e emergéncia ou surgimento de trajetorias criativas,
resultantes de uma aprendizagem coletiva e da construcdo de
conhecimento compartilhado, tio comum em nosso ambiente
contemporaneo formado por individuos nativos digitais.

Outra curiosidade, é a relagio forte que a abordagem
ergondmica da usabilidade encontrada na definicao destes
contextos. Observar os contextos de aprendizagem sob
os aspectos internos e externos do estudante, individual e
coletivo de sua realidade, configura, para os mais habituados
com os termos, na abordagem educacional sob a perspectiva
da experiéncia do usudrio como resultado do processamento
de um complexo conjunto de estimulos externos e internos e
dependente das interpretagdes subjetivas inerentes de cada
pessoa (RIBEIRO, 2011).



A presente pesquisa entende que a abordagem de contextos
de aprendizagem respeita a experiéncia do usudario e possibilita
uma atuacdo de design que antecipe e respeite o modelo mental
do usudrio, o que pode tornar a experiéncia de uso do produto
mais eficaz, aumentando assim o grau de satisfagdo (GARRETT,
2010; PADOVANTI, 1997; THURING et al., 1995).

A abordagem por contextos de aprendizagem revelam a
real complexidade ao mapear o conjunto de circunstincias
relevantes. No entanto, a presente investigaciao considera que
esta complexidade é passivel de ser abordada como contextos
de aprendizagem, que a partir de um evento de aprendizagem
configura um segundo pilar essencial na elaboracao de objetos
educacionais que visam uma boa experiéncia.

No entanto, resta investigar de maneira mais especifica
a area de conhecimento central desta dissertagdo, o Design.
No préximo capitulo, a investigacdo dedica-se direatmente a
investigar as abordagens de design de hipermidia que garantam
boa usabilidade. Conhecido como Design de Experiéncia do
Usudrio, esta abordagem apresenta uma filosofia de trabalho
recente no ambito literario, o Design Centrado no Usuario, e
por isso, dedica-se um capitulo completo, que aborde cada
aspecto desta filosofia.
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5. USABILIDADE, DESIGN CENTRADO NO USUARIO E
EXPERIENCIA DO USUARIO

5.1 Metas de Usabilidade

Oriunda dos estudos de Ergonomia, a Usabilidade é, segundo
Memoria (2005), a capacidade, em termos funcionais e humanos,
de um sistema ser usado. O diciondrio Houais (2004) aponta
que usabilidade é a facilidade com a qual um equipamento ou
programa pode ser usado.

As metas de usabilidade visam auxiliar no aprimoramento
dos sistemas computacionais. Usabilidade, segundo a ISO 9241,
é a capacidade que um sistema interativo oferece a seu usudrio,
em determinado contexto de operagdo, para a realizacdo de
tarefas de maneira eficaz, eficiente e agradavel (CYBIS, BETIOL,
FAUST, 2007).

As metas de usabilidade definidas segundo Preece, Rogers
e Sharp (2005, p.35-37) sdo as seguintes: ser eficaz no uso
(eficacia); ser eficiente no uso (eficiéncia); ser segura no uso
(seguranca); ser de boa utilidade (utilidade); ser facil de aprender
(learnability); ser facil de lembrar como se usa (memorability)”.
Estes conceitos podem ser observados na figura a seguir:
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Figura 03 - Metas de Usabilidade. Adaptado de Preece, Rogers e
Sharp (2005).

Desmet e Hekkert(2007) afirmam que o conceito de
usabilidade ¢ relevante para abordagens de design centrado
no usudrio porque foca na relagdo entre o usudrio (e suas
habilidades) e o produto. Adotar a Usabilidade como ponto de
partida em qualquer projeto de design, requer do designer e sua
equipe uma filosofia de trabalho para a tomada de decisdes.
Esta filosofia, conhecida como design centrado no usudrio,
considera o ser humano como ponto central de projeto.
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5.2 Abordagem de Design Centrado no Usuario

A abordagem de design centrado no usudrio, introduzida
inicialmente por Donald Norman, preocupa-se em formar
bases para se evitar situacdes de confronto entre o usudrio e o
produto do design. Norman (1988) define que a abordagem de
design centrado no usudrio tem como principio uma filosofia
baseada nas necessidades dos interesses do usuario, com
uma énfase em fazer produtos utilizdveis e compreensiveis.
Assim o autor aborda, obrigatoriamente, os aspectos da boa
usabilidade em qualquer tipo de produto que o design propde-
se a realizar. Ao adotar esta abordagem como procedimento de
projeto, as equipes de design passam a preocupar-se em gerar
e desenvolver solu¢bes mais faceis de serem compreendidas,
usadas e manuseadas, independentemente do tipo de produto a
ser projetado, seja ele tangivel ou intangivel, tendo como foco,
os fatores a respeito do usudrio e seus cendrios de uso.

Donald Norman define algumas diretrizes em nome da
boa usabilidade, como tornar as a¢cdes mais simples de serem
executadas, mais visiveis de forma que o usudrio nido tenha
davidas em relagdo ao que deve ser feito, evitar instrucgdes,
manuais ou etiquetas que fornecam informagdes a respeito de
como interagir perante o produtos.

Em produtos hipermidia, Donald Norman introduziu esta
abordagem de maneira mais sistémica, sem fracionar os produtos
ou servicos como itens isolados. Esta abordagem modificou
profundamente a maneira de projetar novos produtos ao fundar
o User Experience Architect Group na renomada empresa Apple
Computers em meados 1990.

Norman definiu e adotou a expressdo user experience ao
abordar estudos a partir da filosofia de design centrado no
usudrio, como uma maneira de ampliar a visdo a respeito
dos elementos dos sistemas que compdem a relagdo entre
usudrios e especificamente, as interfaces. O que desenvolveu-
se a partir deste cendrio sistémico foi a substitui¢do de termos
e a ampliacdo de complexidade dos contextos previamente
postulados pela usabilidade.
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Norman propés pela primeira vez a observagao de situagdes
reais de uso néo simuladas ou em ambientes laboratoriais, onde
os individuos sdo convidados a serem observados, mas, levou o
laboratorio e a observagio para o dia a dia das pessoas. No mesmo
sentido, a substitui¢do do termo “usudrios” por “pessoas” trouxe
um carater mais personalizado para os relatérios, culminando
em fluxos completos de atividades que constituem e influenciam
um cenario. A evolu¢do natural dos estudos conduzidos por
esta visao da experiéncia, evidenciou o que Norman batizou de
Design Emocional constituido por trés camadas de apelo. As
trés camadas sdo conhecidas como a camada Visceral, a camada
Comportamental e a camada Reflexiva.

Resumidamente, Norman instrumentaliza a maneira
como os produtos sdo configurados com o intuito de gerar
emocdes. Segundo o autor, a camada visceral relaciona-
se diretamente com a estética visual, assim como a camada
comportamental relaciona-se com o uso pragmdtico e
usabilidade do produto, e que a camada reflexiva tem o papel
hedénico responsavel por ativar elementos de identificagdo,
estimula¢do emocional, e evoca¢do de memorias.
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VISCERAL

Aparéncia fisica do objeto

COMPORTAMENTAL

Prazer e eficiéncia de uso

REFLEXIVO

Satisfagéo pessoal,
recordacdes e auto-imagem

Figura 04 - Niveis de processamento do cérebro humano.
(Norman 2008).

A abordagem de Design Centrado no Usudrio, ganhou
rumos especificos e diferentes nomenclaturas na literatura, dado
os aspectos multidisciplinares que compdem a cogni¢do e a
ergonomia, o que influenciou diferentes dreas do conhecimento.

Porém, esta pesquisa foca-se na concep¢do de sistema
proposta por Donald Norman e como esta concep¢ao mudou
fundamentalmente o rumo das pesquisas e metodologias de
design de hipermidias como por exemplo, as disciplinas mais
recentes como o Design de Interagio.



43

5.3 Design de Interagdo

Para Preece, Rogers e Sharp (2005) o Design de Interagdo
pretende criar experiéncias que melhorem e entendam a maneira
como as pessoas trabalham, comunicam-se e interagem. O
Design de Interagdo trata de projetar sistemas que possibilitem
a comunicacdo e o trabalho através de interfaces, preocupando-
se essencialmente com o usudrio e visando o conforto na
execucdo de tarefas e eficicia nos resultados. Dan Saffer (2008)
apresenta um conceito mais ampliado do Design de Interagao e
o conceitua como a arte de facilitar as interacdes entre humanos
através de produtos e servicos. Na visdo de Saffer, isto acontece
abordando diferentes camadas como o Movimento, Espaco,
Tempo, Aparéncia, Textura e Sons.

APARENCIA

Figura 05 - Elementos que compdem o Design de Interagio.
(SAFFER, 2008)
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Em ambas propostas de design de interagdo, repete-se a
ideia da configuracdo de um sistema composto por diferentes
camadas, e que cada aspecto que compde o sistema é parte de
um tipo de a¢do que exige um olhar especifico do designer
que a projeta, compondo uma estrutura capaz de produzir
boas experiéncias a partir da boa usabilidade. A perspectiva
de Saffers traz a interessante constatagdo sobre a relagdo entre
tempo e espaco. Pensar no projeto da perspectiva que cada agdo
requer um tempo e algum deslocamento no espaco, sensibiliza
os projetistas para um olhar ainda mais contextualizado a
respeito dos usudrios. Porém, do ponto de vista do design de
hipermidia, hd uma ampliagdo nao regulada entre tarefa e
informacio, pontos determinantes que promovem a interacdo
nas hipermidias. Esta perspectiva é mais especificamente
observada nas abordagens dos elementos da experiéncia do
usudrio, ou user experience design.

5.4 Design de Experiéncia do Usuario

A boa experiéncia, ou a experiéncia do usuario, ou o design de
experiéncia do usudrio é entdo o principal foco contemporaneo
do design de hipermidia. De acordo com McLellan (2000) o
design de experiéncia é o ato de orquestrar experiéncias que sdo
funcionais, engajadoras, atrativas e memoraveis.

Diversos autores definem a experiéncia do usudrio, dentre
eles destacam-se Mike Kuniavsky e Jesse James Garrett, por
abordar o tema claramente ainda sob a perspectiva do Design
Centrado no Usuério. Para Kuniavsky,

A experiéncia do usudrio ¢ a totalidade
da percepgoes dos usudrios almejados
conforme eles interagem com um produto
ou servico. Estas percepgoes incluem
eficicia (quao bom ¢é o resultado?)
eficiéncia (qudo veloz ou barato é?),
satisfagdo emocional (qudo bem me sinto?)
e a qualidade do relacionamento entre a
entidade que cria o produto e servico (que
expectativas sdo criadas para interagoes

subsequentes?) (KUNIAVSKY, 2010.)



Na visdo de Mike Kuniavsky, a experiéncia do usudrio
depende de uma visdo que transcenda as métricas ergondmicas,
atitudinais e visuais de maneira que inclua todas as facetas que
o publico desejado considera relevante para uma experiéncia.
E através de compreensio do publico desejado que se elenca os
fatores a serem projetados e desenvolvidos. O grande foco deste
tipo de abordagem, é fazer com que desenvolvedores, designers
e entes envolvidos entendam como o produto se comporta no
contexto de vida das pessoas e como as pessoas percebem o
design deste produto.

Ja para Garrett:

A experiéncia do usudrio é a forma
como o produto se comporta e é usado no
mundo real, ou seja, além de atentar para as
funcionalidades e recursos, também deve-se
perceber como serd o contato do usudrio com
o produto. (GARRETT, 2010)

Desta forma, qualquer esfor¢o no sentido de design de
experiéncia deve ter como alvo o aumento da eficiéncia de duas
maneiras, ao ajudar as pessoas a trabalhar mais rapido e ao criar
uma situacdo onde possa cometer uma menor quantidade de
erros de decisdes. O autor ainda afirma que sua proposta de
design de experiéncia apoia-se fortemente na abordagem de
design centrado no usudrio, quando afirma que no projeto de
hipermidias, cada tomada de decisdao parte de uma otica de
diferentes perspectivas sobre elementos constituintes, e que desta
maneira o designer pode garantir que conhece especificamente
cada ramificacdo de suas decisdes (GARRET, 2010).

Diversosautores consideram que as defini¢des e metodologias
para o design de experiéncia estdo em pleno fluxo, sem uma
defini¢do precisa. Ha também uma certa dificuldade criada
pela multidisciplinaridade e a quantidade de termos oriundos
de diversas areas do conhecimento para designar as mesmas
proposigoes.
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Destaca-se o trabalho investigativo Javier Canada que
monitora e mapeia as diferentes abordagens de design de
experiéncia.

Canada (2012) monta através de uma representacdo grafica
o campo de atuagdo e as diferentes perspectivas de cada campo.
O diagrama ¢é organizado e assume que a abrangéncia da
experiéncia do usudrio é composta por areas que abordam bits e
atomos que tem como objetivos atingir o cérebro e as emogdes.
Este grafico, apresenta cinco tipos diferentes de elementos:
Pessoas, recursos na internet, grupos profissionais, produtos e
disciplinas. O diagrama também apresenta dois eixos: Um eixo
que vai do emocional ao racional e outro que vai do analdgico
para o digital. Todas as concepgdes e abordagens de experiéncia
do usuario encontradas encaixam-se entre estes eixos. Na pagina
a seguir, a figura 06 apresenta estas abordagens em planos.
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This diagram is based on one assumption: everything
in the User Experience field ranges between bits and
atoms, and points predominantly to the brain or the heart.

The map displays five different types of elements: people,
web resources, professional groups, products and
disciplines, and two axis: emotional-rational and analog-

igital. Every element has been placed somewhere in
the territory based on its nature.

Yellow s used for practices and disciplines. Their
coordinates are assigned based both on the methods
used and their outcomes.

Green Is used for people known in the field for their
contributions, new ideas or original viewpoints.

Blue is used for professional groups: associations,
foundations, communities, etc.

Pink is used for online resources that offer original content
and are relevant for user experience practitioners.

is used for products, which are the outcomes of the
disciplines involved in user experience.

It is assumed that there are many elements missing in
this representation. Further versions could include a
different axi, categories or an increased number of points
displayed. This work is open for revisions and
reformulations.

Figura 06 - The user experience cosmos. Javier Cafiada (2012) Disponivel

em http://www.terremoto.net/uxcosmos/UX_cosmos_javier_canada.pdf

Acesso 03 de agosto de 2012.
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O diagrama apresenta uma perspectiva interessante para
futuras pesquisas e d4 um panorama ampliado das diferentes
proposicdes a respeito do que é design de experiéncia do
usuario, porém esta pesquisa assume os eixo digitais e e racional
objetivo, adotando as proposi¢des de dois autores que lidam
com este tipo de atuagdo, Jesse James Garret e Mike Kuniavsky,
por abordar os objetos educacionais como hipermidias digitais.

E interessante notar que dentre as proposicdes
conhecidas a respeito do design de experiéncia do usudrio, o
postulado de Kuniavsky e Garrett parecem estar em perfeita
consonancia com a atividade de design de hipermidia, postulada
por Moura (2004):

O design de hipermidia é uma atividade que diz respeito
a aplicagdo e ao conhecimento de diferentes linguagens de
expressdo e de comunicagdo e suas possibilidades de inter-
relacdo. Lida com diferentes tipos e procedéncias de imagens,
textos e sons onde é necessario o dominio e conhecimento dos
procedimentos e elementos projetuais, técnicos e tecnolc’)gicos,
bem como as relagdes e questdes do ciberespaco e as pertinentes
ao usuario. (MOURA, 2004)

Quando lidamos com hipermidia, mesmo as abordagens mais
recentes, determinam que o cendrio complexo entre usudrio e
espaco de interacdo de midias sdo considerados como elementos
a serem configurados. O que se observou ¢ a particularizagdo
dos elementos outrora chamados de ciberespaco, e que estes
elementos, devidamente categorizados e balanceados, sdo o foco
de trabalho dos designers para alcan¢ar bons resultados ou a
boa experiéncia por parte do usudrio. Portanto, assume-se que
a pratica projetual do design categoriza-se na elaborag¢ao dos
elementos que compdem a experiéncia do usudrio.

5.5 Elementos da Experiéncia do Usuario

Tanto Kuniavsky, quanto Garrett estabelecem que abordagem
de design de experiéncia é uma visdo de projeto que consideram
elementos que compdem a experiéncia do usuario.
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Os autores apontam os elementos que estdo presentes nos
sistemas de interacdo e que sdo os grandes responsaveis pela
boa aceitacdo e uso do usudrio. Do ponto de Kuniavsky, os
sistemas sdo ubiquotos e configuram-se por metaforas digitais,
que sdo acessadas por dispositivos méveis conectados em rede
em func¢do de um servico. Esta visdo em particular, constitui
um cendrio extremamente complexo e fragmentado que vai
muito além da hipermidia e dos objetos educacionais. O modelo
estruturado de Kuniavsky apresenta uma série de consideragdes
de design em uma visao holistica muito aproximada do conceito
de Cibernética* postulado por Wiener em 1948, porém com uma
perspectiva apropriada das tecnologias mais recentes associadas
aos contextos de negdcios.

Quando se trata de projetar a experiéncia do usuario em
hipermidias, Kuniavsky interessantemente recorre ao modelo de
elementos da experiéncia do usudrio elaborado por Jesse James
Garrett. Garret aponta que a maior razao pela qual preocupar-se
com design de experiéncia é que para os usudrios, a experiéncia
de uso é o que importa. Se o designer ndo providenciar uma
experiéncia positiva de uso, os usudrios passardo a nao utilizar
o produto.

As experiéncias projetadas com foco no usuario devem
ser coesivas, intuitivas e até mesmo, prazerosas no sentido de
que tudo funciona como deveria. Assim, Garrett (2010) define
que o processo de design de experiéncia do usudrio é garantir
que nenhum aspecto que compdem a experiéncia do usudrio
aconte¢a sem uma intencdo explicita. Isto significa observar
todas as possibilidades de todas as agdes que o usudrio pode
tomar e buscar entender suas expectativas em cada passo do
caminho em um processo.

Garret (2010) aponta especificamente que as hipermidias
apresentam uma dualidade basica. As hipermidias devem ser
encaradas como uma plataforma, onde deve ser observada a
funcionalidade dos elementos e, a0 mesmo tempo, estes elementos
devem ser considerados como meios de informagao.

4. A Cibernética é o estudo de linguagem capazes de permitir a
comunica¢ido entre diferentes sistemas. Contudo, essa definicdo para
cibernética foi se alargando desde entao, até se tornar o que é atualmente,
o estudo dos sistemas — ou organismos, complexos e adaptativos.
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Assim, cada elemento que compdem a experiéncia do usuario
desenvolve um papel dualista composto por funcionalidade e
informacéo.

Sob o ponto de vista da funcionalidade, o design de
hipermidias sob a perspectiva do design de experiéncia, aborda
todas as questdes com foco concentrado na criagdo de tarefas
envolvidas no processo e como as pessoas pensam a respeito
do completar as mesmas. Assim a hipermidia fica estabelecida
como uma ferramenta ou um conjunto de ferramentas que os
usudrios utilizam para completar uma ou mais tarefas.

Sob o ponto de vista da informagao, a abordagem concentra-
se em quais informag¢des as hipermidias oferecem e o que
estas informagdes significam para os usudrios. Estabelecer
experiéncias ricas em informagdes é possibilitar que as pessoas
possam encontrar, absorver e compreender as informagoes
providas pela hipermidia.

Tarefa Informagao

Hipermidias

Figura 07 - Dualidade entre tarefa e informagdo dos sistemas de
hipermidias. (Adaptado de Garret, 2010).

A partir da constituicdo de dois pontos de vista sobre
informacio e tarefa, o Garret ainda separa as hipermidias em
cinco planos basicos (Estratégia; Escopo; Estrutura; Esqueleto
e Superficie) e os classifica finalmente como os elementos da
hipermidia que compdem a experiéncia do usudrio.



Tarefa Informagéo
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Figura 08 - Planos que configuram os elementos da experiéncia do
usudrio. (Garret 2010).
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Informagéo Concreto
A

Superficie

Esqueleto

Estrutura

Escopo

v
Abstrato

Estratégia

Figura 09 - Elementos e os Planos da hipermidia que compdem a
experiéncia do usudrio. (Garret, 2010).



5.5.1 Plano de Estratégia

O Plano de Estratégia apresenta que, do ponto de vista da
tarefa e informacgdo, as necessidades dos usuarios e objetivos
do produto devem ser obtidas através do levantamento de
informac¢des com pesquisas de campo. Aqui, delimita-se o tipo
de usudrio, contexto de aplicagdo e principalmente métricas
para o sucesso objetivado.

O Plano de Estratégia ¢ subdividido entdo em duas
abordagens, a Necessidades dos Usudrios e a de Objetivos do
Produto. O levantamento das Necessidades dos Usuarios busca
revelar aspectos externos a hipermidia, especificamente aqueles
que sdo relativos as pessoas que vdo fazer uso da hipermidia.
Devemos buscar entender o que nossa audiéncia deseja de
noés e como isso encaixa-se em outros objetivos que eles tem.
(GARRET, 2010). Para identificar as necessidades dos usudrios,
deve-se portanto, definir primeiramente quem ¢é o usudrio. Uma
vez definidos quem deseja-se alcancar, podemos a partir de
questionarios e observacgdes pode-se definir e priorizar o que as
pessoas desejam ao utilizarem as hipermidias.

A outra subdivisdo do Plano de Estratégia é definida como
Objetivos do Produto. Segundo o autor, tais objetivos podem
ser os mais diversos, porém devem ser claramente delimitados
e explicitados. Aqui J.J. Garret propdem que os objetivos devem
definir claras condi¢des para o sucesso almejado e chama
a aten¢do de para dois aspectos, a Identidade de Marca e as
Métricas de Sucesso.

Para definir o que é Identidade de Marca, o autor aponta a
importincia de considerar associagdes conceituais ou reagdes
emocionais na mente dos usudrios, sobre a impressdo que eles
terdo através das interagcdes com o produto. Ao codificar as
qualidades especificas da impressdo como um objetivo explicito,
as chances de que essa impressdo serd positiva aumentam.
(GARRET,2010).

Com relagdo as Métricas de Sucesso, o principal propdsito
¢ compreender quais indicadores iremos considerar saber se
alcangcamos os Objetivos do Produto.
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Isto requer a definigdo e discussdo sobre quais indicadores
possam ser rastreados para representar uma avaliagdo mais
precisa depois que a hipermidia for langada. Assim pode-
se verificar se os objetivos iniciais estabelecidos pela equipe
combinam com os objetivos dos usudrios. O autor deixa este
principio bem explicito quando afirma que:

Ao definir boas métricas de sucesso influenciamos ndo
apenas as decisdes feitas durante o projeto, mas ao alcanga-las,
temos evidéncias concretas do valor de esforgos em experiéncia
do usuario. Para que as métricas possam significativamente guiar
as decisdes quanto as experiéncias dos usuarios, elas precisam
estar claramente ligadas aos aspectos do comportamento do
usudrio que podem ser moldados pelas nas escolhas de projeto.
(GARRET, 2010.)

5.5.2 Plano de Escopo

O préximo plano ¢é definido como Plano de Escopo
que também ganha uma perspectiva fragmentada entre
Especifica¢des Funcionais (tarefa) e Requisitos de Contetidos
(informagdo). Nesta etapa, todo o conjunto de funcionalidades
da hipermidia deve ser delimitado e detalhado, bem como o
levantamento de todos os contetidos necessarios.

Aqui o autor ressalta a importancia de se saber o que se
pretende construir. Este tipo de situacdo, ao receber uma
documentacio explicita, ajuda aos atores envolvidos a definir
o que ndo sera produzido. Garret, (2010) também ressalta que
quando as especificagdes funcionais sdo detalhadas e propaga-
se o que se pretende fazer, as equipes envolvidas assumem uma
postura de responsabilidade compartilhada, para um trabalho
mais eficiente. O acompanhamento e detalhamento de cada
decisdo tomada, cria um histdrico preciso, o que impede que
tempo e recursos sejam aplicados em direcdes contrdrias as
decididas. A premissa adotada para separar as especificagdes
funcionais, e os requisitos de contetidos tem origem em uma
visdo singular que o autor apresenta sobre a internet.



Determinar as especificagdes funcionais, parte da visdo
de que a internet é por um lado um software que tem uma
interface,ao passo que determinar os requisitos de conteudos é
considerar que a internet ¢ um sistema hipertextual.

A partir desta visao, definir o Plano de Escopo torna-se
uma atividade menos complexa na medida que a atividade de
levantamento de requisitos de contetidos pode ser realizada
a partir das conversas com os atores envolvidos. O objetivo ¢é
determinar as necessidades informacionais. Garret, (2010)
apresenta que o fluxo de geracdo de contetido pode apresentar
diferentes atores, de maneira que automatize o processo de
produgido de contetidos em pacotes com requisitos minimos.

Nesta etapa, o foco sdo os requisitos. Estes requisitos devem
ser levantados a partir dos usudrios, e podem apresentar trés
categorias gerais: O que as pessoas dizem que querem, o que as
pessoas realmente querem e o que as pessoas ainda ndo sabem
que querem. Desta maneira, torna-se esséncial o contato com
0s usudrios, pois é preciso ter um espago para receber o que as
pessoas dizem que querem. Nao ha como fazer uma hipermidia
sem ouvir o usuario, e quando ouvidos, podemos mapear o que
eles realmente querem, ao invés de focar em possiveis solugdes
advindas dos usudrios para problemas compartilhados. Em
vez de desenvolver alternativas para os problemas, busca-se
eliminar a situac¢do causada pelo problema.

A terceira caracteristica dos requisitos. Garrett, (2010)
aponta que para elencar os requisitos que as pessoas ainda nao
sabem o que querem, é trabalhar com a construc¢io de cendrios.
Os cendrios ajudam a comparar o sistema existente e aponta
solucdes para o questionamento e proposi¢do de novos cenarios,
sem os problemas enfrentados ou com solu¢des combinadas
que completam as especitativas dos usudrios. Ainda a respeito
do requisitos de conteudo, o autor ressalta que em projetos
com uma vasta gama de conteudos, recomenda-se realizar um
inventario de conteudos. O inventdrio de contetidos pode ser
uma ferramenta poderosa para a criacdo de meta informacao,
organizac¢do e correlagao de contetidos, pois torna o processo
de levantamento de conteudos ainda mais concreto,
manipulavel e observavel.
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5.5.3 Plano de Estrutura

O Plano de Estrutura fica fragmentado entre Design de
Interacdo (foco na tarefa) e Arquitetura da Informacéo (foco na
informacdo). Aqui Garret, (2010) apresenta o desenvolvimento
de fluxos de aplicagdes que facilitem as tarefas dos usudrios ao
passo que se constroi as estruturas informacionais para facilitar
0 acesso ao contetido proposto. Ao definir estas estruturas, o
autor apresenta duas disciplinas basicas para o design centrado
no usudrio, o Design de Interacdo e a Arquitetura da Informacao.
O autor aponta que neste momento, é a hora de entender as
pessoas, 0 modo como trabalham e a maneira que como eles
pensam.

Ao realizar o Design de Intera¢do, o designer tem como foco,
descrever o possivel comportamento do usudario e definir como
o sistema vai acomodar e responder a esse comportamento.
Para realizar este tipo de procedimento, o designer estabelece
modelos conceituais a partir de componentes interativos. Estes
componentes interativos ajudam a prever como a hipermidia
se comportara a cada a¢do, o que colabora para a tomada de
decisdes mais consistentes. Estes modelos conceituais podem
representar uma parte do sistema da hipermidia ou o sistema
completo.

Outro aspecto importante a ser definido é o gerenciamento
de erros, onde define-se o comportamento do sistema em
circunstancias em que os usudrios cometem os erros. Nesta
etapa, procura-se inicialmente construir um sistema que seja
totalmente a prova de erros.

Para tal, é necessdrio criar etapas que previnem o erro ou
que o tornam impossiveis de serem cometidos, aumentando a
dificuldade do erro. Uma alternativa para o gerenciamento do
erro, é criar um sistema de auto-corre¢do que possa sugerir
alternativas para o usudrio, através de mensagens de erro ou que
apresente recomendagdes.

As aplicagoes do Plano de Estrutura com foco na informagéo
¢ designada Arquitetura da Informagao.



Neste ponto define-se os esquemas organizacionais e
mapas de navegacdo que permitirdo aos usudrios explorar a
hipermidia com eficiéncia e eficacia. O objetivo da Arquitetura
da Informacdo é facilitar o acesso e localiza¢do das informacgoes
necessarias. Para a realizacdo da Arquitetura da Informagio,
Garret aponta duas abordagens, a de topo-base e a de base-topo.

No esquema topo-base, elenca-seas necessidades dos usudrios
e os objetivos do sistema. A partir das agdes e contetidos de cada
topico, cria-se as subcategorias a partir da logica exigida pelo
conteudo. A organizagdo destes topicos em fluxo, cria categorias
e subcategorias minimas passiveis de receber os contetidos mais
trabalhados.

No esquema base-topo, o esquema é montado também
através de categorias e subcategorias, porém estas categorias sdo
definidas apenas apos a analise dos contetdos informacionais
e dos requisitos funcionais. A partir do conteido a ser
disponibilizado, cria-se as categorias e s6 entdo sdo construidas
as estruturas de topo, que refletem as necessidades dos usudrios
e os objetivos do sisitema.

Independente da abordagem adotada para definir a
Arquitetura da Informacio, o fator decisivo é verificar quais das
etapas fazem sentido para o usudrio, de maneira que o préximo
passo possa parecer o mais Obvio e o mais natural. Garret
ressalta a extrema importancia de compreender a fundo as reais
necessidades e objetivos dos usuarios.

Para realizar a arquitetura da informacdo, se faz necessario
fragmentar a informagdo em estruturas minimas de informagdes
chamadas no6dulos. Abstrair as informagdes em nddulos
simples, permite a compreenséao clara do nivel de detalhamento
da informacdo. Esta visdo permite que o designer visualize
a hipermidia como informag¢des minimas, e ndo como um
agrupamento de outras informagdes em uma segéo.

Existem basicamente quatro maneiras de montar uma
estrutura de nédulos. A Hierarquica, a de Matriz, a Organica e
Sequéncial.
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Nas estruturas hierarquicas, as informagdes sdo organizadas
por genealogia. Sdo categorias pais e filhas que representam
conceitos correlacionados as suas antecessoras. Nas estruturas
de Matriz, as correlagdes entre os nddulos sdo realizadas por
eixos comuns. Isto permite ao usudrio navegar por similaridades
dos eixos, independente da hierarquia das informacdes.

A estrutura de Matriz permite uma navega¢ido mais semantica,
porém apresenta um emaranhado maior de possibilidades que
dispersa o estado inicial de navegagéo. Ja na estrutura Orgéanica
de nédulos, ndo ha um padrdo determinado, é uma organizagdo
sem a concepgdo de secdes. Este tipo de estrutura é melhor
recomendada para tépicos que ndo apresentam um padrdo
consistente, sem a necessidade de re-encontrar a informacio
anterior. Por fim, a Estrutura Sequéncial é a estrutura mais basica
que uma informagdo pode apresentar. A Estrutura Sequencial
¢ linear e apresenta a informagdo de maneira sequéncial e
progressiva, sem caminhos alternativos, apresentando apenas
uma alternativa de préximo nodulo ou noédulo anterior.

Ainda a respeito dos nddulos, Garret (2010) determina que
a composicdo dos nédulos depende da defini¢do dos Principios
de Organizagdo. Para o autor, os Principios de Organizacao é
o critério por onde deve-se determinar quais nddulos serdo
agrupados e quais serdo separados. Os principios de organizagdo
sdo determinados pelas facetas que definem a taxonomia
a respeito das caracteristicas de cada informagdo. A partir
das caracteristicas de cada informacdo, podemos identificar
facetas de cada nddulo, e assim visualizar uma arquitetura da
informacdo mais préxima a do usuario.

Ao definir as facetas pela taxonomia, Garret (2010) elenca
o aspecto final a ser definido na Arquitetura da Informacéo, as
Linguagens e Metadados. Nesta etapa, define-se um vocabulario
controlado de termos padrdo para uso na hipermidia.

Este vocabuldrio é o responsavel por manter a
consisténcia de todo o conteudo da hipermidia e é apoiado
pela construc¢do de um Tesauro, agregando sin6nimos e
outras expressdes que podem ser elencadas aos nddulos na
documentac¢do da hipermidia.



Este tipo de documentagdo auxilia na defini¢do de metadados
para cada hipermidia, o que auxilia na indexa¢do de novos
conteudos, pois refere-se a uma abordagem estruturada para
descrever uma determinada parte do contetdo. Ao designar os
metadados, potencializa-se a possibilidade de implementagdo
de diferentes abordagens da arquitetura de informacgdes.

Na etapa de Arquitetura da Informacdo, Garret (2010)
apresenta em paralelo, o diagrama chamado Vocabulario
Visual. Este Vocabulario Visual é um sistema de diagramagédo
das arquiteturas definidas, sejam elas de contetido ou de fluxo
de navegacao.

5.5.4 Plano de Esqueleto

O Plano de Esqueleto é o plano mais fragmentado entre
todos. Este plano apresenta trés etapas interdependentes, o
Design de Interface (tarefa), Design de Navegac¢ao (informagdo)
e Design de Informagao (tarefa e informagédo). Essencialmente,
¢ esta etapa que vai garantir de que maneira a hipermidia vai
se comportar funcionalmente. E no Plano de Esqueleto que se
define as funcionalidades de cada etapa, de cada elemento da
hipermidia. Garret (2010), define que a distin¢do entre cada
uma das trés abordagens deste plano, pode ser compreendida
pela definicdo de que tipo de solugdo estamos buscando. Se
estamos buscando solug¢des para que os usudrios facam coisas, é
relacionado ao Design de Interface. Se buscamos solugdes para
que os usuarios possam ir a lugares, é relacionado ao Design
de Navegacdo. Se buscamos solugdes para comunicar ideias, é
relacionado ao Design de Informagdo. O autor apresenta que o
principio basico para a boa experiéncia na elaboragdo do Plano
de Esqueleto, é trabalhar sob a dtica das agdes que os usudrios
precisam realizar como metaforas.

Realizar o Design de Interface é buscar uma situagdo e que
os usuarios identificam com rapidez e clareza as coisas mais
importantes, jd que as coisas menos importantes ou ndo estao
presentes, ou nao sdo percebidas.

59



60

Realizar o Design de Interface segundo Garret (2010), é
elencar e compor os elementos padrido da interface grafica do
usudario de maneira que auxilie os usudrios a realizar as suas
tarefas.

O Design de Navegacdo é uma etapa que tem trés objetivos
basicos: Prover aos usudrios meios de deslocar-se de um ponto
determinado a outros pontos da hipermidia, comunicar a
relagdo entre os elementos contidos na hipermidia, e comunicar
a relagdo entre os contetidos e o estagio atual que o usudrio
encontra-se. Para compor estas estratégias, o autor apresenta
trés tipos de sistemas de navegacdo, o sistema global, sistema
local, sistema suplementar, sistema contextual e o sistema de
cortesia. A seguir veremos brevemente as distingdes entre cada
elemento.

O Sistema de Navegagdo Global ¢ basicamente um sistema
que permite que o usudrio desloque-se de qualquer ponto para
qualquer outro ponto disponivel sem transitar por um intervalo.
E um sistema que garante acesso direto a qualquer ponto da
hipermidia.

O Sistema de Navegacao Local é um sistema mas restrito,
pois permite a navegagdo por topicos e categorias relacionadas
diretamente entre si, permitindo apenas poucas opg¢des de
caminhos a serem escolhidos.

