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Resumo Frente a expanséo da internet e das tecnologias digitais em varias areas da sociedade atual, verifi-
ca-se a crescente aplicagdo de recursos digitais na educagdo. Porém, a maioria desses materiais
educacionais digitais (MED’s) € desenvolvida a partir da simples digitalizacdo de materiais educa-
cionais analdgicos, normalmente ocorrendo um desequilibrio entre fatores técnicos, gréaficos e pe-
dagbgicos. Portanto, torna-se necessario a construgdo de novas praticas pedagdgicas que se rela-
cionem harmonicamente com esses novos recursos e, principalmente, que sejam centradas na a-
prendizagem do aluno. A partir disso, esta pesquisa investiga a constru¢do de materiais educacio-
nais digitais sob o ponto de vista do design pedagégico (DP). Primeiramente, este artigo organiza
e relaciona as metas do design pedagégico. Apds, relata o processo de aplicacédo e validacdo des-
sas metas, através da construgdo e aplicacdo do OA PEDESIGN. Por fim, aborda a aplicagéo das
referidas metas na elaboragdo da tabela de parédmetros para a construgdo de materiais educacio-
nais digitais baseadas no DP. O objetivo é gerar uma reflex&o sobre a importancia da aplicagdo do
design pedag6gico em materiais educacionais digitais, assim como investigar os parametros res-
ponsaveis pela elaboracdo de MED’s que possibilitem a acgéo critica do aluno sobre o objeto de
estudo.

Palavras-Chave: Educac¢ao a distancia, materiais educacionais digitais, design de interface, rela-
¢do homem-maquina, design pedagogico, aprendizagem.

Abstract  Due to the expansion of the internet and digital technologies in several areas of today's society, an
increase in the application of digital resources in Education has been verified. However, most of
these digital educational materials (DEM) are developed from the simple digitalization of analogic
educational materials, usually occurring an unbalance among technical, graphic and pedagogic
factors. Therefore, it is necessary to develop new pedagogic practices which harmonically relate to
these new resources, and that they are centered in student's learning process. Aiming at such goal,
this research investigates the development of digital educational materials from pedagogic design
(PD) perspective.. At first, this article organizes and related pedagogic design objectives. Then, it
narrates the process of application and validation of these objectives, through the development and
application of OA PEDESIGN. At last, it approaches the application of the referred goals to the
development of a table of parameters for the creation of pedagogic-design-based digital educa-
tional materials. The objective is to promote a reflection on the importance of pedagogic design
application in digital educational materials, as well as to investigate the parameters of DEM devel-
opment which may allow student's critic action over the study object.

Keywords: Distance education, digital educational materials, interface design, human-computer
relationship, pedagogic design, learning process.
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1 Introducéo

O design pedagégico (DP), elaborado por esta pes-
quisa, integra fatores técnicos, graficos e pedagégicos
durante a elaboracdo de materiais educacionais digitais.
Objetiva, desse modo, colaborar na construgdo de materi-
ais educacionais digitais que possibilitem ao usuério uma
aprendizagem autbnoma, critica, divertida, surpreendente
e construtivista. O material educacional digital (MED),
por sua vez, é todo o material educacional que aplica
algum tipo de tecnologia digital na sua elabora¢do. No
entanto, verifica-se que a simples unido harménica de
tecnologias digitais a materiais educacionais ndo é res-
ponsavel pela contemplagdo de um design pedagogico.
Ele dependerda do planejamento técnico-grafico-
pedagdgico a ser realizado por uma equipe interdiscipli-
nar. Através do equilibrio entre esses fatores serd possi-
vel construir um MED que contemple as necessidades do
novo perfil do aluno da geracdo digital: participagdo
ativa, interatividade com diferentes fontes de informa-
¢Oes, interacdes, trabalho colaborativo, criacdo de estra-
tégias, exploragdo nao-linear, resolucdo de desafios.

A partir da teoria construtivista de Piaget [15] justifi-
ca-se a necessidade do material educacional digital pos-
sibilitar que o aluno realize diferentes relagdes através da
interacdo com colegas e professores, assim como da
interatividade com o conteldo e diferentes fontes de
informagdo. Segundo Ugulino et AL [29], o trabalho
colaborativo, quando realizado com o apoio de ferramen-
tas computacionais, sofre influéncia das limitagGes desse
meio. Portanto, no caso do conte(do ser apenas apresen-
tado ao aluno, sem que ele possa atuar com um pensa-
mento critico, reflexivo e relacional, a aprendizagem sera
apenas mecanica. As novas informacgoes serdo aprendidas
sem que ocorra a interatividade com conceitos relevantes
existentes na estrutura cognitiva desse aluno. Com isso, o
novo conteido passara a ser armazenado isoladamente ou
por meio de associacOes arbitrarias na sua estrutura cog-
nitiva [4].

Para que o design pedagdgico efetivamente possibilite
ao aluno a construcao do conhecimento é preciso que ele
propicie um ambiente motivador onde o aluno encontre
espaco para atuar com uma postura critica, criativa, in-
vestigativa e autdbnoma. Essas caracteristicas serdo con-
templadas no momento em que a metodologia utilizada
estiver centrada no aluno e na sua agéo sobre o MED. As
interfaces devem estar contextualizadas na sua cultura,
tanto em relacdo a aspectos graficos e ergondmicos,
quanto a respeito da logica aplicada a organizagdo do
contelido e da estrutura interativa. O aluno deve ter a
oportunidade de percorrer livremente o material educa-
cional digital de uma maneira ndo-linear, ou seja, con-
forme a légica que estiver construindo em cada momento
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de acesso. Além disso, ele deve entrar em contato com
situacOes aleatdrias que lhe causem instigacGes e que
necessitem ser investigadas a partir da interagdo com
colegas, materiais didaticos (utilizacdo de vérias midias)
e da relagdo dessas com as informagdes e conceitos pré-
definidos pelo referido aluno. A trajetéria dessa busca
deve ser criada pelo proprio usuario, por isso a necessi-
dade de uma navegacgdo néo-linear e que ndo conduza a
uma légica especifica.

O usuério, ao entrar em contato com o material edu-
cacional digital, necessita apropriar-se das informagoes,
de modo a agir a partir delas e ndo segundo elas. Precisa
ser sujeito do seu proprio aprendizado. Essa concepcdo
educacional fundamentada no pensamento de Piaget
muitas vezes € mal interpretada por educadores. Nao
significa que o aluno deva “aprender sozinho”, mas sim
encontrar liberdade para que ele, a partir da interatividade
com o material disponibilizado e da intera¢cdo com cole-
gas e professor, construa as suas proprias conclusfes. Ao
professor cabe propiciar aos alunos essas situagcdes em
que eles irdo entrar em contato com o(s) objeto(s), intera-
gir, contra-argumentar, desequilibrar-se, assimilar, ree-
quilibrar-se, construir. Verifica-se, dessa forma, a impor-
tancia em haver um didlogo entre o contetdo abordado
no material educacional digital e o pensamento do aluno,
que sera apoiado pelo equilibrio entre os fatores técnicos,
graficos e pedagdgicos, ou seja, pelo design pedagogico.

