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Resumo

Este trabalho apresenta o desenvolvimento de uma metodologia para design de materiais
educacionais digitais (MEDs). Neste estudo, considera-se como MED os recursos digitais
elaborados com objetivos relacionados a aprendizagem. Mediante a revisdo bibliogréfica
realizada foi verificado que os estudos referentes ao desenvolvimento desses tipos de
materiais ndo contemplam de forma adequada questBes relativas ao design grafico de
interface. Por outro lado, as metodologias disponiveis para design de interface tém foco
comercial, ndo sendo ideais para a elaboracdo de MED. Por meio do levantamento de estudos
educacionais para elaboracdo de MED e de metodologias de design de interfaces em geral,
adquiriu-se referencial para o desenvolvimento de uma nova metodologia com foco
educacional. A metodologia construida foi testada em um estudo de caso realizado com
pesquisadores do Nucleo de Tecnologia Aplicada a Educacdo (NUTED/UFRGS). Apds este
estudo, a metodologia foi reformulada e recebeu o nome de Interad (Interfaces Interativas
Digitais aplicadas a Educacdo). Como forma de validagdo da metodologia Interad foi
realizado, junto a Secretaria de Educacdo a Distancia (SEAD/UFRGS), um curso para
capacitacdo na producdo de MED. Como recurso auxiliar a este curso foi desenvolvido um
objeto de aprendizagem que apresenta a metodologia acrescida de exemplos e desafios para
sua aplicacdo préatica. Os alunos do curso cumpriram satisfatoriamente os desafios propostos,

0 que demonstrou a aplicabilidade da metodologia Interad.

Palavras-chave: metodologia, design, material educacional digital, interface.



Abstract

This work presents the development of a design methodology of digital educational material
(MEDs). Throughout this study we consider digital resources implemented with the objective
related to learning as MEDs. In view of the bibliographical review undertaken, it was seen
that studies related to the development of this type of material don't take into account issues
related to the design of the graphical interface. On the other hand, the methodologies available
for graphic design have a commercial focus, which makes them unsuitable for the
implementation of MED. By means of survey of educational studies for the implementation of
MED and design methodologies of interfaces in general, insight was gained for the
development of a new methodology with an educational focus. The methodology build was
tested in a study case done with researchers of Nucleus of Technology applied to Education
(NUTED/UFRGS). After this study, the methodology was redesigned and named Interad
(Interactive Digital Interfaces applied to Education). As a way to validate the Interad
methodology was conducted a training course for the production of MED at the Department
of Distance Education (SEAD/UFRGS). As an aid to this course was developed a learning
object that presents the methodology with examples and challenges for practical
implementation. Students who attended the course satisfactorily met the challenges presented,

demonstrating the applicability of the Interad methodology.

Keywords: methodology, design, digital educational materials, interface.
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1 Introducéo

As inovacdes tecnologicas constantes sdo realidade na vida atual e tém ocorrido em prazos
cada vez mais curtos de tempo. Em termos de Educagdo, essa evolugdo se reflete na
proliferagédo de recursos digitais para cursos a distancia ou mesmo para apoio a Cursos
presenciais. Os materiais educacionais digitais surgem em diversos formatos e ja fazem parte
do cotidiano escolar e académico. Esta pesquisa usa a express@éo material educacional digital
(MEDs) para se referir a “todo material didatico elaborado com objetivos relacionados a
aprendizagem e que incorpora recursos digitais” (BEHAR, 2009, p.33).

O motivo para o interesse nos MEDs esta nas possibilidades multimidia que oferecem,
como exibi¢do de imagens, videos, simulacdes, sons, entre outros. O portal do Ministério da
Educagéo (MEC)l, em relacdo a escola do século 21, declara que “o livro didatico ndo é mais
suficiente para um ensino de qualidade. Os recursos multimidia sdo importantes no dia-a-dia
da sala de aula, o que faz da aprendizagem um processo mais em sintonia com a realidade dos
alunos desta nova sociedade da informagéo”.

O recurso digital é, em esséncia, voltado & acdo do usuario, diferentemente das midias
anteriores, expositivas, como o radio e a televisdo. Assim, permite-lhe escolher um caminho,
navegar pelo material e ler o contetdo na ordem em que desejar, COmo Se escrevesse seu
préprio texto. Essa caracteristica é adequada as préaticas educacionais, ja que a posi¢do ativa
do aluno contribui para a constru¢do do conhecimento.

Nao é suficiente, no entanto, que os MEDs sejam meramente agregados ao contexto
educacional. E preciso que haja projetos para sua concepgao e aplicacdo, definindo a proposta
pedagdgica, 0s conteludos e as midias que apresentardo melhores resultados para 0s objetivos
propostos. Os recursos digitais devem ser inseridos como ferramentas de apoio a
aprendizagem mediante planejamento que considere tanto questdes pedagdgicas, quanto
técnicas.

No presente trabalho, é proposta uma metodologia para design de interface de materiais
educacionais digitais. Entende-se, neste estudo, que a interface de um material € a superficie

que possibilita o contato entre usuario e conteldo, ou entre usuario e usuario (no caso de

! http://portal.mec.gov.br/index.php?option=com_content&task=view&id=11580
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estarem conectados em rede) e permite o acesso as funcdes do sistema. Assim, pode
influenciar na maneira como o aluno se apropria do conteddo e também interferir em sua
aprendizagem. Lévy (1993, p.180) afirma que “a interface contribui para definir o modo de
captura da informacdo oferecido aos atores da comunicacdo. Ela abre, fecha e orienta os
dominios da significacdo, de utilizacBes possiveis de uma midia”. Uma interface
desorganizada prejudica o trabalho do aluno e pode até impedir que alcance seus objetivos de
estudo.

Atualmente, observa-se que boa parte das relagdes humanas tém se dado por meio de
interfaces. No trabalho, na pesquisa, no comércio e mesmo no lazer, muitas das atividades e
da comunicagdo sdo mediadas pela tecnologia digital. Diante dessa nova atitude, estudos tém
surgido, apresentando diversos métodos e principios para orientacdo do desenvolvimento de
interfaces, no sentido de atender as necessidades ergon(”)micas2 e cognitivas dos usuarios
(NORMAN, 2004; CYBIS, W. BETIOL, A. FAUST, F., 2007).

As pesquisas na area tém promovido interfaces de melhor qualidade. Isso se deve,
também, & expectativa do usuario, que tem se tornado mais exigente. Normalmente, quando um
produto € lancado, seu valor estd na inovacdo, e um certo grau de esforgo € admitido pelo
usuério em prol do beneficio de seu uso. Contudo, no contexto atual, a oferta de bons produtos
ja é grande, e o usuario estd menos tolerante com interfaces complicadas (NIELSEN, 2007).

Por outro lado, mesmo com a crescente melhora de qualidade, ainda ha muitas
necessidades a serem atendidas em termos de interfaces para sistemas em geral e também de
interfaces prdprias para educacgdo. Os profissionais da area da Educacdo argumentam que 0s
materiais comercializados podem apresentar boa qualidade técnica, mas nem sempre contam
com equivalente qualidade pedagdgica. Eles se queixam, ainda, de que 0S recursos
disponiveis ndo atendem a necessidades especificas em situacdes concretas de ensino-
aprendizagem (AMANTE e MORGADO, 2001).

Palloff e Pratt (2004) afirmam que os professores devem aprender a elaborar tecnologia
instrucionala, ndo so a fim de criar aulas que sejam eficazes tecnologicamente, mas também

significativas do ponto de vista do aluno, nesse caso um usuério. O que se percebe, entretanto,

2 A ergonomia “visa proporcionar eficacia e eficiéncia , além do bem estar e satde do usuério, por
meio da adaptacéo do trabalho ao homem” (CYBIS, W. BETIOL, A. FAUST, F., 2007).
¥ Recursos tecnoldgicos para aplicacdo em situagdes de ensino-aprendizagem.
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é que as orientacdes disponiveis para o desenvolvimento de interfaces ou sdo comerciais e
destinadas a um consumidor de contedo, ou sdo puramente pedagogicas, desenvolvidas a
partir de experiéncias pessoais. Enquanto as primeiras ndo levam em consideracdo as
necessidades de aprendizagem, as Ultimas deixam de lado todo um ferramental de técnicas de
producdo em design e tecnologia (GARRETT, 2005).

Diante das necessidades verificadas, a presente pesquisa propde uma metodologia para
design de interface de materiais educacionais digitais que observe ambos os aspectos citados.
A metodologia Interad, como foi chamada, ndo s6 se apropria dos estudos e da experiéncia
dos desenvolvedores de sistemas institucionais e comerciais, como também traz uma solugéo
focada nos interesses do aluno. Dessa forma, preocupa-se com a qualidade tecnoldgica e de
design e, também, com as questbes pedagdgicas presentes no processo de ensino-
aprendizagem.

Para isso, o0 capitulo 2 mostra a construcdo do objeto de pesquisa com a
problematizacdo e a definicdo dos objetivos geral e especificos. A fundamentacdo tedrica é
apresentada no capitulo 3. Os temas desenvolvidos envolvem os MEDs, as conceituagdes de
interacdo e interatividade e as estatisticas de publicacdo em repositorios nacionais. Discute-se,
também, a relevancia das interfaces dos materiais digitais para aprendizagem.

Ainda na fundamentacdo teorica sdo apresentadas metodologias e estudos relativos ao
desenvolvimento de interfaces tanto em Educagéo — trazendo a Metodologia de Amante e
Morgado (2001), o Design Instrucional (FILATRO, 2008) e o Design Pedagdgico (BEHAR,
2009) — como em sistemas em geral — com o Design de Interagédo (PREECE, J. ROGERS, Y.
SHARP, H., 2005); os Elementos da Experiéncia do Usuario (GARRETT, 2003); a
Engenharia de Usabilidade (CYBIS, W. BETIOL, A. FAUST, F., 2007); e a Engenharia de
Software (PRESSMAN, 2002).

No capitulo 4 é apresentada a Metodologia adotada para esta pesquisa, desenvolvida em
quatro etapas: 1) pesquisa bibliografica; 2) estudo de caso e descricdo de metodologia
preliminar; 3) proposta de nova metodologia para interface de MEDs; 4) construgédo de objeto
de aprendizagem; 5) validacdo da metodologia através da aplicacdo de um curso de design de
interface; 6) apresentacdo de resultados. Por fim, o capitulo 5 consiste na analise e discusséo
dos resultados da pesquisa. Na Figura 1 é possivel observar a estrutura do presente estudo em

uma representacao grafico-visual.
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Figura 1: Estrutura da pesquisa
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2 Construcao do objeto de pesquisa

A fim de contextualizar o objeto de pesquisa, sera apresentado, brevemente, o perfil da autora,
que mostra sua formagéo e esclarece sobre seu interesse pelo tema desenvolvido. A autora da
presente pesquisa € graduada em Publicidade e Propaganda e Relagdes Publicas pela
Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS), especialista em Informéatica na
Educacéo pelo Centro Interdisciplinar de Novas Tecnologias na Educacdo (CINTED/UFRGS)
e pesquisadora do Nucleo de Tecnologia Aplicada a Educacdo (NUTED/UFRGS).

Vinculado a Faculdade de Educacdo (FACED/UFRGS) e integrante do CINTED, o
NUTED consiste em um grupo interdisciplinar de pesquisa que integra estudantes de
graduacdo e pos-graduacdo de diversas &reas do conhecimento no desenvolvimento e na
utilizacdo de tecnologias digitais aplicadas a educacdo. Dessa forma, oferece aporte tedrico e
tecnoldgico para a construcdo de conhecimentos na area da Informatica na Educacdo. O
NUTED promove a inovagdo tanto em ambientes virtuais de aprendizagem, como em
materiais digitais para suporte & educacao a distancia e ao ensino presencial. Por meio desses
recursos, 0 nucleo pretende abrigar diferentes conteldos e ferramentas pedagdgicas para
formagéo continuada de alunos e professores, bem como coletar dados de pesquisa.

Durante o curso de especializacdo e as pesquisas realizadas junto ao NUTED, a autora
observou a necessidade de uma metodologia que auxiliasse no processo de desenvolvimento
de interfaces para materiais educacionais digitais. Tendo ja utilizado a metodologia de Garrett
(2003) para o design de interfaces em trabalhos comerciais, ela se interessou por desenvolver
uma metodologia que atendesse as especificidades dos projetos em Educacao.

A partir do levantamento bibliografico efetuado para este trabalho, verificou-se que as
metodologias existentes para criagdo de interfaces geralmente sdo propostas por
pesquisadores na area de design de interagé04. Neste caso, ndo fazem referéncia as
necessidades de ensino-aprendizagem e ndo atendem aos interesses dos desenvolvedores de
MEDs. Por outro lado, as orientacOes para construcdo de MEDs propostas por pesquisas da

area da Educacdo ndo se aprofundam suficientemente na questdo do design da interface e ndo

* O design de interagdo trata de projetar sistemas que possibilitem a comunicagéo e o trabalho por
meio dessas interfaces, preocupando-se essencialmente com o usuario e visando ao conforto na
execucdo das tarefas e eficdcia nos resultados (PREECE, ROGERS e SHARP, 2005).
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auxiliam eficientemente na criacdo desta parte do material. Percebe-se, entéo, a caréncia de
um estudo sobre projeto para esta area.

A justificativa para o desenvolvimento de uma metodologia especifica para MED esta
nas diferengas de aplicacdo entre um e outro tipo de interface. Filatro (2008) afirma que a
produgdo multimidia é linear e baseia-se na transmissdo unidirecional, ou com baixa
interatividade. Enquanto isso, o aprendizado eletronico, normalmente, propde percursos
diferenciados conforme as respostas dos alunos e apoia-se na légica da comunicacao bi ou
multidirecional, estabelecendo interacdo entre aluno e contetdo e/ou proporcionando
interacdo entre as pessoas.

Porém, a principal diferenca estd no produto final. Os recursos comerciais visam
comunicar uma mensagem de maneira interessante e atraente. J& no aprendizado eletrénico,
0s objetivos estdo relacionados ao desenvolvimento de habilidades e & construcdo do
conhecimento. Sendo assim, o objetivo maior é educar e provocar mudanca de
comportamento, o que implica estratégias diferenciadas da industria de midia em geral
(FILATRO, 2008).

Ademais, deve-se lembrar que o material digital tem caracteristicas diferentes dos
materiais didaticos impressos. Assim, faz-se necessario que o professor recorra a uma equipe
que Ihe auxilie em seu desenvolvimento. Preece, Rogers e Sharp (2005) recomendam a
composicdo de equipes interdisciplinares para construgdo de sistemas interativos. Elas
ressaltam que formagdes diferentes trazem perspectivas diferentes e maneiras diversas de ver
e falar sobre 0 mundo. Isso contribui para a geracdo de novos ideais e novos métodos, o que
resulta em designs mais criativos.

A descricdo de uma metodologia € fundamental para o trabalho em equipe. Adotando
um processo organizado de trabalho, é possivel controlar melhor os fatores envolvidos,
estabelecer responsabilidades e prazos, melhorar a comunicagdo entre os membros da equipe
e economizar recursos. Consequentemente, aumenta-se a probabilidade de que os objetivos
pedagogicos propostos no inicio do projeto sejam mantidos durante o processo e, também, de
que os resultados pretendidos, no caso a interagéo e a aprendizagem, sejam alcancados ao seu
final.

Diante dessas observacOes, o presente estudo propde uma metodologia de design de

interfaces especifica para MEDSs. Trata-se de criar um processo que descreve passo a passo
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cada etapa a ser seguida para o design da interface, propondo um trabalho ordenado e
sistematico. Assim, apresenta uma metodologia desenvolvida para necessidades educacionais,
mas baseada em ferramental de projeto da Engenharia de Software, do Design de Interacdo e

dos Elementos da Experiéncia do Usuario.

Portanto, este trabalho pretende responder a seguinte questdo-problema: Como
desenvolver uma metodologia para design de interface de materiais educacionais

digitais?

A partir dessa questdo, deriva a seguinte sub-questdo: Como combinar metodologias e
estudos existentes relativos a interface, tanto de &reas gerais como especificos da educacéo,
para desenvolver uma metodologia propria para design de interface de materiais educacionais

digitais?

Nessa perspectiva, destaca-se como objetivo principal desta pesquisa: Desenvolver uma
metodologia para design de interface de MED focada tanto em aspectos pedagdgicos quanto

em aspectos do design grafico.
Como objetivo secundério, tem-se o0 seguinte: Desenvolver um objeto de aprendizagem

que apresente a metodologia construida e oriente a construcdo de interfaces para materiais

educacionais digitais.
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3 Fundamentacéo Teorica

Retomando a definicdo de materiais educacionais digitais (MEDSs), esta pesquisa considera
como tal “todo material didatico elaborado com objetivos relacionados a aprendizagem e que
incorpora recursos digitais” (BEHAR, 2009, p.33). Entende-se, neste estudo, a aprendizagem
como o processo no qual o individuo constroi o préprio conhecimento através da interagcdo
com o meio (PIAGET, 1974).

Este capitulo apresenta as defini¢Ges de interface, interacdo e interatividade e argumenta
a respeito da influéncia destas para a aprendizagem do aluno. Definem-se os tipos de MEDs
mais comuns e 0s niveis de interatividade possiveis, propostos por Sims (1997). Tem-se,
ainda, estatisticas relativas a utilizacdo de recursos digitais educacionais em repositorios
nacionais e internacionais. Em seguida, relatam-se estudos referentes ao desenvolvimento de
interfaces nos &mbitos educacional e comercial. Finaliza-se com a comparacdo e analise
desses estudos com vistas a construcdo de referencial para a composicao de uma metodologia

especifica para o design de interfaces de MEDs.

3.1 Interface

O “Dicionario de informatica e internet” de Sawaya (1999) define interface grafica da
seguinte forma: “Um tipo de configuracdo de imagens de video que permite ao usuéri05
selecionar comandos, acionar programas e ver listas de arquivos ou op¢Oes, apontando para
representacdes figurativas (icones) e listas de itens de menus na tela.”

Os primeiros computadores existentes eram projetados por engenheiros, para seu
préprio uso. As interfaces eram diretas, com painéis compostos de chaves e mostradores que

controlavam os registros internos. O design de interface surgiu com o advento dos monitores

> Usuério: (1) Aquele que utiliza um servico de computagdo ou de telecomunicagdes. (2) Qualquer
pessoa ou entidade que utiliza os servigos de um sistema de processamento de dados [...] (SAWAYA,
1999)
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(VDUs — visual display units) e das estacOes de trabalho pessoais (GRUDIN, 1990 apud
PREECE, ROGERS e SHARP, 2005)".

A interface grafica do usuario (Graphical User Interface, GUI) foi desenvolvida pelo
Palo Alto Research Center da Xerox, na década de 1970, e em seguida popularizada pela
Macintosh da Apple. Johnson (2001) afirma que a adogdo generalizada da GUI foi
responsavel por uma grande mudanga na maneira como 0s seres humanos e 0s computadores
interagem e expandiu em muito a sua capacidade de usa-los. Isso porque a GUI libertou-as da
sintaxe misteriosa das arcaicas “linhas de comando”.

Johnson (2001) define a interface de forma simples comparando-a a um tradutor, que
torna as partes uma sensivel a outra. Ele considera que a relacdo mediada pela interface é
semantica, caracterizada por significado e expressdo. Assim os computadores que trabalham
por pulsos de eletricidade (que representam estado de ligado ou desligado em 0 ou 1)
precisam representar-se ao usuario em uma linguagem que este compreenda, formada por
palavras, conceitos, imagens, sons e associacgoes.

Segundo Cybis, Betiol e Faust (2007) as interfaces atuam como ferramentas cognitivas
porque podem modelar representacdes, abstrair dados e produzir informag6es. Dessa forma,
sdo artefatos capazes de facilitar a percepcdo, o raciocinio, a memorizacdo e a tomada de
decisdo, tanto para atividades de trabalho quanto para divertimento. Através de painéis com
informacdes, dados, controles, comandos e mensagens, a interface solicita e recepciona as
entradas de dados, de controles e de comandos dos usuarios, assim, controla o didlogo,
interligando as entradas dos usuérios com as apresentagcdes de novos painéis. Eles definem,
ainda, a interface como “[...] um componente do sistema interativo formado por apresentacoes
e estruturas de didlogo que lhe conferem um comportamento em fungdo das entradas dos
usuarios ou de outros agentes externos” (CYBIS, BETIOL e FAUST, 2007, p.17).

Para Lévy (1993) as interfaces sdo aparelhos e materiais que permitem a comunicagdo
entre um sistema informatico e os humanos. A interface pode ser entendida como a superficie
que faz ligacdo entre usuario e sistema, transmitindo informacdes e permitindo acesso as

funcionalidades.

® GRUDIN, J. The computer reaches out: the historical continuity of interface design. In Proceedings
of CHI’90. 1990. p. 216-268.
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A interface pode influenciar na maneira como 0 usuario percebe e se apropria do
conteddo contribuindo para um bom desempenho nas atividades, ou pelo contrario,
impedindo ou inviabilizando os processos cognitivos. Lévy (1993) ainda afirma que a
interface interfere no modo de captura da informacdo, orientando a significagéo e a utilizacéo
de uma midia. Ele afirma que “a memoria humana é estruturada de tal forma que nos
compreendemos e retemos bem melhor tudo aquilo que esteja organizado de acordo com
relacBes espaciais. Lembremos que o dominio de uma area do saber implica quase sempre, a
posse de uma rica representacao esquematica” (1993, p. 40).

Uma boa interface grafica pode contribuir para que se alcance o que a American
Association for Higher Education elenca como “Sete Bons Principios na Graduacdo em
Educagéo"7: 1) Encorajar a interacdo entre os alunos e a instituicdo; 2) Desenvolver a
reciprocidade e a interacdo entre os alunos; 3) Utilizar técnicas de aprendizagem ativa; 4)
Responder de forma répida; 5) Enfatizar o tempo nas tarefas; 6) Transmitir altas expectativas;
7) Respeitar talentos e formas de aprendizagem diversas. Utilizando interfaces
computacionais eficientes, € possivel que a Educacdo se beneficie em todos esses aspectos.

Nas interfaces sdo criadas condig¢Oes para que ocorram interagdes entre sujeito e objeto
(Piaget, 1974). Assim, no caso de trabalho com MEDs, entende-se que a interface,
apresentando caracteristica de interatividade, estara diretamente ligada a aprendizagem do

aluno. Esse é o tema que serd desenvolvido no préximo item.

3.2 Interacéo, Interatividade e Aprendizagem

A interacdo, descrita em Piaget (1996), refere-se a relacdo entre individuos, no sentido
de “acdo entre” sujeito e objeto, da qual se origina 0 conhecimento. Assim, o conhecimento
ndo procede nem do sujeito nem do objeto, mas € construido no caminho entre os dois,

dependendo tanto de um como de outro.

" http://www.aahea.org/bul | etins/arti cl es/sevenprincipl es1987.htm
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“[...] o conhecimento ndo procede, em suas origens, nem de um sujeito
consciente de si mesmo nem de objetos j& constituidos (do ponto de
vista do sujeito) que lhe imporiam: resultaria de interagdes que se
produzem a meio caminho entre sujeito e objeto, e que dependem,
portanto, dos dois a0 mesmo tempo, mas em virtude de uma
indiferenciacdo completa e ndo de trocas entre formas distintas.”
(Piaget, 2007)

Filatro (2009) explica que para Piaget o desenvolvimento do individuo depende da
formacgdo de estruturas mentais (chamada de assimilagdo). Ao entrar em conflito com
estruturas mentais previamente formuladas, a nova informacdo provoca um desequilibrio. Na
busca de harmonia, séo desenvolvidas novas estruturas mentais. Dessa forma, o ser humano
muda sua representacdo do mundo para que este se molde a seu modo de pensar, 0 que gera
uma adaptacéo, ou entdo, muda seu modo de pensar para que se encaixe no mundo, o0 que
resulta em acomodacdo. O equilibrio dos esquemas mentais €, assim, o motor do
desenvolvimento humano e se da pela experiéncia com objetos e pessoas.

Piaget (1974; 1996) também postula que o conhecimento ndo seja resultado de simples
observacdo, ndo sendo copia da realidade. Tampouco se encontra totalmente determinado na
mente do individuo, mas &, na verdade, o produto de uma interacdo entre estes dois elementos.
Depende, entdo, de acdo do individuo sobre o objeto, e consequiente interiorizacdo dessa acao.

Considerando-se o0 aluno como sujeito e a interface como objeto, a interface é colocada
em igualdade de importancia com o aluno. Dessa forma, o estudo da interface torna-se
fundamental para o processo educativo. Sendo que a observacdo nao é suficiente para trazer
conhecimento, dependendo da acdo do individuo para a interiorizagéo, a interface precisa
permitir essa agdo. E necessario, entdo, que os materiais educacionais digitais sejam
planejados e construidos visando a possibilitar uma postura ativa do sujeito. A Figura 2
representa a interacdo que se da entre sujeito (aluno) e objeto (contetdo representado na

interface do computador).
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Sujeito
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Interacao

Figura 2: Interacdo entre alunos e contetido através da interface

Silva (2002) explica que o conceito de interacdo vem da fisica, foi incorporado pela
sociologia, pela psicologia e, finalmente, pela informatica, onde foi mudado para
interatividade. Machado Junior (2008) comenta que na realidade educacional, a observacdo
ndo é suficiente para promover interferéncia no objeto. Ao contrario, é preciso que se
possibilite a acdo participativa questionadora e, ainda, que haja motivacdo para essa
mobilizagdo. Em relagdo a tecnologias que propiciam interatividade, esse autor cita

Kerckhove (2001, p.l)8 que declara o seguinte:

“A interatividade & uma espécie de condi¢do de participacdo do

usuario que, por ocorrer, modifica 0 objeto da interacdo, exatamente

8 KERCKHOVE, D. In: Odille Fillion. A era da interatividade. Traducdo de Paulo Migliacci. Folha
de S&o Paulo, Caderno Mais. Séo Paulo, 14 jan. 2001.
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como enunciou Werner Heisenberg (1901-1976) em sua lei da fisica
guantica, ou seja, de que nesse dominio todo fendmeno observado
sofre os efeitos da observagdo. Na fisica quéntica, toda relagdo com a

observacdo humana é interativa.”

Citando Laurel (1993)9, Lemos (2002, p.118) afirma que interagdo “ndo s6 é um modo
de conversacdo e conexdo, [...] mas um contexto onde as partes sdo agentes engajados em
acOes™. J4, interatividade para Lemos (2002, p.119) representa uma nova qualidade de
interacdo a que define como “a¢do dialdgica entre 0 homem e o0s objetos tecnoldgicos”.

Filatro (2008) afirma que, no aprendizado eletronico, a interagdo ndo acontece por
acaso, mas precisa ser intencionalmente planejada e expressa visual e funcionalmente na
interface do curso ou unidade de aprendizagem. Para ela, interacdo diz respeito ao
comportamento das pessoas em relagdo umas as outras e ao sistema, estando ligada a acdo
reciproca pela qual os individuos e objetos se influenciam mutuamente.

Ja a interatividade para Filatro (2008) descreve a capacidade potencial do sistema de
proporcionar interagdo. Assim, segundo ela, pode-se dizer que experiéncias de aprendizagem
significativas serdo proporcionadas se a solucdo educacional projetada for, antes de tudo,
interativa. Isso significa disponibilizar uma interface que possibilite interacdo e oferecga
atividades de aprendizagem que exijam do aluno a interacdo com contedos, com ferramenta
e com outras pessoas. A presente pesquisa adotard as definicdes para interacdo e
interatividade dessa autora.

Michael Moore (1989) destaca trés tipos de interacdo: aluno/professor, aluno/aluno, e
aluno contetdo. A interacdo em um MED pode ser classificada como aluno/conteado, por
esse motivo esta pesquisa focara nessa modalidade. Segundo o autor citado, a interacdo entre
aluno e contetdo, ou tema de estudo, € essencial para educagdo ja que é atraves desse
processo que ocorrem mudangas na compreensdo, perspectiva e estruturas cognitivas da
mente do aluno. Ele afirma que esse tipo de interacéo esta envolvido, ao menos parcialmente,
com o que Holmberg (1986)10 chama de "conversa interna didatica”, que é quando os alunos
"falam para si mesmos" sobre as informacgdes e idéias que encontram em um texto, um

programa de televisdo, uma palestra, ou em um outro lugar.

% LAUREL, B. Computers As Theatre. Addition-Wesley. 1993.
1 HOLMBERG, B. 1986. Growth and Structure of Distance Education. London: Croom-Helm.
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Moore (1989) continua afirmando o texto didatico como a mais antiga forma de facilitar
a interagdo com os contetdos no ensino e na interagdo a distancia. Ele declara que nos tempos
medievais 0s textos ndo tinham a fungéo de informar, nem de divertir, mas de instruir. O uso
de técnicas de impressdo para 0 ensino, no século XIX, permitiu a invengdo de guias de
estudo com textos e explicacOes para serem lidos em casa. A seguir, 0s alunos passaram a
interagir com conteudos transmitidos em programas de radio e televisdo e com gravagoes
eletronicas em fitas de video e software de computador. Até o ano dessa publicagdo de Moore,
0 videodisco interativo era a forma mais avancada de interagdo didatica inventada.

Mais recentemente, Mattar (2009) ressaltou que, com as tecnologias modernas,
particularmente a Internet, é possivel desenvolver contetdos e objetos de aprendizagem em
varios formatos como: som, texto, imagens, video e realidade virtual. Nesses casos, 0 aluno
pode interagir com o material de muitas formas: navegando e explorando, selecionando,
controlando, construindo, respondendo... e pode, inclusive, personalizar o conteldo e
contribuir para o aperfeicoamento do material utilizado em um curso.

Machado Junior (2008) olha criticamente para a questdo do emprego das tecnologias na
educacdo. Ele defende que se deve evitar o carater instrucional e as formas passivas de
interacdo aluno/conteudo. A internet, possibilitando o hipertexto11 fornece um caminho para
os mais diferentes assuntos, atividades em laboratorios virtuais e aulas com contetido
interativo que podem despertar potencialidades e o espirito questionador dos estudantes.
Assim, 0 autor acredita que a postura passiva ou ativa que o estudante pode assumir depende
da fundamentagdo pedagdgica envolvida e das estratégias didaticas adotadas pelo educador.

Nesse sentido, Pallof e Pratt (2004) afirmam que o professor pode ajudar no
desenvolvimento do pensamento critico do aluno através da proposta de estudo de caso,
debates, simulag¢des etc. Por meio de tais atividades, e da reflex&o sobre a aprendizagem que
delas advém, o aluno reconhece que a base de seu conhecimento e de sua capacidade de

refletir de forma critica aumenta progressivamente.

1 1...] “conjunto de nés ligados por conexdes. Os nés podem ser palavras, paginas, imagens, graficos
ou partes de graficos, sequéncias sonoras, documentos completos que podem eles mesmos ser
hipertextos. Os itens de informacdo ndo sdo ligados linearmente, como em uma corda com nés, mas
cada um deles ou a maioria, estende suas conexdes em estrela, de modo reticular” (LEVY, 1993).
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Silva e Fernandes (2007) consideram que, quando propostos sob uma perspectiva
interacionista, os materiais podem valorizar a agdo, a reflexdo critica, a curiosidade, o
questionamento exigente, a inquietagcdo e a incerteza. Assim, podem ser potencializados os
processos de ensino e aprendizagem, bem como o pensamento divergente, o confronto, a
andlise, a capacidade de compor e recompor dados e a argumentacao.

Os MEDs sdo recursos que possibilitam o desenvolvimento de conteudos que
incentivam a manipulagdo, transformacdo, busca individual da informacéo, julgamento,
criacdo e descoberta de novas perspectivas. Lévy (1993) afirma que a multimidia interativa é
particularmente adequada aos usos educativos, pois a auséncia de uma linearidade favorece a
atitude exploratdria e ladica do aluno frente ao material e assim permite o seu envolvimento
pessoal no processo de aprendizagem.

Dessa forma, entende-se que os MEDs, quando desenvolvidos e aplicados com vistas a
interacdo entre sujeito e objeto, podem proporcionar situacbes em que o aluno desenvolva
capacidade argumentativa e reflexiva, construindo novas habilidades e conhecimentos. Para
tanto, € preciso que os materiais sejam projetados segundo um planejamento pedagdgico,
utilizando recursos tecnoldgicos adequados aos objetivos propostos e seguindo principios de
design de interface.

Sims (1997) declara que a idéia de interacdo esta intrinseca a pratica efetiva de ensino e
a descoberta individual. Assim, ele considera que a interatividade pode ser percebida como
uma arte, pois envolve uma gama de aptiddes, que inclui: a compreensdao do aluno, as
capacidades da engenharia de software, um design instrucional rigoroso e a aplicacdo de
interfaces graficas adequadas. Esse autor afirma ndo ser adequado que a atividade educacional
esteja limitada a produtos onde a interatividade é trivializada por menus, objetos clicaveis e
sequéncias lineares de navegacdo. Por esse motivo, destaca que a interatividade pode ser

distinguida em niveis diferentes. Esse assunto é apresentado no préximo item.

3.3 Niveis de interatividade

Na analise a seguir, sdo identificados os “Sete Niveis de Interatividade” propostos por Sims
(1997). E importante ressaltar que os eventos nio sio mutuamente exclusivos, mas podem
agir de forma integrada aumentando a interagéao.
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Interatividade Objeto
Esse primeiro nivel se refere a uma aplicacdo em que os objetos (botdes) sdo ativados

geralmente usando 0 mouse. Ao clicar, ocorre alguma forma de resposta audio-visual.

Interatividade Linear

Refere-se a aplicagdes em que 0 usuario move-se em sentido linear (para frente ou para tras)
de acordo com o material. Geralmente é chamada de “pagina eletrdnica de giro”. Esta
aplicacdo ndo fornece uma resposta como a anterior mas nos permite acesso a uma pagina

seguinte de acordo com a sequiéncia.

Interatividade de Suporte
Refere-se a uma aplicagdo que d& suporte ao usuario com o objetivo de apoid-lo em seu

desempenho. Pode variar desde simples mensagens de ajuda a complexos sistemas tutoriais.