O Sistema de Navegagdo Suplementar permite que o usuario
navegue por atalhos formados por contetidos relacionados que
nao necessariamente estao relacionados em etapas sequenciadas
pela navegacao global ou navegagdo local. Este tipo de navegagdo
permite que o usudrio faca relagdes de interagio entre o conteudo
apresentado, independente da estrutura em que se apresenta.

O Sistema de Navega¢do Contextual coloca os caminhos
diretamente nos contetidos. Neste sistema, o foco ndo é montar
elementos de interface considerados como ferramentas para
a navegag¢do, mas que o conteudo apresentado é em si uma
possibilidade de explorar novos caminhos.

O Design de Informagdo ¢ a etapa onde define-se como

apresentar as informag¢des de maneira que as pessoas possam
entende-las com facilidade.



Realizar o Design de Informagdo é agrupar e arranjar os
elementos informacionais de maneira que reflita a maneira como
os usuarios pensam e dar suporte para suas tarefas e objetivos
(GARRET, 2010). O foco de trabalho é voltado para a composi¢do
dos elementos da hipermidia que ndo sdo responsaveis por
fungoes de navegagdo. Os elementos informacionais aliados aos
elementos de navegacdo, sdo responsaveis por criar um senso de
localizagdo e identificagdo dos estigios onde o usudrio encontra-
se. E na etapa de Design de Informagdo que a encontrabilidade
da hipermidia ¢ aprimorado. A encontrabilidade é a capacidade
que uma hipermidia apresenta de permitir que os usudrios
lembrem-se exatamente onde estdo e com isso encontrem este
estado ou informa¢do posteriormente. A encontrabilidade
¢ implementada através da composi¢cio de elementos nao
navegacionais que informam em que estdgio o usudrio encontra-
se e quais caminhos ele trilhou para chegar até o estado atual.

O resultado destas trés abordagens planifica-se na construgdo
de wireframes, ou prototipos esquematicos funcionais. Nestes
protdtipos, todos os componentes passam a integrar um
esquema referencial para a aplicagdo do design visual, através
de diagramas simplificados que comunicam o funcionamento
bésico da hipermidia.

E através da construcdo destes protdtipos esquemdticos,
que a escala e posicdo entre os elementos informacionais e de
navegacdo sio definidos em cada etapa da hipermidia. O valor
desta etapa estd na maneira como integrar o Design de Interface,
Design de Informagédo e Design de Navega¢ao. Ao visualizar os
elementos através dos wireframes, as equipes designers podem
conferir com maior precisdo se as estruturas e elementos
apresentados estdo de acordo com as necessidades dos usudrios
e objetivos do sistema.
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5.5.5 Plano de Superficie

Finalmente temos o Plano de Superficie, onde os cinco
sentidos do ser humano sdo considerados como receptores de
informacdes visuais, cinestésicas, auditivas e emocionais através
do design sensorial. E nesta etapa que todas as informagdes sdo
pensadas de maneira visual, ou melhor, de maneira sensorial.

O principal foco das equipes de design, é considerar todas
as situagdes que a hipermidia proporcionard ao cinco sentidos
do ser humano. Os cinco sentidos, ao serem objetivados como
gatilhos para a experiéncia, sdo os responsaveis por criar
associacdes emocionais positivas.

Ao lidarmos com olfato e paladar, o campo de atuagdo do
designer de hipermidia fica limitado aos materiais disponiveis
para dispositivos de acesso a hipermidias, porém vale a pena
considerarmos que com o avango das tecnologias de materiais
em parceria com a Nanotecnologia® novas possibilidades para
o uso do olfato e paladar podem tornar-se viaveis no design de
hipermidia.

O tato é um dos sentidos muito atribuido aos designers
industriais, ja que as relagdes fisicas entre o usuario e o produto
sdo campo de estudo direto. Neste aspecto, vale a pena considerar
o tipo de interface fisica pelo qual o acesso a hipermidia sera
proporcionado. Ao mapear as possiveis interfaces fisicas, os
designers de hipermidia podem adotar solug¢des diferenciadas
para cada tipo de dispositivo, sendo ele sensivel ao toque,
com o uso de mouse ou teclado ou até mesmo com o uso de
interfaces naturais. Ao considerar os movimentos, gestos e tipos
de toques de comando, a equipe de design estabelece, através
da ergonomia as relagdes de boa usabilidade entre hipermidia e
dispositivo de acesso.

5. O termo nanotecnologia foi utilizado pela primeira vez por Taniguchil
em 1974 com a publicagdo do seu trabalho intitulado de “On the Basic
Concept of Nanotechnology”, onde descreveu a produgio de materiais
com escalas menores que 1 nm isto é materiais com dimensoes
nanométricas. Dentre as mais diversas aplicacdes, destaca-se a de
configuracdo de equipamentos eletronicos com dimensdes nanométricas,
capazes de substituir as interfaces fisicas, sendo diretamente inseridos
sub-cutaneamente nos corpos humanos.



A audigdo é talvez o segundo elemento sensorial mais
importante das hipermidias.

E através de estimulos sonoros que recebemos muitos
feedbacks do sistema.

Existe uma variedade de produtos que comunicam-se com
os usudrios através de diferentes toques sonoros para informar
um final de processo, um estagio alcancado ou uma condi¢ao
negativa que precisa ser modificada.

Estes sistemas como caixas eletronicos, automoveis e
aparelhos telefonicos, sdo responsdveis por criar no usudrio
um estado de alerta, e assim receber do sistema um sinal de
mudanga de estagio.

A visdo é, portanto, a etapa de design sensorial mais
fundamental entre as outras. O uso dos conhecimentos da
Teoria Gestalt e Sintaxe Visual sdo os maiores responsaveis por
uma primeira boa experiéncia na etapa de design sensorial.

Garret, (2010) ponta que projetar as interfaces graficas
a partir de regras como o contraste e uniformidade é uma
maneira segura de estimular os sentidos visuais de maneira
correta, e assim possibilitar que o usudrio veja exatamente o que
¢é importante em cada estdgio da hipermidia.

A triade montada pelo autor para a configuragdo de interfaces
graficas consistentes, é formado pela estruturas de grids, paletas
de cores e tipografias coerentes. Desta forma, os designers podem
determinar os guias de estilo que permanecerdo presentes em
todos os estagios da hipermidia.

Ao analisar os elementos que configuram a experiéncia do
usudrio, a presente pesquisa considerou que di ponto de vista
do desing, este é um escopo seguro para adogdo metodoldgica
na elaborac¢io de hipermidias de qualquer natureza, inclusive as
voltadas para o &mbito educacional.

Desta maneira, a presente pesquisa considera portanto,
o terceiro pilar, o design de experiéncia do usudrio, e passa a
seguir a elaborar as relagdes posteriores para o levantamento
dos elementos desejaveis para o design de objetos educacionais.
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6. FATORES DESEJAVEIS PARA O DESIGN DE
OBJETOS EDUCACIONAIS

Do ponto de vista do Design de Experiéncia do Usuario,
observa-se que a usabilidade é um pressuposto embutido nas
abordagens projetuais. A literaturade design apresenta diferentes
diagramas e abordagens que assumem em sua esséncia que
somente a boa usabilidade pode garantir uma boa experiéncia,
que por sua vez, s6 pode ser atingida a partir de uma filosofia de
design centrado no usuario.

Nesta filosofia de trabalho, o foco de qualquer projeto de
design deve adotar o usudrio como o fator principal para todas
as decisdes quanto a dimensdo e configuracdo de sistemas
interativos. Portanto, quando abordamos o assunto quanto aos
Objetos Educacionais sob a perspectiva do Design Centrado no
Usuadrio, a Usabilidade é o item primordial de projeto de design,
responsavel pela boa experiéncia, fator que deve regular todas
as solu¢oes desenvolvidas e encontradas neste tipo de projeto.
Uma abordagem que considera o design centrado no usudrio, a
usabilidade como fator desejavel de aplicagdo, uma metodologia
especifica para hipermidias de design de experiéncia torna-se
0 marco zero para a obtencdo de boa experiéncia em objetos
educacionais.

Do ponto de vista da Educagdo, o fator objetivado pelas
diferentes perspectivas é a aprendizagem, com foco na aquisi¢ao
e composi¢do do conhecimento. Ao migrar para o meio digital,
o conceito de aprendizagem passa por uma reformulagdo
e reconfigura-se para adaptar-se as novas tecnologia de
informacdo e comunicacio.

Esta nova perspectiva muda a maneira de projetar
protocolos de aprendizagem, pois apresenta um enfoque mais
contextual, cada vez mais voltado para o papel do estudante
como investigador de um espago colaborativo. A aprendizagem,
portanto, apropria-se da hipermidia como objetos de
educacionais, e os configura como ferramenta fundamental nas
novas relagdes de ensino e aprendizagem.



Apoiados pelas novas tecnologias de comunicagio, o cendrio
da construgdo e publicagdo de contetidos passou a ser mais
democratico do ponto de vista tecnoldgico. Como resultado,
as abordagens educacionais com formas de apresentacio linear
de conteudo sofreram forte impacto, ocorrendo na necessidade
de recriar suas técnicas, através da revisdo de conceitos para
atender o cendrio de educagdo digital.

Ao inserir o design centrado no usudrio como um dos ponto
de partida, estas novas abordagens adotam a criagdo de contextos
de aprendizagem como técnica fundamental para proporcionar
a aprendizagem. Temos portanto, o mapeamento inicial dos
fatores para a constituigdo multidisciplinar para a elaboragéo de
Objetos de Educacionais alinhados na tabela na pagina a seguir.

65



66

Tabela 03 - Fatores desejaveis a ser considerados na elaboragdo de

Objetos Educacionais.

Area do iy Técnica, . . Contexto de
Conhecimento Fator Desejavel ~Abordagem Metodologia Objeto de Projeto Aplicacio
. Boa Design Centrado Design de . 1 .
Design Usabilidade no Usudrio Experiéncia Hipermidias Ciberespago
~ Boa A Tves Contextos de Objetos .
Educagao Aprendizagem Educagao Digital Aprendizagem Educacionais Ciberespago

Fonte: Elaborac¢io do autor



Colocados em paralelo, observa-se que independente da area
de conhecimento das equipes envolvidas na elaboragio e objetos
educacionais, a consciéncia inicial sobre as caracteristicas e
elementos que configuram o ciberespago de cada individuo
envolvido no projeto torna-se o primeiro elemento chave.

6.1 - Ciberspaco e Educacio Digital

Casoalgum membro da equipe responsavel pela elaboragdo da
hipermidia ndo apresente conhecimento das potencialidades do
meio a que se entregam aos estudantes os objetos educacionais,
haverd um choque de abordagens.

Se ndo existir a compreensdo sobre as potencialidades do
ciberespago, nao ha necessidade de considerar um design
educacional centrado no usudrio, j& que um unico recorte
cognitivo deve ser atendido, inviabilizando a interagdo e
construc¢io de sentido por parte do usuario, ou aprendente. Do
ponto devistado design, casondo se considereas particularidades
do ciberespaco, aspectos como o design de interagdo podem
sofrer uma forte depreciacgdo, e consequentemente, a queda da
usabilidade.

Afinal, qual a utilidade de um recurso educacional que néo
permite interagdio mesmo sendo inserido em um ambiente
interativo como a hipermidia? Para Royo (2008) nio é possivel
compreender a esséncia e a funcdo de qualquer atividade de do
design digital sem uma visao ampla e exaustiva do meio no qual
vamos trabalhar.

Dentro desta perspectiva Filho et.al (2011) apontam
a relevancia da compreensdo das caracteristicas do
ciberespago e cibercultura e as consideragdes projetuais em
hipermidias.
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Tabela 04 - Caracteristicas do Ciberespago e da Cibercultura e
consideragdes no projeto de hipermidias.

gﬁmﬁ da Abordagem de Design Abordagem de Design ~ Consideragdes projetuais
Ciberespaco de Informacio de Interagao de Hipermidias
Considera-se todas
. as possibilidades de
~ . - Quais dos elementos ou o
Controle e manejo de Construc;aq d? mforma}(;oes combinagdes de elementos mobl.hdad.e.e controles
L ; compreensiveis a respeito . - . em dispositivos e que
maquinas a partir de dosel d il de interagdo serdo os mais . de inf ~
analogias os €l ementos de controle persuasivos para facilitar as tipo de Ormacoes
" de interface e contetdo analovias de controle? serdo necessarias a fim
G ’ de eliminar barreiras
cognitivas.
Formagio tecnocultural,
uma categoria de época  Mapeamento e uso de Mapeamento de elementos Utiliza-se elementos e
queseconfundecom  metéforas informacionais  de interagao presentes informagdes presentes no
0 cendrio material, presentesno cendriodo  no cendrio cotidiano dos  cotidiano dos usuarios
simbdlico e imaginrio  usudrios usudrios como ponto de partida.
contemporaneo.
Amnésia que
constitui parte inte; . . .
dos protoIZ:olos de el Decupagem da informagio Quais os e~lementos Organiza-se os mtervalo~s N
. . de interagio que momentos de informagio e
funcionamento e em modulos menores ou de e . . <
recepcio damidia, das  maior impacto potencializam o enviode  interagdo de acordo com o
nofr%?ai e dos padres pacio. protocolos menores? propdsito da hipermidia.
que a governam.
Explorar os canais
A comunicacio na Projetara construgiode  comunicacionais decada  Considera-se os elementos
Ciber cultura%mna informagoes através do suporte dentro do projeto, de comunicagio entre
tica cultural compartilhamento de dados de maneira a integrar usudrios como fator crucial
p entre 0s USUArios usudrios de diferentes de projeto
perfis.
Os individuos inseridos Mapeia-se as relacdes
na Cibercultura tem ttodos d Buscar métodos de I()h d coc
ealidad nas Buscar métodos de interacio i4 conhecidos cotidianas dos usuarios e
comor ©ape construgdo do discurso 18620 ) seus dispositivos e interfaces
atecnoesfera, oua nsTsa 3 do publico-alvo, ou, o e
. .. _utilizados no cotidiano do 4o - que ja estao familiarizados
mediascape pois ¢ tinica ublico-alvo possibilitar capacitagao afim de reduzir a curva de
natureza transitavelem P ) para os novos métodos. rendizasemn
seu cotidiano. &P )

Fonte: FILHO, et. al 2011.



Resumidamente, atabelarevelaaspossibilidadeseducacionais
que um objeto educacional pode alcangar no ciberespago. Ao
mesmo tempo, demonstra que estas possibilidades podem ser
bem projetadas, com foco especifico na usabilidade de cada
componente. Este tipo de abordagem colabora para uma visdo
equilibrada entre as disciplinas de cada area do conhecimento,
e caminha da mesma maneira quando analisamos o paralelismo
entre as técnicas e métodos.

Se comparados, os métodos de Design de Experiéncia e
os Contextos de Aprendizagem partem do individuo para
o seu contexto. Se por um lado, considera-se os contextos
tecnologicos de interface humano-computador, pela perspectiva
da hipermidia, os outros aspectos de singularidade de cada
individuo e seu contexto sécio-cultural sdo obrigatoriamente
elencados ao compor o evento de aprendizagem.

Se ndo ha o evento de aprendizagem, ndo se conhece o
contexto, e por conseguinte o conteudo ndo faz relagio com
o aluno. Da mesma maneira, se nio hd a compreensio das
necessidades dos usuarios e dos objetivos do produto, ndo se
define uma estratégia clara, e muito menos o escopo, a estrutura
e a superficie de uma hipermidia. O verdadeiro significado,
parece surgir de uma postura que considera um objeto
educacional, prioritariamente como um evento dentro de seu
contexto, onde a experiéncia de aprendizagem hipermidiatica
emana a partir das relacdes contextuais entre o individuo,
sua realidade cotidiana e a facilidade com que as ferramentas
tecnologicas apresentam-se para uso, leitura e interacéo.

A abordagem de design centrado no usudrio e a perspectiva
da educacdo digital, corroboram para solugdes que permitem
humanizar o processo de selecéo, tratamento e apresentacdo de
conteudos para aprendizagem, que possibilitam novas relagdes
criativas e o compartilhar de cada uma delas. A possibilidade de
novas constru¢des simbolicas e metaforicas a partir do repertorio
significativo dos estudantes somados as interfaces colaborativas
possibilitadas pela hipermidia constréem um novo cendrio
propicio a experimentagdo, investiga¢dao, comentarios e criticas.
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O pressuposto portanto é o design centrado no usuario,
ndo um design focado em contetdos, processos ou métodos
instrucionais, mas centrado em observar, ouvir, conhecer e
entender todos os seres humanos envolvidos, conhecer suas
habilidades e limitagdes, suas capacidades e desejos, sua cultura,
seus valores. Esta perspectiva parece ressaltar a capacidade que
o design centrado no usudrio tem de observar e criar acima de
tudo, cultura entre os individuos que projetam e também aos
que sdo foco de projeto.

6.2 - Boa Aprendizagem e Boa Usabilidade

Podemos ao observar na Tabela 03 que, quando um objeto
educacional apresenta boa usabilidade, significa que ele tem
como foco a boa aprendizagem. Ha de se fazer uma ressalva
quanto a capacidade de entretenimento que métodos de design
tem em face aos processos de ensino e aprendizagem.

E facil admitir que, entreter e emocionar sem o0 compromisso
daaprendizagem, pode ser uma via perigosa neste tipo de projeto.
O equilibrio portanto, deve surgir de um silogismo bésico. Um
objeto educacional deve garantir boa experiéncia por apresentar
boa usabilidade porque proporciona boa aprendizagem a partir
de boa usabilidade. A imagem na pagina a seguir representa este
silogismo.



Porque

Boa
Usabilidade

Boa
Aprendizagem

Garante

Figura 10 - Silogismo: boa usabilidade garante boa aprendizagem
por ter boa usabilidade. Fonte: Elabora¢do do autor.

Esta constatacdo, confusa a principio, pode ser melhor
entendida se invertermos a ldgica. Existe boa aprendizagem
em objetos educacionais sem boa usabilidade? Existe boa
usabilidade em objetos educacionais sem boa aprendizagem?
Os objetos educacionais que dispomos atingem que nivel de
satisfacdo a respeito de boa aprendizagem e boa usabilidade?
Estas perguntas abrem diversas discussdes a respeito da
usabilidade e educac¢do, tema que foge das limitagdes deste
projeto de pesquisa. Adota-se portanto, uma premissa simples
e determinada. Nao se pode realizar o design de experiéncia
de objetos educacionais sem considerar a boa usabilidade e
boa aprendizagem.
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No aspecto de objetos educacionais, as dreas
do conhecimento de Design e Educagdo sdo portanto
interdependentes e potencializadoras entre si. A projegdo de
um design de experiéncia educacional parece ser possivel
emergir desta abordagem. Esta perspectiva fica ainda mais
evidente quando combinamos as metodologias dos elementos
educacional intangiveis com a metodologia dos elementos
tangiveis como a hipermidia para proporcionar alto cardter de
aprendizagem.

Estes aspectos confiram portanto um segundo panorama
dualista, que chamaremos aqui dos elementos para uma
boa experiéncia em objetos educacionais hipermidiaticos
observados na pagina a seguir.
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Objeto de
Aprendizagem
Hipermidiatico
Tarefa Informagao Concreto  Conhecimento
Superficie
A
Esqueleto
Design
Estrutura
Escopo
v
/ Neces dos Usuarios Usabilidade
v i
Estratégia/ Objetivos do Produto Abstato Apren(ilkzagem
I
v / Educagéo Digital Contextos de Aprendizagem
Educacéo l
Interpretativa, retérica e performatica
]
Situada, conectada e contingente
]
Centrado no usuario
|
Vital
v v
Abstrato
Educacéo e
Aprendizagem

Figura 11 - Elementos para uma boa Experiéncia em Objetos
Educacionais Hipermididticos. Fonte: Elabora¢do do autor, adaptado
de GARRET (2010) FIGUEIREDO E AFONSO (2005), CROSS (2006).
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Ao observarmos o esquema apresentado, as diretrizes
bésicas da Educacdo Digital e da abordagem dos contextos
de aprendizagem ficam evidentes e organizadas entre duas
perspectivas,adetarefaedeinformacao. Osaspectosda Educagédo
Digital relacionam subsidios relativos a todo tipo de tarefa que
o usudrio devera realizar. Considerar estes aspectos sob esta
perspectiva ¢ entender como e o que se deve fazer dentro deste
contexto. Desta maneira, podemos detectar que as acdes devem
sempre considerar as possibilidades retdricas, performaticas,
situadas, contingentes, vitais e centradas no usudrio. Existe
portanto, uma classe tnica de tarefas e atividades, decorrentes
do tipo de cendrio a que aplica-se o Objeto Educacional. De outra
maneira, que sentido faz utilizarmos um espago colaborativo
para tarefas individualizadas e descontextualizadas?

Por outro lado, com o enfoque em informacdo, precisa-se
elencar os Contextos de Aprendizagem. Investigar e apresentar
conteudos a partir dos contextos da experiéncia, da institui¢do,
da informacdo disponivel e da comunidade sobre o enfoque
individual e coletivo, potencializa decisées a respeito das
informagdes necessdrias que serdo apresentadas em um objeto
educacional. Desta maneira, um objeto educacional pode ser
montado com uma mesma sequéncia projetual que respeite as
singularidades dos individuos e de suas realidades educacionais.

Na primeira camada, podemos verificar que cada etapa
apresenta-se no mesmo enfoque, pois se do ponto de vista da
tarefa precisa-se ser vital, do ponto de vista da informacgéo se
faz o levantamento do contexto da comunidade. O mapeamento
do que é significativo encontra subsidios para aplicacdo de
tarefas coerentes com o contexto abordado podendo haver
transformagdo de comportamento.

A segunda camada, centrada no usudrio correlaciona-se
com o contexto de informacdo, ressaltando a importancia de
colocar os individuos em primeiro lugar, respeitando o acesso
a informagdo e ampliando ou ajustando repositérios para
eventuais necessidades.



A terceira camada, com tarefas situadas, conectadas e
contingentes, se estabelece em paralelo com o contexto da
instituicdo. Esta aplicagdo permite a propor¢ido exata de
interatividade e interacdo com o contexto do curso oferecido
pela instituicdo.

A quarta camada, com tarefas interpretativas, retdricas e
performaticas, aponta para as limitagdes e possibilidades que o
contexto da experiéncia que cada usudrio oferece. Assim, pode-
se observar se havera necessidade de cursos de capacitagio,
treinamento e apoio ao uso NTICS e principalmente ao uso
critico para constituir a boa aprendizagem.

Brevemente analisados, observa-se que os elementos
da Educagao Digital, e do levantamento dos Contextos de
aprendizagem colaboram e corroboram com a elaboragdo de
hipermidias educacionais, como os objetos de aprendizagem.
Em termos de design de hipermidia, estes elementos combinam-
se em etapas sob o enfoque da tarefa e da informacdo,
completando-se como um guia para elaboragdo e selecdo dos
elementos abstratos dos objetos educacionais.

A presente pesquisa assume que estes oito elementos atuam
como guia projetual par a busca da boa aprendizagem em objetos
educacionais hipermididticos. Em termos de elementos mais
concretos, observa-se a necessidade de investigar a abordagem
dos Elementos da Experiéncia do Usudrio e seus planos e a
correlagao com a disciplina de Design Instrucional.

6.3 - Elementos da Experiéncia do Usuario e as etapas do
Design Instrucional

Ao langarmos o desafio de identificar os elementos que
configuram a experiéncia do usuario em projetos educacionais,
fica evidente que o uso da Taxonomia de Bloom como referéncia
para a constru¢do de uma matriz de design instrucional para
organizar o processo de aprendizagem é esséncial.

Porém, assim como em qualquer disciplina de Design, as
tecnologias incorporadas ao sistema educacional presumem
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uma reavaliacdo dos pressupostos tedricos que dao sustentagdo
ao escopo teorico de aprendizagem (ANDERSON, 2001).

De acordo com Anderson, 2001 a Taxonomia de Bloom
considera que o conhecimento baseia-se em duasagées sendo elas
a habilidade de lembrar verbos (dimenséao: processos cognitivos
- como) e os substantivos (dimensdo: conhecimento - o que) e
a habilidade de de achar, no problema proposto, sinais, dicas,
pequenas informagdes que efetivamente tragam a consciéncia
o aprendizado prévio adquirido, ou seja, conhecimento é o
que é lembrado. (especificidades e generalidades de métodos,
procedimentos, padrdes e instrugdes).

A partir desta defini¢do, pode-se dividir o conhecimento em
dois tipos: o conhecimento como processo e o conhecimento
como conteudo assimilado. Essa separagdo entre conteddo
e processo abre espaco para novas teorias de aprendizagem,
conhecidas como metacogni¢do, permitindo que os alunos
transitem entre cada categoria da matriz instrucional
construindo o seu autoaprendizado.

Ao investigar as correlagdes entre os planos e elementos
da experiéncia do usuario e a sequéncia basica do Design
Instrucional, podemos encontrar varias correlagdes entre
ambos. A primeira delas, é em sua esséncia, a maneira de encarar
os sistemas tanto de hipermidia, quanto de aprendizagem.
Se por um lado as hipermidias devem ser encaradas como
plataformas que se configuram por tarefas e informagdes, o
processo de aprendizagem é categorizado com uma dualidade
semelhante, configurado como conhecimento como processo e
conhecimento como contetudo.

A figura na pagina a seguir, nos ajuda a compreender essa
possivel correlacao entre Aprendizagem e Hipermidia.



Dualidade

Hipermidias Tarefa Informagéo
Garret (2010)
Aprendizagem Conhecimento Conhecimento
Anderson (2001) Processo Conteudo

Figura 12 - Dualidade entre Hipermidias e Aprendizagem. Fonte:
Elaboragédo do autor.

Esta perspectiva parece constituir uma abordagem tinica que
permeia objetivos de design centrado no usudrio e de Design
Instrucional, ja que, ao abordarmos as tarefas como processos
pode-se observar os conhecimentos aplicados, possiveis
através da propria caracteristica de autoria da hipermidia. No
da informacio, basta observar que toda informagio é também
parte do conteudo didatico, ressaltando assim a usabilidade
do sistema hipermidia, elencando apenas o necessario para
a aprendizagem e descartando os elementos que ndo estdo
diretamente conectados com o contetido.
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Experiéncia do Usuario Design Instrucional
Garret (2010) Filatro (2008)

Informagéo Processo Contetdo

Figura 13 - Os cinco planos dos Elementos da Experiéncia do
Usuario e as cinco etapas do Design Instrucional. Fonte: Elabora¢do
do autor adaptado de GARRET (2010) e FILATRO (2008).

Do ponto de vista conceitual, esta abordagem amplia
possibilidades para o uso de Design de Experiéncia em Objetos
Educacionais Hipermidiaticos, ressaltando a necessidade de
investigacdo entre as correlagdes destas abordagens sob o
enfoque especifico da elaboragdo de Objetos Educacionais.



6.3.1 - Plano de Estratégia e Etapa de Analise

Do ponto de vista dos Elementos da Experiéncia do Usuario,
incia-se pelo Plano de Estratégia, onde define-se o tipo de
usudrio, contexto de aplica¢do e principalmente métricas para
o sucesso objetivado, enquanto no design instrucional, esta
etapa é conhecida como etapa de Analise e pretende investigar
a filosofia de educagdo da institui¢do, suas necessidades de
implementac¢do do curso ou programa e do ptblico-alvo.

Em suas esséncias, essas duas abordagens a principio
parecem estabelecer-se igualitariamente, porém, a analise
realizada pela metodologia de Design Instrucional, ndo define
métricas de sucesso, ao invés disto, busca atender aos requisitos
da institui¢do, sem no entanto considerar as interagdes e
impressoes que o usudrio tera ao participar ou utilizar o projeto.
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Experiéncia do Usuario Design Instrucional
Garret (2010) Filatro (2008)
Tarefa Informagéo Processo Contetdo
/ Superficie Avaliacéo /
|
/ Esqueleto Implementacgao /
/ Estrutura Desenvolvimento /
/ Escopo Design /
/ Estratégia Analise /

Figura 14 - Plano de Estratégia e a Etapa de Analise. Fonte:
Elaboracdo do autor adaptado de GARRET (2010) e FILATRO (2008).

Ao assumir uma postura de realizar a analise separando os
enfoques entre necessidades dos usuarios e objetivos do produto,
tem-se do ponto de vista dos Elementos da Experiéncia do
Usudrio uma abrangéncia maior, passivel de decisdes centradas
no usuario ja no inicio de cada projeto. O Design Instrucional
pode considerar a Anélise Contextual como um auxilio para
entender mais o usudrio, porém, esta analise ndo aplica-se
diretamente na Matriz de Design Instrucional, pois considera
a Taxonomia de Bloom suficiente para configurar tipos de
aprendizagem e tipos de atividades e contetidos, perdendo no
entanto, as perspectivas de boa aprendizagem elencadas sob a
otica da Educagdo Digital e dos Contextos de Aprendizagem.



6.3.2 - Plano de Escopo e Etapa de Design
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Na segunda etapa do Design Instrucional, a de Design
define-se a equipe de trabalho, o gerente de projeto, designer
instrucional, professor, conteudista, pedagogo, técnico em
midias e tutores. Também é na etapa de design que ha a
defini¢do do curriculo das estratégias pedagdgicas, tecnoldgicas

€ cronograma.

Experiéncia do Usuario
Garret (2010)

Tarefa

Design Instrucional
Filatro (2008)

Processo

Conteudo

Superficie

\

Avaliagao

N

Esqueleto

Implelntagéo

o

Estrutura

DesenIvimento

‘s"‘

ENENANANRN

po Design
Estlégia Andlise

NN NN

Figura 15 - Plano de Escopo e a Etapa de Design. Fonte: Elaboragéo

do autor adaptado de GARRET (2010) e FILATRO (2008).

Ao comparar esta etapa com os Elementos da Experiéncia do
Usudrio, temos neste segundo momento, a elaboragdo do Plano
de Escopo para definir todo o conjunto de funcionalidades da
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hipermidia através da delimitacao e detalhamento, bem como o
levantamento de todos os contetidos necessarios. Isto é realizado
a partir da construgdo de cendrios, um caminho para solugdes
para os problemas enfrentados ou com solugdes combinadas
que completam as expectativas dos usuarios.

Do ponto de vista do Design Instrucional, ainda ndo ha uma
compreensdo completa do cenario dos usudrios, mas sim do
curso, ou das unidades de estudo, ou seja, do que precisa ser
feito, mesmo sem se saber o porqué.

Mesmo ao utilizar a Analise Contextual, o Design Instrucional
nao possibilita a diferenciacdo do requisitos funcionais de
conteddos especificos. Assim, adotar o levantamento de equipes
para um projeto de hipermidia sem elencar os requisitos
funcionais e contetidos especificos, significa possibilitar
multiplas interpretacdes a respeito do proposito da hipermidia
e dos limites a respeito dos conteidos elaborados por autores.
Observa-se que ¢ nesta etapa que se inicia a possibilidade da
criagdo de um ciclo de autoria, design, entrega e redesign e
adequagdes continuas e interminaveis, exigindo do Designer
Instrucional experiéncia suficiente para gerenciar estas etapas
respeitando o cronograma de trabalho.

Ressalta-se no entanto, que as decisdes e solu¢des tomadas
sob o foco dos Elementos da Experiéncia do Usudrio ocorrem
a partir de pesquisas sobre os cendrios, e ndo meramente
baseadas na experiéncia e intuicdo do profissional responsavel
pelo projeto. O principal enfoque do Design Instrucional,
nesta etapa de projeto, é ser o consultor a respeito de midias e
atividades sem no entanto, investigar o cendrio existente, pois
considera um plano genérico para o langamento do curso.

Ressalta-se a importancia das premissas que a abordagem
dos Elementos da Experiéncia do Usudrio aponta em observar
0 que as pessoas dizem que querem, o que as pessoas realmente
querem e o que as pessoas ainda ndo sabem que querem para
o encaminhamento de solugdes. Este tipo de abordagem ¢
fundamental, principalmente se aplicada em em conjunto com
Analise Contextual.



Caso contrario, o fator de qualidade para os objetos
educacionais sera apenas a adequacdo as dificuldades
encontradas.

Destaca-se que no Plano de Escopo, ao definir os requisitos
de conteudo, o designer conta com inventdrio de contetdos
para auxiliar as equipes e a ele mesmo como um repositério de
informacoes, a formulagdo da arquitetura da informagdo e meta-
conteudos sobre o que o projeto requisita. Esta etapa de projeto
é extremamente relevante para o acompanhamento do trabalho
compartilhado de levantamento de conteudos, literatura e
midias necessarias. O inventario de conteudos apresentado
pelo Plano de Escopo tem como objetivo tornar o processo de
levantamento de contetidos ainda mais concreto, manipulével e
observavel, sendo passivel de atender aos diferentes requisitos
de indexac¢do que os Objetos Educacionais requerem.

6.3.3 - Plano de Estrutura e Etapa de Desenvolvimento

A etapa de Desenvolvimento do Design Instrucional é o
momento onde inicia-se a produgdo e elabora¢io do material
didatico. Nesta etapa, realiza-se a montagem e configuragao
de ambientes definidos, capacitagdo de professores e tutores
selecionados, e a defini¢do de suporte técnico e pedagogico.

Aqui a Matriz de Design Instrucional torna-se esséncial,
pois guia as atividades de produgdo em fungdo das decisoes
anteriormente realizadas. Mesmo nas diferentes perspectivas
do Design Instrucional Fixo, Aberto ou Contextualizado, a
etapa de Desenvolvimento faz parte do ambito de concep¢io do
curso ou recurso, nio sendo mais adotada em fase de execucio
do mesmo. Nesta etapa define-se a roteriza¢do e catalogagdo
de metadados, sem no entanto estabelecer as regras para a
organiza¢do dos mesmos.
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Experiéncia do Usuario Design Instrucional
Garret (2010) Filatro (2008)
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Figura 16 - Plano de Estrutura e a Etapa de Desenvolvimento.
Fonte: Elaborac¢do do autor adaptado de GARRET (2010) e FILATRO
(2008).

E talvez nesta fase que, abordar os Objetos Educacionais sob
o enfoque dos Elementos da Experiéncia do Usudrio, pode ser
decisiva tanto para a equipe de trabalho como para garantir boa
aprendizagem e boa usabilidade.

Sob essa perspectiva, constitui-se duas disciplinas como
premissas fundamentais, a de Design de Interagdo sob o foco da
tarefa e a Arquitetura da Informacio, sob o foco da informagéo.
Ao definir os fluxos de aplicagdes, esta etapa prevé como os
sistemas idealizados funcionardo, e assim existe a possibilidade
de facilitar previamente, as tarefas dos usudrios para acessar
aos conteudos propostos. Sob a 6tica do Design de Interacio,



é possivel elencar as interagdes entre os atores e conteudos,
de maneira que combine com o modo mais proéximo que os
usuarios objetivados conhecem.

Ao descrever o possivel comportamento do usuario, é
possivel mesmo antes do desenvolvimento, observar se o
sistema proposto vai acomodar e responder as expectativas dos
atores. Estas informacoes essenciais sdo advindas da andlise sob
a otica da Educagdo Digital, apresentando as camadas essenciais
sob o enfoque das tarefas. A concep¢do do plano de Design de
Interagao antes do Desenvolvimento, é responsavel por prever
e gerenciar erros ao visualizar o comportamento dos sistemas.
Isso promove a possibilidade da constru¢ao de sistemas com
maior usabilidade, eliminando a necessidade do uso de manuais
e secOes de treinamento, pois o objeto de trabalho ja parte de
um enfoque centrado no usudrio.

O outro plano dos Elementos da Experiéncia do Usuario,
a Arquitetura da Informagdo, apresenta uma proposta mais
concreta sobre como selecionar e organizar as informagdes
necessarias. Se tradicionalmente os modelos de Design
Instrucional apresentam o levantamento do roteiro, storyboards
e metadados, a etapa de Arquitetura da Informacao delineia um
caminho muito mais especifico.

