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1. Introducgao

Tutorial € “um evento interativo que envolve o fornecimento de
feedback ao aluno sobre as tarefas e atividades ja executadas e
orientacdo das tarefas a serem executadas”. Esta definicdo € do
dicionario eletrdnico escolanet (2007)",

Tutoriais possuem na sua esséncia a maneira de realizar uma
determinada tarefa partindo do principio de que o usuario ndo tem o
conhecimento necessario para tal e tendo como principal caracteristica
exercicios passo-a-passo, ou "drill-and-practice" (exercicio-e-pratica).

A principal vantagem dos tutoriais disponibilizados no computador é
viabilizar a apresentagcao de recursos ndo permitidos no papel, como por
exemplo, uso de animagao e de sons, além da manutencdo do controle
do desempenho do aprendiz, facilitando o processo de administracdo das
licbes e possiveis tarefas de reforgo. Além destas vantagens, tutoriais
disponibilizados para uso a distancia podem, também, reunir em um
mesmo espaco (ainda que virtual) alunos geograficamente distantes entre
si, aspecto este aliado a facilidade de aprendizado de software de forma
assincrona, aprendizado este que pode prolongar-se pelo tempo
necessario a apreensao do conteudo pelo usuario (Silveira Neto et al.
(2009)).

As limitagbes no uso de tutoriais, através da modalidade de educagao
a distancia, concentram-se basicamente no acesso do aluno a um
computador que possua conexao com a internet e que este possua
instalado o software necessario para o desenvolvimento do conteudo
proposto no tutorial.

Um fator que podera ser considerado como positivo para o
desenvolvedor de um tutorial no ensino de software grafico € possuir o
conhecimento e o dominio das ferramentas/software utilizadas em seu
desenvolvimento. Isto facilitara o processo, tanto da sua construgdo, como
também da forma de disponibilizagcédo, para que assim se possam atingir

0s objetivos e obter bons resultados.

! http://www.escolanet.com.br/dicionario/dicionario_t.html - Acesso em: 26/09/2009
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Aspectos relacionados com a ergonomia e a usabilidade de tutoriais
também sdo importantes fatores para uma melhor compreensdo do
conteudo proposto, podendo-se afirmar que interfaces ergonomicamente
adequadas tendem a aumentar a satisfacdo do usuario por propiciarem
maior conforto na operagao do software.

A interface vem sendo reconhecida como um dos aspectos mais
relevantes para a determinagao da qualidade de um software. Justifica-se
esta afirmagao tendo em vista que um dos fatores mais importantes a
serem considerados para medir a qualidade de um software € o ponto de
vista do usuario, uma vez que a interface € a porgao visivel com a qual ele
interage. Segundo a norma ISO/IEC 9126, a usabilidade de um software
pode ser avaliada a partir do esforgo necessario para utiliza-lo e do
julgamento individual deste uso por grupos de usuarios (International
Organization for Standardization, 1991).

A interface € a porta de entrada de um sistema para seus usuarios,
habilitando-os a extrair informagdes presentes nele. Portanto, € o projeto
da interface, mais do que qualquer outra caracteristica, que habilita um
sistema a ser de uso amigavel.

Segundo novos paradigmas educacionais, o educador, deixando de
ser a unica fonte de informagdo e conhecimento, passa a criar
oportunidades para que o aluno participe de forma mais ativa de seu
processo de ensino-aprendizagem, sabendo como encontrar e filtrar a
informacdo, construindo seu proprio conhecimento. Importantes
mudangas comeg¢am a ocorrer na medida em que algumas tecnologias
passam a ser entendidas e utilizadas como aliadas na busca desse novo
paradigma. (Valente, 1993)

Dentro desse contexto, a presente tese relata uma pesquisa em que
foi construido, testado e validado, um modelo de tutorial que utiliza como
base a modalidade de EDMC (Educagdo a Distancia Mediada por
Computador), tendo como fio condutor o estudo sobre a praticidade de
sua utilizacdo, a visdo de seus usuarios, buscando aprimorar o
desenvolvimento do modelo de tutorial que esta sendo proposto. Partindo
do pressuposto de que a utilizacdo da EDMC como método de ensino,

mesmo né&o totalizando as horas de uma disciplina, pois a proposta é de
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que este conteudo esteja ligado a atividades semipresenciais, permite aos
alunos aprofundar o estudo de conteudos, podendo também adquirir
novos conhecimentos fora do contexto da sala de aula.

A presente investigagcao teve como seu marco inicial a indagagao que
suporta o problema de pesquisa, qual seja: Como construir um tutorial
aplicado a modalidade de EDMC de modo a aumentar a eficacia do
aprendizado? Vindo ao encontro desta questdo, foram definidas as
seguintes questdes norteadoras:

1. técnicas de hipermidia® sdo capazes de aprimorar a representacdo
do conhecimento em tutoriais no sentido de atingir um melhor resultado,
na relacao direta de aquisicdo do conhecimento?

2. tutoriais aplicados a modalidade de EDMC facilitam o aprendizado,
aumentando a qualidade do ensino?

Este trabalho teve como objetivo geral desenvolver modelos de criagao e
validac&o de tutoriais para o ensino de software grafico.

Os objetivos especificos estabelecidos para cumprir os objetivos
gerais desta pesquisa foram:

— analisar e fundamentar elementos capazes de contribuir para a

eficacia de um tutorial;

— verificar tutoriais utilizados em EDMC, bem como suas aplicagoes;

— identificar e analisar sistemas que sdo desenvolvidos para EDMC,
com vistas a utiliza-los como ambiente para a experimentagao
deste trabalho;

— elaborar tutorial especifico para o ensino de software
tridimensionais do tipo CAD (Desenho Auxiliado por Computador),
para utilizacdo em EDMC;

— experimentar o modelo de tutorial proposto com alunos e/ou
usuarios que possuam previamente o conhecimento do software,
partindo que este conhecimento podera ser basico ao dominio do
software, no método de EDMC;

— analisar e apresentar os resultados das avaliacoes.