A partir dessas relagBes € possivel verificar a influén-
cia do design de interface no planejamento da interativi-
dade de materiais educacionais digitais. Ocorre que,
algumas vezes, o design é interpretado como um simples
ilustrador, com a fun¢do de propiciar um fino acabamen-
to ao trabalho. Porém, ele abrange uma conceituacdo
mais profunda, relacionada com a estrutura do material,
ndo devendo ser visto como uma superficial cobertura,
mas como parte integrante do objeto construido. Segundo
Gomes [11], essa pode ser uma das causas de alguns
MED’s ndo corresponderem as expectativas dos profis-
sionais de ensino. Segundo o referido autor, torna-se
necessario que o design de interface considere aspectos
do processo de aprendizagem. Portanto, assim como o
arquiteto pensa a fachada na medida em que projeta a
planta técnica, a equipe desenvolvedora de material edu-
cacional digital necessita pensar no design de interface ao
mesmo tempo em que planeja o conteldo, a tecnologia e
a programacdo. Desse modo, este artigo aborda as metas
do design pedagdgico, elaboradas e validadas por esta
pesquisa com o intuito de apoiar a construcdo de materi-
ais educacionais digitais de qualidade. Além disso, obje-
tiva-se através delas, colaborar com a formacdo de pro-
fissionais da area de design, informatica e educagéo.
Inicialmente, as metas do design pedagdgico serdo con-
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ceituadas e relacionadas entre si e com a construcdo de
MED’s. Apos, sera relatado o processo de aplicagao
dessas metas através da construgdo e avaliagdo do objeto
de aprendizagem PEDESIGN. Por fim, as referidas metas
serdo organizadas numa tabela de pardmetros para a
construcéo de materiais educacionais digitais baseados no
design pedagogico. Com um carater reutilizavel, o intuito
é, através dessa tabela, apoiar a construcdo de MED’s
que possibilitem a acdo critica do aluno sobre o objeto de
estudo.

2 Conceituando o Design Pedagogico

Algumas nomenclaturas foram utilizadas ao longo
dos anos por pesquisas envolvendo o design voltado a
educacdo. Entre elas, podem ser destacadas o Design
instrucional [21] design didatico [3], design educacional
[21] e design de sistemas [25] sdo as mais conhecidas.

O design instrucional é conceituado por Paloff e
Pratt [21] como “uma metodologia de planejamento edu-
cacional amplamente utilizada nos EUA e em alguns
paises da Europa. Serve para planejar cursos e materiais
didéticos em diferentes midias, bem como curriculos e
sistemas educacionais”. Envolve as areas de ciéncias
humanas, ciéncia da administracéo e ciéncia da informa-
¢do. Amaral et al [3] reporta o design didatico ao design
instrucional, conceituando-o como designador do “pro-
cesso de analise de requisitos, planejamento e especifica-
¢do para a elaboracdo de cursos, disciplina ou uma aula.”
Ja o design educacional segundo [20] é o processo de
conceber e desenvolver ambientes para otimizar a apren-
dizagem de determinadas informagdes em determinados
contextos. O Design de Sistemas é “a capacidade técnica
de planejamento de novos sistemas, ou re-planejamento
de sistemas existentes, qualquer que seja seu grau de
complexidade” [25]. A partir dessas conceituacdes Veri-
fica-se que esses tipos de design atuam em areas singula-
res, contemplando a area da educacdo ou a area da infor-
matica. Porém, apenas um planejamento pedagdgico ou
técnico ndo se mostra suficiente para a construcdo de
MED’s, ja que essas questdes norteadoras envolvem o
concomitante planejamento técnico, grafico e pedagogi-
co. Desse modo, esta pesquisa propde a elaboracdo do
design pedagdgico (DP), conceituando-o como aquele
que une varias areas de estudo (informatica, design e
educacdo) e integra elementos relacionados a praticas
pedagdgicas, ergonomia, programacao informatica e
composic¢do grafica. O seu objetivo é colaborar na cons-
trucdo de materiais educacionais digitais que possibilitem
ao usuario uma aprendizagem autbnoma, critica, diverti-
da, surpreendente e significativa.

A escolha do termo design pedagogico justifica-se na
intengdo do proprio nome explicitar a unido de diferentes
fatores. Portanto, DP=design+pedagogia, ou seja, refere-

se a integracdo entre o planejamento pedagogico, pro-
gramacéo informética e desenho de interface. Para a
contemplagdo do equilibrio entre os fatores técnicos,
graficos e pedagdgicos em MED’s, o design pedagdgico
ressalta ainda a importancia de uma equipe interdiscipli-
nar, caso contrario um desses fatores podera acabar pre-
valecendo sobre o outro. esta pesquisa ressalta ainda a
diferenca entre a nova proposta do design pedagdgico e o
design instrucional. Considera-se que eles ndo sejam
sinbnimos. Na realidade entende-se que o design instru-
cional seja uma das competéncias do design pedagogico.
Para melhor entendimento torna-se relevante citar [25]:
“(...) ndo h& muita literatura original sobre o design ins-
trucional de objetos de aprendizagem. (...) o que falta é
uma bibliografia paralela sobre outras fases de planeja-
mento e gestdo de grandes projetos de inovagdo educa-
cional”.

Portanto o design pedag6gico atua na proposicao de
um novo planejamento de MED’s, por sua vez baseado
numa metodologia que ultrapassa os limites da educagéo
tradicional. Relaciona-se com a administracdo de distin-
tas &reas de estudo. Por isso o design pedagdgico pode
ser ainda definido como a unido dos tipos de design ins-
trucional, educacional, didatico e de sistema. Ele nao
somente elabora interfaces interativas como organiza e
relaciona diferentes midias com conteldos, praticas pe-
dagogicas, o sistema informatico utilizado e a aprendiza-
gem do aluno. O estado da arte do design pedagdgico
esta justamente na gestdo dessas areas de estudo durante
a fase de planejamento, na tentativa de construir um ma-
terial educacional digital que possibilite ao usuario uma
postura autbnoma, motivadora, critica, divertida, interati-
va, desafiadora, instigante, impressionante e colaborativa.
Enquanto os tipos de design citados possuem como foco
0 produto a ser gerado, o DP foca a agdo do usuario sobre
0 produto. A intengdo é contribuir para a discussdo sobre
o desenvolvimento de MED’s que apdiem a aplicacdo das
tecnologias digitais na educagdo e colaborem para a ela-
boracdo de uma nova concepgdo de ensino para além dos
limites da educacéo tradicional.

3 Metas do design pedagogico

A partir do cruzamento da pesquisa bibliografica rea-
lizada por este estudo a respeito dos principais elementos
envolvidos na constru¢io de materiais digitais em geral;
com os principais elementos do design pedagdgico (fato-
res técnicos, graficos e pedagogicos) e objetivos educa-
cionais; esta pesquisa elaborou as metas do design peda-
gogico, ou seja, pontos a serem contemplados durante o
concomitante planejamento técnico-grafico-pedagdgico
de MED’s. Eles sdo abordados a seguir.
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3.1 A utilizagéo da imagem sob o ponto de
vista do design pedagogico

Normalmente um material educacional digital torna-
se bem mais atraente quando possui imagens e ilustraces
graficas. Porém, reportar a elas um carater meramente
ilustrativo e instrucional significa desperdigar o seu po-
tencial pedagogico. E preciso entender como o sujeito
interage com a imagem, para entdo possibilitar a sua acdo
sobre elas e o desenvolvimento de habilidades iconicas.

Este trabalho define a imagem como um dos tipos de
linguagem capaz de propiciar a relacdo do sujeito com o
meio em que vive. Identificou-se a necessidade de defini-
la em 2 instancias: Imagem mental - atua como a interi-
orizacdo do real ou ainda a interpretacdo do real pelo eu
(atividade psiquica); Imagem Fisica - seja ela visual,
acustica, tatil ou olfativa, reporta as imagens mentais de
modo ao sujeito criar esquemas e realizar assimilagdes.

Segundo Silveira [28] o que ocorre na realidade é
que o significado para a compreensao € construido essen-
cialmente através de pistas contextuais nas quais a ima-
gem é processada. Porém, como ressalta a autora, nem
sempre a interpretacdo do sujeito podera condizer com a
intencdo do autor, ja que a interpretacdo de uma imagem
é baseada nas experiéncias do sujeito que a interpreta,
referenciadas, por sua vez, na sociedade em que vive € na
sua habilidade cognitiva. E como relata Canetti [6]: so-
mente se torna real aquilo que reconhecemos quando,
antes disso, 0 experimentamos.

Trata-se da relacdo sujeito/objeto/contexto. E nesse
momento que ocorre a interagdo entre esses elementos
[1]. A partir dessa relagdo que o sujeito é capaz de refletir
e construir conhecimento. Porém, € preciso que as ima-
gens sejam utilizadas no ambito da representacdo evitan-
do o da simples apresentacao.