Para apoiar os esquemas organizacionais de navegacao,
sdo definidas oito etapas bem estruturadas a fim de garantir
eficiéncia e eficdcia, e sdo elas:

a. A organizagio de topicos em fluxos (base-topo ou topo-
base)

b. Elencar as categorias e subcategorias;

Fragmentar a informa¢do em estruturas minimas
chamadas nédulos;

d. Organizar os nddulos em estruturas (hierdrquica, matriz,
orgédnica ou seqiiencial);

e. Defini¢do dos principios de organiza¢ao (taxonomia);

f. Defini¢do das linguagens e metadados;

g. Definigdo do Tesauro (vocabuldrio de termos padrao);

f.  Definigdo do vocabuldrio visual.
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Estas oito etapas evidenciam a necessidade de abordar
os objetos educacionais sob a perspectiva do Contexto de
Aprendizagem, pois sob o enfoque da informagdo, pesquisar
sobre o contexto da institui¢do, da informagdo, da experiéncia
e da comunidade é essencialmente o levantamento critico dos
ensumos necessarios para uma boa arquitetura da informacao.
Ao observar o contexto de aprendizagem, o designer e as
equipes responsaveis pela elaboracdo dos objetos educacionais
podem mapear, discutir e visualizar a logica exigida pelo
conteudo e contexto, garantindo assim uma otica dupla de boa
aprendizagem e boa usabilidade.

6.3.4 - Plano de Esqueleto e Etapa de Implementag¢io

Do ponto de vista dos elementos da experiéncia do usudrio,
trés perspectivas sdo abordadas conhecidas como Design de
Interface, Design da Informacgdo e Design de Navegagdo. Esta
triade busca elencar e projetar previamente cada momento
da hipermidia, os momentos em que os usudrios devem fazer
alguma coisa, ir a algum lugar, e compreender ideias a partir
de informagdes disponiveis. Do ponto de vista do Design
Instrucional, a etapa de implementacao é bem mais simples, pois
consiste basicamente de duas etapas, a publicagdo de materiais
e execucdo das atividades didaticas previamente estabelecidas.



Experiéncia do Usuario Design Instrucional
Garret (2010) Filatro (2008)
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Figura 17 - Plano de Esqueleto e a Etapa de Implementagédo. Fonte:
Elaborac¢io do autor adaptado de GARRET (2010) e FILATRO (2008).

Nota-se a fundamental contribui¢do da abordagem de
Design Centrado no Usuario pode trazer ao design de objetos
de aprendizagem ao utilizar as metaforas como 6tica sobre as
agdes que os usudrios devem realizar. No modelo de Design
Instrucional, a relagdo é de causa e efeito, pois ndo se preocupa
em investigar o cendrio do usudrio relacionando suas atividades
aos seus artefatos.

Existe apenas uma integragdo entre o que se pretende que
se faga, e 0 que se entrega para que seja feito, sem no entanto
observando com precisdo o como sera feito.
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Se por um lado os contetidos podem ser ajustados, eles
ndo apresentam possibilidades de serem fracionados, ja que
unidades fechadas sdo entregues.

Ao compor metaforas do que se pretende que o usudrio
faga, a abordagem de design centrado no usudrio prevé as
possiveis areas de usabilidade que podem ser melhoradas
sob trés diferentes enfoques (design de interface, design da
informacio e desig de navegagdo). Estes enfoques aplicados ao
conteudo didatico de um objeto educacional e a suas atividades
didaticas, ampliam a capacidade dos educadores em perceber
que o meio pelo qual se dara a aprendizagem ¢é extremamente
potencializador deste mesmo processo.

Mais uma vez, a perspectiva da Educagdo Digital elenca
este tipo de visdo como fundamental, pois considerar que os
objetos educacionais devem ser retdricos, interpretativos e
performaticos, situados conectados e contingentes, é trabalhar o
processo de aprendizagem de maneira coerente com o contexto
ja conhecido pelo usuario.

Se do ponto de vista do Design Instrucional, a etapa
de Implementagdo garante a possibilidade de ajustes do
design inicialmente proposto, a perspectiva dos elementos
da experiéncia do usudrio garante que nenhuma decisdo de
design seja tomada sem considerar os contextos dos usuarios,
economizando tempo, recursos, ajustes e treinamentos.

6.3.5 - Plano de Superficie e Etapa de Avaliacao

A concatenagdo final dos elementos da experiéncia do
usudrio é a composi¢do do Plano de Superficie. Basicamente,
¢ o momento de criagdo visual das interfaces graficas e
representagdes visuais e sonoras e demais atividades sensoriais.
Os designers devem considerar os aspectos dos elementos que
serdo percebidos pelos cinco sentidos dos usuarios. Do ponto
de vista do Design Instrucional, temos a etapa de Avaliagdo,
que na verdade acompanha todo o processo de construgdo da
hipermidia, mas que tem como ponto mais forte, a sua aplicagdo
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ao final do curso. Isto porque se pretende observar a efetividade
das solugdes propostas no inicio do processo. Esta avaliagdo,
conhecida como formativa, pode ser elegida como checklist de
requisitos em cada etapa ou apenas avalia¢do da aprendizagem
proposta ou ainda uma avaliagdo diagnoéstica a respeito das
habilidades e conhecimentos dos alunos.

Experiéncia do Usuério Design Instrucional
Garret (2010) Filatro (2008)
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Figura 18 - Plano de Superficie e a Etapa de Avaliagdo. Fonte:
Elaboragio do autor adaptado de GARRET (2010) e FILATRO (2008).

Existe uma terceira possibilidade, a avaliacdo somativa,
realizada para verificar a efetividade da transmissdo e reprodugao
de contetdos, através das opinides dos alunos e educadores.

No caso de objetos hipermidias e objetos educacionais, é

interessante observar a diferenca de filosofia de projeto que o
Design Instrucional e Design de Experiéncia apresentam.
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Se por um lado, no Design de Experiéncia o foco de design
centrado no usudrio busca levantar todas as informacdes
significativas na hipermidia antes da execugdo da mesma, o
Design Instrucional busca estas informacdes sempre apos a
proposicdo de solugoes.

Logo, ao final de cada etapa, ha sempre a avaliagdo, enquanto
a abordagem de design centrado no usudrio ndo avanga sem
que existam informagdes suficientemente norteadoras para
as proposicdes de projeto. No caso de objetos educacionais,
realizar avaliagdes e checklists para controlar o quanto do que
se estd produzindo estda adequado ao que foi requisitado é de
certa forma interessante, porém, a execugdo e proposicdo de
uma hipermidia s6 faz sentido se ja se sabe o que se pretende
comunicar, conforme vimos na correlagdo entre a Etapas de
Estratégia e a Etapa de Escopo. Este é o fator fundamental que
possibilita a Etapa de Supeficie, sendo desnecessario a realizagdo
de uma avaliagdo do que se estd produzindo.

E interessante ressaltar que a criagio de um checklist e
de avaliagdo da usabilidade da aprendizagem oriundos do
plano de Escopo, ja que os contetidos apresentados buscam
configurar uma boa aprendizagem. Toda a ideia por tras do
Design Instrucional é baseado na transmissdo da informagio,
porém sob a perspectiva da Educagdo Digital, o engajamento
a descoberta e exploragdo deve ser o fundamento principal de
trabalho.

Isto ressalta a importancia de instrumentos concretos para a
elaboracdo de boa aprendizagem e boa usabilidade na produgéo
de um objeto educacional hipermidiatico.
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6.3.6 - Consideracdes sobre Design de Experiéncia e Design
Instrucional

A busca por boa usabilidade e boa aprendizagem em
objetos educacionais hipermidiaticos ressalta a complexidade
e a particularidade dos processos mentais dos seres humanos.
Se por um lado, existe a necessidade de elencar fatores e
elementos sequénciados que buscam garantir a aprendizagem
pelo planejamento da transmissao de informagdes, por outro,
os sistemas de aprendizagem dependem inevitavelmente de
plataformas de acesso as informagoes, constituindo interfaces
entre o homem e o computador para o acesso ao raciocinio de
outros individuos em uma rede de comunica¢do e troca de
conhecimentos.

Esta relagdo passa inevitavelmente pela composic¢do de cinco
aspectos basicos, sendo eles: a informagdo a ser divulgada, a
tarefa a ser realizada, o tempo necessdrio para as atividades,
0s espagos possiveis para as interagdes e o contetido elencado
de maneira significativa. Cada um destes aspectos podem ser
abordados de diferentes perspectivas metodoldgicas, porém
percebe-se que a perspectiva do design centrado no usuario pode
trazer inovagdes sendo refinada para abordagens educacionais.
Do ponto de vista do design centrado no usudrio, a avalia¢ao do
processo de ensino e aprendizagem comeca desde o momento
que inicia-se a apresenta¢do de contetdos.

Isto ressalta a importancia de assumirmos que uma atividade
de avaliagdo de conhecimentos nao é executada apenas apds a
apresentagdo de contetdos, mas desde o inicio dos contetdos, ja
que o usudrio ou os estudantes podem fracionar e editar todo o
conteudo apresentado de maneira hipermidiatica nao seguindo
uma ordem pré-estabelecida.

O controle sobre a produgdo do material didatico apresentado
fica em segundo plano, e o engajamento a exploragdo e co-
criagdo torna-se a avaliagdo em si, resultando em significados
previamente apresentados pela bibliografia, adaptados da
semantica contextual de cada individuo.
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Esta semdintica contextual é largamente investigada nas
abordagens de design centrado no usudrio, pois o foco é sempre
a busca pela boa usabilidade. Neste aspecto a abordagem de
Design de Experiéncia ao lidar com as informagoes, tarefas,
tempo, espacos e contedos demonstra-se como uma abordagem
que contempla com boa usabilidade os aspectos educacionais
necessarios de um objeto educacional.

O primeiro passo esta dado, uma disciplina com foco
na boa usabilidade sera responsavel por proporcionar boa
aprendizagem, conforme vimos no silogismo anterior, onde
ha boa usabilidade existe a grande possibilidade de haver boa
aprendizagem e nio o inverso.

Observa-se também que estas abordagens ressaltam que os
profissionais envolvidos devem ter uma postura multidisciplinar
e extremamente aberta para apropriacdo de diferentes areas,
devido a particularidade dos elementos que garantem boa
usabilidade e os que garantem boa aprendizagem. Ndo obstante,
entende-se que a formacao de todos os profissionais envolvidos
nao ¢ suficientemente voltada para a composi¢do de objetos
educacionais hipermidiaticos, inseridos no ciberespago sob a
perspectiva da Educagdo Digital e com a abordagem de Design
Centrado no Usudrio através das metodologias doa disciplina de
Design de Experiéncia.

Esta formagdo portanto, sé pode ser encontrada como fruto
da experiéncia profissional especifica, oriunda de anos de
atuacdo e experimentacdo cientifica sobre o assunto, aliadas a
hipoteses de trabalho fundamentadas e revistas constantemente.
Estes profissionais, além de mestres de obra de suas fundagdes,
devem portanto apresentar um senso critico apurado a respeito
do seu fazer cotidiano, configurando-os como especialistas no
assunto.

Uma vez estabelecido o escopo tedrico metodoldgico
de abordagens de boa experiéncia no design de objetos
hipermidiaticos, a pesquisa pode entdo lancar-se a campo.

A investigagdo toma outro norte, a pesquisa de campo,
onde investiga no cenario atual em laboratérios de objetos
educacionais, quais as abordagens adotadas para a obten¢ao da
boa usabilidade e boa aprendizagem.



7. METODOLOGIA

Neste capitulo apresenta-se a natureza de pesquisa, bem
como o método de estudo e processo de coleta e andlise de
dados.

7.1 Classifica¢do da pesquisa

A presente pesquisa caracteriza-se como estudo de
natureza aplicada e descritivo do tipo de estudo de caso,
com analise qualitativa. O estudo de natureza qualitativa é
encarado segundo Gil (2002) como o delineamento mais
adequado para investigacdo de um fendmeno contemporaneo
dentro do seu contexto existente. Conforme Yin (2005), o
estudo de caso é uma investiga¢do empirica que investiga um
fendmeno contemporaneo dentro de seu contexto da vida real,
especialmente quando os limites entre o fendmeno e o contexto
ndo estdo claramente definidos.

O estudo de caso como estratégia escolhida ¢ essencial para
se examinar acontecimentos contemporaneos nos quais nao
se pode manipular comportamentos relevantes. O estudo de
caso apresenta basicamente duas fontes de evidencias diretas,
a observagdo direta dos acontecimentos que estio sendo
estudados e entrevistas das pessoas neles envolvidos. Segundo
Yin (2005) o diferencial do estudo de caso é a sua capacidade
de lidar com uma ampla variedade de evidéncias, documentos,
artefatos entrevistas e observacdes, além do que pode estar
disponivel no estudo histérico convencional.

Considerando que a pesquisa observa a aplicagdo de
diferentes elementos de duas areas do conhecimento paralelas e
a aplicacdo no design de hipermidia como ambiente complexo,
necessita-se portanto, explicitar os limites deste fendmeno e as
particularidades dos individuos envolvidos.
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7.2 Coleta de dados

A coleta de dados desta pesquisa ocorreu em trés diferentes
laboratdrios da Universidade Federal de Santa Catarina, e estd
descrita nos topicos apresentados abaixo.

7.2.1 Campo de estudo, os laboratorios Hiperlab, LED e
Lantec.

Os laboratorios foram escolhidos tendo em vista trés
focos: abordagens metodologicas particulares entre si quanto
a elaborac¢do de objetos educacionais por embasamento em
diferentes areas do conhecimento, ser um nucleo de pesquisa
cientifica e ter um tempo consideravel no aspecto educacional
e tecnoldgico necessario para a aplicacio de hipermidia, e
finalmente apresentar profissionais ou pesquisadores com
tempo de experiéncia e atuagdo e formagéo significativa.

Para tal, determinou-se os trés departamentos de
observacéo, o Design e Expressdo Grafica, Engenharia e Gestdo
do Conhecimento e o de Ciéncias da Educagdo apresentavam as
caracteristicas necessdrias. Respectivamente, temos em cada um
destes departamentos os laboratérios Hiperlab, LED e Lantec.

Em cada um dos laboratérios foi possivel encontrar
defini¢des claras quanto as metodologias de trabalho, sobretudo,
posturas de construgdo e renovacdo constante dos métodos e
visdes aplicadas, extremamente uteis para a investigacao desta
pesquisa.

Todos os trés laboratérios também apresentaram um
tempo de existéncia e pesquisa de pelo menos dez anos, outro
fator favoravel que consolida uma visdo baseada em aspectos
cientificos. Estes aspecto sdo obviamente resultado da presenca
e atuagdo direta de pesquisadores com alto nivel de formagdo
e experiéncia profissional na drea docente ou correlacionada a
educacdo a distancia. Neste sentido, o Hiperlab, LED e Lantec
atendem suficientemente os requisitos para esta pesquisa.
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A seguir temos uma breve descri¢iao de cada um dos trés
laboratérios.

7.2.1.1 Design e Expressao Grafica - Hiperlab

O laboratério de pesquisa em Ambientes Hipermidia para
Aprendizagem (HiperLab) teve sua origem em 1997 com a
aprovagdo do projeto PROIN/CAPES para o desenvolvimento
do Visual GD (hipermidia para aprendizagem de Geometria
Descritiva).

Através de novos projetos, o desenvolvimento de pesquisas
e aquisicdo de equipamentos através dos editais FINEP/BID/88/
OC-BR (apoio ao projeto Habitar), CNPq/PROTEM 1999
(que visou o projeto Geometrando), PROEXTENSAO-2002/
UFSC (apoio a hipermidia sobre a sindrome de Down),
FUNGRAD-2002/UFSC (desenvolvimento da hipermidia para
aprender hipermidia) e também por parceria com o Laboratdrio
de Conforto Ambiental do Depto. de Arquiteturae Urbanismo da
UFSC e o CNPq Edital 14 e 19/2004 (apoio ao desenvolvimento
do projeto AVA_AD).
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Lahum rio de

Hiperlab | :

Sobre

& MISSAO Contribuir para o e api de hipermidias de conteudos didatices facilitando o acesse da
sociedade 3 tecnologia educacional.
+ VISAO Ser o laboratério de exceléncia na drea de ambientes hipermidiaticos voltados ao processo ensina-aprendizagem
tanto a nivel Nacional como Internacional.
o PRINCIPIOS E VALORES O Hiperlab para o cumprimento de sua missdo deve obedecer aos seguintes
Principios e valores:
1. Design - aplicar os conhecimentes de Design Grafico, Design de interfaces no de hip:
2. Comprometimento cientifico - empregar metodologias de pesquisa de forma responsével;
3. Atualizagdo - manter a formacso e o conhecimento da equipe sempre atualizado;
4. Colaboragso - ter a colaboragdo coma principio basica da equipe de desenvolvimento;
5. Etica - Empregar a ética e o respeita no desenvolvimento de suas propostas;
6.
7.
a

Sustentabilidade ambiental e cultural - incentivar a cultura da sustentabilidade no ambiente de trabalho;
Inovagdo e criatividade — aplicar métodas e ferramentas criativas no desenvolvimento de seus produtos e pracessos.
Comunicago - disseminar suas experiéncias e resultados de pesquisas & comunidade cientlfca.

- integrar o de vérias dreas no de pesquisas do hiperlab.

. umzﬂvns
O Hiperlab tem como objetivos estratégicos:
1. Produzir, disseminar e aplicar relativos ao ap; dos processos hip: éticos de &
2. Aplicar os principios do design na realizagio das atividades;
3. Propiciar condigBes para formacéio de pesquisadores [alunos de graduagdo e pos-graduagio] em atividades de pesquisa
extensio;

Consolidar o grupo de Estudo de Ambiente Hipermidia voltado 2o Processo de ensino-aprendizagem [CNPq];

Promover eventos cientificos buscando integracio do ensino, da pesquisa & da extensdo;

Desenvelver pesquisas @ produgdes nas dreas afins;

Participar de eventos [palestras, encontros, amestras, seminarios, e outros eventos pertinentes a este tipo de atividade;
. Planejar agBes com a finalidade de elaboragia de projetos [orgSos finaciadores de Ciencia e Tecnologia, e afins], com o
objetivo de manter o laboratbrio.

@No o

« ACBES DO HIPERLAB - Desenvolvimento de Objetos de , imagens, Ges, jogos e videos;
- IR D D AR G R T A A Al Victual del Aprendiaigam s
& Design http: br);

- Formagio de desenvolvedores, tutores e monitores;
- Apoio técnico & cursos;
- Desenvolvimento de pesquisas e pradugdo de publicagdes cientificas.

* RegimentoHiperLab

Figura 19 - Pagina do Hiperlab na internet. Disponivel em: http://
www.hiperlab.ufsc.br/~hiperlab/?page_id=22 Acesso em 03/09/2012.

O Hiperlab tem como objetivos estratégicos:

a. Produzir, disseminar e aplicar conhecimentos relativos
ao aprimoramento dos processos hipermidiaticos de
comunicagao;

b. Aplicar os principios do design na realizagdo das
atividades;

c. Propiciar condi¢des para formacdo de pesquisadores

[alunos de graduagdo e pos-graduagdo] em atividades de
pesquisa e extensao;

d. Consolidar o grupo de Estudo de Ambiente Hipermidia
voltado ao Processo de ensino-aprendizagem [CNPq];



e. Promover eventos cientificos buscando integra¢do do
ensino, da pesquisa e da extenséo;

Desenvolver pesquisas e produg¢des nas dreas afins;

g. Participar de eventos [palestras, encontros, amostras,
seminarios, e outros eventos pertinentes a este tipo de
atividade;

h. Planejar a¢bes com a finalidade de elaboracio de
projetos [orgdos finaciadores de Ciencia e Tecnologia, e
afins], com o objetivo de manter o laboratério.

O Hiperlab apresenta como missdo, contribuir para o
desenvolvimento e aprimoramento de hipermidias de contetidos
didaticos facilitando o acesso da sociedade a tecnologia
educacional. Como visdo, o HiperLab se propéem a ser um
laboratorio de exceléncia na area de ambientes hipermididticos
voltados ao processo ensino-aprendizagem tanto a nivel
nacional como internacional.

7.2.1.2 Engenharia e Gestio do Conhecimento - LED

O Laboratério de Ensino a Distancia (LED) foi criado em
1995 por uma agdo coletiva envolvendo o Departamento de
Engenharia de Produgdo e Sistemas (EPS) e Programa de
Pés-Graduagdo em Engenharia de Produgdo (PPGEP) para
pesquisar, desenvolver e implementar a educagdo a disténcia, e
com base na realiza¢ao de um amplo processo de benchmarking
internacional, tecnologia além de modelo operacional e
pedagdgico préprios.

O LED ¢ considerado um laboratério precursor no uso
de videoconferéncia para fins educacionais, e realiza ainda
em parceria com os centros e departamentos da UFSC, cursos
presenciais virtuais - de especializacdo, capacitagdo, mestrado
e doutorado, por meio de parcerias com empresas e institutos
como a Petrobras, Caixa Economica Federal, Instituto Interlegis,
SENAI, Ministério da Saude, Ministério da Educacio, Capes,
Finep, CNPq entre outros.
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A partir de 2004 o LED passou a ser vinculado ao Programa
de Pds-Graduagdo em Engenharia e Gestao do Conhecimento
EGC, programa multidisciplinar que integra trés areas de
concentragao: Engenharia do Conhecimento, Gestio do
Conhecimento e Midia e Conhecimento. Atualmente, o LED
encontra-se em nova fase que muda o seu nome de Laboratdrio
de Ensino a Distancia para Laboratdrio de Educacédo a Distancia,
pois entende que educagdo é de carater formacido holistica e
ensino é de processo especifico.

O Laboratério de Educagdo a Distdncia apresenta como
visdo trabalhar no planejamento, formatag¢do e implementagio
de cursos a distancia e no uso de diferentes tecnologias para a
educacio na Universidade Federal de Santa Catarina - UFSC.



Para o LED, o trabalho de equipes multidisciplinares
especialistas em Educa¢do a Distdncia atua de forma
integrada com professores doutores e/ou mestres em diversos
temas, permite a organizacdo de cursos em varias dreas do
conhecimento. O desenho educacional dos cursos sio tracados
de acordo com o perfil dos estudantes, as necessidades de
formacdo e os diferentes tipos de certificagdo, primando pela
eficiéncia e eficacia do processo ensino-aprendizagem.

Atualmente, o LED-UFSC atua em parceria com diversas
institui¢des de ensino no Brasil e no exterior de forma integrada
para o diagnostico, planejamento, produ¢do, implementagio e
avaliagio dos cursos e programas. E importante ressaltar que
o LED, realiza diversas pesquisas em ensino a distancia - EAD
produzindo e publicando dissertagdes, teses, artigos cientificos e
participando de discussdes em foruns nacionais e internacionais
sobre o tema.

A missio do LED, consiste em: promover a criacdo e
dissemina¢do do conhecimento entre a Universidade e os
distintos segmentos da sociedade, independente da localizagdo
geografica, utilizando ambientes virtuais de aprendizagem
formados com a integracdo de referenciais pedagogicos
consistentes e tecnologias de informagdo e comunicagdo de
ultima geragéo.

O LED apresenta umavisao que entende que, como concep¢io
pedagdgica, dar conta do processo ensino-aprendizagem é
sempre uma tarefa complexa. Assim, define uma abordagem
pedagdgica que suporte essa complexidade é sempre um cenario
desafiador em que as teorias de aprendizagem, de modo geral,
tém contribuido neste complexo.

No entanto, é interessante observar que o LED néo acredita
no ecletismo, pois isso levaria a considerar que qualquer
caminho pode ser valido. Para tal, o LED define alguns principios
fundamentais e a sustentagio dos mesmos na pluralidade
epistémica das teorias que véem o homem como alguém que
é capaz de construir, de transformar e de mudar sua realidade.

Estes temas sdo as teorias cognitivistas, as teorias humanistas
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e as teorias criticas que sustentam nosso fazer pedagdgico,
norteando todas as agdes estabelecidas do planejamento ao
fechamento dos projetos LED/UESC.

7.2.1.3 Ciéncias da Educacio - Lantec

O Lantec, Laboratério de Novas Tecnologias ¢ laboratorio
resultado da reestruturagao da Oficina Pedagogica de Multimidia
(OPM), primeiro espa¢o criado no Centro de Ciéncias da
Educa¢do (CED) da UFSC, criado em 1995, com o objetivo de
inserir e estimular a pesquisa sobre o uso das tecnologias na
educacio.

Os trabalhos e pesquias do Lantec tém como foco a formagao
de professores e as Tecnologias de Informagdo e Comunicagao
(TICs) e inicialmente o laboratério era organizado em dois
espacos: um de video e outro de informatica. No Lantec
Video, as atividades estavam focadas na producdo de videos
educativos, na captura e edi¢do de imagens, e na organizagao
e manuten¢do de matrizes de videos da Biblioteca do CED. No
segundo espaco, o Lantec Informatica colocou a disposi¢do da
comunidade académica dois espagos: um para os professores
ministrarem suas aulas e realizarem suas pesquisas e o outro
para os alunos dos cursos de Pedagogia e Biblioteconomia
utilizarem a infraestrutura para desenvolver pesquisas com fins
académicos.

A partir de 2004, o Lantec passou a atuar na educagdo a
distancia, realizando a coordenagdo pedagdgica de cursos de
licenciatura oferecidos na modalidade a distincia, em parceria
com os centros de ensino de cada curso. O objetivo desta
parceria, era a produc¢do de materiais didaticos, a formagdo
das equipes (professores, designers, tutores, entre outros) e a
pesquisa e avaliagdo de diferentes aspectos ligados aos cursos.
O laboratério também deu suporte aos projetos de formagdo
continuada de professores e tutores que atuam nos diferentes
cursos de licenciatura a distancia.



Atualmente localizado no prédio do CED/UESC em
Florianoépolis, o laboratério passou em 2007 por uma
reestruturacio fisica, na qual foram ampliadas as instalagcdes do
Lantec Video com a cria¢do de um estudio de TV e video para
as Licenciaturas.

Interressante ressaltar que para o Lantec, a gestao na educagdo
a distancia é organizada a partir da noc¢ao de sistema, a partir de
uma equipe que assume a corresponsabilidade pelos processos
de gestao ancorada no trabalho coletivo e na coordenagdo das
acOes. Esta atuacdo se embasa na visdo de sistema colaborativo,
fundamentado na organizacdo partilhada do trabalho, na troca,
no didlogo e na tomada de decisdo coletiva.

pe

Histbrico
Equipe
Nicleos
Projetos
Contato
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Para o Lantec, esse sistema ¢ organizado a partir da
interlocugdo permanente das equipes, onde apresenta-se
com clareza a proposta pedagdgica, as metodologias e o
compartilhamento os resultados que se objetiva alcancar.
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A proposta deste sistema ¢ construir e reconstruir as agdes no
cotidiano do trabalho, com o objetivo de construir um sistema
flexivel e aberto a revisdes de acordo com as necessidades de
cada curso ou projeto.

Tanto a formagdo como a pesquisa e avaliagdo sdo agdes
planejadas intencionalmente e que estdo presentes em
todos os momentos de cada projeto dos cursos a distancia,
retroalimentando assim, o sistema.

O Lantec atualmente apresenta trés nucleos: O Nucleo de
Formacdo, o Nucleo de Pesquisa e Avaliagdo e o Nucleo de
Criagdo e Design de Materiais Didaticos.

O Ntcleo de Formagdo dedica-se as atividades de pesquisa
e desenvolvimento de processos formativos para as equipes
envolvidas em iniciativas de educagdo a distdncia (EaD) de
maneira articulada a criacdo de materiais e a pesquisa e avaliacao
dos cursos.

O Nicleo de Formagdo atua na formacgdo e capacita¢do de
professores para a criacdo de materiais didaticos, na formagdo
de professores para a docéncia, na formagdo de tutores
presenciais e a distincia, na formac¢io de monitores, formagdo de
designers instrucionais e graficos, e também oferece consultoria
pedagdgica para as a¢des em EaD.

O Nucleo de Formagdo se propde a promover iniciativas
que contribuam para o desenvolvimento dos conhecimentos
relacionados as possibilidades pedagdgicas da EaD vinculados
as necessidades especificas de cada area de conhecimento e
aos recursos tecnoldgicos. O objetivo do Nucleo de Formagao
é criar um processo diferenciado de producéo e uso das TICs
que possibilite a todos os atores envolvidos em iniciativas de
educa¢do uma apropriagdo critica do conhecimento mediada
por essas tecnologias que abra espago para reinventar os
caminhos da integracao desses recursos.

Para o Nucleo de Pesquisa e Avaliagdo (NUPA) a avaliagdo é
entendida como um processo sistematico e continuo focalizado
nas problematicas e nos avangos existentes nos cursos a distancia
da UFSC. O NUPA busca orientar e oferecer subsidios para a



tomada de decisdes necessdrias, em seus varios aspectos, sem
interferir de forma invasiva no desenvolvimento e nas decisdes
dos cursos atendidos.

A proposta do NUPA ¢ tornar-se catalizador de pesquisas
sobre os cursos em desenvolvimento, incentivando assim a
pesquisa e socializando os resultados da avaliacdo de cada
pesquisas realizada. Desta forma, o NUPA caracteriza-se como
um espago participativo, que procura viabilizar a manifestagao
dos sujeitos envolvidos no processo de planejamento e
desenvolvimento de cursos a distancia.

O Nucleo de Criagdo e design de Materiais Didaticos tem
como foco construir materiais didaticos te tenham coeréncia
interna com os principios pedagdgicos adotados e com as
midias definidas para os cursos, privilegiando assim a interagdo
com os alunos. Composto por uma equipe multidisciplinar, o
Nicleo de Criagdo e Desenvolvimento de Materiais Didaticos
tem como principal objetivo auxiliar os professores dos cursos
em Educagdo a Distdncia na criacio de materiais didéticos
e atividades que melhor se adaptem ao conteudo por eles
trabalhado. Para isso, utiliza os mais diversos recursos, como
materiais impressos, videos e animagdes.

Dentro do Nucleo de Criacdo e Design, designers de
hipermidia trabalham na criacdo e desenvolvimento de
objetos de aprendizagem, animagdes e simulagdes dos cursos
de licenciatura, preocupando-se com os aspectos técnicos
e pedagogicos. Dentro das especificidades de cada curso, o
Ntcleo de Criagao procura refletir sobre o impacto pedagogico
produzido pelas midias, vislumbrando as possibilidades e
potencialidades de utilizacio nas disciplinas. Em parceria
com a equipe de Design Grafico e de Animagao, trabalham no
planejamento e execugdo dos projetos previamente planejados.

Equipe de Design Instrucional que atua no desenho
pedagdgico e planejamento de materiais didaticos (materiais
impressos, hipermidias, videos e ambiente virtual) para os cursos
de licenciatura, extensdo, formagdo continuada e especializagio.
Os designers instrucionais sdo estagiarios com formacéo na drea
especifica do curso que atuam.
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7.2.2 Procedimentos de coleta e tratamento de dados

Dentro da proposta de estudos qualitativos, Trivifios
(1981) aponta para a participagdo do informante como um dos
elementos do fazer cientifico. Dada a dimensdo e delimitacao
desta pesquisa, utilizou-se a revisao de literatura, questionario
semi-estruturado como roteiro de entrevista com especialistas
selecionados a partir do campo de pesquisa definido, os trés
laboratoérios.

Devido a multiplicidade dos conceitos de design de
experiéncia e ao seu valor global, a documentagéo bibliografica
desempenhou um papel explicito no design de hipermidia, bem
como a justaposi¢do dos conceitos educacionais vinculados,
corroborando para valorizar as evidéncias de diferentes fontes.
Isto reforcou a linha de investigacdo que seria obtida a partir do
questionario.

A montagem do questiondrio semi-estruturado visou
atenuar possiveis preconceitos do pesquisador tanto na coleta
de dados como no processo interpretativo, eliminando a
tendéncia de afirmar ou sugerir proposi¢oes tanto de design e
usabilidade quanto de teorias de aprendizagem. Assim buscou
evitar -se imposicdo de dados e principalmente no uso de
termos especificos no roteiro de entrevista e também durante
abordagens, perguntas no ato de coleta de dados.

A montagem do questiondrio deveria portanto servir de
guia para observagdes diretas ndo manipuladas, realizadas ao
longo da visita de campo, proporcionando Oticas particulares
sobre a tematica e principalmente guiando a entrevista sob a
perspectiva dos individuos e dos fendmenos e ndo dos conteudos
encontrados em revisdo bibliografica.

A entrevista, de acordo com Yin (2005) é uma das mais
importantes fontes de informagao para o estudo de caso e
afirma que cabe ao investigador duas tarefas, a de seguir sua
propria linha de investigagdo como reflexo do protocolo de
seu estudo de caso e, de fazer as questdes reais de uma forma
ndo tendenciosa, que também atende as necessidades de sua
linha de investigacao.



Desta maneira o questionario montado para guiar
as entrevistas apresentou-se em cinco focos especificos
para relacionar os elos causais entre formagdo académica,
origem do trabalho em objetos educacionais, abordagens de
desenvolvimento de objetos educacionais, fatores essenciais, os
fatores que o individuo considera essenciais, e a relevancia das
hipermidias educacionais.

Estes focos foram elencados em cinco perguntas inciais,
que foram ajustadas ou ampliadas dependendo do rumo da
entrevista. As perguntas tiveram diversas apresentagdes, sendo
refinadas até a exclusdo dos termos bdsicos como usabilidade,
experiéncia e aprendizagem atingindo o esquema apresentado
a seguir.

a. Nome e breve historico.
b. Como vocé veio a trabalhar com Objetos de Educacionais?

c. Quais os tipos de abordagens de desenvolvimento de
objetos de aprendizagem o seu ntcleo aplica?

d. Como os profissionais do seu convivio percebem a
relevincia dos objetos educacionais?

e. Quais os fatores que os profissionais do seu convivio
consideram ideais para a elaboragdo de objetos de
educacionais?

f. Quais os fatores que vocé considera ideais?
g. Faca suas consideragdes finais.

Com o auxilio destas perguntas questionario impresso,
buscou-se localizar os profissinais e conduzir as entrevistas
de forma espontianea, com a aplica¢do da sequéncia de cada
pergunta logo apds a conclusdo do topico por parte do
entrevistado. Em determinados momentos, se fez necessario
investigar com maiores detalhes sobre alguma afirmagéo, ou
particularidade relatada.

A escolha dos entrevistados ocorreu de forma intencional,
priorizando individuos que tivessem contato cotidiano com a
concepg¢do, execu¢do, implementacido e pesquisas diretamente
relacionadas ao foco de estudo.
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Os participantes deste grupo foram divididos por drea de
atuac¢do, originando portanto cinco especialistas com atuagdo
efetiva nos laboratorios, dois do LED, dois do Hiperlab e
um do LANTEC em func¢do da concentragio especifica de
hipermidias neste especialista, unico responsavel no momento
por adequagdes em objetos educacionais.

A tabela a seguir apresenta as caracteristicas dos especialistas

entrevistados.

Tabela 5 - Caracteristicas dos especialistas entrevistados

D a < Nivel d
Entrevista u.r 3649 frea de Formagéo / atuagdo e e~ Laboratorio
(min) Formagao
El 15 Arquitetura / Design Doutorado HIPERLAB
B 16 Pedagog@ / Engenharia e Doutorado LED
Tecnologia
B3 32 Artes visuais / Engenharia de Doutorado  HIPERLAB
Produgéo
4 20 P51colog1a./ Ac}mlnlstragoes Doutorado LED
das Organizagdes
E5 20 Fisica / Design Instrucional Bacharelado LANTEC

Fonte: Elaborag¢io do autor

O grupo escolhido apresentavam um cenario completamente
eclético do ponto de vista de formagdo profissional e nivel de
atuagdo, pois alguns dos individuos apresentava fungdo de
gestdo, outros de coordenagdo, de avaliagdo e outros mais de
nivel pratico operacional.