Interatividade de Atualizagéo
Refere-se aos componentes de aplicacdo individual ou eventos nos quais ocorre um dialogo
entre o aluno e o contetdo gerado pelo computador. A atualizagdo pode variar de uma simples

pergunta e resposta até complexas respostas condicionais.

Interatividade Construtiva
Nessa interatividade deve-se criar um ambiente onde o aluno possa manipular objetos
componentes para alcancar objetivos especificos. E considerada uma extensio da

Interatividade de Atualizacéo.

Interatividade Reflexiva

Esta interatividade refere-se a situagdes em que os projetistas desejam incluir o texto resposta
as solicitagBes ou perguntas. E registrada cada resposta inserida pelos usuarios do aplicativo,
permitindo que o usuario atual compare sua resposta com as respostas dos anteriores. Desta
forma os alunos podem refletir sobre suas respostas e fazer seu proprio julgamento quanto a

exatiddo delas.
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Interatividade de Simulagéo

Essa interatividade transforma o aluno em um controlador ou operador. As escolhas
individuais do aluno determinam a sequéncia do treinamento. Quanto maior o nivel da
simulacdo, maior serd a interatividade. Nessa interatividade pode-se montar uma estratégia
instrucional que conduzira a simulagdo levando o usuério a fazer certas escolhas que o

guiardo na simulacéo.

Interatividade “Hiperlinkada”

Nessa interatividade, o aluno tem acesso a uma grande quantidade de informacdo na qual
podera navegar a vontade. Ele podera solucionar problemas ao navegar corretamente pelas
informacdes. Essa interatividade geralmente exige grande esfor¢co dos desenvolvedores na

manutenc&o e integracao dos hiperlinks.

Interatividade Contextual N&o-Imersiva

Esse conceito utiliza varios niveis de interatividade, pois coloca o usuario em um contexto no
qual existe um treinamento virtual completo. Diferentemente dos outros niveis, quando eram
apresentadas sequéncias de conteldo orientado, neste caso o usuario € transportado a um

contexto no qual realiza tarefas que refletem as experiéncias de trabalho.

Interatividade Virtual Imersiva
Considerada 0 méximo em termos de interatividade. O aluno é colocado virtualmente em um

mundo no qual o computador responde a ag0es e movimentos.

Percebe-se que as alternativas que oferecem niveis de interatividade que mais podem
produzir situacfes propicias aos aprendizados sdo as duas ultimas citadas. As interatividades
Objeto, Linear e de Suporte servem como recursos ao funcionamento do sistema, ajudando
0 aluno na navegacéo.

A interatividade de Atualizacdo pode apresentar-se em sistemas bastante complexos,
dependendo do tamanho do banco de dados disponivel. E possivel projetar desde um simples

perguntas e respostas, até um robd de conversacdo de inteligéncia artificial. Mesmo assim,
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para a aprendizagem do aluno, esse grau de complexidade pode ndo apresentar relevancia,
pois, de qualquer das formas a interatividade limita-se a respostas prontas buscadas no
sistema. J& no caso da interatividade Reflexiva, as respostas apresentadas pelo sistema tém
origem na escrita de outros alunos, o que proporciona certo grau de interagdo com os colegas.
A Figura 3 mostra o exemplo de MED que utiliza interatividade de atualizacdo, com uma

questdo de multipla escolha.

- =

3 cooge Q)

-Yo¥o) -

- - nae - - -
m http://teleduc.cinted.ufrgs.br/cursos/diretorio/portfolio_759_515_21 {} ¥;

DLEVARFA ]3] CURIOSIDADES ATIVIDADE TRABALHO

Figura 3: Interatividade de Atualizagédo

12 Objeto de Aprendizagem desenvolvido pela autora, em parceria com Marina Bordin, como trabalho
da disciplina Couseware, da prof. Dra. Gilse Falkembach, na Especializacdo em Informatica na
Educacdo, UFRGS. Acesso em janeiro de 2010, disponivel em:
http://teleduc.cinted.ufrgs.br/cursos/diretorio/portfolio_759_515 21//index.htm?1264386624
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Sobre a interatividade Hiperlinkada, observa-se que, mesmo que os links oferegcam ao
aluno uma grande quantidade de informacéo, esse tipo de interatividade pode restringi-lo as
opcOes disponibilizadas. Assim, pode o desmotivar de buscar por outros conteidos
disponiveis na rede, limitando sua autonomia.

Sims (1997) afirma que em todas as interacOes, quanto mais a atualizagdo estiver
relacionada a resposta individual do aluno, mais esforco se requerera em termos de design e
desenvolvimento. Isso se aplica, especialmente, as interatividades Construtiva, de
Simulacdo, Contextual Nao-Imersiva e Virtual Imersiva, onde a construcdo gréafica é
necessariamente mais elaborada. Nesses casos, 0s niveis de interatividade e as possibilidades
de atuacdo do aluno frente ao material aumentam proporcionalmente ao aprimoramento de

design e tecnologia de cada interface.

0006 Edheads.org - Virtual Hip Surgery =

) [ || http://edheads.org/activities/hip/swf/index.htm

Intro Front Desk  Pre-Op Intro  Main Surgery  Surgery Photos

virtual hip replacement

o Interact:

Make the first incision by ‘
dragging the scalpel along the
incision line, left to right.

C e scalpel. Carefully cut through the skin and the subcutaneous
the incision line you just made.

Figura 4: Interatividade de Simulagéo
Fonte: http://www.edheads.org
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A Figura 4, extraida do site Edheadslg, mostra um exemplo de Interatividade de
Simulac¢do. Com as informag0es trazidas neste site, € possivel formular um diagndstico, e
através dos recursos da interface, participar da simulacdo de um procedimento cirdrgico que
solucione o problema em questdo. Nesses tipos de interatividade é provida ao aluno a
possibilidade de reflexdo sobre o tema proposto e acdo sobre o material, possibilitando a
posi¢do ativa necessaria ao aprendizado.

A sofisticacdo em termos tecnoldgicos, entretanto, ndo € garantia de obtencdo de um
material efetivamente educacional. O desenvolvedor de um MED precisa estar atento para
utilizar as opgdes interativas que sejam mais adequadas aos seus objetivos e que tragam maior
proveito aos educandos. Essa definicdo deve ser feita na concepgéo do material, antes mesmo
da escolha das midias.

De acordo com Sims (1997), quanto maior o nivel de interatividade, maior requinte é
necessario tanto em termos de design quanto em metodologia. O autor ainda afirma que
“concentrando-se no projeto do contetdo didatico, do design gréafico e da comunicacdo para
implementar interacGes que motivem e envolvam o aluno, o continuo sucesso funcional e a
eficacia das aplicacOes interativas de ensino estard assegurado”. Dessa afirmacdo pode-se
entender que ndo é suficiente ter a disposicao o recurso tecnoldgico. Precisa-se, na realidade,
de um planejamento adequado do contetdo e do design da interface. Isso sera alcancado

através de uma metodologia apropriada, que estruture e guie o projeto de constru¢do do MED.

3 Acesso em janeiro de 2010, disponivel em: http://www.edheads.org/activities/hip/swf/index.htm
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3.4 Materiais Educacionais Digitais e Interacao

Os MEDs, por sua caracteristica multimidia, contribuem com uma gama de opg¢des ao
educador para incentivar os alunos. Esses recursos podem conter diversos tipos de conteldo,
tais como: textos, sons, imagens, videos e simula¢des. Outra possibilidade é a comunicagéo,
através do material, entre alunos e professores, quando conectados em rede. Assim, os MEDs
podem proporcionar tanto interacdo quanto interatividade.

Os MEDs podem apresentar-se em diversos formatos, cada um deles oferecendo
vantagens especificas as praticas pedagdgicas. Um dos formatos mais comuns é o objeto de
aprendizagem. Existem vérias definicbes para objeto de aprendizagem. O site da Rede
Interativa Virtual de Educacdo (RIVED) considera como tal “qualquer recurso que possa ser
reutilizado para dar suporte ao aprendizado”“. O Institute of Electrical and Electronics
Engineers (IEEE, 2002) tem uma definicdo mais ampla, que considera como objetos de
aprendizagem *“quaisquer entidades, digital ou ndo digital, que podem ser usadas, reutilizadas
ou referenciadas durante a tecnologia de suporte de aprendizagem” ®

Esta pesquisa utiliza a definicdo que consta em Behar (2009) a qual caracteriza os
objetos de aprendizagem como recursos autdbnomos, utilizados em maodulos que podem ser
incorporados a multiplos aplicativos e adaptados a diversos contextos e publicos. Podem,
dessa forma, ser considerados objetos de aprendizagem quaisquer materiais eletrénicos (como
imagens, videos, paginas web, animacdes ou simulacdes) desde que tragam informagdes
destinadas a construgdo do conhecimento e guardem a caracteristica de possibilidade de
reutilizacdo através da padronizacao.

Para que um material possa ser reutilizado é preciso que seja construido segundo um
padrdo de metadados. Essa descricdo permitird seu armazenamento em um repositorio e
posterior recuperacdo. Como padrdes conhecidos mundialmente pode-se citar: LTSClG,
ARIADNE ¢ IMS'".

" http://rived.mec.gov.br/site_objeto_lis.php
15
http://www.ieeeltsc.org:8080/Plone/working-group/learning-object-metadata-working-group-
12/learning-object-metadata-lom-working-group-12
1° Learning Technology Standards Committee - http:/Itsc.ieee.orgiwg12/
" ARIADNE Foundation for the European Knowledge Pool - http://www.ariadne-eu.org/
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Além da reusabilidade, outras caracteristicas comuns e desejaveis aos objetos de
aprendizagem sdo a acessibilidade, interoperabilidade, durabilidade e customizag&o.
Acessibilidade é a possibilidade de acesso remoto ao objeto, enquanto interoperabilidade se
refere a sua articulacdo em diferentes plataformas e agregado a diferentes ferramentas. A
caracteristica de durabilidade é relativa a vida util do material em termos tecnoldgicos, o que
tem relacdo com a possibilidade de customizagéo, ou a flexibilidade do material em termos de
adaptacdo para novas aplicacbes (TAROUCO, FABRE e TAMUSIUNAS, 2003);
(MARTINS, B; WINCKLER, R, 2004).

Os objetos de aprendizagem podem exibir todas as formas de interatividade expostas
anteriormente. E possivel utilizar, em um objeto de aprendizagem, desde as interatividades
mais simples, de objeto ou linear, até simulacGes e realidade virtual. Os niveis de
interatividade podem variar de acordo com o projeto, a tecnologia aplicada e as possibilidades
de acdo do usuério mediante a interface grafica do material.

A Figura 5 traz a imagem do objeto de aprendizagem Color in Motion. Esse recurso
trata das cores basicas e complementares, das aplicagbes e dos significados geralmente
atribuidos a cada cor. Apds ler textos ilustrados e assistir a filmes sobre o assunto,
especialmente feitos para o objeto, o usuario pode formar imagens, com figuras e cores
disponiveis. Pode-se, também, experimentar a combinacdo das cores, visualizando o que foi
teorizado. Estes sdo exemplos de aplicacdo das interatividades Construtiva, na manipulagéo

dos objetos, e de Simulagdo, na combinagdo dos elementos da pagina.

8 IMS Global Learning Consortium, Inc. - http://www.imsproject.org/metadata/
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Figura 5: Objeto de Aprendizagem sobre cores
Fonte: Color in Motion™

O uso de objetos de aprendizagem como paginas web no contexto académico permite
diversas conveniéncias para professores e alunos, como por exemplo: ter o contetdo acessivel
a qualquer momento e de qualquer lugar, facilidade na atualizacdo das informacdes,
quantidade de espaco ilimitado e baixo custo de producéo e publicacdo. Esse material €, dessa
forma, apropriado tanto para a educacéo a distancia’’ quanto para apoiar aulas presenciais.

A interatividade Hiperlinkada é caracteristica base da pagina web. O Hipertexto permite
a abertura a uma imensiddo de ligages com informagbes complementares de toda a rede,
publicadas em qualquer lugar do mundo. Assim, o professor pode disponibilizar contetdos

complementares, além daqueles diretamente desenvolvidos em aula.

9 Color in Motion, acesso em janeiro de 2010, disponivel em http://www.mariaclaudiacortes.com/#
%0 “Modalidade de educacéo em que a maior parte da comunicacio entre professor e aluno é indireta,
mediada por recursos tecnoldgicos.” (FILATRO, 2004)
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A Figura 6 traz uma pagina web desenvolvida para apoio de uma disciplina presencial
do Programa de P6s-Graduacdo em Educacdo da UFRGS. Essa pagina traz a apresentacao e
sistematizacdo da disciplina, a ementa, o cronograma de trabalho e informa sobre a equipe de
tutores e seus enderecos eletrdnicos para contato e assessoria quando necessario. Na parte
inferior da pagina principal, links d&o acesso a objetos de aprendizagem com informacdes de
conteudo, atividades, referéncias e sugestdo de outras paginas web para consulta.

Mais recentemente, tém se tornado muito populares as paginas web que permitem
atualizacdo rapida e comentarios dos visitantes. Trata-se dos chamados blogs e microbl09521.
Sua atratividade estd, em parte, ligada a simplicidade na cria¢do, publicacdo e edicdo de
contetido. Através de ferramentas de configuragdo disponibilizadas gratuitamente em diversos
sites € possivel criar blogs facilmente, sem a necessidade de conhecer linguagem de
programacéo.

Porém, a principal vantagem dos blogs esta na interacdo entre editores e leitores, dada
através dos comentarios e na possibilidade de formacdo de comunidades de interesses em
assuntos especificos. Por esses mesmos motivos, 0s blogs se apresentam também como uma
boa alternativa para construgdo de MEDs, que podem contar com uma ferramenta de uso
simplificado, gratuito e que oferece recursos para trabalho em grupo e a formacdo de
comunidades virtuais de aprendizagem.

Neste caso, o trabalho nos blogs pode envolver cooperacéo e colaboragéo. Piaget (1973)
define cooperacdo como a opera¢do em comum entre os individuos ajustada por operacdes de
correspondéncia, reciprocidade ou complementaridade. E dito, entdo, que ha cooperagéo
quando os individuos trabalham juntos, de forma integrada e com objetivos afins. Assim,
ocorre a coordenacdo de pontos de vista, e 0 resultado do trabalho é uma obra coletiva e ndo

partes separadas.

2! Microblogs sdo semelhantes aos blogs porém com textos mais curtos, de poucas linhas.
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OFICINAS|2009

oficina de construgao
de cbjetos de aprendizagem

PRINCIPAL EMENTA SISTEMATICA CRONOGRAMA

Bem vindos!

A disciplina Oficinas Virtuais de Aprendizagem € composta por um conjunto de Objetos de Aprendizagem
desenvolvidos por grupos de alunos do semestre 2008/1 e pela equipe do NUTED com a finalidade de serem utilizados
em Instituicdes de Ensino.

Esta é a pagina inicial da disciplina. A partir dela tem-se acesso aos diferentes temas que serdo desenvolvidos ao
longo do semestre. Destaca-se que cada tema/oficina € composto por: Apresentacdo, Objetivo, Metodologia, Material
de Apoio, Desafios e Avaliagdo. Isto €, o trabalho se desenvolvera em cada nucleo de forma particular e sequencial em
relacdo aos demais.

Nesta disciplina sera feito um recorte dos Objetos. Desta forma, serdo desenvolvidas somente atividades
especificadas no site das "Oficinas Virtuais de Aprendizagem”.

Observacdo:
as producdes desta disciplina est3o identificadas como ATIVIDADES no site e ndo nos DESAFIOS dos objetos.

Ressalta-se a importancia do acesso a cada um dos objetos para identificacdo de orientagées gerais e leituras.
Recomenda-se que desde agora vocé fique atento aos recursos e metodologia apresentada a fim de construir
elementos que sirvam de suporte para sua propria Oficina, a qual sera a producdo final prevista nesta disciplina.

Bom trabalho a todos!

Acesso as oficinas

S X<, a (™

PROFESSOR VIRTUAL ARQUITETURAS PEDAGOGICAS INTELIGENCIAS MULTIPLAS CONSTRUGAD DE OBJETOS
DE APRENDIZAGEM

Copyright @ 2009 NUTED | Design Paula Jardim | Universidade Federal do Rio Grande do Sul

Figura 6: Oficinas Virtuais de Aprendizagem/200922

2 Interface desenvolvida pela autora, para a disciplina do Programa de Pés-Graduacdo em

Educacdo/UFRGS, ministrada pela Profa. Dra. Patricia Alejandra Behar. Acesso em janeiro de 2011,
disponivel em http://www.nuted.edu.ufrgs.br/oficinas_2009/
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Alguns autores entendem que cooperar e colaborar sdo conceitos semelhantes ou
mesmo idénticos. Outros, entretanto, se referem a colaboracdo apenas com sentido de ajuda,
como uma contribuigcdo, sem envolvimento com o todo. A colaboragdo para Primo (2003)
constitui-se em uma colagem, sem discussdes durante o processo criativo. Quando um assunto
é tratado em um blog, cada um dos participantes traz a sua opinido. Nao ha negociacao para a
construgdo de um texto Unico e coerente, cada fala registrada é individual e independente.
Tem-se, entdo, um caso de colaboragéo.

Os blogs também podem ser usados para construgio de conteido em cooperacio. E
possivel permitir que véarias pessoas tenham acesso a edicdo e publicacdo. Dessa forma, o
blog pode funcionar como uma ferramenta de escrita coletiva, onde todos podem participar na
construgdo dos textos, inserir imagens e videos e alterar livremente o que foi editado. As
negociacdes entre 0s participantes, sobre os contetudos que devem ou ndo permanecer, podem
ser feitas através da ferramenta de comentérios.

Como exemplo, a Figura 7 apresenta a interface do Blog Educacional. O objetivo desse
material foi, a principio, publicar um trabalho académico para que ficasse disponivel, de
forma on-line, para avaliacdo do professor e contribuicdo dos colegas. Porém, posteriormente
se tornou um espaco para trocas de informacdes e idéias sobre o tema tratado. Assim,
percebe-se que as aplicagdes e apropria¢fes dos recursos digitais sdo inUmeras e muitas vezes

inesperadas.
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ELOG EDUCACIONAL DICAS PARA TEXTOS NA INTERNET
CONHECA AS VANTAGENS DE r 48 am

UTILIZAR ©S BLOGS COMO APOIO

INTERATIVO PARA PRATICAS

PEDAGOGICAS . Evitar rima: o texto de internet conversa com o leitor, semelhante aos textos de

TV e radio. Assim, ndo fica bem usar rima.

. Frases curtas e pontuacdo: usar periodos curtos para favorecer o leitor de
tela.

. Adequacdo da linguagem ao veiculo: faixa etaria, classe social...

. Linguagem coloquial: veiculo de massa, formalidades cansam e confundem o
leitor (sem abrir mdo de regras gramaticais, a boa escrita faz diferenca em um
site)

? Atualizagﬁo: dar a noticia quanto antes.

. Frases na ordem direta: a ordem direta favorece a boa leitura.

. Precisdo: Varios, inGmero, muitos... sdo palavras que ndo transmitem dados
relevantes. Isto mostra falhas na pesquisa da informacéo. Também &
importante a indicacéo da fonte da informacéo.

. Contextualizacéo: parta do principio de que o leitor ndo esta a par da noticia
que esta sendo dada. Aprofundar um dado e explicar os fatos que levaram a
Gltima noticia & essencial. (usar links)

. Objetividade: distanci to e imparciali

. Concisdo: poupar o leitor. Evitar lugar-comum e cacoetes de linguagem que
vulgarizam o texto.

. Girias: regionalismos e girias limitam € comprometem a exposigéo de um site.

. Estrangeirismos: ninguém € obrigado a compreender outro idioma.

. Numeros: escrevem-se por extenso os nimeros de zero a dez. De 11 a 999,
usa-se nimeros cardinais. Do mil em diante, mesma coisa: dois mil, 11 mil...

. Siglas: primeiro referir por extenso, com a sigla entre parénteses, depois
seguir usando s0 a sigla.

UNIVERSIDADE FEDERAL DO
RIO GRANDE DO SUL

ESPECIALIZAGAO EM
INFORMATICA NA EDUCAGAO
BLOG DESENVOLVIDO PARA
DISCIPLINA AMBIENTES DIGITAIS
NO PROCESSO DE ENSING-
APRENDIZAGEM

PROFESSORAS
LUCILA SANTAROSA, LILIANA
PASSERINO E DEBORA CONFORTO

ALUNAS
PAULA JARDIM E MARINA BORDIN

DIZ Al

CONCORDOU? DISCORDOU? QUER
CONTRIBUIR? QUER SABER MAIS?
CLICA EM COMENTARIO, ABAIXO
DE CADA NOTICIA, E DEIXA O TEU
RECADO!

COMENTARIOS
Fonte: Como escrever na Rede, de Leonardo Moura
ALESSANDRA EM .
REFERENCIAL TEORICO LCONENTARID)

BENY EM DICAS PARA TEXTOS
NA INTE... INTRODUQAO

CONCEICAO EM OBJETIVO  yjivemos dias de Web 2.0 quando as pessoas se tornaram produtoras de
conteudo para ser transmitido através das redes de comunicagdo. Os
tedricos do construtivismo/interacionismo talvez ndo imaginassem que

CONCEICAC EM OBJETIVO  algum dia houvessem ferramentas de interacdo tdo potentes como as
que existem hoje.

Figura 7: Blog Educacional”

% Blog desenvolvido pela autora, em parceria com Marina Bordin, como trabalho da disciplina
Ambientes Digitais no Processo de Ensino-Aprendizagem, no curso de Especializacdo em Informatica
na Educagdo, UFRGS, profa. Dra. Lucila Santarosa. Acessado em janeiro de 2010, disponivel em
http://ambientesdigitais.wordpress.com/
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3.5 Estatisticas de utilizagdo dos Materiais Educacionais Digitais

Atualmente, os Materiais Educacionais Digitais tém sido amplamente utilizados, e sua
construcdo tem sido apoiada por iniciativas governamentais. Os dados relatados a seguir
trazem informagBes e numeros que demonstram O aumento na procura por recursos
tecnoldgicos ocorrido nos Ultimos anos e sua conseqiiente importancia tanto para a educacao a
disténcia, quanto presencial e semi-presencial.

O Ministério da Educagé024 (MEC), por meio da Secretaria de Educacédo a Distémcia25
(SEED), declara estar investindo na inovacdo tecnoldgica em termos de ensino e
aprendizagem, fomentando a incorporacdo das Tecnologias de Informagéo e Comunicagéo
(TICs) e das técnicas de educagdo a distancia aos métodos didatico-pedagdgicos.

Para tanto, afirma promover a pesquisa e o desenvolvimento voltados para a introdugéo
de novos conceitos e praticas nas escolas publicas brasileiras e desenvolve alguns programas e
acOes voltadas para este fim como o Portal do Professor, 0 Banco Internacional de Objetos
Educacionais e o site Dominio Publico.

O Portal do Professor26 é um ambiente virtual destinado a troca de experiéncias entre 0s
professores do ensino fundamental e médio. O acervo de recursos digitais do Portal do
Professor € composto de animacdes, imagens, videos, audios, experimentos, softwares
educacionais, hipertextos e mapas. No inicio de 2011, esse repositério contava com um total
de 8.909 recursos distribuidos nos seguintes niveis: Educacéo Infantil, Educagéo Profissional,
Educagdo Fundamental Inicial, Educacdo Fundamental Inicial e Ensino Médio. As Tabelas 1
e 2 mostram, respectivamente, os gréficos quantitativos de recursos disponiveis em relagdo ao

nivel e ao tipo.

# http://portal.mec.gov.br
% http://portal.mec.gov.br/index.php?option=com_content&view=article&id=289&Itemid=822
% http://portaldoprofessor.mec.gov.br
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Tabela 1: Quantitativo de recursos por nivel

QUANTITATIVO POR NIVEL

Educagao Infantil 613
Educagao Profissional 112
Educagado Fundamental Final 2676
Educacdo Fundamental Inicial 999
Ensino Médio 4509

Fonte: adaptado pela autora de Portal do Professor

Tabela 2: Quantitativo de recursos por tipo

QUANTITATIVO DE RECURSOS

Animagéao 2492
Imagem 870
Video 1579
Audio 1248
Experimento Pratico 881
Software Educacional 324
Hipertexto 93
Mapa 8

Fonte: adaptado pela autora de Portal do Professor

Em parceria com o Ministério da Ciéncia e Tecnologia, Rede Latinoamericana de
Portais Educacionais - RELPE, Organizacdo dos Estados Ibero-americanos — OEI, entre
outros, o0 MEC criou em 2008 o Banco Internacional de Objetos Educacionais (BIOE)27.
Trata-se de um portal na Internet de livre acesso destinado a manter e compartilhar recursos

educacionais digitais de diferentes formatos. A Figura 8 traz a pagina inicial desse site.

?" http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/
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Ministério da Educagao UM PAlsS DR TODOS

Banco Internacional de Busca em todo o site
Objetos Educacionais

| (Buscar]

Busca Avancada

Banco Internacional de Objetos Educacionais >

Comece aqui

= .
Niveis de ensino & -. Navegar Buscar \@ Novidades
Tipos de recursos
o Selecione um Nivel de Ensino e Para visualizar os materiais
para visualizar seus Tipos de busca no BIOEg associados aos itens, instale
Autor Recursos. 5 os programas indicados na
[Par = ficha do Objeto.
W8  Educacic Pais -
i ‘i"l Infantil Idioma - [ —
Tema . | Tipo do recurso R4
e ) I Ensino
Pela data de envio Fundamental , [Buscar]
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Nesse momento o Banco possui 8728 objetos publicados, 2535 sendo avaliados ou
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Superlor visitas de 155 paises
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Miss3o | Politica | Colaboragdo | Comité Editorial | Manuais BIOE | Fale conosco

Ministério da Educagiio em parceria com o Ministério da Ciéncia e Tecnologia.

@© 2008 Brasil - Ministério da Educacdo - Todos os direitos reservados.

Figura 8: Banco Internacional de Objetos Educacionais
Fonte: http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/

Esse repositorio esta integrado ao Portal do Professor e pretende assessorar o discente
disponibilizando recursos educacionais gratuitos. Os temas desenvolvidos sdo referentes as
diversas areas do conhecimento e atendem aos seguintes niveis de ensino: Educagdo Infantil,
Ensino Fundamental, Ensino Médio, Educacdo Profissionalizante, Educacdo Superior e
Modalidades de Ensino (Educagdo de Jovens e Adultos e Educacdo Escolar Indigena). Para
publicacdo, considera-se a relevancia desses materiais bem como sua adequacgéo a realidade

da comunidade educacional local, respeitando as diferencas de lingua e culturas regionais.
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Contando com recursos digitais de diferentes paises e linguas, o BIOE pretende
promover a colaboracdo entre professores de diversas partes do mundo e a troca de
experiéncias, de forma que os paises mais avancados em termos de tecnologia possam
contribuir para o desenvolvimento dos demais. Em dezembro de 2010 o BIOE possuia 11.784
objetos publicados, 3.358 sendo avaliados ou aguardando autorizacdo dos autores para a
publicacdo e um total de 1.869.290 visitas de 164 paises. As Tabelas 3 e 4 apresentam
graficos que demonstram o quantitativo de recursos desse repositorio por tipo e por nivel,

respectivamente.

. . 28
Tabela 3: Quantitativo de recursos

QUANTITATIVO DE RECURSOS

Animagao/simulagao 3772
Imagem 2454
Video 2394
Audio 1822
Experimento Pratico 944
Software Educacional 371
Hipertexto 114
Mapa 13

Fonte: adaptado pela autora de BIOE

. . , 29
Tabela 4: Quantitativo por nivel

QUANTITATIVO POR NIVEL

Educacao Superior (nova estrutura) 6294
Ensino Médio 5122
Ensino Fundamental 3968
Educacao Infantil 608
Modalidades de Ensino 291

Educacao Superior

Fonte: adaptado pela autora de BIOE

% Dados de dezembro de 2010, disponivel em:
http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/statistics

2 idem 28
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Outra ac¢do do MEC é o Portal Dominio Pablico™". Lancado em 2004, trata-se da maior
biblioteca virtual do Brasil, com total 183.269 de obras cadastradas até Janeiro de 2011. Esse
ambiente virtual permite a coleta, a integracdo, a preservacdo e o compartilhamento de
conhecimentos, disponibilizando, gratuitamente, obras literarias, artisticas e cientificas (na
forma de textos, sons, imagens e videos) que ja estejam em dominio publico ou que tenham
divulgacdo autorizada.

Seu principal objetivo é permitir amplo acesso as obras do patriménio cultural brasileiro
e universal, constituindo-se em referéncia para professores, alunos, pesquisadores e para a
populacdo em geral. Assim, pretende contribuir para o desenvolvimento da educacéo e da
cultura e para construcdo da consciéncia social, da cidadania e da democracia no Brasil.

A tela inicial do site Dominio Publico (Figura 9) mostra os campos de pesquisa para
busca por categoria, autor, titulo e idioma, e mostra, também, as obras mais procuradas. Entre
as imagens mais acessadas no portal estdo obras de Leonardo da Vinci, como A Ultima Ceia,
Retrato de Mona Lisa e o0 Homem de Vitruvio. O Hino Nacional Brasileiro, de Joaquim
Osorio Duque Estrada, e o Hino a Bandeira Nacional, composicdo do poeta Olavo Bilac,
figuram entre os sons mais baixados. E a obra Divina Comédia, de Dante Alighieri é o texto
mais procurado, com 1.354.784 acessos . Os videos disponibilizados mais acessados séo, em

sua maioria, produzidos pelo MEC e pelo Universia Brasil.

% http://www.dominiopublico.gov.br/pesquisa/PesquisaObraForm.jsp
%! Dados de Janeiro de 2011, disponivel em:
http://www.dominiopublico.gov.br/Indicadores/Estatisticas.jsp
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/ D Dominio Publico - Pesqu...
€ - C % httpy//www.dominiopublico.gov.br/pesquisa/PesquisaObraForm.jsp

| 1 Trabalhos em Design [ . Olhares.com . (Fot.. [ ..FASTIMPORTS-F.. [ ..Hexo Software St... > [CJ Outros favoritos

" Miss3o MFale Conosco
¥ Politica do Acervo ¥ Quero Colaborar
¥ Estatisticas ¥ Ajuda

R ¢30 Minima 800xE00 pixels. |

@ Pesquisa Basica Destaques
/' Selecione o critério da pesquisa.

* Campo Obrigatério

Hpcd Midie™ I Eeolilopein Machado de Assis: obra completa

Categoria I

Autor | \a

Titulo I

Idioma | I J/J Misica Erudita Brasileira
( Pesquisar ) ( Limpar )

Obras Machado de Assis

cé é autor de obras no g Video Paulo Freire —
ortal Dominio Publico? = s

Clique aqui
s Poesia de Fernando Pessoa
‘ Pesquisa por Conteudo
Realiza a pesquisa por palavra-chave
dentro do conteiido dos documentos
disponiveis no acervo.
8 Literatura Infantil em portugués

Pesquisa Teses e Dissertagoes
" Realiza isa por p h.
dentro do contelido dos documentos

disponivels no acervo de Teses e Dissertacbes
Pesquisa por Nome do Autor
Bgm Indice com o nome dos autores das

obras disponiveis no acervo. « ;

A Divina Comédia em portugués

PORTAL DE ACESSO LIVRE @ ‘ Obras de Joaquim Nabuco
DA CAPES

Figura 9: Portal Dominio Publico
Fonte: http://www.dominiopublico.gov.br
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As estatisticas demonstram que, desde sua criacdo, o nimero total de visitas ao portal é
de 29.777.277. Em dezembro de 2004 o numero de visitas foi de 53.499, com 4.275.690
hitsaz. Ja em dezembro de 2010 foram registradas 425.804 visitas, passando o nimero de hits
para 16.738.738, totalizando 1.810.933.636 hits desde 2004, como indica a Figura 10.

DEZ/2004 | DEZ/2005 DEZ/2006 DEZ/2007 DEZ/2008 DEZ/2009 DEZ/2010
800.000

700.000

600.000

500.000
437.205 451804 455 804

400.000

240.906 200000

156.489 200.000

100.000

53.499 74458

. ;- s soy- 33
Figura 10: Estatisticas de acessos ao Portal Dominio Publico
Fonte: Adaptado pela autora do Portal Dominio Publico

Existem ainda muitos outros repositorios de recursos digitais como o0s internacionais:
Merlot34(MuItimedia Educational Resources for Learning and Online Teaching) e o PBS
TeachersaS. Podem ser citados, também, o0s repositérios regionais como o CESTA36
(Coletanea de Entidades de Suporte ao uso de Tecnologia na Aprendizagem), do

CINTED/UFRGS, e 0 SabeRE837, desenvolvido pela Escola de Governo do Parana. Como

%2 Hits: um hit é qualquer resposta do servidor & uma solicitagdo feita pelo navegador.

$Gréfico desenvolvido pela autora com informacGes do link
http://www.dominiopublico.gov.br/Indicadores/serviet

% http://taste.merlot.org/

% http://www.pbs.org/teachers/
% http://www.cinted.ufrgs.br/CESTA/
37 http://www.repositorio.seap.pr.gov.br/modules/conteudo/conteudo.php?conteudo=4
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site de acesso a objetos de aprendizagem, tem-se o site do NUTED/UFRGS%. Esses,
dedicam-se, principalmente, a publicagdo de materiais educacionais digitais de produgéo
local.

Estes dados, bem como as demais informagdes apresentadas acima, indicam o grande
aumento na procura por recursos digitais e demonstram a proliferacdo, abrangéncia e
relevancia dos MEDs. Aproveitando-se da experiéncia da EAD, a Educagdo no contexto
presencial tem também produzido materiais digitais que apdiem as praticas pedagdgicas.
Constata-se, entdo, mais uma evidéncia, da necessidade de operacionalizagdo no trabalho de
construgdo desses recursos através do desenvolvimento de metodologias devidamente

apropriadas para este trabalho.