Segundo Max Bense [5] objetos apresentados funcio-
nam ontologicamente, objetos representados funcionam
semioticamente. Logo, ao considerar uma imagem como
um elemento que apresenta uma informagdo ou conceito
estd se aproximando da teoria da Gestalt, que acredita
gue a imagem comunica por si mesma (por insight). Se
isso realmente ocorresse varios sujeitos ao interpretar
uma obra de arte abstrata teriam a mesma compreenséo.
Todas as pessoas ao “brincar” com a forma das nuvens
visualizariam as mesmas imagens. No entanto isso ndo
acontece, pois o processo de interpretacdo de uma ima-
gem é bem mais complexo. Segundo a teoria de Piaget, o
sujeito “retira” da imagem aquilo que la ele coloca atra-
vés da abstracdo reflexionante (seja ela pseudo-empirica
ou refletida) [4], ou seja, a interpretacdo serd o resultado
daquilo que o sujeito transferir a imagem a partir do seu
conhecimento. Portanto, torna-se importante que o mate-
rial educacional digital contemple um design pedagdgico
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que propicie a acdo do sujeito sobre a imagem, pois so-
mente através dessa relacdo que a imagem podera apoiar
0 seu processo de aprendizagem.

A relagdo entre a imagem e a cogni¢do do usuario po-
de ser melhor compreendida a partir do conceito da rele-
vancia. Segundo Silveira [28] esse conceito possui uma
base cognitiva, numa perspectiva graduada e comparati-
va, estabelecendo uma relagdo de equilibrio entre o custo
mental despendido e os efeitos contextuais alcancados ao
ser processada uma informacéo.

7

Para conquistar tal objetivo é necessario inserir os
signos num contexto compativel com o aluno (sujeito)
porque propiciard um equilibrio entre o esfor¢o mental e
o efeito obtido (construido) pelo sujeito, disponibilizando
um nivel de representagdes mentais durante o processo
interpretativo. Desse modo, serd possibilitada uma inter-
pretacdo sensdrio-motora ou linguistica a respeito do
contetdo do material educacional digital.

Isso indica que, 0 usuario ao interagir com 0s signos
de um material educacional digital ird relacionar essa
nova informagdo com a ja existente e no minimo armaze-
né-la na sua memdria. Caso ela ainda cause uma reequili-
bragdo nos conceitos pré-estabelecidos desse sujeito,
gerando a construcdo de novos conceitos, essa interagdo
sera considerada satisfatoria e recebera o nome de impli-
cacdo contextual [28].

Segundo [28] a partir da uma relacgao de equilibrio en-
tre o esforco mental e o resultado alcangado, os efeitos
contextuais podem ser caracterizados em 3 tipos: impli-
cacdo contextual — derivando uma nova suposicao, for-
talecimento - ampliando ou fortalecendo a suposicdo
preexistente e contradi¢do - que elimina uma das duas
suposicao contraditorias. A partir dessas relagdes é pos-
sivel entender como o usuério interage com a imagem. E
preciso aplica-la num contexto e num nivel de represen-
tacbes mentais que se tornem disponiveis durante o pro-
cesso interpretativo, visando equilibrar a relagéo entre o
esforco mental e o efeito a ser obtido. Esse equilibrio
relaciona-se com a ergonomia do MED, principalmente
no que se refere a utilizacdo dos icones das interfaces,
tema que serd abordado na secdo a seguir, devido a sua
importancia e complexidade. Porém, desde ja se verifica
a importancia de ndo subestimar a acdo do sujeito sobre a
imagem. Utiliz&-la como mero artificio ilustrativo seria o
mesmo que desperdicar a habilidade cognitiva do sujeito.
Portanto, ao elaborar um material educacional digital é
necessario que os elementos de composi¢do sejam plane-
jados de forma a instigar um olhar inteligente, ou seja, de
modo a avaliar cada impressdo da imagem considerando
a si préprio como ser complexo [1].



Behar, P. A. e Torrezzan, C. A. W.

@ RBIE V.17 N.3 — 2009

3.2 Aplicacéo do carater iconico da imagem
na ergonomia do MED

Primeiramente, torna-se necessario uma reflexdo so-
bre as metas do design pedagogico e as teorias semioti-
cas. A semi6tica peirceana volta-se ao estudo do signo,
enquanto a semiotica greimasiana detém-se nas relacdes
através desse signo. Sob o ponto de vista do design peda-
gdgico, esta pesquisa compreende que a interacdo sujei-
to-objeto de Piaget [15] relaciona-se a relagdo entre o
plano de expressdo e o plano do conteldo estudado por
Greimas [12]. Por outro lado, identifica uma proximidade
entre a funcdo dos icones de interface e as classificagdes
de Peirce, ja que a relacdo entre o usuario e os icones de
interface deve ser mais intuitiva e nem tanto construtivis-
ta (referindo-se estritamente a questdes ergondmicas).
Portanto, o design pedagdgico abordara a semidtica peir-
ceana nesta meta, referindo-se a relagdo usuario-icone
das interfaces e adotard a semiotica greimasiana no pla-
nejamento da relagdo usuario-MED através da experién-
cia estética, estudada na sequéncia.

Segundo Santaella e N6th [27] no momento em que a
imagem € entendida como semelhanga e similaridade de
signos retratados, tém-se ela pertencente a classe dos
icones. Na relagdo entre o usuario e o icone da interface o
signo corresponde a forma desse icone na interface, ao
seu desenho; o objeto corresponde a sua funcionalidade e
0 signo corresponde ao signo gerado na mente do usua-
rio. Portanto, torna-se necessario que o usuario consiga
descobrir o objeto do signo quando interagindo com ele.
A usabilidade da interface, por sua vez, sera diretamente
proporcional a rapidez e qualidade dessa leitura e inter-
pretacdo que tera que ser feita pelo usuario. Essa relagdo
entre o icone e o0 usuario é apoiada pela Engenharia se-
midtica de Souza [9], uma abordagem da interagcdo ho-
mem-maquina que objetiva apoiar solugbes préticas para
o design de interfaces. Relaciona a conquista da usabili-
dade a acdo de considerar a interface como um sistema de
comunicacdo interativo com 0 USUArio e que necessita
informar a sua funcionalidade e o prdprio sistema de
comunicacéo.

Segundo Ferreira [10] um grande equivoco ocorre
guando se reporta os signos da interface apenas & uma
classificacdo indexal. No momento em que o usuario, por
exemplo, clica no icone de uma “folha em branco” na
intengdo de abrir um novo documento, num determinado
editor de texto. Essa agdo pode ser reportada a uma clas-
sificacdo indexal, uma vez que 0 seu acesso acarretard
numa acgdo do sistema (relacdo causal entre o signo e o
objeto). Porém ha também um relacionamento importante
entre os elementos visuais do signo e a funcdo que de-
sempenha. O usuario somente reporta o desenho de um
retdngulo branco a uma folha e por sua vez a um novo
arquivo devido a uma questao simbdlica, uma convencgao.

Portanto esse signo também aborda um carater simbolico,
uma vez que num outro contexto ou sociedade pode néo
ser facilmente identificado se essa relacdo simbdlica nao
ocorrer.

Essa distingdo simbolica que garante a adocdo de um
significado para o usuario, Leite [17] conceitua como
Signo de interface. Segundo o autor os signos de interfa-
ce (entre eles o icone) podem desempenhar a funcéo de
permitir ao usuério a realizacdo de uma determinada a¢éo
- funcéo de acionamento -, mostrar 0s eventos ou esta-
dos do sistema — fun¢do de revelagdo — , ou ainda co-
municar uma mensagem ao usuario, através do aciona-
mento e revelacdo — fungdo de metacomunicacdo. Essas
mensagens iconicas sdo importantes para que 0 usuario
sinta-se seguro e possa construir uma légica de utilizacéo
das interfaces do MED. E baseado nessa confianca que o
usuario terd o controle de suas acdes e encontrara liber-
dade suficiente para criar regras e estratégias de explora-
c¢do do conteido abordado pelo MED.