Este cendrio a principio causou uma certa duvida quanto a



validade dos resultados coletados, porém, logo no inicio de cada
sessdao da coleta de dados, as respostas abordaram diretamente
os temas encontrados na pesquisa de revisdo bibliografica,
validando os ntcleos e os profissionais e o roteiro como campo
e abordagem acertivos de investigacao.

Durante a realizacdo das entrevistas, o pesquisador pediu o
consentimento dos individuos participantes para a utilizagdo de
um gravador de audio digital, a fim de permitir a captagao total
de dados da entrevista, que posteriormente seriam transcritos.
Apos a transcrigao, os dados foram analisados com o auxilio de
um software especifico para pesquisas qualitativas, o Atlas TI.

A partir da coleta de dados, iniciou-se a andlise de dados.
Conforme Gil (2002), o estudo de caso vale-se de procedimentos
de coleta de dados variados, portanto, o processo de analise e
interpretacdo pode envolver diferentes modelos de analise. Yin
(2005), aponta que a analise consiste em examinar, categorizar,
classificar em tabelas, testar ou recombinar evidéncias
quantitativas e qualitativas para tratar as proposi¢oes iniciais do
estudo.Yin (2005) ainda sugere uma estratégia analitica geral,
estabelecendo prioridades do que deve ser analisado e porqué.

Qualquer das estratégias adotadas podem ser utilizadas na
aplicacdo de cinco técnicas especificas para andlise de estudos
de caso, e sdo elas a adequagdo ao padrdo, construgio de
explanagdo, analise de séries temporais, modelo logico e sintese
dos casos cruzados.

A presente pesquisa adotou a construcdo da explanacdo
como estratégia de analise de dados, pois esta estratégia tem
como foco explicar um fendmeno por um conjunto presumido
de elos causais em relagdo a ele. Na maioria dos estudos, estes
elos podem ser complexos e dificeis de se detectar de maneira
precisa, pois ocorrem de maneira narrativa. Uma vez que as
narrativas ndo podem ser precisas, os melhores estudos de caso
sao aqueles em que as explanagdes refletem algumas proposicoes
teoricamente significativas (YIN, 2005). Para tal, a andlise
de dados requeriu a construgdo das categorias e unidades de
significados, explanados no tépico a seguir.
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7.2.4 Categorias e unidades de significado

Apds a coleta de dados, iniciou-se a pré-andlise de
dados, com a organizacio do material bruto na pesquisa.
Posteriormente, como sugere a descri¢do analitica, foi realizado
o estudo detalhado das entrevistas segundo o método de analise
de contetddo. Conforme Bardin (1977), a andlise de conteudo ¢

um conjunto de técnicas de andlise das
comunicagdes, visando, por procedimentos
sistemdticos e objetivos de descrigdo do
contetido das mensagens, obter indicadores
quantitativos ou ndo, que permitam a
inferéncia de conhecimentos relativos ds
condigdes de produgdo /recepgdo (varidveis
inferidas) das mensagens (p 42.).

Na primeira etapa da analise, a pré-analise deu-se inicio a
organiza¢do do material, através da transcri¢do e digitalizagdo
das entrevistas seguida de sessdes de audigdes e leituras das
mesmas. Para a digitalizacao, utilizou-se o software Text Edit,
gerando arquivos em formato .rtf compativeis com o software
para analise de dados ATLAS TI.

A segunda etapa da analise, a descrigdo analitica, todas as
entrevistas transcritas foram estudadas com maior detalhamento,
com base na proposta de pesquisa e dos referenciais tedricos e
experiéncia do autor na area de pesquisa. Nesta etapa, aplica-
se o que Badrin (1977) e Triviios (1987), a codificagdo, a
classificacao e categorizagdo, surgindo deste processo quadros
de referéncias para uma andlise paralela posterior. Este processo
de codificagdo representa a resposta provisoria do pesquisador
aos seus questionamentos sobre o significado atribuido
temporariamente aos dados (DOUGLAS, 2003).

Para auxiliar na codifica¢do e analise de dados, foi utilizado
o software ATLAS T1 (Qualitative Research and Solutions) versao
5.0, desenvolvido pela Scentific Software Development, empresa
sediada em Berlin, Alemanha.



Este programa foi escolhido principalmente em fun¢ao da
flexibilidade de adaptagdo as diferentes escolhas metodoldgicas
adotadas pelo pesquisador. Outro fator que colaborou pela
escolha do ATLAS Ti foi a facilidade de manipulagdo de grandes
quantidades de dados textuais e da visualiza¢do grafica do
contexto de andlise, permitindo diferentes condugdo de estudos
em profundidade.

Deve-se ressaltar que o aplicativo ndo realizou a analise
de dados para o pesquisador. Todos os softwares auxiliaram o
gerenciamento da base de dados coletados, facilidade de criagao
e associacdo de codigos, automagdo na busca e recuperagao das
informacgoes e rastreabilidade das analise qualitativas.

As cinco entrevistas digitalizadas foram inseridas no
software que por sua vez receberam a codificacio apara a
construcdo das unidades de significado evidenciados nas falas
dos entrevistados.

Code-Filter: All
PD-Filter: All

CODES 1 2 3 4 5 Totals
Rbordagem de Boa Apr 12 8 6 9 8 43
Rbordagem de Boa Usa 5 5 7 9 2 28
Atores 3 0 9 4 3 19
Contato com EaD 2 1 0 2 1 6
Contato com OE 5 4 2 1 2 14
Conteudo a ensinar 2 2 3 3 1 11
Desafios Metodolégic 17 10 18 5 7 57
Formagdo 2 2 3 4 2 13
Necessidades especif 4 10 14 1 7 36
Nome 1 1 1 1 1 5
Papel do Design Inst 8 0 8 g 11 27
Trajetéria 3 1 3 3 2 12
Totals 64 44 74 42 47 271

Figura 22 - Relatério de codificagao das entrevistas digitalizadas
gerado pelo software Atlas TI. Fonte: Elaboragdo do autor.
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Os cddigos listados apresentaram-se em um sistema de
categorias simplificadas para a realizagdo da saturacdo de
duzentas e setenta e uma (271) referéncias, sendo sessenta
e quatro (64) do Entrevistado 1, quarenta e quatro (44) do
Entrevistado 2, setenta e quatro (74) do Entrvistado 3, quarenta
e dois (42) do Entrevistado 4 e finalmente quarenta e sete (47)
do Entrevistado 5.

Para melhor visualizacio da saturacio das referéncias,
utilizou-se os recursos do site ChartsBin.com, onde, inserindo-
se os dados, obteve-se uma diferente perspectiva a respeito dos
dados coletados observaveis na figura da pagina a seguir.
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Figura 23 - Relagdo dos cddigos das entrevistas e suas mencdes. Fonte:
Elaboragao do autor. Disponivel em: http://chartsbin.com/view/7845. Acesso

em: 11 de setembro de 2012.
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Outro tratamento nos dados utilizado foi o recurso de nuvem
de palavras através do site TagCrowd.com. Este dispositivo
permite a inser¢do das entrevistas transcritas e faz a a contagem
de palavras mais repetidas no contetdo. Este recurso se faz tutil
para uma possivel analise de correlagdo entre os entrevistados e
suas diferentes ancoragens, como a importancia e a frequéncia
com que os entrevistados usam os termos, além de uma diferente
visualiza¢do do cendrio de pesquisa.

Osresultados deste tratamento, podem ser vistos nas imagens
a seguir:

Entrevistado 1

aluno.aprendizagem ..
uitetura ) aulamconteUdO

wdesenvolvimento ) d e S I g n

(meStrateg | dS @ estudos
xnexperien(:ia o hiperlivro ¢

41i nstru C| on al (77 maneira (4 objeto <4)0bj €tOS @ pesquis
a(3) pesquisadores (4) professor (sprofessores 4 temMpo e

Figura 24 - Nuvem de palavras mais frequentes no conteudo da
entrevista 1. Fonte: Elaboragdo do autor.
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Entrevistado 2

aprendizagem . we
gnicao (4) conceito (4) controle (4) d ife re nte S (6) dominio

(#)formacao (4) linguagens (4) INE€SMO 5) 0 a. (9) objetos G)p
es50as (4) processo (4) p ro:fe S S O r (9) senao (4)sujeito (4) t
ec no I Og I aumtempO(s)USOm

Figura 25 - Nuvem de palavras mais frequentes no conteudo da
entrevista 2. Fonte: Elaboracdo do autor.

Entrevistado 3

aprendizagem..da..CON
te u d 0 o conteudos oCUrso

an d e S I g n 3 designer @ di @equipe ao existia @
hipermidia s meS m 0 us,O bj et

0. 0bjetos w o

sproblema @ Processo an I

ofessor..tempowtinha.

Figura 26 - Nuvem de palavras mais frequentes no conteudo da
entrevista 3. Fonte: Elaboragdo do autor.
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Entrevistado 4

acessivel (4) ambiente (4) apr
end izagem odU |a ® COisas (

sy diferenca e) equipe 4fundamental ) indica 4 iNtera
tividade s mundo ) nav O b_] @10  pessoa s pessoal

® p e S S Oa S a0 possibilidades

(5)processo (4) sala (4) simples (4)

Figura 27 - Nuvem de palavras mais frequentes no conteudo da
entrevista 4. Fonte: Elaboracdo do autor.

Entrevistado 5

aluno ¢ ambiente s aprendi
zagem maula e conteudo e

curso A 1SCIPlINA 12y ns
no@ M ate rl al @®necessidade (5) objeto (4) pensa (4) prod

o PrOfESSOT . profess

OreSs (6retorno (4) reuniao (4) si (4) tempo (4) trabalhando (4)

Figura 28 - Nuvem de palavras mais frequentes no contetido da
entrevista 5. Fonte: Elabora¢ao do autor.

Com o tratamento dos c6digos, classificou-se as unidades de
significados novamente utilizando-se o software Atlas TI.
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A partir de frases que evidenciavam aspectos frequentemente
repetidos pelos entrevistados e pelas unidades de significados,
identificou-se padroes de significados que estendem e ampliam
os objetivos de estudos, que por sua vez foram classificados
e agrupados em unidades de significados maiores. As
unidades de significados foram representadas por relagdes
existentes presentes nas duzentas e setenta e uma referéncias,
e organizaram-se em trés frentes basicas, Abordagem de Boa
Aprendizagem, Abordagem de Boa Usabilidade e Formagao,
conforme observa-se nas figuras abaixo:

Abordagem de Boa Aprendizagem

[ﬁ'mteﬁdu 1 ensinar "

>~
is cause of

|§3Desafiusﬂetuduldgi:us ‘I

™~

is part of is associated with
is part of

I / ¢ Abordagem de boa Aprendizagen

‘ﬁhpel do Design Instrucional ‘I

Figura 29 - Unidades de Significado, cdédigos relacionados a
Abordagem de Boa Aprendizagem. Fonte: Elabora¢do do autor.

A configuragdo da unidade de significado Abordagem de Boa
Aprendizagem aponta que os cddigos relacionados as unidades
Atores e Papel Instrucional, foram identificados como parte
dos cédigos Desafios Metodoldgicos. Os cddigos relacionados
as unidades Contetidos a ensinar foram relacionados como
causa dos codigos Desafios Metodoldgicos que por sua vez, estd
associado com os codigos Abordagem de Boa Aprendizagem.
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Abordagem de Boa Usabilidade

I -ispartof-b‘ﬁ Necessidades Especificas \I

is part of is cause of

& esafios Netoduligicos ‘I

is associated with

‘ﬁ Kbordzgem de Boa Usabilidade ‘l

Figura 30 - Unidades de Significado, cédigos relacionados a
Abordagem de Boa Usabilidade. Fonte: Elaboragido do autor.

Na unidade de significado Abordagem de Boa Usabilidade,
os codigos Atores foram considerados como parte dos codigos
Desafios Metodoldgicos e parte também dos cddigos de
Necessidades Especificas. Os cddigos Necessidades especificas,
foram associados como causa dos Desafios Metodologicos que

por sua vez estdo associados com os codigos Abordagem de Boa
Usabilidade.
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Formacao

€% Contato com 0OF I

\_\

is associated with

\
€2 Contato com Ead I_isassociatedwith— ﬁTrajetﬁria I

is part of

SRR

Figura 31 - Unidades de significado, codigos relacionados a
Formagao. Fonte: Elaborac¢io do autor.

A unidade de significado Formacao, é constituida com a
associagao dos codigos Contato com OE e Contato com EaD aos
codigos Trajetdria. Os codigos de trajetéria, foram classificados
como parte da unidade Formagao.

A partir da formulagdo das unidades de significado, o
tratamento de dados estava préximo de uma saturagio tedrica
suficiente para a comparag¢do com os dados coletados na etapa
de revisio de literatura. O pesquisador portanto, decidiu
interromper o ciclo de coleta e tratamento de dados e iniciou a
fase de analise de dados e resultados de pesquisa.
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7.3 Analise de dados e resultados

Com o intuito de atender aos objetivos da pesquisa, a analise
dos dados segue as trés frentes de unidades de significado.
Devido a complexidade e abrangéncia da tematica, este enfoque
auxilia a constru¢do de uma andlise mais sistematica entre
os dados coletados durante a revisdo de literatura e os dados
coletados nas entrevistas.

7.3.1 Abordagem de boa aprendizagem

Na revisao de literatura, detectou-se que a boa aprendizagem
centra-se nos enfoque de levantamento das particularidades
dos contextos dos usudrios, através de uma abordagem
multidisciplinar ndo restrita apenas ao Design Instrucional. A
definicdo de contexto pode ser compreendida como o conjunto
de circunstancias relevantes para o aluno construir o seu
conhecimento. Isto significa que os profissionais envolvidos
sdo responsaveis ndo apenas pela execucdo e entrega de
produtos, mas por projetar uma experiéncia, resultado de um
processamento de um complexo conjunto de estimulos externos
e internos, e dependente das interpretagdes subjetivas inerentes
de cada pessoa. Isto pode ser alcancado colaborando para a
formac¢do de modelos mentais simples e eficazes, aumentando o
grau de satisfacdo dos usudrios.

Tradicionalmente, dois individuos sdo os responséveis pelas
abordagens de boa aprendizagem, os Professores Conteudistas e
os Designers Instrucionais. Em uma primeira andlise, o codigo
Papel do Designer Instrucional apresentou-se em trés dos cinco
especialistas entrevistados, conforme podemos notar na Figura
18.

Os depoimentos encontrados reforcam a importincia
do designer instrucional, porém relata que o papel destes
profissionais ndo estd relacionado diretamente no levantamento
de contextos dos usudrios, mas de adequar midias, organizar
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conteudos produzidos por professores a realidade dos cursos e
projetos aos quais estdo inseridos.

O design Instrucional é um dos fatores mais
chave [..] uma pessoa internamente que
conhece bem o contetido e que por acaso
também ¢é professor e conhece tecnologia [...] o
DI que faz o professor de uma certa maneira
de até refletir sobre |[...] designer instrucional
tem que ter o conhecimento do processo todo,
dos profissionais integrados, fazendo reunides
conjuntas e integrando-os. E1

O designer instrucional ele tenta quebrar um
pouco este contetido né de modo a destrinchar
isso e até, mostrar para o professor, [...] eu vi
isso na prdtica em relagdo ao esforco dessas
pessoas que eram designers instrucionais |[...]
tentando fazer esta diferenciagdo do que vai
para midia impressa com um tratamento mais
linear e aquilo que pode ser trabalhado de
modo interativo no AVA. E2

Sou Designer Instrucional de Hipermidia, a gente
colocou o instrucional no meio porque a gente
faz uma orientagdo com os professores, para ver
qual o objetivo pedagdgico de cada objeto de
aprendizagem. A gente tenta dar uma orientagdo
para os professores também |[...] a gente orienta
os professores e ajuda a elaborar materiais mais
voltados para hipermidia ou o que tenha uma
chamativa maior pro uso daquele material |...]
Eu que sou formada na drea eu posso mediar
o contetido pra ele [...] a gente acaba tendo que
produzir, as vezes é muito simplificado, uma
animagdo e simulagdo, as vezes até explica, mas
acaba faltando alguma coisa, e pra ficar mais fécil
pro professor a gente acaba produzindo [...] E5
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Para Filatro (2008), as estratégias instrucionais usadas no
planejamento dos materiais didaticos seguem modelos de
desenvolvimento que variam conforme o contexto a que se
aplicam, porém a identifica¢do da fragilidade de atuagdo do
designer instrucional frente a realidade de projeto ressalta outro
paradigma. Os depoimentos revelam que, na pratica o ideal
seria a fusdo entre o Professor e o Designer Instrucional como
uma unica atividade, evitando diversos conflitos na gestdo do
design objetos educacionais hipermidiaticos. Isto implicaria
em uma menor quantidade de adequagdes ou até mesmo de
validagdes de proposicoes feitas entre os designers instrucionais
e os professores.

Em Arquitetura e Design normalmente
ndo existem o intermedidrio de Design
Instrucional, os préprios professores sdo os
DIs, eles que evidenciam o que é contetido
principal, complementar suplementar, todas
as atividades, as estratégias de como chegar
no aluno [...] Ideal pra mim é realmente o
professor saber e ter o conhecimento do que
é design instrucional, e ele orientar o que é
importante e o que ndo é importante. E1

Quem assumiu o papel de DI era um bolsista,
normalmente um aluno de pos graduagdo de
algum curso de letras, entdo existe assim esse
problema de hierarquia [...] autonomia pra
direcional um certo conteiido do professor,
e fragmentar isso e de modo a direcionar
pro AVEA e eu fazia a intermediagdo entre
o DI as vezes participava com as reunioes
com os professores, porque a gente tinha
disponibilidade [...] essa confusdo, do DI
resolver tudo ou até do DI fazer que tem
certos DI que assumem esse trabalho de fazer
um objeto pronto. E3



As vezes acontece do professor ndo vir ou o
professor nio responde, a gente fica meio sem
agdo porque eu so posso dar continuidade se
o professor me responder. E5

Formalmente, ndo encontrou-se no campo pesquisado o
levantamento de contexto, ou andlise contextual. No entanto, as
defini¢oes mais proximas do contexto ficam a critério do que o
professor conteudista estabelece, ndo levando em consideragao
a perspectiva de avaliagdo prévia de conhecimentos sobre os
usudrios, ou estudantes. Um trecho especifico ressalta que
o ponto de partida é de fato o contexto do conteudo a ser
ministrado e ndo o contexto dos usudrios ou estudantes.

Tudo que a gente usa, tudo que estd
relacionado ao contetido e ao contexto que
o professor estd abordando. E5

No campo de investigacdo, o foco no usudrio e a delimitagdo
do seu contexto, ndo foi classificado como fator essencial na
abordagem de boa aprendizagem. Isso nao significa que nédo
hd uma preocupagdo em proporcionar aos estudantes uma
experiéncia de boa aprendizagem.

A principal preocupac¢do dos entrevistados é o dominio da
tecnologia e a compreensdo do cendrio tecnoldgico por parte
dos professores. Observa-se esta afirmacdo como elemento
fundamental para o inicio de uma abordagem que garanta boa
aprendizagem. Esta tematica rondou praticamente todas as
entrevistas como o ponto de virada contemporaneo.

Se eu tenho hoje um modo de educagio
que supera tempo e espago, o modo de
aprendizagem também tem que superar
tempo e espago [...] nossa formagdo de
professor estd fundada neste dominio que
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o professor tem que ter do conhecimento.
Na tecnologia digital, nds perdemos o
dominio e o controle de dados. Foi pro
espago. Agora eu tenho que ter o dominio
da diregdo do processo. Ir com meu aluno,
aonde eu quiser [...] se a minha profissdo
como professor é s6 dar informacgdo, entdo
o Google jd nos superou a muito tempo.
Hoje a nossa fungdo tem outra natureza.
E2

Professores e que conhecem bem tecnologia
[...] evidenciam o que é contetido principal,
complementar  suplementar, todas as
atividades, as estratégias de como chegar
no aluno [...] Ideal pra mim é realmente o
professor saber e ter o conhecimento do que
é design instrucional, e ele orientar o que é
importante e o que ndo é importante. E1

E interessante observar que os especialistas entrevistados
admitem que a boa aprendizagem come¢a com a necessidade
de uma melhor compreensao do cenario tecnoldgico atual.
No entanto, esta visdo ndo estende-se a interpretagio que, este
mesmo cenario, é o contexto atual dos estudantes. Isto significa
que o enfoque pode ser unilateral, e que a ndo adogdo das
tecnologias como estratégias para boa aprendizagem podem
criar um hiato entre o que significativo para o professor e nao
para os estudantes.

A tecnologia, a hipermidia e o objeto educacional sdo
encarados como fonte de diversas possibilidades, porém nao
ocasionam um despertamento de observar o contexto onde os
estudantes estdo inseridos para, a partir deste, retirar estratégias
das ferramentas tecnoldgicas que fazem parte do cotidiano para
utiliza-las em estratégias de boa aprendizagem.



Os depoimentos evidenciam que ha uma crise, um
distanciamento entre a formacdo dos atores envolvidos e o
seu contexto de atua¢do, uma espécie de isolamento entre a
realidade planejada por um professor conteudista na elaboragéo
do contetido e a realidade adaptada por por um um designer
instrucional.

E duas validacées normalmente o DI no
final aprovava, ele que acompanhava e
vinha e fazia a validagdo [...] que este
contetido seja adaptado, seja adequado
a partir do trabalho de um designer
instrucional que tenha conhecimento
entdo do potencial das midias. E3

Eles (professores) tem o dominio do
contetido, ai a gente tem que estudar a
disciplina em si, o conteiido em si, pra
ai ver, ndo aqui a gente pode inserir,
disso aqui dd pra fazer um objeto de
aprendizagem, que acrescente, ndo que
seja uma coisa sé solta pra consulta. E5

Se por um lado, o papel do professor e do design instrucional
estdo desconectados entre si, as estratégias pedagdgicas
apresentaram-se em uma linha mais progressiva, como que no
centro de reflexdo reestrutura¢do. Nos depoimentos, observou-
se duas fortes tendéncias.

Uma perspectiva mais abrangente para a adogao do
construtivismo como teoria de aprendizagem e a outra, uma
perspectiva direta da adogdo da interatividade entre aluno
e conteudo e aluno e professor como elemento chave de
apropriacdo e avaliacio do conhecimento. Os depoimentos
evidenciam claramente quando observa-se os cddigos da
unidade Abordagem de Boa Aprendizagem.
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O objetivo da aprendizagem, ter um
hall de contetidos consistentes para este
objetivos [...] inclusive com atividades
e tudo como avaliar e tudo certinho
[...] de alguma forma marcar no aluno
aquele contetido para que ele se lembre
pro resto da vida [...] um potencial de
aprendizagem mesmo, de pensamento
mesmo de irem e além do momento de
aprendizagem [...] Entdo fica quase
que perpétuo [...] quando se utiliza esse
potencial do aluno poder fazer “olha,
o meu ver sobre o contetido, o que eu
aprendi foi isso” é como a gente pode
pensar uma estratégia seguindo mapas
conceituais, a pessoa dd aula e pede um
mapa conceitual para o aluno e depois
vocé da o contetido e repete novamente
o mapa conceitual e verifica o que o
aluno aprendeu. E1

Primeiro precisamos pensar o que
nos entendemos por recorte cognitivo.
Nos entendemos a questdo cognitiva,
principalmente, e ai volto no meu
primeiro objeto do Sujeito Epistemico de
Piaget: Ele é psicoldgico, ele é social, ele é
biolégico e ai ele é cognitivo. Envolve as
trés grandes dreas do ser humano, porque
sendo ndo dd conta. Vocé pode até
colocar outras questdes af, mas estas trés
sdo fundamentais. Que é uma concep¢io
de cognigdo que define o objeto. E2



Problemas que deveriam ser resolvidos
de modo colaborativo, tinha uma
série de exercicios e atividades que
poderiam ser aplicadas a distancia
e que deveriam necessariamente
resolvidos em colabora¢do [...] em
que estar sempre integrado a uma
proposta pedagdgica, uma atividade
mais objetiva, realmente. Ndo é bom
ficar explorando aleatoriamente, ou
sé porque é interessante ou porque é
interativo também. E3

E um trabalho interativo. Agora que a
TV digital com tudo isso que td af, acho
que a interatividade é mais que interagdo,
é interatividade, pra mim. Interagdo ¢é
isso, eu estou conversando com vocé, eu
interagi com vocé, agora vocé vai pra casa
e pensar no que a gente conversou pronto.
Interatividade ndo, vai pegar isso aqui,
vai escrever, e ai nés vamos continuar
conversando e nés vamos construir juntos.
Ai o que vocé achou aqui? Tem alguma
ideia? E uma coisa mais dindmica ... eu
acho que pra mim o que eu vejo, e que
eu também uso bastante, é essa questio
de poder se apropriar do processo e ter a
possibilidade da interatividade E4

A gente pode observar as vezes até no
discurso deles (estudantes) se aprenderam
alguma coisa daquilo ou ndo, e o contato
com o professor né, porque o professor
também dd a disciplina, e ele tem um
momento presencial [...] muitos professores
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mudaram essa concepgdo de trabalho
coletivo, porque mno presencial ninguém
mexe na aula, o professor vai pro quadro,
dd a aula e o resto fica com o sei ld, tu faz
uma extra classe, quer pesquisar alguma
coisa, um video, ndo é dado o incentivo.
Agora no ambiente, tu coloca um material,
as vezes essa troca de material é mais
rdpida, por questdo do tempo, tu pode
fazer isso num momento, tu organiza o
teu tempo e espaco, ali vai mexer nesses
objetos né. Nao sei assim se eu posso dizer
se é mais rico ou ndo, mas eu tenho visto
muitos professores que conseguiram ligar
as aulas deles com estes materiais. E5

A partir da interatividade e da interagdo, observa-se que
os especialistas estdo a um passo de iniciar suas estratégias de
aprendizagem a partir daavaliacao do contexto de aprendizagem.
Este conjunto de circunstancias que sdo relevantes para o aluno
construir o conhecimento é identificado como percurso a ser
trilhado junto com os alunos. Neste aspecto, as possibilidades
da hipermidia sdao apropriadas em diferentes estratégias para
boa aprendizagem.

Um potencial de aprendizagem mesmo,
de pensamento mesmo de irem e além
do momento de aprendizagem |[...]
Atualmente o professor estd numa
época que ele vai direcionar, é mais um
coordenador de contetidos [...] Sempre
digo que se eu sair de uma aula sem
aprender nada, a aula ndo valeu muito.
Entdo tem que haver um aprendizado de
ambas as partes. E1



Nos extraimos de cada um aquilo que
converge, para entender o conhecimento
do ser humano [...] Na tecnologia digital,
nds perdemos o dominio e o controle de
dados. Foi pro espago. Agora eu tenho
que ter o dominio da dire¢do do processo.
Ir com meu aluno, aonde eu quiser
[...] utilizar de todos os recursos da
tecnologia, para favorecer aprendizagem
independente do perfil do aprendente. E2

Problemas que deveriam ser resolvidos
de modo colaborativo, [...] a estratégia
pedagégica que dd apoio ao uso ou ndo
daquele objeto, que ele fica como um
elemento ilustrativo um elemento a mais
que ndo parte uma estratégia jd proposta
pelo professor [...] trabalhar com os
contetidos com foco na aprendizagem,
estabelecer esses registros. E3

Mas por outro lado essa questido dos
objetos de aprendizagem ela tem um
papel  fundamental na medida que
vocé tem que ter criatividade, e muita
adaptagiao com relagdo a cultura |[...]
eu queria que ficasse como se ele fosse
visitar um museu, ai aparecia um
bonequinho ld, e ai a tela abria e ele
tinha uma explicagido [...] o professor,
o tutor, o conteudista, o que ele quer
passar, quer dizer, coisas que ele pode
simplificar, coisas que ele pode imprimir,
a colaboragcdo da equipe, o trabalho
interativo [...] o que eu vejo, e que eu
também uso bastante, é essa questio de
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poder se apropriar do processo e ter a
possibilidade da interatividade [...] Ndo
é na internet, nem email, é o ambiente
que dd essa possibilidade. E o ambiente
que me permite, que me possibilite
compartilhar e interagir com ele [...]
Porque eu acredito na aprendizagem
transformacional, na  aprendizagem
que vocé, que ndo é s6 o aluno que se
transforma, eu também me transformo,
eu aprendo com ele e ele aprende comigo.
E4

E interessante ter essa conversa com o
professor, é bom ter o didlogo, compartilhar,
é um trabalho coletivo [...] muitos
professores mudaram essa concepgdo de
trabalho coletivo, porque no presencial
ninguém mexe na aula, o professor vai pro
quadro, dd a aula e o resto fica com o sei
ld, tu faz uma extra classe, quer pesquisar
alguma coisa, um video, ndo é dado o
incentivo. E5

A investigagdo e analise desta unidade de significado,
evidenciou que além do aspecto de compreensdo das
possibilidades da hipermidia, a elaboragdo de objetos
educacionais apresenta particularidades que dificultam
ainda mais a compreensio do levantamento do contexto de
aprendizagem.

Os especialistas apontam diversas dificuldades no processo
de elaboracdo dos objetos educacionais e dos processos que
envolvem este tipo de atividade. Fatores como o curto prazo
para treinamentos, capacitac¢do, elabora¢io e até documentagdo
do processo ficaram evidentes.
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O depoimento de cada entrevistado apresentam fortes
evidéncias que os desafios metodoldgicos tornam-se o ponto
mais critico de projeto na elaborac¢do de objetos educacionais.

E agora com o tempo a internet evoluiu
demais, e entdo jd ndo precisa tanto o
desenvolvimento deste tema, mas sim a
concatenagdo destes temas [...] quando
dd tempo de documentar tudo, fazemos
passo a passo, e se ndo, fazemos com
base em nossa experiéncia mesmo |[...]
quais sdo exatamente o0s requisitos e
estratégias que vamos utilizar, todas
as especificagoes, é uma metodologia
de projeto que estava meio inerente e
que ndo estava muito explicita [...] Os
contetidos até pode se achar nos livros,
mas as estratégias de chegar no aluno,
da estratégia de envolver, que é user
experience, isto estd se perdendo |[...]
Como é que eu consigo abarcar dentro de
um sistema esta extragdo de estratégias,
ndo extragio do conhecimento, mas
extragdo de estratégias diddticas [...] A
dimensdo que um professor que fez, a
dimensdo de um outro que contribuiu
para o mesmo contetido, e a dimensdo do
aluno, o que ele estd entendendo, ou de
um grupo de alunos. E1

Apoio também da interface com a
tecnologia mais avangada em objetos
de aprendizagem mais implementados
mesmo, ndo  apenas  aplicativos
pedagdgicos, mas obedecendo ja uma
certa categoriza¢do [...] Professora,
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sinceramente se a senhora dizer o que
a senhora quer mesmo, eu fago [...] é
que ele é fechado e ao mesmo tempo
aberto, eu quero dizer assim, ele tem
que dar conta disso, nisso ele é fechado.
Agora como ele dd conta disso, em
cada contexto em cada aplicagdo ¢
totalmente criativo [...] que ele possa
ser usado em diferentes situagdes
por diferentes pessoas, mas que ele
mantenha sua esséncia de conceito. E2

Muito dos contetidos que ali estavam,
com solugdes interativas, ndo foram
explorados,  porque  ndo  estavam
diretamente ligados as atividades e aos
problemas que foram propostos |[...]
Entdo como era um contexto onde as
demandas eram muito irregulares e ao
mesmo tempo muito rdpidas, a gente
acabava seguindo por exemplo uma
metodologia de design de hipermidia mais
tradicional, muito associada ao fazer [...]
A gente mesmo trabalhou com alguns
formuldrios tentando fazer com que os
professor organizasse o seu conteiido e
que a gente conseguisse estabelecer que
tipo de midia seria utilizada, mas na
prdtica, ndo conseguimos chegar a uma
sistematizagdo porque sempre mudavam
as pessoas [...] a resisténcia é de que o
professor por exemplo, ele fez o livro, e 0
livro é aquele, entdo o AVA deve seguir
exatamente o que estd no livro, que os
exercicios demonstre exatamente o que
estd no livro porque o livro é o grande
eixo da disciplina, entdo existe essa



resisténcia. [...] Mas ai a tutoria ndo
importa né? Porque é pra preparar o
objeto de aprendizagem [...] que respeite
uma viabilidade de tempo e de equipe
para se desenvolver [...] Outra questdo do
ponto de vista também desse fechamento
é uma avaliagdo, sobre o como, uma
espécie de validag¢do, em que medida
aquele objeto contribuiiu ou em que
ponto ele contribuiu pra aquele processo
de aprendizagem, que é um certo retorno
que a gente ndo tem. E3

Que os objetos fossem abertos a
possibilidades, sabe? Escolhas [...] uma
pessoa que faz roteiro interativo [...]
que haja maiores possibilidades das
especificidades das pessoas e do modo de
ver sejam contemplados, ndo tem uma
linha padrdo que diga isso tem que ser
assim. E isso. E4

Fazer alguma coisa maior que envolva
todo o conteiido da disciplina, que dd
bastante trabalho |[...] ver quais as
problemdticas da disciplina [...] o curso
em si seria o todo. [...] Entdo a gente
estd ajudando na estrutura no curso.
cada pessoa tem uma intengdo e a gente
estd ali pra ajudar de alguma forma, e
tem que buscar, estudar um pouco mais
pra tentar se enquadrar, mas esta troca
de experiéncias também ¢é vdlida |[...]
muitos professores que ficam abertos,
e eles chegam 6 tenho a ideia de fazer
isso e isso e isso, como posso fazer? Dd
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pra fazer uma hipermidia? Dd pra fazer
de outro jeito? [...] buscando pesquisar
algumas coisas novas, sé o fato de a
gente ter um retorno é que nos falta. Por
exemplo, vocé fez alguma hipermidia,
a gente tem algum acompanhamento e
acesso a disciplina, e a gente ndo tem o
acompanhamento do aluno ou de quem
usou. E5

Os problemas relatados refor¢cam ainda mais uma falta de
consenso quanto as estratégias de boa aprendizagem para objetos
educacionais hipermidiaticos. Em campo, observa-se que o
primeiro impacto que a hipermidia causa é a incompreensao do
conhecimento como processo e conhecimento como contetido.
Como visto anteriormente, a separa¢io entre tarefa e informacéo,
processo e conteudo, causa um novo cendrio, onde as teorias de
aprendizagem devem adotar premissas da metacognicao.

O foco da boa aprendizagem deve iniciar suas proposi¢des
a partir deste pressuposto, ndo apenas traduzindo o que foi
produzido de uma midia para outra. A inevitavel consequéncia
deste processo, é a adogao de metodologias de trabalho
especificas para estes tipos de hipermidia, principalmente na
proposicio de contetidos e atividades. Somente apropriados
destas particularidades, os profissionais responsaveis por
garantir boa aprendizagem podem refletir nos conteudos e
projetar os objetos educacionais de maneira que aproveitem
o contexto de aplicagdo tecnoldgica, equipe de produgio e
estudantes como foco a que se destina a hipermidia.

Os elementos citados como metodologia de objetos
educacionais, ou metodologia de hipermidia, serdo analisados a
seguir na unidade de significado Abordagem de Boa Usabilidade.



7.3.2 Abordagem de boa usabilidade

Uma abordagem de boa usabilidade depende diretamente
de uma filosofia de design com o foco centrado no usuario.
Somente este tipo de abordagem ¢é responsavel por construir
objetos educacionais hipermidiaticos como sistemas faceis de
serem utilizados. Esta perspectiva considera essencialmente a

rela¢do entre o usudrio e suas habilidades.