2 Segundo Laufer & Scavetta, € a reunido de varias midias num suporte computacional, apoiado
por sistemas eletrénicos de comunicagdo. Fonte: SCAVETTA, S. & Lauffer, R. Texte, Hipertexte,
Hipermedia. Paris, Intro, 1997.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0721263/CA


PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 0721263/CA

20

Com o avango tecnolégico que vem ocorrendo nos meios de
comunicagdo, pode-se observar que a Internet estd modificando a
maneira como se faz educacio. Pelo seu alcance e baixo custo, ela vem
sendo utilizada quase que na totalidade dos cursos a distancia que sao
oferecidos. Sua flexibilidade e multiplicidade de recursos permite a criagao
de conteudos multimidias e interativos (Silveira Neto et al., 2009).

Sistemas/ambientes virtuais encontram-se atualmente muito bem
definidos e elaborados, e buscam sempre um aperfeicoamento de suas
aplicagdes. Em funcao disto, salienta-se que a utilizacado de EDMC para o
ensino de software graficos® para cursos de Design, fazendo uso destes
“ambientes” para a experimentacdo de uma modalidade nao tradicional e
sim de uma modalidade mais dinamica com o uso de tutoriais, como uma
ferramenta que permite ao aluno visualizar seu erro e corrigi-lo,
construindo conhecimentos de forma mais agil e consistente.

Segundo Prado e Valente, (2002, p. 31):

“(...) o processo de achar e corrigir o erro constitui uma
oportunidade Uunica para o aprendiz aprender sobre um
determinado conceito envolvido na solugdo do problema ou
sobre estratégias de resolugao de problemas.”

O aprendiz/usuario pode também usar o tutorial — objeto de estudo —
para relaciona-lo com seu pensamento em um nivel metacognitivo e pode
ser usado pelo professor para discutir ideias sobre aprender-a-aprender,
uma vez que o aprendiz, no processo de buscar novas informacoes,
estara exercitando suas habilidades de aprender; podera levantar
questdes sobre o pensar-sobre-o-pensar, podendo ainda analisar o
tutorial em termos da efetividade das idéias, estratégias e estilo de
resolugdo de problema, ligadas ao desenvolvimento do conteudo proposto
no tutorial, relacionado com sua aprendizagem.

O desenvolvimento e a aprendizagem sao processos distintos que

interagem dialeticamente. Eles n&o ocorrem linearmente e sim através de

A enciclopédia Wikipedia define “software grafico” como um programa que tem como objetivo
facilitar a alteracéo e criagdo de imagens digitais, divididos em trés grupos:

Raster: programas que geram pinturas digitais, ilustracdes, editam ou retocam fotografias. Ex:
photshop, phot paint, corel paint shop pro photo, etc..

Vetoriais: programas que criam ilustragbes por meio de calculos matematicos (vetores). Ex:
Freehand, llustrator, CorelDraw, etc..

Tridimensionais: programas que manipulam imagens em trés dimensbes como solidos simples
(cubos, esferas, etc). Ex: 3Ds Max, Solidworks, Blender, Cinema 4D, etc.. Fonte: Wikipedia;
diponivel em: http://pt.wikipedia.org/wiki/Software_gr%C3%A1fico; Acesso em 01/09/2009.
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um processo de idas e vindas em situagcdes novas e em situagoes ja
conhecidas pelo o individuo.

Vale ressaltar, que nesses processos o professor ndo € somente ator
na rede de interacbes, mas, sobretudo autor. Ele provoca e disponibiliza a
rede de interagdes tomando por base os fundamentos da interatividade. E
nesta materialidade de comunicacdo que ele expressa sua autoria.
Manter essa materialidade, essa ambiéncia, constitui sua autoria.

Segundo Chevallard (1991), a teoria de transposigdo didatica é
definida como sendo: o trabalho de, a partir de um objeto do saber a
ensinar, criar um objeto de ensino. A definicao inicial do objeto a ensinar
parte de um saber social, também considerado como um saber de
referéncia. Este saber que ocupa a origem de um processo de
transposicao didatica vai sofrer inumeras transformacdes até adquirir o
estatuto de saber a ser ensinado.

Quatro constantes identificam o trabalho de transposicdo didatica:
primeiramente um trabalho de supressao de caracteristicas historicas, que
envolvem a emergéncia do saber (desincretisagado). Um segundo esforgo
€ o de suprimir todo e qualquer carater pessoal, que envolve a
identificacdo dos conteudos do saber (despersonalizagdo). Um terceiro
esforgo consiste em tornar o saber programavel e divisivel, de forma a
integrar uma dindmica de ensino formal (programabilidade). Finalmente,
quanto a transmissdo do saber, uma quarta constante consiste na
definicdo explicita, em compreensdo e em extensdo, do saber a ser
transmitido, assim como no controle de sua aquisicéo (publicidade).

O caminho da transposicdo didatica, e a transformacao do saber,
sofre sua primeira transformagao, que nao sera exclusiva. Ela se refere ao
trabalho daquele que concebe o conteudo das disciplinas. Numa segunda
fase do processo de estruturacdo do ensino, encontramos o professor,
bem como o designer. Ao professor cabe o papel de identificagcao, naquilo
que foi definido como saber a ensinar, dos conteudos que serao
efetivamente ensinados. Ao designer cabe a forma de como as instrugdes
deveréao ser organizadas/diagramadas. Ele fara o recorte do conteudo de
maneira a introduzi-lo em uma sequéncia didatica, seguindo as

orientagdbes do programa. Mas nao sera suficiente que todos os
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professores disponham do mesmo programa, para que todas as
disciplinas sejam ministradas da mesma maneira. Existirdo diferencas
relativas ao conteudo, a importadncia dada a cada parte do mesmo, a
forma de trabalha-lo em termos de dinamica de ensino. Por meio do
trabalho do professor, podemos identificar uma segunda transformagao no
processo de transposic¢ao didatica.

Vimos até agora o papel do designer e do professor, e como eles
contribuem para a transformacdo do saber. Resta-nos a introdugdo do
elemento final do processo de ensino, o aluno. Como elemento ativo da
dindmica do aprendizado, o aluno deve contribuir na identificagdo do
terceiro e ultimo grau de uma transposigéo didatica. No trabalho do aluno
encontramos a relagcado entre o saber que foi ensinado com o que foi
adquirido, no qual o aluno foi exposto durante um determinado periodo de
tempo, e podemos identificar, ao final deste periodo, a diferenca entre
aquilo que foi ensinado e aquilo que foi efetivamente apreendido ou
assimilado. Na diferengca entre o saber ensinado e o saber assimilado,
identificamos o ultimo grau de um processo de transposi¢ao didatica, que
pode ser representado através do esquema da figura 1.