Um alto grau de iconicidade propicia uma interpreta-
¢do mais relacionada com signos que facilmente relacio-
nam-se com 0 usuario. S8o importantes, por exemplo,
quando referentes a ferramentas responsaveis pela nave-
gacdo de um material digital educacional (figuras que
representam o ato de: ir, voltar, sair,...). Ou em momentos
mais comunicativos e nem tanto construtivistas onde a
imagem conquista um carater mais representativo e o
sujeito facilmente projeta nela o significado de um de-
terminado conceito. Por outro lado a imagem com baixo
grau de iconicidade coloca a acdo do sujeito numa posi-
cdo de destaque, pois ele terd que utilizar um nimero
maior de esquemas ou ainda construir novos para assimi-
lar aquela imagem. Esta com certeza gerard maiores de-
sequilibrios que a primeira, mas por outro lado possuira
uma propensdo a possibilitar mais construgdes de conhe-
cimento.

3.3 Construcao do conhecimento através da
experiéncia estética

Em meio ao contexto entre o visualizar e o sentir é
que Greimas [12] situa a estética, reportando-a a percep-
cdo de sensacOes através de relacBes reciprocas entre o
inteligivel e o sensivel [12]. Desse modo, entende-se que
0 objetivo da estética é surpreender o sujeito, para entéo
se fazer notar, seja através do belo ou do feio, do agrada-
vel ou do irritante — o importante é possibilitar que o
observador construa efeitos de sentido para o objeto em
analise.

Nessa concepcdo Greimasiana, a arte (através da esté-
tica) d& forma ao contelido para que o seu significado
inteligivel seja interpretado através dos sentidos [23].
Porém, ha varias metodologias de aplicagdo. Quando é
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utilizada em informacdes publicitarias, ela objetiva con-
vencer o observador sobre um sentido pré-construido
sobre determinado produto. J& no ambito da educacéo,
ndo ha o objetivo de utilizar a estética para condicionar o
sujeito, embora o método tradicional de ensino algumas
vezes demonstre o contrario, quando teorias sdo sim-
plesmente repassados aos alunos através de contetdos
pré-definidos. Isso ocorre porque a educacao tradicional
costuma enfocar o conhecimento inteligivel, causando
uma sobreposicdo desse sobre o saber sensivel. Porém,
na atual sociedade globalizada e com a expansdo cada
vez maior do computador e da internet, torna-se muito
facil o acesso a informagdo. Contelidos, formulas e até
bibliografias completas podem ser observadas e reprodu-
zidas na rede. A escola ndo é mais a Unica fonte de co-
nhecimento cientifico e deve aprimorar os seus métodos
de ensino para ser capaz ndo apenas de comunicar uma
informacdo, mas desenvolver a capacidade do pensamen-
to critico, de modo ao aluno ser capaz de interagir, rela-
cionar e selecionar tantas informaces. Para isso é preci-
so unir o saber sensivel ao inteligivel, numa relagdo de
equilibrio entre os dois.

A experiéncia estética atua como forte aliada a es-
se objetivo. Segundo a semiética greimasiana, ela possi-
bilita a transformacéo da relacéo sujeito-objeto através da
ruptura das acdes automatizadas. Permite que o individuo
construa efeitos de sentido, uma vez que se opbe aos
condicionamentos da dessemantizada rotina cotidiana,
estabelecendo um “novo estado de coisas” [13].

Através da experiéncia estética considera-se o aluno
como sujeito da construgdo do conhecimento, de modo a
possibilitar que ele elabore um efeito de sentido para o
seu objeto de estudo e ndo simplesmente aceite um de-
terminado conceito. Desse modo, o enunciador (autor)
possibilita ao enunciatario (leitor) a construgdo de um
efeito de sentido para um determinado conteddo, inde-
pendente dele se assimilar ou ndo com a do enunciador.
A énfase é dada as regulamentacgdes realizadas ao longo
de discussdes sobre o referido assunto. E nessa relagéo de
equilibrio entre o agir e o sentir que a Semiotica Greima-
siana atua. Através da aplicacdo dessa semidtica na edu-
cacdo, portanto, objetiva-se colocar em pratica essas
relagBes entre 0 pensamento critico e o contetido aborda-
do, contemplando a relacéo sujeito-objeto de Piaget.

A proposta da aplicacdo da Semidtica Greimasiana na
elaboracdo de materiais educacionais digitais objetiva a
contemplagdo de uma pratica pedagdgica que considere o
pensamento critico do aluno como parte integrante do
contelido a ser abordado, assim como a arte contempora-
nea considera o expectador como parte integrante da sua
obra. A esséncia dessa questdo estd na relagdo entre o
plano de contetdo e o plano da expressdo.

O plano do conteldo refere-se ao significado do tex-
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to, ou seja, 0 que ele estd comunicando e de que maneira.
J4 o0 plano de expressdo refere-se a manifestacdo desse
conteddo num sistema de significacdo verbal (linguas
naturais), nao-verbal (mdsica, imagem, entre outros) ou
sincrético (aquele que une varios tipos de linguagem)
[23]. A partir das cinco estéticas propostas por Greimas
[13] é possivel analisar como o plano da expressdo e do
contetdo relacionam-se através da estética e podem pos-
sibilitar uma experiéncia estética ao usuario do MED. Na
estética classica a acdo do sujeito prevalece sobre a do
objeto (do ponto de vista semi6tico), hd um deslumbra-
mento pelas formas e luz, na direcdo da perfeicdo. Na
estética da graca a acdo do sujeito ja ndo é tdo soberana
sobre a do objeto que o fascina, seduz. Na estética da
revelacdo a atividade do objeto sobressai a do sujeito.
Relaciona-se ao excesso, 0 objeto intimida o sujeito por
meio do sincretismo visual, olfativo e tatil. Na estética
da penetragdo o objeto atrai a0 mesmo tempo em que
afasta o sujeito por provocacdo a partir da decomposicédo
visual da forma, recursos cromaticos e tateis. J& na esté-
tica da purificac8o o objeto absorve o sujeito e ambos se
dissolvem. Cabe ressaltar que a relagdo sujeito-objeto na
experiéncia estética estd sendo analisada sob um prisma
paralelo ao de Piaget. Nela, tanto o sujeito pode dominar
0 objeto, como pode ser absorvido por ele. A dominagéo
do sujeito pelo objeto refere-se ao envolvimento, a pene-
tracdo do usuério no objeto através da experiéncia estéti-
ca, como por exemplo ocorre nos jogos de videogame ou
no mundo simulado — o usuario penetra ativamente no
mundo virtual de modo a, naquele momento, ele se tornar
real (nesse sentido que ocorre a dominagdo do objeto
sobre o sujeito). Portanto o dominio do objeto nada tem a
ver com a submissdo do aluno, pelo contrario. Somente a
partir da postura autbnoma, ativa e de abstra¢des que essa
relacdo é construida pelo aluno na experiéncia estética.
Desse modo, a relacdo semiotica greimasiana integra-se a
interacdo sujeito-objeto de Piaget, pois ambas baseiam-se
na acéo ativa do sujeito e na sua relagdo com o objeto.

As experiéncias estéticas intermediadas pelos meios
digitais, incluindo-se os MED’s, tém a possibilidade de
tornarem-se mais envolventes do que as realizadas atra-
ves da leitura de um livro ou da visualizacdo de uma obra
de arte ou filme. As tecnologias digitais possibilitam que
0 usuario participe ativamente da experiéncia, seja um
integrante dessa relagdo, ao contrério de simplesmente
assistir o desenrolar de uma estéria, a distancia. Atraves
dessa atuacdo, o sujeito tornar-se mais atento e sensivel
aos acontecimentos do seu entorno, tomando uma melhor
consciéncia deles, conquistando uma maior oportunidade
e capacidade de refletir sobre eles. Ocorre uma experién-
cia estética mais intensa.