Na investigacdo de campo, observou-se a amplitude que este
tipo de abordagem requer, pois os codigos Atores fazem parte
das Necessidades Especificas que por sua vez, sio a causa de
outro c6digo, o de Desafios Metodoldgicos. Quando observamos
os codigos dos Atores envolvidos, esta amplitude fica mais
clara, ja que foram encontradas nos dados coletados, doze
referéncias a diferentes atividades profissionais. Se no projeto
de uma hipermidia tradicional, uma certa multidisciplinaridade
¢ requerida, nos projetos de hipermidias como os objetos
educacionais a abrangéncia é ainda maior.

Tutores [...] professores [...] designer
instrucional [...] tutoria [...] professores
[...] design grdfico [...] design de
animacgdo [...] dudio. E3

Programadores [...] ilustradores |[...]
designers de layout e de interface. E5

Em uma equipe de trabalho com tamanha diversidade de
conhecimentos, fica evidente a situagdo especifica que um objeto
educacional hipermidiatico requer dos seus participantes.

A dualidade entre usabilidade e aprendizagem no ato de
orquestrar experiéncias funcionais, engajadoras, atrativas e
memordveis causam um cendrio de necessidades especificas.
Projetar uma hipermidia educacional, esta longe de ser um
projeto simples, pois requer atengdo especial nos processos de

133



134

interacdo entre tarefa e informacédo, ja que as possibilidades
sdo infinitas. Nos depoimentos essa abrangéncia fica evidente
quando observa-se como os especialistas encaram os objetos
educacionais.

Eu comecei a questionar a Arquitetura e
o Design que sdo temas muito visuais, de
modelagem, de andar por modelos 3d e
como € que isso se daria a distancia. E1

Vocé precisa descobrir uma ferramenta
que dé conta da dindmica que ela precisa
expressar como linguagem visual. E2

Contar uma equipe multidisciplinar que
tenha ao mesmo tempo competéncias
especificas que conhega o processo como
um todo, para entender e dialogar. E3

Eu chegava na equipe, entusiasta, eu
estava comegando os outros professores
também ndo eram tdo entusiastas na
histéria, porque dd trabalho né. E4

A abrangéncia de possibilidades de uma hipermidia somados
a quantidade e multidisciplinaridade dos atores envolvidos,
pode ser responsavel pro processos de conflito e tornar-se
incontrolaveis do ponto de vista da usabilidade.

Detectou-se nos depoimentos, que a urgéncia e o proprio
cendrio sdo responsaveis por impedir que a tomada de decisoes
a respeito da usabilidade sejam atropelados e desconsiderados.
O devido planejamento ficou caracterizado como elemento
fundamental para reflexdes e decisbes para garantir uma
abordagem de boa usabilidade, ja que por se tratar de uma
hipermidia com foco na aprendizagem, existe sempre o risco



da wusabilidade suprimir a aprendizagem, ou seja, tomar
decisdes em favor da usabilidade sem considerar os aspectos de
aprendizagem. Muitos dos depoimentos exaltam esta questdo
como fundamental.

E existia claro, um problema de prazo, a
gente ndo tinha uma antecedéncia |[...]
porque também, ndo raro era o material
ficar todo pronto no dia , na véspera que
tinha que entrar no ar [...] O resto era
adaptado conforme o tempo, o ritmo,
e o interesse das pessoas, e também a
uma certa experiéncia que os tutores jd
vinham agregando. E3

Outra  perspectiva  interessante  observada é o
acompanhamento das decisdes tomadas durante a elaboragéo,
entrega e publicagdo das hipermidias. A falta de consenso
sobre o assunto e como deve ser conduzido o processo, gera
diversas dificuldades nas tomadas de decisdes a respeito de
usabilidade. Estes pontos ficam evidentes como verdadeiros
desafios metodoldgicos, jd que ndo se trata apenas de apresentar
conteudos, mas possibilitar relacdes e interagdes em diferentes
niveis, interagdes de sistema, de conteudo, e entre usudrios e
outras possibilidades. Estas necessidades ficam ainda mais
evidentes quando lidamos com o espago onde publica-se e
armazenar-se os objetos educacionais.

Uma abordagem de boa usabilidade deve considerar também,
o onde e como este objeto educacional sera disponibilizado e
acessado.

Eu vejo o lado de execu¢do chamando
do desenvolvimento [...] desenvolver um
aplicativo que facilitasse no laboratério a

implementagdo de OA. E1
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Vocé tem que ter um bom sistema
de classificagdo e de indexagdo, de
disponibilidade, uma taxonomia fdcil e
agradavel, sem complicagdo [...] Nossos
repositérios de todos os objetos que estdo
ai, estou fazendo um estudo com um
doutorando sobre isso, sdo inacessiveis
ao professor leigo! Sdo fdceis para
micreiros, mas para o professor leigo
ndo! [...] Estas coisas tem que convergir
para uma facilidade de uso. [...] pensar
um repositorio que tivesse por exemplo
uma mascara de facilidade de uso ou
algo assim, porque sendo o professor ndo
usa. E2

Ter alguém que coordena esta publicagdo,
a gente as vezes vé que isso falta também,
ndo é o professor que vai ter o dominio
[...] seria interessante que a prépria
equipe de design fizesse uma avaliagdo
para fazer um fechamento pra isso dar
uma continuidade pensando realmente
no publico. E3

Um repositério no google docs, que a
gente compartilha com toda a equipe de
produgdo. E5

Estes aspectos ficam ainda mais evidentes quanto a unidade
de significado Abordagem de Boa Usabilidade. Durante
praticamente todos os depoimentos, os conhecimentos
de usabilidade se fizeram presentes, mas em um carater
secundario, como que um adendo ao que é objeto educacional
hipermidiatico. Um dos depoimentos menciona inclusive a
ergonomia como parte de um objeto educacional, porém como
adendo, como parte e néo esséncia.



Entra ai no fundo a Ergonomia, que
vocé ndo pode esquecer. Mas ela é
uma moldura, na verdade né? Ndo é a
esséncia da coisa, mas a moldura dd o
espetdculo da tela. E1

Esta visdo particular causa diversas implica¢des, pois ndo
considerar a Ergonomia como aspecto essencial é nao adaptar
o trabalho, a maquina, a hipermidia ao homem, incorrendo em
diversos problemas de usabilidade. Como vimos nos capitulos
anteriores, adotar premissas que ndo sdo centradas no usudrio
é sindbnimo de projetar experiéncias que ndo sdo prazerosas,
engajadoras e significativas. O resultado desta abordagem ¢
notado nos depoimentos.

S6 existe tecnologia e convergéncias de
tecnologias para as pessoas que dominam
a tecnologia. Para quem ndo domina,
ndo existe, e ndo tem como fazé-lo
compreender a ndo ser que ele se aposse,
se apodere do processo [... ] os sistemas
de disponibilidades foram desenvolvidos
apenas pelos informaticistas, e ndo com
os pedagogos juntos. Ndo faz sentido pra
que vai usar! E2

Ai teve uma série de questdes assim,
em relacdo também a tamanho de
contetido, dimensdo de contetido e uma
dificuldade de lidar com o professor de
trabalhar com a ideia de particularizar,
de trabalhar com objetos menores [...]
Do contetido ao meio, a forma como é
trabalhada também, que é um outro
ponto a ser pensado né [...] ainda com

muito predominio de texto, realmente o
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texto era bastante volumoso [...] Porque
no final tudo fica meio solto, o pessoal
vai colocando recursos e vai ficando
tudo pendurado ali, mas ndo tem uma
coeréncia, e o aluno quando olha toda
aquela interface ele fica perdido [...]
Um cuidado com relagdo a publicagdo
desse objeto no ambiente. Que tipo
de convite é feito, ele estd publicado
a partir de que estratégia, ndo fica
s6 jogado ali, porque ao bel prazer as
pessoas ndo vdo normalmente clicar,
porque sdo pessoas que trabalham neste
contexto tem outras atividade, tem
pouco tempo pra estudar, entdo elas viao
seguir exatamente as atividades que
estdo sendo solicitadas. Desenvolver e
ao mesmo tempo estimular para que o
grupo utilize. E3.

Como os atores vdo trabalhar com a
gestdo do ambiente de aprendizagem,
eu acho que é importante, porque as
vezes vocé tem toda a paraferndlia, a
tecnologia e as pessoas mas se a equipe
ndo trabalhar bem, a coisa ndo anda
[...] expressdes, ou cores ou o proprio
design do objeto que se a pessoa ela ndo
tiver o minimo de familiaridade pra ser
atraente pra compreensdo dela, pra se
sentir a vontade, eu acho que isso jd faz
muita diferenga, entdo eu acho assim
que o amigdvel, o acessivel essa é a
palavra [...] As pessoas ndo entravam
ali dentro, porque elas ndo sabiam o
que que é. E4



Estas constata¢des tem atuado como catalisadoras para uma
maior atuac¢do do design de hipermidia, e mais especificamente,
o Design de Experiéncia. Apenas um dos laboratdrios conhecia
este tipo de abordagem. E interessante ressaltar que ao adotar
uma abordagem de boa usabilidade, pelo design de experiéncia,
implica diretamente no reposicionamento do Design
Instrucional.

A internet ainda era muito capenga em
termos visuais, e ai comecei a desenvolver
coisas relativo a isso voltados sempre para
a aprendizagem [...] depois de um tempo
que adotamos o Design de Experiéncia
do Garret para desenvolvimento de
Hipermidia [...] Design Instrucional
que pensa no Design de Experiéncia
vai envolver, vai fazer estratégias de
desenvolvimento melhor [...] o que pensa
no Design de Experiéncia, sempre vai
provocar alguma coisa a mais no aluno
[...] eu acho essencial que o Design de
Experiéncia realmente a permear o
Design Instrucional. E1

Este repensar do papel do design, emerge em diversos
trechos sob enfoques diferenciados, mas todos preocupados
em tentar ouvir, entender e suprir as expectativas dos usudrios
e atores envolvidos. A busca pela usabilidade é um fendmeno
claro em cada um dos laboratérios pesquisados. A sua definigdo
no entanto, nao parece ser tao clara. O cendrio parece complexo
demais, e com componentes demais para que apenas uma drea
de conhecimento dé conta.

Nao basta eu conhecer do processo
de cogni¢do, eu tenho que saber da
tecnologia o que que dd conta do que
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ele se propéem a fazer [...] na hora de
fazer o design de um objeto, vocé tem
que ouvir o usudrio. Ouvir. E atender
aos requisitos. Porque a tecnologia tem
que servir as pessoas. E2

Como  lidar com  uma  equipe
multidisciplinar e a equipe entender o
papel do design, de modo a compartilhar
o processo e que o designer possa
participar da tomada de decisio que
necessariamente vird um parecer [...]
toda essa perspectiva de contexto de uso
e adaptagdo de adequagdo de linguagem.
E3

Muita gente estuda a evasdo, eu me
preocupo com a permanéncia, o que que
fez o cara permanecer no curso, o que
que tem de bom? Ai a gente vai ver que
o papel da hipermididtica é fundamental
[...] na percep¢cdo que as pessoas tem,
porque que vocé gostou mais, porque
vocé ficou neste curso? Como que vocé
conseguiu ficar? Sendo que tantas pessoas
abandonaram e vocé ficou? Ah porque o
ambiente é legal, olha eu entro ld e me
sinto a vontade, as cores. Ele vai dando
o nome, ele pode nio saber que aquilo é
um objeto de aprendizagem, mas ele sabe
o que é bom. E4

Porque a gente pensa que orientar o
aluno, orientar o professor visando o
principal que é o aluno, porque é ele que
vai perceber e é um aluno. E5



Outro aspecto claramente observado no decorrer das
entrevistas, foram as diferentes nomenclaturas e apropriagdes
sobre os objetos educacionais. Compor uma abordagem de boa
usabilidade pressupdem colocar o usudrio em primeiro lugar,
independente do tipo de projeto em que atua-se. E neste ponto
que notamos as diferentes abordagens dos cenarios de formagdo
de cada especialista, requerendo portanto a andlise da unidade
de significado Formagao.

7.3.3 Formacgao

Os cddigos Contato com OE (objetos educacionais), Contato
com EaD (Educagéo a Distancia), e Trajetoria estdo diretamente
associados com a unidade de significado Formacao. A analise
da Formacdo ndo foi prevista inicialmente no lan¢amento da
investigagdo, porém a necessidade do mesmo mostrou-se como
um dos fatores essenciais para configurar uma abordagem de
boa aprendizagem e boa usabilidade. Na realidade de campo,
detectou-se que os laboratérios sio formados por muitos
profissionais pesquisadores. Muitos sdo bolsistas em diferentes
niveis de pesquisa, como, especializagdo, inicia¢do cientifica,
mestrado, doutorado e até mesmo voluntarios com o desejo de
ingressar em um nucleo ou melhorar sua formagédo. Este cenario
produz diversos documentos cientificos, como os relatérios de
pesquisa, e dentro dente tdpico, uma frase chama a atencao.

Bom ai tem alguns enfrentamentos assim,
a propria drea de design ndo valoriza
pessoas que pesquisam ou atuam nesta
drea vinculada a aprendizagem, entdo
o design voltado para a aprendizagem, a
hipermidia voltada para aprendizagem,
ndo vou dizer que é um preconceito, mas
vou dizer assim, é um grupo que pensa isso
de modo um pouco restrito, ndo entende
como uma situagdao em design. E3
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De fato, ao analisarmos os dados, percebe-se que ainda nido
existe um foco especifico de trabalho do design voltado para
hipermidias educacionais, ou experiéncias educacionais no
contexto investigado. O cendrio de formagdo dos profissionais
de cada um dos laboratdrios parece ser parte de um contexto
pioneiro.

O processo na realidade foi quando a gente
criou o [...], o ambiente e o laboratério
de hipermidia para aprendizagem, e o
niicleo de pesquisa também em ambientes
de hipermidias voltados ao processo de
ensino e aprendizagem [...] desenvolvi
um projeto no CNPq por muito tempo
que criava niicleos de estudos virtuais de
aprendizagem, onde nestes niicleos eram
desenvolvidos os objetos de aprendizagem.
E1

Com OA é mais recente, a uns 4 anos que
nés estamos estudando esta questdo de
forma mais especifica [...] meu doutorado
na drea de aprendizagem por simulagdo,
e da simulagdo eu passei para OA,
desenvolvimento objetos como uma micro-
unidade de ensino. E2

Entdo a gente desenvolveu durante dois
anos, e foi longo todo o processo, e se fez um
curso piloto aqui com alunos do proprio
curso de design em que eles participaram
entdo a distancia deste curso, que foi
caracterizado como curso de extensdo,
ele durou dois meses e funcionou como
validagdo deste modelo. E3
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Eu entrei na realidade pra [pesquisa]
computador assistindo o projeto de
arquitetura e desenho pra area de
Arquitetura e CAD [...] Do doutorado com
as teorias da aprendizagem e depois que
pra chegar na Hipermidia foi um parto. Foi
ligando a coisa e a Educagdo a Distancia
foi parar no meu colo e ai desta maneira
liguei as coisas. E1

Atuo em dois Programas, de Educagio
Pés e educagdo na drea de comunicagdo
e educagdo [...] na drea de Midia e
Conhecimento. E2

Entdo, né, naquele periodo a gente
estava trabalhando na verdade com essa
abordagem de aprendizagem baseada
em problemas [...] passou uns dois anos
e a gente ndo tinha um projeto mais
especifico sobre isso, e ai entrou esse
convénio com os cursos a distancia. E3

Pesquisadora [...] desde 1998 [...] eu
comecei a trabalhar com viabilidade, no
projeto de EaD corporativo [...] depois eu
fui trabalhar com a avaliagdo, quer dizer,
o impacto, e a avaliagio do processo
como um todo ai acaba aparecendo o
objeto. E4

Observou-se portanto, que, a formac¢do dos profissionais
envolvidos é diretamente relacionada com ambas as perspectivas,
tanto de boa aprendizagem como a de boa usabilidade. Uma
analise paralela e quantitativa sobre os termos mais recorrentes
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mostram que o foco no usudrio tem diferentes terminologias.
Na tabela a seguir, podemos ver os termos mais recorrentes no
discurso de cada entrevistado, em compara¢do com a formagdo
e experiéncia.

Tabela 6 - Formagdo dos especialistas e termos mais
recorrentes

Nivel de Palavras mais

Entrevista  Area de Formagio / atuagdo

Formagao recorrentes

(16) APRENDIZAGEM

El Arquitetura / Design Doutorado (13) ALUNO
(17) DESIGN
. ' (10) TECNOLOGIA
E2 Pedagogia / Engenhariae o 2do  (9) PROFESSOR
Tecnologia
(8) APRENDIZAGEM
o . (23) APRENDIZAGEM
B3 Artes v1sue}15 / Engenharia Doutorado  (23) DESIGN
de Produgio i
(20) CONTEUDO
. . o i (10) PESSOAS
E4 Pswologla./ A(f}mlnlstrac;oes Doutorado  (8) AULA
das Organizagdes
(6) APRENDIZAGEM
(20) PROFESSOR
E5 Fisica / Design Instrucional =~ Bacharelado (12) DISCIPLINA

(8) MATERIAL

Fonte: Elaborac¢ao do autor



Este cenario particular aponta novamente para o
silogismo entre usabilidade e aprendizagem que descreveu-se
anteriormente. Mesmo de maneira superficial, observa-se que
Design e Aprendizagem sdo os campos de maior relevincia
entre os especialistas e diferentes laboratdrios. Esta constatagao
estd presente palavras mais citadas Professor, Aprendizagem,
Aluno, Design e Conteudo, o que reforcam a ideia de que
a Aprendizagem ¢é sim uma experiéncia. Esta experiéncia
educacional, quando constituida por uma hipermidia, ressalta
a necessidade de considerarmos outros elementos como
essenciais, sendo um deles a usabilidade que colabora para a
aquisicdo de parametros concretos a respeito da interagdo
humano-computador. Estas interagdes por sua vez, configuram
um novo campo de experiéncia, uma experiéncia tecnoldgica
que envolve aprendizagem, aquisi¢do de conhecimento, reflexio,
atividades cognitivas e interativas entre conteudos e individuos.

Desta maneira, em termos de design de objetos educacionais
hipermidiaticos, a formagdo dos atores envolvidos deve
contemplar uma visdo e boa usabilidade e boa aprendizagem
especificamente no ambito da hipermidia. O cenario
contemporineo formado por estes mesmos especialistas, é
de certa forma pioneiro, e culmina para novas abordagens de
projeto, ou melhor, de design de experiéncias de aprendizagem,
ou como sugere o titulo da presente pesquisa, design de
experiéncias educacionais.

7.3.4 Recomendac¢des para elaboragio de Objetos
Educacionais Hipermidiaticos

Apos a analise de dados, a presente pesquisa elenca a partir
da trajetéria de investigagdo, algumas recomendagdes para
futuras pesquisas ou aplicagdes projetuais na linha do design de
experiéncia educacional apresentada até aqui e também para a
observagdes da atuagdes no design de hipermidia na elaboragao
de objetos educacionais hipermidiaticos.
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a.

Independente da abordagem, de design ou de
aprendizagem, os contextos de aprendizagem dos usuarios
devem ser levantados a partir da perspectiva educagido
digital, considerando o estudante como um individuo
investigador de um espaco colaborativo e a partir deste
espago, utilizar atividades educacionais interativas.

b. Em um projeto educacional que utiliza as novas tecnologias

de informag¢do e comunicagdo, deve-se compreender o
papel das caracteristicas do ciberespacgo e cibercultura e
transforma-las em possibilidades educacionais, a partir de
uma visdo sdcio-construtivista, possibilitando interag¢oes
e apropriacdes dos contetidos.

c. Considerar que o objeto educacional, ¢ prioritariamente

um evento dentro de um contexto maior de aprendizagem
e interagdo, desta maneira, o escopo contextual deve se
apropriar dos Contextos de Aprendizagem apresentados
no esquema da Figura 11, com o Contexto da Experiéncia,
Contexto da Instituicdo, Contexto da Informagio e
Contexto da Comunidade.

d. Entender que tanto a abordagem de Design de Experiéncia

e dos Contextos de Aprendizagem sdo abordagens
que partem do individuo para o seu contexto, sendo
responsaveis por promover boa usabilidade e boa
aprendizagem, por isso o levantamento de informacgdes
sobre o usudrio é fundamental para nortear qualquer
decisdo tecnologica de recursos e atividades.

Entender que em projetos de objetos educacionais
hipermidiaticos baseados em novas tecnologias de
comunica¢do e informacio, a boa aprendizagem surge
a partir da boa usabilidade, aplicando o silogismo
apresentado na figura 10.

Considerar que Objetos de Educacionais demandam
o planejamento da transmissio de informagdes pelo
proprio objeto, a0 mesmo passo que os sistemas de
aprendizagem onde os objetos estdo inseridos, dependem
inevitavelmente de plataformas de acesso as informagdes.
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Isso requer uma andlie mais criteriosa sobre o tempo e
espaco de apresentagdo deste objeto. O critério portanto
¢ planejar os objetos educacionais também sob a dtica do
design de interagdo, presente na figura 05.

g. Conforme observado em campo, deve-se considerar
que as formagdes dos atores envolvidos no projeto de
objetos educacionais, impacta diretamente na gestdo do
design destes objetos. Desta maneira, a capacita¢do e
formagao complementar de todos os envolvidos auxilia
nas discussoes, termos e principalmente critérios para a
tomada de decisoes.

h. Adotar uma metodologia de hipermidia e ajustd-la
as especificidades dos objetos educacionais agiliza o
processo de planejamento e execu¢do dos mesmos se
faz essencial para a elaboracdo rapida e agil de objetos
educacionais.

i. Investigar o cendrio educacional sob a perspectiva do
design centrado no usudrio, utilizando novas métricas e
indicadores sobre aprendizagem dentro das possibilidades
permitidas pela hipermidia.
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8. CONSIDERAGOES FINAIS

A elaboragdo deste estudo permitiu um interessante
mapeamento dos elementos base que configuram boa
aprendizagem e boa experiéncia no design de objetos
educacionais hipermidiaticos.

Primeiramente, o cendrio tecnoldgico contemporaneo
apresenta-se como favoravel a posturas conceituais emergentes,
como o design de experiéncia. Vivemos em épocas de
constante revolu¢ao das analogias entre homens e maquinas
através da plena expansdo do artefatos e redes de conexdes de
computadores. Se, no inicio do século passado as revolugdes
transformaram as interfaces de analdgicas para as digitais, hoje,
o digital passa a ser a grande revolugdo para todos os tipo de
artefatos atrelados a educacio. E preciso lembrar que vivemos o
tempo do livro digital, que pouco importa se tem ou néo capa
dura, da lousa digital que ndo empoeira a sala de aula, da caneta
digital, que ndo necessita de recarga de tinta e nem suja as maos
dos professores, da televisao digital que acessa a internet para
reproduzir filmes ao toque do controle remoto, que por sinal,
sera substituido nos proximos meses por gestos e movimentos
das maos e até o piscar dos olhos.

Sim, durante a pesquisa nota-se a relevancia e a importéancia
dada aos espagos e ambiente virtuais de aprendizagem, porém
ainda sob uma o6tica limitada. Uma vez que o acesso as redes
particulariza-se cada vez mais nos dispositivos pessoais, como
um tablet que o aluno leva para a sala de aula e realiza nele
suas anotagdes, cria a necessidade de repensar o momento de
aprendizagem. Precisamos de uma dtica que ndo trele-se apenas
ao grupo monitor, teclado e mouse e ambiente virtual, mas que
considere outros elementos capazes de projetar uma experiéncia
educacional, utilizando os recursos disponiveis em cada cenario.

Tradicionalmente, os objetos educacionais sao utlizados sob
uma perspectiva reducionista, que explicita um conteudo em
multimidias interativas lineares, apoiados por atividades de
perguntas e respostas automadticas genéricas.



Esta heranga, baseada nas midias tradicionais ndo
manipulaveis é a grande responsavel por preparar os docentes
e também sdo as mesmas midias pelas quais os mesmos
apresentam o resultado de suas pesquisa. Ficou evidente,
nesta pesquisa, que o caminho para a apropria¢do do cenario
tecnologico contemporaneo e a sua reconfiguragdo para o
cendrio educacional é um caminho complexo, longo e que
propde diversos paradigmas.

O conhecimento cada vez mais compartilhado e conectado
em rede extrapola muito das visGes e praticas projetuais
educacionais. As Oticas de deisgn praticadas e estabelecidas no
mercado de consumo reduzem a necessidade de especializagdo
dos usudrios que emergem nos espacos digitais, pois visam
facilitar a utlizacao dos mesmos, normalmente vinculados ao
desejo do consumo. Assim, ndo é raro encontrar estudantes
com habilidades mididticas extremamente desenvolvidas,
adquiridas a partir de um novo dispositivo digital, onde o
mesmo reconfigura os materiais e conteidos apresentados em
sua jornada académica.

Esta velocidade de inovagbes desenvolve um sentimento
de boa receptividade a novas maneiras de se comunicar e
principalmente estudar, adquirir e construir conhecimento. E
através destas inovagdes que a presente pesquisa intenciona
despertar o desejo por proporcionar experiéncias de
aprendizagem tdo engajadoras quanto as encontradas no escopo
tecnologico atual.

O pesquisador acredita que o ato de adquirir conhecimento
no uso de um objeto educacional hipermididtico pode ser
prazeroso e causar a mesma euforia que uma hipermidia voltada
exclusivamente para o entretenimento. Isto pode ser alcancado,
basta observar o cendrio, os usudrios e as prossibilidades
tecnologicas cabiveis na formacdo de modelos mentais de
conteddos, apresentados de maneira simples e eficazes, focados
no grau de satisfagdo de um ser humano.

No entanto, como visto durante a pesquisa, este cendrio
requer um novo olhar a respeito das relagbes de ensino e
aprendizagem, agora mais préximas das abordagens do design
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centrado no usuario. O impacto deste tipo de visdo, exige que as
premissas educacionais partam de aspecto sdcio-construtivistas,
que permitam que a constru¢do de conhecimento seja mais
livre, menos rigido e com conexdes mais abertas. Esta postura
¢ muito diferente da mera adequagdo e organizagio de
midias e conteudos, requer a fusdo de conhecimentos entre
os de docéncia, contetido e de design instrucional, ou seja, a
forma¢do do que chamaremos aqui de Professor Digital, pois
suas habilidades didaticas partem da compreeensdo, dominio e
aplicacdo das premissas da Educa¢do Digital.

Sob este enfoque a pesquisa mostrou que é possivel apropriar-
se das caracteristicas do ciberespaco como ferramentas de
projeto ao serem consideradas como contexto real de aplicagdo
dos objetos educacionais. isto é, resumidamente, extrair
as estratégias didaticas do contexto socio-tecnologico dos
estudantes, e valer-se delas inclusive na formulacao de conteudos
e avaliacoes.

Requer-se portanto que, os estudos encontrados nos
laboratérios pesquisados caminhem no sentido para onde estao
apontados: o construtivismo como apoio a estratégias focanas
na interatividade entre professores e estudantes, provocando
situacdes diferenciadas para a apropria¢do, construcio e
avaliacdo dos conhecimentos, construindo assim um conjunto
de circunstincias relevantes para a construgdo de conhecimento.
O resultado final deve ser sempre o de considerar que o
conhecimento é um processo e ao mesmo tempo contetdo.
Anotar, discutir e realiza proposi¢cdes neste dmbito é eliminar
a falta de consenso quanto as estratégias de aprendizagem na
elaboracéo futura do objeto educacional.

Quanto ao design de objetos educacionais, as investigagoes
mostraram que as abordagens de boa aprendizagem que
emergem sob a dtica do design centrado no usudario, ocorrem
através do levantamento do contexto do usudrio. Isso requer
o levantamento prévio sobre o contexto individual, coletivo e
social dos usudrios envolvidos, uma tarefa complexa que visa nao
s6 adequar o conteudo, mas entender as interacdes envolvidas.



Assim, o Design Instrucional, ferramenta cldssica para este
tipo de atividade, ganha um reforco significativo ao apoiar-se na
dualidade que as hipermidias apresentam de tarefa e informacao.
Este tipo de abordagem torna-se possivel ao justapor as etapas
de Design Instrucional e Design de Experiéncia e concatena-
las em posturas metodoldgicas hibridas. O pesquisador entende
que estas posturas ampliam novos horizontes para a investigagdo
a respeito da aprendizagem apoiada por objetos educacionais
hipermidiaticos. Esta premissa exige a aplicagdo do silogismo
apresentado na Figura 10, que que a boa aprendizagem surge
apenas a partir da adog¢do da boa usabilidade.

A pesquisa ressaltou também que a boa usabilidade em
objetos educacionais pode ser atingida a partir da adocdo de
metodologias de design de experiéncia, mais especificamente
a adotada nesta investiga¢do. Porém a boa usabilidade em
objetos educacionais, ndo fica restrita apenas ao campo de
estudo do design, mas nas praticas projetuais de hipermidia de
toda a equipe de trabalho. A analise de dados coletados pelas
entrevistas mostrou que em fungdo do tempo e de diferentes
visdes sobre a elaboragao de objetos educacionais, os aspectos
de usabilidade sdo deixados de lado, ndo sendo tratados como
elementos prioritdrios.

As consideracoes coletadas em campo, apresentam que os
objetos educacionais sdo fruto de trabalho multidisciplinar de
pelo menos doze tipos de profissionais envolvidos. Isto significa
que, mais essencial que uma metodologia isolada na elaboragdo
da hipermidia, a boa usabilidade parte de uma filosofia de
trabalho que acompanha toda a concepgido, desenvolvimento
e implementagdo dos objetos educacionais a partir da adogdo
de nomenclauras e apropriacdes convencionadas entre cada
individuo da equipe.

Todas as constatagcdes foram possiveis de serem investigadas
através de abordagem qualitativa, no uso de entrevistas com
os especialistas. Isso resultou em um retrato do cendrio mais
préximo do real, onde fica mais claro que as praticas projetuais
ainda estdo em construgdo e investigagdo, e apontam para
caminhos que buscam projetar experiéncias educacionais ricas
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e engajadoras, principalmente quando referem-se a formagao
dos atores envolvidos.

A investigacdo de campo ressaltou um aspecto ainda mais
importante, a possibilidade da adequa¢ao das metodologias
de design de experiéncia ao contexto dos objetos educacionais
hipermidiaticos focados em aprendizagem e a adequagdo de
metodologias educacionais com foco na usabilidade, centrado
no usuario. Muito do que é aplicado para as hipermidias fora do
ambito educacional, pode ser apropriado, ampliado e aplicado
na elaboragdo de objetos educacionais. A concatenagio realizada
na presente pesquisa entre o Design de Experiéncia e Educagéo
Digital e Contextos de Aprendizagem encontrada na Figura 11 ¢
passivel de novas aplicagdes proposicionais, e oferece subsidios
para pesquisas no escopo do design.