3.6 Metodologias e estudos relevantes para a construcéo de interfaces

O Referencial de qualidade em EaDag, proposto pelo MEC, trata de um documento que nao
tem forca de lei, mas que pretende prover um norte em relagdo a regulacdo, supervisao e
avaliacdo dessa modalidade de ensino. Traz, entdo, orientagdes a respeito de concepgéo
tedrico-metodoldgica e da organizacdo de sistemas de EAD no Brasil. Essas orientacdes
contribuem para a presente pesquisa no que se refere a qualidade requerida para recursos
tecnoldgicos e na sua producdo mediante equipes interdisciplinares.

O documento afirma que o uso inovador da tecnologia aplicado & educacéo deve apoiar-
se em uma filosofia de aprendizagem que oportunize aos estudantes a interagdo, o trabalho em
projetos compartilhados, o reconhecimento e o respeito a diferentes culturas e a construgédo do
conhecimento. Portanto, considera que a interacdo e a interatividade sdo fundamentais para o
processo de comunicacdo e devem ser garantidas no uso de qualquer meio tecnoldgico

disponibilizado. Referindo-se ao material didatico, o documento declara o seguinte:

% http://www.nuted.ufrgs.br/
% http://portal.mec.gov.br/index.php?option=com_content&view=article&id=12777%3Areferenciais-
de-qualidade-para-ead&catid=193%3Aseed-educacao-a-distancia&ltemid=865
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Cabe observar que somente a experiéncia com cursos presenciais nao
é suficiente para assegurar a qualidade da produgdo de materiais
adequados para a educagdo a distancia. A producdo de material
impresso, videos, programas televisivos e radiofdnicos,
teleconferéncias, CD-Rom, paginas WEB e outros, para uso a
distancia, atende a diferentes l6gicas de concepcdo, producdo,
linguagem, estudo e controle de tempo. Para atingir estes objetivos, é
necessario que os docentes responsaveis pela produgdo dos conteddos
trabalhem integrados a uma equipe multidisciplinar, contendo
profissionais especialistas em desenho instrucional, diagramacao,

ilustracdo, desenvolvimento de paginas web, entre outros.

Além disso, é recomendavel que as instituicdes elaborem seus
materiais para uso a distancia, buscando integrar as diferentes midias,
explorando a convergéncia e integracdo entre materiais impressos,
radiofonicos, televisivos, de informética, de videoconferéncias e
teleconferéncias, dentre outros, sempre na perspectiva da construgao
do conhecimento e favorecendo a interagdo entre os multiplos atores.
(MEC, Referencial de qualidade em EaD, p.13-14)

A necessidade do trabalho em grupo multidisciplinar para desenvolvimento de material
didatico digital, como evidenciada no documento do MEC, implica na utilizacdo de uma
metodologia de trabalho. O acompanhamento de um processo metodoldgico prové a descricao
detalnada das etapas do projeto, a definicdo dos profissionais e das respectivas
responsabilidades. Dessa forma, é possivel o reconhecimento pela equipe, de todas as etapas
que envolvem o projeto. Cada profissional tem delimitada sua fungdo e oportunizado o
acompanhamento do trabalho como um todo.

Preece, Rogers e Sharp (2005) recomendam o trabalho interdisciplinar para a formacao
de sistemas para interacdo, ja que os diferentes olhares e maneiras de entender o contexto
podem contribuir para geragdo de novos métodos, novas idéias e designs mais originais e
criativos. No entanto, lembram que, no trabalho conjunto de profissionais de areas diferentes,

pode ocorrer um acréscimo nos custos do projeto devido a dificuldade de comunicagdo. 1sso
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acontece porque cada area tem suas proprias linguagens, terminologias e conceitos pré-
concebidos. Algumas vezes, as mesmas expressdes podem estar sendo usadas para definir
conceitos totalmente opostos.

A descricdo de uma metodologia contribui para minimizar esses desentendimentos,
fornecendo uma linguagem comum aos profissionais, ajudando na comunicacdo da equipe.
Ainda, a definicdo de um projeto garante a melhor visualizagdo quanto as etapas a serem
executadas e aos profissionais envolvidos, promovendo mais entendimento e um trabalho
melhor encadeado. Assim, evita-se o retrabalho, o que resulta em redugdo dos custos de
producdo. Seguindo um roteiro de trabalho, é mais provavel que os objetivos educacionais
propostos na concepcdo do projeto, sejam mantidos ao longo do desenvolvimento e
alcancados ao final do projeto e na aplicacdo do material com os alunos.

Diante do exposto acima e da crescente popularizagdo dos materiais educacionais
digitais demonstrada nas Estatisticas (item 3.5), faz-se oportuna a constru¢cdo de uma
metodologia focada nas demandas de producdo atuais. Para tanto, esta pesquisa resgata
metodologias e estudos sobre materiais educacionais e sistemas comerciais com o intuito de
comparé-las a luz da literatura disponivel nas areas da educacao e do design.

Inicialmente, é apresentada a metodologia de Amante e Morgado (2001) para
desenvolvimento de MED. O foco da presente pesquisa ndo envolve toda construgdo do
MED, mas apenas a interface. Mesmo assim, o estudo de toda metodologia de Amante e
Morgado (2001) é relevante, pois uma metodologia de interface deve permear todas as etapas
de protejo do MED, desde a concepcéo até a avaliagdo. Da mesma forma, convém estudar a
estrutura de trabalho proposta pelo Design Instrucional, bem como o0s conceitos sobre
integracdo de design, educacéo e tecnologia trazidos pelo Design Pedagogico.

Na seqiiéncia, sdo apresentados estudos sobre desenvolvimento de interfaces comerciais
em geral. Em um primeiro momento, é mostrado o Design de Interacdo, como descrito por
Preece, Rogers e Sharp (2005) com as metas de usabilidade e sua metodologia prépria. Em
seguida, sdo trazidas as metodologias de Garrett (2003) e da Engenharia de Software
(PRESSMAN, 2002). Pretende-se, através desses estudos, reunir base tedrica para a
construcdo de uma nova metodologia de interface, que possa agregar conceitos de Educagéo,

de Design e de Tecnologia.
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3.6.1 Metodologia de Amante e Morgado (2001)

Amante e Morgado (2001) apresentam uma metodologia de concepgéo e desenvolvimento de
MEDs que é amplamente divulgada entre os profissionais em educacdo, podendo-se citar sua
utilizacdo na Universidade Aberta de Lisboa40. Elas justificam a necessidade de sua pesquisa
mediante a proliferacdo de recursos tecnoldgicos disponiveis aos profissionais da Educacao e
a caréncia na formacdo de professores para utilizacdo e integracdo das tecnologias da
informagé&o e comunicacao no cotidiano escolar.

Baseadas no surgimento de ferramentas informaticas acessiveis a todos, as autoras
pretendem encorajar professores a construir sozinhos, ou em equipes, materiais educativos
que poderiam enriquecer e diversificar os materiais de ensino e aprendizagem. Argumentam
que os produtos comercializados, mesmo apresentando boa qualidade técnica, nem sempre
contam com equivalente qualidade pedagdgica e nem atendem a necessidades especificas em
situacOes concretas de ensino-aprendizagem (AMANTE e MORGADO, 2001).

Reconhecendo a complexidade no processo de produgdo de material
multimidia/hipermidia elas propdem uma metodologia baseada em sua experiéncia pessoal de
concepcdo de aplicacOes educativas. Acreditam que, dessa forma, seja possivel obter melhor
qualidade no resultado, bem como economizar tempo, evitando reformulagfes durante a
programacdo. Sendo que o modelo proposto pretende orientar o desenvolvimento de
aplicacdes em fins comerciais, as autoras acreditam ndo ser necessario contemplar questes
relativas a mercado, custos de producéo, difusdo, etc.

As fases desenvolvidas na metodologia de Amante e Morgado (2001) séo as seguintes:
a) concepcdo do projeto; b) planificacdo; c) implementacdo; d) avaliagdo. A seguir, serd
apresentado um breve resumo de cada uma dessas fases com as subdivisdes propostas,

ressaltando, principalmente, 0s pontos importantes para a presente pesquisa.

“© http://www.uab.pt/web/guest/home
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a) Concepcéao do Projeto

1. Idéia inicial e defini¢do do tema
A concepgdo do projeto comega com uma idéia inicial. Para clarificar esta idéia é sugerido
delimitar o tema da aplicacédo e avaliar a pertinéncia do assunto bem como as possibilidades

reais de concretizacao do trabalho.

2. Definicédo da equipe

A metodologia considera perfeitamente possivel que o MED seja desenvolvido
individualmente, contudo, recomenda pensar a quem Se possa recorrer em caso de
necessidade de ajuda pontual. Também propGe que se deva pensar em pessoas interessadas no
assunto para que, em caso de duvidas, possa-se trocar idéias sobre o projeto e assim definir o

melhor procedimento a adotar ou a incluséo de algum aspecto determinado.

3. Delimitagéo dos conteudos
Aqui sdo definidos, em tracos gerais, 0s conteudos a serem tratados, considerando-se naturais
alteracOes que possam ocorrer. Esta definicdo ja leva em consideracdo o publico-alvo que serd

escolhido.

4. Especificacdo dos objetivos pedagogicos da aplicacdo

Para as autoras, esta etapa podera determinar tanto o design como a estrutura do MED. Os
objetivos gerais e especificos estabelecidos identificam as aprendizagens a desenvolver. A
definicdo do modelo pedagdgico servird como base para todo o processo, inclusive a

avaliacdo, determinando a configuracéo educacional da aplicacéo.

5. Caracterizagdo do publico-alvo

O momento de caracterizacdo do publico-alvo, neste modelo, é quando se define a quem se
destina 0 MED, considerando a faixa etéria e o nivel de informacéo do usuario, além de seus
interesses e motivacgdes. Observa-se, entre outras questdes que sejam consideradas relevantes,

se 0 publico é homogéneo ou diferenciado. Em situacdes em que se deseja uma analise do
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publico mais precisa, recomenda-se a utilizacdo de instrumentos como questionarios,

entrevistas ou observacao.

6. Definicéo do tipo de aplicagdo

O modelo propGe que, neste momento, ja se defina o tipo de produto a ser desenvolvido, para
evitar prejuizo com reformulagBes. Por tipo, considera-se a natureza do programa;
informagdes que apresentard; recursos multimidia; animacdes e simulagdes; tipos de

interacOes; atividades propostas; aspectos ludicos; e feedbacks.

7. Previséo do contexto de utilizagéo do programa

As autoras acreditam que os materiais hipermidia com caracteristicas educacionais podem ser
usados em diversos contextos: educacdo, profissional, familiar, lazer, etc. Assim, o contexto
de aplicagdo pode determinar as caracteristicas do material.

No caso de educagdo presencial, o MED podera ser usado em grupo ou
individualmente, para exploracdo ou transformacdo de documentos; em atividades de
pesquisa; para propria concep¢do de outros hiperdocumentos; ou como suporte em aulas
expositivas, no caso da representacdo diferenciada contribuir para uma melhor abordagem.
Citando Landow e Delany (1995),41 as autoras ressaltam a relevancia da utilizacdo dos
materiais também na educacdo a distdncia com base nas possibilidades interativas, e sua
vocacdo para aprendizagem, aliada a natureza hipermidia, que é adequada a abordagens

interdisciplinares.

b) Planificagdo

1. Selegdo e organizacdo dos conteudos

Nesta etapa, serdo selecionados textos, imagens, sons, videos e tudo que for contetdo para o
MED. Sugere-se que essa selecdo seja feita por um conteudista, quando houver um na equipe.
Em seguida, 0 material deve ser organizado de acordo com os objetivos e o publico-alvo. E

importante destacar que, em cada parte do material, as informacgdes devem ser suficientes para

' Landow e Delany, Hipertext, Hypermedia and Literary Studies The Satate of Art, 1995.
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que o usuario compreenda o conteddo, sem necessidade de mudar de tela, mesmo que as
demais ligagdes permitam um aprofundamento no assunto. Neste momento, é sugerido que se
estabeleca a relevancia de cada assunto e definam os topicos, bem como o nimero maximo de

linhas de texto, de imagens e a duragdo dos videos etc.

2. Definicéo da estrutura da aplicacéo
Trata-se de um esbogo, um mapa, que pretende definir posteriormente o esqueleto ou estrutura

da informacéo e suas relagoes.

3. Desenho de interface

A interface é aqui definida como conjunto de elementos que proporcionam a comunicacdo
entre usuario e maquina. Assim, ela deve ter relacdo com o perfil do usuario bem como com
as finalidades pedagogicas da aplicacdo e a natureza da informacdo. A interface € responsavel
pela estruturacdo do ambiente de aprendizagem, definindo os acessos a informacdo, e pela
relacdo estabelecida entre o sujeito e 0 material. Suas caracteristicas visuais podem promover
a empatia. Considera-se que a concepcao da interface pode determinar a qualidade do produto
e que a interface deve ser amigével permitindo a fécil interagdo, mesmo para usuarios sem
conhecimentos especificos de computagéo.

Nesta etapa, é definida a estrutura basica de navegacao, que pode ser linear, hierarquica,
ndo-linear ou composta; 0s mecanismos de navegacdo, como botdes e menus e suas
nomenclaturas; mecanismos de orientagdo a navegagdo, como roteiros, mapas, indices, ajuda,
demonstragdes, marcadores de pagina e mecanismos de retorno; e o design das interfaces.

No desenho da interface, as autoras consideram a delimitacdo do espagco para a
apresentacdo das informacdes e dos mecanismos de navegagdo. Recomenda-se a repeticdo da
composicdo espacial para cada péagina, com o objetivo de direcionar a atencdo e facilitar a
aprendizagem dos mecanismos de navegacgdo. Para dar conta da quantidade de texto, que é
usualmente maior no impresso, € recomendado aqui a utilizacdo de caixas com texto

escondido que podem ser abertas pelos usuarios.
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4. Elaboracdo do Storyboard

As autoras consideram o storyboard como uma maquete, que mostra um esboc¢o gréfico das
paginas, com as respectivas informacGes, e a interacdo entre os elementos. A visdo geral
poderd conduzir a alteracdes e reformulacdes. A construcdo do storyboard visa economia de
tempo, antecipando problemas que poderiam ocorrer. Quando o trabalho € realizado em

equipe, ele promove o didlogo e garante a melhor compreensdo entre as partes.

5. Discussao e reajuste do projeto
A partir da elaboragéo e discussdo do storyboard sé&o percebidos aspectos a reformular. Estas

alteracOes devem ser incorporadas a maquete antes de iniciar a programacao.

c¢) Implementacao

1. Elaboracéo de prototipo
A elaboragdo do protdtipo é sugerida como forma de testar as opgdes de design grafico dos
elementos, das cores e dos tipo e tamanhos dos caracteres. Faz-se, também, os teste dos icones

e a experimentacao dos efeitos.

2. Desenvolvimento da aplicacdo

Trata-se da fase final de programacgédo com base nos dados do storyboard.

d) Avaliacao

A avaliagdo consiste em testar o funcionamento da aplicacéo, a adequacao ao publico-alvo e o
nivel de cumprimento dos objetivos propostos. Pretende-se testar 0 produto em seus aspectos
técnicos pedagdgicos e estéticos conferindo se foram alcangados os objetivos.

O método sugerido para a avaliacdo consiste na observacéo aos usuarios, sendo feita de
forma direta ou com auxilio de videos; e coleta de dados, com entrevistas e questionarios.
Este método concorda com outros que propdem que a avaliagdo deva ser feita em diversos
momentos no ciclo de concepcdo da aplicacdo (PREECE, ROGERS e SHARP, 2005) e
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sugere que o ciclo de producdo ndo se encerra, mas recomeca da etapa que parecer necessario

— concepcdo, planificagcdo ou implementacao.

Amante e Morgado (2002) consideram o design de interface como uma etapa dentro da
planificagcdo. A maior parte das etapas propostas, entretanto, tem influéncia sobre a interface,
desde a definicdo do tema, equipe e conteudo, até a avaliagdo. Dessa forma, é possivel extrair
de todas as etapas, informagdes relevantes para a construcdo de metodologia especifica para
interfaces.

Como sera apresentado a seguir, nas metodologias comerciais, a interface é o resultado
de todo um projeto, que inicia com a definicdo dos objetivos e necessidades do usuario,
passando por etapas como a estrutura da informacdo e hierarquizagdo do conteudo até chegar
no resultado final, no design visual. Assim, todas essas etapas da elaboracdo de MEDs
propostas por Amante e Morgado (2001) permeiam a construcdo da interface. Combinando as
metodologias de interface, com a experiéncia de autores da educacdo, pretende-se obter

subsidios para desenvolver metodologia para interface de MEDs.

3.6.2 Design Instrucional

Outro estudo que traz informagOes relevantes para a presente pesquisa é o Design
Instrucional. Essa perspectiva prega um profissional que gerencia todo o processo de
construcdo de materiais educacionais digitais, o designer instrucional, e trata da articulagéo
dos objetivos educacionais de conteudo do material (Filatro, 2004; 2008).

Filatro (2008) explica que o campo de atuagdo do design instrucional € o planejamento,
desenvolvimento e utilizacdo sistematica de métodos, técnicas e atividades de ensino para
projetos educacionais apoiados por tecnologia. Essa ciéncia surge vinculada a producédo de
materiais didaticos impressos. Contudo, com o desenvolvimento das tecnologias da
informagdo e comunicacdo, ela passou a ser entendida de forma mais ampla, envolvendo
planejamento, producdo e publicacdo de textos e imagens, gréficos, sons, simulacdes e

atividades de estudo. Além disso, considera a personalizagdo dos estilos individuais de
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aprendizagem, a adaptacdo as caracteristicas institucionais e regionais, a atualizacéo a partir
do feedback constante, o acesso a informagdes externas a organizagdo de ensino, o
favorecimento da comunicagéo entre os envolvidos no processo (professores, alunos, equipe
técnica e pedagdgica e comunidade) e 0 acompanhamento da construgdo individual e coletiva

de conhecimentos. A autora define design instrucional com as seguintes palavras:

“Ac¢do intencional e sistematica de ensino, que envolve o
planejamento, o desenvolvimento e a utilizacdo de métodos, técnicas,
atividades, materiais, eventos e produtos educacionais em situacoes
didaticas especificas, a fim de facilitar a aprendizagem humana a
partir dos principios de aprendizagem e instrucdo conhecidos.”
(FILATRO, 2008, p.65)

Ainda segundo Filatro (2008), as estratégias instrucionais usadas no planejamento dos
materiais didaticos seguem modelos de desenvolvimento que variam conforme o contexto a
que se aplicam: educacéo escolar, universitaria, corporativa, etc. Poréem, tradicionalmente, sdo

apresentadas as seguintes fases de desenvolvimento:

Andlise: trata-se da definicdo da filosofia de educacdo da instituicdo; das necessidades de
implementacdo do curso ou programa; do publico-alvo; da infraestrutura; das midias

disponiveis; e dos objetivos do curso.
Design: aqui refere-se a definicdo da equipe (envolvendo gerente de projeto, designer
instrucional, professor, conteudista, pedagogo, técnico em midias e tutores); definicdo do

curriculo; das estratégias pedagogicas e tecnoldgicas; e do cronograma.

Desenvolvimento: trata da produgéo propriamente dita do material, montagem e configuracéo

de ambientes; capacitacdo de professores e tutores; defini¢cdo de suporte técnico e pedagogico.

Implementacgdo: esté relacionada a aplicagcdo da proposta do design instrucional na situacdo

didatica destinada.
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Avaliacdo: considera a eficacia do curso e a eficiéncia do sistema; revisdo da caracterizagdo

do publico-alvo; e analise das estratégicas pedagdgicas e tecnoldgicas implementadas.

O Design Instrucional, como apresentado em Filatro (2008), ndo contempla o
planejamento da interface gréfica, sendo focado nas questdes estruturais e de conteido do
material. Preocupa-se em designar o projeto do material como um todo, mas ndo entra em
questdes de design grafico. A presente pesquisa se propde a desenvolver uma metodologia
que atenda a questdes especificas das interfaces, que ndo estdo presentes em planejamentos
educacionais. Mesmo assim, é preciso extrair dessa ciéncia conceitos importantes quanto ao

método empregado, que poderdo ser apropriados em uma metodologia para interface.

3.6.3 Design Pedagdgico

O Design Pedagdgico, conforme definido em Torrezan (2009), considera que o trabalho deve
ser executado na multidisciplinaridade, construido sobre os pilares da pedagogia, do design e
da informatica, sendo importante que haja um equilibrio entre essas partes. Diante dessa
estrutura de concep¢do e producdo, objetiva que os MEDs construidos proporcionem
ambientes instigantes, onde o aluno possa realizar interagcdes e interatividades, em uma
postura critica, investigativa e autbnoma.

Para alcangar essas caracteristicas em um ambiente digital, sdo propostos pardmetros
técnicos, gréaficos e pedagdgicos para a construcdo de materiais educacionais digitais, que
envolvem proposicOes a respeito das imagens adotadas em uma interface, da estrutura de
navegacdo, da organizacdo do conteudo e da interatividade pretendida. Tratam-se de
heuristicas, regras baseadas em experiéncia geral, reunidas com base em literatura da area,
que orientam 0 projeto, mostrando 0 que se deve ou ndo fazer no desenvolvimento de um

MED. A Figura 11 demonstra os elementos de Design Pedagdgico.
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Figura 11: Elementos do Design Pedagdgico
Fonte: Torrezzan (2009)

O conceito de equilibrio entre as areas profissionais envolvidas no trabalho
multidisciplinar é importante e sera considerado neste trabalho. O Design Pedagogico,
ademais, identifica-se com esta pesquisa no que se refere a busca por um material que dé
condicOes para a acdo do usuario, considerando as questdes de design tdo importantes quanto

as questdes pedagogicas e técnicas.

3.6.4 Design de Interacao

As interfaces computacionais estdo presentes nas diversas atividades humanas, tanto no
trabalho, como no estudo e no lazer. O Design de Interacdo trata de projetar sistemas que
possibilitem a comunicacdo e o trabalho através dessas interfaces, preocupando-se
essencialmente com o usuério e visando conforto na execugdo das tarefas e eficacia nos
resultados. Segundo Preece, Rogers e Sharp (2005, p.28) o Design de Interacdo pretende
“criar experiéncias que melhorem e estendam a maneira como as pessoas trabalham,
comunicam-se e interagem”. O design de interacdo tem o usuéario como foco de interesse
principal e procura atender a suas necessidades definindo metas de usabilidade e metas de

experiéncia do usuario.
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As metas de usabilidade visam auxiliar no aprimoramento dos sistemas computacionais.
Usabilidade, definida pela ISO 9241, trata da “capacidade que um sistema interativo oferece a
seu usuério, em determinado contexto de operacdo, 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
(eficécia); 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)”.

As metas de experiéncia do usuério sdo subjetivas e relativas ao sentimento do usuario ao
entrar em contato com a interface. Pretendem a criagdo de sistemas agradaveis, satisfatorios,
divertidos, interessantes, Uteis, motivadores, esteticamente apreciaveis, compensadores e/ou
emocionalmente adequados (PREECE, ROGERS e SHARP, 2005). A Figura 12 relaciona as
metas de usabilidade com as metas decorrentes da experiéncia do usuério.

Conforme Preece, Rogers e Sharp (2005, p.33-35) o processo de design de interagédo
envolve quatro atividades basicas, que sdo as seguintes: 1) Identificar necessidades e
estabelecer requisitos; 2) Desenvolver designs que preencham os requisitos; 3) Construir
versoes interativas dos designs de maneira que possam ser comunicados e avaliados; 4)
Avaliar o que estd sendo construido durante o processo. Essas atividades devem
complementar-se e repetir-se de forma ciclica.

Além das atividades basicas, ainda sdo apresentadas trés caracteristicas importantes no
processo de design de interagdo: a) os usuarios devem estar envolvidos no desenvolvimento
do projeto; b) a usabilidade especifica e as metas decorrentes da experiéncia do usuario
devem ser identificadas, documentadas e acordadas no inicio do projeto; c) a iteragdo é

inevitavel nas quatro atividades.
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Figura 12: Metas de usabilidade e metas decorrentes da experiéncia do USUArio”
Fonte: Preece, Rogers e Sharp (2005)

O Design de Interacdo como apresentado em Preece, Rogers e Sharp (2005) é
importante nesta pesquisa por trazer o foco para o usuério visando conforto na execucao das
tarefas e eficicia nos resultados. Mesmo contando com uma descri¢do resumida, seu processo

pode ainda contribuir para a construcdo de uma metodologia de interface para MED.

“2 Preece, Rogers e Sharp (2005, p.41).
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3.6.5 Elementos da Experiéncia do Usuario

A Metodologia apresentada por Jesse James Garrett (2003) da énfase ao design visual. Esse
estudo trata da experiéncia do usuario e foi proposto especificamente para orientar o projeto
de design da interface para web. Partindo da concepgéo do projeto, a que o autor chama de
situacdo abstrata, segue passos determinados até chegar a superficie concreta, a que ele
denomina de maturidade.

Garrett (2003) diferencia a interface web quando é usada como sistema de hipertexto, da
interface usada como software. Afirma que, originalmente, o hipertexto preponderava na web,
e 0s sistemas eram projetados para essa atividade. Com o desenvolvimento da tecnologia,
entretanto, as interfaces web também puderam ser usadas como software remoto. Essa
natureza dibia provocou, entdo, certa confusdo para os desenvolvedores de interfaces na
adaptacéo de suas terminologias de desenvolvimento de sistemas de uma situacdo para outra.

Assim, ele propde uma metodologia que considera tanto a situacdo orientada a tarefa, no
caso do uso da web como interface de software, quanto a informagao, quando como sistema
de hipertexto. Nos dois processos, a metodologia é desenvolvida nas seguintes etapas: a)
Estratégia; b) Escopo; c¢) Estrutura; d) Esqueleto; e e) Superficie. A Figura 13 apresenta a
comparagdo da sequéncia de etapas de Garret (2002) para web como interface de software e

web como hipertexto.
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Figura 13: Os Elementos da Experiéncia Usuério

Fonte: Garrett (2003)

Para projetos orientados a informag&o, os passos tracados sdo 0s seguintes:

a) Estratégia inicial: Definicdo das necessidades do usuario e objetivos do site por meio de

pesquisa; descricdo dos objetivos; descricdo das metas internas do site, metas de

negocio, criativas ou outras;

b)Escopo: Definicdo dos requisitos de contetido. Sdo definidos os elementos de contetdo

necessarios ao site, indo ao encontro das necessidades do usuario;

c)Estrutura: Trata da arquitetura da informagdo, delimita o espaco da informacgéo para

facilitar o acesso intuitivo ao contetdo;

d)Esqueleto: Refere-se ao design da informacdo e ao design da navegacao, considerando o

design dos elementos da interface;

e)Superficie: E o design visual da interface, com o tratamento dos elementos graficos da

pagina e dos componentes da navegagao.



Para projetos orientados a tarefa, Garrett (2002) define uma sequiéncia diferenciada de passos,

que seriam 0s seguintes:

a) Estratégia inicial: Definicdo das necessidades do usuario e objetivos do site por meio de
pesquisa; descricdo dos objetivos; descricdo das metas internas do site, metas de
negocio, criativas ou outras;

b)Escopo: Traz as especificagbes funcionais, com descricdo detalhada das func¢des que o
site deve incluir;

c)Estrutura: Refere-se ao design da informacdo e ao design de interacdo, que trata do
desenvolvimento de fluxos de aplicagdo que facilitem as tarefas do usuério;

d)Esqueleto: Trata do design da informacdo e do design da interface, referido-se aos
elementos que irdo facilitar a interagéo;

e)Superficie: Design visual da interface, com o tratamento dos elementos gréficos da

pagina e dos componentes da navegagao.

3.6.6 Engenharia de Software

Roger Pressman (2002), autor na area de Engenharia de Software, afirma que, se olhados de
uma perspectiva diferente, muitos principios, conceitos e métodos de engenharia poderiam ser
aplicados ao desenvolvimento web. Ele considera que a auséncia de um processo disciplinado
pode ocasionar problemas no desenvolvimento e emprego dos sistemas, 0 que resultaria em
aplicativos43 com alta probabilidade de falha. Afirma, ainda, que a evolucdo dos aplicativos
para web, que ja ndo contam apenas com informacdo estdtica, mas tornam-se ambientes
dindmicos, torna ainda mais importante a utilizacdo de uma gestdo solida e de principios de
engenharia.

Com intuito de lograr maior éxito no desenvolvimento de aplicativos, Pressman (2002)

apresenta a Engenharia Web (IWeb). O modelo de processo IWeb é composto de seis fases,

“ Aplicativos em Pressman (2002) podem ser sites completos, funcionalidades e aplicacdes de
processo de informacdo para Internet, Intranet ou Extranet.
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que sdo as seguintes: formulacdo, planejamento, andlise, engenharia, geragdo de paginas e

testes e avaliacdo do cliente. A Figura 14 mostra o processo de IWeb.
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Figura 14: Processo IWeb
Fonte: Pressman (2002)

a) Formulacdo: Definicdo da intencdo global de projeto, com as metas e 0s objetivos, a

identificacdo do perfil do usuério e a construcéo do escopo do projeto.

b) Planejamento: Detalhamento do projeto através de estimativas de custos e andlise dos

riscos associados com o esfor¢o de desenvolvimento.

c) Andlise: Estabelecimento dos requisitos técnicos para o aplicativo web, identificagdo dos
elementos de contetdo que serdo incorporados e dos requisitos de design grafico. As analises

propostas sdo as seguintes: de conteudo, de interacdo, funcional e de configuracao.

e Analise de conteddo: reunido do conteudo completo para o aplicativo, com textos,

graficos, imagens, videos e sons;
» Anélise de interacdo: descricdo detalhada da interagcdo do usuério com o aplicativo;
* Analise funcional: definicdo detalhada das funcionalidades e operacdes necessarias

conforme o contetdo preparado.
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» Anélise da configuracdo: descricdo detalhada do ambiente onde serd alocada a
aplicacdo (se internet, intranet, extranet) e da infra-estrutura (dos componentes e o0
grau de utilizagdo da base de dados para gerenciar o conte(do).

d) Engenharia: Como mostra a Figura 14, esta fase é dividida em duas partes. Pressman
(2002) afirma que as etapas de Design de contetdo e Producdo ndo correspondem a
atribuicBes da equipe técnica, e por isso ele ndo se aprofunda nesses assuntos. Ele considera
que essas etapas referem-se a producéo e aquisi¢do de conteudo em textos, graficos e videos
que serdo parte do aplicativo. As demais etapas correspondem ao Design de Arquitetura, ao

Design de Navegacéo e ao Design de Interface.

* Design de Arquitetura: definicdo da estrutura global hipermidia e das configuracdes de
wireframes*.

* Design de Navegacéo: definicdo dos caminhos de navegacéo do usuario pelo contetdo
e dos tipos de links que serdo usados (texto, icones, botdes ou metaforas graficas).

* Design de Interface: Tratamento gréafico dos elementos.

e) Geracdo de paginas e testes: elaboracdo de paginas web executaveis, em HTML, XML,
Java e outras linguagens, e testes de navegacdo feitos para detectar erros e assegurar o

funcionamento em diferentes navegadores.

f) Avaliacdo do cliente: mediante a avaliacdo, o processo IWeb é revisado e sdo feitos

acréscimos ao escopo, reiniciando-se um novo processo, como indica a Figura 14.

“ Os wireframes consistem em esbocos preliminares das paginas que mostram o esqueleto do sistema
de navegacdo, independentemente do design visual final ou da camada priméria de informacdes
bésicas da pagina (KALBACH, 2009).
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3.7 Analise das metodologias do ponto de vista da autora

Este item traz a analise das metodologias apresentadas, sob o ponto de vista da autora.
Amante e Morgado (2001) admitem, no inicio de sua pesquisa, que os professores sofrem
com auséncia de formacédo para a utilizacdo da TIC, com pouca familiaridade com as novas
midias, e que ndo conhecem suas potencialidades. Mesmo assim, apresentam uma proposta
onde o professor ira cumprir sozinho o trabalho de construir todo um recurso multiml’dia45,
tarefa que seria cabida a uma equipe de profissionais especializados em diversas areas.

Como foi dito acima, a constru¢cdo dessa metodologia foi baseada na experiéncia
pessoal das autoras. Assim, ndo se aprofunda nas demais areas de conhecimento envolvidas
nesses processos, nem considera o trabalho realizado na multidisciplinaridade, atualmente
proposto por diversos autores, como por exemplo Preece, Rogers e Sharp (2005). A formagao
de equipe de trabalho é sugerida apenas no que se restringe a pessoas a quem recorrer em caso
de duvidas ou ajudas especificas.

Em Amante e Morgado (2001) as recomendacgdes sobre a interface da pagina sdo
restritas & estrutura de navegacio e & delimitacio da composicdo espacial da informagcéo. E
sugerido que sejam testados os elementos graficos da pagina. Isto demonstra que ndo ha
planejamento da parte visual. As cores e 0s elementos gréficos ndo devem ser testados, mas
sim definidos intencionalmente, dentro do projeto grafico, de acordo com o objetivo de cada
tela e do projeto como um todo. A literatura em projeto grafico mostra que a disposicao e a
hierarquia da informacao na pagina devem ser baseadas no desenvolvimento de uma grade de
construcdo, seguindo regras de proporcdo (SAMARA, 2007), e que os elementos visuais
selecionados devem fazer parte de uma identidade visual estabelecida (STRUNCK, 2003).

O Design Instrucional como descrito em Filatro (2008) trata das questdes estruturais e
pedagdgicas de um curso a ser implementado. Ocupa-se, entdo, com o projeto de conteudo e
com a producdo e aplicacdo de um material, mas ndo contempla o design da interface. A

metodologia descrita nessa abordagem inclui uma etapa de desenvolvimento, em que se diz

* Multimidia: “Apresentacéo de informaces num computador usando recursos graficos, som e texto”
(SAWAYA, 1999, p.306).
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que o material deve ser construido, mas ndo especifica etapas de pesquisa em relagdo a
satisfacdo do usuério nem de projeto grafico.