Porém, a simples aplicacdo de diferentes midias e in-
terfaces interativas ndo sdo suficientes para a obtencéo de
uma experiéncia estética. Torna-se de fundamental impor-
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tancia diferencia-la de uma simples experiéncia sensorial.
A simples sensacdo, por exemplo, € uma experiéncia
sensorial. E preciso “combinar e articular os dados senso-
rios simples (luzes, cores, sons) numa configuracdo que
carregue um significado maior do que a mera soma de
pequenas experiéncias sensoriais” [16]. Portanto, a expe-
riéncia possibilitada pelo material educacional digital sera
considerada uma experiéncia sensivel no momento em
que permitir a realizacdo de relagBes por parte do sujeito,
de modo a denotar um sentido, ou seja, “uma significagdo
que se espraia para além dos estimulos elementares pro-
venientes dos materiais empregados” [16]. Verifica-se,
portanto, que a estética torna-se um fator importante na
elaboracéo de materiais educacionais. Ela colabora para a
construcdo de uma abordagem sincrética. Juntamente com
a arte, aplica o semi-simbolismo ao contetddo, com a
possibilidade de surpreender o sujeito e, a partir desse
estranhamento, instiga-lo a investigar um efeito de senti-
do para o respectivo objeto de estudo.

3.4 Proposicdo de um planejamento técnico de
apoio a trajetoria do usuario

Ao elaborar um material educacional digital ha a ne-
cessidade de adotar-se um sistema. Esse sera responsavel
pelos aspectos técnicos de analise e programacdo, rela-
cionados diretamente com o correto funcionamento das
ferramentas do MED. O usuario por sua vez, entrara em
contato com esse sistema através das interfaces e suas
interatividades.

Interface é a superficie de contato que reflete as
propriedades fisicas daqueles que interagem, como 0
exemplo da macganeta que se comporta como a interface
entre uma pessoa e a porta [24]. Relaciona-se a traducao,
transformacdo e passagem, com o proposito de articular,
transportar, conduzir. Uma vez bem projetada, ela servi-
ra de apoio ao seu aprendizado, j& que o usuério facil-
mente compreenderd a ldgica do sistema, percebera a
localizacdo e distingdo das ferramentas disponibilizadas e
0s possiveis caminhos a percorrer, bem como as formas
de comunicar-se através dela. Por outro lado, uma sim-
ples falha sera responsavel pelo seu desestimulo e conse-
quente déficit no processo ensino-aprendizagem, poden-
do ainda resultar na rejeicdo do referido material.

Existem trés pontos-chave na constru¢do de uma in-
terface [26]: “formato e densidade informacional”,
relacionado a quantidade de informacdo que determinado
usuario seréa capaz de traduzir baseado em suas limitagdes
cognitivas ; “a localizagdo desta informacéo na inter-
face”, responsavel pela escolha do melhor local para se
localizar cada componente da interface; e “o modo de
interagdo com o usudrio”, relacionado a interagdo ho-
mem-maquina — referente aos feedbacks do sistema pe-
rante as acBes do usuario e a facil compreenséao da légica

do sistema e humano-humano — proporcionando a sua
comunicag¢do com outros usuarios. Outra forma de estru-
turacdo que vem sendo cada vez mais admirada pelos
usuarios e utilizada nos sites € a chamada Breadcrumbs
(“Caminhos de Migalhas de P&0”). A navegacdo Bread-
crumbs trata da representacdo textual de todo o contetido
do site, normalmente escrito entre o sinal “>” e na parte
superior da pagina web. Por exemplo: cinted>pds-
graduacdo>monografia>, de modo a todos os textos se-
rem links.

A atuagdo do design pedagdgico esta justamente em
planejar essas questdes técnicas de modo a elas apoiarem
a trajetoria autbnoma e ndo-linear do usuério, possibili-
tando uma postura de livre-descoberta das interfaces e do
conteido abordado. Para conquistar tal objetivo torna-se
necessario que o planejamento do sistema seja baseado
em interagdes - relacdo entre individuos [14] - e interati-
vidades - relagdo entre o individuo e a maquina [18]
Dessa forma, evita-se a utilizagdo da tecnologia pela
tecnologia, ou ainda a simples digitalizacdo de materiais
analdgicos.

Segundo [7] os elementos de uma interagdo simples
em interface sdo: Feedback de causa e efeito observavel,
em que 0 Usuario consegue perceber que algo aconteceu;
Coeréncia de efeito, de modo que a mesma agéo acontece
cada vez que o usudrio repete o evento e Intuicdo razoé-
vel, em que 0 usudrio consegue prever o que pode acon-
tecer antes de iniciar um determinado evento.

Um fator importante que deve ser observado e auxilia
no planejamento de uma boa interagdo e interatividade é
0 modelo conceitual. Segundo [22] modelo Conceitual é
“uma descrigdo do sistema proposto — em termos de um
conjunto de idéias e conceitos integrados a respeito do
que ele deve fazer, de como deve se comportar e com o
que deve se parecer — para que seja compreendida pelos
usuarios da maneira pretendida.” Segundo os referidos
autores [22], trata-se do elemento mais importante a ser
projetado do ponto de vista do usuério, sendo que todo
restante estd subordinado a tornar esse modelo claro,
6bvio e substancial. O modelo conceitual adotado deve
ser baseado nas necessidades do usuério. Além disso, é
aconselhado que testes sejam realizados para verificar se
o referido modelo conceitual utilizado sera entendido
pelo usuario da maneira pretendida. Um ponto importante
nesse processo é essencialmente sobre o que 0S Usuarios
fardo para conseguir realizar os seus desafios. Se irdo
primeiramente pesquisar em paginas web, se irdo navegar
pelo material digital, experenciar simula¢Ges, comunicar-
se com colegas, entre outros.

Os modelos conceituais podem ser baseados em ativi-

dades ( Instrugdo - a base estd na programagdo do sis-
tema que premedita uma interatividade rapida e eficiente
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com o usuario; Conversagdo: - possibilita a interacdo
entre colegas e professor; Manipulagéo e Navegacéo - a
navegacao € baseada em metaforas de objetos analdgicos;
Exploragdo e pesquisa: a exploragdo do MED ocorre
através de uma navegagdo por livre-descoberta), basea-
dos em objetos (interfaces remetem a objetos comuns de
um certo cotidiano, ex.. adocdo de uma metafora de
interface ou icones de alto grau de iconicidade ) ou ainda
mistos (Integracdo entre os modelos conceituais baseados
em atividades e os baseados em objetos). Ha também a
opcao de organizé-los na forma de metéaforas de interfa-
ce, baseadas em modelos conceituais que combinam
conhecimento familiar a novos conceitos [22]. A vanta-
gem é de o usudrio entender melhor o sistema, compre-
endendo melhor o que faz e conquistando um maior con-
trole de suas acdes.

Outra prética seria a elaboracdo de modelos concei-
tuais baseados em interatividades. Por exemplo, ao
invés de navegar por um ambiente virtual com a metafora
de uma floresta para estudar a fauna e a flora brasileira,
projetar uma cave® onde o individuo poderia caminhar
virtualmente pela floresta e até fotografar as plantas e
animais através da sincronia entre diferentes tecnologias.
Para isso alguns paradigmas de interacéo alternativos séo
propostos por pesquisadores [22]: - Computacdo Ubi-
gua (tecnologia inserida no ambiente de modo a ser utili-
zada sem ser notada) - Computacdo pervasiva (integra-
cao total de tecnologias, tornando possivel o constante
acesso e interacéo).

O tipo de interagdo e interatividade também pode va-
riar de acordo com as caracteristicas do sistema. No caso
da adocdo de um sistema fechado, as interatividades
possibilitadas serdo reativas. O usuario entrard em conta-
to com uma programacdo fechada, ou seja, somente po-
deréa optar por caminhos pré-estabelecidos pelo sistema,
sendo impedido de criar trajetorias que ndo tenham sido
pré-implementadas. Se uma situacdo nao for pressuposta
pela programacéo, ela ndo poderd produzir o mesmo
resultado que a outra situacdo prevista apresentaria, po-
dendo até ndo produzir qualquer resultado, ou gerar er-
ros. Desse modo, o sistema reativo aproxima-se da rela-
cdo estimulo-resposta. Quanto maior a combinacdo de
variaveis previstas, maior sera a aparéncia interpretativa
do sistema.

Ja a adocdo de um sistema aberto propicia uma intera-
tividade muitua, em que o usuario podera modificar o
sistema, pois seus elementos s&o interdependentes. No
momento em que um deles é afetado, o sistema total se

! Cave - Caverna Digital. Nome originado da sigla inglesa
Cave, que também forma a palavra caverna (Cave Automatic
Virtual Enviroment). Fonte:
http://www.novomilenio.inf.br/ano01/0104c016.htm
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modifica. Esse fato possibilita que os resultados obtidos
pelos usuérios possam ser construidos de varias maneiras,
independente da programacdo inicial do sistema. Ao
contrério da relacdo estimulo-resposta, no sistema mutuo
as interatividades ocorrem através da negociacdo. En-
quanto o sistema reativo baseia-se no objetivismo, o
mUtuo baseia-se no relativismo. A adogéo de um ou outro
tipo de sistema dependera da tecnologia disponivel, do
dominio da linguagem de programacdo do elaborador e
do objetivo do material digital em questéo.

Diante desses fatores técnicos, percebe-se que a inter-
face é o elo de ligacdo entre o computador (programagao)
e 0 usuario e que vai bem mais além da simples organiza-
cdo de cores e ilustragdes graficas. A programacdo do
sistema precisa auxiliar o usuério na traducéo de signifi-
cados e impulsionar sua exploracdo pelo material educa-
cional digital. Por isso a importancia do concomitante
planejamento técnico-gréafico-pedagdgico proposto pelo
design pedagdgico.

4 Aplicagdo das metas do design peda-
gogico na construcao do objeto de a-
prendizagem PEDESIGN

Com o objetivo de avaliar as metas do design peda-
gogico e ao mesmo tempo gerar uma reflexdo a respeito
da aplicacdo do DP na elaboracdo de materiais educacio-
nais digitais, este estudo construiu um objeto de aprendi-
zagem chamado PEDESIGN (design pedagdgico). Ele
aplica as metas do design pedagdgico ao mesmo tempo
em que aborda como tema de estudo a construgdo de
MED’s sob 0 ponto de vista do design pedagdgico. O
objetivo foi validar (ou ndo) as metas do design pedag6-
gico, assim como colaborar na formacao de profissionais
da area de educagdo, design e informatica.

O objeto de aprendizagem foi desenvolvido em 4 eta-
pas: concepc¢ao do projeto, planificagdo, construcéo do
protétipo e avaliacdo, baseadas na metodologia de A-
mante e Morgado [2]. Sua elaboracdo baseia-se nas metas
do design pedagogico.

O planejamento e execugdo foram realizados junta-
mente com a equipe do NUTED/UFRGS. Primeiramente
foram definidos os objetivos pedagdgicos, o contetido a
ser abordado, os desafios, o storyboard e a temética de
cada interface grafica do objeto de aprendizagem. Apos,
foram realizadas reunifes com a equipe (composta por
bolsistas da area de pedagogia, informética e design) de
modo a discutir formas de execucéo e ir consolidando o
projeto. Basicamente formaram-se dois grupos: Pedago-
gico — responsavel pela elaboracdo do material tedrico e
planejamento das praticas pedagogicas a serem imple-
mentadas; Design — responsavel pelo design das interfa-
ces e pela programacao em flash.
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O objeto de aprendizagem aborda questfes a respeito
da construcdo do design pedagdgico, com o objetivo de
propor uma reflexdo a respeito da importancia do design
pedagdgico na construcdo de materiais educacionais
digitais. Possibilita a sua utilizacdo em aulas presenciais
ou virtuais (neste caso devera ser apoiado por um ambi-
ente virtual de aprendizagem). Encontra-se disponivel no
endereco http://www.nuted.edu.ufrgs.br/pedesign.

O OA propBe a contemplacdo de uma navegacgdo
predominantemente ndo-linear, possibilitando uma explo-
racdo com liberdade. Para tanto, o contetido encontra-se
organizado na forma de hipertextos e hiperlinks, de modo
a possibilitar que os materiais se intercomuniquem e o
usuario possa investigar a teoria segundo a sua logica.
Aborda-se um carater estésico através da adogdo de meta-
foras de interface e da metodologia de “acdo por desco-
berta” aplicada ao OA, possibilitando uma exploragdo
instigante, investigativa e surpreendente. O planejamento
grafico da pagina inicial do PEDESIGN reporta a arte
abstrata (figura 1), utilizando simbolos além dos tradicio-
nais, evitando qualquer condicionamento de ordem de
acesso. Objetiva-se que o aluno possa se sentir instigado
a investigar o material educacional digital, valorizando a
sua trajetdria de aprendizagem e ndo apenas a obtencao
de um resultado final. Para apoiar ainda mais esse fim, o
contelido é organizado em forma de desafios de modo
aos alunos terem a oportunidade de realizar experimenta-
cOes e refletir sobre elas, utilizando para isso significados
inteligiveis e sensiveis. Sdo 8 desafios que abordam a
aplicacdo dos principais elementos do design pedagdgico.
Eles podem ser realizados aleatoriamente (sem uma or-
dem especifica), ou na seqliéncia que o professor esco-
Iher a partir da pratica pedagdgica aplicada. Séo eles:
Contextualizagdo da imagem em materiais educacio-
nais digitais, A Utilizacdo da Imagem, Teoria pura e
experimentacdo, Navegagdo, Ruptura, Relacionando
a ruptura e as simbologias trocadas, A Utilizacdo da
Imagem, Construcdo de um material educacional
digital, Interagdo e Interatividade. Também sdo dispo-
nibilizados materiais de apoio, como: Biblioteca, Glos-
sario, Guia e Bibliografia.

5 Validacao do Design Pedagdgico

A validacéo do conceito de Design Pedagdgico ocor-
reu através da aplicacdo e avaliacdo do objeto de apren-
dizagem PEDESIGN, elaborado a partir das metas do
Design Pedagdgico. Esse processo € descrito na secéo a
seguir.

5.1 Aplicacdo do OA PEDESIGN

A Avaliagdo do objeto de aprendizagem PEDESIGN
foi realizada através de um minicurso denominado PE-
DESIGN ministrado no V ESUD/6° SENAED, em abril
de 2008, realizado em Gramado e na disciplina “Oficinas
Virtuais de Aprendizagem” do curso de pés-graduacéo da
Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS),
durante o primeiro semestre de 2008. A partir dessas
préticas analisou-se tanto a relacdo aluno-objeto de a-
prendizagem, para verificar se a estrutura interativa apli-
cada no OA PEDESIGN contemplaria fatores ergonémi-
cos e uma boa receptividade dentro de uma proposta
diferenciada; quanto a relacdo aluno-objeto de estudo,
com o objetivo de avaliar se a metodologia utilizada
possibilitaria ou ndo a agdo autbnoma, investigativa e
reflexiva do usuéario sobre o contetido abordado.

No minicurso PEDESIGN participaram 15 profissio-
nais da area da informatica, entre eles: técnicos, progra-
madores, professores e alunos de cursos voltados a in-
forméatica. Os alunos, homens e mulheres, com idade
entre 27 e 45 anos, tinham uma certa afinidade com as
ferramentas informaéticas, jA que costumavam utilizar
ferramentas informaticas no trabalho e em atividades
didrias. A grande expectativa deles era aprender sobre a
elaboracéo de interface de materiais educacionais digi-
tais. Totalizando 6 h/a, o objetivo desta pratica foi gerar
uma reflexdo a respeito dos principais fatores técnicos,
graficos e pedagdgicos envolvidos durante a elaboracédo
de MED’s. Devido ao curto tempo de aplicacdo do refe-
rido OA neste minicurso, optou-se por avaliar apenas a
relacdo aluno- objeto de aprendizagem.

Na oficina PEDESIGN, participaram 20 alunas. Elas
tinham entre 27 e 50 anos, todas mulheres, algumas atu-
antes na area da educacdo e outras da informéatica. Nem
todas tinham entrosamento com as ferramentas digitais.
A expectativa dessas participantes era de estudar a elabo-
racdo de materiais educacionais digitais a partir do design
pedagodgico.O objetivo desta aplicacdo foi gerar a refle-
X80 a respeito da importancia do design pedagdgico na
construcdo de materiais educacionais digitais. O intuito
foi possibilitar aos alunos experimentacdes através da sua
livre navegacéo pelo OA, de modo que eles pudessem, na
pratica, alcancar a ingenuidade suficiente para vivenciar
0 ponto de vista de futuros usudrios e identificar os pa-
rametros envolvidos na construcdo de materiais educa-
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cionais digitais. Totalizando 20h/a, utilizou-se ainda, o
ambiente virtual de aprendizagem (AVA) ROODA (Rede
cooperativa de aprendizagem). Foram utilizadas as se-
guintes funcionalidades desse AVA: diario-de-bordo,
Webf6lio, Forum de discussdo, bate-papo e comuni-
cador. O objetivo da utilizaco dessas funcionalidades
foi analisar o processo de cada aluno e ndo apenas a pro-
ducdo final. Além disso, elas auxiliam no registro de
dados, que por sua vez foram utilizadas na anéalise e dis-
cussdo de dados da avaliagio do OA PEDESIGN. O
objetivo desta préatica foi avaliar tanto a relagdo aluno-
objeto de aprendizagem, como a relacdo aluno-objeto
de estudo.

6 Resultados - Tabela de Parametros
para a construcéo de materiais educa-
cionais digitais

A partir da validacdo das metas do design Pedagégico
e da necessidade verificada ao longo da realizacdo deste
estudo, elaborou-se uma tabela de pardmetros para a
construcdo de materiais educacionais digitais sob o ponto
de vista do design pedagogico. Ela foi elaborada a partir
do cruzamento entre os dados coletados através do refe-
rencial tedrico utilizado por esta pesquisa, das metas do

design pedagdgico e da aplicagdo do OA PEDESIGN.
Unico fator ndo abordado por esta tabela é o referente a
acessibilidade de usudrios especiais, por exigir um estudo
complexo que ndo conseguiria ser desenvolvido com
qualidade no tempo de desenvolvimento deste trabalho.
Pretende-se, na continuidade desta pesquisa e através da
colaboragdo de outros grupos de pesquisa, adiciona-lo
futuramente a esta tabela de parametros.

A tabela foi construida de modo a contemplar um ca-
rater reutilizavel, ou seja, de modo a permitir que cada
equipe desenvolvedora adeque esses parametros-base as
necessidades do seu usuario final. Portanto, ela ndo abor-
da “um modelo a ser seguido”, ao contrario, salienta
pontos importantes a serem levados em conta durante o
planejamento e desenvolvimento de materiais educacio-
nais digitais sob o ponto de vista do design pedagogico.
Objetiva-se, desse modo, evitar basear a construcdo de
MED’s num determinado padréo de usuério, mas possibi-
litar que todos padrBes possam ser contemplados a partir
da aplicagdo desta tabela de parametros, disposta a se-
guir.

Parametros para a construcdo de materiais educacionais digitais baseados no design pedagégico

Parametros

Metas do design pedagdgico

Fatores Técnicos Metas Técnicas

Metas Graficas Metas Pedagdgicas

Planejar o funcionamento do
sistema de modo a possibilitar que
0 usuério facilmente construa uma
l6gica de navegagdo pelo MED.

Fornecer retorno ao usuério de
modo a ele saber onde esta, onde
esteve e onde podera estar e de
que maneira.

Possibilitar que o sistema corres-
ponda as expectativas do usuario.

Possibilitar a resolucdo de uma
mesma tarefa através de varios
caminhos possiveis.

Usabilidade Elaborar estratégias de affordance

(fornecer pistas a respeito do
significado de um determinado
elemento de interface).

Controle Explicito - possibilitar ao
usuario o controle sobre suas
acOes e uma eficaz comunicagéo
usuario-sistema.

Gestéo de erros - projetar o siste-
ma de modo a ele ser capaz de
identificar, informar e consertar
possiveis erros.

Conducdo — ajudar o usuério no

Utilizar fatores graficos para | Possibilitar controle e confian-

apoiar a interpretacdo do funcio-
namento do sistema pelo usuério e
para organizar as informagdes de
maneira legivel, simples e eficien-
te.

Aplicar  fatores gréaficos
revelem o conteldo do site.

que

Visibilidade - estabelecer uma
relacéo ldgica entre os icones e a
funcao que desempenham.

Feedback - conciliar a expectativa
do usuario com a funcdo dos
botdes de navegacéo.

Mapeamento — relacionar a forma
dos icones as suas fungdes.

Consisténcia - evitar a simples
digitalizagdo do mundo real e de
materiais educacionais analdgicos.

Carga de Trabalho - planejar uma
confortavel carga de informagéo
em cada interface.

Adaptabilidade - contextualizar as
interfaces na cultura do usuario.

¢a ao usuario, caracteristicas
diretamente relacionadas com
a sua motivacéo e auto-estima.

Possibilitar apoio técnico para
que o aluno encontre liberdade
para zarpear pelo MED e criar
as suas estratégias de agéo.
Caso haja alguma dificuldade
que 0 impega de executar uma
das acbes por ele planejada,
esse aluno perdera a confianca
no sistema e se desmotivara.
Desistira de agir sobre o MED
de maneira autbnoma e inves-
tigativa, se o sistema ndo o
apoiar. S8o os fatores ergon6-
micos que diferenciam um
desafio instigante de outro
desmotivador. Estdo extrema-
mente relacionados com o
interesse, confianga e motiva-
¢ao do usuéario. O aluno neces-
sita explorar o MED sem
reparar nas ferramentas, mas
na sua trajetéria em si.
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decorrer de sua exploragdo pelo
material educacional digital.

Integrar 0os modelos conceituais
baseados em atividades aos basea-
dos em objetos.
Disponibilizar Breadcrumbs
(“Caminhos de Migalhas de P&o”)
e mapa do site.

Consisténcia - contemplar uma
coeréncia entre as informagdes,
padronizagbes e a ldégica dos
elementos das interfaces.

Compatibilidade - criar compo-
nentes nas interfaces responsaveis
pela interagdo homem-maquina e
que sejam compativeis com o
estilo e personalidade do usuario.

Fatores Técnicos

Metas Técnicas

Metas Gréaficas

Metas Pedagdgicas

Interacdo e interatividade

Planejar a implementacdo de
ferramentas que possibilitem a
interatividade usuario-MED.

Planejar a implementacdo de
ferramentas que possibilitem a
interacdo entre usuarios e entre
usudrios e professores através do
MED ou planejar dindmicas que
possibilitem uma acéo interativa/
colaborativa.

Fornecer feedbacks aos usuarios
(jogos educacionais e mensagens
do sistema).

Adotar uma navegagao nao-linear.

Estruturar o MED a partir da
adocdo de modelos conceituais
(preferencialmente o misto).

Utilizar fatores graficos que
apoiem as agdes e necessidades do
usuario ao se comunicar com
outros usuarios ou com o sistema.

Expressividade - estabelecer uma
relagdo entre os simbolos utiliza-
dos e o seu significado.

Apoiar a trajetéria do usuério
pelo MED.

Planejar “materiais de apoio”:
biblioteca, guia do professor,
glossério, entre outros.

Possibilitar a a¢do do usuério
sobre 0 MED.

Permitir que o usuério interaja
com vaérios tipos de informa-
¢do, instigando uma relagdo
com 0s seus conceitos pré-
estabelecidos.

Oportunizar a interagdo com
outros usudarios e professores,
contemplando o desenvolvi-
mento de habilidades sociais e
colaborativas.

Organizar o contetdo de modo
a desafiar o usuario a desco-
bertas.

Possibilitar a navegagdo por
livre-descoberta.

Fazer prevalecer a interagéo
mutua a reativa.

Fatores Graficos

Metas Técnicas

Metas Graficas

Metas Pedagodgicas

Design

Os icones devem seguir uma
légica facilmente entendivel pelo
usuario.

Alternar o grau de iconicidade
(baixo/médio/alto), conforme a
necessidade.

Design comportamental: planejar
0 uso e a relagdo entre os elemen-
tos da interface.

Observar os habitos do usudrio
final.

Avaliar o MED através da prototi-
pacéo.

Admitir o usuario na equipe
desenvolvedora do MED.

Constante avaliagdo da aplicacdo
do design no MED.

Design centrado na agéo do usua-
rio [19]: uso de coergdes, tornar as
“coisas” visiveis, facil avaliacdo
do estado do sistema, mapeamen-

Os elementos de composigéo
devem estar contextualizados no
perfil do publico-alvo e no conte-
Gdo abordado pelo MED.

Design reflexivo: possibilitar que
0 usuério identifique-se com o
MED.

Design visceral: volta-lo ao envol-
vimento do usuario.

Ater-se ao formato e densidade
informacional das interfaces e
localizag&o das informagdes.

Utilizar simbologias-padrédo
alternadas a sua ruptura.

Fazer uso de metaforas, sempre
que pertinente.

Utilizar imagens estaticas,
dindmicas e animacdes interativas.

Aplicar o principios uniformizado-
res para a comunicacgéo didatica e
o design: Regularidade, uniformi-

Os elementos de composicdo
devem ser considerados parte
integrante do MED e ndo
meros elementos decorativos.

As imagens, animagdes e
simulacBes devem fornecer
resisténcia a acdo do usuério,
para que ele possa interagir

com conceitos prévios e
novos.
Possibilitar que o usuario

identifique-se com o MED.

Motivacdo e instigagdo do
usuario: trabalhar com a
ruptura da simbologia padréo e
a contextualizagdo das interfa-
ces na cultura do usuario e no
contetdo abordado.

Administrar a aplicagdo do
carater ludico de metaforas e
simulagdes, com o objetivo do
aluno desprender-se da tenséo
de aprender e valorizar a sua
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tos, simplificar a estrutura das
tarefas, adotar auxiliares mneumd-
nicos, projetar para o erro.

O sistema deve ser projetado para
apoiar o comportamento do usuéa-
rio e o contexto.

Design participativo: possibilitar a
participacdo ativa do usuario no
sistema operacional.

Projetar uma relagdo harménica
entre 0 mapa conceitual do siste-
ma, usuario e designer.

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

dade de elementos baseada num
mesmo principio ou plano; Predic-
tibilidade,  similaridade  entre
elementos de mesma funcdo;
Economia, conciséo de elementos
para estruturar a mensagem de um
modo mais simples possivel;
Sequenciagdo, plano de apresenta-
¢do para orientacdo da interpreta-
¢do; Unidade,coeréncia da totali-
dade dos elementos que estdo
todos em uma pega; Simplicidade,
orientacdo e unidade de tratamento
da forma; Agrupamento, estabele-
cer estrutura e forma significativa.

Aplicar as “mensagens do desig-
ner” elaboradas pela LEMD.

trajetoria de aprendizagem.

Ultrapassar os limites da
simples contemplacéo e repre-
sentacéo, de modo ao observa-
dor atuar de maneira critica
sobre 0o MED.

Apoiar a
didatica.

comunicagao

Fatores Graficos

Metas Técnicas

Metas Graficas

Metas Pedagdgicas

Estética

Planejar uma estética participativa:
dialogo entre o usuario e 0 MED.

Aplicar e relacionar as cinco
estéticas de Greimas [10]: estética
cléssica, estética da graca, estética
da revelagdo, estética da penetra-
¢ao e estética da purificagdo.

Criar experiéncias estéticas apoi-
ando-se em fatores ergonémicos e
nas tecnologias digitais.

Aplicar a media art e a endoestéti-
ca.

Utilizar a arte como fator sensibi-
lizador.

Né&o vincular a estética apenas ao
belo, mas, acima de tudo, a expe-
riéncia estética.

Possibilitar ~ situagdes  de
aprendizagem  através da
estética participativa e da
experiéncia estética.

Propiciar que o usuario inter-
prete criticamente o conteddo
em estudo (dialogo entre MED
€ Usuario).

Possibilitar que o aluno parti-
cipe ativamente no processo
de construcdo do conhecimen-
to ao contrario de apenas
assistir a distancia o desenrolar
de um conteido (aprender ao
invés de simplesmente conhe-
cer).

Utilizar a tecnologia digital
para implementar experiéncias
estéticas e apoiar as situacoes
de aprendizagem planejadas
pela equipe pedagogica.

Semiética

Aplicar a semi6tica peirceana no
planejamento de icones relaciona-
dos a navegacéo e usabilidade.

Aplicar a relagéo plano de conteu-
do x plano de expressdo, da semi6-
tica greimasiana, na organizagdo
do contetdo abordado pelo MED.

Relagdo de ajuda - propiciar um
dilogo entre o sistema e 0 usuario
de modo ao aluno sentir-se insti-
gado pelos desafios e ndo desesti-
mulado.

Sensibilizar o usuério a partir do
planejamento estético das interfa-
ces.

Relativizagdo do discurso - possi-
bilitar que o usuério atue critica-
mente sobre o contetdo (constru-
¢do de efeitos de sentido para o
objeto de estudo).

Relacionar os diversos tipos de
linguagem aplicada no MED.

Romper a dessemantizada
rotina cotidiana, possibilitando
que o usuario crie efeitos de
sentido para o conteido estu-
dado.

Organizar o contetdo de modo
a possibilitar que o usuario, ao
interagir com esse conteddo,
elabore uma rede de relagdes:
contrariedade,  contraditorie-
dade, implicagoes.

Possibilitar que o aluno,
através da construgdo de
efeitos de sentido para o
conteldo, sinta-se motivado a

aprender.
Instigar o aluno a partir do
carater estésico.

Relacionar os saberes sensivel
e inteligivel.

Tabela 1: Parametros para a construcdo de materiais educacionais digitais baseados no design pedagégico.
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7 Consideracodes Finais

Através deste estudo, verifica-se que a aprendiza-
gem significativa é construida quando o paradigma da
aprendizagem mecanica e meramente observavel é
ultrapassado. Na atual sociedade, o acesso a informa-
cdo encontra-se facilitado pelas tecnologias digitais,
principalmente através das redes de informacao. Porém,
o diferencial estard em como aplicd-las e ndo apenas
em descobri-las. Para isso, 0 pensamento critico torna-
se fundamental. Sem ele ndo h& criacdo e, segundo
Piaget [14], o conhecimento é o constante ato de criar.
Por essa razdo o design pedagogico propde a integracao
de fatores técnicos, graficos e pedagdgicos, de modo a
possibilitar ao usuario uma agdo autbnoma e investiga-
tiva. Verifica-se que a simples comunica¢do de um
conceito ndo € suficiente para a construgdo de uma
aprendizagem significativa. O usudrio necessita situar-
se diante dessa informagdo, integra-la aos seus conhe-
cimentos prévios e aplicd-la na criacdo de novidades.

O planejamento gréfico e interativo das interfaces,
por sua vez, possui um papel importante na contempla-
cao desse objetivo pedagdgico. O usuério de um mate-
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