Longe de delimitar por completo a tematica, a presente
pesquisa elencou as recomendagbes para futuros estudos e
cendrios a partir do mapeamento dos elementos que configuram
uma experiéncia educacional no design de objetos educacionais
hipermidiaticos. O pesquisador acredita que, sob o dominio de
docentes, os elementos mapeados por esta pesquisa sdo capazes
de reposicionar a hipermidia nos contextos educacionais. Nao
apenas como produto de apresentacdo de conteidos, mas como
ferramentas diferenciadas para a projecdo de experiéncias do
conhecimento e de transformacdo de vidas.
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(2012-07-19T11:42:35) Code: Papel do Design Instrucional {27-1}
(2012-07-19T11:42:35) Code: Trajetéria {12-3}
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(2012-07-19T11:42:35) Code: Conteudo a ensinar {11-1}
(2012-07-19T11:42:35) Code: Formagao {13-1}
(2012-07-19T11:42:35) Code: Desafios Metodoldgicos {57-6}
(2012-07-19T11:42:35) Code: Contato com OE {14-1}
(2012-07-19T11:44:00) Quotation: 1:2 Arquiteta (5:5)
(2012-07-20T10:04:34) Quotation: 1:3 eu entrei na realidade pra [pe..
(5:5)

(2012-07-20T10:04:45) Quotation: 1:4 doutorado (5:5)
(2012-07-20T10:05:34) Quotation: 1:5 como aprender em um sistema
co.. (5:5)

(2012-07-20T10:06:02) Quotation: 1:6 Do doutorado com as teorias
da.. (5:5)

(2012-07-20T10:06:55) Quotation: 1:7 O processo na realidade foi qu..
(9:9)

(2012-07-20T10:07:09) Quotation: 1:8 de repente eu estava envolvida..
(9:9)

(2012-07-20T10:07:39) Quotation: 1:9 informatica na educagdo e esta..
(11:11)

(2012-07-20T10:13:44) Quotation: 1:10 Planos de Geometria e por
outr.. (9:9)

(2012-07-20T10:14:54) Quotation: 1:11 eu comecei a questionar a
Arqu.. (11:11)

(2012-07-20T10:15:04) Quotation: 1:12 fazer um ambiente virtual de
a.. (11:11)

(2012-07-20T10:16:03) Quotation: 1:13 Na época, em 2001 (13:13)
(2012-07-20T10:16:21) Quotation: 1:14 a internet ainda era muito
cap.. (13:13)

(2012-07-20T10:16:42) Quotation: 1:15 E agora com o tempo a
internet.. (13:13)

(2012-07-20T10:17:20) Quotation: 1:16 desenvolvi um projeto no
CNPq .. (13:13)

(2012-07-20T10:17:54) Quotation: 1:17 pesquisadores conhecidos,
mest.. (13:13)



(2012-07-20T10:18:22) Quotation: 1:18 nuicleo de estudos em Design
em.. (15:15)

(2012-07-20T10:18:39) Quotation: 1:19 resultou em um objeto de
apren.. (15:15)

(2012-07-20T10:19:13) Quotation: 1:20 depois de um tempo que
adotamo.. (19:19)

(2012-07-20T10:19:37) Quotation: 1:21 quando da tempo de
documentar .. (19:19)

(2012-07-20T10:19:52) Quotation: 1:22 quais sdo exatamente os
requis.. (19:19)

(2012-07-20T10:20:25) Quotation: 1:23 O objetivo da aprendizagem,
te.. (25:25)

(2012-07-20T10:20:32) Quotation: 1:24 O Design Instrucional, um dos
.. (25:25)

(2012-07-20T10:20:42) Quotation: 1:25 profissionais de programacéo
(27:27)

(2012-07-20T10:21:02) Quotation: 1:26 designers graficos (27:27)

(2012-07-20T10:21:18) Quotation: 1:27 Mas esta faltando esta parte
q.. (27:27)

(2012-07-20T10:21:33) Quotation: 1:28 uma pessoa internamente que
co.. (27:27)

(2012-07-20T10:21:55) Quotation: 1:29 inclusive com atividades e
tud.. (29:29)

(2012-07-20T10:22:15) Quotation: 1:30 professores e que conhecem
bem.. (29:29)

(2012-07-20T10:22:38) Quotation: 1:31 em Arquitetura e Design
normal.. (31:31)

(2012-07-20T10:22:51) Quotation: 1:32 evidenciam o que é conteudo
pr.. (31:31)

(2012-07-20T10:23:16) Quotation: 1:33 Ideal pra mim é realmente o
pr.. (35:35)

(2012-07-20T10:23:58) Quotation: 1:34 DI que faz o professor de uma
.. (37:37)
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(2012-07-20T10:24:12) Quotation: 1:35 designer instrucional tem que
.. (39:39)

(2012-07-20T10:24:24) Quotation: 1:36 O que eu acho ruim é quando
0..(39:39)

(2012-07-20T10:24:48) Quotation: 1:37 para serem sempre pensantes
e.. (39:39)

(2012-07-20T10:25:26) Quotation: 1:38 Design Instrucional que pensa
.. (44:44)

(2012-07-20T10:25:37) Quotation: 1:39 de alguma forma marcar no
alun.. (44:44)

(2012-07-20T10:27:08) Quotation: 1:40 encaminha encaminha s6
meio pr.. (46:46)

(2012-07-20T10:27:23) Quotation: 1:41 o que pensa no Design de
Exper.. (46:46)

(2012-07-20T10:27:38) Quotation: 1:42 eu acho essencial que o
Design.. (46:46)

(2012-07-20T10:28:27) Quotation: 1:43 Eu vejo o lado de execucdo
cha.. (57:57)

(2012-07-20T10:29:16) Quotation: 1:44 pesquisadores que estdo
realiz.. (57:57)

(2012-07-20T10:29:31) Quotation: 1:45 um potencial de aprendizagem
m.. (57:57)

(2012-07-20T10:29:39) Quotation: 1:46 Entdo fica quase que perpétuo
(59:59)

(2012-07-20T10:30:00) Quotation: 1:47 a ideia de que tem tanto profe..
(59:59)

(2012-07-20T10:30:09) Quotation: 1:48 estratégias boas em salas de a..
(59:59)

(2012-07-20T10:30:22) Quotation: 1:49 Os conteudos até pode se
achar.. (59:59)

(2012-07-20T10:30:34) Quotation: 1:50 Como é que eu consigo abarcar
.. (61:61)

(2012-07-20T10:31:24) Quotation: 1:51 desenvolver um aplicativo que



.. (61:61)

(2012-07-20T10:31:40) Quotation: 1:52 abarcar varias visdes sobre o
.. (61:61)

(2012-07-20T10:31:51) Quotation: 1:53 E qual é a visdo do aluno com
.. (63:63)

(2012-07-20T'10:32:06) Quotation: 1:54 E ser isso tudo registrado e c..
(63:63)

(2012-07-20T10:33:16) Quotation: 1:55 A dimensdo que um professor
qu.. (63:63)

(2012-07-20T10:33:42) Quotation: 1:56 Entdo assim, tem gente que
olh.. (65:65)

(2012-07-20T10:34:13) Quotation: 1:57 quando se utiliza esse potenci..
(67:67)

(2012-07-20T10:34:26) Quotation: 1:58 Atualmente o professor esta
nu.. (67:67)

(2012-07-20T10:35:04) Quotation: 1:59 a gente ndo pode jamais
pensar.. (67:67)

(2012-07-20T10:35:42) Quotation: 1:60 Sempre digo que se eu sair de
.. (67:67)

(2012-07-20T10:36:02) Quotation: 1:61 um objeto de aprendizagem
isso.. (67:67)

(2012-07-20T10:36:12) Quotation: 1:62 Que tragam o UX mais
consisten.. (71:71)

(2012-07-20T10:37:08) Quotation: 2:2 atuo em dois Programas, de
Edu.. (4:4)

(2012-07-20T10:37:17) Quotation: 2:3 Sou Pedagoga (4:4)

(2012-07-20T10:37:30) Quotation: 2:4 mestrado na area de educa¢io
e.. (4:4)

(2012-07-20T10:37:39) Quotation: 2:5 minha experiéncia com EaD ¢é
de.. (4:4)

(2012-07-20T10:37:49) Quotation: 2:6 Com OA ¢é mais recente, a uns
4.. (4:4)

(2012-07-20T10:38:03) Quotation: 2:7 Buscando trés questdes basicas..
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(4:4)

(2012-07-20T10:38:15) Quotation: 2:8 entra ai no fundo a Ergonomia,..
(4:4)

(2012-07-20T10:38:36) Quotation: 2:9 entra ai no fundo a Ergonomia,..
(4:4)

(2012-07-20T10:38:47) Quotation: 2:10 fiz meu doutorado na 4rea de
a.. (9:9)

(2012-07-20T10:39:15) Quotation: 2:11 meu doutorado na é4rea de
apren.. (9:9)

(2012-07-20T10:39:38) Quotation: 2:12 muitos pequenos aplicativos
na.. (9:9)

(2012-07-20T10:39:54) Quotation: 2:13 desenvolveu uma simulacio,
uma.. (9:9)

(2012-07-20T10:40:19) Quotation: 2:14 apoio também da interface
com .. (9:9)

(2012-07-20T10:40:39) Quotation: 2:15 O meu primeiro objeto ¢é de
199.. (14:14)

(2012-07-20T10:40:50) Quotation: 2:16 disciplinas tanto de graduacéo..
(14:14)

(2012-07-20T10:41:05) Quotation: 2:17 sujeito Epistémico de Piaget,
. (14:14)

(2012-07-20T10:41:17) Quotation: 2:18 cada vez que eu a utilizo eu p..
(14:14)

(2012-07-20T10:41:47) Quotation: 2:19 vocé precisa descobrir uma
fer.. (14:14)

(2012-07-20T10:42:16) Quotation: 2:20 expressar um conceito nas
dife.. (16:16)

(2012-07-20T10:42:41) Quotation: 2:21 expressar um conceito nas
dife.. (16:16)

(2012-07-20T10:43:14) Quotation: 2:22 OA ja estdo disponiveis na
BOA.. (18:18)

(2012-07-20T10:43:45) Quotation: 2:23 Primeiro precisamos pensar o
q.. (22:22)



(2012-07-20T10:44:15) Quotation: 2:24 principio da inter-agdo entre
.. (26:26)

(2012-07-20T10:44:36) Quotation: 2:25 nds extraimos de cada um
aquil.. (26:26)

(2012-07-20T10:45:09) Quotation: 2:26 Professora, sinceramente se a
.. (33:33)

(2012-07-20T10:45:25) Quotation: 2:27 Dai eu ficava falando tempo
te.. (33:33)

(2012-07-20T10:45:56) Quotation: 2:28 Nio basta eu conhecer do
proce.. (35:35)

(2012-07-20T10:46:19) Quotation: 2:29 é que ele é fechado e ao
mesmo.. (37:37)

(2012-07-20T10:46:51) Quotation: 2:30 Ele tem que ter esta dindmica,..
(37:37)

(2012-07-20T10:47:11) Quotation: 2:31 Poucos profissionais da area
d.. (44:44)

(2012-07-20T10:47:28) Quotation: 2:32 Se eu tenho hoje um modo de
ed.. (44:44)

(2012-07-20T10:47:59) Quotation: 2:33 os modos de aprendizagem
conti.. (44:44)

(2012-07-20T10:49:10) Quotation: 2:34 nossa formacdo de professor
es.. (49:49)

(2012-07-20T10:49:55) Quotation: 2:35 E nds somos formados para
ser .. (49:49)

(2012-07-20T10:50:13) Quotation: 2:36 Entdo rompe com isso quem
por .. (51:51)

(2012-07-20T10:50:56) Quotation: 2:37 Sé existe tecnologia e converg..
(53:53)

(2012-07-20T10:51:36) Quotation: 2:38 E um modelo mental de uma
form.. (55:55)

(2012-07-20T10:51:49) Quotation: 2:39 se a minha profissio como
prof.. (57:57)

(2012-07-20T10:55:12) Quotation: 2:40 Eu creio que um bom objeto

167



168

de .. (61:61)

(2012-07-20T10:55:46) Quotation: 2:41 que ele possa ser usado em
dif.. (61:61)

(2012-07-20T10:56:02) Quotation: 2:42 Vocé tem que ter um bom
sistem.. (62:62)

(2012-07-20T10:56:36) Quotation: 2:43 Nossos repositorios de todos
0.. (64:64)

(2012-07-20T10:56:53) Quotation: 2:44 pensar um repositério que
tive.. (64:64)

(2012-07-20T10:57:21) Quotation: 2:45 os sistemas de disponibilidade..
(68:68)

(2012-07-20T10:57:34) Quotation: 2:46 na hora de fazer o design de
u.. (70:70)

(2012-07-20T10:58:20) Quotation: 3:2 graduagdo em artes visuais (5:5)
(2012-07-20T10:58:32) Quotation: 3:3 mestrado em artes visuais (5:5)

(2012-07-20T10:58:40) Quotation: 3:4 doutorado em engenharia de
pro.. (5:5)

(2012-07-20T10:59:18) Quotation: 3:5 estdvamos iniciando o desenvol..
(5:5)

(2012-07-20T10:59:34) Quotation: 3:6 cor aplicada ao design grafico..
(9:9)

(2012-07-20T11:00:23) Quotation: 2:47 fisica (66:66)

(2012-07-20T11:00:41) Quotation: 3:7 uma série de conteudos
desenvo.. (9:9)

(2012-07-20T11:00:57) Quotation: 3:8 um mddulo que estava baseado
e.. (9:9)

(2012-07-20T11:01:23) Quotation: 3:9 problemas que deveriam ser
res.. (9:9)

(2012-07-20T11:01:38) Quotation: 3:10 Entdao a gente desenvolveu
duran.. (9:9)

(2012-07-20T11:02:47) Quotation: 3:11 uma necessidade de uma certa
a.. (11:11)

(2012-07-20T11:03:23) Quotation: 3:12 muito dos conteudos que ali



es.. (11:11)

(2012-07-20T11:03:43) Quotation: 3:13 Espanhol, Letras Espanhol,
(13:13)

(2012-07-20T11:04:19) Quotation: 3:14 Tem que estar sempre
integrado.. (13:13)

(2012-07-20T11:06:15) Quotation: 3:15 Entdo, né, naquele periodo
age.. (19:19)

(2012-07-20T11:07:07) Quotation: 3:16 estava todo fundamentado na
co.. (21:21)

(2012-07-20T11:07:28) Quotation: 3:17 passou uns dois anos e a gente
.. (23:23)

(2012-07-20T11:07:44) Quotation: 3:18 eu me vinculei na verdade ao
d.. (23:23)

(2012-07-20T11:08:49) Quotation: 3:19 Entdo como era um contexto
ond.. (23:23)

(2012-07-20T11:09:20) Quotation: 3:20 A gente mesmo trabalhou com
al.. (25:25)

(2012-07-20T11:09:37) Quotation: 3:21 tutores (25:25)
(2012-07-20T11:09:42) Quotation: 3:22 professores (25:25)
(2012-07-20T11:09:55) Quotation: 3:23 designer instrucional (23:23)

(2012-07-20T11:10:13) Quotation: 3:24 E existia claro, um problema
d.. (27:27)

(2012-07-20T11:10:34) Quotation: 3:25 mas ndo existia um fluxo
maior.. (27:27)

(2012-07-20T11:11:40) Quotation: 3:26 o professor que vem realmente
.. (38:38)

(2012-07-20T11:12:06) Quotation: 3:27 O designer instrucional ele te..
(40:40)

(2012-07-20T11:12:16) Quotation: 3:28 a resisténcia é de que o profe..
(40:40)

(2012-07-20T11:12:38) Quotation: 3:29 autonomia pra direcional um
ce.. (42:42)

(2012-07-20T11:13:02) Quotation: 3:30 quem assumiu o papel de DI
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era.. (42:42)

(2012-07-20T11:13:29) Quotation: 3:31 Um ponto positivo muito
assim .. (42:42)

(2012-07-20T11:13:42) Quotation: 3:32 tutoria (44:44)

(2012-07-20T11:14:07) Quotation: 3:33 Mas ai a tutoria nao importa
n.. (44:44)

(2012-07-20T11:14:33) Quotation: 3:34 o Tutor que estd 14 nos pdlos,..
(44:44)

(2012-07-20T11:15:21) Quotation: 3:35 O tutor UFSC ele ja um pouco
m.. (44:44)

(2012-07-20T11:15:42) Quotation: 3:36 porque também, nio raro era
0 .. (44:44)

(2012-07-20T11:15:49) Quotation: 3:37 designers (46:46)

(2012-07-20T11:16:44) Quotation: 3:38 e eu fazia a intermediacéo ent..
(47:47)

(2012-07-20T11:17:19) Quotation: 3:39 fichas que caracterizavam as
n.. (47:47)

(2012-07-20T11:18:48) Quotation: 3:40 na época a gente nao caracteri..
(47:47)

(2012-07-20T11:19:05) Quotation: 3:41 Ai teve uma série de questdes
.. (48:48)

(2012-07-20T11:19:31) Quotation: 3:42 Do conteido ao meio, a forma
c.. (53:53)

(2012-07-20T11:20:20) Quotation: 3:43 a estratégia pedagdgica que
da.. (53:53)

(2012-07-20T11:20:44) Quotation: 3:44 O resto era adaptado conforme
.. (53:53)

(2012-07-20T11:20:59) Quotation: 3:45 ainda com muito predominio
de .. (53:53)

(2012-07-20T11:21:18) Quotation: 3:46 aprovagdo dos materiais,
entis.. (55:55)

(2012-07-20T11:21:31) Quotation: 3:47 E duas validacdes normalmente
.. (55:55)



(2012-07-20T11:21:44) Quotation: 3:48 professores (55:55)

(2012-07-20T11:22:09) Quotation: 3:49 contar uma equipe
multidiscipl.. (59:59)

(2012-07-20T11:22:30) Quotation: 3:50 que este contetido seja
adaptad.. (60:60)

(2012-07-20T11:23:04) Quotation: 3:52 Que respeite uma viabilidade
d.. (62:62)

(2012-07-20T11:24:27) Quotation: 3:53 design grafico (64:64)
(2012-07-20T11:24:36) Quotation: 3:54 design de animagédo (64:64)
(2012-07-20T11:24:44) Quotation: 3:55 dudio (64:64)
(2012-07-20T11:25:21) Quotation: 3:56 ter alguém que coordena esta
p.. (66:66)

(2012-07-20T11:26:12) Quotation: 3:57 Porque no final tudo fica
meio.. (66:66)

(2012-07-20T11:26:45) Quotation: 3:58 Um cuidado com relagdo a
publi.. (69:69)

(2012-07-20T11:27:13) Quotation: 3:59 Outra questio do ponto de
vist.. (71:71)

(2012-07-20T11:27:28) Quotation: 3:60 seria interessante que a propr..
(73:73)

(2012-07-20T11:28:50) Quotation: 3:61 Bom ai tem alguns
enfrentament.. (77:77)

(2012-07-20T11:29:21) Quotation: 3:62 como lidar com uma equipe
mult.. (79:79)

(2012-07-20T11:29:34) Quotation: 3:63 o professor ja conversou com
0.. (79:79)

(2012-07-20T11:30:07) Quotation: 3:64 essa confusio, do DI resolver
.. (79:79)

(2012-07-20T11:30:20) Quotation: 3:65 equipe do registro dos
metadad.. (81:81)

(2012-07-20T11:30:42) Quotation: 3:66 equipe do registro dos
metadad.. (81:81)

(2012-07-20T11:31:24) Quotation: 3:67 claro vocé vai ter que verific..
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(81:81)

(2012-07-20T11:31:34) Quotation: 3:68 como organizar o repositério,
. (83:83)

(2012-07-20T11:32:22) Quotation: 3:69 poderia criar um momento
prac.. (87:87)

(2012-07-20T11:32:58) Quotation: 3:70 A graduagao deveria preparar
0.. (87:87)

(2012-07-20T11:33:23) Quotation: 3:71 desenvolvido tudo rapidamente
.. (89:89)

(2012-07-20T11:33:57) Quotation: 3:72 trabalhar com os conteudos
com.. (93:93)

(2012-07-20T11:34:14) Quotation: 3:73 toda essa perspectiva de
conte.. (93:93)

(2012-07-20T11:34:45) Quotation: 3:74 desenvolver ainda algum
proces.. (93:93)

(2012-07-20T11:35:24) Quotation: 3:75 E hoje ai hd um alinhamento
so.. (95:95)

(2012-07-20T11:35:55) Quotation: 3:76 Realmente a aprendizagem
agent.. (95:95)

(2012-07-20T11:37:19) Quotation: 3:77 Qutra discussido é o conteudo
d.. (99:99)

(2012-07-20T11:42:50) Quotation: 3:78 necessidade de categorizar
ess.. (101:101)

(2012-07-20T11:43:41) Quotation: 5:2 Sou Designer Instrucional de
H.. (5:5)

(2012-07-20T11:44:12) Quotation: 5:4 Licenciada em Fisica pela
UFESC.. (7:7)

(2012-07-20T11:44:22) Quotation: 5:5 Bacharelado (7:7)

(2012-07-20T11:44:37) Quotation: 5:6 professora no Ensino Médio
(7:7)
(2012-07-20T11:44:55) Quotation: 5:7 Licenciatura em Fisica no EaD
(9:9)
(2012-07-20T11:45:35) Quotation: 5:8 a gente orienta os professores..



(9:9)

(2012-07-20T11:47:04) Quotation: 5:9 udo que a gente usa tudo que
e.. (9:9)

(2012-07-20T11:47:19) Quotation: 5:10 fazer alguma coisa maior que
e.. (9:9)

(2012-07-20T11:48:42) Quotation: 5:11 pelo menos no presencial, os
a.. (14:14)

(2012-07-20T11:48:59) Quotation: 5:12 Porque a gente pensa que
orien.. (14:14)

(2012-07-20T11:49:16) Quotation: 5:13 eu dava aula pro nivel médio
e.. (16:16)

(2012-07-20T11:50:15) Quotation: 5:14 a gente acaba tendo que
produz.. (16:16)

(2012-07-20T11:51:08) Quotation: 5:15 ver quais as problematicas da
. (24:24)

(2012-07-20T11:51:33) Quotation: 5:16 tenta ajudar até mesmo no
plan.. (24:24)

(2012-07-20T11:51:45) Quotation: 5:17 programadores (24:24)
(2012-07-20T11:51:49) Quotation: 5:18 ilustradores (24:24)
(2012-07-20T11:51:58) Quotation: 5:19 designers de layout e de inter..
(24:24)

(2012-07-20T11:52:07) Quotation: 5:20 Eu que sou formada na drea
eu .. (24:24)

(2012-07-20T11:52:19) Quotation: 5:21 Af a gente faz uma reunido
com.. (24:24)

(2012-07-20T11:52:39) Quotation: 5:22 Af a gente vai delineando e te..
(24:24)

(2012-07-20T11:52:53) Quotation: 5:23 sempre pode ter alguma
mudanga.. (24:24)

(2012-07-20T11:53:19) Quotation: 5:24 Mas as reunides sio feitas, a
. (24:24)

(2012-07-20T11:53:38) Quotation: 5:25 também quando se pega
alguma m.. (26:26)
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(2012-07-20T11:54:18) Quotation: 5:26 E interessante ter essa conver..
(31:31)

(2012-07-20T11:54:51) Quotation: 5:27 as vezes acontece do professor..
(31:31)

(2012-07-20T11:55:20) Quotation: 5:28 A gente faz muita pesquisa na
.. (33:33)

(2012-07-20T11:55:51) Quotation: 5:29 O material que a gente
disponi.. (36:36)

(2012-07-20T11:56:13) Quotation: 5:30 A gente pode observar as
vezes.. (38:38)

(2012-07-20T11:56:43) Quotation: 5:31 eu acho que a minha formacéo
é.. (44:44)

(2012-07-20T11:57:10) Quotation: 5:32 bom, eu acho que a minha
forma.. (44:44)

(2012-07-20T15:27:21) Quotation: 5:33 Até agora o que eu produzi
aqu.. (14:14)

(2012-07-20T15:27:43) Quotation: 5:34 o tema ondas eletromagnéticas
(14:14)

(2012-07-20T15:27:54) Quotation: 5:35 infografico interativo (14:14)
(2012-07-20T15:28:29) Quotation: 5:36 e a gente até faz um repositor..
(16:16)

(2012-07-20T15:29:19) Quotation: 5:37 um repositério no google
docs,.. (24:24)

(2012-07-20T15:30:02) Quotation: 5:38 uma barra com todos os
crédito.. (26:26)

(2012-07-20T15:31:09) Quotation: 5:39 o curso em si seria o todo. En..
(40:40)

(2012-07-20T15:33:16) Quotation: 5:40 cada pessoa tem uma inten¢ao
e.. (48:48)

(2012-07-20T15:33:29) Quotation: 5:41 eles tem o dominio do
conteudo.. (50:50)

(2012-07-20T15:34:26) Quotation: 5:42 as vezes a gente pensa que 0
p.. (54:54)



(2012-07-20T15:34:54) Quotation: 5:43 é do Design, entio mesmo que
c.. (58:58)

(2012-07-20T15:35:36) Quotation:
sdo.. (59:59)
(2012-07-20T15:36:57) Quotation:
ess.. (61:62)
(2012-07-20T15:37:32) Quotation:
profes.. (64:64)
(2012-07-20T15:39:01) Quotation:
coi.. (69:69)
(2012-07-20T15:39:33) Quotation:
dand.. (69:69)
(2012-07-20T15:40:25) Quotation: 5:50 Trabalhando junto com outros
p.. (71:71)

(2012-07-20T15:41:24) Quotation: 4:2 minha experiéncia é muito
mais.. (5:5)

(2012-07-20T15:41:35) Quotation: 4:3 pesquisadora na area de EaD,
d.. (5:5)

(2012-07-20T15:41:57) Quotation: 4:4 viabilidade da implanta¢do de
.. (5:5)

(2012-07-20T15:42:45) Quotation: 4:5 gestao do ambiente de aprendiz..
(5:5)

5:44 Tem alguns professores que
5:45 muitos professores mudaram
5:46 Até eu conversei com um
5:48 buscando pesquisar algumas

5:49 a experiéncia que eu tive

(2012-07-20T15:43:00) Quotation
(5:5)

(2012-07-20T15:43:13) Quotation
(2012-07-20T15:43:19) Quotation
(2012-07-20T15:43:26) Quotation

(2012-07-20T15:43:37) Quotation
das.. (7:7)

: 4:6 como os atores vao trabalhar c..

: 4:7 Psicdloga (7:7)
: 4:8 mestrado (7:7)
: 4:9 Administracao de RH (7:7)

: 4:10 Doutorado em Administragdo

(2012-07-20T15:44:18) Quotation: 4:11 Mas por outro lado essa

questa.. (12:12)

(2012-07-20T15:44:40) Quotation: 4:12 Mas por outro lado essa

questa.. (12:12)
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(2012-07-20T15:45:26) Quotation: 4:13 expressdes, ou cores ou O
prop.. (14:14)

(2012-07-20T15:45:37) Quotation: 4:14 O ser amigavel, o ser acessive..
(14:14)

(2012-07-20T15:46:06) Quotation: 4:15 muita gente estuda a evasdo,
e.. (14:14)

(2012-07-20T15:46:24) Quotation: 4:16 eu comecei a trabalhar com
via.. (16:16)

(2012-07-20T15:46:37) Quotation: 4:17 depois eu fui trabalhar com a
.. (16:16)

(2012-07-20T15:47:10) Quotation: 4:18 entdo eu nao trabalho direto
c.. (16:16)

(2012-07-20T15:47:53) Quotation: 4:19 na percepgdo que as pessoas
te.. (16:16)

(2012-07-20T15:48:21) Quotation: 4:20 A gente percebe que quando
nio.. (18:18)

(2012-07-20T15:49:02) Quotation: 4:21 as vezes um simples icone
mais.. (26:26)

(2012-07-20T15:49:27) Quotation: 4:22 As pessoas ndo entravam ali
de.. (28:28)

(2012-07-20T15:49:58) Quotation: 4:23 relagdes de trabalho (30:30)

(2012-07-20T15:50:13) Quotation: 4:24 como que por exemplo o
desenho.. (30:30)

(2012-07-20T15:50:41) Quotation: 4:25 eu queria que ficasse como se
.. (30:30)

(2012-07-20T15:51:30) Quotation: 4:26 eu queria que ficasse como se
.. (30:32)

(2012-07-20T15:51:58) Quotation: 4:27 eu chegava na equipe,
entusias.. (32:32)

(2012-07-20T15:52:57) Quotation: 4:28 vou preparar uma aula muito
bo.. (34:34)

(2012-07-20T15:53:03) Quotation: 4:29 professor (34:34)
(2012-07-20T15:53:08) Quotation: 4:30 tutor (34:34)



(2012-07-20T15:53:13) Quotation: 4:31 conteudista (34:34)
(2012-07-20T15:54:04) Quotation: 4:32 equipe técnica (36:36)

(2012-07-20T15:54:39) Quotation: 4:33 as vezes eles ndo gostam
muito.. (36:36)

(2012-07-20T15:55:20) Quotation: 4:34 E um trabalho interativo.
Agor.. (38:38)

(2012-07-20T15:56:06) Quotation: 4:35 eu acho que pra mim o que eu
v.. (44:44)

(2012-07-20T15:56:45) Quotation: 4:36 eu pego um por um e dou o
feed.. (44:44)

(2012-07-20T15:57:25) Quotation: 4:37 o aspecto ai é a interatividad..
(46:46)

(2012-07-20T15:57:39) Quotation: 4:38 E 0 ambiente que me permite,
q.. (46:46)

(2012-07-20T15:58:28) Quotation: 4:39 Possibilidade de interacio,
mi.. (50:52)

(2012-07-20T15:59:01) Quotation: 4:40 que os objetos fossem abertos
.. (56:56)

(2012-07-20T15:59:17) Quotation: 4:41 inglés (56:56)
(2012-07-20T15:59:55) Quotation: 4:42 uma pessoa que faz roteiro
int.. (56:56)

(2012-07-20T16:00:45) Quotation: 4:43 tudo estd mais globalizado, tu..
(60:60)

(2012-07-20T16:01:09) Quotation: 4:44 que haja maiores possibilidade..
(62:62)

(2012-09-10T'15:39:48) Network View: Network View on: Formac¢ao
(4)

(2012-09-10T15:40:34) Code-Link: Contato com EaD <is associated
with> Trajetoria

(2012-09-10T15:40:42) Code-Link: Trajetéria <is associated with>
Contato com OE

(2012-09-10T15:41:00) Code-Link: Trajetoria <is part of> Formagao
(2012-09-10T15:46:58) Code-Link: Atores <is part of> Necessidades
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especificas

(2012-09-10T15:47:07) Code-Link: Necessidades especificas <is cause
of> Desafios Metodologicos

(2012-09-10T15:47:19) Code-Link: Desafios Metodoldgicos <is
associated with> Abordagem de Boa Usabilidade
(2012-09-10T15:48:05) Network View: Network View on: Abordagem
de Boa Usabilidade (4)

(2012-09-10T15:50:37) Code-Link: Atores <is part of> Desafios
Metodolégicos

(2012-09-10T15:50:46) Code-Link: Papel do Design Instrucional <is
part of> Desafios Metodologicos

(2012-09-10T15:51:00) Code-Link: Contetido a ensinar <is cause of>
Desafios Metodoldgicos

(2012-09-10T15:51:15) Code-Link: Desafios Metodoldgicos <is
associated with> Abordagem de Boa Aprendizagem



(2012-09-10T15:52:07) Network View: Network View on: Abordagem

de Boa Aprendizagem (5) i
APENDICE 02 - ELEMENTOS DA ANALISE

HU: mestrado_vilson5

File: [C:\Users\Administrator\Desktop\Mestrado\mestrado_vilson5.
hpr5]

Edited by: Super

Date/Time: 02/10/12 11:55:20

Codes-quotations list
Code-Filter: All

Code: Abordagem de Boa Aprendizagem {43-1}

P 1: El.rtf - 1:23 [O objetivo da aprendizagem, te..] (25:25) (Super)
Codes: [Abordagem de Boa Aprendizagem]

O objetivo da aprendizagem, ter um hall de conteudos consistentes
para este objetivos

P 1: El.rtf - 1:29 [inclusive com atividades e tud..] (29:29) (Super)
Codes: [Abordagem de Boa Aprendizagem]

inclusive com atividades e tudo como avaliar e tudo certinho

P 1: El.rtf - 1:30 [professores e que conhecem bem..] (29:29) (Super)
Codes: [Abordagem de Boa Aprendizagem]

professores e que conhecem bem tecnologia
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P 1: El.rtf - 1:32 [evidenciam o que é conteudo pr..] (31:31) (Super)
Codes: [Abordagem de Boa Aprendizagem]

evidenciam o que é conteudo principal, complementar suplementar,
todas as atividades, as estratégias de como chegar no aluno

P 1: El.rtf - 1:33 [Ideal pra mim é realmente o pr..] (35:35) (Super)

Codes: [Abordagem de Boa Aprendizagem] [Papel do Design
Instrucional]

Ideal pra mim ¢é realmente o professor saber e ter o conhecimento do
que é design instrucional, e ele orientar o que é importante e o que ndo
¢ importante

P 1: El.rtf - 1:39 [de alguma forma marcar no alun..] (44:44) (Super)
Codes: [Abordagem de Boa Aprendizagem]

de alguma forma marcar no aluno aquele conteudo para que ele se
lembre pro resto da vida

P 1: El.rtf - 1:45 [um potencial de aprendizagem m..] (57:57) (Super)
Codes: [Abordagem de Boa Aprendizagem]

um potencial de aprendizagem mesmo, de pensamento mesmo de irem
e além do momento de aprendizagem

P 1: El.rtf - 1:46 [Entdo fica quase que perpétuo] (59:59) (Super)
Codes: [Abordagem de Boa Aprendizagem]

Entdo fica quase que perpétuo
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P 1: El.rtf - 1:48 [estratégias boas em salas de a..] (59:59) (Super)
Codes: [Abordagem de Boa Aprendizagem]

estratégias boas em salas de aula

P 1: El.rtf - 1:57 [quando se utiliza esse potenci..] (67:67) (Super)
Codes: [Abordagem de Boa Aprendizagem]

quando se utiliza esse potencial do aluno poder fazer “olha, o meu
ver sobre o conteudo, o que eu aprendi foi isso” é como a gente pode
pensar uma estratégia seguindo mapas conceituais, a pessoa dé aula e
pede um mapa conceitual para o aluno e depois vocé dd o conteudo e
repete novamento o mapa conceitual e verifica o que o aluno aprendeu.

P 1: El.rtf - 1:58 [Atualmente o professor estd nu..] (67:67) (Super)
Codes: [Abordagem de Boa Aprendizagem]

Atualmente o professor estd numa época que ele vai direcionar, é mais
um coordenador de contetidos

P 1: El.rtf - 1:60 [Sempre digo que se eu sair de ..] (67:67) (Super)
Codes: [Abordagem de Boa Aprendizagem]

Sempre digo que se eu sair de uma aula sem aprender nada, a aula ndo
valeu muito. Entdo tem que haver um aprendizado de ambas as partes.

P 2: E2.rtf - 2:21 [expressar um conceito nas dife..] (16:16) (Super)
Codes: [Abordagem de Boa Aprendizagem]

expressar um conceito nas diferentes linguagens, em uma micro
unidade de informac¢do em diferentes linguagens, entdo para aquele
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leitor visual, para aquele leitor sinestésico, para aquele leitor que
gosta de leitura mesmo grafica, para o audio, para pelo menos quatro
linguagens.

P 2: E2.rtf - 2:23 [Primeiro precisamos pensar o q..] (22:22) (Super)
Codes: [Abordagem de Boa Aprendizagem]

Primeiro precisamos pensar o que nds entendemos por recorte
cognitivo. Nos entendemos a questdo cognitiva, principalmente, e ai
volto no meu primeiro objeto do Sujeito Epistemico de Piaget: Ele ¢
psicologico, ele é social, ele é bioldgico e ai ele é cognitivo. Envolve as
trés grandes areas do ser humano, porque senido nao da conta. Vocé
pode até colocar outras questdes ai, mas estas trés sdo fundamentais.
Que é uma concepgido de cognic¢do que define o objeto.

P 2: E2.rtf - 2:24 [principio da inter-acdo entre ..] (26:26) (Super)
Codes: [Abordagem de Boa Aprendizagem]

principio da inter-agdo entre o sujeito cognoscente, que nio é apenas
uma estrutura mental légica, mas é uma estrutura que se organiza pelos
principios emocionais, psicoldgico, sociologicos e o poder cognitivo se
dd na interface deste trés fundamentos

P 2: E2.rtf - 2:25 [nds extraimos de cada um aquil..] (26:26) (Super)
Codes: [Abordagem de Boa Aprendizagem]

nos extraimos de cada um aquilo que converge, para entender o
conhecimento do ser humano

P 2: E2.rtf - 2:32 [Se eu tenho hoje um modo de ed..] (44:44) (Super)
Codes: [Abordagem de Boa Aprendizagem]

Se eu tenho hoje um modo de educagdo que supera tempo e espago, o



modo de aprendizagem também tem que superar tempo e espago.

P 2: E2.rtf - 2:34 [nossa formacao de professor es..] (49:49) (Super)
Codes: [Abordagem de Boa Aprendizagem]

nossa formac¢do de professor esta fundada neste dominio que o
professor tem que ter do conhecimento. Na tecnologia digital, nos
perdemos o dominio e o controle de dados. Foi pro espago. Agora eu
tenho que ter o dominio da dire¢ao do processo. Ir com meu aluno,
aonde eu quiser.

P 2: E2.rtf - 2:39 [se a minha profissdo como prof..] (57:57) (Super)
Codes: [Abordagem de Boa Aprendizagem]

se a minha profissdo como professor é s6 dar informacéo, entdo o
Google ja nos superou a muito tempo. Hoje a nossa fungdo tem outra
natureza

P 2: E2.rtf - 2:40 [Eu creio que um bom objeto de ..] (61:61) (Super)
Codes: [Abordagem de Boa Aprendizagem]

Eu creio que um bom objeto de aprendizagem ele tem que dar conta do
proposito pedagodgico, para este prop6sito utilizar de todos os recursos
da tecnologia, para favorecer aprendizagem independente do perfil do
aprendente

P 3: E3.rtf - 3:9 [problemas que deveriam ser res..] (9:9) (Super)
Codes: [Abordagem de Boa Aprendizagem]

problemas que deveriam ser resolvidos de modo colaborativo, tinha
uma série de exercicios e atividades que poderiam ser aplicadas a
distancia e que deveriam necessariamente resolvidos em colaboragio.
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P 3: E3.rtf - 3:14 [Tem que estar sempre integrado..] (13:13) (Super)
Codes: [Abordagem de Boa Aprendizagem]

Tem que estar sempre integrado a uma proposta pedagodgica, uma

atividade mais objetiva, realmente. Ndo é bom ficar explorando
aleatoriamente, ou sé porque é interessante ou porque ¢ interativo
também

P 3: E3.rtf - 3:16 [estava todo fundamentado na co..] (21:21) (Super)
Codes: [Abordagem de Boa Aprendizagem]

estava todo fundamentado na colabora¢do porque era um ambiente

virtual de aprendizagem, ele era proposto para um ambiente virtual,
e depois que ele virou, digamos, um mddulo auténomo independente
pelo CD que gerou

P 3: E3.rtf - 3:26 [o professor que vem realmente ..] (38:38) (Super)
Codes: [Abordagem de Boa Aprendizagem]

o professor que vem realmente desta tradi¢ao do ensino académico,

ele se preocupa muito com essa qualidade do contetido em si, desse
respaldo académico e a quantidade e densidade, eu vejo nao sé pelo
material hipermidiatico, mas também pelos livros que eles escrevem,
que circulava, a gente via pelas apostilas.

P 3: E3.rtf - 3:43 [a estratégia pedagdgica que da..] (53:53) (Super)
Codes: [Abordagem de Boa Aprendizagem]

a estratégia pedagdgica que dd apoio ao uso ou ndo daquele objeto, que
ele fica como um elemento ilustrativo um elemento a mais que nio
parte uma estratégia ja proposta pelo professor,



P 3: E3.rtf - 3:72 [trabalhar com os contetidos com..] (93:93) (Super)
Codes: [Abordagem de Boa Aprendizagem]

trabalhar com os contetidos com foco na aprendizagem, estabelecer
esses registros

P 4: E4.rtf - 4:12 [Mas por outro lado essa questa..] (12:12) (Super)
Codes: [Abordagem de Boa Aprendizagem]

Mas por outro lado essa questdo dos objetos de aprendizagem ela tem
um papel fundamental na medida que vocé tem que ter criatividade, e
muita adaptagdo com rela¢do a cultura. Porque eu nao sou da drea da
pedagogia, mas me encanta assim as coisas que eu, fui, praticamente
cheguei a ler em fun¢ao dos projeto que eu participei.

