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Resumo. Os Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA) sdo softwares
educacionais que favorecem a interacdo entre os estudantes e professores em
cursos presencias e a distancia. Além da qualidade da interacdo, outros
elementos podem influenciar a efetividade do uso do AVA, como os aspectos
culturais. Este artigo apresenta como esta sendo delineada a pesquisa sobre
(re)design participativo de um AVA voltado a educacdo escolar, considerando
os aspectos pedagdgicos e culturais, ao mesmo tempo que avalia em que
medida a relagdo técnico-pedagogico-cultural se estabelece em um processo de
design participativo de software educacional.

1. Introducao

Os Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA) sdo softwares educacionais que
favorecem a interacdo entre os estudantes e professores, seja no apoio a cursos
presenciais ou cursos a distancia. Segundo Santos e Schneider (2010), a participagdo
dos sujeitos-usudrios (ou seus representantes) desde o inicio do desenvolvimento de um
AVA, pode ser decisivo quanto a qualidade da interagcdo do ponto de vista da
usabilidade.

A qualidade da interagdo desses ambientes ha algum tempo tem sido
preocupacdo de estudiosos do campo da Informatica na Educagdo e da Interagdo
Humano-Computador (IHC), dado que essa qualidade pode influenciar nos processos de
ensino e de aprendizagem mediatizado por software educacional como afirma Matos
(2013) e Rosa, Schwarzelmiiller e Matos (2015). Todavia, além dos aspectos técnicos,
outros elementos de natureza social, organizacional, pedagogica ou cultural podem
influenciar a efetividade do uso de AVA (Gasparini, 2013).

De acordo com Gasparini (2013), sistemas apropriados para algumas culturas
podem ser inapropriados para outras, pois um determinado contexto cultural faz com
que os sujeitos-usudrios utilizem signos proprios, desconsiderando aqueles que por
ventura sejam desconhecidos. Isso faz com que esses sujeitos estabelecam porcdes ou
funcionalidades do software para uso, em detrimento de outros. Pereira et al. (2014)
aponta que apesar de os pesquisadores de IHC reconhecerem a importancia dos aspectos
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culturais na construcao de softwares, ainda ha poucos estudos que contemplam esses
aspectos.

Nesse sentido, este artigo procura apresentar uma pesquisa em desenvolvimento,
que busca, entre outras coisas, uma possibilidade dialdgica e dialética de inclusao dos
sujeitos-usuarios no processo de (re)design da interagdo de um AVA, considerando os
aspectos pedagogico-culturais, ao mesmo tempo que avalia em que medida a relagao
técnico-pedagodgico-cultural se estabelece em um processo de design participativo de
software educacional.

Este artigo esta dividido em cinco se¢des. A proxima secao expoe a importancia
da cultura escolar nos processos pedagdgicos subjacentes ao uso de qualquer tecnologia
ou proposta didatica, bem como apresentar diferentes conceitos de cultura e como ela
tem sido tratada na Ciéncia da Computagao (por meio dos estudos de IHC). Na Secao 2
discute-se a importancia dos sujeitos-usudrios no (re)design da interacdo de AVA. A
metodologia de pesquisa empregada na pesquisa ¢ apresentada na Se¢ao 3; e, por fim, a
Secdo 4 apresenta as os resultados parciais e as proximas etapas.

2. Cultura como aspecto consideravel no design de softwares educacionais

Com as mudangas de paradigmas sociais, o desenvolvimento tecnologico e a introdugao
de tecnologias digitais nas escolas, surgem a cada momento novas formas de ensinar e
de aprender (Matos, 2013; Huang, 2014). Para Huang (2014), a aprendizagem
mediatizada por artefatos computacionais favorece a constru¢do de conhecimento;
entretanto a sua introducdo em ambiente escolar, nos traz diversos desafios, alguns de
natureza tecnologica, outros pedagogicos ou, at¢ mesmo, de gestao e infraestrutura.

Sendo a escola uma instituicdo multicultural (Hall, 2003), formada por sujeitos
oriundos de diferentes micro e macro realidades sécio-antropoldgico-sociais, 0s
softwares que serdo concebidos para auxiliar os professores e estudantes devem
considerar aspectos culturais proprios do ambiente escolar (Candau, 2013). Dado que
esses aspectos tém forte impacto nos processos cognitivos e afetivos relacionados a
aprendizagem e por isso, tanto a IHC quanto a Informatica na Educacdo devem
considerar a cultura em AVA.

Mas, para a primeira utilizagdo de um software, de acordo com Matos (p. 1,
2008), “os usuarios ndo chegam com as mentes vazias frente as telas dos computadores”
uma vez que trazem consigo um sistema de significagdo construido socioculturalmente.
O sistema de significacdo ¢ estudado pela Semiodtica e diz respeito ao conjunto de
signos pessoais formulados dentro de um contexto social e/ou cultural.

Estudiosos de IHC tem considerado a cultura de acordo com a Otica de
Khaslavsky (1998):

[...] um sistema de significados compartilhados que formam um quadro para
a resolucdo de problemas e comportamento na vida cotidiana. Os individuos
se comunicam uns com o0s outros através da atribui¢do de significado as
mensagens com base em suas crengas anteriores, atitudes e valores. (p. 1,
traducdo nossa)
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No campo da Antropologia, historicamente estudiosa da cultura, ha diferentes
acepcoes para a palavra "cultura". Destacamos o a conceito apresentado por Laraia
(1986), muito préximo a definicdo estabelecida por Khaslavsky, em que a cultura ¢ “um
sistema de simbolos e significados. Compreende as categorias ou unidades e regras
sobre relagdes e modos de comportamento [...]”" (p. 63). Seria, portanto, a Semiotica a
logica da cultura.

Para a correta interpretagdo dos signos por partes dos interlocutores (designers e
usudrios) durante a interagdo ¢ importante que os signos expressos na interface do
software estejam contidos do sistema de significacdo dos interlocutores (designers e
sujeitos-usuarios), culturalmente construido.

E de responsabilidade dos designers de interagdo que os sistemas concebidos
nao provoquem efeitos indesejados nos usuarios em contexto de uso (Pereira et al.,
2014). Entao, como viabilizar que os designers conhegam o sistema de significagao dos
sujeitos-usuarios?

A partir dessa questdo surgiu a seguinte hipdtese: se os usuarios forem coautores
do design da interagdo do AVA, seria possivel ao designer compreender os signos que
participam do sistema significativo dos seus sujeitos-usudarios, adequando as interfaces
do AVA as necessidades desses sujeitos. Tendo em vista a validagao dessa hipotese, a
pesquisa em desenvolvimento busca entender como inserir efetivamente os sujeitos-
usudrios em um processo semioparticipativo de design de interagdo de um AVA
considerando aspectos técnicos, pedagogicos e culturais.

“A expressdo ‘semioparticipativo’ representa um termo genérico para praticas
participativas que carregam mensagens, ou seja, o estudo da comunica¢do entre os
agentes tornada efetiva por meio de sua participacdo no design” (Baranauskas et al.,
2013, p. 49). Essas praticas podem auxiliar na concepg¢ao do design da interagdo
considerando os aspectos culturais dos usuarios devido os mesmos trazerem consigo as
suas caracteristicas culturais, sociais, econdmicas e politicas para ser introduzido no
design da interacdo do AVA.

Mediante a aplicagdo de praticas participativas na constru¢do do design, as
partes interessadas devem participar colaborativamente e/ou cooperativamente para
construir a interface do AVA baseado no sistema significativo do designer e das partes
interessadas. Com os icones, indices e simbolos da interface construidos baseado no
sistema significativo dos usuarios espera-se que a interacdo entre os usuarios € 0 AVA
nao seja tdo complexa e distanciada do seu contexto cultural.

3. Metodologia

Para buscar responder a questao norteadora dessa pesquisa ¢ importante o entendimento
de que praticas participativas no (re)design da interagdo de AVA possibilitam aos
usudrios serem codesigners da interacdo. Para isso foi desenvolvida uma revisao
sistematica sobre essas praticas. Nessa revisdo foram analisados teses, dissertacdes e
artigos das areas de Design, Educacao, Educagao Matematica e Ciéncia da Computagao.
Todavia, poucos artigos apresentaram como tematica central os aspectos culturais
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envolvidos na interagdo técnico-pedagogica de sujeitos-usudrios com  sistemas
computacionais interativos. Com a andlise dessa revisao foi possivel definir uma
abordagem participativo para redesign da interagdo do ambiente socioeducacional
TecCliencia.

Definida a abordagem, iniciou-se o procedimento de pesquisa-acdo junto a
professores de diferentes disciplinas de um colégio publico em Salvador/BA. O
primeiro passo foi a apresentagdo do ambiente socioeducacional, voltado a educagdo
escolar, baseado em tecnologias livres, o TecCiencia, suas funcionalidades e
possibilidades de interacao social e pedagogica (Rosa, Schwarzelmiiller e Matos 2015).
Nesse momento foram discutidos os desafios de inclusdo efetiva dessa tecnologia no
cotidiano escolar daquela unidade de ensino. Junto com os professores que aceitaram
participar da pesquisa iniciamos a definicdo de um protocolo de trabalho, no qual a
partir do uso do ambiente, eles e uma amostra de estudantes, mediados pelos
pesquisadores, definirdo, a partir de uma proposta de pesquisa-agdo, os problemas de
interacao e como poderao ser solucionados.

Ao longo da pesquisa-acdo serdo utilizadas as seguintes técnicas:
acompanhamento e registro do uso do TecCiencia; Grupos focais; analise de conteido
(Bardin, 2009) a partir de trés abordagens dialeticamente estabelecidas - técnica,
pedagdgica e cultural.

Desse modo, o grupo (pesquisadores e sujeitos) fardo a analise da situagdo atual
do sistema, seus problemas de interagdo técnica e pedagogica e, os problemas culturais.
Para avaliagdo da interacao sera utilizado um método da Engenharia Semidtica, por esta
considerar fundamentalmente, a natureza signica e cultural da interacdo. Entdo, por
meio do Método de Avaliagdo da Comunicabilidade (MAC) tentar-se-4 encontrar
possiveis rupturas da comunicagdo no processo de interacao com o AVA.

ApoOs encontrar os problemas de comunicabilidade utilizaremos procederemos
com o redesign participativo respeitando a cultura dos alunos e professores e todo o seu
contexto escolar.

4. Consideracoes Finais

Com a revisdo de estudos anteriores, percebemos a importancia de articulagdo
epistémica entre a Informatica na Educagdo, a Interagdo Humano-Computador e os
estudos sobre Cultura e Cotidiano Escolar, no ambito das Ciéncias da Educa¢ao. Dado
que o objeto de investigacdo ¢ complexo e envolve intrinsecamente elementos
interdisciplinares que estao para além da técnica.

Neste trabalho consideramos fundamentalmente o elemento cultura. Apos o
levantamento de estudos e inicio da pesquisa-acdo, foi notdrio como aspectos culturais
influenciam antes de tudo a percepcao dos sujeitos com relagdo ao sistema e,
especialmente, os desdobramentos do seu uso em ambiente escolar, embebido de
elementos pedagodgicos, mas também politicos e culturais.
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As proximas etapas desta pesquisa sdo: estabelecimento dos grupos focais;
levantamento das variaveis técnicas, pedagdgicas e culturas; analise de contetudo
hibrido-dialético, a partir de uma teoria da IHC, uma teoria de aprendizagem e uma
teoria de cultura. De modo a estabelecer-se o redesign semio-dialético-participativo do
ambiente socioeducacional TecCiencia.
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