Considerando que cada uma das transformacées do saber, que
acabamos de apresentar, represente uma redugao do campo de atuacao
de seu conteudo, pode-se imaginar as proporcbes que assume a
diferencga entre o saber de referéncia e aquele assimilado pelo aluno. Esta
analise evidencia uma diversidade de graus de conhecimento, que deve

ser considerada quando nos referimos a dindmica do ensino.

Praticas sociais de
referéncia

\\/Frabalho do conceptor de programas

Saber a ensinar

Saber de referéncia [« >

Trabalho do Professor
Trabalho do Designer

Saber ensinado

l Trabalho do aluno

Saber assimilado
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Figura 1 - Os diferentes graus da transposicéo didatica. Fonte: Adaptado pelo autor. (Develay, M.,
1992).

Segundo (Rosa, 1998), cada um dos elementos humanos que
interferem no processo de transposicdo didatica: — o diagramador
(designer), o conceptor (professor), bem como o aluno — tera relagdes
proprias com o conhecimento. Estas relacbes terdo niveis distintos. A
distincao destes niveis é necessaria para a identificagcado da logica interna
que cada individuo mantém com o saber, sob a forma que ele o
reconhece.

Portanto, a necessidade de auxiliar pessoas que trabalham com o
ensino de software graficos em instituigbes educacionais motiva a
presente pesquisa, onde busco mostrar a eficiéncia do uso de tutoriais € a
experimentagdo dos mesmos nos meéetodos de EDMC. Abre-se, assim,
uma nova possibilidade de atuacdo em disciplinas, onde um ambiente
informatizado possibilita uma reorientacdo da concepgao de educacao.

Na presente investigacdo foram analisadas ferramentas que
possibilitam o enriquecimento de tutoriais mais dinamicos, aplicados, tanto
a modalidade de EDMC como presencial, mostrando o quanto ele pode
ser eficiente, podendo-se até dizer atraente para os sujeitos envolvidos no
processo de construgcdo de conhecimentos e fazendo com que seu
aprendizado n&o se dé maneira mondétona e muitas vezes cansativa, mas,
de forma prazerosa.

Outro aspecto vital para a sobrevivéncia e usabilidade dos tutoriais,
diz respeito a padronizagao e normalizagao, requisitos de qualidade para
todos os niveis destas ferramentas, pois viabilizam a aceitacdo dos
tutoriais pelos desenvolvedores e usuarios.

Os recursos graficos e as novas propostas de tratamento da
informacéo trazidas pela World Wide Web e as técnicas de hipertexto®,
que estdo sendo explorados nos ambientes de informacgdo, interagem
com padrbes e sistematicas tradicionais antigas e novas. Esta situagao

acarreta problemas de adaptacéo e de aprendizagem, pelos usuarios, que

* E o termo que remete a um texto em formato digital, ao qual se agregam outros conjuntos de
informacgao na forma de blocos de textos, palavras, imagens ou sons, cujo acesso se da através de
referéncias especificas denominadas hiperlinks, ou simplesmente links. Fonte: Wikipedia; diponivel
em: http://pt.wikipedia.org/wiki/Hipertexto; Acesso em 01/09/2009.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0721263/CA


PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 0721263/CA

24
convivem com mudancgas constantes de hardware e software, dificultando
0 uso desses sistemas.

A compatibilizacdo e conciliagdo de software e hardware sao
viabilizadas e garantidas através dos recursos tecnolégicos como: texto,
videos, imagens estaticas — dinamicas, etc., facilitados atualmente pela
tecnologia mais modernizada e acessivel, porém essa situagao de
compatibilizagdo n&do esta garantida. Nem bem é assimilada uma
tecnologia, surgem novas, com novas exigéncias, habilidades e
conhecimentos.

Para os wusuarios as solugcbes devem ser necessariamente
diferenciadas, pois o seu comportamento € pouco previsivel. Neste
particular, o foco direcionado aos seres humanos, caracteristico dos
sistemas ergonémicos, colabora para humanizar as relagdes entre
maquinas e homens, fazendo com que o ser humano tenha prioridade e
seja atendido em suas necessidades, viabilizando e enfatizando os
aspectos de cidadania, necessarios nesses tempos, caracterizado como
Era da Informacao.

Os topicos até aqui discutidos justificam o foco na utilizacdo de
tutoriais, principalmente na experimentagcdo destes em EDMC,
introduzindo itens de qualidade ergondmica e visdo centrada nas tarefas
de seus usudrios. Entre as inumeras vantagens apresentadas, esta
ferramenta, por sua flexibilidade e funcionalidade quanto ao modo de
utilizacado, tem permitido que pessoas nao especializadas em computagao

encontrem facilidades no seu aprendizado.

1.1 Metodologia

Esta pesquisa, por sua natureza, caracterizou-se como pesquisa
aplicada que, segundo Silva (2000), objetiva gerar conhecimentos para
experimentagcdo pratica, dirigidos a solugdo de problemas especificos.
Envolve verdades e interesses locais. Quanto a forma de abordagem do
problema, trata-se de pesquisa qualitativa que, segundo Gil (2002), € um
tipo de enfoque que considera a existéncia de uma relagéo dindmica entre
o mundo real e o sujeito, isto €, um vinculo indissociavel entre 0 mundo

objetivo e a subjetividade do sujeito que nao pode ser traduzido em
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nameros. Na pesquisa qualitativa, a interpretacdo dos fendbmenos e a
atribuicdo de significados séo basicas, ndo requerendo o uso de métodos
e técnicas estatisticas. Ela é descritiva e o pesquisador tende a analisar
seus dados indutivamente. O processo e seu significado sdo os focos
principais de abordagem.

Portanto, dentro desta pesquisa, a eficacia das recomendacgdes para
elaboragao de tutoriais serdo testadas em seus aspectos de qualidade e
nao na quantidade de professores que fardo uso dele.

Do ponto de vista de seus objetivos, € uma pesquisa exploratéria que,
ainda para Gil (2002), visa proporcionar maior familiaridade com o
problema com vistas a torna-lo explicito ou a construir hipéteses. Uma vez
que os tutoriais ainda ndo foram objeto de extensas pesquisas far-se-a
necessario explorar o tema através de levantamento bibliografico e
analise de exemplos que facilitem a compreensao.

Quanto aos procedimentos técnicos, configura-se como uma pesquisa
bibliografica, elaborada a partir de material ja publicado, constituido
principalmente de livros, artigos de periédicos e de material
disponibilizado na Internet; pesquisa documental, elaborada a partir de
materiais que n&o receberam tratamento analitico; e experimental com a
determinacao do objeto de estudo, a partir do qual serdo selecionadas as
variaveis capazes de influencia-lo, bem como definidas as formas de
controle e de observacao dos efeitos que a variavel produz neste objeto
(Gil, 2002).

O trabalho seguiu as etapas de estudo descritas abaixo:

1. Levantamento bibliografico sobre educagao a distancia mediada

pelo computador (EDMC) via Internet;

2. Desenvolvimento de parametros para identificar a eficacia de um
tutorial,

3. Identificacdo e analise de sistemas que sao desenvolvidos para
EDMC, com vistas a utiliza-los como ambiente para a
experimentacéo deste trabalho;

4. Identificacdo e analise de software que envolve o processo de

desenvolvimento de tutoriais, neste caso, um software CAD
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tridimensional, objeto de estudo para o uso do tutorial numa
disciplina do curso de Design;

5. Realizacdo de estudos sobre métodos de avaliagdo de
usabilidade de tutoriais visando conhecer as varias modalidades e
selecionar uma forma adequada de analise ergonémica de
interface e IHC (Interacdo Humano-Computador), baseada em
pesquisa de opinido dos usuarios;

6. Verificacdo e estudo de definigdes e aplicagdes de hipermidia
dentro de Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA);

7. Elaborar um modelo de tutorial, baseado nas questbes
anteriormente levantadas, voltado ao ensino de um software
tridimensionais do tipo CAD (Desenho Auxiliado por Computador),
para utilizacdo em EDMC;

8. Experimentar o tutorial através do método EDMC, o publico
utilizado para esta experimentagdo sera classificado em trés
grupos:

e Principiantes: estes usuarios serdo considerados como
principiantes, mas vale ressaltar que s&o usuarios que ja
possuem um conhecimento basico do software proposto no
tutorial que sera desenvolvido;

e Experientes: os usuarios que pertencem a este grupo ja
concluiram todas as disciplinas referentes ao software
utilizado no tutorial;

¢ Profissionais: Designers atuantes no mercado de trabalho,
0s quais utilizam na elaboragédo de seus projetos o software
em questao.

9. Analise e apresentacio dos resultados das avaliagoes.

1.2 Delimitagdes do Trabalho

Esta pesquisa foi desenvolvida obedecendo as seguintes
delimitagdes:

1. Este trabalho ficou limitado ao estudo de tutoriais aplicados ao

ensino de software graficos adotados em cursos de design;
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2. Ele se restringe a orientagdes para a especificacdo de tutoriais nao
pretendendo instruir no uso de software que s&o utilizados na
programacao dos mesmos;

3. Foram considerados como usuarios finais dos tutoriais, académicos
do curso de design iniciados em meio digital;

4. O numero de usuarios testados foi limitado pelo prazo de 30 (trinta)
dias, este limite deve-se a disponibilidade/alocacdo do uso do
laboratorio de informatica para experimentagdo, o que restringiu o
universo de pesquisa e fez com que a opg¢ao tenha sido pela

pesquisa qualitativa e ndo quantitativa.

1.3  Estrutura do Trabalho

O trabalho esta estruturado de modo a oferecer uma fundamentacéao
aos estudos de um modelo de tutorial direcionado ao ensino de software
grafico aplicado a modalidade de Educac&o a distancia em cursos de
Design. Sua estrutura ndo esta disposta de forma linear devido a haver,
em determinados momentos, a necessidade de aprofundar questodes.
Sendo assim, foram retomados pontos para ampliar a discussao, quando
necessario.

Apos as consideragdes iniciais, no presente capitulo, reforcam-se a
hipétese, bem como as questbes norteadoras do trabalho, os objetivos
gerais e especificos, a problematica e a justificativa, a metodologia
utilizada, delimitagcbes do trabalho, sua estrutura e uma revisdo de
literatura visando conceituar a educacao a distancia.

No segundo capitulo desenvolve-se a fundamentagdo tedrica,
relacionando as questbes pedagogicas e as tecnologias envolvidas no
contexto educacional, dando énfase apenas aquelas que amplificam os
poderes sensoriais, ou seja, as que possuem caracteristicas de se
comunicar com outras pessoas através do uso de recursos de hipermidia.

No ambito desta pesquisa, para empreender uma reflexdo sobre
praticas pedagdgicas que fazem uso das tecnologias foi necessario
realizar uma busca em teorias que pudessem estabelecer uma
conceituacdo dos processos comunicacionais. Este empreendimento foi

realizado tendo por base Lev Semenovich Vygotsky e Mikhail Bakhtin.
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Apesar de o Brasil possuir muitos anos em projetos de Educacao a
Distancia, a bibliografia nacional ndo é muito extensa, sendo necessario
realizar leituras com base em autores estrangeiros que se dedicaram ao
tema em estudo.

O terceiro capitulo descreve os atores que participam de alguma
forma no processo de desenvolvimento do tutorial, como também na sua
aplicagao e aprendizado. Ainda neste capitulo foi feita a desconstrugéo de
um tutorial apontando os elementos de sua composigdo seguidos de sua
descricdo. Apoés a descrigao dos atores e elementos do tutorial permitiu-se
subsidios que deram suporte a construgdao do modelo utilizado no teste
piloto.

O quarto capitulo apresenta o modelo do tutorial e o quinto capitulo
refere-se a implementacdo dos testes de validacdo do tutorial, que
possibilitaram a obtencdo dos dados para posterior analise e
direcionamento dos resultados.

O sexto capitulo, que encerra a presente tese, traz uma avaliacdo
sobre os principais pontos observados em relagao a validagcao do tutorial,
bem como o encaminhamento e propostas para trabalhos que poderao
ser desenvolvidos e com isso dar suporte aos futuros projetos de tutoriais
para o ensino de software graficos aplicados a modalidade de educagéo a

distancia, mediada por computador.

1.4 Conceituagao de Educacao a Distancia

A educacédo a distancia (EAD) ndo é novidade. No Brasil, tem
funcionado ha décadas e antigamente por meio de cursos por
correspondéncia, como os do Instituto Universal Brasileiro, e pela
televisdo, como o Telecurso 2° Grau, criado pela Rede Globo. A maior
novidade dos ultimos anos € a possibilidade do uso de tecnologias
interativas, que permitem a comunicagao em tempo real entre instrutores
e alunos, tais como as teleconferéncias e a Internet, que tem se
desenvolvido em termos de capilaridade, velocidade e incorporacdo de
recursos multimidia.

No meio académico, ha divergéncias quanto a conceituagao do termo

‘educacao a distancia”. Segundo Nunes (s.d.), as primeiras abordagens
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conceituais qualificavam a educacao a distancia pelo que ela ndo era,
pois estabeleciam uma comparacdo imediata da EAD com a educagao
presencial, também denominada educag¢ao convencional, direta ou face-
a-face, onde o professor, presente em sala de aula, é a figura central. No
Brasil, até hoje, muitos costumam seguir o mesmo caminho, preferindo
tratar a EAD a partir da comparacdo com a modalidade presencial da
educacao. Este comportamento ndo € incorreto, mas promove um
entendimento parcial do que ela realmente € e, em alguns casos,
estabelece termos de comparagao pouco cientificos. Para examinar o
conceito de EAD, lango mao de alguns autores que ja empreenderam
esta tarefa.

Para Dohmem (1967) apud Nunes (1996), educacdo a distancia
(Ferstudium) é uma forma sistematicamente organizada de auto-estudo
onde o aluno se instrui a partir do material de estudo que |he é
apresentado. Seu acompanhamento e supervisao € feito por um grupo de
professores, utilizando-se meios de comunicacido capazes de vencer
longas distancias. O oposto de EAD é a “educacao face-a-face”, com
contato direto entre professores e estudantes. (Dohmem, 1967 apud
Nunes, 1994)

Peters (1973) apud Nunes (1996), por sua vez, diz que
educacao/ensino a distancia (Fernunterricht) € um método racional de
compartilhar conhecimentos, habilidades e atitudes, através da
experimentagcdo da divisdo do trabalho e de principios organizacionais,
bem como pelo uso extensivo de meios de comunicagao, especialmente
para reproduzir materiais técnicos de alta qualidade, os quais tornam
possivel instruir um grande numero de estudantes ao mesmo tempo,
enquanto esses materiais durarem. E uma forma industrializada de
ensinar e aprender. (Dohmem, 1967 apud Nunes, 1994)

Segundo Moore (1973) apud Nunes (1996), EAD pode ser definida
como a familia de métodos instrucionais onde as acdes dos professores
sdo executadas a parte das acgbes dos alunos, incluindo situacdes
continuadas que podem ser feitas na presenca dos estudantes. A
comunicacao professor/aluno deve ser facilitada por meios impressos,

eletrbnicos, mecanicos ou outros. (Dohmem, 1967 apud Nunes, 1994)
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Holmberg (1977) apud Nunes (1996), por seu turno, diz que o termo
‘educacao a distancia’ refere-se a varias formas de estudo, de varios
niveis, que ndo estdo sob a continua e imediata supervisdo de tutores
presentes com seus alunos nas salas de leitura ou no mesmo local. A
educacao a distancia se beneficia do planejamento, direcao e instrugao
da organizagao do ensino (Dohmem, 1967 apud Nunes, 1994)

D. Garrison e D. Shale (1987) dizem que a educagédo a distancia
envolve dois caminhos de comunicacao entre professor e estudante para
propor e facilitar o processo educacional utilizando-se a tecnologia
necessaria para a mediagao entre estes.

Segundo Keegan (1991, p. 38), os elementos centrais dos conceitos
de EAD sé&o:

(1) separacgao fisica entre professor e aluno, que distingue o EAD do

ensino presencial;

(2) influéncia da organizagdo educacional (planejamento,
sistematizacdo, plano, projeto e organizacdo rigida), que a
diferencia da educacao individual;

(3) uso de meios técnicos de comunicagao, usualmente impressos,
para unir o professor ao aluno e transmitir os conteudos
educativos;

(4) comunicagcdo de mao-dupla, onde o estudante pode beneficiar-se
da iniciativa no dialogo;

(5) possibilidade de encontros ocasionais com propdositos didaticos e
de socializagao;

(6) participagdo de uma forma industrializada de educacgao,
potencialmente revolucionaria.

Na presente pesquisa, entende-se que a modalidade de EAD néao se
limita a funcionar como resposta a necessidade de formacéo continuada.
A legislacdo atual da educacdo brasileira reitera sua relevancia,
enfatizando a importdncia de pensa-la como mais uma estratégia
educativa a servico da democratizacdo do ensino e da ampliagcdo das
oportunidades educacionais, como um todo. Atualmente, na modalidade
de EAD proliferam estudos, programacgdes oferecidas por universidades,

criacao de consoércios e de outras iniciativas afins.
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A lei federal 9.394/96 de 20 de dezembro de 1996, no Decreto
Federal n° 5.622, de 19 de dezembro de 2005 e na legislacdo nacional
complementar aplicavel, aponta em seu artigo 2° (segundo), inciso 2°
(segundo), dispde que:

“‘Os momentos presenciais obrigatérios para o cumprimento dos
incisos | a lll, do Art.2°, ndo podem ser inferior a 20% (vinte por cento) do
total da carga horaria minima oferecida nos cursos ou programas a
distancia, que devem atender a mesma duracdo definida para os
respectivos cursos na modalidade presencial”.

Ja a portaria a Portaria n°® 4.059, de 10 de dezembro de 2004 (DOU
de 13/12/2004, Sessdo 1, p. 34), que trata dos cursos superiores
presenciais, reconhecidos pelo MEC, dispdem:

“‘Art. 1°. As instituicdes de ensino superior poderao introduzir, na
organizacdo pedagodgica e curricular de seus cursos superiores
reconhecidos, a oferta de disciplinas integrantes do curriculo que utilizem
modalidade semi-presencial, com base no art. 81 da Lei n. 9.394, de
1.996, e no disposto nesta Portaria.

§ 1°. Para fins desta Portaria, caracteriza-se a modalidade semi-
presencial como quaisquer atividades didaticas, mdédulos ou unidades de
ensino-aprendizagem centrados na auto-aprendizagem e com a mediagao
de recursos didaticos organizados em diferentes suportes de informagao
que utilizem tecnologias de comunicagao remota.

§ 2°. Poderao ser ofertadas as disciplinas referidas no caput, integral
ou parcialmente, desde que esta oferta ndo ultrapasse 20 % (vinte por
cento) da carga horaria total do curso.

§ 3°. As avaliagdes das disciplinas ofertadas na modalidade referida
no caput serao presenciais”.

Portanto, parece haver, “pela primeira vez, consenso no campo
educacional em torno da idéia de que a EAD constitui uma modalidade
com potencialidades para desenvolver agdes educativas eficazes e de
qualidade” (Gongalves, 2001, p.59).
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1.5 Educacao a Distancia Mediada por Computador (EDMC)

Em 1881 Wiliam Rainey Harper, primeiro reitor e fundador da
Universidade de Chicago, ofereceu com absoluto sucesso um curso de
Hebreu por correspondéncia (Loyolla, 1997). Poucos anos depois, em
1889, o Queen’s College do Canada deu inicio a uma série de cursos a
distancia, sempre registrando grande procura devido, principalmente, a
seu baixo custo e as grandes distancias que separam os centros urbanos
daquele pais. Partindo desses precursores, a Educacédo a Distancia foi
sendo desenvolvida utilizando-se dos mais variados ferramentais
pedagdgicos possiveis, dependendo de fatores tais como: caracteristicas
da escola e dos professores, tipo de curso ministrado, distribuicdo
geografica entre escola e alunos e, principalmente, a tecnologia
disponivel e a relagao custo/beneficio para o uso da mesma. Em funcao
principalmente da tecnologia de transmissdo de informacédo adotada, a
evolucdo da Educacdo a Distancia pode ser dividida em trés fases
cronoldgicas, ou geragoes.

A primeira geragdo de Ensino a Distancia € conhecida como ensino
por correspondéncia ou geracédo textual, tendo se desenvolvido até a
década de 1960. De acordo com NIPPER (1998), o meio de comunicagao
para mediagao da aprendizagem na 'primeira geragao' € exclusivamente o
material escrito ou impresso.

A segunda geracao de educacgao a distancia desenvolveu-se entre as
décadas de 1960 e 1980 e, de acordo com NIPPER (1998), a geragao
analdgica baseou-se no autoaprendizado com suporte em textos
impressos intensamente complementados com recursos tecnolégicos de
multimidia tais como radiodifusdo, gravacdes de video, audio, e em certo
grau, até mesmo computadores.

A terceira geracao de Ensino a Distancia € a atual geracao digital. A
comunicagao e a aprendizagem, como um processo social, passaram a
ser os elementos chave no desenvolvimento conceitual de aprendizagem
a distancia nessa geracdo que se baseia no auto-aprendizado e na
aprendizagem colaborativa, com suporte quase que exclusivamente em

recursos tecnoldgicos altamente interativos e sofisticados.
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Um dos maiores problemas enfrentados pela primeira e pela segunda
geragcédo de ensino a distancia foi a falta de interatividade no processo
ensino/aprendizagem, o0 que nao permitia que o0s aprendizes
estruturassem um conhecimento realmente significativo. Para solucionar
este problema, a geragao digital implementou um sistema que permitiu
que grupos se comunicassem em tempo assincrono: surgiu, assim o
sistema de EDMC - Educacgéo a Distancia Mediada por Computador.

Nessa geragao, com o crescimento da tecnologia, tornou-se possivel
o desenvolvimento de programas que antes sé estavam acessiveis a
empresas profissionais, como por exemplo, software de animacao,
editores de videos e de imagens, entre outros. Esta tecnologia também
trouxe consigo formas inteiramente novas de organizagéao do ensino.

A partir da EDMC, diversas discussdes sobre a eficiéncia pedagdgica
do sistema educacional convencional tem sido realizadas, principalmente
no tocante ao fato do mesmo estar concentrado exclusivamente em sala
de aula, exigindo a presencga fisica e simultdnea do instrutor/professor e
dos alunos. O uso do ferramental pedagdgico atualmente disponivel pela
EDMC permite a oferta de condigdes assincronas de aprendizado, que
podem e devem estar conjugadas parcialmente com o ferramental do
sistema convencional, este em menor escala, permitindo uma combinacao
estreita de grande flexibilidade e alta eficiéncia no aprendizado final.
Outra particularidade da EDMC €& que as modernas tecnologias
atualmente disponiveis permitem o oferecimento de multiplas
combinagdes de ferramentas pedagogicas, modernas e tradicionais, com
sensivel melhoramento da relacdo custo/beneficio de implantacdo e

manutencao dos programas que utilizam o método.

1.6 A hipermidia na Educac¢ao a Distancia Mediada por
Computador
O termo hipermidia, segundo Bugay & Ulbricht (2000) é utilizado para
designar um sistema multimidia acrescido de hipertexto. Para Laufer &
Scavetta (1997), é a reunido de varias midias num suporte computacional,

suportado por sistemas eletrébnicos de comunicacao, permitindo acesso a
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determinados documentos com textos, imagens estaticas ou em
movimento, sons, software, entre outros.

Outra importante definicdo foi cunhada por Machado (1997), para
quem hipermidia € sinbnimo de aproveitamento da arquitetura ndo linear
das memorias de computador para viabilizar obras “tridimensionais”,
dotadas de uma estrutura dindmica que as torne manipulaveis
interativamente. Hipermidia €&, portanto, uma forma combinatéria,
permutacional e interativa de multimidia, em que textos, sons e imagens
estaticas e em movimento que estdo ligados entre si por elos
probabilisticos € mdveis, podem ser configurados pelos receptores de
diferentes maneiras, de modo a compor obras instaveis em quantidades
infinitas.

Uma experimentagcdo de hipermidia educacional, ou seja, um
Courseware interativo usa multiplas midias que envolvem multiplos
sentidos. Com os recursos tecnoldgicos disponiveis, € perfeitamente
possivel incluir informacdes extraidas do ambiente sécio-cultural imediato
dos alunos associadas ao conteudo a desenvolver. Isto da suporte a
aprendizagem contextualizada, que ocorre quando os alunos estao
produzindo significados sobre o conteudo abordado.

Para cumprir a finalidade de ensejar a aprendizagem é preciso que a
hipermidia educacional seja bem planejada e obedeca a etapas para o
desenvolvimento de uma experimentacao hipermidia, sustentada por uma
pedagogia adequada. Esta forma de apresentacdo do conteudo,
associada a uma interface com metafora que propicie navegagéo intuitiva,
estabelece a estrutura de experimentacéao e reflete a forma de consulta ao
conteudo do material instrucional. Nessa diregdo, Falkembach (2005)
esclarece que, ao se projetar um experimento educacional de qualquer
tipo, é conveniente considerar que o processo de desenvolvimento deve
incluir tanto o funcionamento da experimentacdo quanto os mecanismos
pedagdgicos e didaticos que constituem a base de todo o experimento de
ensino e aprendizagem.

Segundo Falkembach (2005), dentro de uma diretriz tradicional, um
experimento de hipermidia educacional pode ser formado por diversos

pontos, a saber:
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— atividades de reforco e/ou avaliagbes sobre conteudo
especifico;
— conteudo tedrico mais atividades de reforgco e/ou avaliagao;
— atividades que poderao, ou nao, fornecer feedback aos alunos;
— sistema de avaliacido baseado em acumulacio de escores.
Quanto as atividades, elas podem ser:
— variadas e de diversos tipos (questbes de multiplas escolhas,
de completar, de marcar, entre outras);
— um so tipo, porém, com diferentes graus de dificuldades;
— diversos tipos com niveis diferentes de dificuldade para cada
tipo.
Portanto, o processo de construcdo de um material educativo envolve
a interagdo de varias disciplinas. No entanto, ndo basta somar
experiéncias e conhecimentos, mas criar uma metodologia de trabalho
que permita a interacdo continua entre as variaveis a serem
consideradas, de forma a buscar algo novo, que dé conta desse

processo. (Persico, 1997 p.111-123).

1.7 A interagdao humano-computador e sua relagao ergonémica

As interfaces computacionais apelam para um novo tipo de
linguagem, para uma nova forma de comunicagdo que une linguagem
escrita, oral e visual. E importante destacar que as linguagens sé&o criadas
pelo homem e exercem uma acgao psicolégica na sociedade, mudando a
forma social e o nivel de desenvolvimento cultural.

Genericamente, a interface é entendida como uma superficie de
contato que reflete as propriedades fisicas daqueles que interagem, como
por exemplo, a empunhadura de uma ferramenta ¢é a interface entre o seu
usuario e a propria ferramenta em si. Portanto ela € um aspecto muito
importante para a ergonomia, onde o relacionamento entre o homem e a
maquina deve ser cuidadosamente planejado e implementado para que
sua existéncia nao se torne um fator de trauma e de improdutividade.

A interface de um sistema computacional € mais adequada
dependendo de quédo bem projetada for para a pessoa que vai utiliza-la.

Quando o conceito de interface surgiu ha algumas décadas, ele era
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entendido como o hardware e o software, por meio do qual o homem e o
computador podiam se comunicar. Segundo Laurel (1990), esse conceito
evoluiu e foram incluidos aspectos cognitivos e emocionais das
experiéncias do usuario. Assim, a interface com o usuario, também
conhecida como interagdo humano-computador, tornou-se um conceito
geral para projetistas e pesquisadores, passando a ser definida como algo
que se pode mapear, fazer o design, projetar, implementar e juntar a
funcionalidade do sistema no desenvolvimento do software.

Em geral, cada tipo de interface apresenta as suas vantagens. A
qualidade de qualquer interface, seja qual for o seu tipo, segundo Bawden
(1992), é decidida varios fatores como destacados abaixo.

Funcionalidade, significando que:

1. a interface ajuda o usuario no acesso eficiente e efetivo a

informacéo;

2. a interface faz exatamente o que o usuario quer, e do modo que ele

deseja.

Esses fatores dependem de um projeto cuidadoso, baseado no
conhecimento das necessidades e atitudes do usuario.

Consisténcia, significando que:

1. funcdes chave, como a tecla ENTER, apresentam sempre o mesmo

efeito;

2. prompts e mensagens de ajuda aparecem do mesmo modo e no

mesmo lugar na interface;

3. cores apresentam sempre o mesmo significado;

4. cabegalhos, terminologia e abreviaturas sdo usados

consistentemente.

Clareza, que € determinada pelo projeto da tela, uso das cores
diagramacao do texto, icones etc. Os projetistas e outros profissionais
como designers e psicologos sao fundamentais além do uso de controle
terminoldgico, abreviaturas etc. devem ser familiares aos usuarios.

Seguranga, que significa essencialmente oferecer para os usuarios a
ideia de que eles nao serdo capazes de cometer erros catastroficos, por
meio dos seguintes cuidados:

1. possibilidade do usuario poder identificar e corrigir erros;
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2. modos simples de corregao dos erros;

3. dificuldade de acesso por parte do usuario a partes do sistema que

nao estejam qualificados para usar.

Ajuda, Explanacdo e Mensagens de erro, fatores que devem ser
acessiveis de uma maneira consistente e em um nivel adequado de
detalhe para os usuarios. Mensagens tais como: 'Erro fatal', 'Transagao
abortada' servem apenas para apavorar 0s usuarios novatos, enquanto
que codigos de erro e mensagens com jargao técnico ndo possuem
relevancia para o usuario médio.

Segundo Shneiderman (1998), é recomendavel para os tépicos de
ajuda a presenga de mensagens breves, mensagens positivas,
mensagens  construtivas,  mensagens  especificas, mensagens
compreensiveis e mensagens enfatizando o controle do usuario sobre o
sistema.

Padronizacdo € um importante tépico em todos os aspectos do uso de
tecnologia da informagdo, onde padrdées visuais s&o reconhecidos
inconscientemente e os icones reconhecidos conscientemente (Windows,
1995).

O termo interagdo humano-computador (IHC) passou a ser utilizado
em meados da década de 80, sendo esta interacdo afetada pela
tecnologia e por fatores sociais e organizacionais do contexto no qual o
usuario esta inserido. Do ponto de vista tecnoldgico, surgiram varios
paradigmas de interacdo ao longo da histéria da area de IHC e do
desenvolvimento de sistemas interativos como as interfaces WIMP
(windows, icons, menus e pointers), manipulagao direta, hipertexto etc. A
literatura (Norman, 1986; Laurel, 1990; Winograd et al., 1996) também
apresenta varios principios para a interagao que dependem muito mais de
um entendimento profundo do elemento humano do que da tecnologia.

Considerando a importancia dos fatores humanos nas interfaces, o
processo de design passou a ter maior atencdo e preocupagao por parte
dos desenvolvedores de software, que passaram a buscar entender o
usuario do sistema, com suas atitudes, tarefas, percepcédo entre outras
caracteristicas. No entanto, sempre que objetos sdo criados para as

pessoas usarem, como por exemplo, um software, decisbes sao tomadas
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e eles sao construidos carregando uma intengao do designer para com o
usuario final.

Neste caso, podemos descrever as palavras de Horton e Lynch (2009,
p. 20), relacionadas ao projeto de um site, “Desenvolver um grande Web
site € uma tarefa que pode trazer muitas consequéncias para as
organizagbes, no tocante a relagbes publicas, pessoal e metas de
orcamento”. "Muitos sites comegam a partir de esforgos localizados (ad
hoc®), de pequenas equipes que trabalham isoladamente de seus pares
na organizagao — sem considerar totalmente os objetivos do site dentro da
missao da empresa. O resultado gera Web sites mal planejados, 6rfaos,
sem os adequados recursos e a adequada atengao”.

“‘Um cuidado especial deveria ser tomado para que o modelo do
usuario seja efetivamente considerado e ndo uma representagao criada
pela equipe a respeito do modelo do usuario”. (BISHU, 2000, p. 438).

Ao longo do tempo muitas técnicas e metodologias tém sido
propostas para auxiliar o designer no desenvolvimento de interfaces mais
adequadas e adaptadas aos usuarios. Dentre elas, destaca-se o design
de sistemas centrado no usuario, que o coloca como figura central no
processo de confeccdo do artefato, neste caso, o software. Esse método
sugere que o designer conhega o usuario e suas necessidades para
elaborar um sistema que o atenda satisfatoriamente. A identificagao dos
requisitos necessarios ao sistema, a observacdo das tarefas e a
sequéncia de agdes executadas pelo usuario, bem como o proprio design
do sistema, podem contar com a participagao do préprio usuario.

De acordo com RUBIN (1994), os trés principios basicos do Design
centrado no usuario, seriam os seguintes:
1. O foco deve estar sempre no usuario € na sua tarefa — Isto
significa mais do que identificar e categorizar usuarios. O
processo implica em contato direto entre usuarios e a equipe de

designers, durante todo o periodo de vida do produto. O objetivo

° Em engenharia de software, a expressao ad hoc é utilizada para designar ciclos completos de
construgdo de software que nado foram devidamente projetados em razdo da necessidade de
atender a uma demanda especifica do usuario, ligada a prazo, qualidade ou custo. Fonte:
Wikipedia; diponivel em: http://pt.wikipedia.org/wiki/Ad_hoc; Acesso em 18/10/2010.
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€ coletar informagdes sobre clientes de modo sistematico e
estruturado.

2. A utilizacdo do produto deve ser mensurada empiricamente — A
énfase deve estar direcionada a coleta de dados
comportamentais sobre facilidade de aprendizado e uso, com
usuarios reais do produto.

3. O produto deve ser desenhado, modificado e testado
repetidamente — O verdadeiro processo determina a
possibilidade de repensar o conceito do projeto, através de
testes de modelos conceituais. N&o mudangas apenas
cosméticas, mas alteragdes profundas na propria formulagado do
produto.

Partindo destas abordagens, entende-se que a continua avaliagéo do
sistema junto a especialistas em IHC e aos usuarios é fundamental para

alcangar um produto adequado e coerente com seu objetivo inicial.

1.8 Os tutoriais como ferramenta de apoio ao ensino

Quando o computador é usado para passar uma determinada
informacado ao aluno, ele assume o papel de maquina de ensinar e a
abordagem pedagogica € a instrugdo auxiliada por computador.
Geralmente, os software que implementam essa abordagem sdo os
tutoriais, que enfatizam a apresentacado das licdes ou a explicitacdo da
informacédo. Eles podem ser de duas naturezas: software de exercicio e
pratica e jogos educacionais. No exercicio e pratica, a énfase esta no
processo de ensino baseado na realizagdo de exercicios com grau de
dificuldade variado. Nos jogos educacionais a abordagem pedagodgica
utilizada é a exploracao livre e o ludico ao invés da instrucido explicita e
direta (Valente, 1993).

Segundo Kolb (1990, p. 38),

(...) combinando as caracteristicas da aprendizagem e solugéo
de problemas e concebendo-as como Unico processo,
podemos aproximar-nos da compreensao de como o homem
gera, a partir de sua experiéncia, conceitos, regras e principios
que guiardo seu comportamento em novas situacées e de
como ele modifica esses conceitos a fim de aumentar sua
eficiéncia. Este processo é tanto ativo quanto passivo, tanto
concreto quanto abstrato. Podendo ser concebido como um
ciclo de quatro estagios: (1) Experiéncia concreta € seguida por
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(2) observagdo e reflexdo que levam a (3) formacdo de
conceitos abstratos e generalizagdes que levam a (4) hipoteses
a serem testadas em acgdes futuras, as quais, por seu turno,
levardo a novas experiéncias.

O ciclo descrever, executar, refletir, depurar, descrever ndo acontece
simplesmente colocando o aluno frente ao computador (Valente, 1993). A
interacdo aluno-computador precisa ser mediada por profissionais que
tenham conhecimento do significado do processo de aprendizado por
meio de construgao do conhecimento, que entenda profundamente sobre
o conteudo que esta sendo trabalhado pelo aluno e que compreenda os
potenciais do computador.

Esses conhecimentos precisam ser utilizados pelo professor para
interpretar as idéias do aluno e para intervir apropriadamente na situacao,
de modo a contribuir no processo de construcdo de conhecimento por
parte do mesmo. Além disto, esta abordagem exige mudangas profundas
do sistema educacional, como a alteragdo do papel atribuido ao erro (ndo
mais para ser punido, mas para ser depurado), a ndo segregagao das
disciplinas, a promocdo da autonomia do professor e dos alunos e a
flexibilizagao de um sistema rigido.

Portanto, as tecnologias da informagdo neste novo processo
educacional, o qual ja estda em pleno funcionamento, vem para somar e
ndo para distorcer ou confundir. E possivel afirmar que, no limite, as
Tecnologias de Informagédo e Conhecimento estdo postas como elemento
estruturante de um novo discurso pedagogico, bem como de relagdes
sociais que, por serem inéditas, sustentam neologismos como cibercultura
(Lévy, 1999).
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