P 4: E4.rtf - 4:26 [eu queria que ficasse como se ..] (30:32) (Super)
Codes: [Abordagem de Boa Aprendizagem]

eu queria que ficasse como se ele fosse visitar um museu, ai aparecia
um bonequinho 14, e af a tela abria e ele tinha uma explicacéo.

Que me pareceu, trabalhoso, mas eu senti que aquilo fez toda a
diferenca, os alunos desenvolvendo 90% talvez menos 80% mas foram
100% visitar aquilo ali, tinha a aula presencial mas eles iam ali.

P 4: E4.rtf - 4:28 [vou preparar uma aula muito bo..] (34:34) (Super)
Codes: [Abordagem de Boa Aprendizagem]

vou preparar uma aula muito boa pra vocés, um ambiente muito bom,
entdo e ai que eu fui despertar pra essa questao da gestao, como que é
importante os atores se entenderem, as pessoas, né, o professor, o tutor,
o conteudista, o que ele quer passar, quer dizer, coisas que ele pode
simplificar, coisas que ele pode imprimir, a colaboragdo da equipe, o
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trabalho interativo

P 4: E4.rtf - 4:34 [E um trabalho interativo. Agor..] (38:38) (Super)
Codes: [Abordagem de Boa Aprendizagem]

E um trabalho interativo. Agora que a TV digital com tudo isso que t&
ai, acho que a interatividade é mais que interacdo, é interatividade, pra
mim. Interagdo ¢ isso, eu estou conversando com vocé, eu interagi com
vocé, agora vocé vai pra casa e pensar no que a gente conversou pronto.
Interatividade ndo, vai pegar isso aqui, vai escrever, e ai nés vamos
continuar conversando e nds vamos construir juntos. Ai o que vocé
achou aqui? Tem alguma ideia? E uma coisa mais dinimica.

P 4: E4.rtf - 4:35 [eu acho que pra mim o que eu v..] (44:44) (Super)
Codes: [Abordagem de Boa Aprendizagem]

eu acho que pra mim o que eu vejo, e que eu também uso bastante, é
essa questdo de poder se apropriar do processo e ter a possibilidade da
interatividade

P 4: E4.rtf - 4:36 [eu pego um por um e dou o feed..] (44:44) (Super)
Codes: [Abordagem de Boa Aprendizagem]

eu pego um por um e dou o feedback. Eu poder interagir, e ele poder
também devolver pra mim

P 4: E4.rtf - 4:37 [0 aspecto ai é a interatividad..] (46:46) (Super)
Codes: [Abordagem de Boa Aprendizagem]

o aspecto af ¢ a interatividade, a possibilidade de interagir. Nao ¢
simplesmente largar ali, é eu poder interferir no processo e ter essa
constancia. Nao é simples eu vou 14 e dou uma nota, eu vou ld e dou um
feedback. O aluno 1é e ai ele tira duvidas comigo ai eu vou ld denovo.



Nio é na internet, nem email, é 0 ambiente que d4 essa possibilidade. E
o ambiente que me permite, que me possibilite compartilhar e interagir
com ele.

P 4: E4.rtf - 4:39 [Possibilidade de intera¢do, mi..] (50:52) (Super)
Codes: [Abordagem de Boa Aprendizagem]

Possibilidade de intera¢do, minimamente. Porque eu acredito na
aprendizagem transformacional, na aprendizagem que vocé, que néo é
s6 o aluno que se transforma, eu também me transformo, eu aprendo
com ele e ele aprende comigo. Entdo quando ele tem uma duvida, eu
posso tirar essa duvida, mas ele pode sugerir outra coisa, ele pode
também me dar um feedback do, ah quem sabe vocé acrescenta isso
ou aquilo, ou ele pega e me da, como acontece nessa disciplina, ele me
indica video no youtube, ele me indica um livro, ele indica uma pega
de teatro, ele me indica um desenho, um quadro, um filme, se eu puder
em tempo eu ainda posso ver, e utilizar aqui e ali e ali, eu também
poder sugerir também, porque, isso eu vejo como fundamental.

Eu nao vejo mais o professor aquele que é o dono do saber, e 0 aluno tem
que aprender, ainda mais que a gente trabalha no interdisciplinar, ndo
vamos esquecer que o nosso contexto onde dou aula é de engenheiros,
pessoal do design, psicologia, pedagogia, administra¢ao, jornalismo,
teatro, letras, artes plasticas, tem de tudo! Entdo vocé domina uma
area, eu domino outra e eu vou aprender contigo, mais por isso.

P 4: E4.rtf - 4:43 [tudo estd mais globalizado, tu..] (60:60) (Super)
Codes: [Abordagem de Boa Aprendizagem]

tudo estd mais globalizado, tudo estd mais padronizado em funcao
do mundo que cresceu, cresceu e diminuiu a0 mesmo tempo, a gente
fica carente de ser atendidos nas nossas especificidades, de ter mais
escolhas, e ai vocé tem a sensacao de fazer diferenca no mundo, mesmo
que se ilude um pouquinho.
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P 5: E5.rtf - 5:11 [pelo menos no presencial, os a..] (14:14) (Super)
Codes: [Abordagem de Boa Aprendizagem]

pelo menos no presencial, os alunos ndo tem uma contextualiza¢do
historica, entdo é s6 calculo, entdo pela abordagem histérica até chegar
nas aplicagdes do dia a dia. Entdo a gente vé mais a necessidade de dar
énfase nisso pra nao perder o interesse do aluno.

P 5: E5.rtf - 5:22 [Af a gente vai delineando e te..] (24:24) (Super)
Codes: [Abordagem de Boa Aprendizagem]

Af a gente vai delineando e tentando chegar num melhor recurso
pra ser utilizado, uma abordagem que possa contemplar aqui que o
professor queira.

P 5: E5.rtf - 5:26 [E interessante ter essa conver..] (31:31) (Super)
Codes: [Abordagem de Boa Aprendizagem]

E interessante ter essa conversa com o professor, é bom ter o didlogo,
compartilhar, é um trabalho coletivo. Isso é o principal. Agora as
questdes técnicas eu ndo posso te explicar direito, porque eu ndo
programo, nao ilustro.

P 5: E5.rtf - 5:28 [A gente faz muita pesquisa na ..] (33:33) (Super)
Codes: [Abordagem de Boa Aprendizagem]

A gente faz muita pesquisa na questdo pedagogica de como organizar
estes conteudos, ja pegamos artigos sobre como organizar os foruns,
sobre ambiente virtual, entdo tem que ter uma nogdo do todo, pra
poder produzir aquele objeto.



P 5: E5.rtf - 5:30 [A gente pode observar as vezes..] (38:38) (Super)
Codes: [Abordagem de Boa Aprendizagem]

A gente pode observar as vezes até no discurso deles se aprenderam
alguma coisa daquilo ou néo, e o contato com o professor né, porque
o professor também dd a disciplina, e ele tem um momento presencial.

P 5: E5.rtf - 5:45 [muitos professores mudaram ess..] (61:62) (Super)
Codes: [Abordagem de Boa Aprendizagem]

muitos professores mudaram essa concepgdo de trabalho coletivo,
porque no presencial ninguém mexe na aula, o professor vai pro
quadro, da a aula e o resto fica com o sei 1, tu faz uma extra classe,
quer pesquisar alguma coisa, um video, nao ¢ dado o incentivo.

Agora no ambiente, tu coloca um material, as vezes essa troca de
material é mais rapida, por questdo do tempo, tu pode fazer isso num
momento, tu organiza o teu tempo e espaco, ali vai mexer nesses
objetos né. Nio sei assim se eu posso dizer se é mais rico ou ndo, mas
eu tenho visto muitos professores que conseguiram ligar as aulas deles
com estes materiais.

P 5: E5.rtf - 5:46 [Até eu conversei com um profes..] (64:64) (Super)
Codes: [Abordagem de Boa Aprendizagem]

Até eu conversei com um professor de Fisica e ele achou muito
interessante, pelo que a gente conversou. E gostou de ter feito um
material diferente pra disciplina dele que antes nunca fez, ja trabalha
aqui a muito tempo e nunca fez.

P 5: E5.rtf - 5:50 [Trabalhando junto com outros p..] (71:71) (Super)
Codes: [Abordagem de Boa Aprendizagem]

Trabalhando junto com outros professores vendo que o trabalho
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coletivo é importante o que sobra que somando ndo vou preparando a
sua aula sozinho, entdo hoje eu pe¢o opinido pra tudo, sendo as coisas
nao véo se desenvolver com toda a qualidade.

Code: Abordagem de Boa Usabilidade {28-1}

P 1: El.rtf - 1:14 [a internet ainda era muito cap..] (13:13) (Super)
Codes: [Abordagem de Boa Usabilidade]

a internet ainda era muito capenga em termos visuais, e ai comecei a
desenvolver coisas relativo a isso voltados sempre para a aprendizagem

P 1: El.rtf - 1:20 [depois de um tempo que adotamo..] (19:19) (Super)
Codes: [Abordagem de Boa Usabilidade]

depois de um tempo que adotamos o Design de Experiéncia do Garret
para desenvolvimento de Hipermidia

P 1: El.rtf - 1:38 [Design Instrucional que pensa ..] (44:44) (Super)
Codes: [Abordagem de Boa Usabilidade]

Design Instrucional que pensa no Design de Experiéncia vai envolver,
vai fazer estratégias de desenvolvimento melhor

P I: El.rtf - 1:41 [o que pensa no Design de Exper..] (46:46) (Super)
Codes: [Abordagem de Boa Usabilidade]

o que pensa no Design de Experiéncia, sempre vai provocar alguma
coisa a mais no aluno



P 1: El.rtf - 1:42 [eu acho essencial que o Design..] (46:46) (Super)
Codes: [Abordagem de Boa Usabilidade] [Papel do Design Instrucional]

eu acho essencial que o Design de Experiéncia realmente a permear o
Design Instrucional

P 2: E2.rtf - 2:9 [entra ai no fundo a Ergonomia,..] (4:4) (Super)
Codes: [Abordagem de Boa Usabilidade]

entra ai no fundo a Ergonomia, que vocé ndo pode esquecer. Mas ela é
uma moldura, na verdade né? Nao é a esséncia da coisa, mas a moldura
da o espetaculo da tela

P 2: E2.rtf - 2:28 [Nao basta eu conhecer do proce..] (35:35) (Super)
Codes: [Abordagem de Boa Usabilidade]

Nao basta eu conhecer do processo de cogni¢ao, eu tenho que saber da
tecnologia o que que dd conta do que ele se propdem a fazer

P 2: E2.rtf - 2:37 [SO existe tecnologia e converg..] (53:53) (Super)
Codes: [Abordagem de Boa Usabilidade]

S6 existe tecnologia e convergéncias de tecnologias para as pessoas
que dominam a tecnologia. Para quem nao domina, nio existe, e ndo
tem como fazé-lo compreender a ndo ser que ele se aposse, se apodere
do processo.

P 2: E2.rtf - 2:45 [os sistemas de disponibilidade..] (68:68) (Super)
Codes: [Abordagem de Boa Usabilidade]

os sistemas de disponibilidades foram desenvolvidos apenas pelos
informaticistas, e ndo com os pedagogos juntos. Ndo faz sentido pra
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que vai usar!

P 2: E2.rtf - 2:46 [na hora de fazer o design de u..] (70:70) (Super)
Codes: [Abordagem de Boa Usabilidade]

na hora de fazer o design de um objeto, vocé tem que ouvir o usuario.
Ouvir. E atender aos requisitos. Porque a tecnologia tem que servir as
pessoas

P 3: E3.rtf - 3:41 [Af teve uma série de questdes ..] (48:48) (Super)
Codes: [Abordagem de Boa Usabilidade]

Af teve uma série de questdes assim, em relacdo também a tamanho
de contetdo, dimensao de conteudo e uma dificuldade de lidar com o
professor de trabalhar com a ideia de particularizar, de trabalhar com
objetos menores.

P 3: E3.rtf - 3:42 [Do contetido ao meio, a forma c..] (53:53) (Super)
Codes: [Abordagem de Boa Usabilidade]

Do conteudo ao meio, a forma como ¢ trabalhada também, que é um
outro ponto a ser pensado né,

P 3: E3.rtf - 3:45 [ainda com muito predominio de ..] (53:53) (Super)
Codes: [Abordagem de Boa Usabilidade]

ainda com muito predominio de texto, realmente o texto era bastante
volumoso.

P 3: E3.rtf - 3:57 [Porque no final tudo fica meio..] (66:66) (Super)
Codes: [Abordagem de Boa Usabilidade]



Porque no final tudo fica meio solto, o pessoal vai colocando recursos
e vai ficando tudo pendurado ali, mas ndo tem uma coeréncia, e o
aluno quando olha toda aquela interface ele fica perdido

P 3: E3.rtf - 3:58 [Um cuidado com relagdo a publi..] (69:69) (Super)
Codes: [Abordagem de Boa Usabilidade]

Um cuidado com relagdo a publicagdo desse objeto no ambiente. Que
tipo de convite ¢é feito, ele esta publicado a partir de que estratégia, nao
fica sd jogado ali, porque ao bel prazer as pessoas ndo vao normalmente
clicar, porque sdo pessoas que trabalham neste contexto tem outras
atividade, tem pouco tempo pra estudar, entdo elas vdo seguir
exatamente as atividades que estdo sendo solicitadas. Desenvolver e ao
mesmo tempo estimular para que o grupo utilize

P 3: E3.rtf - 3:62 [como lidar com uma equipe mult..] (79:79) (Super)
Codes: [Abordagem de Boa Usabilidade]

como lidar com uma equipe multidisciplinar e a equipe entender o
papel do design, de modo a compartilhar o processo e que o designer
possa participar da tomada de decisio que necessariamente vird um
parecer

P 3: E3.rtf - 3:73 [toda essa perspectiva de conte..] (93:93) (Super)
Codes: [Abordagem de Boa Usabilidade]

toda essa perspectiva de contexto de uso e adaptacdo de adequagédo de
linguagem,

P 4: E4.rtf - 4:6 [como os atores vdo trabalhar c..] (5:5) (Super)
Codes: [Abordagem de Boa Usabilidade]

como os atores vdo trabalhar com a gestio do ambiente de
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aprendizagem, eu acho que é importante, porque as vezes vocé tem
toda a paraferndlia, a tecnologia e as pessoas mas se a equipe nio
trabalhar bem, a coisa ndo anda.

P 4: E4.rtf - 4:13 [expressoes, ou cores ou o prop..] (14:14) (Super)
Codes: [Abordagem de Boa Usabilidade]

expressdes, ou cores ou o proprio design do objeto que se a pessoa ela
nao tiver o minimo de familiaridade pra ser atraente pra compreensao
dela, pra se sentir a vontade, eu acho que isso ja faz muita diferenca,
entdo eu acho assim que o amigavel, o acessivel essa é a palavra

P 4: E4.rtf - 4:14 [O ser amigével, o ser acessive..] (14:14) (Super)
Codes: [Abordagem de Boa Usabilidade]

O ser amigavel, o ser acessivel, o ser rastreavel, o ser adaptavel, o ser
conciliavel

P 4: E4.rtf - 4:15 [muita gente estuda a evasdo, e..] (14:14) (Super)
Codes: [Abordagem de Boa Usabilidade]

muita gente estuda a evasdo, eu me preocupo com a permanéncia, o
que que fez o cara permanecer no curso, o que que tem de bom? Ai a
gente vai ver que o papel da hipermidiatica é fundamental.

P 4: E4.rtf - 4:19 [na percepcdo que as pessoas te..] (16:16) (Super)
Codes: [Abordagem de Boa Usabilidade]

na percepgao que as pessoas tem, porque que vocé gostou mais, porque
vocé ficou neste curso? Como que vocé conseguiu ficar? Sendo que
tantas pessoas abandonaram e vocé ficou? Ah porque o ambiente é
legal, olha eu entro la e me sinto a vontade, as cores. Ele vai dando o
nome, ele pode ndo saber que aquilo é um objeto de aprendizagem,
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mas ele sabe o que é bom, entdo quer dizer, é aquilo né, ndo importa
a idade, ndo importa a raca, ndo importa o nivel da pessoa, sdcio
econdmico, importa que qualquer pessoa consegue perceber se ¢é
acessivel se é gostoso, se é bom e eu consigo entender, amigavel

P 4: E4.rtf - 4:20 [A gente percebe que quando néo..] (18:18) (Super)
Codes: [Abordagem de Boa Usabilidade]

A gente percebe que quando néo ta bom, qualquer crianga percebe que
nao estd bom. Ele comega e ah ndo, ndo entendi, eu ndo gostei, ¢ dificil,
nao ¢é acessivel e ndo é amigavel.

P 4: E4.rtf - 4:21 [as vezes um simples icone mais..] (26:26) (Super)
Codes: [Abordagem de Boa Usabilidade]
as vezes um simples icone mais claro ja faz a diferenca.

P 4: E4.rtf - 4:22 [As pessoas ndo entravam ali de..] (28:28) (Super)
Codes: [Abordagem de Boa Usabilidade]

As pessoas nao entravam ali dentro, porque elas ndo sabiam o que que
é.

P 4: E4.rtf - 4:38 [E 0 ambiente que me permite, q..] (46:46) (Super)
Codes: [Abordagem de Boa Usabilidade]

E o0 ambiente que me permite, que me possibilite

P 5: E5.rtf - 5:12 [Porque a gente pensa que orien..] (14:14) (Super)
Codes: [Abordagem de Boa Usabilidade]
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Porque a gente pensa que orientar o aluno, orientar o professor visando
o principal que é o aluno, porque ¢ ele que vai perceber e é um aluno
de licenciatura

P 5: E5.rtf - 5:29 [O material que a gente disponi..] (36:36) (Super)
Codes: [Abordagem de Boa Usabilidade]

O material que a gente disponibiliza esta no Moodle, que é o ambiente
virtual de ensino e aprendizagem, e eu acho que as informacdes devem
estar bem colocadas ali, com o livro, as hipermidias

Code: Atores {19-2}

P 1: El.rtf - 1:17 [pesquisadores conhecidos, mest..] (13:13) (Super)
Codes: [Atores]

pesquisadores conhecidos, mestrandos doutorandos

P 1: El.rtf - 1:25 [profissionais de programacgido] (27:27) (Super)
Codes: [Atores]

profissionais de programagao

P 1: El.rtf - 1:26 [designers graficos] (27:27) (Super)
Codes: [Atores]

designers graficos

P 3: E3.rtf - 3:21 [tutores] (25:25) (Super)
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Codes: [Atores]

tutores

P 3: E3.rtf - 3:22 [professores] (25:25) (Super)
Codes: [Atores]

professores

P 3: E3.rtf - 3:23 [designer instrucional] (23:23) (Super)
Codes: [Atores]

designer instrucional

P 3: E3.rtf - 3:32 [tutoria] (44:44) (Super)
Codes: [Atores]

tutoria

P 3: E3.rtf - 3:37 [designers] (46:46) (Super)
Codes: [Atores]

designers

P 3: E3.rtf - 3:48 [professores] (55:55) (Super)
Codes: [Atores]

professores

P 3: E3.rtf - 3:53 [design grafico] (64:64) (Super)
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Codes: [Atores]

design gréfico

P 3: E3.rtf - 3:54 [design de animagdo] (64:64) (Super)
Codes: [Atores]

design de animagéo

P 3: E3.rtf - 3:55 [dudio] (64:64) (Super)
Codes: [Atores]

audio

P 4: E4.rtf - 4:29 [professor] (34:34) (Super)
Codes: [Atores]

professor

P 4: E4.rtf - 4:30 [tutor] (34:34) (Super)
Codes: [Atores]

tutor

P 4: E4.rtf - 4:31 [conteudista] (34:34) (Super)
Codes: [Atores]

conteudista

P 4: E4.rtf - 4:32 [equipe técnica] (36:36) (Super)



Codes: [Atores]

equipe técnica

P 5: E5.rtf - 5:17 [programadores] (24:24) (Super)
Codes: [Atores]

programadores

P 5: E5.rtf - 5:18 [ilustradores] (24:24) (Super)
Codes: [Atores]

ilustradores

P 5: E5.rtf - 5:19 [designers de layout e de inter..] (24:24) (Super)
Codes: [Atores]

designers de layout e de interface

Code: Contato com EaD {6-1}

P 1: El.rtf - 1:8 [de repente eu estava envolvida..] (9:9) (Super)
Codes: [Contato com EaD]

de repente eu estava envolvida com o ensino a distdncia com outros
departamentos

P 1: El.rtf - 1:9 [informadtica na educagéo e esta..] (11:11) (Super)
Codes: [Contato com EaD]
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informatica na educagio e estas questdes do EaD

P 2: E2.rtf - 2:5 [minha experiéncia com EaD é de..] (4:4) (Super)
Codes: [Contato com EaD]

minha experiéncia com EaD ¢ desde 1994, tenho bastante experiéncia
EaD

P 4: E4.rtf - 4:2 [minha experiéncia é muito mais..] (5:5) (Super)

Codes: [Contato com EaD]

minha experiéncia é muito mais como pesquisadora na area de EaD,
desde 1998 comecei trabalhando com treinamento corporativo

P 4: E4.rtf - 4:4 [viabilidade da implantagdo de ..] (5:5) (Super)
Codes: [Contato com EaD]

viabilidade da implantacdo de projetos de ensino a distancia, um
pouco como consultora e um pouco como pesquisadora em empresas

P 5: E5.rtf - 5:7 [Licenciatura em Fisica no EaD] (9:9) (Super)
Codes: [Contato com EaD]

Licenciatura em Fisica no EaD

Code: Contato com OE {14-1}

P 1: El.rtf - 1:5 [como aprender em um sistema co..] (5:5) (Super)
Codes: [Contato com OE]



como aprender em um sistema complexo como o CAD

P 1: El.rtf - 1:7 [O processo na realidade foi qu..] (9:9) (Super)
Codes: [Contato com OE]

O processo na realidade foi quando a gente criou o Hiperlab, o
ambiente e o laboratdrio de hipermidia para aprendizagem, e o nucleo
de pesquisa também em ambientes de hipermidias voltados ao processo
de ensino e aprendizagem

P I: El.rtf - 1:16 [desenvolvi um projeto no CNPq..] (13:13) (Super)
Codes: [Contato com OE]

desenvolvi um projeto no CNPq por muito tempo que criava nucleos
de estudos virtuais de aprendizagem, onde nestes nucleos eram
desenvolvidos os objetos de aprendizagem

P I: El.rtf - 1:19 [resultou em um objeto de apren..] (15:15) (Super)
Codes: [Contato com OE]

resultou em um objeto de aprendizagem bem consistente em CD e
assim foi estreando vdrios objetos de aprendizagem voltados para o
Design

P I: El.rtf - 1:54 [E ser isso tudo registrado e c..] (63:63) (Super)
Codes: [Contato com OE]

E ser isso tudo registrado e colocado dentro de um hiperlivro, e o
hiperlivro dentro de vérias dimensdes, pensado multimensionalmente

P 2: E2.rtf - 2:6 [Com OA é mais recente, a uns 4..] (4:4) (Super)
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Codes: [Contato com OE]

Com OA é mais recente, a uns 4 anos que nds estamos estudando esta
questdo de forma mais especifica

P 2: E2.rtf - 2:11 [meu doutorado na area de apren..] (9:9) (Super)
Codes: [Contato com OE]

meu doutorado na drea de aprendizagem por simulagéo, e da simula¢ao
eu passei para OA, desenvolvimento objetos como uma micro-unidade
de ensino.

P 2: E2.rtf - 2:12 [muitos pequenos aplicativos na..] (9:9) (Super)
Codes: [Contato com OE]

muitos pequenos aplicativos na drea de formagdo pedagogica

P 2: E2.rtf - 2:13 [desenvolveu uma simula¢io, uma..] (9:9) (Super)

Codes: [Contato com OE]

desenvolveu uma simulacdo, uma apresentacdo e levavam aos seus
programas de estagios nas escolas

P 3: E3.rtf - 3:10 [Entdo a gente desenvolveu duran..] (9:9) (Super)
Codes: [Contato com OE]

Entdo a gente desenvolveu durante dois anos, e foi longo todo o
processo, e se fez um curso piloto aqui com alunos do préprio curso
de design em que eles participaram entdo a distancia deste curso,
que foi caracterizado como curso de extensdo, ele durou dois meses e
funcionou como valida¢ido deste modelo.
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P 3: E3.rtf - 3:18 [eu me vinculei na verdade ao d..] (23:23) (Super)
Codes: [Contato com OE]

eu me vinculei na verdade ao desenvolvimento de objetos de
aprendizagem pra area de Letras em Espanhol

P 4: E4.rtf - 4:5 [gestdo do ambiente de aprendiz..] (5:5) (Super)
Codes: [Contato com OE]

gestao do ambiente de aprendizagem

P 5: E5.rtf - 5:13 [eu dava aula pro nivel médio e..] (16:16) (Super)
Codes: [Contato com OE]

eu dava aula pro nivel médio eu cheguei a usar algumas animagoes,
algumas simulag¢des da Internet

P 5: E5.rtf - 5:35 [infografico interativo] (14:14) (Super)
Codes: [Contato com OE]

infogréfico interativo

Code: Conteudo a ensinar {11-1}

P 1: El.rtf - 1:10 [Planos de Geometria e por outr..] (9:9) (Super)

Codes: [Conteudo a ensinar]

Planos de Geometria e por outro lado para a Arquitetura

P 1: El.rtf - 1:18 [nucleo de estudos em Design em..] (15:15) (Super)
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Codes: [Contetdo a ensinar]

nucleo de estudos em Design em Cor, na aprendizagem de cores

P 2: E2.rtf - 2:17 [sujeito Epistémico de Piaget, ..] (14:14) (Super)

Codes: [Contetdo a ensinar]

sujeito Epistémico de Piaget, é uma teoria toda, colocada em uma
representagédo grafica

P 2: E2.rtf - 2:47 [fisica] (66:66) (Super)

Codes: [Contetdo a ensinar]

fisica

P 3: E3.rtf - 3:6 [cor aplicada ao design grafico..] (9:9) (Super)

Codes: [Contetdo a ensinar]

cor aplicada ao design grafico

P 3: E3.rtf - 3:7 [uma série de conteddos desenvo..] (9:9) (Super)

Codes: [Contetdo a ensinar]

uma série de conteidos desenvolvidos sobre teoria da cor

P 3: E3.rtf - 3:13 [Espanhol, Letras Espanhol,] (13:13) (Super)

Codes: [Contetdo a ensinar]

Espanhol, Letras Espanhol,



P 4: E4.rtf - 4:23 [relagdes de trabalho] (30:30) (Super)

Codes: [Conteudo a ensinar]

relacdes de trabalho

P 4: E4.rtf - 4:24 [como que por exemplo o desenho..] (30:30) (Super)

Codes: [Contetdo a ensinar]

como que por exemplo o desenho do iluminismo mudou a relagao das
pessoas

P 4: E4.rtf - 4:41 [inglés] (56:56) (Super)

Codes: [Contetdo a ensinar]

inglés

P 5: E5.rtf - 5:34 [0 tema ondas eletromagnéticas] (14:14) (Super)

Codes: [Contetdo a ensinar]

o tema ondas eletromagnéticas

Code: Desafios Metodologicos {57-6}

P 1: El.rtf - 1:15 [E agora com o tempo a internet..] (13:13) (Super)
Codes: [Desafios Metodologicos]

E agora com o tempo a internet evoluiu demais, e entdo ji nao precisa
tanto o desenvolvimento deste tema, mas sim a concatenacdo destes
temas
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P 1: El.rtf - 1:21 [quando da tempo de documentar ..] (19:19) (Super)
Codes: [Desafios Metodoldgicos]

quando d4 tempo de documentar tudo, fazemos passo a passo, e se
ndo, fazemos com base em nossa experiéncia mesmo

P 1: El.rtf - 1:22 [quais sdo exatamente os requis..] (19:19) (Super)
Codes: [Desafios Metodoldgicos]

quais sdo exatamente os requisitos e estratégias que vamos utilizar,
todas as especifica¢des, é uma metodologia de projeto que estava meio
inerente e que ndo estava muito explicita

P 1: El.rtf - 1:27 [Mas esta faltando esta parte q..] (27:27) (Super)
Codes: [Desafios Metodoldgicos]

Mas estd faltando esta parte que é o Design Instrucional

P 1: El.rtf - 1:36 [O que eu acho ruim é quando o ..] (39:39) (Super)
Codes: [Desafios Metodoldgicos]

O que eu acho ruim é quando o designer grafico vira um mero executor

P 1: El.rtf - 1:37 [para serem sempre pensantes e ..] (39:39) (Super)
Codes: [Desafios Metodoldgicos]

para serem sempre pensantes e nao executores

P 1: El.rtf - 1:44 [pesquisadores que estdo realiz..] (57:57) (Super)
Codes: [Desafios Metodoldgicos]



pesquisadores que estdo realizando seus mestrados e doutorados e
outros objetos envolvidos, eles reconhecem naquilo, vamos dizer, um
potencial de aprendizagem mesmo, de pensamento mesmo de irem e
além do momento de aprendizagem.

P 1: El.rtf - 1:47 [a ideia de que tem tanto profe..] (59:59) (Super)
Codes: [Desafios Metodologicos]

a ideia de que tem tanto professores bons que tem umas estratégias
boas em salas de aula, e que vdo envelhecendo e estas estratégias vao
se perdendo

P 1: El.rtf - 1:49 [Os conteudos até pode se achar..] (59:59) (Super)
Codes: [Desafios Metodologicos]

Os contetudos até pode se achar nos livros, mas as estratégias de chegar
no aluno, da estratégia de envolver, que é UX, isto estd se perdendo

P 1: El.rtf - 1:50 [Como ¢ que eu consigo abarcar ..] (61:61) (Super)
Codes: [Desafios Metodologicos]

Como ¢ que eu consigo abarcar dentro de um sistema esta extracao de
estratégias, ndo extragdo do conhecimento, mas extragao de estratégias
didaticas

P 1: El.rtf - 1:52 [abarcar vdrias visdes sobre o ..] (61:61) (Super)
Codes: [Desafios Metodoldgicos]

abarcar vdrias visdes sobre o mesmo assunto, e até se destinando a
ponto de ter varios pesquisadores que falam sobre este contetido de
maneira diferente
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P 1: El.rtf - 1:53 [E qual é a visdo do aluno com ..] (63:63) (Super)
Codes: [Desafios Metodoldgicos]

E qual é a visdo do aluno com relacio a isso?

P 1: El.rtf - 1:55 [A dimensdo que um professor qu..] (63:63) (Super)
Codes: [Desafios Metodoldgicos]

A dimensdo que um professor que fez, a dimensdo de um outro que
contribuiu para o mesmo contetdo, e a dimensdo do aluno, o que ele
esta entendendo, ou de um grupo de alunos

P 1: El.rtf - 1:56 [Entdo assim, tem gente que olh..] (65:65) (Super)
Codes: [Desafios Metodoldgicos]

Entdo assim, tem gente que olha aquilo e diz asism “Ah é s6 pra fazer
isso”.

P I: El.rtf - 1:59 [a gente ndo pode jamais pensar..] (67:67) (Super)
Codes: [Desafios Metodoldgicos]

a gente ndo pode jamais pensar que o aluno ndo tem nada a trazer pra
ele (professor)

P I: El.rtf - 1:61 [um objeto de aprendizagem isso..] (67:67) (Super)
Codes: [Desafios Metodoldgicos]

um objeto de aprendizagem isso vocé pode ser constante, sem ser
um objeto fixo. Entdo um objeto dinamico vai se criando conforme a
experiencia didaticas.



P 1: El.rtf - 1:62 [Que tragam o UX mais consisten..] (71:71) (Super)
Codes: [Desafios Metodoldgicos]

Que tragam o UX mais consistente para dentro da teoria dos objetos
de aprendizagem

P 2: E2.rtf - 2:7 [Buscando trés questdes basicas..] (4:4) (Super)
Codes: [Desafios Metodoldgicos]

Buscando trés questdes basicas: OA no sentido da intercessdo entre: a
Tecnologia, a Pedagogia e a Ciéncia a ser Ensinada

P 2: E2.rtf - 2:14 [apoio também da interface com ..] (9:9) (Super)
Codes: [Desafios Metodoldgicos]

apoio também da interface com a tecnologia mais avancada em objetos
de aprendizagem mais implementados mesmo, nao apenas aplicativos
pedagégicos, mas obedecendo ja uma certa categorizagao

P 2: E2.rtf - 2:15 [O meu primeiro objeto é de 199..] (14:14) (Super)
Codes: [Desafios Metodoldgicos]

O meu primeiro objeto é de 1996 que eu ainda ndo o conclui, certo?
Cada vez que eu uso eu acrescento alguma coisa nele

P 2: E2.rtf - 2:18 [cada vez que eu a utilizo eu p..] (14:14) (Super)
Codes: [Desafios Metodoldgicos]

cada vez que eu a utilizo eu percebo que faltou alguma coisa, entao 14
vai mais alguma coisa.
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P 2: E2.rtf - 2:26 [Professora, sinceramente se a ..] (33:33) (Super)
Codes: [Desafios Metodoldgicos]

Professora, sinceramente se a senhora dizer o que a senhora quer
mesmo, eu fago

P 2: E2.rtf - 2:29 [é que ele é fechado e ao mesmo..] (37:37) (Super)
Codes: [Desafios Metodoldgicos]

é que ele é fechado e a0 mesmo tempo aberto, eu quero dizer assim, ele
tem que dar conta disso, nisso ele é fechado. Agora como ele da conta
disso, em cada contexto em cada aplicagdo é totalmente criativo.

P 2: E2.rtf - 2:33 [os modos de aprendizagem conti..] (44:44) (Super)
Codes: [Desafios Metodoldgicos]

os modos de aprendizagem continuam limitados no quadradinho, em
todos os niveis, ndo da pra desculpar ndo. Raramente vocé encontra
uma a¢ao, uma interven¢ao que supera essa limitagdo.

P 2: E2.rtf - 2:35 [E n6s somos formados para ser ..] (49:49) (Super)
Codes: [Desafios Metodoldgicos]

E nos somos formados para ser um professor que tem o controle do
que o aluno vai que entender, do como ele vai aprender e ndo perder o
controle didatico, esta é a formacdo do professor.

P 2: E2.rtf - 2:38 [E um modelo mental de uma form..] (55:55) (Super)
Codes: [Desafios Metodoldgicos]

E um modelo mental de uma formagio que nio chegou assim de um
dia pro outro. Nao obstante todo o nosso entorno esta gritando que este
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modelo ja foi. Muitos professores me procuram: “Ah professora mas a
senhora trabalha com o computador e o computador vai substituir o
professor!” “E vocé nao trabalha com o computador? Entéo vocé ja foi
substituido” eu respondo

P 2: E2.rtf - 2:41 [que ele possa ser usado em dif..] (61:61) (Super)
Codes: [Desafios Metodologicos]

que ele possa ser usado em diferentes situagdes por diferentes pessoas,
mas que ele mantenha sua esséncia de conceito

P 3: E3.rtf - 3:11 [uma necessidade de uma certa a..] (11:11) (Super)
Codes: [Desafios Metodologicos]

uma necessidade de uma certa aproximag¢ao com o conceito de objetos
de aprendizagem e essa questdo mesmo da restri¢do do conteudo.

P 3: E3.rtf - 3:12 [muito dos contetdos que ali es..] (11:11) (Super)
Codes: [Desafios Metodologicos]

muito dos conteudos que ali estavam, com solugdes interativas,
nio foram explorados, porque nao estavam diretamente ligados as
atividades e aos problemas que foram propostos.