Inicialmente vinculado & producdo de materiais didaticos impressos, com o
desenvolvimento das tecnologias da informacéo e comunicacgdo, o Design Instrucional passou
a ser entendido de forma mais ampla, envolvendo planejamento, producgéo e publicacdo de
textos e imagens, gréficos, sons, simulacdes e atividades de estudo. Entretanto, sua proposta
de processo de producdo precisa ser atualizada em termos de adequagdo as novas midias
utilizadas, o que envolveria a preocupacdo com a experiéncia do usuario e a atencdo a
aparéncia e a usabilidade do material.

Ja o Design Pedagdgico, enunciado em Torrezzan (2009), é relevante para esta pesquisa
porque propde que o trabalho de desenvolvimento de MED deve ser multidisciplinar, tratando
em equilibrio os fatores graficos, os fatores técnicos e os fatores pedagdgicos. Diferentemente
das anteriores, entretanto, essa abordagem se dedica a enunciar proposic¢Ges e heuristicas para
0 desenvolvimento de MEDs e ndo conta com um processo definido para o design de
interface.

Em relacdo a estudos gerais sobre interfaces, o Design de Interacdo merece destaque por
trazer o foco para o usuério visando conforto na execucdo das tarefas e eficacia nos
resultados. Para tanto, enumera metas de usabilidade e metas que pretendem oferece melhor
experiéncia ao usuario (PREECE, ROGERS e SHARP, 2005). A descri¢do de seu processo de
trabalho €, no entanto, um pouco resumida.

A Engenharia de Software (PRESSMAN, 2002), por sua vez, apresenta um detalhado
processo de desenvolvimento de sistemas, com etapas bem definidas. A ressalva a essa
metodologia esta em que trata da etapa de design da interface como principalmente estética.
Desconsidera, assim, questdes que os Elementos da Experiéncia do Usuario trazem como
fundamentais (GARRETT, 2003).

A metodologia de Garrett (2003) d& énfase ao design visual e afirma sua influéncia
mesmo no funcionamento do sistema na medida em que estabelece a hierarquia da
informacdo, distingue os tipos de conteudos, permite a visibilidade das fungdes e a
legibilidade dos textos. Ele ressalta que a aparéncia da interface traduz ainda identidade da

organizacao e a sua estratégia de comunicacéo.
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A partir do referencial apresentado é possivel perceber que as metodologia de Amante e
Morgado (2001) e do Design Instrucional (FILATRO, 2008) ndo contemplam completamente
as questdes de interface necessarias a um projeto de MED. Mesmo assim, apresentam temas
importantes que precisam estar presentes na metodologia para interface de MED que sera
desenvolvida.

Por outro lado, as metodologias apresentadas por Preece, Rogers e Sharp (2005) e
Garrett (2002), bem como a metodologia da Engenharia de Software (PRESSMAN, 2002)
tém foco comercial, dessa forma, ndo prevéem questdes pedagdgicas nem levam em
consideracdo aspectos educacionais. Nesses casos, a interatividade ndo é planejada como
forma de promover a reflexdo e a acdo do sujeito com vistas a constru¢do do conhecimento e
a aprendizagem.

Por esses motivos, entende-se que a construgdo de uma metodologia especifica, que
aproprie-se das orientacbes gerais para design de interface mas que considere as
especificidades proprias dos materiais digitais para educacgdo, pode contribuir para anélises na
area interdisciplinar. A presente pesquisa avalia cada uma dessas abordagens e retira delas o0s
dados relevantes para uma nova proposta de metodologia.

A Figura 15 traz uma representacgéo visual dos estudos apresentados. Para a construcao
dessa imagem, foi feito o levantamento de cada metodologia e a sintese de seus processos em
alguns topicos. O Design Pedagdgico ndo aparece no quadro porque, como foi dito, ndo conta
com um processo de desenvolvimento.

O objetivo dessa apresentacdo é ajudar na melhor visualizagcdo para comparacdo das
etapas de cada processo. A partir dessa analise, os itens relevantes em cada estudo sdo
ressaltados para a construcdo da Metodologia Interad. O capitulo 5, que apresenta a anélise
dos resultados da pesquisa, traz no item 5.4 o detalhamento sobre que partes desses estudos

serviram de base para a nova metodologia que foi desenvolvida.
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4 Metodologia

A metodologia definida para o presente trabalho aborda uma pesquisa qualitativa, com base
em fundamentacéo tedrico-metodologica, com coleta dos dados, comparagdo e interpretagéo.
Relacionando resultados, pretende-se construir indicadores para o desenvolvimento de uma
nova Metodologia de construcdo de interfaces para materiais educacionais digitais,
denominada Interad.

Na primeira fase deste estudo, foi feita uma pesquisa bibliogréfica relativa a aplicagdo
dos materiais digitais no contexto educacional e a relevancia das interfaces para a eficacia
desses recursos. Foram apresentadas metodologias utilizadas para construgdo de interfaces
digitais, tanto para educac¢ao quanto para assuntos diversos.

A seguir, o trabalho apresentou a comparagéo entre as metodologias, que foi realizada
com base na literatura da &rea de Design Grafico, da Engenharia de Software e da Educacéo.
Relacionadas essas informac0es, desenvolveu-se uma metodologia preliminar de construcéo
de interfaces para materiais educacionais digitais. Essa proposta foi testada e avaliada pela
equipe do Nucleo de Tecnologia Digital Aplicada & Educacdo (NUTED/UFRGS) em
situacOes reais de desenvolvimento de objetos de aprendizagem.

A partir dessa experiéncia e do estudo tedrico realizado foi construida uma nova
metodologia. Essa abordagem leva em conta as pesquisas relativas a interfaces digitais
diversas; contudo, apresenta solucdo focada no aluno como usuario e nas necessidades
préprias do processo ensino-aprendizagem.

Como etapa de validagdo da metodologia desenvolvida, foi aplicado um curso para
professores de graduacdo envolvidos na pesquisa e desenvolvimento de MEDs. O objetivo
desse curso foi que os alunos conhecessem e testassem a metodologia proposta no design de
uma interface. Para apoio ao curso foi, ainda, construido um objeto de aprendizagem com
fundamentacdo tedrica e com desafios que orientaram os alunos na construgdo de uma
interface.

Propondo uma metodologia, que leve em conta a literatura disponivel relativa ao design
de interagdo de produtos digitais em geral, mas que seja direcionada para questdes
educacionais, pretende-se contribuir para a producdo de materiais educacionais digitais mais

interativos e com interfaces eficientes, que promovam a constru¢do do conhecimento. Assim,
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entende-se que este trabalho torna-se relevante para educadores, designers e todos os que de
alguma forma estejam envolvidos na pesquisa e desenvolvimento de materiais digitais com
objetivos educacionais. A seguir, serdo detalhados os procedimentos metodoldgicos para esta

pesquisa.

4.1 Procedimentos metodoldgicos

Este item apresenta a descricdo dos procedimentos metodoldgicos adotados na presente
pesquisa. Apresentam-se 0s seguintes sub-itens: pesquisa bibliografica e analise de
metodologias; estudo de caso no NUTED; desenvolvimento e validacdo da Metodologia

Interad; e resultados obtidos.

4.1.1 Pesquisa bibliogréafica e analise das metodologias

A primeira etapa da metodologia consiste na pesquisa bibliogréfica de estudos em Educacao,
em Design Gréfico e da area da Engenharia de Software que possam fornecer subsidios para a
definicdo de uma metodologia especifica para MEDs. Essa etapa da pesquisa foi contemplada
no capitulo 3 do presente trabalho. De posse desse referencial teérico, foi construido um
quadro comparativo de metodologias (item 3.7) para a visualizagdo, a andlise e a selecdo de

aspectos relevantes para a construcdo da metodologia Interad.

4.1.2 Estudo de caso no Nucleo de Tecnologia Digital Aplicada a Educacao

O estudo de caso é uma das estratégias mais indicadas quando o tipo de pesquisa busca
respostas para questdes do tipo “como” e “por que”, quando o pesquisador tem pouco controle
sobre 0s acontecimentos e quando o foco estd em fenbmenos contemporéneos inseridos em
contextos da vida real (YIN, 2005). Para investigar a respeito da questdo de pesquisa do

presente trabalho — a saber: “Como desenvolver metodologia para design de interface de
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materiais educacionais digitais?” — foi efetuado um estudo de caso relativo ao processo de
desenvolvimento de materiais educacionais digitais. Essa parte da pesquisa foi realizada no
primeiro e no segundo semestres de 2010. O estudo envolveu a equipe de pesquisadores do
NUTED responsével pela produgdo de objetos de aprendizagem, que inclui estudantes de
graduacao dos cursos de Pedagogia e Design da UFRGS e de pds-graduacdo do Programa de
Pds-Graduagdo em Educacdo (PPGEDU) e do Programa de Pds-Graduagdo em Informatica na
Educacéo (PPGIE) ambos da UFRGS.

Nessa oportunidade, estudou-se a rotina de planejamento e construcdo dos objetos de
aprendizagem em um contexto real, bem como a interagdo entre os membros do grupo de
pesquisa. Para tanto, foi proposta uma metodologia preliminar para ser observada pela equipe
no desenvolvimento dos objetos e avaliada tanto em termos de processo como de resultados
obtidos. Objetivou-se, a partir dos dados levantados, desenvolver um processo que fosse
baseado em situagdes e necessidades efetivas de trabalho.

As ferramentas escolhidas para coleta de dados foram as seguintes: observagao
participante e entrevistas. A observacao participante é indicada para coleta de dados em
pesquisas que consideram o contexto dos eventos; que acontecem em tempo real; e onde
importa perceber comportamentos interpessoais. As entrevistas, por sua vez, podem enfocar
diretamente o tdpico do estudo de caso e fornecer inferéncias causais percebidas (YIN, 2005).

O procedimento pretendido para cada uma dessas praticas de coleta é descrito abaixo.

* Observacdo participante: a autora da presente pesquisa participa do
desenvolvimento dos objetos de aprendizagem do NUTED como coordenadora
do grupo de design e fez anotagdes quanto ao trabalho desenvolvido e as
dificuldades encontradas na aplicagdo da metodologia proposta;

* Entrevistas: os pesquisadores foram requisitados a participar de uma

entrevista que levantara sua impressao a respeito do trabalho desenvolvido.

Os desenvolvedores dos objetos de aprendizagem foram, ainda, orientados a
completarem relatdrios para o registro de cada etapa da metodologia realizada. Apos a reunido
dessas informacdes foi efetuado o cruzamento e andlise dos dados conforme proposto em Yin
(2005).
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4.1.3 Desenvolvimento da Metodologia Interad

Esta etapa da pesquisa consiste na formulagdo da metodologia Interad, para design de
interfaces de materiais educacionais digitais. A construcdo dessa metodologia foi realizada
com base no levantamento bibliografico referente a estudos nas areas da Educacéo, do Design
Gréfico e da Engenharia de Software. Comparando-se esses estudos (item 3.7) foi possivel
destacar as etapas que poderiam ser adaptadas para o desenvolvimento de metodologia
especifica para o design de interfaces de MEDs (o item 5.3 detalha como foi feita essa
apropriagéo). A seguir, o estudo de caso realizado junto ao NUTED contribuiu para a
observacdo das necessidades de aplicacdo pratica de uma metodologia desse tipo. A
metodologia Interad foi, entdo, composta a partir da pesquisa tedrica aliada aos resultados do

estudo de caso.

4.1.4 Validagdo da Metodologia Interad

Para validacdo da Metodologia Interad foi aplicado um curso onde os alunos, através de
desafios propostos, percorreram as etapas da metodologia até o design de uma interface de
MED. Dessa forma, comprovou-se a exequibilidade da metodologia em situagdes concretas
de projeto de MED. Para apoio ao curso foi desenvolvido o objeto de aprendizagem Interad.

Os detalhes do curso e do objeto sdo descritos a seguir:

a) Construcao do Objeto de Aprendizagem Interad
A equipe do NUTED responsavel pelos objetos de aprendizagem comegou a desenvolver o
objeto Interad em 2009, a partir do referencial tedrico da presente dissertagdo. Mediante o
aprimoramento da metodologia Interad, em 2010, o objeto foi também reformulado em
termos de contetdo (textos, imagens, apresentacdes etc) e design grafico. O publico a que se
destina este material é composto por pesquisadores na area de desenvolvimento de MEDs.

O objeto conta com cinco mddulos, onde sdo apresentadas as fases da metodologia
Interad, os desafios e os recursos para auxilio nas atividades. O conteldo para o objeto
consiste no tema desenvolvido nesta pesquisa, adaptado para a midia em questdo. Para a

construcao do objeto foram utilizados os softwares Adobe Photoshop e Adobe Dreamweaver.
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b) Curso para aplicacéo da metodologia

Foi oferecido & Secretaria de Educacéo a Distancia (SEAD/UFRGS) um curso de capacitacdo
para producdo de material educacional digital, em que foi apresentada a metodologia Interad a
um grupo de alunos. Objetivou-se que esse alunos conhecessem 0 processo e o testassem para
producdo individual ou em equipe de uma interface de MED. Esse curso foi oferecido para as
equipes que desenvolvem objetos atendendo a editais da institui¢do citada.

O perfil dos participantes do curso foi de professores de graduacdo da UFRGS em areas
diversas. Ressalta-se que o objetivo do curso foi que os alunos atuassem em equipes de
projeto de MED, néo sendo necessario o dominio de alguma parte especifica do projeto, como
a parte gréfica, por exemplo.

A plataforma Moodle foi usada para apoio e publicagdo de trabalhos e para
comunicagdo entre os participantes do curso. Os dados publicados no Moodle foram
agregados ao material coletado na pesquisa, conforme a relevancia de suas informagdes. Os
alunos receberam um termo de consentimento (anexo 10) onde autorizaram a utilizagdo de
seus dados na pesquisa, resguardando-se a identidade dos participantes.

Para a coleta de dados referentes ao desempenho dos alunos e aplicabilidade da

metodologia, foram utilizadas as seguintes ferramentas:

Observagdo: o ministrante do curso fez anotacdes sobre o desempenho e sobre os
comentérios dos alunos em aula e ao realizarem as atividades;

* Forum: os alunos foram incentivados a participar nos foruns de debates relativos a seus
interesses e as dificuldades enfrentadas na execucdo dos desafios;

* Entrevista: os alunos foram convidados a responder um questiondrio sobre a
metodologia, 0 objeto e o curso;

* Relatorios: foi feita a avaliacdo relativa ao desempenho dos alunos na execucdo das
atividades. Os trabalhos foram publicados no Webfélio do Moodle;

* Gravacdo digital: os trabalhos finais apresentados foram gravados digitalmente e

transcritos.
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c) Avaliacao dos resultados obtidos

Para conduzir a avaliacdo dos resultados obtidos na pesquisa foi usada a metodologia de
analise de contetdo proposta por Moraes (1999). Esse é um tipo de andlise que pode ser usada
para descrever e interpretar o contetdo de toda classe de documentos e textos. O autor propde
que essa analise — atraves de descricOes sistematicas, sejam elas qualitativas ou quantitativas —
pode ajudar a reinterpretar as mensagens e a atingir uma compreenséo de seus significados em
um nivel que vai além de uma leitura comum.

Os materiais para andlise de contedo podem vir de comunicagdo verbal ou ndo-verbal,
como cartas, cartazes, jornais, revistas, informes, livros, relatos auto-biogréficos, discos,
gravacOes, entrevistas, diarios pessoais, filmes, fotografias, videos etc. Contudo, sendo de
fontes diversificadas, as informacOes precisam ser processadas para que se facilite o trabalho
de compreensdo, interpretacdo e inferéncia. Para tanto, esse processo se da em cinco etapas
que serdo seguidas nesta pesquisa: 1 - Preparacdo das informagdes; 2 - Unitarizacdo ou
transformacédo do conteddo em unidades; 3 - Categorizacdo ou classificagdo das unidades em
categorias; 4 - Descrigdo; 5 - Interpretacdo. As categorias destacadas foram as seguintes:

aluno, metodologia, objeto de aprendizagem e curso.

O proximo capitulo apresenta a andlise e discussdo dos resultados obtidos com a

execucao dos procedimentos metodoldgicos aqui apresentados.
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5 Analise e discussao dos resultados

Este capitulo apresenta os resultados obtidos no desenvolvimento da metodologia Interad.
Inicialmente, é realizada uma analise dos estudos apresentados no capitulo 5 e proposta uma
metodologia preliminar com base nesses estudos. A seguir, essa metodologia é experimentada
em situagdes reais de construcdo de MEDs e avaliada. Por fim, a metodologia é reformulada e

validada através da aplicacdo de um curso de desenvolvimento de interfaces.

5.1 Experiéncia no Nucleo de Tecnologia Digital Aplicada & Educagéo

Este item relata a experiéncia realizada no Nucleo de Tecnologia Digital Aplicada & Educacéo
(NUTED/UFRGS). Como citado no segundo capitulo deste trabalho, 0 NUTED consiste em
um grupo interdisciplinar de pesquisa que integra estudantes de graduacdo e pds-graduacao de
diversas &reas do conhecimento no desenvolvimento e na utilizacdo de tecnologias digitais
aplicadas a educacdo. Dessa forma, oferece aporte tedrico e tecnoldgico para a construcao de
conhecimentos na area da Informatica na Educacéo.

O NUTED tem como objetivo promover a inovagdo em ambientes virtuais de
aprendizagem e materiais digitais para suporte a educagdo a distancia e ao ensino presencial.
Por meio desses recursos, 0 nucleo pretende abrigar diferentes contetdos e ferramentas
pedagogicos para formacdo continuada de alunos e professores, bem como coletar dados de
pesquisa sobre acdes e interacdes efetuadas.*®

Durante o ano de 2010, a autora do presente trabalho atuou no desenvolvimento de
objetos de aprendizagem como coordenadora do grupo de design do NUTED. Nesse periodo,
foi possivel coletar dados para a construgdo da metodologia Interad. Inicialmente, foi proposta
uma metodologia preliminar (item 5.1.1), que serviu para testes e avaliagdo. A partir dos
resultados de aplicacdo desta e mediante a pesquisa tedrica, foi construida a metodologia
Interad (item 5.2). Os proximos itens apresentam a construgdo da metodologia preliminar e os
resultados obtidos com a experiéncia no NUTED.

“ Informagc@es obtidas no site do NUTED: http://www.nuted.ufrgs.br
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5.1.1 Metodologia inicial

Este item relata a construcdo de um modelo compacto de metodologia, descrito com base na
fundamentacéo teorica deste trabalho (capitulo 3). O objetivo dessa proposta preliminar é a
experimentacdo em situacOes reais de projeto de MEDs para avaliagdo e constatacdo de
reformulacBes necesséarias. Os estudos realizados levaram ao desenvolvimento de uma

metodologia estruturada em cinco etapas, conforme exposto a seguir.

a)Compreensdo — busca de subsidios para o projeto, levantamento de informacGes
relativas ao tema, objetivos pedagdgicos, necessidades do usuario, publico-alvo,
filosofia da instituicdo, conceito visual do material e contexto de aplicacéo.

b)Preparacdo — descricdo de elementos e funcionalidades necessérias para atingir os
objetivos pedagogicos propostos; definicdo de equipe; sele¢do de recursos interativos
e de midia apropriada; levantamento de conteldo;

c) Experimentacao — organizacdo do conteudo conforme a proposta interativa; design de
interacdo; desenho dos fluxos de tarefa;

d)Elaboracéo — projeto gréfico; definicdo da hierarquia da informagdo; composi¢do dos
elementos graficos através de modularizacdo; agrupamento do contetdo;

e) Apresentacdo — design visual; definicdo dos atributos graficos e apresentagdo de textos

e imagens.

A Figura 16 sintetiza a proposta de metodologia inicial. Durante o estudo de caso
realizado no NUTED, esse material ficou exposto em local disponivel para toda a equipe de
desenvolvimento dos objetos de aprendizagem (designers e pedagogas) para sua orienta¢do no

trabalho e eventuais consultas.
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@ nTerad

INTERFACES INTERATIVAS DIGITAIS

COMPREENSAO

Busca de subsidios - Tema, objetivos pedagdgicos,
necessidades do usuério, publico, filosofia da instituicéo,
conceito, contexto.

* Pesquisa imagética e textual, andlise linguistica (denotativa e
conotativa), andlises diacrénica e sincrénica.

PREPARACAO

Descrigcdo - elementos e funcionalidades necessarios para
alcangar objetivos pedagégicos; equipe de trabalho; midia
apropriada; levantamento de conteGdo; definicdo de recursos
interativos.

* Producdo de lista de requisitos, verificagéo, diferencial
semdantico.

EXPERIMENTACAO

Navegagéo - Organizagdo do contetdo observando proposta
interativa; design de interagdo, fluxos de acdes possiveis ao
aluno.

* Produgéo de organograma, mapa conceitual

ELABORACAO

Projeto grdfico - Definicdo de hierarquia e organizacéo
espacial dos elementos; relagdo entre os elementos,
modularizag@o e agrupamentos; carga cognitiva.

* Andlise estrutural de OA similar, grade construtiva.

APRESENTACAO

Design Visual - Design gréfico; escolha de cor, fonte, fundo,
imagem; apresentacdo de texto, legibilidade; animacgdo,
ilustracé@o considerando carga cognitiva.

* Desenho da interface

Figura 16: Metodologia inicial
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5.1.2 Estudo de caso

Este estudo de caso apresenta a aplica¢do pratica da metodologia inicialmente formulada por
este trabalho (item 5.1.1), com a equipe do NUTED, no desenvolvimento de objetos de
aprendizagem que atendem ao Edital 12 da SEAD47. As ferramentas utilizadas para coleta de
dados foram selecionadas a partir da propostas de Yin (2005), conforme descrita no capitulo 4
deste trabalho, que sdo as seguintes: observacdo participante e entrevistas. Ao final é feito o

cruzamento dos dados coletados.

a) Periodo

O trabalho foi desenvolvido durante o primeiro e o segundo semestres de 2010. A observacgéo
participante foi realizada de maio a setembro de 2010 em encontros do grupo de pesquisa em
reunides semanais para apresentacdo das fases da metodologia, acompanhamento e avaliagcdo

das tarefas propostas. As entrevistas foram realizadas no més de novembro de 2010.

b) Equipe

A equipe de desenvolvedores de MEDs envolvida nesta pesquisa é composta de seis alunos de
graduacdo e de mestrado participantes do NUTED. Dentre eles, trés alunos sdo da area da
Educagdo, um aluno do Design Grafico, uma aluna da Arquitetura e um aluno de Artes
Visuais. Suas idades variam entre 22 e 33 anos, sendo dois do sexo masculino e 4 do sexo
feminino. Quanto ao nivel de instrucdo e a ocupagéo principal, cinco deles sdo estudantes de
graduacdo e bolsistas de iniciacdo cientifica, enquanto um é aluno de doutorado e trabalha
como arquiteto e professor universitario. A experiéncia referente ao desenvolvimento de
MEDs que eles declaram ter varia entre um e cinco anos. Para resguardar suas identidades,
nesta pesquisa eles serdo chamados de D1, D2, D3, D4, D5, e D6. O quadro 1 apresenta o

perfil dos desenvolvedores com as caracteristicas mais relevantes para esta pesquisa.

7«0 Edital 12 prevé apoio aos projetos através da aquisicio de equipamentos e softwares e do
fornecimento de bolsas de graduacgdo e p6s-graduacdo para alunos da UFRGS. Oferece ainda cursos de
capacitagdo aos participantes cujos projetos forem aprovados. A vigéncia desse auxilio é de abril a
dezembro de 2010, com a possibilidade de prorrogagdo por mais um més (até janeiro de 2011).”
http://www.cpd.ufrgs.br/sead/news/sead-anuncia-a-abertura-do-edital-12
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Quadro 1 : Perfil dos desenvolvedores

Principal ocupagdo Curso em andamento | Experiéncia com MED
D1 | Bolsista de iniciagdo cientifica | Gradua¢do em Pedagogia 3 anos
D2 | Bolsista de iniciacdo cientifica | Graduacdo em Pedagogia 3 anos
D3 Arquiteta e professora Doutorado em 5 anos
universitaria Informatica na Educacdo
D4 | Bolsista de iniciagdo cientifica | Graduagdo em Design 1 ano
Visual
D5 | Bolsista de iniciagdo cientifica Graduagédo em Artes 1 ano
Visuais
D6 | Bolsista de iniciacdo cientifica | Graduacdo em Pedagogia 3 anos

c) Observacao participante

Inicialmente, a metodologia para design de MEDs foi apresentada aos desenvolvedores do
NUTED. Foram trazidos exemplos de projetos realizados a partir de metodologias
semelhantes. Debateu-se, ainda, com a equipe sobre a importancia de se trabalhar a pesquisa e
0 desenvolvimento de materiais educacionais de forma sistematizada e sobre os possiveis
beneficios que essa atitude acarreta em termos de organizagdo do trabalho e qualidade nos
resultados.

Em reunibes subseqlentes, apresentou-se cada fase da metodologia em detalhes e com
alguns exemplos. A equipe foi, entdo, orientada a seguir os procedimentos especificos
propostos em dois projetos de MEDs executados. Foram determinados os prazos de execucao
das atividades e, nas datas marcadas para as entregas, a equipe se reunia, apresentava o
trabalho feito e avaliava os resultados. Cada uma das fases foi registrada em forma de
relatério. Ao final, o projeto foi apresentado para a coordenadora do NUTED para avaliagdo e
verificagdo de possiveis reformulacBes. A seguir, sera demonstrado o trabalho desenvolvido
em cada fase e as respectivas anotagdes feitas pela autora da pesquisa, que servirdo de base

para a reformulacdo da metodologia.
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Fase Compreensao

Sintese das anotacoes

Procedimentos:

PN

Na primeira fase da pesquisa foi

orientado aos desenvolvedores que

efetuassem 0 levantamento de
informagdes relativas ao tema, objetivos
pedagdgicos, necessidades do usuario,
publico-alvo, filosofia da instituicdo,
conceito visual do material e contexto de
aplicagéo.

Para embasamento sobre o tema a ser
desenvolvido foram propostas as analise
linglisticas denotativa e conotativa de
termos referentes a pesquisa; e as analises
diacronica e sincronica em relacdo ao
assunto a ser tratado (estado da arte).

O relatorio dessas pesquisas poderia ser

montado com textos e imagens.

(0]

As explicagOes inicialmente preparadas
ndo foram

de

sobre a primeira fase

suficientes, houve necessidade
abordar-se o assunto de forma mais
detalhada.

Observou-se que seria conveniente a
proposta de um formuldrio para ser
preenchido com os itens da metodologia.

Os exemplos apresentados ndo foram
suficientes, foi necessario apresentar para
a equipe mais modelos para que
conseguissem executar as tarefas.

Os membros da equipe com formacéo
pedagdgica demonstraram ter intimidade
com a metodologia de Amante e Morgado

(2001).
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Fase Preparacao

Sintese das anotacoes

Procedimentos:

-  As tarefas propostas na segunda fase
foram as seguintes: descricdo de
elementos e funcionalidades necessérias
para atingir os objetivos pedagogicos
propostos; selecdo de recursos interativos
e de midia apropriada; levantamento de
conteldo;

- A partir das informacdes levantadas
deveria ser feita uma lista de requisitos ou
verificacoes.

- Foi proposta a construcdo de grafico de
diferencial seméntico demonstrativo das
caracteristicas desejaveis para 0 MED.

-  Foram apresentados exemplos de lista
de requisitos e grafico de diferencial

semantico de outros projetos.

@]

Houve dificuldade na producéo da lista
de requisitos; essa atividade ndo era
habitual para a equipe e foi cumprida
parcialmente.

0 O gréfico de diferencial semantico foi
feito com facilidade apo6s ter sido
fornecido um modelo.

O  Observou-se a necessidade de se
abordar o assunto de forma mais
detalhada.

O  Alguns dos integrantes da equipe que

atuam na parte do design manifestaram

interesse na metodologia.

Depoimentos:

D3 “Eu achava as metodologias complicadas
e que nao se aplicam para 0 meu caso, agora
vou adotar essa metodologia porque é bem
especifica para meu trabalho”

D4 “Eu seguia uma metodologia minha,

como eu achava que deveria ser”
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Fase Experimentacao

Sintese das anotacgoes

Procedimentos:

PN

Para esta etapa, as tarefas eram
referentes & organizacdo do contetdo
conforme a proposta interativa e o design
de interacéo.

A tarefa definida nesta etapa foi a
producdo de organograma ou mapa do

objeto.

(0]

Nesta fase ndo houve dificuldade em
realizar a tarefa, pois a producdo do mapa
do objeto é conhecida de toda a equipe, ja
fazendo parte de sua rotina de trabalho.

Um problema encontrado na producéo
mapa do objeto foi que o conteldo estava
sendo preparado concomitantemente ao
design da interface. Portanto, apesar de ja
haver um esbogo de mapa, ainda néo era
possivel defini-lo definitivamente.

Percebeu-se a necessidade de mais
informagdes sobre a construgdo do mapa
do objeto, ja que o tipo de mapa que a
equipe costumava fazer detalhava mais a
intencdo de contetdo e nem tanto a
navegacdo, carecendo de  dados
importantes para o design da interacéo.
da

metodologia poderia contemplar mais

Observou-se que esta fase

amplamente a parte pedagogica.
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Fase Elaboracéo

Sintese das anotacoes

Procedimentos:

- Nesta etapa inicia-se 0 projeto grafico
com a definicho da hierarquia da
informag&o; composigdo dos elementos
graficos através de modularizagdo e
agrupamento do contetdo.

- Para a busca de subsidios de criagéo foi
orientado que a equipe pesquisasse a
estrutura de outros objetos de
aprendizagem com temas similares.

- A tarefa para esta fase foi o projeto do

wireframe do objeto.

O  Os designer executaram essa etapa sem
dificuldades por ja estarem habituados a
essa atividade.

O  Observou-se que o vocabulario precisa
ser adaptado para se tornar acessivel a
todos os integrantes da equipe; alguns
demonstraram dificuldade em entender
termos especificos.

O A partir dessa fase os integrantes de
formacdo pedagdgica ndo participaram
mais na execugédo do projeto, apenas nas

reunides de avaliacéo.

Fase Apresentagao

Sintese das anotacgoes

Procedimentos:

«  Essa etapa finaliza o design da interface
com o tratamento grafico dos elementos
da interface.

- Apos avaliagdes do grupo os designs de
interface foram apresentados para a

coordenacao.

o] Um dos leiautes apresentados para a

coordenagcdo do NUTED ndo foi

aprovado. A metodologia ajudou a
identificar que o erro principal estava no
levantamento de dados; ndo se efetuou
inicial

devidamente a pesquisa que

envolve conhecer a expectativa da
coordenacdo e saber 0 que se espera
guanto ao resultado final.

(o] Houve erro também na forma de

do material

apresentacéo para a

coordenacdo; ndo foi elaborada uma
apresentacdo formal com justificativa das

escolhas das decisOes de projeto.
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0  Qutro erro percebido foi a apresentagédo

tardia para avaliagdo da coordenacéo feita

apenas na ultima fase.

d) Entrevista com equipe de desenvolvedores

As entrevistas foram preparadas conforme orientacbes de Robson (1993 apud PREECE,
ROGERS e SHARP, 2005)48. As questOes que orientam a entrevista sdo apresentadas no
Anexo 1. O questionério de perfil de entrevistado e o termo de consentimento de publicacdo
dos dados levantados (resguardando-se a identidade dos participantes) sao apresentados nos
Anexos 2 e 3, respectivamente.

Os temas tratados no questionario sdo relativos aos processos adotados pelos
desenvolvedores no projeto de materiais educacionais digitais e sua experiéncia com a
metodologia Interad. As questdes formuladas e as respostas fornecidas pelos desenvolvedores
de MEDs serdo, a seguir, apresentadas e comentadas. As respostas mais relevantes dentre as
fornecidas pelos entrevistados sdo transcritas, indicando-se o desenvolvedor, conforme
estabelecido, com as letras e numeros correspondentes: D1, D2, D3, D4, D5, e D6. As falas

sdo apresentadas entre aspas.

1. Vocé tem héabito de usar alguma metodologia especifica para desenvolvimento de
MEDs? Como costuma proceder em seu trabalho?

Os pesquisadores com mais tempo de pesquisa no NUTED e que séo, principalmente,
da area pedagdgica responderam que usam a metodologia de Amante e Morgado (2001). Os
desenvolvedores da parte grafica, com um ano de pesquisa no NUTED, afirmaram que usam

metodologias do Design ou métodos préprios.

D5: “Nédo muito, tentava criar através de um método proprio, mas com pouco embasamento

da parte pedagégica.”

D6: “Sim, desde o inicio da bolsa de iniciacéo cientifica utilizo a Metodologia de Construcdo

da Lucia Amante e da Lina Morgado.”

“® Robson, C. (1993) Real World Research. Blackwell. Oxford, UK.
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2. Vocé considera que o uso de uma metodologia torna o trabalho mais produtivo? Por
qué?

Todos responderam que consideram que 0 uso de metodologia torna o trabalho mais
produtivo. As justificativas para essas respostas concentram-se na organizagcdo e melhor
fluidez do trabalho. Um dos entrevistados ressaltou que achava as metodologias de trabalho

complicadas, mas encontrou beneficios no trabalho com a Metodologia Interad.

D3: “Inicialmente eu achava que complicava mais, pois sempre achei as metodologias que
tive acesso muito complexas. Mas depois que pude trabalhar com uma equipe que utilizou a
metodologia Interad, pude visualizar que uma metodologia pode denotar uma ordem
produtiva, organizacional, possibilitando identificar em qual etapa do planejamento esta a
solucdo para determinado problema. Também ajuda a justificar o projeto de design,

facilitando justificativas diante do cliente e também respaldo teérico.”

3. Vocé acredita que adotar uma metodologia seja uma medida importante para o
trabalho em equipe? Por qué?

Os entrevistados concordam que adotar uma metodologia seja medida importante para o
trabalho em equipe e, em geral, entendem que essa medida ajuda na definicdo do trabalho a

ser feito e na delegacéo das tarefas.

D1: “Sim, pois, ao envolver um grupo, é determinante para o andamento do trabalho que se
saibam as etapas que serdo seguidas, assim como o papel de cada um, facilitando a

cooperagéo.”

D5: “Sim, porque com todos seguindo 0 mesmo método ocorrem menos desentendimentos e a

equipe foca em uma etapa por vez, agilizando o processo.”
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4. Vocé considera relevante o desenvolvimento de uma metodologia especifica para o
projeto de interface de MED? Por qué?

As respostas apresentadas para esta pergunta mostram que os entrevistados reconhecem
a necessidade de uma metodologia que trate conjuntamente dos aspectos graficos e

pedagdgicos.

D2: “Sim. Acho interessante que todas as areas envolvidas no projeto desenvolvam uma
metodologia. Ou seja, acredito que a parte pedagdgica e a parte do design, precisam
desenvolver metodologias e essas devem estar de acordo, ou seja, elas devem andar juntas e

ndo separadas ou uma esperando pela outra.”

D4: “Sim, pois ajuda a sincronizar a area do design com a pedagogia.”

D5: “E importante, ja que objetos educacionais possuem uma estrutura diferenciada dos

demais contetdos desenvolvidos para web.”

5. Quanto a sua experiéncia com a Metodologia Interad, vocé acredita que segui-la
beneficiou (ou n&o) seu trabalho de construcao de interface para MED? Por qué?

As repostas apresentadas pelos entrevistados mostram que ndo ficou claro para o0s
entrevistados de formacdo pedagdgica que deveriam atuar de forma integrada com os
designers, formando uma s6 equipe na pesquisa e desenvolvimento da interface, como pode
ser percebido na declaracdo de D1. J& os designers consideraram que a Metodologia Interad

beneficiou seu trabalho, como mostram as declaragdes de D3, D4 e D5.

D1: “Nao participei da construgédo da interface, mas acredito que tenha facilitado a equipe do
design, ja que um vasto material foi construido, auxiliando no desenvolvimento da metafora

do objeto”.

D3: “Eu, sinceramente, achei que foi fundamental. Como pude ficar tanto tempo sem utilizar
uma metodologia? Principalmente porque ela possibilitou uma coleta de dados inicial dos
elementos envolvidos no projeto, o que foi, aos poucos, delineando a forma e o contedo do
projeto de interface. As decisfes ndo ficam restritas a gostos pessoais, mas justificadas em

fatores técnicos.”

D4: “Ajudou, pois trouxe ferramentas Uteis na criacdo de interfaces.”

D5: “Beneficia ao passo que ajuda a organizar as idéias e o grupo de trabalho.”
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6. Que diferencas vocé pode notar entre o trabalho feito seguindo a Metodologia Interad
e outros que vocé tenha desenvolvido?

Percebe-se pelas respostas a essa pergunta que os desenvolvedores graficos foram os
gue mais se beneficiaram pela metodologia como proposta inicialmente. Destaca-se que D1,
que faz graduacdo em pedagogia, indica melhora na interacdo entre equipe pedagdgica e de
design. O uso de uma metodologia melhora o trabalho em equipe na medida que estabelece as

responsabilidades e define uma linguagem comum.

D1: “Nunca havia utilizado uma metodologia para a construcao de interface, mas acredito que

tenha auxiliado a troca de informagGes entre a equipe pedagdgica e a equipe de design.”

D3: “maior organizagdo; melhor definicdo do papel e das tarefas de cada membro da equipe;
melhor controle do processo; idéia de onde iremos chegar; maior (bem maior) identificacdo da
etapa ou do fator responsavel por eventuais problemas; respaldo tedrico e técnico para as
decisfes; justificativas tedricas e técnicas para as decisbes e defesa do projeto diante da

equipe e do cliente.”

D4: “Possui uma linha do tempo mais coerente da criacdo. Os processos ficam mais visiveis e

as solugdes mais embasadas.”

7. Vocé considera que a Metodologia Interad poderia ser aprimorada? Em quais
aspectos?

As respostas a essa pergunta mostraram que o0s desenvolvedores encontraram
dificuldades em compreender o que era solicitado em cada etapa da metodologia inicial e

consideraram que as explicagdes de cada etapa poderiam ser mais detalhadas.

D1: “Acho que os itens solicitados poderiam ser mais claros, ja que alguns aspectos
solicitados foram de dificil entendimento para a equipe, ja que ndo eram de conhecimento

nem da Pedagogia, nem do Design.

D6: “Creio que uma elucidagdo maior quanto aos seus objetivos e formas de trabalho
contribuirda muito para uma maior compreensdo das atividades que precisam ser

desenvolvidas.”
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8. Vocé teria alguma sugestdo para esta pesquisa ou contribuicdo a fazer para a
Metodologia Interad?
As sugestdes de melhoria envolvem o detalhamento das etapas e da apresentagéo e

documentacdo das pesquisas efetuadas.

D1: “Especificar os itens que estdo sendo solicitados, dando uma breve explica¢do do que esta

sendo pedido.”

D3: “N&o sei...talvez me baseando na experiéncia que tive, adicionar uma parte que orientasse
0 registro do processo (documentacdo) e formas de apresentacdo do projeto para os membros

da equipe poderia ser interessante.”

9. Gostaria de fazer alguma observagéo final?
As observacBes enfatizam a atencdo a area pedagoOgica e a importancia de uma

metodologia especifica para desenvolvimento de materiais educacionais digitais.

D3: “Realmente, me surpreendi muito por ter gostado de trabalhar com uma metodologia,
pois até entdo ndo tinha me identificado com nenhuma. Provavelmente devido ao tempo e
disposicdo que outras metodologias despendiam. A metodologia Interad pareceu ser aquela
que “leu meus pensamentos”...como se tivesse transcrito para uma linguagem técnica e
cientifica o que, de certa forma, eu fazia (desorganizadamente, € claro). Sinto como aquelas

invencOes que, depois de divulgadas pensamos: “como EU ndo pensei nisso antes??”

D6: “O foco de uma metodologia deve ser “no todo”, e ndo priorizar alguma parte
isoladamente. Um trabalho como aqui, na nossa equipe, depende de todos os envolvidos,

entdo creio que a metodologia escolhida precisa contemplar o grupo de forma homogénea.”

e) Cruzamento dos dados

Este item apresenta o cruzamento dos dados, destacando os resultados que foram encontrados
tanto nas observacdes anotadas pela autora quanto nas entrevistas realizadas com a equipe. Ao
lado de cada anotacdo apresenta-se a proposta de alteragdes na metodologia inicial para a

formulacéo final da Metodologia Interad.
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Dados levantados

AlteracGes necessarias na Metodologia

Interad

A equipe demonstrou estar habituada a
trabalhar com a metodologia de Amante e
Morgado (2001).

Verificar ~ pontos  importantes  dessa

metodologia que devam ser incorporados na

Metodologia Interad.

Foi manifestado o interesse em uma
metodologia que contemple tanto o projeto
grafico, quanto os objetivos pedagogicos,

sem pender para um ou outro.

Reforcar a parte pedagdgica da metodologia
inserindo mais etapas que contemplem essa

area.

Os integrantes da equipe tiveram dificuldades

de entender algumas etapas do trabalho.

Detalhar a metodologia e fornecer exemplos
tornando-a compreensivel para todos o0s

integrantes da equipe.

Foram requisitados exemplos de tarefas ja

realizadas.

Fornecer exemplos nas etapas mais

complexas.

Foram requisitados modelos para auxilio na

execucdo das atividades.

Disponibilizar formularios que orientem a

producdo.

Alguns integrantes da equipe tiveram

dificuldade em entender termos especificos.

O vocabulario precisa ser acessivel a todos 0s

integrantes da equipe considerando as
diversas reas que podem estar envolvidas na

producdo de MEDs.

Os integrantes da equipe de formacdo
pedagdgica ndo se envolveram em todas as
etapas e ndo lhes ficou claro o trabalho

integrado.

Reforcar a idéia de que a metodologia se
presta para auxiliar no trabalho de toda a

equipe e a necessidade do trabalho integrado.

A aprovacao do material foi tardia, ocorrendo

apenas na etapa final.

Incluir uma etapa de avaliagdo na fase

Experimentagéo.

Na&o foi feito corretamente o levantamento de
informacdes a respeito da expectativa do

coordenador do projeto quanto ao material.

Especificar detalnadamente a atengdo que
deve ser dada para a expectativa do
coordenador do projeto ou solicitante do

material.
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5.2 Metodologia Interad

A seguir, € descrita a metodologia para design de interface para materiais educacionais
digitais, que recebeu a nomenclatura de Interad (Interfaces Interativas Digitais Aplicadas a
Educacdo). Esta proposta é desenvolvida com base nas metodologias e estudos e na analise
dessas informacdes, apresentados no capitulo 3 deste trabalho, e nos resultados obtidos com o
estudo de caso relatado no item 5.1. A introducdo de cada item detalha o processo de
composicdo daquela fase da metodologia e o referencial tedrico sobre o qual foi construida.

A metodologia Interad é apresentada em cinco fases: a primeira fase é chamada de
Compreensdo e apresenta a pesquisa de informacGes sobre o material a ser projetado; a
segunda fase foi denominada de Preparacdo, pois relne e sintetiza as informacdes levantadas;
a seqguir, a fase Experimentacdo dé inicio ao projeto concreto e lanca a base de suas estruturas;
nas fases finais Elaboracéo e Apresentacdo e executada a interface em termos de wireframe e

design visual, respectivamente. A Figura 17 apresenta um resumo da metodologia Interad.
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Figura 17: Metodologia Interad
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5.2.1 Fase Compreensao

A primeira fase da metodologia consiste na pesquisa de informacGes relevantes ao projeto de
interface de MED. Essa etapa foi construida com base nos estudos de Garrett (2003), Amante
e Morgado (2001), no Design Instrucional (FILATRO, 2008), na Engenharia de Software
(PRESSMAN, 2002) e no Design de Interacdo (PREECE, ROGERS e SHARP, 2005).

Em termos de experiéncia do usuario, Garrett (2003) considera que o fundamento do
sucesso esteja em uma fase inicial claramente articulada. Para isso, precisa-se definir as
intencBes da organizacao que solicitou o projeto e as necessidades do provavel usuério. Essas
duas questdes deverdo nortear todas as decisdes relativas ao projeto de experiéncia do usuario.
Esse autor considera que a chave esteja em explicitar com clareza exatamente 0 que se quer.
Quanto mais precisamente sdo propostas as alternativas viaveis mais provavel sera que as
metas sejam atingidas.

No caso desta pesquisa, 0 usuario ¢ o aluno e a organizacdo apresenta objetivos
pedagdgicos. Dessa forma, é preciso agregar ao projeto de design uma abordagem que
considere, também, aspectos de educacdo. A metodologia de Amante e Morgado (2001)
somada ao Design Instrucional (FILATRO, 2008) podem contribuir nesse sentido.

Amante e Morgado (2001) em sua primeira etapa “Concepcdo do Projeto” trata das
defini¢cBes do tema do MED, dos objetivos pedagogicos, dos conteidos, do publico destinado,
do contexto e do tipo de aplicagcdo. Esse dados precisam ser levantados e devidamente
relatados antes de iniciar-se o projeto de interface. E possivel que algumas informagdes nio
tenham sido definidas com detalhamento na concep¢do do MED, ou que a linguagem usada
seja desconhecida para a equipe de design. Obter informag@es claras e corretas € um encargo
para o projetista da interface.

O Design Instrucional, como apresentado por Filatro (2008), traz na primeira fase
(chamada de Analise) um estudo contextual da instituicdo onde o MED sera desenvolvido e
utilizado inicialmente. Pretende-se entender o problema educacional através do levantamento
das necessidades educacionais e a caracterizagdo dos alunos. S&o pesquisados a filosofia de
educacdo da instituicdo, as necessidades de implementacdo do curso que utilizard o MED, o0s

objetivos desse curso, a infraestrutura e as midias disponiveis. Outro aspecto ressaltado nessa
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abordagem é quanto a manter comunicagdo continuada com o solicitante do material, que é
quem, em Ultima instancia, aprovard o material.

Considerando todas essas questdes, é proposta a primeira fase da Metodologia Interad,
denominada Compreensdo. As etapas de 1 a 5 consistem no levantamento de informagoes
iniciais que podem ser obtidas diretamente com a institui¢do solicitante do projeto; as etapas 6
e 7 referem-se & pesquisa de dados que necessitara de entrevistas com o publico-alvo e a
prépria solicitante; e a etapa 8 trata da busca de subsidios de projeto efetuada pelo designer. A

seguir serdo detalhadas as etapas dessa primeira fase.

01) Levantamento do tema

A primeira etapa é o levantamento do tema definido para o material educacional digital. E
preciso que o tema seja devidamente delimitado e as fronteiras sejam estabelecidas. E
necessario ainda indagar a respeito da pertinéncia educacional do material e as possibilidades
reais de concretizagdo do projeto (AMANTE e MORGADO, 2001), considerando

disponibilidade de recursos tecnologicos, financeiros e humanos.

02) Definic¢éo do publico-alvo

Apos levantar o tema delimitado para o MED, é importante conhecer qual a intencdo de
publico a ser atingido, identificando suas caracteristicas proprias como faixa etaria, grau de
instrucdo, perfil econdmico-social, sexo, experiéncia profissional, formacdo educacional,
entre outras. E preciso saber, também, se trata-se de um publico homogéneo ou bem
diferenciado (AMANTE e MORGADO, 2001). Filatro (2008) ressalta que se deve identificar
as caracteristicas dos alunos que sdo centrais aos objetivos uma vez que 0S projetos
normalmente possuem prazos e recursos restritos. As peculiaridades préprias de cada publico
definirdo a linguagem e o tipo de aplicacdo e influenciardo em todas as demais caracteristicas
do MED.
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03) Relacao dos objetivos pedagogicos

No momento da concep¢do do material, a equipe pedagogica deve definir os objetivos
pedagdgicos. Antes de projetar a interface, estes devem ser especificados claramente, bem
como identificadas as aprendizagens que se procura desenvolver no aluno. E importante ainda
definir o modelo pedagdgico no qual o material estara inserido (AMANTE e MORGADO,
2001). Para o desenvolvimento de interface é preciso levantar esses objetivos, pré-

estabelecidos, pois eles servirdo como base para o projeto.

04) Pesquisa institucional:

A pessoa ou 6rgdo responsavel, que solicita 0 MED, poderd fornecer informacdes iniciais a
respeito da instituicio onde ele sera aplicado. E importante conhecer a instituicdo, sua
filosofia, estrutura e midias disponiveis e a necessidade que tem do material a ser
desenvolvido. Através dessas informagdes podem ser detectadas restrigbes tecnicas,
administrativas ou culturais ao projeto do MED.

Filatro (2008) ressalta que as instituicdes de ensino, geralmente, possuem planos de
desenvolvimento institucional, projetos politico-pedagodgicos, planos de educagdo virtual ou
equivalente que contém as premissas filosoficas e metodologias que orientam suas atividades.
Esses materiais podem fornecer um historico de experiéncias internas e externas que deve ser
considerado. Questdes culturais e premissas cristalizadas sobre aprendizado e ensino precisam
ser consideradas. Ainda é possivel que o designer analise documentos, converse com
profissionais e alunos da instituicdo, visite as instalacdes fisicas, navegue em ambientes

virtuais e pesquise os demais materiais didaticos utilizados.

05) Contexto educacional

O termo contexto tem sido usado em algumas situagOes para modalidades educacionais
(educacdo a distancia, educacao presencial, educagdo semi-presencial) e outras para niveis de
ensino (ensino superior, ensino fundamental, educacdo de jovens e adultos etc). Pode também
indicar uma determinada situacdo didatica, restrita ao periodo em que a aprendizagem €

desenvolvida (FILATRO, 2008).
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O contexto de aplicacdo precisa ser bem definido, pois pode determinar diversas
caracteristicas do material. Amante e Morgado (2001) ressaltam ainda que 0s materiais
hipermidia com caracteristicas educacionais podem ser integrados em varios contextos de
ensino, como contextos profissionais, familiares, de lazer e nos mais diversos contextos de
saber (bibliotecas, centros de documentacdo, midiatecas e museus). Podem, ainda, ser
produzidos para uso individual ou em grupo, para exploracdo ou transformacdo de
documentos; para atividades de pesquisa; para concepcao de outros hiperdocumentos; ou para

suporte em aulas expositivas.

06) Necessidades do aluno

Garrett (2003) afirma que é facil cometer erros em termos de projeto digital porque as pessoas
imaginam que estdo projetando para pessoas semelhantes a elas proprias. E preciso,
primeiramente, haver consciéncia de que o usuario é uma pessoa distinta das que compde a
equipe de projeto. Em seguida, entender que para que essa pessoa aprecie e use o material
criado é preciso entender quem ela é e quais suas necessidades como usuario. Despender
tempo nessa atividade proporciona que a perspectiva prépria seja posta de lado e adotado o
ponto de vista do usuario, neste caso, o aluno.

Inicialmente, procura-se resposta para a pergunta: Quem sdo os alunos? Essa pesquisa
considera que caracterizar quem sdo os alunos seja diferente da definicdo do publico-alvo,
pois trata-se de um levantamento aprofundado de assuntos relativamente subjetivos, nédo
declarados em uma ficha de inscricdo, por exemplo. O publico-alvo descreve a intengdo de
perfil a ser atingido. Conhecer quem € o aluno envolve pesquisar também questdes que forem
relevantes ao projeto envolvendo suas competéncias, como: o conhecimento do aluno em
relacdo ao assunto, suas habilidades tecnoldgicas, suas atitudes, suas expectativas, sua
motivag&o e seus interesses.

Filatro (2008) faz a ressalva de que é possivel driblar lacunas nas competéncias dos
alunos oferecendo-lhes modulos introdutdrios para serem cursados antes do programa
principal, ou estabelecendo pré-requisitos para participacéo.

Para identificar as necessidades do aluno é possivel recorrer ao Design de Interagdo.

Alguns sistemas computacionais sdo construidos com foco na tarefa e ndo na pessoa que a ira
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executar. Da perspectiva da engenharia, funcionam com eficiéncia, mas a custa de certos
prejuizos para o usuario. Como apresentado no capitulo 3 deste trabalho, o Design de
Interagdo propde o redirecionamento desse foco, trazendo o usuario para o centro do processo.
Pretende, dessa forma, tornar os produtos interativos mas faceis de usar, agradaveis e eficazes
— sempre do ponto de vista do usuario. Nesse sentido, propde metas de usabilidade e metas de
experiéncia do usuario (PREECE, ROGERS e SHARP, 2005).

As metas de usabilidade destinam-se a preencher critérios especificos de usabilidade e
podem ser resumidas nos seguintes enunciados: ser eficaz no uso; ser eficiente no uso; ser
seguro no uso; ser de boa utilidade; ser facil de aprender; ser facil de lembrar. J& as metas de
experiéncia do usuario visam a qualidade da interacdo e a producgdo de sistemas que sejam
satisfatorios, agradaveis, divertidos, interessantes, Uteis, motivadores, esteticamente
apreciaveis, incentivadores de criatividade, compensadores e emocionalmente adequados
(PREECE, ROGERS e SHARP, 2005).

Nem todas essas metas podem ou precisam ser atingidas em um mesmo projeto. Deve-
se definir quais delas sdo essenciais para o trabalho em questdo. Entrevistas com possiveis
usuarios que possuam perfil semelhante ao que se pretende atingir podem ser eficientes para
ajudar a identificar as necessidades do aluno.

As ferramentas indicadas por Filatro (2008) para reunido de dados contextuais podem
ser aplicadas também para a pesquisa de necessidades do aluno, sdo as seguintes: a)
entrevistas e pesquisas formais com questdes abertas ou fechadas; b) observacdes de alunos e
educadores atuando nos contextos de orientacdo, instrucdo e transferéncia; c)
acompanhamento de grupos de discussdo focados no problema educacional; d) analise de
praticas profissionais registradas em diarios, fotografias ou videos; e) mapeamentos
conceituais.

Garrett (2003) considera que pesquisas, entrevistas e grupos de discussdo ferramentas
de pesquisa mais adequadas para coletar dados sobre atitudes gerais e percep¢des do usuario.
Enquanto isso, os testes de laboratério ou as pesquisas de campo sdo ferramentas mais
apropriadas para entender aspectos especificos do comportamento do usuério e da interagcdo

com o sistema.
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07) Expectativas do responsavel

Levantar as expectativas do responsével solicitante do MED, professor ou representante da
instituicdo, € uma atividade que também compGe a etapa de Compreensdo. Para tanto, pode-se
montar um questionario de perguntas abertas e/ou fechadas e aplica-lo aos responsaveis pelo
projeto. Filatro (2008) ressalta a importancia de se estabelecer uma comunicagdo continuada
com a instituicdo solicitante do material, que pode mesmo ser considerada como um “cliente”,
ja que trata-se de quem, em ultima instancia, aprovara o material.

Mesmo que o trabalho esteja respaldado em pesquisa e focado nos objetivos
educacionais e necessidades do aluno, a perspectiva do solicitante é extremamente relevante,
pois se deve considerar sua experiéncia no ramo em que atua. Além disso (a menos que o
projeto envolva uma pesquisa de posicionamento de mercado) o solicitante € quem pode
definir quais suas intengdes e interesses quanto ao posicionamento, que imagem e conceito de
comunicacgdo se ir4 construir para o produto, no caso um MED.

Com as informagfes levantadas junto a instituicdo € possivel construir um gréfico de
diferencial semantico. Essa representacdo visual demonstra a intencdo de aparéncia para o
material. Por exemplo: é importante saber se 0 material deve ter visual mais tradicional ou
mais inovador; se a aparéncia deve ser infantil, adulta ou deve atender igualmente a todas as
faixas etarias. As caracteristicas elencadas no grafico de diferencial semantico sdo definidas
conforme as necessidades especificas do projeto. A seguir, o responsavel pelo projeto é
entrevistado e aponta quais as caracteristicas mais desejaveis e adequadas ao material em seu
ponto de vista. Conforme as respostas recebidas, sdo marcados pontos no grafico que
mostram, por proximidade, quais caracteristicas foram destacadas. A Figura 18 mostra um

modelo de gréfico desse tipo.
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Diferencial Semantico

Tradicional Inovadora
Humana Tecnologica
Geométrica Organica
Simples Sofisticada
Consolidada Lancamento
Modesta Imponente
Adulta Infantil
Divertida Agressiva
Ludica Séria
Dinamica Estavel
Regional Internacional
Popular Especializada
Metafdrica Alternativa
Minimalista Rebuscada

L Feminina Masculina

Figura 18: Exemplo de grafico de diferencial semantico

08) Busca de subsidios de projeto

A busca por subsidios de projeto envolve a pesquisa de informagdes em literatura da area e
levantamento de referéncias bibliograficas gerais que possam ser relevantes ao projeto. Essa
etapa € constituida pelas pesquisas diacronica e sincrénica e pelas andlises denotativa e
conotativa de conceitos relacionados ao tema.

As pesquisas diacronica e sincronica consistem em levantamentos de informagdes em
forma de textos e imagens referentes a assuntos relacionados ao tema que sera desenvolvido e
que possam servir de subsidios para o projeto. A diacronia faz a pesquisa histérica, relativa a
evolucdo de eventos antecedentes a situagdo presente. Enquanto isso, a pesquisa sincrénica
retine dados atuais que apresentem relevancia para a construcao do MED.

As andlises denotativa e conotativa referem-se as pesquisas de significado dos
principais termos relacionados ao projeto. ApoOs serem elencadas as principais palavras
associadas ao tema, procede-se a sua anélise denotativa, ou a busca de seu significado literal.
Entdo, na analise conotativa procura-se entender o sentido que o0s termos assumem em

contextos especificos.
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A representacdo dessas informacgOes para o0 projeto pode ser composta de textos,
imagens, sons ou videos e vem a enriquecer a pesquisa, servindo de base para 0 processo
criativo da interface. A Figura 19 apresenta um exemplo de pesquisa diacronica relativa a

evolucdo das TICs.

Figura 19: Exemplo de pesquisa diacronica

98



5.2.2 Fase Preparacéao

A fase inicial de um projeto procura resposta para uma pergunta abstrata: “Por que fazer esse
material?” J4, a fase seguinte, apresenta uma nova questdo: “Como fazer o material?”
(GARRETT, 2003). A partir dos dados obtidos junto a equipe pedagogica e a instituicao
solicitante, dos resultados das pesquisas com usuarios e das pesquisas bibliograficas, é
possivel passar para a etapa onde essas informacdes serdo analisadas e sintetizadas. Essa fase
trata da transformacdo das necessidades do aluno em requisitos de projeto através da
construgdo do escopo, ou lista de requisitos. Inicia-se pelo desenho do contetdo que serd
disponibilizado no material. De posse dessas informagfes sdo definidas as funcionalidades
adequadas e, finalmente, é descrita a lista de requisitos. A fase Preparacdo encerra com a

definicdo de recursos e prazos. Os itens listados a seguir detalham esse processo.

09) Desenho de contetdo

Essa etapa trata da identificagdo completa do contetdo que sera apresentado no MED. Nisto,
estdo inclusos textos, graficos, imagens, videos e sons (PRESSMAN, 2002). Garrett (2003)
lembra que a expectativa quanto ao tamanho do contetdo tem grande influéncia nas decisdes
quanto a experiéncia do usuario. Assim, o desenho de conteddo deve conter uma estimativa
do tamanho de cada item como: namero aproximado de palavras por texto, dimensdes em
pixel das imagens, tamanho dos arquivos para download, e de recursos de audio e video. Nao
S80 necessarios nUMeros precisos, apenas aproximados.

Quando o material envolve multimidia, animac&o e recursos interativos, Filatro (2008)
sugere 0 uso dos storyboards, que sdo esquetes (cenas) e anotagdes que apresentam
visualmente a sequéncia das agOes a se desenrolar. Os storyboards podem ser simples —
quadros contendo as informagdes correspondentes a tela — ou elaborados. As composic¢oes
mais complexas podem trazer detalhes da sequéncia de telas, representando cada cena e cada
acdo em linha de tempo acompanhadas do texto do &udio/locucdo (se houver) e das

informac0es técnicas correspondentes, como efeitos visuais e sonoros ou animagdes.
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10) Producéo da lista de requisitos

De posse de todas as informacGes reunidas e tendo sido definidas as funcionalidades do
material, a préxima etapa € listar os requisitos de projeto e hierarquiza-los em um escopo.
Esse documento deve ser textual com afirmacdes diretas e objetivas. No caso do design de
MEDs, considera-se que 0 escopo do projeto deve conter as seguintes informacdes: as metas
do design de interacdo elencadas mediante pesquisa com o aluno; os recursos escolhidos para
atender as necessidades do aluno; as funcionalidades do material e a intencdo de identidade
visual declarada pelo cliente.

Para demonstrar a importancia do escopo em um projeto, Garrett (2003) da dois
exemplos: algumas coisas sdo feitas pelo valor que ha no processo, como praticar piano; e
outras coisas sao feitas pelo valor no produto final, como fazer um bolo. No caso do escopo
do projeto ha valor tanto no processo, quanto no produto. Ha valor no processo porque se é
forcado a resolver conflitos em potencial e enfrentar pontos dificeis, enquanto o produto é
ainda hipotético. Pode-se identificar quais problemas devem ser enfrentados imediatamente e
quais pode ser deixados para mais adiante. Ao mesmo tempo, o produto também tem valor
para a equipe de projeto, pois estabelece um ponto de referéncia para 0 acompanhamento do
trabalho e uma linguagem comum a todos, evitando ambiguidades.

Garrett (2003) apresenta duas principais razoes para se despender tempo com 0 escopo
do projeto, que sdo as seguintes: saber 0 que se estd construindo; e saber 0 que “ndo” se esta
construindo. Mesmo parecendo Obvio, esse autor argumenta que se houver uma descricdo
exata do que se pretende construir, toda a equipe ird conhecer 0s objetivos e saber quando
foram alcancados. O produto deixa de ser uma idéia amorfa na cabeca do gerente de producéo
e se torna algo concreto com o qual todos podem trabalhar. A composi¢do do escopo
possibilita a divisdo das tarefas e torna o trabalho mais eficiente. Além disso, esse
mapeamento permite observar conexdes entre 0s requisitos que poderiam ndo estar aparentes.
Por outro lado, o escopo também permite que se perceba o que ndo serd feito. Alguns
requisitos elencados podem, no decorrer do processo, ser excluidos — compondo-se um novo

escopo de tempos em tempos — ou deixados para serem executados mais tarde.
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11) Recursos humanos, tecnoldgicos e financeiros
Mediante a lista de requisitos é possivel visualizar o projeto e identificar as necessidades de
recursos humanos, tecnoldgicos e financeiros. A verificacdo desses dados permite confirmar a

viabilidade de execucdo do projeto.

12) Cronograma
A (ltima etapa da fase Preparagdo consiste em identificar as tarefas, apontar os responsaveis e

definir os respectivos prazos de execucdo para o projeto.
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5.2.3 Fase Experimentacéo

A terceira fase da metodologia é chamada Experimentacdo. Agora sdo desenvolvidos o
modelo conceitual para a interface, o diagrama do MED mediante a escolha do tipo de
arquitetura e desenhados os fluxos das tarefas. Por fim tem lugar a etapa de defini¢do e
reajuste.

Garrett (2003) afirma que reunir e priorizar requisitos permite obter uma imagem clara
dos itens que estardo presentes no produto final, mas que a lista de requisitos, entretanto, ndo
demonstra como as pegas trabalham juntas, como um todo coeso. O autor explica que &,
entdo, momento de formar a estrutura conceitual do material, quando as preocupacdes séo
transferidas de pesquisas abstratas para fatores concretos que irdo determinar a experiéncia do

usuario.

13) Modelo conceitual
O modelo conceitual trata da impressdo que o usuario tera do funcionamento de um
determinado componente interativo (GARRETT, 2003). O usuério precisa entender de que se
trata cada elemento gréafico e para isso deve haver continuidade e consisténcia nas aplicagdes.
Figuras semelhantes devem corresponder a informacgdes e fun¢des semelhantes.

Modelos amplamente usados tornam-se convencdes. Por exemplo, 0 modelo conceitual
de um carrinho de compras é uma metéafora conhecida para sites de comércio online. E
preciso conhecer o usuario para usar metaforas que lhe sejam familiares. O modelo conceitual
ndo deve ser comunicado explicitamente ao usuério, isso pode confundi-lo, ao invés de ajuda-
lo. E mais importante usar o modelo consistentemente durante todo o desenvolvimento do
projeto. O modelo deve corresponder as expectativas do usuario para que ele trabalhe de
forma intuitiva (GARRETT, 2003).

Definir um modelo conceitual permite fazer decisdes consistentes em termos de design.
A metéfora escolhida ird influenciar o design dos componentes, a linguagem utilizada na
interface, bem como nas fungfes acopladas ao sistema para a realizagdo das respectivas

tarefas (GARRETT, 2003). A Figura 20 apresenta exemplos de metéforas.
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Figura 20: Exemplos de metéforas

14) Diagrama do MED

O diagrama, ou mapa49, trata de um documento que demonstra os relacionamentos entre o
conteddo e as funcionalidades na arquitetura do sistema atraves de uma representacgdo visual.
Dessa forma, captura o conceito, a estrutura da informacéo e o esquema de organizagdo do
material. Os diagramas podem ser construidos de muitas formas, mas seus elementos basicos
costumam ser 0s seguintes: a) nds — as paginas em um mapa sdo 0s nos basicos, normalmente
representados por quadrados; b) esquemas e numeragdo — letras e nimeros identificadores das
paginas; c) rétulos — titulos dos nos; d) atributos da pégina — indicacdo de caracteristicas da
pagina como apresentacdo de pop-ups, contetdo dindmico, privilégios de acesso, templates e
outras caracteristicas especiais; €) notas e anotacdes — informagGes que ndo se pode
comunicar visualmente; f) escopo — desenhos de paginas que estdo dentro e fora do escopo do
projeto atual e podem vir a ser possiveis mudangas; g) titulo e legenda — Nome para 0 mapa,
numero da verséo e data, bem como legenda para os simbolos utilizados (KALBACH, 2009).

A Figura 21 apresenta um modelo de diagrama ou mapa de projeto.

O termo mapa pode ter diferentes aplicacdes, dependendo do contexto em que esta sendo utilizado.
Pode referir-se ao mecanismo de navegagdo usado pelos visitantes de um site; ou a um mapa de site
derivado a partir de site web; ou a um artefato que documenta a arquitetura do sistema para a equipe
de projeto (KALBACH, 2009).
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Kalbach (2009) considera os diagramas como documentos Uteis para agrupar boa
quantidade de informacBes em uma Unica visdao geral. Dessa forma, aconselha a captura do
maximo de informacéo possivel, reduzindo a necessidade de documentacdo extensa. Para
Garrett (2003), entretanto, um diagrama ndo precisa conter todos os links de todas as paginas.
Ele acredita que esse nivel de detalhamento ndo é necessario e serve apenas para confundir ou

obscurecer as informagdes que a equipe de projeto realmente precisa.

15) Abordagens de arquitetura
Os no6s de um diagrama podem ser estruturados de diferentes formas. A arquitetura desse
diagrama ird determinar o fluxo da informacdo no material. Existem muitas formas de
estrutura de diagrama, porém pode-se generaliza-las em quatro classes: hierarquica, matricial,
organica e sequencial.

A estrutura sequencial, ou linear, € o tipo mais basico de arquitetura de informacé&o.
Essa estrutura é de simples manuseio para o0 usuario, pois trata-se de um tipo de experiéncia
presente em outros meios com livros, dudio e video. Para web, o tipo seqiiencial é mais
comumente usado em estruturas pequenas. Em maior escala essa estrutura tende a limitar-se a
aplicagdes instrucionais, onde a ordem de apresentagdo dos conteldos é importante para
atender as necessidades do usuario (GARRETT, 2003). Filatro (2008) afirma que esse tipo de
estrutura forga o aluno a cumprir uma sequéncia predefinida, limitada a avangar ou recuar.
Nesse caso a aprendizagem é dirigida e o sistema, de certa forma, tem controle sobre o aluno.

A Figura 22 apresenta 0 modelo de estrutura sequencial.

o0 @& @& @ @

Figura 22: Estrutura sequencial
Fonte: Garrett (2003)

Na estrutura hierarquica, também chamada estrutura em arvore, ou em leque, 0s nds
sdo organizados de acordo com seu relacionamento uns com 0s outros. Essa estrutura € a mais

comumente usada devido ao conceito de relacionamento hierarquico ser de facil compreensédo
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por parte do usuario e, também, porque os computadores tendem a trabalhar dessa forma
(GARRETT, 2003). No caso de um MED, a simplicidade dessa estrutura permite escolhas ao
aluno sem risco de desorientagdo (FILATRO, 2008). Na Figura 23 pode-se observar a

estrutura hierarquica classica.

Figura 23: Estrutura hierdrquica
Fonte: Garrett (2003)

A estrutura matricial, ou em mapa ou rede, permite ao usuario se mover de um no ao
outro em duas ou mais dimens@es. Esse tipo de estrutura é frequentemente usado para permitir
que usuarios com diferentes interesses naveguem pelo mesmo conteludo, porque cada
interesse pode ser associado a um eixo da matriz. Por exemplo, se alguns usuarios preferem
procurar um determinado produto pela cor, enquanto outros preferem buscar pelo tamanho, a
matriz pode atender a ambos 0s grupos. As matrizes sdo mais freqlientemente construidas em
trés dimensdes, isso porque é dificil para o cérebro humano visualizar o movimento em quatro
ou mais dimensfes (GARRETT, 2003).

Para Filatro (2008), a estrutura matricial revela a riqueza de interacdo do documento e
permite ao aluno escolher o préprio caminho. Contudo, um nimero exagerado de links pode
distrair e sobrecarregar o aluno por exigir a todo momento uma nova tomada de deciséo

navegacional. A Figura 24 demonstra a estrutura matricial.

Figura 24: Estrutura matricial
Fonte: Garrett (2003)
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Ja a estrutura organica, também chamada rizomatica, é construida sem base em
qualquer padrédo. Nela, os nds sdo conectados caso a caso e a arquitetura ndo tem um conceito
de sessdes (GARRETT, 2003). Essa estrutura é semelhante a um rizoma — caule subterraneo
que se espalha em todas as dire¢des, sem eixos centrais ou principais (FILATRO, 2008).

Para Garrett (2003) a arquitetura orgénica € adequada a exploracdo de tdpicos cuja
relagdo ndo e clara ou esti em evolucdo. Porém essa estrutura ndo prové ao usuario o senso de
localizagdo na arquitetura. O autor considera essa estrutura prépria para casos em que se
deseja encorajar o sentimento de livre exploracdo, em sites educacionais ou de
entretenimento, por exemplo. Entretanto, isso pode representar uma dificuldade se o usuério
necessitar encontrar o caminho de volta para alguma parte do conteudo.

Filatro (2008) considera como elemento diferenciador da estrutura orgénica o fato de
que, enquanto nas outras formas de arquitetura o usuério trabalha dentro de um espaco
limitado e predefinido, nessa hé espaco para transformacao. Exemplos disso, s&o as propostas
de interacdo onde ha espacos para inser¢do de mensagens, comentarios e mecanismos para
incorporacdo de novas informacbes ao material pré-existente. Os cursos baseados em
comunidades virtuais de aprendizagem ou que possuem ferramentas como blogs e wikis
podem ser considerados de estrutura organica, pois todos os pontos podem ser conectados
entre si e a proposta original aceita a contribuicdo dos participantes. A Figura 25 apresenta um

exemplo de estrutura organica.

Figura 25: Estrutura organica
Fonte: Garrett (2003)

16) Fluxo de tarefa

O fluxo de tarefa consiste nos passos que os alunos precisardo dar dentro de um MED para
realizar determinadas atividades. Para compor um fluxo é preciso primeiramente entender 0s
objetivos dos usuarios. Em seguida, deve-se decompor os comportamentos em fluxos de

trabalho especificos, ou tarefas definiveis. Para comprar brincos em um site na internet é
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preciso, por exemplo: a) acessar o0 site - buscar com um mecanismo de busca e selecionar o
site usando a lista de resultados; b) encontrar os brincos — escolher a categoria de brincos,
navegar pelas paginas de catadlogo e comparar pregos; c¢) comprar — colocar o brinco no
carrinho de compras, informar o endereco e dados do cartdo de crédito e imprimir a tela de
confirmagédo (KALBACH, 2009). Depois disso, o fluxo de tarefa pode ser representado em

forma de diagrama, como na Figura 26, abaixo:

 COMPRAR
BRINCOS

ACESSAR
SITE

ENCONTROU — NAO ACESSAR
BRINCOS? " OUTRO SITE

 SIM

COMPRAR

Figura 26: Exemplo de fluxo de tarefa

17) Definicao e reajuste

A fase Experimentacdo encerra com a apresentacdo do diagrama para equipe de projeto para
definicéo final e reajustes. Um diagrama, idealmente, deveria ser auto-explicativo. Entretanto,
existem conceitos abstratos que podem nédo parecer claros para toda a equipe. Kalbach (2009)
aconselha que, para evitar problemas de interpretacéo, o diagrama seja apresentado para todos
0s membros da equipe de desenvolvimento. Ainda, os diagramas devem permanecer em

locais visiveis e areas comuns do projeto, de forma que todos tenham acesso.
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5.2.4 Fase Elaboracéao

A fase Elaboracdo prevé a escolha dos tipos de interatividade que serdo mais indicados de
acordo com os objetivos pedagdgicos propostos e o perfil dos alunos. Definidos os recursos
interativos pretendidos, passa-se as etapas de desenho da malha construtiva e estrutural do
material. A malha construtiva é um recurso vindo do design editorial que permite uma melhor
organizacdo visual da pagina, enquanto a malha estrutural — ou wireframe — define a
distribuicdo hierdrquica dos elementos graficos. Por fim, o desenho de navegacéo determina a

movimentacao do usuario pela pagina através da escolha e posicionamento dos links.

18) Definigédo do tipo de interatividade

Sims (1997) destaca sete niveis de interatividade, que sdo os seguintes: objeto, linear, de
suporte, de atualizagdo, construtiva, reflexiva, de simulacgdo, hiperlinkada, contextual néo-
imersiva, virtual imersiva (esses niveis sdo detalhados no item 3.4 deste trabalho). O
professor, juntamente com a equipe de desenvolvimento, deve escolher quais desses tipos de

interatividade sdo mais adequados aos objetivos pedagdgicos para aplica-los no MED.

19) Malha construtiva

A malha ou grade de construcdo é um recurso do design editorial que também tem sido usado
no design digital. Trata-se de um sistema modular que serve de base para a constru¢do do
leiaute da pagina. Garrett (2003) descreve a grade como um “leiaute master” usado como
template para criacdo das paginas e distribuicdo dos elementos graficos garantindo
uniformidade e consisténcia ao leiaute da interface.

Tondreal (2009) afirma que a grade é usada para organizar o espaco e a informacao para
o leitor e que ela mapeia um plano para todo o projeto. Além disso, € uma maneira de
estabelecer e manter a ordem.

Para Samara (2007, p.24) a grade “consiste hum conjunto especifico de relagdes de
alinhamento que funcionam como guias para a distribuicdo dos elementos num formato”.
Conforme esse autor, as grades tém sempre as mesmas partes basicas, que desempenham
fungdes especificas. Dependendo do tipo de conteudo as partes da grade podem ser
combinadas ou omitidas da estrutura geral. A Figura 27 apresenta as partes de uma grade, as

quais Samara (2007) define da seguinte forma:
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a) Colunas — alinhamentos verticais que criam divisdes horizontais entre as margens; a
quantidade de colunas € indeterminada e suas larguras podem ser iguais ou diferentes,
conforme as necessidades de conteldo;

b) Modulos — unidades individuais de espaco separados por intervalos regulares que,
repetidas no formato da pagina, criam colunas e faixas;

c) Marcadores — indicadores de localizagdo para textos secundarios ou constantes, como
cabecalhos, nomes de se¢@es, folios ou outros elementos que mantenham a posi¢do em
qualquer uma das paginas;

d) Zonas espaciais — grupos de modulos que, agrupados, podem forma médulos distintos,
podendo representar funcGes especificas;

e) Guias horizontais (flowlines) — alinhamentos que quebram o espagco em faixas
horizontais, ajudam a orientar os olhos no formato e podem ser usadas para criar
novos pontos de partida ou pausas para texto e imagem;

f) Margens — espacos negativos entre o limite do formato e o conteldo que cercam e
definem a area viva, onde ficardo os tipos e as imagens. As propor¢fes de margem
ajudam a estabelecer a tensdo na composi¢do, podem orientar o foco, repousar 0s

olhos ou servir para area de informacges secundarias;
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Colunas

Zonas espaciais

Guias horizontais

Margens

Modulos

Marcador

Figura 27: Elementos da grade
Fonte: (TONDREAL, 2009, p. 10)

20) Malha estrutural

A malha estrutural, ou wireframe, trata-se da composicao inicial da pagina em médulos onde
os elementos graficos serdo dispostos, observando-se sua relevancia, e agrupados conforme
sua natureza. A malha estrutural contribui para o estabelecimento de hierarquia nas
informacdes e reflete muito dos requisitos de projeto estabelecidos.

Para Kalbach (2009) os wireframes consistem em esbocos preliminares das paginas que
mostram o esqueleto do sistema de navegacdo, independentemente do design visual final ou
da camada priméria de informacgdes béasicas da pégina. Esse autor considera que 0 uso
judicioso dos wirefremes faz que a implementacdo do design seja mais suave. A Figura 28

apresenta um exemplo de malha estrutural ou wireframe.
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! Menu principal

Localizagao Navegacao da tarefa

Apresentagdo de contetido

e A R

Figura 28: Exemplo de malha estrutural ou wireframe

21) Desenho de navegacao
O desenho da navegacao consiste no projeto de navegacdo do usuario no sistema através da
selecdo dos tipos de links e da definicdo de seu posicionamento na interface. Garrett (2003)
define o desenho da navegagdo como o desenho dos elementos da tela que irdo permitir a
movimentacao do usuario através da arquitetura da informacé&o.

Os links podem ser desenhados de varias formas, como: botdes, icones, metaforas
graficas ou mesmo simplesmente em texto. Sua distribuicdo na tela ir4 depender da
importancia hierarquica de cada assunto e do tipo de navegacao desejada conforme o tema do

MED e os objetivos pedagogicos estabelecidos.
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5.2.5 Fase Apresentagao

Na ultima fase da metodologia tem lugar o design grafico da identidade de marca do material
e dos elementos da interface. Mesmo que se pense na parte visual do projeto como
principalmente estética, como veremos a seguir, essa fase envolve também: estratégia de
comunicacéo, legibilidade, usabilidade e funcionalidade. Esses aspectos irdo influenciar na
identificacdo do aluno com o assunto tratado, bem como na sua interagdo com o material e
apropriacdo dos contetdos. Encerrando o projeto, apresenta-se a avaliacdo da interface por

parte da instituicdo solicitante para aprovagéo ou para reajustes.

22) ldentidade de marca

Quando se fala em identidade de marca, o que primeiro vem a mente sdo os logotipos, paletas
de cores e tipografia. Mesmo que esses aspectos sejam importantes, o conceito de marca vai
além do visual, mas trata-se de associacdes conceituais e reagcdes emocionais (GARRETT,
2003).

Alina Wheeler (2008), reconhecida pesquisadora de marcas, define identidade de marca
afirmado que as marcas falam de modo virtual para a mente e para o coragdo, enquanto a
identidade de marca € tangivel e apela aos sentidos. Assim, a identidade é a expressao visual e
verbal da marca; d& apoio, expressdo, comunicacdo, sintetiza e visualiza a marca. A
identidade comegca com um simbolo e evolui para uma matriz de instrumentos e de
comunicagdo. Essa autora ainda complementa que os melhores sistemas de marca sé&o
memoraveis, auténticos, significativos, diferenciados, sustentaveis, flexiveis e agregam valor.
Tem reconhecimento imediato, sejam quais forem as culturas e costumes.

Em relacdo a sites na internet, Garrett (2003) declara que a identidade de marca seja
importante porque é inevitavel que o usuério crie alguma impressdo sobre a instituicdo ao
interagir com as paginas. O que se pode escolher é se essa impressdo sera acidental ou o
resultado de escolhas conscientes. Lembra, ainda, o autor, que a identidade de marca ndo deve
ser preocupacao apenas para entidades comerciais, mas que qualquer organizacdo que possua
um web site, de fundagdes sem-fins-lucrativos a oOrgdos do governo. Aplicando essas
afirmac@es para o contexto educacional, conclui-se que o aluno sempre terd alguma impressdo
em relacdo ao material que lhe é apresentado. Assim, cabe ao professor identificar o conceito
que deseja transmitir e, com o auxilio da equipe de design, buscar as formas mais adequadas

de representa-lo.
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23) Design visual

A etapa de design visual finaliza o projeto de interface. Nesse momento, elementos gréaficos
da pagina, bem como os textos e os componentes de navegacdo sdo tratados conforme
principios de design gréfico. Consideram-se, entdo, questdes que envolvem o agrupamento
dos elementos; o equilibrio, o contraste e uniformidade da composicao; as cores e a tipografia
adequada (GARRETT, 2003).

Para Pressman (2002) independentemente do valor do contetdo, da sofisticacdo das
capacidades, dos servicos de processamento e do beneficio global do aplicativo, uma interface
com desenho pobre decepcionard o potencial usuario e fara com que perca o interesse pela
pagina. Por outro lado uma interface bem desenhada melhora a percepg¢do do contetdo e dos
servigos oferecidos pelo sistema.

Nielsen (2000) associa a aparéncia do sistema a sua credibilidade. Em relagdo a sites na
internet, afirma que, devido a imensa quantidade de conteldo disponivel, a maioria de
procedéncia desconhecida, torna-se dificil a identificacdo de sites confidveis. Assim, ele
considera como um dos objetivos principais do design de uma pagina web estabelecer
credibilidade através de uma boa aparéncia.

Garrett (2003) destaca, também, que em lugar de avaliar o design visual apenas em
termos de estética, deve-se atentar para qudo bem o sistema trabalha; ou, quao efetivamente o
design suporta os objetivos definidos em cada fase de desenvolvimento do sistema. Deve-se
considerar se a aparéncia reforca a estrutura proposta, fazendo distin¢éo clara dos contetdos e
tornando as opgdes de agdes visivelmente disponiveis ao usuario. Esse autor lembra, ainda,
que o design visual pode ser visto como uma estratégia, pois comunica a identidade da marca
e sua personalidade através dos elementos graficos selecionados.

Em termos de educacdo, o design visual deve refletir os objetivos pedagdgicos e as
necessidades do aluno. Deve, também, considerar o perfil da instituicdo e a expectativa dos
solicitantes do material. Como citado acima, deve, ainda, explicitar as defini¢cdes de cada fase

do projeto, com a estrutura de navegacao definida e a hierarquia de relevancia dos conteudos.
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24) Avaliagao

Preece, Rogers e Sharp (2005) entendem que a avaliagdo deve envolver o usuario do sistema e
que deve ser feita ao longo do processo de desenvolvimento. Para isso, precisam ser
construidos protétipos que permitam sua analise. Elas sugerem algumas maneiras de avaliar 0
sistema, como: observar o usudrio, conversar com ele, testa-lo com tarefas de desempenho e
pedir que preencha questionarios.

Como a proposta da metodologia Interad se refere apenas ao desenvolvimento da
interface, ndo se tratara da avaliagdo dos resultados em termos de usabilidade e aprendizagem
do aluno. Essa seria uma etapa posterior, quando da constru¢do do protétipo do MED. No
entanto, é preciso, efetuar a avaliacdo da interface quanto as expectativas do solicitante.
Pressman (2002) propde, na IWeb, que, na etapa de avaliagéo, o aplicativo seja revisado pelo
solicitante para que se observem as mudangas necessarias e sejam feitos acréscimos ao

escopo. Nesse momento, se recomeca a construgéo do aplicativo observando uma nova rota.

5.3 Aplicagdo da Metodologia Interad

Como etapa de validacdo da Metodologia Interad foi prevista sua aplicacdo em um curso para
pesquisadores e desenvolvedores de materiais educacionais digitais. O objetivo foi comprovar
a exequibilidade da metodologia através da experiéncia dos alunos do curso. Este item
apresenta a organizacdo, realizacdo e os resultados obtidos com o curso de design de
interface; bem como o Objeto de Aprendizagem Interad que serviu como apoio para as

atividades desenvolvidas.
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5.3.1 Desenvolvimento do objeto de aprendizagem Interad

O objeto de aprendizagem planejado para apoio ao curso presencial de design de interfaces de
MED recebeu o nome de Interad — Interfaces Interativas Digitais aplicadas a EducagéoSO.
Esse material foi desenvolvido pela autora desta pesquisa e pela equipe do NUTED, sob
orientacdo da Profa. Dra. Patricia Alejandra Behar. O desenvolvimento desse objeto iniciou
em 2009, atendendo ao edital 11 da Secretaria de Educacdo a Distancia — SEAD/UFRGS.
Durante o ano de 2010, este material foi atualizado em termos de contetdo e design gréafico,
acompanhando os aprimoramentos ocorridos na metodologia. A reformulagdo do objeto
Interad foi realizada segundo a metodologia proposta neste trabalho. A seguir, sdo
sintetizados os resultados de cada fase da metodologia no caso da construcdo da interface

desse objeto.

a) Fase Compreenséao

O Interad destina-se a auxiliar na aplicacdo da metodologia para design de interfaces
conduzindo a um projeto pedagogicamente orientado e, a0 mesmo tempo atento a parte
grafica e visual. Dessa forma, espera-se estruturar e otimizar o trabalho; ajudar na definigdo
de funcBes e na organizagdo da equipe; e na definicdo adequada das midias e da tecnologia.
Os resultados desse trabalho devem ser percebidos em MEDs de melhor qualidade em termos
de concepcdo educacional e de projeto de design — além da consequiente redugdo dos custos de
producdo.

Seguindo a ldgica de reutilizacdo dos objetos de aprendizagem, é possivel que, além da
aplicacdo no curso citado, o objeto seja utilizado por equipes de trabalho para orientarem seus
projetos; ou que gestores o utilizem para transmitir a metodologia para suas equipes. Sendo
modular, é possivel trabalhar nos conteddos separadamente conforme interesses especificos

de projeto.

% http://nuted.edu.ufrgs.br/interad/ ou
http://www.nuted.ufrgs.br/objetos_de_aprendizagem/2009/interad
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Em termos tecnoldgicos, os recursos utilizados para a construcdo do Interad foram os
softwares Adobe Photoshop e Adobe Dreamweaver. Referente a contetdo, o material para o
Interad foi preparado mediante a presente pesquisa. A prioridade do objeto € apresentar o
conteudo e conduzir as atividades, portanto, a interface definida é limpa, clara e direta, o que
garante uma navegacao simplificada e de boa usabilidade.

Os mddulos contam com 0s seguintes recursos: material de apoio, glossério, midiateca,
referéncias e desafios. O material de apoio consiste em apresentacfes que reforcam e
complementam o contetido apresentado nos links do médulo além de servirem de auxilio para
explanacgdes orais sobre a metodologia. A midiateca também traz um material complementar
ao estudo, mas este mais geral, ndo tao especifico quanto o apresentado no material de apoio.
Na midiateca estdo sugestBes de sites e artigos com assuntos similares disponiveis para
consulta.

O link glossario apresenta o significado de termos especificos utilizados; enquanto o
link referéncias, cumpre seu papel com os dados das obras citadas. Apos ler os assuntos
propostos, os alunos sdo encaminhados as atividades, nomeadas como desafios. Os desafios
orientam para o design de interface utilizando a metodologia proposta pelo Interad. Para o
caso de alunos mais iniciantes, isto é, ndo habituados com projeto de interface, todos contam
com recursos que auxiliam na execucgéo das atividades.

O objeto Interad apresenta, ainda, outros dois links: contato e guia. O contato traz os
dados da instituicdo responsdvel, o NUTED/UFRGS. O guia de utilizagdo apresenta as
informacdes necessarias para a aplicacdo do curso, explicando sobre os seguintes assuntos:
objetivo, publico-alvo, pré-requisitos para participacdo no curso, tempo previsto para as
atividades, modalidade de ensino, atividades e material de apoio. Abaixo tem-se a definigéo

de cada assunto:

* Objetivo: O objeto de aprendizagem tem como objetivo apresentar uma
metodologia que auxilie educadores e equipes de desenvolvimento de materiais
educacionais digitais no preparo de interfaces adequadas aos seus objetivos
pedagoOgicos. Para tanto, apresenta uma metodologia para construcdo de
interface desenvolvida com base em estudos de Educacdo, Design e

Engenharia de Software.
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Publico-alvo: O publico-alvo a que se destina este objeto de aprendizagem
envolve educadores, designers, publicitarios, informatas e demais profissionais
e pesquisadores pertencentes a equipes de desenvolvimento de materiais

educacionais digitais.

Pré-requisitos: Para desenvolver os desafios propostos no Interad e
acompanhar plenamente o curso é preciso que 0 aluno ja possua experiéncia
prévia no desenvolvimento de materiais educacionais digitais e domine algum

software para edigdo de imagens.

Tempo previsto para as atividades: E indicado que as atividades propostas

sejam desenvolvidas no prazo minimo de 2 semanas e maximo de 5 semanas.

Modalidade de ensino: Os médulos do Interad podem ser aplicados juntos ou

separadamente; em cursos presenciais, semi-presenciais ou a distancia.

Atividades: Os desafios do Interad encaminham para a producdo de uma
interface, porém é possivel que, como exercicio, se trabalhe em desafios

independentes com objetivo de conhecer diferentes etapas projetuais.

Material de apoio: Os temas apresentados no material de apoio ndo fazem
parte da metodologia. Esses recursos sdo apresentados em cada modulo como

um auxilio para a construcéo da interface.

b) Fase Preparacgédo

Na fase preparacdo, é reunido o conteudo que estara disponivel no material educacional

digital. Cada modulo do Interad apresenta uma parte da metodologia e encaminha para a

producdo de uma etapa do design de interface de um MED. Seguindo os desafios
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apresentados, o aluno deve construir sua prépria interface de MED. Cada etapa tem exemplos

que auxiliam a detalhar a proposta de projeto. O contetdo dos médulos é, resumidamente,

apresentado a sequir:

e

Moédulo 1:

Compreensao

O médulo 1 do Interad é chamado Compreensdo e apresenta a
primeira etapa da metodologia. O conteldo traz a pesquisa de
informacdes relevantes ao projeto de interface de MED. As etapas
de 1 a 5 consistem no levantamentos de informagdes iniciais que
podem ser obtidas diretamente com a instituicdo solicitante do
projeto; as etapas 6 e 7 referem-se a pesquisa de dados que
necessitara de entrevistas com o puablico-alvo e a prépria
solicitante; e a etapa 8 trata da busca de subsidios de projeto

efetuada pelo designer.

O material de apoio deste modulo consiste em duas apresentacdes:
a primeira, de introdugdo ao objeto, versa sobre interfaces,
materiais  educacionais  digitais e  metodologias  de
desenvolvimento; a segunda, trata da primeira fase da metodologia

e pode ser usada como apoio para aula expositiva.

Como desafio, € proposta a execucdo da primeira parte da
metodologia atraves das pesquisas de informacgoes e da elaboracéo

de documento apresentando os resultados encontrados.

Material disponibilizado: Um arquivo .doc com modelo de
relatorio (Anexo 4) de pesquisa esta disponivel na pagina do
desafio para ser seguido ou adaptado conforme as especificidades

do projeto.
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No médulo 2, Preparacdo, os dados obtidos junto a equipe
pedagogica e a instituicdo solicitante, os resultados das pesquisas
com usuarios e com as pesquisa bibliograficas serdo analisados e
sintetizados. Essa fase da metodologia trata da transformacéo de

todo material recolhido em lista de requisitos que guiard o

Médulo 2: desenvolvimento da interface.

Preparacgéo
Os materiais de apoio disponiveis nesse médulo consistem em
uma apresentacdo referente a Etapa Preparacdo e outra, sobre
Carga Cognitiva (CYBIS, W. BETIOL, A. FAUST, F., 2007).

Nessa etapa sdo propostos dois desafios: o desenho de contetdo e
de funcéo, com a reunido do conteido completo que devera estar
presente na interface que sera projetada, incluindo textos, gréaficos,
imagens, videos e sons, e a descricdo das funcbes que deverdo
estar disponiveis na pagina;, e a produgdo de uma lista de
requisitos, ou verificacGes. Esse documento deve ser textual com
afirmac0es diretas e objetivas que descrevam as metas do design
de interacdo elencadas mediante pesquisa com o aluno, 0s recursos
escolhidos para atender as necessidades do aluno, as
funcionalidades do material e a intencdo de identidade visual

declarada pelo cliente.

Material disponibilizado: Para orientar o trabalho estéo
disponiveis na pagina do desafio um arquivo .doc com modelo
para desenho de conteudo e funcdo (Anexo 5) e um arquivo .doc

com modelo para lista de requisitos (Anexo 6).
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41 A Experimentagdo proposta no médulo 3 refere-se a estrutura
i. .j conceitual do material. Nessa fase serdo desenvolvidos o modelo
Cdzti conceitual para a interface, o diagrama do MED mediante a
escolha do tipo de arquitetura e desenhados os fluxos das tarefas.

Modulo 3: Tem, ainda, lugar a etapa de definicéo e reajuste.

Experimentacao
O material de apoio desse modulo apresenta dois assuntos: um
relativo a fase Experimentacao; e outro relativo a Navegacao, com
heuristicas  elencadas por Jakob  Nielsen, no site

HTTP://www.useit.com.

O médulo Experimentacdo apresenta, também, dois desafios: um
deles pede que se selecione o tipo de arquitetura mais adequado ao
MED que sera produzido e justifique a escolha; o outro desafio
trata da elaboracdo do diagrama do site que contenha 0s nds,
esquemas e numeragdes, rétulos, atributos da pagina, notas e
anotacdes, escopo, titulos e legendas do material. O diagrama
devera mostrar como as paginas se ligam entre si e qual caminho o
usuario devera percorrer para encontrar a informacdo. Para
construir essa representacdo visual poderdo ser usados 0s
softwares Corel Draw, Adobe Illustrator, CMapTools ou outra

ferramenta a escolha.

Material disponibilizado: arquivo do Word com modelos de
arquitetura (Anexo 7) e arquivo do Adobe Illustrator com mapa de

navegacao (Anexo 8).
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Moddulo 4:

Elaboracéo

O modulo 4, Elaboracdo, prevé a escolha dos tipos de
interatividade que serdo mais indicados de acordo com oS
objetivos pedagdgicos propostos e o perfil dos alunos. Definidos
0s recursos interativos pretendidos, passa-se as etapas de desenho
da malha construtiva e estrutural do material. Por fim, o desenho
de navegagdo determina a movimentacdo do usuario pela pagina

através da escolha e posicionamento dos links.

Como material de apoio, 0 mddulo conta com duas apresentacdes:
a primeira traz exemplos dos niveis de interatividade propostos
por Sims (1997), as partes de uma malha estrutural por Samara
(2009) e trata da malha construtiva ou wireframe e do desenho de
interacdo; a segunda apresentagdo trata de Fundamentos da

Elaboracéo.

Os dois desafios propostos neste modulo tratam dos seguintes
assuntos: a) escolha dos niveis de interatividade apropriados aos
objetivos pedagdgicos do material que sera desenvolvido e ao
perfil dos alunos que irdo utiliza-lo; e construcdo de um relatoério
com a justificativa da escolha e exemplos de materiais
semelhantes; b) desenvolvimento da malha construtiva ou
wireframe para o material educacional digital tendo em mente os

itens elencados na lista de requisitos.

O material de apoio deste modulo consiste em dois arquivos: um
modelo para o relatério (Anexo 9) e outro para a malha

construtiva.
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Moadulo 5:

Apresentacdo

A finalizacdo do projeto é dada no modulo 5, Apresentacdo. Nessa
altima fase da metodologia tem lugar o design grafico da
identidade de marca do material e dos elementos da interface.
Além de estética, essa fase envolve também: estratégia de
comunicagéo, legibilidade, usabilidade e funcionalidade. Esses
aspectos irdo influenciar na identificacdo do aluno com o assunto
tratado, bem como na sua interagdo com o material e apropriagédo
dos contetdos. Por fim, apresenta-se a avaliagdo da interface por

parte da instituicdo solicitante para aprovagéo ou para reajustes.

O material de apoio disponivel traz uma apresentacéo sobre a fase
Apresentacdo, com informacgdes sobre identidade de marca e
design visual; e outra sobre Principios de Design, assunto

importante para a composi¢do visual da pégina.

O desafio da ultima fase é finalizar o projeto com o design visual
da interface do material educacional digital considerando toda a
pesquisa efetuada nos desafios iniciais e o wireframe desenvolvido

no desafio do médulo anterior.

Para auxiliar nesse desafio foram disponibilizados arquivos com
modelos de menus, cabecalhos, imagens e outros elementos

graficos que podem compor a interface.
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c) Fase Experimentacao

No guia de utilizacdo do objeto, ainda estd presente o mapa do site, que pode ser observado na
Figura 29. Este permite também a navegacdo pela estrutura do site. Clicando em qualquer um

dos titulos no mapa do site, o usuario é encaminhado ao link correspondente.

——
|
CONTATO MODULOS Uﬁﬁz'ﬁgfo
I
COMPREENSAO EXPERIMENTACAO
| L
INTRODUGAO INTRODUGAO INTRODUGAO INTRODUGAO INTRODUGAO
I | I | |
DESENHO DE MODELO TIPO DE IDENTIDADE
TENG CONTEUDO CONCEITUAL INTERATIVIDADE DE MARCA
I | | | I
PUBLICO-ALVO FUNCIONALIDADES oty e el oo
| | | | |
PEDAGOGICOS Rsuc.iﬁIsI:gs L IETIRS EsxtAulrmAL AVALAGAD
I | I | I
PESQUISA ECURSOS FLUXO DE DESENHO DE PRINCIPIOS DE
INSTITUCIONAL TAREFA NAVEGAGAO DESIGN
| I | | I
Eocu%%elgr?n CRONOGRAMA Dim‘%cg) ; 3? Iig?é gIEA Iig%
| | I | |
N DS i G REFERENCIAS REFERENCIAS
I I | | I
enadllisn REFERENCIAS REFERENCIAS GLOSSARIO GLOSSARIO
| | | I
SuBsiDios b GLOSSARIO GLOSSARIO MIDIATECA MIDIATECA
I | I I I
el MIDIATECA MIDIATECA DESAFIOS DESAFIOS
I I I
REFERENCIAS DESAFIOS DESAFIOS
I
GLOSSARIO
|
MIDIATECA
|
DESAFIOS

Figura 29: Mapa do Interad
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d) Fase Elaboracgédo

Esta fase apresenta as malhas construtiva e estrutural, ou wireframe, desenvolvidas para servir

de base para o design da interface do objeto Interad. As Figuras 30-32 mostram,

respectivamente, a malha construtiva, a malha estrutural da pagina inicial e a malha estrutural

das péginas dos modulos do Interad.

Figura 30: Malha construtiva do Interad
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Identidade Visual
[ [ ]]

Figura 31: Malha estrutural da pagina inicial do Interad
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Figura 32

: Malha estrutural das paginas dos médulos do Interad
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e) Fase Apresentacao

A fase Apresentacdo mostra o design visual da interface. A Figura 33 traz a tela principal do
objeto Interad.

[ Interfaces Interativas Digi... *

€ - C ¢ httpy//homer.nuted.edu.ufrgs.br/interad/ > O~ F-
(CJ Trabalhos em Design [ . Olhares.com . (Fot.. [ .. FASTIMPORTS-F.. [ ... Hexo Software St... > (CJ Outros favoritos

nTerad

INTERFACES INTERATIVAS DIGITAIS & i

L 8 W &

COMPREENSAO PREPARACAO EXPERIMENTAGAO ELABORAGAO APRESENTAGAO

Interad

Interad - Interfaces Interativas Digitais aplicadas a Educagdo — €& um objeto virtual de aprendizagem que pretende
apresentar uma metodologia de desenvolvimento de interfaces para materiais educacionais digitais. A necessidade de uma
metodologia como essa foi observada diante do crescente uso de materiais digitais para praticas pedagdgicas presenciais
ou online e da caréncia de metodologias atuais e contextualizadas que orientem os profissionais de educagdo no projeto de
interfaces adequadas a seus objetivos.

A metodologia é apresentada em 5 moddulos, que podem ser acessados pelos links acima. No médulo1, Compreensao, é
apresentada a etapa de levantamento de informagdes a respeito do material educacional digital que se pretende construir.
O mddulo 2, Preparacdo, trata da transformagdo dos dados obtidos na primeira fase em requisitos de projeto. O médulo 3
chama-se Experimentagdo pois € quando se inicia a parte pratica do projeto, com o desenvolvimento da estrutura do
material. A Elaboragdo do site é dada no mddulo 4, quando, a partir do tipo de interatividade escolhido, é organizada a
navegacao e desenhado o wireframe. Finalizando, o modulo 5 orienta para o desenvolvimento da Apresentacdo do material,
com o desenho da Identidade Visual e o Projeto Grafico da Interface.

Cada moédulo conta com material de apoio, referéncias, glossario de palavras especificas e midiateca para consultas
aprofundadas. Apés ler os assuntos propostos, trabalhe nos desafios para a construgdo da interface do material utilizando a
metodologia proposta pelo Interad.

Universidade Federal do Rio Grande do Sul | Nuted © 2009 B4 E-mail: interad@nuted.ufrgs.br

Figura 33: Tela inicial objeto de aprendizagem Interad
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5.3.2 Curso sobre design de interfaces de MED

No segundo semestre de 2010, foi apresentada a SEAD a proposta de desenvolvimento de
uma capacitacdo de desenvolvimento de objetos de aprendizagem organizado pela equipe de
pesquisadores do NUTED e coordenado pela Profa. Dra. Patricia Alejandra Behar. Com o
titulo, Producdo de Materiais Didaticos Digitais para a Prética PedagégicaSl, esse curso de
capacitacdo foi oferecido aos pesquisadores envolvidos na construgdo dos objetos de
aprendizagem propostos e aprovados nos editais dessa instituicdo no corrente ano.

Abrangendo questBes pedagodgicas e técnicas, a capacitacdo preparada pelo NUTED
contou, também, com um mddulo especifico a respeito de projeto de interface. O contetdo
desse modulo envolveu a apresentacdo e aplicacdo pratica da metodologia Interad. Nessa
oportunidade, foi possivel, ainda, proceder a validagdo da presente pesquisa atraves da analise
dos resultados obtidos pelos alunos nos desafios propostos. Os proximos itens apresentam o

citado curso, sua estrutura e detalham seus contetdos.

5.3.2.1 Sobre o curso

O objetivo pedagdgico proposto para o curso de design de interface foi levar o aluno a
refletir sobre a necessidade do trabalho em grupo no desenvolvimento de MEDs (agregando
profissionais de diferentes areas) e do uso de técnicas que favoregcam essa pratica. Para tanto
apresentou uma metodologia para projeto de interface focada em aspectos educacionais e
voltada as necessidades do desenvolvedor de material educacional.

Como conteldo, o curso apresentou a propria metodologia Interad, desenvolvida em
cinco etapas e com suas subdivisdes. A cada aula, foram, ainda, apresentados ao aluno temas
importantes para os projetistas de MED como: Teoria da carga cognitiva, Leis de Fitts e
Teoria da Cor. A intencdo de apresentacdes e disponibilizacdo de materiais sobre esses
assuntos foi instigar a pesquisa e a melhoria na qualidade dos materiais educacionais digitais

produzidos.

L http://paginas.ufrgs.br/sead/capacitacoes/capacitacoes-sead/2010/novembro/copy_of capacitacao-

para-o-desenvolvimento-de-materiais-educacionais-digitais
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Para a participacdo dos alunos nesse curso, era desejavel o conhecimento de algum
software para edicdo grafica (como CorelDraw, Adobe Photoshop ou Adobe Illustrator) e a
experiéncia em desenvolvimento de objetos de aprendizagem. Essas solicitagcfes foram
necessarias devido ao carater pratico do curso e a necessidade de base para o
acompanhamento e devido ao curto espaco de tempo em que foi desenvolvido. Entretanto,
nédo se trataram de impedimento, pois os alunos poderiam trabalhar em equipes.

A metodologia de trabalho envolveu aulas expositivas, consulta ao objeto de
aprendizagem, pesquisa de subsidios projetuais e orientacdo ao projeto de interface de
material educacional digital. Como desafio, foi proposto que os alunos executassem um
projeto de interface de MED acompanhando a metodologia e seguindo as etapas propostas. Os
resultados pretendidos envolveram o exercicio do trabalho em equipe, a familiarizacdo com
a metodologia de projeto e o aperfeicoamento das competéncias para design de interface. A
avaliagdo foi feita mediante a participacdo em aula, a producao e postagem dos relatérios e a

apresentacdo final da interface.

5.3.2.2 Estrutura do curso

O contetdo do curso de design de interface foi divido em 5 aulas. Cada aula apresentou uma
das etapas da metodologia e os respectivos temas de apoio. Abaixo, demonstra-se como foi

planejada cada uma das 5 aulas.

Aula 1)

Topicos apresentados
~ Apresentacdo do curso: objetivos, metodologia do curso, resultados pretendidos,
bibliografia;
-~ Visdo geral da Metodologia Interad: Mediagdo das interfaces em todos os aspectos
da vida, incluindo na Educacéo; O que é interface? O que € MED? A importancia de
uma metodologia para o desenvolvimento de interface em Educacéo;

-~ Apresentacdo da metodologia: Fase Compreensao.
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Atividades praticas

A

A

Aula 2)

Consulta ao objeto de aprendizagem Interad — Médulo I;

Formacdo de grupos de trabalho considerando papéis em equipe de projeto de
interface;

Defini¢do de um MED para trabalho em equipe;

Projeto orientado: Desafio 1: Levantar informacGes sobre o material educacional
digital para o qual vocé deseja desenvolver a interface, construir um relatério da
pesquisa efetuada podendo conter textos e imagens;

Material de trabalho disponibilizado: Arquivo .doc com modelo de relatério de
pesquisa;

Publicacdo do material desenvolvido pelo grupo na plataforma Moodle;

Férum: As interfaces digitais estdo presentes em muitos aspectos de nossa vida.
Através delas, nds trabalhamos, estudamos, nos comunicamos, nos informamos, nos
divertimos... Especialmente para a Educacdo, as interfaces tém possibilitado a
interagdo entre os alunos, os professores e o conteudo. Por esse motivo, muitos tém
se interessado em aprender como melhor desenvolver esses artefatos. Vocé
considera que seja necessario ao professor conhecer o processo de construgdo de

interface de um MED?

Topicos apresentados

A

A

Apresentacdo da metodologia: Fase Preparacao;

Tema de apoio: Carga Cognitiva.

Atividades praticas

A

A

Consulta ao objeto de aprendizagem Interad — Médulo 2;

Projeto orientado: Desafio 2: Desenho de conteudo e de fungdo: levantamento de
todas as informag0es que deverdo estar presentes na interface e de todas as funcdes
que estardo disponiveis;

Material disponibilizado: Arquivo .doc: Modelo para desenho de contetdo e funcéo;
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Aula 3)

Projeto orientado: Desafio 3: Avaliacdo do material reunido e produgéo de lista de
requisitos apresentando metas do design de interacdo elencadas mediante pesquisa
com o aluno, os recursos escolhidos para atender as necessidades do aluno, as
funcionalidades do material e a intencdo de identidade visual declarada pelo cliente;
Material disponibilizado: Arquivo .doc: Modelo para lista de requisitos;
Publicacdo do material desenvolvido pelo grupo na plataforma Moodle;

Forum: Continuacao do debate iniciado na aula anterior.

Topicos apresentados

A

A

Apresentacdo da metodologia: Fase Experimentacdo;

Tema de apoio: Navegagao.

Atividades praticas

A

A

Aula 4)

Consulta ao objeto de aprendizagem Interad — Mdédulo 3;

Projeto orientado: Desafio 4: Selecionar um tipo de arquitetura, justificar a escolha e
dar exemplos de materiais que usam arquitetura semelhante.

Material disponibilizado: Arquivo .doc: Modelos de arquitetura;

Projeto orientado: Desafio 5: Elaborar diagrama do site que contenha 0s nés,
esquemas e numeracdes, rotulos, atributos da pagina, notas e anotagfes, escopo,
titulos e legendas do material;

Material disponibilizado: Arquivo .cdr: Modelo para diagrama;

Publicacdo do material desenvolvido pelo grupo na plataforma Moodle;

Forum: Continuacao do debate iniciado na aula anterior.

Topicos apresentados

A

A

Apresentacdo da metodologia: Fase Elaboragéo;

Tema de apoio: Leis de Fitts.
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Atividades praticas

A

A

Aula 5)

Consulta ao objeto de aprendizagem Interad — Mdédulo 4;

Projeto orientado: Desafio 6: Defini¢do dos niveis de interatividade apropriados aos
objetivos pedagdgicos do material que esta sendo desenvolvido e ao perfil dos
alunos que irdo utiliza-lo. Construcdo de relatorio com justificativa da escolha e
exemplos de materiais semelhantes.

Material disponibilizado: Arquivo .doc: Modelo de relatorio;

Projeto orientado: Desafio 7: Desenvolvimento de malha construtiva ou wireframe
para 0 material educacional digital considerando os itens elencados na lista de
requisitos.

Material disponibilizado: Arquivo .doc: Modelo para malha;

Publicacdo do material desenvolvido pelo grupo na plataforma Moodle;

Férum: Como vocé esta percebendo o contetudo do curso de design de interface até
aqui: vocé considera que o contetddo disponivel no objeto foi adequado e suficiente
para a execugdo dos desafios? E os desafios, conduziram a uma melhor apreensdo

do conteudo?

Topicos apresentados

A

A

Apresentacdo da metodologia: Fase Apresentacao;

Tema de apoio: Fundamentos da Cor.

Atividades praticas

A

A

A

Consulta ao objeto de aprendizagem Interad — Mdédulo 5;
Projeto orientado: Desafio 8: Design visual da interface;
Material disponibilizado: Arquivo: Modelo de interface;
Publicacdo do material desenvolvido pelo grupo na plataforma Moodle;
Forum: Continuacdo do debate iniciado na aula anterior;

Apresentacdo para a turma e defesa do projeto desenvolvido.
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5.3.2.3 Aplicacdo do curso e analise de contetido

O curso de design de interface de MED ocorreu no Laboratério de Informatica do CINTEDSZ,
em quatro encontros, nos dias 02, 09, 13 e 16 de dezembro de 2010. O nimero de alunos do
primeiro ao quarto dia foi de cinco presentes, totalizando 16 horas de aula. O Moodle”’ foi
utilizado como plataforma de apoio para interacdo entre os alunos e publicacéo dos trabalhos.

Como apresentado no item anterior, o curso foi estruturado em 5 aulas, que foram
apresentadas em 4 dias. No primeiro dia houve a apresentacdo do curso e foi desenvolvida a
aula 1. No segundo dia foram desenvolvidas as aulas 2 e 3 e no terceiro, as aulas 4 e 5. No
altimo dia os alunos apresentaram os trabalhos e avaliaram a producdo dos colegas.

A partir do curso foram coletados dados referentes ao desempenho dos alunos no
processo de desenvolvimento e aplicagdo da metodologia; resultado dos desafios; interacdo
nas equipes de trabalho; consideracdes dos alunos sobre o curso. Foi avaliado também o
funcionamento do material e suas possibilidades interativas. Para conduzir esta parte da
pesquisa foi usada a metodologia de analise de contetudo proposta por Moraes (1999). O autor
prop0de, inicialmente a definicdo de objetivo baseado nas questdes de Laswell: Quem fala?
Para dizer o que? A quem? De que modo? Com que finalidade? Com que resultados? A

seguir, essas perguntas sdo respondidas nas questdes de 1 a 6:

1) Perfil dos entrevistados

Participaram das entrevistas 3 alunas do curso, com idades entre 30 e 50 anos. Para resguardar
suas identidades os entrevistados serdo aqui chamados de Al, A2 e A3. Todos as trés sao
docentes: Al na area de Ciéncias Contabeis; A2 em Licenciatura em Computacdo e A3 em
Biologia. Quanto a experiéncia com MEDs, Al declara ter interesse mas nunca ter produzido;
A2 orienta alunos de Computagdo para projeto desses recursos; A3, com auxilio de um

bolsista, desenvolve MEDs para apoio a suas aulas presenciais.

2) Questdes norteadoras
* Seguindo a Metodologia Interad os alunos conseguiram participar do processo

de design de uma interface de MED?

> Anexo | da Reitoria — Prédio 12105 - Campus Centro - Av. Paulo Gama, s/n.
% https://moodleinstitucional.ufrgs.br/login/index.php
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* O contetdo disponivel no objeto foi adequado e suficiente para a execugdo dos
desafios?

* Os desafios conduziram a uma melhor apreenséo do contetdo?

* ApOs participarem do curso, os alunos se consideram mais preparados para
trabalharem em equipes de projeto de MEDs?

* Os alunos consideram-se aptos para projetarem interfaces para MEDs com

melhor qualidade do que faziam antes do curso?

3) Entrevistador
A autora da presente pesquisa aplicou as ferramentas para coleta dos dados sob orientacdo da

Profa. Dra. Patricia Alejandra Behar.

4) Ferramentas para coleta de dados

A coleta de dados foi feita a partir de trés ferramentas propostas em Yin (2005), que séo as
seguintes: observacado, entrevistas e documentacdo. As entrevistas foram, ainda, preparadas
conforme orientacGes de Robson (1993 apud PREECE, ROGERS e SHARP, 2005)54.

Observacao: anotacgdes sobre desempenho e comentarios dos alunos em aula e fazendo as
atividades. Também foi realizada a gravacgao da apresentacéo final dos alunos e avaliagdo dos

colegas.

Entrevista: os alunos foram convidados a responder um questionario (Anexo 11) sobre a
metodologia, o objeto e o curso. Alguns deles foram entrevistados individualmente e seus

depoimentos foram gravados.

Documentagédo: foi feita avaliagdo relativa ao desempenho dos alunos na execucdo das
atividades a partir dos relatérios publicados no Webfdlio do Moodle. Os alunos foram
incentivados a participar de debates nos foruns relativos a seus interesses e as dificuldades

enfrentadas na execucgédo dos desafios;

> Robson, C. (1993) Real World Research. Blackwell. Oxford, UK.
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5) Finalidade
Buscar subsidios que auxiliem na busca de uma resposta para a questdo de pesquisa: Como

desenvolver metodologia para design de interface de materiais educacionais digitais?

6) Resultados

Os resultados serdo apresentados mediante a analise de conteldo. Conforme Moraes (1999) a
andlise de conteido deve ser feita em cinco etapas: 1 - Preparacdo das informacdes; 2 -
Unitarizacdo ou transformacdo do contetdo em unidades; 3 - Categorizagdo ou classificagdo

das unidades em categorias; 4 - Descricéo; 5 - Interpretagéo.

A) Preparacéao das informagdes;

As informacgdes coletadas sdo inicialmente reunidas e passam por uma preparacdo. Os
arquivos disponiveis no Moodle, relativos aos Féruns e Webfolio, foram baixados e
agregados aos arquivos de anotacBes e as entrevistas. As gravagGes foram transcritas e

também reunidas ao restante do material.

B) Unitarizagdo e Categorizagao

A unitarizacéo refere-se a transformacdo do contetdo coletado em unidades. Enquanto isso, a
categorizacdo trata da classificacdo dessas unidades em categorias para a consequente
descricdo. Abaixo sdo elencadas as categorias e unidades em que serdo descritas as

informagdes coletadas:

1. Categoria Aluno
1.1 Interesse do aluno em relagdo a metodologia
1.2 Provével aplicagdo do conhecimento adquirido

1.3 Consideragéo sobre aprendizagem efetiva

2. Categoria Metodologia
2.1 Construcdo do aluno a partir da metodologia proposta

2.2 Qualificacdo para o trabalho em equipe
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2.3 Qualificacdo para o projeto de interface de MED

2.4 Adequacdo do conteudo apresentado

3. Categoria Objeto de Aprendizagem
3.1 Desafios

3.2 Exemplos apresentados

3.3 Modelos fornecidos

3.4 Apresentacéo visual

4. Categoria Curso
4.1 Tempo de curso
4.2 Estrutura

4.3 Ministrantes
4.4 Material

4.5 Observacgoes dos alunos

C) Descrigao

A descrigdo apresenta a sintese dos dados levantados e reunidos nas categorias elencadas no
item anterior. As ferramentas utilizadas para coleta de dados sdo as seguintes: entrevista,
participacdes nos foruns durante o curso e declaragdes feitas em aula e registradas pela autora
da pesquisa com a devida autorizacdo. Para preservar a identidade dos entrevistados, eles séo

indicados por Al, A2 e A3. As falas transcritas aparecem entre aspas.

1. Categoria Aluno
A categoria pessoal agrupa informagdes sobre os interesses do aluno entrevistado em relacéo
a metodologia, sua intencdo de aplicacdo do conhecimento adquirido em suas atividades

docentes e sua efetiva apropriagdo do tema apresentado.
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1.1 Interesse do aluno em relagdo a metodologia
Esse item busca informacdes sobre os interesses pessoais do aluno e sua motivagdo em

participar de um curso sobre metodologia de interface.

Entrevista:
Vocé tem o habito de usar alguma metodologia especifica para desenvolvimento de MEDs?

Como costuma proceder em seu trabalho?

Al: “Embora ndo tenha realizado nenhum projeto nas tentativas que fiz ndo havia nenhuma

metodologia.”

A2: “Atualmente estdvamos tentando seguir orientagcdes gerais do Rived, mas ndo tinha
direcionamento. Pela quantidade de projetos que executava na Unemat também ndo consegui
me aprofundar mais no assunto, assim como ndo encontramos muita coisa especifica na

educagdo.”

A3: “N&o. Transmito a idéia a um bolsista.”

Forum:

Qual seu interesse em participar de um curso sobre design de interface de MED?

Al: “Tenho interesse em realizar OA pois encontrei dificuldades em encontrar objetos para a
area Contabil, além disso € papel do professor estar em linha com as tecnologias que podem

ser utilizadas em educagéo.”

1.2 Provével aplicagdo do conhecimento adquirido
Este item investiga o aproveitamento dos alunos do curso quanto ao tema apresentado, e quais

as possiveis aplicacdes dos novos conhecimentos desenvolvidos.

Entrevista:
Qual seu interesse em participar de um curso sobre desenvolvimento de MEDs? Onde

pretende aplicar os conhecimentos desenvolvidos?

A2: “Pretendo trabalhar na Tese e na universidade trabalhar em projetos de construcdo de
MEDs com os alunos, pois 0s mesmos sdo do curso de licenciatura em computagdo e tém

bastante interesse nesse tipo de atividade.”
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A3: “Meu interesse € me qualificar para discutir melhor o planejamento da construgdo de um

MED e ter vocabulario para a discussdo com o bolsista.”

Forum:
Vocé ja desenvolvia materiais educacionais digitais? Se sim, vocé usava alguma
metodologia? Como procedia em seu trabalho? Onde vocé pretende aplicar os conhecimentos

gue desenvolveu neste curso?

A3: “Sim, j& me aventurei na criagdo de materiais educacionais digitais com colegas de
disciplina, mas de uma maneira empirica. Ou seja, a necessidade de auxiliar aos alunos no seu
estudo de Bioquimica Pratica em casa, organizamos primeiramente, mediante power-point
animado uma simulagdo experimentos bioquimicos. Com a ajuda de um bolsista conseguimos
melhorar a simulagdo via Flash. Acho, realmente, importante conhecer as metodologias para

melhor interacdo entre o criador e o "realizador".”

1.3 Consideracéao sobre aprendizagem efetiva
Este item busca evidéncias que atestem a aprendizagem efetiva dos alunos no curso de

interfaces de MED.

Entrevista:
Ap0s conhecer a Metodologia Interad, vocé se considera melhor preparado para trabalhar em

equipes de projeto de MEDs? Por qué?

Al: “Sim. Porque com método se tem uma chance muito maior de sucesso em muito menos

tempo de realizacdo.”

A2: “Acho que o Interad abre as portas para um direcionamento e uma discusséo tedrica e a
cientificidade na construcdo dos MEDs algo que buscava muito para nossos trabalhos. Gostel
muito de conhecer o projeto, pretendo estudar com mais detalhes e ja falei com Paula, que
gostaria de ter acesso ao trabalho dela assim que ficasse pronto, pois acho que é material
relevante inclusive para referencias de trabalhos para nossos alunos e também para a Tese que

pretendo desenvolver”

A3: “Sim, pois me inteirei de uma metodologia que facilitard meu trabalho de planejamento.”
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Documentacao:

Al, A2 e A3 preencheram relatérios cumprindo devidamente as tarefas propostas e

acompanhando as etapas da metodologia.

Observagédo: Anotacoes de aula feitas pela autora em relagéo ao item 1

Os alunos entrevistados demonstraram bastante interesse em aplicar a metodologia em seus
proximos projetos de MEDs, a saber: Al declarou que ird4 usar a metodologia para suas
proximas producGes de MEDs e que inclusive, usara alguns dos passos, como pesquisa
diacrénica e sincronica, para suas pesquisas em geral; A2 afirma que, além de usar a
metodologia para orientar sua Tese, pretende leva-la para seus alunos de graduagdo em
computacdo, para ajudé-los no desenvolvimento de MEDs e também na producédo de artigos
cientificos; A3 diz que tinha dificuldade em passar ao aluno bolsista suas inten¢Ges de projeto
e que a metodologia ira Ihe ajudar a expressar melhor o que deseja, o que lhe poupara muito
retrabalho, além disso, pretende usar a estrutura da metodologia Interad para propor 0s

proximos projetos de objetos de aprendizagem para a SEAD.

2. Categoria Metodologia

A categoria metodologia reune dados sobre a construgdo de conhecimento do aluno a partir da
metodologia Interad, bem como de sua possivel qualificagdo para préximos projetos de
MEDs. Além disso, verifica se 0s alunos consideraram o contetdo apresentado adequado aos

objetivos do curso.

2.1 Construcéo do aluno a partir da metodologia proposta

Este item verifica a compreensdo que o aluno declara ter quanto a metodologia apresentada.

Entrevista:
Quanto a sua experiéncia com a Metodologia Interad, vocé conseguiu acompanhar e

compreender todas as fases apresentadas?

Al: “Embora ndo tivesse nenhuma experiéncia anterior ndo houve dificuldades no

acompanhamento da metodologia.”
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A2: “Acredito que sim.... Alguns conceitos penso que devo explorar mais, e pretendo pensar e
estudar sobre eles nas férias enquanto escrevo sobre a parte do Design para o projeto de
TESE. Percebi que participar dessas aulas me deu um direcionamento importante para buscar

mais. Considero que foi uma experiéncia muito rica para a minha formacéo profissional.”

A3: “Sim, a maioria.”

2.2 Qualificagéo para o trabalho em equipe
Esse item avalia o desempenho dos alunos na aplicagdo da metodologia. Ressalta-se que nédo é
intengéo que o aluno trabalhe de forma individual, mas que consiga participar em uma equipe

de projeto contribuindo com seus conhecimentos especificos.

Entrevista:
Vocé conseguiu participar ativamente do desenvolvimento de uma interface para MED
usando a metodologia Interad? Vocé trabalhou sozinho ou em grupo? Qual foi seu papel no

trabalho? Quais foram os resultados obtidos com o trabalho?

Al: “Trabalhamos inicialmente em grupo e ao final verificamos que esta ndo foi uma
estratégia adequada uma vez que os interesses em relacdo ao MED dos participantes do grupo,

bem como experiéncias anteriores eram muito distintas.”

A2: “Sim consegui. Trabalhei sozinha, pois me interessava em trabalhar no projeto da minha
tese. Assim, tenho trabalhado em todas as etapas. Consegui pensar na interface e apresentar o
primeiro projeto, que foi avaliado pelos colegas e nesse sentido, recebemos contribuicdes

significativas para o desenvolvimento do mesmo.”

A3: “Num primeiro momento trabalhei em grupo. Entretanto, no final usei o Interad para o

planejamento de um futuro MED.”

2.3 Qualificagdo para o projeto de interface de MED
Este item verifica se os alunos sentem-se melhor qualificados para o desenvolvimentos de

interfaces de MEDs ap06s conhecerem a metodologia Interad.
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Entrevista:
Vocé considera que o acompanhamento das etapas da metodologia o ajudou a projetar uma

interface para MED melhor do que voce teria feito sem a metodologia? Por qué?

Al: “Toda realizagdo bem planejada necessita metodologia e essa € uma étima metodologia

para construgéo de objetos de aprendizagem.”

A2: “Com certeza... Vinha procurando uma metodologia para a criagdo de MEDs mesmo
porque temos producdes desse tipo no estdgio. Também hoje tenho mais clareza da

cientificidade na producdo do MEDs e 0 espago para pesquisa.”

A3: “Sim, pois introduziu légica e planejamento.”

Entrevista:
Que mudancas, vocé acredita, poderdo ser notadas nos proximos MEDs que vocé produzir,
em relacdo aos que fazia antes, considerando os conhecimentos construidos no curso de

interfaces?

Al: “A melhor performance se dara pela economia de tempo e maior eficiéncia.”

A2: “Os MEDs terdo uma outra qualidade tanto pedagdgica quanto de design. Hoje, percebi
que tenho outras areas para estudar e aprender a fim de trabalhar em producdes de MEDs com

qualidade.”

A3: “Certamente serdo vérias, mas principalmente, o tempo gasto para a criacao, elaboracéao e

polimento sera bem menor.”

Forum:
Vocé considera que seja necessario ao professor conhecer o processo de construcdo de

interface de um MED?

Al: “Acredito ser indispensavel o conhecimento do professor independente dele ser parte de
uma equipe composta por educadores e profissionais de informaética e design. A elaboracao de

plano com metodologia facilita e em muito o trabalho.”

A2: “Acredito que sim, sobretudo para aqueles que desejam desenvolver MED. Mas penso
que cada escola deveria ter um especialista em tecnologia e educacgédo que fosse capaz de dar

apoio ao professor para construgdo desses ambientes.”
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A3: Sim, seria muito importante um professor conhecer como se planeja a elaboracéo de
protétipo, pois assim o professor teria vocabulario-jargdo para discutir com o executor do

projeto”

2.4 Adequacao do conteudo apresentado

Este item avalia a adequagéo do contetdo apresentado aos objetivos propostos para o curso.

Entrevista:
Vocé encontrou alguma dificuldade para compreender o conteddo apresentado? Qual seria

essa dificuldade?

A2: “Dificuldade ndo pela forma de apresentacdo, mas considero que tratamos de um assunto
vasto que merece da minha parte uma leitura mais profunda sobre os temas. Alguns conceitos

somente que ndo estavam claros tivemos ajuda no momento de preencher os questiondrios.”

A3: “Sim, algumas vezes: vocabulario, teorias.”

Forum:
Como vocé estd percebendo o conteddo do curso de design de interface até aqui: vocé
considera que o conteudo disponivel no objeto foi adequado e suficiente para a execucao dos

desafios? E os desafios, conduziram a uma melhor apreensao do contetdo?

Al: “Dentro da avaliacdo que fizemos ao final da aula teria sido ideal que tivéssemos trocado
informagdes antes do final do curso e que cada um, individualmente ou em grupos de areas
afins, pudessem fazer seu proprio objeto. Mesmo ndo tendo sido essa a estratégia o qual

adotei tenho certeza que tive um bom aproveitamento.”

A3: “Estou aproveitando muito o curso, pois estou através das aulas construindo conceitos em

relacdo a criacdo de MEDs. A estratégia da resolucdo de desafios reflete bem esta sensa¢do.”

Observagédo: Anotacoes de aula feitas pela autora em relagéo ao item 2

Alguns alunos comecaram o trabalho em grupos, mas no decorrer do curso, preferiram
desenvolver trabalhos individuais. A3, mesmo tendo inicialmente trabalhado muito bem em
grupo, manifestou interesse em obter orientacdo em projetos proprios, aplicaveis em seu

trabalho, e passou a executar as tarefas individualmente.
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Quanto a qualificacdo para o trabalho, A3 afirma que deseja tornar sua matéria mais
interessante para seus alunos e por isso quer desenvolver MEDs interessantes, instigantes e
atraentes e acredita que a metodologia vai lhe ajudar nesse sentido.

Os alunos apresentaram algumas duvidas durante a execucdo das tarefas. Para maioria
das perguntas que fizeram, foi possivel encontrar respostas consultando devidamente o objeto

Interad. Sanadas as davidas, eles conseguiram fazer as tarefas satisfatoriamente.

3. Categoria Objeto de Aprendizagem

A categoria objeto de aprendizagem visa verificar a pertinéncia do material preparado para o
curso de interfaces em termos de conteldo, tarefas, exemplos e modelos fornecidos e também
avaliar a adequacdo de sua apresentagdo visual. Além disso, verifica a utilidade do material no

contexto de estudo e trabalho dos alunos.

3.1 Desafios
Este item apresenta a compreensdo que o aluno declara ter quanto a metodologia apresentada.
Vale lembrar que cada desafio proposto consiste na execugcdo de uma parte da metodologia,

orientando o design da interface.

Entrevista:
Para a execucdo das atividades, vocé sentiu falta de alguma informacao? Se sim, de que tipo

de informac0es vocé sentiu falta?

A2: “Voltei varias vezes as apresentacOes para preencher os desafios. Acredito que estavam

14, mas de forma sucinta.”

A3: “Sim, mas ndo exatamente informacéo, talvez mais tempo para absorver e elaborar os

conceitos.”

Entrevista:
Vocé considera que os desafios propostos contribuiram para a compreensdo do conteddo ou

sua apresentacéo foi irrelevante?

Al: “Foram fundamentais para a realizacdo da tarefa.”

144




A2: “Acredito que os desafios sdo uma parte chave, pois me possibilitam na pratica ver a

teoria discutida e a0 mesmo tempo ter um direcionamento para a produgdo do MED.”

A3: “Com certeza. Mas, talvez fosse mais adequado um tempo maior em aula para o

desenvolvimento dos mesmos.”

Entrevista:
Vocé considera que a realizacdo dos primeiros desafios lhe auxiliou na realizagédo dos

Gltimos? De que forma?

Al: “Sim. Havia uma ordem cronoldgica de realiza¢do e também em grau de dificuldade.”

A2: “Com certeza, 0s primeiros desafios tinham a ver com planejamento. Os ultimos com a
execucdo da interface. Percebi que com os desafios tanto eu quanto o grupo que participou do
projeto estavamos mais criticos em relacdo ao projeto, assim observamos contribuices

interessantes dos colegas para melhorar o projeto.”

A3: “Sim, pois estimularam o planejamento prévio do que realmente eu gostaria de elaborar.”

Documentacéo:

Al, A2 e A3 demonstraram pelas tarefas realizadas que compreenderam que as tarefas iniciais
devem conduzir e dar subsidios para as tarefas finais. Os trabalhos apresentados mostram

relacéo e sequéncia entre as tarefas.

A2 tinha uma interface j& preparada para seu MED antes de comegar o curso. Ao acompanhar
os desafios, alterou o desenho da interface pois percebeu que os elementos graficos eram

infantis e ndo estavam de acordo com o seu publico-alvo, que é adolescente.

3.2 Exemplos apresentados

Este item verifica se 0s exemplos apresentados ajudaram os alunos a cumprirem os desafios.

Entrevista:
Vocé considera que os exemplos fornecidos foram suficientes para elucidar a metodologia e

ajudar na execucdo dos desafios ou seriam necessarias mais explicagdes sobre cada tarefa?

Al: “As tarefas estavam claras e as duvidas existentes foram rapidamente sanadas pelo

instrutor.”
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A2: “Percebo os desafios de forma adequada. Para mim eles retornam a metodologia, de

forma a fazer a ligagdo do que vocé deve produzir e a teoria discutida pelo Interad.”

A3: “Os exemplos foram adequados. Sugiro mais tempo com a professora para elaborar os

desafios.”

3.3 Modelos fornecidos
Este item verifica se os formularios com modelos disponibilizados no objeto de aprendizagem

ajudaram os alunos a cumprirem os desafios propostos.

Entrevista:
Os modelos disponibilizados no objeto de aprendizagem lhe ajudaram na execugéo dos

desafios ou foram irrelevantes?

Al: “Os modelos eram pertinentes.”

A2: “Os modelos foram importantes. Voltei a eles varias vezes para poder realizar 0s

desafios.”

A3: “Sim, os modelos foram muito (teis.”

3.4 Apresentacéo visual
Este item avalia a impressdo dos alunos quanto a adequacdo da apresentacdo visual do objeto

de aprendizagem utilizado no curso.

Entrevista:
Qual foi sua impressdo a respeito da apresentacdo visual do objeto e a organizagdo das

informacdes apresentadas?

Al: “Boa impressdo e com relevancia para o avango dos desafios.”

A2: “Particularmente achei muito interessante. Um modelo limpo, que traz o que necessitas e

gue tem um padrdo para busca, o que facilita.”

A3: “A apresentacdo visual e a organizacdo foram muito boas! As cores em tom suave
estimularam a navegacdo que quando sua légica foi entendida, obviamente foi facil o seu
acompanhamento. A sensacdo que tenho, agora, ao responder este questionario, é a concepgao

do INTERAD seguiu sua propria mensagem.”
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3.5 Utilidade
Este item questiona a utilidade do objeto de aprendizagem para os alunos em situagdes que

estdo além do curso de interfaces.

Entrevista:

Vocé consultou o objeto de aprendizagem em situacdes extra classe? Quais?

Al: “Varios, especialmente nos enderegos o qual o curso disponibilizou.”

A2: “Consultei para o desenvolvimento dos desafios e pretendo trabalhar com ele novamente
para constituir o corpo tedrico da tese. Pensar e refletir sobre o que esta escrito, buscar a

bibliografia indicada.”

A3: “Sim, para relembrar as aulas anteriores e preparar a seguinte.”

Entrevista:

Vocé pretende reutilizar o objeto Interad? Em qual situagdo?

Al: “No planejamento dos proximos objetos que realizarei.”

A2: “Sim, tanto para consolidar e refletir sobre a teoria e continuar trabalhando no meu
projeto quanto como sugestdo de trabalho para meus alunos. Trabalhamos na Unemat com
licenciatura em computacdo e em um dos estagios eles constroem MEDs. Assim, acredito que
0 Interad pode contribuir muito para dar um direcionamento ao trabalho e ser apresentado no
inicio desse estagio. Vou encontrar meu colegas e apresentar para eles o Interad em

fevereiro.”

A3: “Sim, no planejamento de MEDs como o que coloquei na avalia¢do do Curso.”

Observagédo: Anotacoes de aula feitas pela autora em relagéo ao item 3

Durante a execuc¢do das tarefas, alguns alunos apresentaram ddvidas sobre o assunto tratado.
A maioria das respostas para esses questionamentos estava no texto do objeto, foi preciso
apenas indicar-lhes onde encontra-las. Outros tinham interesse em assuntos especificos de
design, temas que ndo fazem parte do curso, esses foram orientados na medida do possivel,

dentro do tempo de aula.
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Os alunos aproveitaram o curso para desenvolver projetos de MEDs particulares. Por
ndo estarem apenas aprendendo o processo, em exercicios ficticios, e sim desenvolvendo um
projeto para aplicagdo pratica, varios manifestaram desejar mais tempo de orientagéo.

Os formulérios fornecidos com modelos de desafios foram importantes para fluidez do
trabalho dos alunos em aula. Eles orientaram as atividades e contribuiram para que as davidas
dos alunos se concentrassem em questdes de conteddo, evitando incertezas quanto a como
executar as atividades.

Os alunos ndo manifestaram dificuldades quanto a navegacdo no objeto. Alguns alunos

requisitaram o contetldo do objeto de aprendizagem para consulta offline.

4. Categoria Curso

Esta categoria avalia o curso de interfaces para MED desenvolvido em termos de tempo de

curso, estrutura, ministrantes e material fornecido.

4.1 Tempo de curso

Este item avalia se o tempo de curso foi suficiente para atender as necessidades dos alunos.

Entrevista:
O tempo de curso foi suficiente para a execucao dos desafios? VVocé acha que o curso deveria

ser mais curto ou mais longo? Por qué?

Al: “O total de aulas estd bom, entretanto, acredito que se tivéssemos aula uma vez por

semana teriamos mais tempo na elaboracdo das tarefas.”

A2: “Para mim o tempo foi adequado. Acredito, no entanto que pelo menos mais duas aulas

poderiam auxiliar para que todos produzissem sua interface.”

A3: “Seria interessante um tempo maior, assim o contato com a Interad na presenca do
professor seria mais eficiente. Isto ndo significa que o Interad ndo seja autoexplicativo e/ou

intuitivo. Isto se deve a pouca experiéncia desta aluna.
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4.2 Estrutura

Este item verifica a impressao dos alunos quanto a estrutura utilizada no curso de interfaces.

Entrevista:
Vocé tem alguma observacéo a fazer relativa as condigdes do laboratério onde as aulas foram

ministradas?

Al: “As instalacOes de ar condicionado ndo estavam adequadas.”

A2: “Acredito que o laboratério estava adequado. Percebemos que algumas maquinas
estavam dando problemas, que no laboratorio seria feito a manutencdo, mas nada que
atrapalhasse as aulas, pois quando nédo tinha o programa em uma maquina migravamos para
outra, enfim o grupo de alunos que freqiientou as aulas ndo foi equivalente a matricula, foi

bem menor.”

A3: “Sim, em funcdo do periodo do ano, o calor foi um ponto desagradavel, ja que o ar

condicionado estava estragado.”

4.3 Ministrantes

Este item demonstra a impressao dos alunos quanto aos ministrantes do curso de interfaces.

Entrevista:
Como vocé percebeu o desempenho dos professores em ministrar as aulas do médulo de

interfaces?

Al: “Bom desempenho, sempre auxiliando nas dificuldades de todos e ainda trazendo

contribuicdes extras para os colegas.”

A2: “Observei que os professores estdo totalmente envolvidos com a temética o que facilita a
apresentacdo e a assimilacdo das aulas. Para mim foi como disse acima, um presente ter

participado desse projeto.”

A3: “Os professores foram muito solicitos e preocupados em ajudar aos alunos a entender o

contetdo.”
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4.4 Material

Este item verifica a impressdo dos alunos quanto ao material utilizado no curso de interfaces.

Entrevista:
Vocé considera que o objeto de aprendizagem Interad foi um recurso positivo para o

desenvolvimento do curso? Por qué?

Al: “Sim, pois disponibilizou um método para a realizacdo dos trabalhos o qual se alcanca

objetivo com maior rapidez e clareza para a execugao.”

A2: “Com certeza foi muito positivo, pois ele da um direcionamento para a construgdo de
MEDs e nos apresenta uma proposta que indica um corpo tedrico que merece ser mais

estudado.”

A3: “Sim, foi um recurso positivo, pois foi objetivo e pratico.

Entrevista:

Gostaria de fazer alguma observagao sobre o objeto de aprendizagem Interad?

Al: “Otima ferramenta a qual recomendarei.”

A2: “Para mim o Interad tem uma estrutura muito interessante que consegue direcionar um
trabalho e levar-nos a pensar sobre essa construgdo (MEDs) com caracteristicas cientificas.
Acredito que falta muito trabalho que direcione esse tipo de producdo, sobretudo voltado a

educagdo.”

A3: “Sim, foi um recurso positivo, pois foi objetivo e prético.

4.5 Observacodes dos alunos

Este item apresenta observagdes que os alunos manifestaram quanto ao curso de interfaces.

Entrevista:

Gostaria de fazer alguma observagao sobre o curso de design de interfaces de MED?

A2: “Particularmente gostei muito de todo o curso. Para 0 meu projeto de tese e meu trabalho
na Unemat participar do curso todo foi um grande presente. Vai contribuir muito com minha

pratica. Parabéns a todo o grupo.”
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A3: “O contacto com este tema foi importante pois reforcou a idéia de como o cuidado e a

estratégia sdo importantes para tentar passar uma idéia inica num MED.”

Entrevista:

Gostaria de fazer alguma observagéo final?

A2: “Gostaria de agradecer a oportunidade de fazer o curso, pois como brinco, parece que foi
preparado para mim. Hoje consigo pensar mais sobre o projeto de tese e perceber pesquisas na
producdo de MEDs contendo uma base para caminhar. Para mim isso ainda era muito
incipiente e tinha dificuldades inclusive para orientar meus alunos nesse tipo de projeto.
Achava que os mesmos tinham que ser totalmente ligados as teorias de aprendizagem e 0s
MEDs sem perceber a cientificidade do design. Hoje percebo a importancia da ligacdo das
trés &reas, design, tecnologia e educacional na producdo de um MEDs. Antes somente

percebia a tecnologia e educacional. Portanto o curso me abre um novo horizonte para pensar,

Observacgdo: Anotacdes de aula feitas pela autora em relacéo ao item 4
Como observado no item anterior, os alunos manifestaram interesse por um curso mais longo,
com mais contetdo e mais tempo para orienta¢do nos projetos.

O laboratorio estava com o ar condicionado estragado e o conserto ndo foi feito a tempo
do inicio do curso. Além da temperatura desagradavel, isso ocasionou que 0 projetor
apresentasse algumas falhas. Pode ser notado algum desconforto dos alunos quanto a
temperatura da sala, mas nada que acarretasse reclamacgdes ou que atrapalhasse o andamento

das aulas.

4) Interpretacao

Este item relata a interpretacdo dos dados levantados e apresentados no item anterior relativo
as categorias aluno, metodologia, objeto de aprendizagem e curso. A interpretacdo &

formulada pela autora da presente pesquisa.
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1. Categoria Aluno

Conforme os dados levantados, os alunos, de forma geral, chegaram ao curso com o objetivo
de aprender a produzir materiais educacionais digitais ou de melhorar a qualidade de seus
projetos. Como aplicacdo pretendida para o conhecimento adquirido eles declararam o
seguinte: A aluna A2, doutoranda, declarou que pretende usar a metodologia na producao do
material de aprendizagem objeto de sua tese, além de leva-la para seus alunos de graduacéo,
para que auxilie em seus projetos e para que tenham uma base para escrever artigos cientificos
sobre os MEDs que produzem; enquanto isso, Al e A3 pretendem usar a metodologia em seus
proximos trabalhos, ressaltando que A3 demonstrou especial interesse em que a metodologia
melhore seu trabalho em grupo, facilitando a comunicacéo entre conteudista e webdesigner.
Em relacdo a aprendizagem, os alunos, sozinhos ou em grupos, preencheram relatorios
cumprindo devidamente as tarefas propostas, 0 que demonstra que conseguiram acompanhar e

compreender as etapas da metodologia e que alcangaram os objetivos pedagdgicos do curso.

2. Categoria Metodologia

A metodologia pretende orientar para o trabalho em equipe, envolvendo diferentes areas,
sendo principalmente: gréficas, tecnoldgicas e pedagogicas. Tratando de assuntos referentes a
essas trés areas basicas, a teoria pode apresentar-se estranha ou complexa em algumas partes
especificas, para determinados participantes de uma equipe. No entanto, os alunos do curso
declararam que conseguiram compreender a maioria dos temas apresentados.

Alguns alunos comecaram o trabalho em grupos, mas tendo interesse na orientacdo
prestada no curso, preferiram desenvolver trabalhos individuais, com objetivos proprios e
aplicaveis em seus trabalhos. Entende-se que essa atitude reafirma seu interesse em adotar a
metodologia Interad em seus proximos projetos.

Os alunos declararam, a partir do conhecimento da metodologia Interad, sentirem-se
melhor preparados para a constru¢do de MEDs. Acreditam, ainda, que trabalhardo com mais

eficiéncia em seus proximos projetos e deverao alcancar resultados de melhor qualidade.

3. Categoria Objeto de Aprendizagem
A maioria das perguntas feitas pelos alunos em relacdo aos desafios apresentavam respostas

no corpo do texto do objeto, sendo necessario apenas mais atencdo por parte dos alunos.
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Algumas perguntas foram relativas a assuntos aprofundados em termos de design. O curso se
delimita a apresentar um método para o processo de construgdo de MED, assim, ndo pretende
dar conta de todos os aspetos de design. Entretanto, as duvidas apresentadas em aula foram
atendidas na medida do possivel.

Os alunos também manifestaram interesse por um curso mais longo, onde pudessem se
aprofundar no assunto e tivessem mais tempo para trabalhar nos desafios que sdo, cada um,
uma etapa do projeto. Isso porque eles estavam aproveitando o curso para desenvolver
projetos préprios.

Ainda quanto aos desafios, os alunos demonstraram perceber 0s encadeamentos,
executando os Ultimos desafios com base nos primeiros, por exemplo: propondo uma
interface (desafio do médulo 5) composta de elementos visuais condizentes com a faixa etaria
a que se destina o material (definida no desafio do modulo 1).

Quanto a apresentacdo visual do objeto, bem como aos exemplos de projetos
apresentados e aos modelos para execugdo dos desafios, os alunos afirmaram estarem
satisfeitos. Sobre a utilidade do objeto, Al, A2 e A3 declararam que pretendem reutiliza-lo
em seus proximos projetos de MED, e A2 ainda deseja apresentd-lo a seus alunos de

graduacdo em Computacéo.

4. Categoria Curso

O curso de Producdo de Materiais Didaticos Digitais para a Pratica Pedagogica foi montado
em mddulos; a presente pesquisa se refere apenas ao médulo de design de interface. No
primeiro dia do curso de interfaces estavam presentes cinco alunos, que compareceram nas
demais aulas e cumpriram o curso até o final. A pesquisa foi feita com os trés alunos que se
dispuseram para participar das entrevistas.

Como dito no item anterior, alguns alunos desejariam que o curso fosse mais longo
devido ao seu interesse em produzir MEDs para aplicacdo pratica em suas atividades. Quanto
a infra-estrutura, houve um problema com o ar-condicionado que causou um certo incdmodo
mas que ndo chegou a ser determinante para o desenvolvimento do curso. O relacionamento
entre alunos e ministrantes foi satisfatorio e os alunos ndo apresentaram reclamacgdes. O

material utilizado no curso foi bem aceito pelos alunos.
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6 Considerac0es finais

A presente pesquisa tratou do desenvolvimento de uma metodologia para design de interface
para materiais educacionais digitais (MEDs). Considerou-se como MED todo recurso digital
elaborado com objetivos relacionados a aprendizagem (BEHAR, 2009). Compreendeu-se 0
conceito de aprendizagem como o processo no qual o individuo constréi o proprio
conhecimento através da interagdo (PIAGET, 1974).

A necessidade de um estudo dessa natureza foi observado durante o trabalho da autora
na pesquisa e desenvolvimento de MEDs junto ao Nucleo de Tecnologia Aplicada a Educagéo
(NUTED/UFRGS). Observou-se que as metodologias existentes para design de interface néo
contemplavam questdes pedagdgicas, importantes ao desenvolvimento de recursos didaticos.
Enquanto isso, por outro lado, as orientagcdes disponiveis para elaboracdo desse tipo de
materiais ndo se aprofundam no projeto de interface e deixam de lado todo o ferramental
disponivel em termos de design grafico. Constatou-se, assim, a necessidade de um estudo
voltado ao desenvolvimento de MEDs, mas que abarcasse tanto temas pedagdgicos, quanto de
design de interface.

Como referencial tedrico apresentaram-se 0s termos: interacdo, interatividade e
interface. A interface foi, aqui, entendida como a superficie que faz ligacdo entre usuério e
sistema, transmitindo informagdes e permitindo acesso as funcionalidades. Na literatura, os
conceitos de interacdo e interatividade s&o, muitas vezes, tidos como sinGnimos. Para esta
pesquisa, interacdo refere-se a acdo reciproca entre sujeito e objeto, ao passo que
interatividade trata-se de uma qualidade de um sistema de proporcionar retorno as a¢des do
USUArio.

Através da interface é que ocorre a interacdo entre sujeito (aluno) e objeto (contetdo).
Assim, esse dispositivo deve ser projetado com vistas a possibilitar a interatividade adequada
ao contetdo e as necessidades de aprendizagem do aluno. Quanto maiores 0s niveis de
interatividades pretendidos para um MED, maior requinte deverd haver no design da
interface. Dessa forma, a interagdo aluno-conteudo é diretamente proporcional aos niveis de
interatividade projetados na interface.

E oportuno ressaltar que, muitas vezes, na elaboragio dos materiais didaticos impressos

0 educador trabalhava sozinho, sem o apoio de profissional de editorial. JA no caso dos
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materiais digitais, a formacdo de uma equipe € indispensavel para que se atenda,
satisfatoriamente, aspectos pedagdgicos, tecnoldgicos e gréaficos.

O trabalho em equipe é enriquecedor para qualquer projeto, pois agrega competéncias
diversas e acrescenta diferentes vises sobre um mesmo assunto. Entretanto, para se constituir
um grupo é preciso definir uma linguagem Unica, que faga sentido para pessoas com
formacOes e bagagem culturais distintas. Neste momento, é importante que se estabeleca um
processo de trabalho, definindo papéis e responsabilidades. Cabe, entdo, a adogdo de uma
metodologia propria ao projeto a ser executado.

A definicdo de uma metodologia contribui para organizacdo do trabalho; facilita a
comunicagdo entre os membros da equipe; ajuda no acompanhamento e visualizagdo do
processo e na identificacdo e correcdo de erros. O resultado € um produto final mais fiel aos
objetivos propostos, com mais qualidade a menor custo.

Para elaboracdo de uma metodologia propria para design de interface de MED,
recorreu-se, inicialmente, ao referencial teérico relacionado nas areas da Educacdo e do
Design. Da metodologia de Amante e Morgado (2001) e do Design Instrucional (FILATRO,
2008) foram retiradas, principalmente, etapas referentes ao levantamento dos dados e a
preparacdo do contetdo. O Design Pedagogico (TOREZZAN, 2009) contribuiu com a nogéo
do trabalho multidisciplinar, tratando de forma equilibrada os conceitos educacionais,
técnicos e gréaficos.

O Design de Interacdo (PREECE, J. ROGERS, Y. SHARP, H., 2005) e a Engenharia de
Software (PRESSMAN, 2002) foram base para as etapas intermediérias, referentes a
arquitetura e navegacao do MED. Por fim, os Elementos da Experiéncia do Usuario de Garrett
(2003), que estiveram presentes em Vvarias etapas, orientaram fundamentalmente as etapas de
design visual da interface. De posse desses estudos, foi montado um quadro com as suas
sinteses. Esse recurso permitiu a visualiza¢do para avaliagdo e destaque das op¢Oes adequadas
para comporem uma metodologia para design de interface de MED.

Preparou-se, entdo, uma metodologia basica para ser testada com pesquisadores do
Nucleo de Tecnologia Aplicada a Educacdo (NUTED/UFRGS) no desenvolvimento de MEDs
durante 0o ano de 2010. Através de um estudo de caso realizado nessa oportunidade,

levantaram-se as caréncias dessa proposta preliminar. Com base nos dados coletados nesse
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estudo, a metodologia foi reformulada e recebeu o nome de Interad (Interfaces Interativas
Digitais aplicadas a Educacao).

Para validacdo da metodologia Interad foi realizado junto & Secretaria de Educacéo a
Distancia — SEAD/UFRGS — um curso para capacitacdo na producdo de material didatico
digital. O publico a que se destinou o curso foi composto de docentes da UFRGS,
pesquisadores interessados em trabalhar com MED.

Como recurso auxiliar a este curso, foi desenvolvido um objeto de aprendizagem —
também intitulado Interad — que apresenta a metodologia em cinco médulos. Cada um dos
modulos contém uma fase da metodologia acrescida de exemplos e tarefas que conduzem a
sua aplicacdo préatica. Nessa oportunidade, os alunos do curso desenvolveram passo a passo as
etapas propostas, executando satisfatoriamente as tarefas definidas, o que demonstrou a
exequibilidade da metodologia Interad.

As contribuicdes desta pesquisa para a area e ao conhecimento cientifico podem ser
atestadas nas entrevistas concedidas pelos participantes do curso. Eles declararam que
pretendem continuar utilizando a metodologia em seus trabalhos e também consultar o objeto
de aprendizagem Interad em suas proximas pesquisas.

Conforme o proposto para este estudo, a metodologia Interad foi construida com base
em referencial teorico; testada com pesquisadores da area de desenvolvimento de MED;
reformulada a partir de experiéncia pratica relatada em estudo de caso e utilizada por novo
grupos de pesquisadores que atestaram sua aplicabilidade. Considera-se, entdo, atendida a
questdo desta pesquisa, que postula o seguinte: Como desenvolver uma metodologia para

design de interface de materiais educacionais digitais?
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6.1 Sugestdes de futuros estudos

Este item apresenta algumas sugestdes para futuros trabalhos de pesquisa:

a) A metodologia Interad tem foco na interface do MED, assim, ndo envolve a concepgéo
pedagogica do material e nem a construgdo de protétipo. Nas fases iniciais da metodologia
realiza-se apenas o levantamento das informagdes para o projeto, considerando que este ja
tenha sido elaborado previamente, e as fases finais encerram com o design grafico da
interface, ndo envolvendo a construcdo do MED. Para uma préxima pesquisa sugere-se a
elaboracdo de metodologia para o projeto de todo material de aprendizagem, envolvendo a

elaboragdo pedagdgica e a construcao técnica.

b) O objeto de aprendizagem Interad pode ser aprimorado, recebendo mais exemplos e

modelos interativos;

c) Foi requerido pelos alunos do curso de capacitacdo para producdo de material didatico

digital a aplicacdo de um programa mais extenso, enfatizando a parte grafica para MED.
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Anexo 1 — Questionario sobre Aplicacdo da Metodologia Interad

O presente questionario busca avaliar a aplicagdo da Metodologia Interad na construcdo de
interfaces para materiais educacionais digitais (MEDs). Pretende-se identificar as principais
caréncias apresentadas na metodologia com o intuito de aprimora-la. Para tanto, pedimos sua

participacdo e desde j& agradecemos a colaborac&o.

Entrevistador: Paula Caroline Schifino Jardim Passos
Numero do questionario:
Data:

1. Vocé tem habito de usar alguma metodologia especifica para desenvolvimento de MEDs?

Como costuma proceder em seu trabalho?

2. VVocé considera que o uso de uma metodologia torna o trabalho mais produtivo? Por qué?

3. Vocé acredita que adotar uma metodologia seja uma medida importante para o trabalho em

equipe? Por qué?

4. Vocé considera relevante o desenvolvimento de uma metodologia especifica para o projeto

de interface de MED? Por qué?

5. Quanto a sua experiéncia com a Metodologia Interad, vocé acredita que segui-la beneficiou

(ou néo) seu trabalho de construcao de interface para MED? Por qué?

6. Que diferengas vocé pode notar entre o trabalho feito seguindo a Metodologia Interad e

outros que vocé tenha desenvolvido?
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7. Vocé considera que a Metodologia Interad poderia ser aprimorada? Em quais aspectos?

8. Voce teria alguma sugestdo para esta pesquisa ou contribuigéo a fazer para a Metodologia

Interad?

9. Gostaria de fazer alguma observacao final?

Anexo 2 — Questionario de Identificacédo de Perfil do Pesquisador

Dados pessoais

1. Profisséo:

2. Grau de instrugéo e curso:
() Graduacdo:

( ) P6s-Graduacdo:

3. ldade:

4. Sexo:

() masculino
() feminino

Experiéncia com materiais educacionais digitais

5. Ha quanto tempo vocé trabalha no desenvolvimento de MEDs?

6. De quantos projetos de interface de MEDs, aproximadamente, vocé ja participou?
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Anexo 3 — Termo de Consentimento

Eu,

declaro estar devidamente informado(a) e de acordo em responder aos “Questionario sobre
Aplicacdo da Metodologia Interad” e “Questionario de Identificacdo de Perfil do
Pesquisador” com objetivo de colaborar com a pesquisa da mestranda Paula Caroline Schifino
Jardim Passos do curso de Pds-Graduagdo em Educacdo da Universidade Federal do Rio
Grande do Sul.

Declaro estar ciente de que os dados coletados para esta pesquisa sdo de carater
sigiloso e ndo haverd publicacdo e nem identificacdo dos colaboradores participantes desta
pesquisa.

Porto Alegre, de de 2010

Assinatura
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Anexo 4 — Desafio 1

W Fase Compreensao

\Qk Para construir um relatério de sua pesquisa e levantamento de dados sobre o
material educacional digital (MED) que ird desenvolver, respondas as questdes
abaixo. Em caso de duvidas, consulte o objeto de aprendizagem Interad,
modulo 1.

1. De forma sucinta, apresente o tema definido para o MED a ser desenvolvido:

2. Caracterize o publico-alvo em termos de faixa etaria, grau de instrucdo, perfil sécio-
econdmico, sexo, experiéncia profissional e formacado educacional.

Faixa etaria:

|:| Infantil |:| Juvenil |:| Adolescente |:| Adulto |:| Idoso

Grau de instrucdo:

|:| Ed. Infantil |:| Ens. Fundamental |:| Ens. Médio |:| Graduagdo |:| Pés-graduagao

Perfil econdmico-social:

|:| Classe A |:| Classe B |:| Classe C |:| Classe D |:| Classe E

Sexo:

|:| Masculino |:| Feminino
Experiéncia profissional:

Formagao educacional:

3. Apresente os objetivos propostos pela equipe pedagodgica e identifique as aprendizagens
gue pretende-se desenvolver no aluno:
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4,

Levante informagdes a respeito da instituicdo para qual pretende desenvolver o MED.
Investigue a respeito da filosofia da instituicdo, bem como a estrutura e os recursos
disponiveis:

Defina o contexto de aplicagao para o qual o MED sera desenvolvido. Especifique as
modalidades educacionais (a distancia, presencial ou semi-presencial); os niveis de ensino
(superior, fundamental, educacdo de jovens e adultos etc); se o MED é projetado para uso
individual ou em grupo; e as formas de aplicagao pretendidas (se para pesquisa ou para
suporte em aulas expositivas):

Destaque as metas do design de interagdao que representam as principais necessidades
dos usuarios previstos para o MED.

Metas de usabilidade - Para o usudrio, quais caracteristicas seriam mais importantes no MED a ser
desenvolvido?

I:l ser eficaz no uso I:l ser eficiente no uso I:l Ser seguro no uso

I:l ser de boa utilidade I:l ser facil de aprender I:l ser facil de lembrar com se usa

Metas de experiéncia do usuario - Para o usuario, quais experiéncias seriam mais importantes no contato
com o MED?

I:l motivadora I:l Agradavel I:l divertida
I:l interessante I:l Util I:l satisfatodria

I:l esteticamente apreciavel I:l incentivadora de criatividade I:l compensadora

I:l emocionalmente adequada
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7. Preencha o grafico de diferencial semantico com as expectativas do solicitante. Marque
os quadrados que estdo mais proximos das caracteristicas desejaveis a interface que serd

projetada para o MED.

Tradicional
Humana
Geométrica
Simples
Consolidada
Modesta
Adulta
Divertida
Ludica
Dinamica
Regional
Popular
Metaférica
Minimalista
Feminina

Inovadora
Tecnoldgica
Organica
Sofisticada
Langamento
Imponente
Infantil
Agressiva
Séria

Estavel
Internacional
Especializada
Alternativa
Rebuscada
Masculina

8. Construa um painel com imagens e textos que represente as pesquisas diacronica,
sincrénica, denotativa e conotativa relativas ao assunto que sera desenvolvido no MED:
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Anexo 5 — Desafio 2

A

e

Fase Preparagao

Desenho de conteldo e de funcdo - Defina o conteddo completo que devera estar presente
na interface que serd projetada. Este conteudo pode consistir em textos, graficos, imagens,
videos e sons. Cite, ainda, as funcbes que deverdo estar disponiveis na pagina. Esteja a
vontade para incluir ou retirar do modelo o que for preciso de acordo com as caracteristicas
do seu projeto.

1. Logotipo:

2. Identificacdo, contato:
3. Cabegalho:

4. Titulos e subtitulos:
5. Menu:

6. Textos:
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7. Imagens:

8. Videos:

9. Arquivos de som:

10. Animacgdes:

11. Apresentagdes:

12. Links:

12. Funcdes: (buscar, comentarios, lixeira, restaurar, adicionar aos favoritos, cadastro etc)
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Anexo 6 — Desafio 3

A

£:\ Fase Preparagao
el

Avalie todo o material reunido até o momento (documentos produzidos nos desafios 1 e 2).
Construa uma de lista de verificagdes. Esse documento deve ser textual com afirmagdes
diretas e objetivas que descrevam as metas do design de interacdo elencadas mediante
pesquisa com o aluno, os recursos escolhidos para atender as necessidades do aluno, as
funcionalidades do material e a intengao de identidade visual declarada pelo cliente.

1. Metas de usabilidade:

o
o O T L

2. Metas de experiéncia do usuario:

o
o O T L

3. Recursos disponibilizados:

o
o O T L

4. Principais caracteristicas de identidade do material:

o
o O T L
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Anexo 7 — Desafio 4

-.'J Fase Experimentac3o
\(‘u

o

Depois de ler o conteldo do médulo 3, escolha o tipo de arquitetura que mais se ajusta aos
objetivos pedagdgicos do material que ird construir. Entdo, escreva um texto que justifique
sua escolha. Procure na internet exemplos de materiais semelhantes e anexe os links ao
documento.

1. Selecione o tipo de estrutura que ira utilizar:

a. Estrutura sequencial

b. Estrutura hierarquica

c. Estrutura matricial
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d. Estrutura organica

2. Justifique sua escolha:

3. Dé exemplos de outros materiais que usam a estrutura escolhida:

o
o O T L

Fonte das imagens:
GARRETT, J.J. The elements of user experience: user centered design for the web. New
York/Berkeley: Aiga/Nex Riders, 2003.
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Anexo 8 — Desafio 5
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Construa o diagrama do material educacional que esta construindo. Demonstre os nds,

, escopo, titulos e

oes

, rétulos, atributos da pagina, notas e anotag

legendas do material. Vocé pode usar o arquivo disponibilizado abaixo, ou trabalhar no

CmapTools ou outro programa de sua preferéncia.
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Anexo 9 — Desafio 6

-~

Pe 4

>

Fase Elaboracao

Escolha os niveis de interatividade apropriados aos objetivos pedagdgicos do material que
esta sendo desenvolvido e ao perfil dos alunos que irdo utiliza-lo. Construa um relatério com
a justificativa da sua escolha e dé exemplos de materiais onde estejam presentes niveis de

interatividade semelhantes.

1. Indique quais os niveis de interatividade mais adequados ao seu MED:

I:l objeto I:l Linear I:l de suporte
I:l de atualizagdo I:l Construtiva I:l reflexiva
I:l de simulagdo I:l virtual imersiva I:l hiperlinkada

I:l contextual ndo-imersiva

2. Justifique sua escolha:

3. Dé exemplos de outros materiais que usam os mesmos niveis de interatividade:
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Anexo 10 — Termo de Consentimento

Universidade Federal do Rio Grande do Sul
Faculdade de Educagédo — FACED

Porto Alegre, 16 da dezembro de 2010

Prezado aluno,

Estamos realizando uma pesquisa relativa ao desenvolvimento de metodologia
adequada ao design de materiais educacionais digitais. No curso Producdo de Materiais
Didaticos Digitais para a Pratica Pedagodgica” sera utilizada a metodologia que é objeto da
pesquisa intitulada INTERAD: uma metodologia para design de interface de materiais
educacionais digitais, da mestranda Paula Caroline Schifino Jardim Passos do curso de Pos-
Graduacdo em Educacéo da Universidade Federal do Rio Grande do Sul.

Gostariamos de contar com a sua participagdo autorizando a coleta de dados sobre as
atividade que vocé realizar durante este curso. Pretende-se utilizar os relatérios publicados no
Webfolio, as discuss@es realizadas no Férum da plataforma Moodle, além de anotacdes de
comentérios feitos em aula e gravacdes da apresentacdo final. Ressalta-se que serd mantido
sigilo quanto aos nomes dos participantes, ndo havendo publicacdo e nem identificacdo dos
colaboradores desta pesquisa.

Desde j&, agradecemos sua colaboracéo.

Profa. Dra. Patricia Alejandra Behar — Coordenadora do NUTED
Mestranda Paula Caroline Schifino Jardim Passos — Pesquisadora

Nucleo de Tecnologia Digital Aplicada a Educagdo - NUTED
Av. Paulo Gama, 110 - Prédio 12105 - 4° andar sala 401

CEP: 90040-060 - Porto Alegre (RS) - Brasil

Fone: 3308 3901

E-mail: pbehar@terra.com.br

177



Termo de Consentimento

Eu,
declaro estar devidamente informado(a) e de acordo em responder aos “Questionario sobre
Aplicacdo da Metodologia Interad” e “Questionario de Identificacdo de Perfil do Pesquisador”
e autorizar o relato das minhas participacGes e trabalhos realizados na “Capacitacdo de
Objetos de Aprendizagem” com objetivo de colaborar com a pesquisa da mestranda Paula
Caroline Schifino Jardim Passos do curso de P6s-Graduacdo em Educacdo da Universidade
Federal do Rio Grande do Sul.

Declaro estar ciente de que os dados coletados para esta pesquisa sdo de carater sigiloso

e ndao haveré publicacdo e nem identificacdo dos colaboradores participantes desta pesquisa.

Porto Alegre, de de 2010

Assinatura
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Anexo 11 — Questionario

1. Questionario de Identificacdo de Perfil do Aluno

a) Dados pessoais

Profissao:

Grau de instrugéo e curso:

() Graduacdo:

( ) P6s-Graduacdo:

ldade:

Sexo:

() masculino ( ) feminino

b) Experiéncia com materiais educacionais digitais

1.Vocé ja havia trabalhado no desenvolvimento de MEDs? Se sim, de quantos projetos de

interface de MEDs, aproximadamente, vocé ja participou?

2.No desenvolvimento de MEDs, vocé costuma trabalhar sozinho ou em equipe? Se em

equipe, qual seu papel?

2. Questionario sobre Aplicacdo da Metodologia Interad

O presente questionario busca avaliar a aplicagdo da Metodologia Interad na construcdo de
interfaces para materiais educacionais digitais (MEDSs). Pretende-se verificar identificar as

principais caréncias apresentadas na metodologia com o intuito de aprimoré-la. Para tanto,
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pedimos sua participacdo e desde j& agradecemos a colaboragdo. As perguntas serdo divididas

em quatro categorias: aluno, metodologia, objeto de aprendizagem e curso.

Entrevistador: Paula Caroline Schifino Jardim Passos
Numero do questionario:
Data:

a) Categoria Aluno

1.  Vocé tem o habito de usar alguma metodologia especifica para desenvolvimento de
MEDs? Como costuma proceder em seu trabalho?

2. Qual seu interesse em participar de um curso sobre desenvolvimento de MEDs? Onde
pretende aplicar os conhecimentos desenvolvidos?

3. Apo6s conhecer a Metodologia Interad, vocé se considera melhor preparado para

trabalhar em equipes de projeto de MEDs? Por qué?

b) Categoria Metodologia

4.  Quanto a sua experiéncia com a Metodologia Interad, vocé conseguiu acompanhar e
compreender todas as fases apresentadas?

5. Vocé conseguiu participar ativamente do desenvolvimento de uma interface para MED
usando a metodologia Interad? VVocé trabalhou sozinho ou em grupo? Qual foi seu papel
no trabalho? Quais foram os resultados obtidos com o trabalho?

6.  Vocé considera que o acompanhamento das etapas da metodologia 0 ajudou a projetar
uma interface para MED melhor do que vocé teria feito sem a metodologia? Por qué?

7. Que mudancas, vocé acredita, poderdo ser notadas nos proximos MEDs que vocé
produzir, em relacdo aos que fazia antes, considerando os conhecimentos construidos no

curso de interfaces?

Categoria Objeto de Aprendizagem

8.  Vocé encontrou alguma dificuldade para compreender o contetido apresentado? Qual
seria essa dificuldade?

9.  Para a execucéo das atividades, vocé sentiu falta de alguma informacao? Se sim, de que

tipo de informacdes vocé sentiu falta?
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10. Vocé considera que os desafios propostos contribuiram para a compreensdo do
contetido ou sua apresentacao foi irrelevante?

11. Vocé considera que a realizacdo dos primeiros desafios Ihe auxiliou na realizagcdo dos
altimos? De que forma?

12. Vocé considera que os exemplos fornecidos foram suficientes para elucidar a
metodologia e ajudar na execucdo dos desafios ou seriam necessarias mais explicacoes
sobre cada tarefa?

13. Os modelos disponibilizados no objeto de aprendizagem lhe ajudaram na execucdo dos
desafios ou foram irrelevantes?

14. Qual foi sua impresséo a respeito da apresentacdo visual do objeto e a organizacgdo das
informagdes apresentadas?

15.  Vocé consultou o objeto de aprendizagem em situacgdes extra classe? Quais?

16. Vocé pretende reutilizar o objeto Interad? Em qual situagéo?

17. Vocé considera que o objeto de aprendizagem Interad foi um recurso positivo para o
desenvolvimento do curso? Por qué?

18. Gostaria de fazer alguma observacgéo sobre o curso de design de interfaces de MED?

19. Gostaria de fazer alguma observacédo sobre o objeto de aprendizagem Interad?

c¢) Categoria Curso

20. O tempo de curso foi suficiente para a execucdo dos desafios? VVocé acha que o curso
deveria ser mais curto ou mais longo? Por qué?

21. Como vocé percebeu o desempenho dos professores em ministrar as aulas do médulo de
interfaces?

22. Vocé tem alguma observacgdo a fazer relativa as condigdes do laboratorio onde as aulas

foram ministradas?

d) Observacoes finais

23. Voceé considera que a Metodologia Interad poderia ser aprimorada? Em quais aspectos?

24. Gostaria de fazer alguma observacao final?
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