P 3: E3.rtf - 3:19 [Entdo como era um contexto ond..] (23:23) (Super)
Codes: [Desafios Metodoldgicos]

Entdo como era um contexto onde as demandas eram muito irregulares
e a0 mesmo tempo muito rapidas, a gente acabava seguindo por
exemplo uma metodologia de design de hipermidia mais tradicional,
muito associada ao fazer
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P 3: E3.rtf - 3:20 [A gente mesmo trabalhou com al..] (25:25) (Super)
Codes: [Desafios Metodoldgicos]

A gente mesmo trabalhou com alguns formularios tentando fazer com
que os professor organizasse o seu contetido e que a gente conseguisse
estabelecer que tipo de midia seria utilizada, mas na pratica, ndo
conseguimos chegar a uma sistematizagio porque sempre mudavam
as pessoas

P 3: E3.rtf - 3:25 [mas ndo existia um fluxo maior..] (27:27) (Super)
Codes: [Desafios Metodoldgicos]

mas ndo existia um fluxo maior de preparacio de conteudos de
adequagdo de contetdos e uma discussdo ja desde o comec¢o do
processo, era tudo meio atropelado.

P 3: E3.rtf - 3:28 [a resisténcia é de que o profe..] (40:40) (Super)
Codes: [Desafios Metodoldgicos]

a resisténcia é de que o professor por exemplo, ele fez o livro, e o livro é
aquele, entao o AVA deve seguir exatamente o que esta no livro, que os
exercicios demonstre exatamente o que esta no livro porque o livro é o
grande eixo da disciplina, entao existe essa resisténcia.

P 3: E3.rtf - 3:31 [Um ponto positivo muito assim ..] (42:42) (Super)
Codes: [Desafios Metodoldgicos]

Um ponto positivo muito assim do dudio que foi trabalhado s6 que
muitas vezes no conjunto da disciplina esses recursos midiaticos
ficavam isolados.

P 3: E3.rtf - 3:33 [Mas ai a tutoria ndo importa n..] (44:44) (Super)
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Codes: [Desafios Metodoldgicos]

Mas af a tutoria ndo importa né? Porque é pra preparar o objeto de
aprendizagem. Na verdade quanto a papéis é interessante que tenha
o Tutor a distancia que fica na UFSC, entéo esse tutor ele acompanha
mais o processo, ele participa, ele tem o poder de avaliar também ele
estd mais préximo do professor.

P 3: E3.rtf - 3:35 [O tutor UFSC ele j4 um pouco m..] (44:44) (Super)
Codes: [Desafios Metodoldgicos]

O tutor UFSC ele ja um pouco mais dinadmico, fica meio a meio,
normalmente, eram uns quatro que trabalhavam aqui, pra cada
disciplina e a distincia deveria ter um em cada polo, eram uns cinco
ou seis polos,

P 3: E3.rtf - 3:40 [na época a gente ndo caracteri..] (47:47) (Super)
Codes: [Desafios Metodoldgicos]

na época a gente ndo caracterizava como objeto de aprendizagem
também, porque a gente desenvolvia a partir de categorias mais
tradicionais de design grafico mesmo.

P 3: E3.rtf - 3:46 [aprovacdo dos materiais, entdo..] (55:55) (Super)
Codes: [Desafios Metodoldgicos]

aprovagdo dos materiais, entad muitas vezes a gente nessa ficha também
solicitava a informagdo de quem aprova, a gente fazia duas valida¢oes
dependendo do tempo,

P 3: E3.rtf - 3:52 [Que respeite uma viabilidade d..] (62:62) (Super)
Codes: [Desafios Metodologicos]
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Que respeite uma viabilidade de tempo e de equipe para se desenvolver

P 3: E3.rtf - 3:59 [Outra questdo do ponto de vist..] (71:71) (Super)
Codes: [Desafios Metodologicos]

Outra questdo do ponto de vista também desse fechamento é uma
avaliacdo, sobre o como, uma espécie de validagdo, em que medida
aquele objeto contribuiiu ou em que ponto ele contribuiu pra aquele
processo de aprendizagem, que é um certo retorno que a gente nao tem,
em termos de design ou mesmo pra continuidade, ou talvez para uma
adaptacao daquele objeto ou para a constru¢do de um objeto futuro.

P 3: E3.rtf - 3:66 [equipe do registro dos metadad..] (81:81) (Super)
Codes: [Desafios Metodoldgicos]

equipe do registro dos metadados, da indexa¢do, o reuso e como
potencializar esse reuso. Isso me parece até que deveria entrar na
propria metodologia de desenvolvimento de objetos de aprendizagem

P 3: E3.rtf - 3:67 [claro vocé vai ter que verific..] (81:81) (Super)
Codes: [Desafios Metodoldgicos]

claro vocé vai ter que verificar, vocé vai ter um conteudo, vai desenvolver
um storyboard, mas no final voce tem que trabalhar nesses dados pra
que fiquem indexados no proéprio objeto

P 3: E3.rtf - 3:69 [poderia criar um momento pra c..] (87:87) (Super)
Codes: [Desafios Metodologicos]

poderia criar um momento pra categorizar os objetos, considerando a
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linguagem grafica o nivel de interatividade, a quantidade de contetido
os recursos mididticos

P 3: E3.rtf - 3:70 [A graduacgao deveria preparar o..] (87:87) (Super)
Codes: [Desafios Metodologicos]

A graduagdo deveria preparar o designer para essa area

P 3: E3.rtf - 3:74 [desenvolver ainda algum proces..] (93:93) (Super)
Codes: [Desafios Metodologicos]

desenvolver ainda algum processo metodoldgico mais especifico que
case que venha no entorno da hipermidia mas que some também na
perspectiva de reuso, se a gente observar toda a literatura e a origem
da hipermidia pra aprendizagem ndo tem, o que tem e uma fusio entre
estes dois processos e ai considerando que o OA tem uma qualidade
hipermidiatica

P 4: E4.rtf - 4:18 [entdo eu ndo trabalho direto c..] (16:16) (Super)
Codes: [Desafios Metodologicos]

entdo eu nao trabalho direto com o objeto, nem na construgdo dele e
nem no uso dele, mas no impacto dele

P 4: E4.rtf - 4:33 [as vezes eles ndo gostam muito..] (36:36) (Super)
Codes: [Desafios Metodoldgicos]

as vezes eles ndo gostam muito, mas quando a gente chega interessado,
e o usudrio interessado, ele desperta um mote pra que a criatividade
dos objetos também agreguem valor. Nao seja uma coisa s6 do trabalho
solitario de quem estd criando o objeto.
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P 4: E4.rtf - 4:40 [que os objetos fossem abertos ..] (56:56) (Super)
Codes: [Desafios Metodoldgicos]

que os objetos fossem abertos a possibilidades, sabe? Escolhas

P 4: E4.rtf - 4:42 [uma pessoa que faz roteiro int..] (56:56) (Super)
Codes: [Desafios Metodoldgicos]

uma pessoa que faz roteiro interativo

P 4: E4.rtf - 4:44 [que haja maiores possibilidade..] (62:62) (Super)
Codes: [Desafios Metodoldgicos]

que haja maiores possibilidades das especificidades das pessoas e do
modo de ver sejam contemplados, ndo tem uma linha padrdo que diga
isso tem que ser assim. E isso.

P 5: E5.rtf - 5:10 [fazer alguma coisa maior que e..] (9:9) (Super)
Codes: [Desafios Metodoldgicos]

fazer alguma coisa maior que envolva todo o conteudo da disciplina,
que d4 bastante trabalho

P 5: E5.rtf - 5:15 [ver quais as problemdticas da ..] (24:24) (Super)
Codes: [Desafios Metodoldgicos]

ver quais as problematicas da disciplina

P 5: E5.rtf - 5:39 [0 curso em si seria o todo. En..] (40:40) (Super)
Codes: [Desafios Metodoldgicos]



o curso em si seria o todo. Entdo a gente estd ajudando na estrutura
no curso

P 5: E5.rtf - 5:40 [cada pessoa tem uma intencdo e..] (48:48) (Super)
Codes: [Desafios Metodologicos]

cada pessoa tem uma intengdo e a gente estd ali pra ajudar de alguma
forma, e tem que buscar, estudar um pouco mais pra tentar se
enquadrar, mas esta troca de experiéncias também ¢é valida. Porque
tem muitos professores que ficam abertos, e eles chegam 6 tenho a
ideia de fazer isso e isso e isso, como posso fazer? Da pra fazer uma
hipermidia? D4 pra fazer de outro jeito?

P 5: E5.rtf - 5:42 [as vezes a gente pensa que o p..] (54:54) (Super)
Codes: [Desafios Metodologicos]

as vezes a gente pensa que o pessoal do design estd ali s6 pra ilustrar,
mas eles se dedicam ao trabalho deles. Como eles estdo participando
do processo, eu fago essa intermediacdo entre o professor e o pessoal
da produgdo, que nem sdo da area da fisica, e a partir do momento
que eles conseguem se integrar com o contetdo, porque eles tem uma
nogéo basica no ensino médio, eles conseguem deixar a criatividade se
desenvolver de uma forma mais facil, mais potencial né, porque eles
estdo entendendo o intdito daquilo.

P 5: E5.rtf - 5:43 [é do Design, entdo mesmo que c..] (58:58) (Super)
Codes: [Desafios Metodologicos]

¢ do Design, entdo mesmo que cada um tenha sua area que é mas
produtiva, eles também tem um lado mais pedagogico.

P 5: E5.rtf - 5:48 [buscando pesquisar algumas coi..] (69:69) (Super)
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Codes: [Desafios Metodoldgicos]

buscando pesquisar algumas coisas novas, s6 o fato de a gente ter um
retorno ¢ que nos falta. Por exemplo, vocé fez alguma hipermidia, a
gente tem algum acompanhamento e acesso a disciplina, e a gente
nao tem o acompanhamento do aluno ou de quem usou. Mas isso ja
é uma preocupagdo assim que qualquer material colocado disponivel
na internet, ele pode ser usado de qualquer forma entio, nem sempre
a gente tem o retorno de como esta sendo usado. Mas se esta sendo
usado e esta tendo um bom retorno, a gente fica muito feliz, a satisfacao
¢ grande

Code: Formagdo {13-1}

P 1: El.rtf - 1:2 [Arquiteta] (5:5) (Super)

Codes: [Formagéo]

Arquiteta

P 1: El.rtf - 1:4 [doutorado] (5:5) (Super)

Codes: [Formagio]

doutorado

P 2: E2.rtf - 2:3 [Sou Pedagoga] (4:4) (Super)

Codes: [Formagio]

Sou Pedagoga

P 2: E2.rtf - 2:4 [mestrado na drea de educagdo e..] (4:4) (Super)

Codes: [Formagio]



mestrado na drea de educagido e trabalho e doutorado na drea de

Engenharia e Tecnologia

P 3: E3.rtf - 3:2 [graduagdo em artes visuais] (5:5) (Super)

Codes: [Formacgio]

graduagdo em artes visuais

P 3: E3.rtf - 3:3 [mestrado em artes visuais] (5:5) (Super)

Codes: [Formacgio]

mestrado em artes visuais

P 3: E3.rtf - 3:4 [doutorado em engenharia de pro..] (5:5) (Super)

Codes: [Formagao]

doutorado em engenharia de produgéo

P 4: E4.rtf - 4:7 [Psicologa] (7:7) (Super)

Codes: [Formagéo]

Psicologa

P 4: E4.rtf - 4:8 [mestrado] (7:7) (Super)

Codes: [Formagio]

mestrado

P 4: E4.rtf - 4:9 [Administracdo de RH] (7:7) (Super)
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Codes: [Formagio]

Administragdo de RH

P 4: E4.rtf - 4:10 [Doutorado em Administracdo das..] (7:7) (Super)

Codes: [Formagio]

Doutorado em Administragdo das Organizagdes

P 5: E5.rtf - 5:4 [Licenciada em Fisica pela UFSC..] (7:7) (Super)

Codes: [Formagio]

Licenciada em Fisica pela UFSC

P 5: E5.rtf - 5:5 [Bacharelado] (7:7) (Super)

Codes: [Formagio]

Bacharelado

Code: Necessidades especificas {36-2}

P 1: El.rtf - 1:11 [eu comecei a questionar a Arqu..] (11:11) (Super)

Codes: [Necessidades especificas]

eu comecei a questionar a Arquitetura e o Design que sdo temas muito
visuais, de modelagem, de andar por modelos 3d e como é que isso se
daria a distancia

P 1: El.rtf - 1:12 [fazer um ambiente virtual de a..] (11:11) (Super)

Codes: [Necessidades especificas]



fazer um ambiente virtual de aprendizagem para a Arquitetura e
Design que embarcasse ele lado visual

P I: El.rtf - 1:43 [Eu vejo o lado de execugdo cha..] (57:57) (Super)

Codes: [Necessidades especificas]

Eu vejo o lado de execu¢do chamando do desenvolvimento

P 1: El.rtf - 1:51 [desenvolver um aplicativo que ..] (61:61) (Super)

Codes: [Necessidades especificas]

desenvolver um aplicativo que facilitasse no laboratério a
implementagdo de OA

P 2: E2.rtf - 2:16 [disciplinas tanto de graduagdo..] (14:14) (Super)

Codes: [Necessidades especificas]

disciplinas tanto de graduacio e de pds graduagio e tenho procurado
desenvolver alguns objetos

P 2: E2.rtf - 2:19 [vocé precisa descobrir uma fer..] (14:14) (Super)

Codes: [Necessidades especificas]

vocé precisa descobrir uma ferramenta que dé conta da dindmica que
ela precisa expressar como linguagem visual.

P 2: E2.rtf - 2:22 [OA ja estdo disponiveis na BOA..] (18:18) (Super)

Codes: [Necessidades especificas]

OA jd estdo disponiveis na BOA e podem ser acessados
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P 2: E2.rtf - 2:27 [Dai eu ficava falando tempo te..] (33:33) (Super)

Codes: [Necessidades especificas]

Dai eu ficava falando tempo tempo e ele sumia tres quatro meses e ele
vinha com um resultado

P 2: E2.rtf - 2:30 [Ele tem que ter esta dindmica,..] (37:37) (Super)

Codes: [Necessidades especificas]

Ele tem que ter esta dindmica, sendo ele fica, ele é temporal e isolado.
E 0 OA tem que ser reutilizdvel, sdo principios basicos.

P 2: E2.rtf - 2:31 [Poucos profissionais da area d..] (44:44) (Super)

Codes: [Necessidades especificas]

Poucos profissionais da drea da educac¢ao que atuam como professores,
reconhecem a importancia do modo de comunicagéo digital no cenério
educacional.

P 2: E2.rtf - 2:36 [Entdo rompe com isso quem por ..] (51:51) (Super)

Codes: [Necessidades especificas]

Entdo rompe com isso quem por natureza ji gosta de inovar e fazer o
inédito

P 2: E2.rtf - 2:42 [Vocé tem que ter um bom sistem..] (62:62) (Super)

Codes: [Necessidades especificas]

Vocé tem que ter um bom sistema de classificacdo e de indexagéo, de
disponibilidade, uma taxonomia ficil e agradavel, sem complicagao.



P 2: E2.rtf - 2:43 [Nossos repositorios de todos o..] (64:64) (Super)

Codes: [Necessidades especificas]

Nossos repositorios de todos os objetos que estdo ai, estou fazendo um
estudo com um doutorando sobre isso, sdo inacessiveis ao professor
leigo! Sdo faceis para micreiros, mas para o professor leigo ndo! Estas
coisas tem que convergir para uma facilidade de uso.

P 2: E2.rtf - 2:44 [pensar um repositorio que tive..] (64:64) (Super)

Codes: [Necessidades especificas]

pensar um repositorio que tivesse por exemplo uma mascara de
facilidade de uso ou algo assim, porque sendo o professor niao usa.

P 3: E3.rtf - 3:24 [E existia claro, um problema d..] (27:27) (Super)

Codes: [Necessidades especificas]

E existia claro, um problema de prazo, a gente ndo tinha uma
antecedéncia

P 3: E3.rtf - 3:36 [porque também, ndo raro era o ..] (44:44) (Super)

Codes: [Necessidades especificas]

porque também, ndo raro era o material ficar todo pronto no dia , na
véspera que tinha que entrar no ar,

P 3: E3.rtf - 3:39 [fichas que caracterizavam as n..] (47:47) (Super)

Codes: [Necessidades especificas]

fichas que caracterizavam as necessidades do objeto, as caracteristicas
da linguagem grafica , o conteudo, quando era animagdo tentava fazer
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um roteiro, organizar, construir um roteiro

P 3: E3.rtf - 3:44 [O resto era adaptado conforme ..] (53:53) (Super)

Codes: [Necessidades especificas]

O resto era adaptado conforme o tempo, o ritmo, e o interesse das
pessoas, e também a uma certa experiéncia que os tutores ja vinham
agregando

P 3: E3.rtf - 3:49 [contar uma equipe multidiscipl..] (59:59) (Super)

Codes: [Necessidades especificas]

contar uma equipe multidisciplinar que tenha ao mesmo tempo
competéncias especificas que conhega o processo como um todo, para
entender e dialogar.

P 3: E3.rtf - 3:56 [ter alguém que coordena esta p..] (66:66) (Super)

Codes: [Necessidades especificas]

ter alguém que coordena esta publicagdo, a gente as vezes vé que isso
falta também, nao é o professor que vai ter o dominio

P 3: E3.rtf - 3:60 [seria interessante que a propr..] (73:73) (Super)

Codes: [Necessidades especificas]

seria interessante que a propria equipe de design fizesse uma avaliagdo
para fazer um fechamento pra isso dar uma continuidade pensando
realmente no publico.

P 3: E3.rtf - 3:61 [Bom ai tem alguns enfrentament..] (77:77) (Super)

Codes: [Necessidades especificas]
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Bom ai tem alguns enfrentamentos assim, a prépria area de design
valoriza pessoas que pesquisam ou atuam nesta drea vinculada
a aprendizagem, entdo o design voltado para a aprendizagem, a
hipermidia voltada para aprendizagem, ndo vou dizer que é um
preconceito, mas vou dizer assim, é um grupo que pensa isso de modo
um pouco restrito, ndo entende como uma situagiao em design.

P 3: E3.rtf - 3:68 [como organizar o repositorio, ..] (83:83) (Super)

Codes: [Necessidades especificas]

como organizar o repositorio, que tipo de repositdrio

P 3: E3.rtf - 3:71 [desenvolvido tudo rapidamente ..] (89:89) (Super)

Codes: [Necessidades especificas]

desenvolvido tudo rapidamente com urgéncia, tinha que publicar e
muitas vezes um problema ou outro vocé via depois de publicado

P 3: E3.rtf - 3:75 [E hoje ai hd um alinhamento so..] (95:95) (Super)

Codes: [Necessidades especificas]

E hoje ai hda um alinhamento sobre os termos, porque teve um material
da UNISCO que ta chamando objetos educacional, que ¢ a tendéncia

P 3: E3.rtf - 3:76 [Realmente a aprendizagem agent..] (95:95) (Super)

Codes: [Necessidades especificas]

Realmente a aprendizagem a gente ndo garante, vocé vai propor um
objeto educativo, mas como avaliar? Sdo ondas, mas o que estdo por
tras destes termos, dessa discussdo
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P 3: E3.rtf - 3:77 [Outra discussdo é o contetido d..] (99:99) (Super)

Codes: [Necessidades especificas]

Outra discussao é o contetdo digital, qual a diferenga entre os OA e o
conteudos digitais, porque tudo hoje é conteudo, uma frase na internet
é conteudo. A imagem sé é um conteudo, vocé pode usar aquela
imagem, é um conteudo, mas como utilizar aquela imagem, inserida
em todo um roteiro.

P 3: E3.rtf - 3:78 [necessidade de categorizar ess..] (101:101) (Super)

Codes: [Necessidades especificas]

necessidade de categorizar esses objetos de acordo com as seus usos
de recursos e potencialidade que a gente tem e como avaliar o processo
de aprendizagem

P 4: E4.rtf - 4:27 [eu chegava na equipe, entusias..] (32:32) (Super)

Codes: [Necessidades especificas]

eu chegava na equipe, entusiasta, eu estava comegando os outros
professores também ndo eram tdo entusiastas na histdria, porque dd
trabalho né

P 5: E5.rtf - 5:21 [Af a gente faz uma reunido com..] (24:24) (Super)

Codes: [Necessidades especificas]

Ai a gente faz uma reunido com o professor e reunides internas, s com
a equipe de produgao.

P 5: E5.rtf - 5:23 [sempre pode ter alguma mudanca..] (24:24) (Super)

Codes: [Necessidades especificas]



sempre pode ter alguma mudanga no meio do caminho, dependendo
da necessidade daquela disciplina

P 5: E5.rtf - 5:25 [também quando se pega alguma m..] (26:26) (Super)

Codes: [Necessidades especificas]

também quando se pega alguma material de fora pra tratar como uma
referencia, tem que ser tudo referenciado

P 5: E5.rtf - 5:36 [e a gente até faz um repositér..] (16:16) (Super)

Codes: [Necessidades especificas]

e a gente até faz um repositério de um determinado tema

P 5: E5.rtf - 5:37 [um repositdrio no google docs,..] (24:24) (Super)

Codes: [Necessidades especificas]

um repositorio no google docs, que a gente compartilha com toda a
equipe de produgao

P 5: E5.rtf - 5:38 [uma barra com todos os crédito..] (26:26) (Super)

Codes: [Necessidades especificas]

uma barra com todos os créditos, tem o nome do laboratério, tem o
nome da universidade, entdo a gente acha importante colocar isso

P 5: E5.rtf - 5:44 [Tem alguns professores que sdo..] (59:59) (Super)

Codes: [Necessidades especificas]

Tem alguns professores que sdo mais fechados, que tem uma certa
resisténcia, ndo mexam na minha aula, mas em algumas reunides que
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a gente tem, que a gente até chama o pessoal do nucleo de pesquisa e
avaliacdo

Code: Papel do Design Instrucional {27-1}

P 1: El.rtf - 1:24 [O Design Instrucional, um dos ..] (25:25) (Super)
Codes: [Papel do Design Instrucional]

O Design Instrucional, um dos fatores mais chave

P 1: El.rtf - 1:28 [uma pessoa internamente que co..] (27:27) (Super)

Codes: [Papel do Design Instrucional]

uma pessoa internamente que conhece bem o contetido e que por
acaso também ¢é professor e conhece tecnologia

P 1: El.rtf - 1:31 [em Arquitetura e Design normal..] (31:31) (Super)

Codes: [Papel do Design Instrucional]

em Arquitetura e Design normalmente nio existem o intermedidrio
de Design Instrucional, os proprios professores sdo os DlIs, eles que
evidenciam o que é conteudo principal, complementar suplementar,
todas as atividades, as estratégias de como chegar no aluno

P 1: El.rtf - 1:33 [Ideal pra mim é realmente o pr..] (35:35) (Super)

Codes:  [Abordagem de Boa Aprendizagem] [Papel do Design
Instrucional]

Ideal pra mim é realmente o professor saber e ter o conhecimento do
que ¢ design instrucional, e ele orientar o que é importante e o que ndo
¢ importante
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P 1: El.rtf - 1:34 [DI que faz o professor de uma ..] (37:37) (Super)
Codes: [Papel do Design Instrucional]

DI que faz o professor de uma certa maneira de até refletir sobre

P 1: El.rtf - 1:35 [designer instrucional tem que ..] (39:39) (Super)
Codes: [Papel do Design Instrucional]

designer instrucional tem que ter o conhecimento do processo todo,
dos profissionais integrados, fazendo reunides conjuntas e integrando-
0s

P 1: El.rtf - 1:40 [encaminha encaminha s6 meio pr..] (46:46) (Super)
Codes: [Papel do Design Instrucional]

encaminha encaminha sé meio pra passar a informagéo

P 1: El.rtf - 1:42 [eu acho essencial que o Design..] (46:46) (Super)
Codes: [Abordagem de Boa Usabilidade] [Papel do Design Instrucional]

eu acho essencial que o Design de Experiéncia realmente a permear o
Design Instrucional

P 3: E3.rtf - 3:27 [O designer instrucional ele te..] (40:40) (Super)
Codes: [Papel do Design Instrucional]

O designer instrucional ele tenta quebrar um pouco este conteudo né
de modo a destrinchar isso e até, mostrar para o professor, eu vi isso
na pratica em relacdo ao esfor¢co dessas pessoas que eram designers
instrucionais no Espanhol tentando fazer esta diferenciagdo do que vai
para midia impressa com um tratamento mais linear e aquilo que pode
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ser trabalhado de modo interativo no AVA

P 3: E3.rtf - 3:29 [autonomia pra direcional um ce..] (42:42) (Super)
Codes: [Papel do Design Instrucional]

autonomia pra direcional um certo contetido do professor, e fragmentar
isso e de modo a direcionar pro AVEA

P 3: E3.rtf - 3:30 [quem assumiu o papel de DI era..] (42:42) (Super)
Codes: [Papel do Design Instrucional]

quem assumiu o papel de DI era um bolsista, normalmente um aluno
de pos graduagao de algum curso de letras, entdo existe assim esse
problema de hierarquia

P 3: E3.rtf - 3:38 [e eu fazia a intermediagdo ent..] (47:47) (Super)
Codes: [Papel do Design Instrucional]

e eu fazia a intermediagdo entre o DI as vezes participava com as
reunides com os professores, porque a gente tinha disponibilidade

P 3: E3.rtf - 3:47 [E duas validacdes normalmente ..] (55:55) (Super)
Codes: [Papel do Design Instrucional]

E duas validagbes normalmente o DI no final aprovava, ele que
acompanhava e vinha e fazia a validagdo

P 3: E3.rtf - 3:50 [que este contetido seja adaptad..] (60:60) (Super)
Codes: [Papel do Design Instrucional]

que este conteudo seja adaptado, seja adequado a partir do trabalho de
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um designer instrucional que tenha conhecimento entdo do potencial
das midias.

P 3: E3.rtf - 3:63 [o professor ja conversou com o..] (79:79) (Super)
Codes: [Papel do Design Instrucional]

o professor ja conversou com o DI, o DI decidiu tudo e agora ele
manda o designer fazer, isso acontece muito

P 3: E3.rtf - 3:64 [essa confusdo, do DI resolver ..] (79:79) (Super)
Codes: [Papel do Design Instrucional]

essa confusao, do DI resolver tudo ou até do DI fazer que tem certos DI
que assumem esse trabalho de fazer um objeto pronto.

P 5: E5.rtf - 5:2 [Sou Designer Instrucional de H..] (5:5) (Super)
Codes: [Papel do Design Instrucional]

SouDesigner Instrucional de Hipermidia, a gente colocou o instrucional
no meio porque a gente faz uma orientagdo com os professores, para
ver qual o objetivo pedagodgico de cada objeto de aprendizagem. A
gente tenta dar uma orientagdo para os professores também.

P 5: E5.rtf - 5:8 [a gente orienta os professores..] (9:9) (Super)
Codes: [Papel do Design Instrucional]

a gente orienta os professores e ajuda a elaborar materiais mais
voltados para hipermidia ou o que tenha uma chamativa maior pro
uso daquele material

P 5: E5.rtf - 5:9 [udo que a gente usa tudo que e..] (9:9) (Super)



232

Codes: [Papel do Design Instrucional]

udo que a gente usa tudo que estd relacionado ao conteudo e ao
contexto que o professor esta abordando

P 5: E5.rtf - 5:14 [a gente acaba tendo que produz..] (16:16) (Super)
Codes: [Papel do Design Instrucional]

a gente acaba tendo que produzir, as vezes é muito simplificado, uma
animacao e simulagdo, as vezes até explica, mas acaba faltando alguma
coisa, e pra ficar mais facil pro professor a gente acaba produzindo

P 5: E5.rtf - 5:16 [tenta ajudar até mesmo no plan..] (24:24) (Super)
Codes: [Papel do Design Instrucional]

tenta ajudar até mesmo no planejamento da disciplina, tem que ter
o planejamento do curso, o plano de ensino do curso, entdo nisso
engloba, primeiro a gente tem que ver o que que a gente pode atender
de necessidade pra aquela disciplina do professor, ai a gente pensa em
algum recurso ou ferramenta

P 5: E5.rtf - 5:20 [Eu que sou formada na drea eu..] (24:24) (Super)
Codes: [Papel do Design Instrucional]

Eu que sou formada na area eu posso mediar o contetdo pra ele

P 5: E5.rtf - 5:24 [Mas as reunides sdo feitas, a ..] (24:24) (Super)
Codes: [Papel do Design Instrucional]

Mas as reunides sao feitas, a gente programa, testa a animacéo, repassa
para o professor, vé o que que ele acha, é feito um roteiro antes,
também passa por uma revisao ortografica também, e depois volta pro



professor pra ver se ele aprovou definitivo e claro que a gente também
pode dizer que pode ser assim, a gente pode interferir a todo momento,
nao ¢ s6 um trabalho do professor. E uma co-autoria.

P 5: E5.rtf - 5:27 [as vezes acontece do professor..] (31:31) (Super)
Codes: [Papel do Design Instrucional]

as vezes acontece do professor nido vir ou o professor nao responde,
a gente fica meio sem a¢io porque eu s6 posso dar continuidade se o
professor me responder

P 5: E5.rtf - 5:32 [bom, eu acho que a minha forma..] (44:44) (Super)
Codes: [Papel do Design Instrucional]

bom, eu acho que a minha formagédo é essencial. Eu estar buscando

me qualificar pra estar trabalhando com este recurso, eu também
nao entendo tudo, e é bom a gente ver a necessidade da gente tentar
melhorar isso.

P 5: E5.rtf - 5:41 [eles tem o dominio do contetido..] (50:50) (Super)
Codes: [Papel do Design Instrucional]

eles tem o dominio do conteudo, ai a gente tem que estudar a disciplina
em si, o conteudo em si, pra ai ver, ndo aqui a gente pode inserir, disso
aqui da pra fazer um objeto de aprendizagem, que acrescente, ndo que
seja uma coisa so solta pra consulta

P 5: E5.rtf - 5:49 [a experiéncia que eu tive dand..] (69:69) (Super)
Codes: [Papel do Design Instrucional]

a experiéncia que eu tive dando aula, ensinando, é como posso dizer,
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a minha formagao ela melhorou muito o trabalho

Code: Trajetoria {12-3}

P 1: El.rtf - 1:3 [eu entrei na realidade pra [pe..] (5:5) (Super)

Codes: [Trajetoria]

eu entrei na realidade pra [pesquisa] computador assistindo o projeto
de arquitetura e desenho pra area de Arquitetura e CAD

P 1: El.rtf - 1:6 [Do doutorado com as teorias da..] (5:5) (Super)

Codes: [Trajetdria]

Do doutorado com as teorias da aprendizagem e depois que pra
chegar na Hipermidia foi um parto. Foi ligando a coisa e a Educacéo
a Disténcia foi parar no meu colo e ai desta maneira liguei as coisas

P 1: El.rtf - 1:13 [Na época, em 2001] (13:13) (Super)

Codes: [Trajetdria]

Na época, em 2001

P 2: E2.rtf - 2:2 [atuo em dois Programas, de Edu..] (4:4) (Super)

Codes: [Trajetdria]

atuo em dois Programas, de Educagdo Pés e educagdo na area de
comunicacio e educag¢do e no EGC na area de Midia e Conhecimento

P 3: E3.rtf - 3:5 [estavamos iniciando o desenvol..] (5:5) (Super)

Codes: [Trajetdria]
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estavamos iniciando o desenvolvimento do ambiente virtual de
aprendizagem de arquitetura e design, um trabalho integrado a
partir de um modelo desenvolvido no meu doutorado, depois o AVA
dele migrou, foi migrado em parte para o Moodle, mas antes ele era
desenvolvido dentro do laboratério

P 3: E3.rtf - 3:15 [Entédo, né, naquele periodo age..] (19:19) (Super)
Codes: [Trajetdria]

Entdo, né, naquele periodo a gente estava trabalhando na verdade com
essa abordagem de aprendizagem baseada em problemas

P 3: E3.rtf - 3:17 [passou uns dois anos e agente ..] (23:23) (Super)
Codes: [Trajetdria]

passou uns dois anos e agente ndo tinha um projeto mais especifico
sobre isso, e ai entrou esse convénio com os cursos a distancia de
Portugués, Espanhol, Libras

P 4: E4.rtf - 4:3 [pesquisadora na area de EaD, d..] (5:5) (Super)
Codes: [Trajetoria]

pesquisadora na area de EaD, desde 1998

P 4: E4.rtf - 4:16 [eu comecei a trabalhar com via..] (16:16) (Super)
Codes: [Trajetoria]

eu comecei a trabalhar com viabilidade, no projeto de EaD corporativo

P 4: E4.rtf - 4:17 [depois eu fui trabalhar com a ..] (16:16) (Super)
Codes: [Trajetdria]
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depois eu fui trabalhar com a avaliagdo, quer dizer, o impacto, e a
avaliagdo do processo como um todo ai acaba aparecendo o objeto

P 5: E5.rtf - 5:6 [professora no Ensino Médio] (7:7) (Super)
Codes: [Trajetdria]

professora no Ensino Médio

P 5: E5.rtf - 5:33 [Até agora o que eu produzi aqu..] (14:14) (Super)
Codes: [Trajetdria]
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Até agora o que eu produzi aqui, que comecei em Setembro

APENDICE 03 - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E
ESCLARECIDO

;’?‘f’& J)éSursc
UFSC esign

UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA CATARINA
CENTRO DE COMUNICACAO E EXPRESSAO )
PROGRAMA DE POS GRADUACAO EM DESIGN E EXPRESSAO GRAFICA

TERMOS DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
Informacdes para pesquisa
Prezado Senhor (a)

Sou Vilson Martins Filho, pesquisador do Programa de P6s Graduacdo em Design
e Expressdo Grafica da UFSC orientado pelo Prof Dr. Eng. Francisco Antonio Pereira
Fialho. Estamos desenvolvendo a pesquisa: Design de Experiéncia Educacional, novas
perspectivas para objetos educacionais hipermidiaticos.

Este estudo tem como objetivo investigar uma possivel abordagem de Design de
Experiéncia que possa ser suficiente para atender paralelamente boa usabilidade e boa
aprendizagem nos objetos educacionais contemporaneos. Para isto, gostariamos de
contar com o seu consentimento para realizar uma entrevista gravada. A realizacdo da
entrevista podera ter uma duracdo de 120 minutos. Sua colaboragdo nesta pesquisa &
muito importante para o sucesso do estudo.

Se vocé estiver de acordo em participar, podemos afirmar que as informacdes
fornecidas serdo mantidas em sigilo, garantindo a sua privacidade quanto aos dados e
que nado haverd nenhum risco nesta pesquisa. Também garantimos que ndo havera
qualquer despesa para vocé. Os resultados da pesquisa seréo publicados na comunidade
cientifica da area. Como forma de manifestar seu consentimento, solicitamos que o Sr(a)
assine este documento.

Desde ja colocamo-nos a disposi¢cdo para maiores esclarecimentos ou duvidas
através dos telefones: (48) 9977 0212 ou (48) 84049139.

Atenciosamente,

Vilson Martins Filho
Florian6polis, Maio de 2012
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Consentimento pés-informagao

Eu, , fui
esclarecido(a) sobre a pesquisa Design de Experiéncia Educacional, novas perspectivas
para objetos educacionais hipermidiaticos, e concordo com a minha participagéo. Tenho
conhecimento de que os resultados deste estudo seréo trabalhados exclusivamente pela
equipe de pesquisadores e utilizados para divulgacéo em revistas cientificas da area,
sendo que minha identidade néo sera revelada.

Florian6polis de de 2012

RG:

Assinatura ou marca digital:




