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2. Tecnologia e Educacao

E sabido que as tecnologias que estendem a capacidade de
comunicacado do homem existem ha muitos séculos. As mais importantes,
até o século XIX, foram a fala tipicamente humana (conceitual), a escrita
alfabética e a imprensa (especialmente o livro impresso). Os dois ultimos
séculos viram o aparecimento de varias outras tecnologias de
comunicagdo, como por exemplo, o correio moderno, o telégrafo, o
telefone, a fotografia, o cinema, o radio, a televisado e o video.

O presente capitulo enfocara as tecnologias digitais que utilizam
sistemas operacionais consideradas mais recentes e que foram
desenvolvidas em grande parte depois de 1940. Desta época até os dias
atuais podemos observar que gradativamente, o computador foi
absorvendo as tecnologias de comunicagdo, a medida que estas se
digitalizaram.

E possivel pensar que, desde o surgimento das primeiras maquinas
computacionais®, existem também servigos eletrdnicos informatizados.
Sem duvida, os servigos de informagcdo muito cedo se beneficiaram do
desenvolvimento da computacéao, principalmente na combinacido entre a
computacdo com as telecomunicacdes. A Internet, nesse contexto, vem
contribuindo para tornar disponivel, de uma forma cada vez mais veloz,
conteudos praticamente acessiveis mundialmente. Vale ressaltar,
contudo, que em principio, a acessibilidade ndo depende apenas da
disponibilidade, mas, principalmente, do letramento tecnologico e da
formagdo (conhecimento necessario ao entendimento dos conteudos
disponiveis) dos usuarios da informacao.

Segundo Polloni e Fedeli (2003), a Internet surge a partir da década
de 1970, durante a Guerra Fria entre os Estados Unidos e a extinta Unido
Soviética, partindo de um projeto militar, 0 ARPAnet. Desenvolvido pelo
Departamento de Defesa Norte-Americana, o objetivo do projeto era criar
uma rede de computadores interligados as principais bases militares

norte-americanas e que pudesse continuar funcionando mesmo que a

6 Maquinas capazes de armazenar dados, processa-los e a partir deste processo, gerar calculos
em grande escala de forma muito rapida. Fonte: Wikipedia; disponivel em:
http://pt.wikipedia.org/wiki/Hist%C3%B3ria_do_hardware; Acesso em 20/09/2009.
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central de computadores do Pentagono fosse destruida por um eventual
ataque atébmico, levando ao caos as comunicag¢des militares.

Pouco depois de entrar em funcionamento, a criacéo foi estendida as
universidades norte-americanas. Ndo demorou muito para que paises da
Europa Ocidental e o Canada aderissem a essa rede, que passou a
funcionar em ambito mundial. Quando isso aconteceu, a rede ARPAnet
tornou-se internacional, ganhando a denominagéao de Internet.

Devido a proliferagdo dos microcomputadores, surgem as reais
necessidades impulsionadas pela disseminacdo de equipamentos, € o
software se firma como elemento de grande importancia para o
aprimoramento de ferramentas que auxiliardo o wusuario final,
possibilitando assim as mais diversas aplicagcbes computacionais vistas
nos dias atuais. A internet, entdo, possibilitou a potencialidade em torno
das tecnologias da Informacdo e Comunicagao - TIC permitindo assim
novas modalidades de educacao.

Em debates em torno do potencial da Internet, muito se fala e se
problematiza sobre como a nova infra-estrutura da informacdo e da
comunicagdo podem contribuir para ampliar ou renovar as maneiras
tradicionais da produg¢ao do conhecimento, levando-se em conta que os
meios informatizados oferecem acessos a multiplas possibilidades de
interacdo, mediacao e expressao de sentidos, propiciados, tanto pelos
fluxos de informacéao e diversidade de discursos e recursos disponiveis —
textuais, visuais e sonoros — como pela flexibilidade de exploragao.

@) computador7, nesse contexto, apresenta-se como a ferramenta
potencializadora a fim de extrapolar as limitacbes classicas do modelo
preconizado pela teoria da Informacéo, baseado na linearidade entre
emissor-mensagem-receptor. Moraes et. al. (2006) diz que a capacidade
de realizacdo do computador desfaz as caracteristicas centrais dos
modelos tradicionais de comunicacdo de massa: a unidirecionalidade e a
massificacdo. Desta forma, enquanto as “velhas midias” dos meios de

comunicacdo de massa - radio, cinema, imprensa e televisdo — sao

"Uma maquina capaz de variados tipos de tratamento automatico de informagdes ou
processamento de dados. Fonte: Wikipedia; disponivel em: http://pt.wikipedia.org/wiki/Computador;
Acesso em 20/10/2009.
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consideradas veiculos que levam a informagdo em um Uunico sentido,
onde a mensagem percorre apenas uma diregdo — do emissor ao receptor
— as novas tecnologias propiciam o didlogo entre esses dois pdlos da
comunicacao, possibilitando que ambos interfiram na mensagem (Lima,
2001).

Esta afirmacdo deve-se ao avango das novas ferramentas de TI%, e
como exemplo pode-se citar os blogs®, onde o autor, ou podemos colocar
de outra forma, como o dono do blog, atualiza suas mensagens e também
€ interferido por diversas pessoas.

Essa transformacao tem implicagdes diretas na educagao, na medida
em que surgem novas re-configuragdes para a comunicagdo humana e
para o didlogo; ao contrario de uma comunicagdo univoca e monoldgica
do modelo da educacgao tradicional, marcado pela rigidez e pela falta de
autonomia.

Sendo assim, essa nova modalidade de ensino mediado pelas novas
tecnologias computacionais permite a abertura de uma via de mao dupla,
ou seja, a informagdo ao mesmo tempo em que € enviada, também
podera ser retornada ao seu emissor, a linearidade vista antes nos
modelos ditos anteriormente como “velhas midias” ja ndo existe, o que
existe € uma interacdo que faz com que o emissor seja ao mesmo tempo
o receptor e vice-versa. Por outro lado, as mudancas e melhorias que as
novas tecnologias vem proporcionando na educag¢do, a0 mesmo tempo,
acabam gerando problemas e criam novos desafios para os educadores,
exigindo assim discussdes e reflexdes sobre o assunto, fazendo com que
cada vez mais sejam repensadas estratégias de formagao de professores
aptos a utilizar com competéncia em suas aulas 0s recursos
disponibilizados pelas novas tecnologias. Entendendo que a base

educacional esta fundamentada na comunicagdo, a tecnologia s6 vem

® A Tecnologia da Informacao (T1) pode ser definida como um conjunto de todas as atividades e
solugbes  providas  porrecursos de computagdo. Fonte:  Wikipedia;  disponivel em:
http://pt.wikipedia.org/wiki/Tecnologia_da_informa%C3%A7%C3%A30; Acesso em 20/09/2009.

®Um blog (contragédo do termo "Web log") € um site cuja estrutura permite a atualizagéo rapida a
partir de acréscimos dos chamados artigos, ou "posts". Estes sdo, em geral, organizados de forma
cronoldgica inversa, tendo como foco a tematica proposta do blog, podendo ser escritos por um
numero variavel de pessoas, de acordo com a politica do blog. Fonte: Wikipedia; disponivel em:
http://pt.wikipedia.org/wiki/Blog; Acesso em 20/09/2009.
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agregar melhorias, criando novos processos de aprendizagem que

possibilitam renovar a pratica do modelo de educacéo tradicional.

2.1 Tecnologia na Educacao

Nas leituras de Valente (1993), observa-se que as tecnologias
computacionais vem modificando diversas praticas em quase todas as
areas, desde as cientificas até as de negocios. No campo da educacgéo a
realidade nao é diferente, onde o conteudo, como também a pratica, vem
seguindo essa mesma tendéncia. A propria criagdo de ambientes
educacionais, também chamados de AVAs1°, vem acompanhando a
propria histéria e a evolugéo das tecnologias computacionais.

Para Valente (1993), os primeiros usos do computador em educagao
surgiram ainda no final da década de cinquenta e representavam as
possibilidades tecnologicas da época. Ao mesmo tempo, devemos
observar que os modelos de aprendizado embutidos nesses sistemas, isto
€, a maneira como era proposto a representacdo do entendimento
ensino/aprendizado refletiam e estabeleciam o contexto educacional que
era vigente a época. A chamada — instrugdo programada'’ — foi a base
para 0s primeiros sistemas e representava uma automatizacdo do
processo de ensino/aprendizado consistente com as possibilidades
tecnoldgicas vigentes.

Devido a geracdo de novos computadores, os quais a cada dia
permitem o processamento de calculos cada vez mais rapido, esses
sistemas vem, na medida do possivel, acompanhando novos avangos
tecnolégicos. Nos dias atuais, observa-se nas areas de Inteligéncia
Artificial (IA), as quais possibilitaram sofisticados avangos computacionais,
o desenvolvimento de Tutores Inteligentes, os quais utilizam da tecnologia
dos sistemas especialistas que podem simular o processo do pensamento

humano, dentro de uma determinada area, para auxiliar em estratégias

% Ambiente Virtual de Aprendizagem: software que auxiliam na montagem de cursos acessiveis
pela Internet. Fonte: Wikipedia, disponivel em:
http://pt.wikipedia.org/wiki/Ambiente_virtual_de_aprendizagem; Acesso em 20/10/2009

" Na Instrugao Programa o aprendiz recebe uma instrugéo, sendo logo em seguida questionado
sobre seu conteudo e, também imediatamente, recebe o feed-back. Visa fundamentalmente a
memorizagao de conceitos. Fonte: Wikipedia, disponivel em:
http://pt.wikipedia.org/wiki/Instru%C3%A7%C3%A30_Programada; Acesso em 20/10/2010
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nas solugdes de problemas ou nas tomadas de decisdes, podendo ser
chamados de Ensino Assistido por Computador.

Segundo Filatro (2004), nos sistemas que estdo baseados em um
modelo instrucionista, onde muito pouco sao as intervencdes do
estudante, um novo paradigma educacional comegou a apontar um rumo
no desenvolvimento de sistemas computacionais para uso em ambientes
educacionais. Este novo paradigma estda baseado em ideias
construtivistas de Papert (1985), que propunha como principal objetivo
encorajar o estudante a tomar a iniciativa no seu aprendizado, onde o
mesmo nao era entendido como mera aquisicao de conhecimento, mas
como uma evolugcdo em direcao a expertise.

A evolucao do hardware, bem como do software, e o desenvolvimento
das redes computacionais, em especial a internet, que permitiu conectar
pessoas espalhadas no mundo inteiro, tem sido o novo impulso e a nova
promessa em dire¢do ao uso da tecnologia na educacgao.

O termo Tecnologia na Educagdo normalmente € usado para fazer
referéncia a categoria geral que inclui o uso de toda e qualquer forma de
tecnologia computacional, ou que necessita de sistemas operacionais
para seu gerenciamento, relevantes a educacéo.

Ndo ha porque negar, entretanto, que hoje em dia quando a
expressao Tecnologia na Educacao é empregada, dificilmente se pensa
em giz e quadro-negro ou mesmo em livros e revistas, muito menos em
entidades abstratas como curriculos e programas. Normalmente, quando
se usa a expressdo, a atengdo se concentra no computador, que se
tornou o ponto de convergéncia de todas as tecnologias mais recentes e
de algumas antigas. E, especialmente depois do enorme sucesso
comercial da Internet, computadores raramente sao vistos como
maquinas isoladas, sendo sempre imaginados em rede — a rede, na
realidade, se tornando o computador.

Faz sentido lembrar o fato de que a fala humana, a escrita, e,
consequentemente, aulas, livros e revistas, para ndo mencionar curriculos
e programas, sao tecnologias, e que, portanto, educadores vem usando

tecnologia na educacéo ha muito tempo. E apenas a sua familiaridade
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com essas tecnologias que as torna transparentes. Hoje, porém, a
educacéo é quase inconcebivel sem essas tecnologias.

Ao que tudo indica, em poucos anos o computador em rede estara na
mesma categoria citada anteriormente, se tomarmos por base o que nos
mostra a pesquisa realizada em 31 de julho de 2007 pelo Datafolha e
encomendada pela agéncia de propaganda F/Nazca Saatchi & Saatchi,
na qual verificou-se que o acesso dos brasileiros a Internet € muito maior
do que detectado em pesquisas anteriores sobre o mesmo assunto.
Segundo a pesquisa, 39% dos brasileiros disseram que costumam
acessar a Internet seja em casa, no trabalho, na casa de parentes ou

amigos, ou em outros locais (instituicdes de ensino, lan houses etc.).

2.2 Educacao e Aprendizagem Mediada pela Tecnologia

A incorporacdo das tecnologias de informacao (Tl) as atividades
pedagogicas € um desafio com que a educagdo se depara hoje em dia,
pois ndo basta apenas disponibilizar computadores nas instituicbes de
ensino e acreditar que esta garantido o seu uso por professores e alunos
e com isso atestar qualidade no processo educacional.

Para introduzir as Tl a pratica dos educadores, ndo basta que eles
possuam a competéncia de manipular os seus recursos disponiveis nas
linguagens hipermidiaticas, mas sim, que eles aprendam a integrar esses
recursos com sua pratica. Para que a educagdao e aprendizagem
acontecam com o uso da tecnologia € preciso que se promova a
articulacdo do “saber” do professor, provindo de sua experiéncia
profissional, e que com isso se consiga promover a articulagdo desse
saber e de sua pratica com as Tl e com teorias que auxiliem a reflexao e
depuracao dessa experiéncia.

Segundo Almeida (apud Moraes 2002, p. 71) para que se consiga
obter bons resultados na incorporagédo das tecnologias na educacgao,
devem ser levados em conta alguns fatores de complexidade crescente:

e a disponibilidade de equipamentos e software com configuragao

atualizada;

e a constante designacgao de verbas;

e 0 apoio politico-pedagogico;
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e a adogao de um novo paradigma educacional;

e a importancia de atribuir ao professor o papel de autor nessa

mudancga;

e a formagao continuada dos educadores dentro de uma perspectiva

de contextualizagdo e de resgate dos valores humanos para que
eles possam desenvolver o dominio da tecnologia e a
compreensao das potencialidades e limites de integra-la a sua
pratica.

A condicao essencial para o professor assumir a pratica reflexiva é
um ensino comprometido com a aprendizagem significativa para o aluno,
no qual o aluno se engaja em produg¢des que lhe propiciam construir
conhecimento.

Segundo Chaves (1999), educacédo e aprendizagem ocorrem onde
quer que esteja a pessoa, uma vez que ela é o sujeito do processo de
educacdo e aprendizagem, nunca o0 seu objeto. A educacdo e a
aprendizagem podem ocorrer em decorréncia do ensino, mas podem
também ocorrer como auto-aprendizado, na experiéncia, que na opiniao
de alguns pesquisadores da area, destacando-se entre eles Piaget
(1976), € mais eficaz, uma vez que a pessoa vivencia o momento do
aprendizado, o que faz com que a informacao ou conhecimento se fixe de

forma mais efetiva na mente humana.

“...0 bebé, que aprende a chupar ndo retém nada do exterior no
proprio ato de sucgao: evidentemente que nao conserva a
marca nem dos objetos nem dos quadros sensoriais sobre os
quais assentaram as diferentes e sucessivas tentativas. A
crianga registra simplesmente a sucessdo destas tentativas,
como meros atos que se condicionam uns aos outros. Quando
reconhece o mamilo, ndo se trata do reconhecimento de uma
coisa ou de uma imagem, mas da assimilagdo de um complexo
sensorio-motor e postural a um outro. Se esta aprendizagem da
sucgdo implica o meio e a experiéncia visto que nado é possivel
o exercicio funcional sem existir contato com o meio, trata-se
entdo de uma aprendizagem muito particular, de uma auto-
aprendizagem de qualquer tipo, e ndo de uma aquisi¢cao
propriamente dita.” (Piaget,1986, p. 41-42)

E perfeitamente possivel, contudo, ensinar e aprender remotamente
ou a distancia. Isto acontece o tempo todo. Autores, distantes no espaco
e no tempo, ensinam seus leitores através de livros e artigos impressos. E

possivel ensinar e aprender a distdncia através de filmes de cinema,
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televisdo e video. Hoje, podemos ensinar quase qualquer coisa, a
qualquer pessoa, em qualquer lugar, através da Internet.

Sabe-se que simplesmente o computador ndo resolve tudo, nem
todas as coisas e nao é suficiente colocar o computador em uma
instituicdo de ensino para que as coisas mudem em termos de dinamicas
pedagogicas. O que se tem verificado € que o computador estimula uma
reordencdo na dinamica de trabalho: de certa forma, as pessoas que
participam deste processo, se envolvem em agdes coletivas que
estabelecem novas fungdes, relacbes e conhecimentos. O que se tem
notado é que, cada vez mais, busca-se um sentido educacional para a
utilizagdo do computador em relagdo a uma pratica pedagdgica, gerando
novas reflexbes e criando possibilidades inusitadas nos processos
educacionais.

Como mencionado, ndo ha duvida de que a educagdo e a
aprendizagem podem ocorrer em fungdo do ensino formal. Mas também
nao ha duvida de que a educacdo pode ocorrer através da auto-
aprendizagem, através daquela modalidade de aprendizagem que nao
esta associada a um processo de ensino formal, institucionalizado, mas
que ocorre através da interacdo do ser humano com a natureza, com
outras pessoas, e com o mundo cultural.

O que é particularmente fascinante nas novas tecnologias disponiveis
hoje, em especial na Internet e, dentro dela, na Web, ndo é que com sua
ajuda seja possivel ensinar remotamente ou a distancia, mas sim que elas
nos ajudam a criar ambientes ricos em possibilidades de aprendizagem
nos quais as pessoas interessadas e motivadas podem aprender quase
qualquer coisa sem ter que se tornar participes de um processo formal e
deliberado de ensino. A aprendizagem, neste caso, € mediada apenas
pela tecnologia.

Novos panoramas exigem novos ambientes de aprendizagem e
metodologias que reconhecam o aprendiz em seus mais diversos
aspectos, na sua totalidade, em seu constante dialogo com o mundo e
com a vida, ao mesmo tempo em que facilitem a busca de informacdes
contextualizadas. Parece nao existir duvidas de que essas ferramentas

também potencializam o desenvolvimento da autonomia, a expressao da
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criatividade a partir do balanceamento adequado das dimensdes

construtiva, informativa, reflexiva e criadora.

2.3 Tecnologia na educagao e a autonomia para o estudante

As expectativas dos estudantes quando ingressam no laboratério de
informatica e passam a fazer uso das tecnologias computacionais s&o
inumeras e estdo diretamente relacionadas ao fazer, ao exercicio
propriamente dito da pratica. E o sentimento de poder estar aprendendo,
executando, adquirindo conhecimentos e habilidades vistas anteriormente
de uma forma mais conceitual em disciplinas afins.

Os recursos tecnologicos aplicados na educacdo através de seus
ambientes e recursos de hipermidia, como por exemplo, aqueles
disponibilizados nos tutoriais aplicados em EAD, propiciam ao
estudante/aluno, certa liberdade na construcdo do seu conhecimento, no
sentido de promover o aprendizado na pratica, ou seja, na construgao de
um exercicio proposto através de um tutorial. A liberdade, neste caso,
esta relacionada a uma independéncia que vai sendo conquistada na
medida em que ele vai avangando a atividade proposta no tutorial, e essa
liberdade € um fator que motiva o estudante e o impulsiona para o
exercicio do fazer, participando de todas as atividades propostas pelo
professor. Com isso, ele vai ao poucos adquirindo confianga. A tecnologia
permite, de certa forma, que os estudantes, na medida em que forem
construindo seu aprendizado através do exercicio e pratica, proposto nos
tutoriais, ao mesmo tempo vao adquirindo sua autonomia educacional.

Segundo Chaves (1999), para que a tecnologia, quando aplicada em
instituicbes de ensino, possa ser um instrumento de transferéncia de
autonomia para o aluno, permitindo que ele de posse das diversas
ferramentas de aprendizagem que a tecnologia coloca a sua disposigéo e
possa gradativamente se tornar autbnomo em sua aprendizagem, é
necessario que sejam repensadas as praticas educacionais,
especialmente, a funcdo dos conteudos que serdo abordados. Neste
particular, o professor precisa ter um papel ativo no desenvolvimento das

competéncias e habilidades que fardo do aluno alguém capaz de
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aprender sempre a medida que esses conteudos sejam disponibilizados
de maneira crescente, ou seja, gradativa.

Partindo destas novas tecnologias, buscou-se a fundamentacao
interacionista de Vygotsky, como também do dialogo, abordado por
Bakthin.

2.4 Utilizagao de novas tecnologias na educagao integradas numa
perspectiva interacionista (Vygotsky) e da dialética (Bakhtin)

Com o desenvolvimento das novas tecnologias de comunicagao,
inicia-se uma etapa de transicao quantitativa e qualitativa de informacgoes.
Ha uma mudanca de uma fase de escassez para uma fase de abundancia
nos veiculos informativos. Com as tecnologias de comunicagéo
interativas, o individuo passa de simples espectador e assimilador da
informacéo, para integrante ativo e construtor do conhecimento.

A transicdo requer mudanga de valores que buscam melhor
compreensao da relagdo ensino/aprendizagem que nao deve se dar de
forma linear, mas em rede, uma rede de relagdes, uma teia de conexdes e
interagcdes. A educacado concentra-se essencialmente no processo de
aprendizagem e ndo mais no ensino. Torna-se necessario transformar
informagdo em conhecimento confrontando as informag¢des recebidas,
analisando-as e separando o0 que € essencial e mais significativo.
Conhecer ¢ integrar a informagao no nosso referencial. Portanto, € um
processo em crescimento e progresso continuado (Lévy 1998).

Para Vygotsky (1987), a aquisicdo do conhecimento se manifesta em
funcdo dos aspectos de interagdo do sujeito com o mundo exterior. A
esséncia do crescimento esta na interagao do sujeito com o0 meio em que
vive, com a realidade. Desta forma, a educacdo pressupde uma
construcao do saber de uma maneira consciente, com um aluno mais
critico e questionador.

Segundo idéias desse autor, um processo de cognicao social e os
elementos que compdem um ambiente cultural, chamados por ele de
mediadores culturais, sdo os instrumentos criados pela espécie humana e
que permeiam significativamente nossa relagdo com as coisas. Entre

estes mediadores estd o que ndés chamamos de tecnologia, como o
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computador, que, como colocado por Sherry Turkle (1997), ao ser
apropriado pelo homem provoca mudangas na sua forma de perceber,
simbolizar e atuar sobre o mundo.

Quando o individuo 1€ uma palavra desconhecida numa frase, mas
dentro desta frase as demais sao compreensiveis, e a |6 novamente em
outra frase, comecga a ter uma idéia vaga do novo conceito. Mais cedo ou
mais tarde ele sentira a necessidade de usar esta palavra, e uma vez que
ele tenha usado, a palavra e o conceito lhe pertencem (Vygotsky,1987)

Tendo por base este pensamento, pode-se considerar que o0s
tutoriais, em sua esséncia, apresentam aos alunos novos comandos,
ferramentas e conceitos, e quando eles desenvolvem um tutorial proposto,
na verdade estdo vivenciando algo ainda desconhecido. Quando eles
aplicam este algo desconhecido num novo exercicio estdo adquirindo
conhecimento e com isso alcangando o aprendizado. Corroborando esta
constatacdo esta a idéia de que um conceito podera ser submetido a
consciéncia e ao controle deliberado somente quando ele comega a fazer
parte de um sistema, ou seja, quando ele pode ser visualizado como um
todo, incluindo sua experimentagao, como preconizou (Vygotsky,1987).

Entendendo que um tutorial funciona como algo que auxilia o aluno,
caminhando com ele no desenvolvimento da sua aprendizagem, podemos
citar os dois niveis de desenvolvimento apontados por Vygotsky, o
desenvolvimento real e desenvolvimento potencial. O
desenvolvimento real € aquele que ja foi consolidado pelo individuo, de
forma a torna-lo capaz de resolver situagdes utilizando seu conhecimento
de forma autbnoma. Este nivel é dinamico, aumentando dialeticamente
com os movimentos do processo de aprendizagem. O desenvolvimento
potencial é determinado pelas habilidades que o individuo ja construiu,
porém encontram-se em processo. Isto significa que a dialética da
aprendizagem que gerou o desenvolvimento real, gerou também
habilidades que se encontram em um nivel menos elaborado que o ja
consolidado. Desta forma, o desenvolvimento potencial € aquele que o
sujeito podera construir.

A zona de desenvolvimento proximal definida por Vygotsky (1987) é a

distancia entre o nivel de desenvolvimento real, determinado pela
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capacidade de resolver um problema sem ajuda, e o nivel de
desenvolvimento potencial, determinado através de resolugdo de um
problema sob a orientacdo de um professor ou em colaboragao com outro
companheiro. Quer dizer, é a série de informagdes que a pessoa tem a
potencialidade de aprender mas ainda nado completou o processo,
conhecimentos fora de seu alcance atual, mas potencialmente atingiveis.

Os tutoriais encaixam-se neste contexto de desenvolvimento da
aprendizagem citado por Vygotsky (1987), pois permitem a aprendizagem
guiada, ou seja, eles trabalham a aprendizagem dentro desta zona de
desenvolvimento proximal, fazendo com que o aluno seja orientado a
seguir determinadas ag¢des para obter seus resultados. Sendo assim,
pode-se considerar que tutoriais atuam como uma espécie de professor a
distancia.

O uso das novas tecnologias na educagao deve servir a construgcao
do processo de conceituagao por parte dos alunos, buscando a promogao
da aprendizagem e desenvolvendo habilidades importantes para que ele
participe da sociedade do conhecimento, promovendo mudang¢as no
processo educativo. E tarefa do professor levar os alunos a sentirem o
entusiasmo e a excitagdo da sua propria aprendizagem.

Dentro deste contexto, podemos concluir que a base para a formacao
educativa repousa na comunicagao, especialmente nas possibilidades do
dialogo. Com vistas a aprofundar esta questado, sera estabelecida uma
conceituacdo sobre os processos comunicacionais, tendo por base a
teoria sobre dialogismo de Mikhail Bakhtin (1986), buscando estabelecer
um panorama sobre a interatividade e a comunicagdo dialdgica,
propiciadas pelas tecnologias da informagao e comunicacgao.

Bakhtin (1986) concebe a linguagem como dialégica e suas idéias
sobre o homem e a vida sdo marcadas pelo principio dialégico, onde a
interacdo entre os sujeitos é o principio fundador tanto da linguagem
como da consciéncia. Para Bakhtin (1986), tanto o sentido como o
significado dos signos (entendidos como sons, gestos, imagens, palavras
e siléncio) decorrem da relagdo entre sujeitos e sdo construidos na
interpretacdo dos enunciados. Nesse panorama o centro da interlocucao

deixa de estar centrado entre 0 eu e o tu, passando a um movimento
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dialégico na comunicagao, ou seja, cria-se um espacgo entre os dois, como
sujeitos comprometidos em uma compreensdo simultdnea, entendendo

que cada palavra resulta de um dialogo.

A palavra acompanha e comenta todo ato ideolégico. Os
processos de compreensao de todos os fendémenos
ideoldgicos (um quadro, uma pega musical, um ritual ou
um comportamento humano) nao podem operar sem a
participagao do discurso interior. Todas as manifestacdes
da criagdo ideolégica — todos os signos nao-verbais —
banham-se no discurso e nao podem ser nem totalmente
isoladas nem totalmente separadas dele. (Bakhtin,1986,
p. 37-38)

Entendendo esse movimento dialético, vé-se a importancia dos signos
no processo de desenvolvimento de um tutorial.

O signo para Bakhtin € um elemento de natureza ideoldgica e todo o
signo € ideoldégico por natureza. “Tudo que € ideoldgico possui um
significado e remete a algo situado fora de si mesmo, [...], tudo que é
ideoldgico é signo. Sem signos nao existe ideologia”. (BAKHTIN, 2002, p.
31). Desta forma € viavel dizer que o signo é carregado de significagcdes
ideoldgicas.

Nenhum signo isolado possui valor em si mesmo. Todo signo deve
ser contextualizado para ganhar significacdo. Se um elemento signico nao
contiver em si uma carga de pura ideologia emanada pelo contexto a que
pertenca, ndo podera ser considerado um signo perfeito. Assim sendo,

ressalta:

Cada signo ideolégico € ndo apenas um reflexo, uma
sombra da realidade, mas também um fragmento
material dessa realidade. Todo fendbmeno que funciona
como signo ideolégico tem uma encarnacdo material,
seja como som, como massa fisica, como cor, como
movimento do corpo ou como outra coisa qualquer.
Bakhtin (2002, p. 33)

O signo embevecido de significacdo ideoldgica pode estar sujeito
a critérios de avaliagao do meio ideoldgico e, naturalmente, ser entendido
conforme a necessidade contextual dos interlocutores.

O homem vive rodeado de signos, cria signos para representar
tudo o que quer, interpreta os signos naturais para entender os
fenbmenos da natureza e, acima de tudo, convenciona-os com a

finalidade de perpetuar a consciéncia humana.
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Segundo Bakhtin nenhum signo tem valor absoluto fora da
interag&o social, ou seja, a margem do contexto, seja ele o contexto do
préprio signo ou o contexto dos interlocutores que o utilizam como
elemento de implementacao, reflexdo e transformagdo do ideoldgico,
analisado segundo limites de espacgo e tempo.

Bakhtin diz que para que possa estabelecer um dialogo, o individuo
envolvido no processo de comunicagédo, no caso deste trabalho, o aluno
precisa conhecer os signos, sendo que o processo de compreensao de
um signo esta ligado a vivéncia a partir de outros signos ja conhecidos
que surgem no processo de interagdo social, constituidos na sua
consciéncia. Entende-se, entdo, que um fator de grande importancia é
conhecer muito bem o futuro usuario do tutorial, estabelecendo assim as
caracteristicas do mesmo, considerando a soma dos signos que ele
conhece, como por exemplo, texto, imagens estaticas e dindmicas, sons
etc.

Dentro deste contexto destacam-se trés conceitos principais: lingua,
enunciado e géneros do discurso. Para Lima (2009) essas entidades
levantadas por Bakhtin, relacionam-se entre si para o bom funcionamento
da comunicagdo. As diversas variedades das esferas da atividade
humana dao origem a varios géneros do discurso, que segundo Bakhtin
resulta em formas-padréo ‘“relativamente estaveis” de um enunciado,
determinadas socio-historicamente.

Bakhtin vai mais além, ao referir que sé nos comunicamos, falamos e
escrevemos por meio de géneros do discurso. Os géneros estdo no dia-a-
dia dos sujeitos falantes, os quais possuem um infindavel repertério de
géneros, muitas vezes usados inconscientemente. Até nas conversas
mais informais, por exemplo, o discurso é moldado pelo género em uso.
Tais géneros, segundo Bakhtin (1997, p. 282), nos sdo dados “quase da
mesma forma com que nos é dada a lingua materna, o qual dominamos
livremente até comegarmos o estudo da gramatica”. Os géneros do
discurso sofrem constantes atualizacdes ou transformacdes.

A este respeito, Bakhtin (1997, p. 106) diz que “o género sempre é e
nao € ao mesmo tempo, sempre € novo e velho ao mesmo tempo.” Esta

passagem, de certa forma, explica o “relativamente estavel’, pois, bem
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como a sociedade, os géneros também se modificam para atender as
necessidades desta sociedade. Como, por exemplo, a carta, meio de
comunicacao bastante usado em épocas anteriores.

Hoje, de certa forma, perdeu espago para o e-mail e nas mais
diversas formas de comunicagdo, constantemente atualizadas pelas
Tecnologias da Informacgao, haja vista que a sociedade atual necessita de
agilidade e rapidez na transmissdo das informacdes; necessidade esta
que a carta ndo € mais capaz de suprir. No entanto, a carta ndo deixou de
existir. O que houve foi uma modificagdo, uma atualizacdo do género
carta, para melhor atender a sociedade, o tutorial, apresentado neste
trabalho como mais uma modalidade de comunicagao, propde facilitar o
processo do aprendizado, € um novo género derivado das formas
tradicionais de ensino, possibilitado a partir do desenvolvimento das
novas tecnologias computacionais.

Bakhtin (1997, p. 284) afirma que cada esfera conhece seus Géneros,
apropriados a sua especificidade, aos quais correspondem determinados
estilos. Uma dada funcgao (cientifica, técnica, ideoldgica, oficial, cotidiana)
e dadas condicbes, especificas para cada uma das esferas da
comunicacgéo verbal, geram um dado género, ou seja, um dado tipo de
enunciado, relativamente estavel do ponto de vista tematico,
composicional e estilistico.

Seguindo este raciocinio, conclui-se que os géneros vao sofrendo
modificagdes em consequéncia do momento histérico em que estdo
inseridos. A partir das afirmacdes de Bakhtin cada situacdo social da
origem a um género com suas caracteristicas peculiares. Levando-se em
consideracgao a infinidade de situagdes comunicativas e que essas s sao
possiveis gragas a utilizacdo da lingua, pode-se perceber que infinitos
também serdo os géneros. Bakhtin relaciona a formacdo de novos
géneros ao aparecimento de novas esferas da atividade humana, com
finalidades discursivas especificas. Esta imensa heterogeneidade fez com
que Bakhtin propusesse uma primeira grande “classificagéo”, dividindo os
géneros do discurso em dois grupos: primarios e secundarios. Os
primarios relacionam-se as situagdes comunicativas cotidianas,

espontaneas, informais e imediatas, como a carta, o bilhete, o dialogo
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cotidiano. Os géneros secundarios, geralmente mediados pela escrita,
aparecem em situagdes comunicativas mais complexas e elaboradas,
como o teatro, o romance, as teses cientificas, etc. Tanto os géneros
primarios quanto os secundarios possuem a mesma esséncia, em outras
palavras, ambos sdao compostos por fenbmenos da mesma natureza, os
enunciados verbais. O que os diferencia é o nivel de complexidade em

que se apresentam.

As tecnologias atuais nos permitem combinar todos os signos
abordados por Bakhtin, portanto, o uso deste ferramental pedagogico
disponibilizado hoje por essas tecnologias, segundo Kaye (1989), permite
a disponibilizacdo assincrona de aprendizado, ou seja, onde professor e
alunos nao necessariamente estdo no mesmo local ao mesmo tempo. As
redes de computadores, neste sentido, permitem criar salas de aula

virtuais, possibilitando assim uma importante ferramenta pedagogica.

2.5 O computador como ferramenta pedagoégica

O computador como ferramenta educacional, € um instrumento por
meio da qual o aluno desenvolve atividades e executa tarefas, como por
exemplo, elaboragéo de textos; pesquisa de banco de dados ja existentes
ou criagdo de um novo banco; resolugdo de problemas de diversos
dominios do conhecimento e representagdo desta resolugdo segundo
uma linguagem de programagao; controle de processos em tempo real,
como objetos que se movem no espago ou experimentos de um
laboratdrio de fisica ou quimica; producao de musica; comunicagao e uso
de rede de computadores; controle administrativo da classe e dos alunos,
entre outras.

Na presente pesquisa, estuda-se especificamente o uso de tutoriais
para disponibilizar a aprendizagem de software graficos, onde o emprego
do computador propicia um ambiente de aprendizado baseado na
resolucdo de problemas. Existe uma grande vantagem no uso do
computador em tutoriais, pois eles adicionam uma nova dimens&do ao

processo de ensino/aprendizagem, qual seja, a possibilidade do aluno


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0721263/CA


PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 0721263/CA

57
expressar a resolucdo do problema segundo uma linguagem de
programacao e isto traz uma série de vantagens. Primeiro, as linguagens
de computagado séo precisas e ndo ambiguas. Neste sentido, podem ser
vistas como uma linguagem matematica. Portanto, quando o aluno
representa a resolugdo do problema segundo um programa de
computador ele tem uma descricdo formal e precisa desta resolugao.
Segundo este programa, pode ser verificado por meio de sua execugéo.
Com isto o aluno pode verificar suas idéias e conceitos. Ao verificar se
existe algo errado ele pode analisar o programa e identificar a origem do
erro. Tanto a representagdo da solugdo do problema como a sua
depuragdo sado muito dificeis de serem conseguidas através dos meios
tradicionais de ensino.

Para a viabilizagdo dessa pratica pedagdgica, devem-se considerar
alguns fatores que estao interligados de uma forma ou outra e que sao
fundamentais para que o ciclo de aprendizagem seja realizado:

e 0 aluno precisa ter dominio critico' dos contetdos transmitidos;

e ele deve estar adaptado as novas tecnologias de informagéo, ou
seja, precisa ter afinidades' com software multimidia, como por
exemplo: flash, dreamweaver e outros co-responsaveis para o
desenvolvimento dos conteudos;

e 0 aluno deve desempenhar o papel de co-autor no processo de
ensino, desenvolvendo a capacidade de pensar criticamente o
conteudo disponibilizado.

Para Valente (1993), o professor deve trabalhar entre os extremos de
um espectro que vai desde transmitir a informacao até deixar o aluno
totalmente isolado, ja que ambos sao ineficientes numa abordagem
educacional. O desafio do professor € o de se posicionar neste espectro,
ja que nao existe uma receita, pois depende do seu estilo, das habilidades

dos seus alunos e das limitagdes culturais e sociais a que ele e o aluno

12 Entende-se por dominio critico a maneira de como o aluno deve possuir conhecimentos sobre o
conteudo tratado na disciplina, a fim de que seja possivel criar uma discussao construtiva em
relacdo ao mesmo.

' Neste caso a afinidade esta relacionada com um conhecimento prévio de que o professor devera
possuir para que ele tenha argumentos com o profissional/programador que ird transpor o material
fisico para o digital.
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estdo inseridos. Assim, €& importante que o professor desenvolva
mecanismos, organize a sua pratica pedagdgica para a construgao de
novos valores e saberes, ajudando o aluno a trabalhar de forma
autbnoma e a desenvolver senso critico em relacdo ao conteudo ao qual
esta sendo exposto.

Por mais que o professor, seus colegas de classe, como também o
material didatico disponibilizado em aula possam e devam contribuir para
que a aprendizagem se realize nas bases acima relacionadas, nada pode
substituir a atuagcado do proprio aluno na tarefa de construir significados
sobre os conteudos da aprendizagem. Portanto, ele deve ser ativo, ou
seja, deve sair da passividade de quem soé recebe e tornar-se ativo na
busca de informagdo e na busca de assuntos para pesquisar. E preciso
ser um questionador, desenvolver habilidades, como ter autonomia, saber
pensar, criar e aprender a aprender.

Sob essa perspectiva, o papel do professor devera ser de sempre
estar atento as constantes modificagbes tecnoldgicas, e, com isso,
adaptar sempre seus conteudos disponibilizados aos novos recursos
hipermidiaticos, ja que o tutorial disponibilizado em um AVA tera como
principal caracteristica a fusdo entre as midias, visando constantemente

cumprir seu potencial didatico.

2.6 Conceitos e aplicagoes de Hipermidia

O termo hipermidia, segundo o dicionario Houaiss de Lingua
Portuguesa (2006), € um substantivo feminino que quer dizer “sistema de
registro e exibicdo de informacbes informatizadas por meio de
computador, que permite acesso a determinados documentos por meio de
textos, imagens estaticas ou em movimento, sons, software etc., a partir
de links que acionam outros documentos e assim sucessivamente”. No
dicionario o “hipertexto” é colocado em segundo plano e inclui a
“interatividade” como caracteristica.

Dentre muitas definigdes de hipermidia ressalto a definicdo de Arlindo

Machado, para quem:

A ideia basica da hipermidia é aproveitar a arquitetura
nao linear das memoarias de computador para viabilizar
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obras ‘tridimensionais, dotadas de uma estrutura
dindmica que as torne manipulaveis interativamente.
Hipermidia é, portanto, uma forma combinatéria,
permutacional e interativa de multimidia, em que textos,
sons e imagens (estaticas e em movimento) estdo
ligados entre si por elos probabilisticos e mdveis, que
podem ser configurados pelos receptores de diferentes
maneiras, de modo a compor obras instaveis em
quantidades infinitas (MACHADO /n DOMINGUES, 1997,
p. 57).

O desenvolvimento de aplicagdes hipermidia pressupbe a ampla
exploracéo de suas possibilidades, ou seja, uma rica rede em conexdes e
informagbes que permita ao usuario navegar livremente pelo
hiperespago’™. Ndo ha sentido em se utilizar aplicacdes hipermidia
apenas de forma linear ou como se estivesse lendo um livro,
sequencialmente.

Segundo Falkembach (2005), para o desenvolvimento de uma
experimentagcdo de hipermidia, temos que considerar trés modelos:
conceitual, de navegacao e de interface

i. Modelo conceitual: esta relacionado ao dominio do conteudo da
experimentagcédo. A forma como este conteudo sera disponibilizado
para o aluno, é definida em um plano de agcdo ou em um roteiro
que mostra como sera a hiperbase' da experimentagdo. Toda
aplicagao hipermidia € formada por uma hiperbase, que pode ser
considerada como um conjunto de estruturas de acesso e uma
interface. O modelo conceitual detalha como o conteudo sera
dividido em ndés ou unidades, como 0s nos serao exibidos, quais as
midias a serem utilizadas e como o usuario vai interagir com a
experimentacdo. E a organizacido das informacées e das midias.

i. Modelo de navegacdo: nele serdo definidas as estruturas de
acesso, ou seja, como serdao os links. A navegacdo deve ser
intuitiva para evitar a desorientagdo do usuario e diminuir a
sobrecarga cognitiva. O modelo define o uso de menus, indices,

roteiros guiados etc. A navegagao € um fator importante em um

“ 0 termo hiperespaco vem de um termo ainda maior e mais antigo: espago hiperbdlico,
introduzido em 1.704 e reutilziado no século XIX pelo matematico F. Klein para demonstrar um
ramo da geometria que trabalha com espagos multidimensionais

A hiperbase é uma base de dados composta por todos os arquivos que podem ser utilizados no
desenvolvimento das aplicagbes, possuindo arquivos cujos formatos sejam .txt, .bmp, .gif, .mid,
.wav, .avi, dentre outros.
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Courseware'® instrucional, pois, se o aprendiz tiver total liberdade
de escolha é possivel que se interesse por parte do conteudo,
deixando ou nao deixando de trabalhar com unidades
imprescindiveis para o efetivo aprendizado. A liberdade sem limites
possibilita a exploragdo e a descoberta, porém, € preciso algumas
orientagdes a navegacado para que O usuario atinja partes do
conteudo necessarias para o seu aprendizado (roteiro guiado).
Torna-se, entdo, imprescindivel a presenca mecanismos que
equacionem a apresentacdo do conteudo de forma a que o aluno
nao fique desorientado e se disperse.
Modelo de Interface: deve ser compativel com o modelo conceitual
e de navegacao, ou seja, o design de interfaces precisa estar em
harmonia com o conteudo. A interface cria a identidade visual do
produto e pode ser definida como um conjunto de elementos que
apresentam a organizagao das informacdes e as agdes do usuario.
Segundo Primo (1996), deve haver um equilibrio entre a
organizagdo das informacbes e a apresentagdo estética. Nos
coursewares, a interface deve estar associada aos principios da
percepcao e da cognigéo e por isto deve-se ter certo cuidado para
que as midias que serdo utilizadas sejam bem escolhidas, pois
cada uma provoca diferentes sentidos que, em combinacédo, cria

um todo perceptivo.

2.7 O storyboard para a construgao de um courseware

Modelagem ¢é wuma técnica que permite a construgdo de

objetos/modelos. Johnson-Laird (1997, p. 56) argumenta que o “modelo” é
a abstragdo de alguma coisa, cujo propoésito é permitir que se conhega
essa coisa antes de construi-la. Um projeto arquitetdnico ou o desenho
feito por um desenhista industrial podem ser considerados modelos, mas

no ambito da hipermidia, um modelo tem os seguintes objetivos:

e definir o dominio, dividi-lo em ndés e estabelecer como os nds

resultantes serdo conectados (modelo conceitual);

'® Material educativo digital
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e determinar como o usuario vai interagir com a experimentacao para
diminuir a carga cognitiva e evitar a desorientagdo (modelo
navegacional);

e criar a identidade visual (modelo de interface).

Para a criacdo do modelo de aplicagcbes educacionais pode ser
utilizado o recurso storyboard, que € uma ferramenta criada para o
desenvolvimento de quadros (frames) que compdem uma animagao.
Existem aplicativos especificos para a criagdo de um storyboard, mas nao
é necessario aprender a usar um software para criar um. E perfeitamente
aceitavel, a concepgao de um storyboard, de maneira informal,
representando, de forma grafica, a rede de nés de uma experimentagao
hipermidia.

Um storyboard pode representar um esbogo do modelo de um
experimento e mostrar como seus elementos estardo organizados. Ele
ajuda no planejamento do conteudo de cada unidade, na disposi¢cao das
midias, funcionando como uma espécie de rascunho da experimentacao,
permitindo aos responsaveis pelo projeto visualizarem sua estrutura de
navegagcao, ou seja, discutirem a sequéncia do conteudo para poder
realizar as revisbes e 0 acompanhamento necessarios para o bom
andamento do trabalho.

Um storyboard permite variar o nivel de detalhamento para
representar os resultados advindos da fase de analise e planejamento e a
descricdo da interatividade prevista no courseware instrucional. Ele é
criado depois da analise e planejamento, sendo necessario observar no
seu processo de elaboragao as seguintes etapas:

e organizar o conteudo relacionado ao tema da experimentagédo de

forma légica;

e determinar as estruturas de acesso, ou seja, o controle da
navegagao;

e especificar o conteudo a ser exibido e as midias a serem utilizadas
em cada tela, que sao representadas por quadros, sendo que cada
quadro de um deve mostrar o conteudo da tela em questao.

A elaboragao de um storyboard pode ser realizada em um editor de

texto, em um programa de slides, como o Power Point, por exemplo, ou
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simplesmente a mao. Ele funciona como um roteiro em que é colocada
uma indicacdo do que estara em cada tela, funcionando como um
mecanismo de auxilio a programagéo.

2.8 Requisitos no Projeto de Interfaces Graficas Eletronicas

Os leitores precisam de uma direcdo de contexto dentro da
organizagédo de uma informagdo. Em documentos impressos, este sentido
se da através de um mistura de textos, imagens, recursos de
diagramacao, tipografia, vinhetas, tabelas, graficos etc., elementos
organizados, que sao viabilizados pelo projeto grafico do documento. Na
leitura de um livro, o leitor tem a sensacao fisica do objeto em suas maos.
Por seu turno, documentos eletrbnicos ndo sdo manipulados diretamente
pelo sentido do tato, além de incluirem em seu projeto grafico, outros
elementos atinentes ao design de interfaces, que viabilizam seu contato e
seu uso por parte do leitor/navegador, utilizando aqui uma expressao

cunhada por Roger Chartier.

O fluxo sequencial do texto na tela, a continuidade que
Ihe é dada, o fato de que suas fronteiras ndo sdo mais
tao radicalmente visiveis, como no livro que encerra, no
interior de sua encadernagédo ou de sua capa, o texto
que ele carrega, a possibilidade para o leitor de
embaralhar, de entrecruzar, de reunir textos que sao
inscritos na mesma memoria eletrbnica: todos esses
tracos indicam que a revolugdo do livro eletrénico é uma
revolugdo nas estruturas do suporte material do escrito
assim como nas maneiras de ler. (CHARTIER, 1998,

p.13)
Segundo autores como Sarah Horton e Patrick J. Lynch

(2009), alguns itens devem ser muito bem definidos na construgéo de
uma interface para que ela possua uma navegabilidade facil para
qualquer usuario. Segundo os autores, devem ser considerados, entre
outros aspectos, os seguintes:
1. Disponibilizar uma navegabilidade tranquila
A maioria das interagcbes com o usuario, em termos de
navegabilidade nas paginas web, é feita através de links
hipertextuais entre as paginas. O principal problema na
interface dos sites é a falta de informacdo sobre a
localizacdo do usuario no site. Clareza, icones coerentes,

esquemas de identidade grafica, titulos nas paginas,
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cabecalhos, graficos ou sumarios que permitam ao usuario
uma navegagao facilitada na busca da informacao
desejada, sem perder muito tempo, sao requisitos

indispensaveis.

?' CENICAS / DESIGN / MODA / MUSICA /
EOTA E DANTA CATARINA "’7

Figura 2 - Cabegalho de navegagao. Fonte: http://www.ceart.udesc.br/. Acesso
em: 18/09/2009

2. Evitar paginas sem saida
Paginas da Web aparecem frequentemente sem prefacio,
levando os usuarios muitas vezes a clicar em links que
ligam diretamente a paginas de subsessao, fazendo com
que ele ndo explore o conteudo do site. Se a pagina de
subsess&o ndo contém links para a pagina inicial ou menus
que direcionem o0 usuario a outras paginas, a

navegabilidade do restante do site estara bloqueada.

Links de sites de pesquisa
ou a partir de outros sites

Ommm
Home Page <« ——
| I —
[ [
Usuarios acessam o site
diretamente para uma subsecao.
A disponibilizagao de links é crucial
« =2 para situar a pagina no site.

Figura 3 - Links de identificagédo. Fonte: Elaborag&o do autor.

3. Acesso direto
Os usuarios devem adquirir as informagcées que desejam
com o menor numero de cliques possivel. Isto significa que
se deve ter uma hierarquia eficiente na maneira de
organizar a informagao, para que com iSso se minimize os
passos do usuario. O design da hierarquia do site deve

oferecer um conteudo real para que o usuario nao precise
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clicar mais de duas ou trés vezes a partir do menu principal

para ter acesso a informacao desejada.

. Simplicidade e Consisténcia

Os usuarios nao se impressionam mais com a
complexidade e efeitos dos sites, especialmente aqueles
usuarios que buscam informacdes precisas e eficientes e
que nao querem perder muito tempo. A metafora da
interface deve ser simples, familiar e logica. Deve-se
especificar um local para obter informacbées e &
interessante criar icones que possuam um género familiar,
por exemplo, pasta de arquivos. O uso de imagens né&o
muito conhecidas pela maioria das pessoas pode levar a
falhas na navegacado do site, pois impdem aos usuarios
algo desconhecido. Usuarios confusos rapidamente clicam
no botdo VOLTAR, passando para outros itens da pagina
ou acabam buscando o conteudo em outros sites. O
conteudo do site deve estar em evidéncia, fazendo com
que sua interface se sobressaia, deixando-a utilizavel.

Para que se alcance sua maxima funcionalidade e
legibilidade, o design do site deve possuir padrdes
consistentes e unidades modulares, fazendo com que
todas as paginas compartilhem um mesmo layout, como
por exemplo: grades, temas graficos, normas editoriais,
organizagao hierarquica da informacdo etc. A identidade
grafica das paginas de um site fornece “pistas” visuais para
a continuidade da informagao. O menu, preferencialmente,
deve estar presente em todas as paginas do site criando

uma interface consistente.
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acceierate time 1o market and

Figura 4 - Site do navegador “Opera”. Fonte: http://www.opera.com/. Acesso
em: 06/06/2009

. Design integro e estavel

Para que o usuario observe que o conteudo oferecido no
site € preciso e confiavel, sera necessario projeta-lo
cuidadosamente, utilizando elevados padrdes editoriais e
de design.

A estabilidade funcional em qualquer design de sites deve
manter seus elementos interativos em perfeito
funcionamento. Bons sites s&o inerentemente interativos,
com links para as suas diversas paginas, bem como links
para outros sites na web. Para garantir a navegabilidade,
os links devem ser constantemente verificados na medida
em que o site ou o tutorial sofra uma atualizagéo, a fim de
que ndo ocorram erros relacionados ao seu funcionamento

e utilizacdo.

. Didlogo e Feedback

O design do site deve ter um visual constante e funcional,
oferecendo graficos limpos, links de navegagao e
uniformidade nos links hipertextuais.

Para que o desenvolvedor consiga cada vez mais

aperfeigoar, tanto da sua area de trabalho, como também
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nos conteudos disponibilizados, links que propiciem ao
usuario/aluno um Feedback, ou seja, que permitam uma
realimentagcdo, como por exemplo criticas e/ou elogios, séo
essenciais para que se consiga criar um canal de
comunicacao, a fim de que se possa aperfeigoar tanto o
conteudo como o ambiente o qual esta inserido o tutorial.

O Feedback também significa estar preparado para
responder aos seus usuarios perguntas e comentarios.
Segundo alguns autores de sites bem sucedidos devem
dispor de links para seus desenvolvedores. Planejar a
relacdo permanente com seus usuarios € fundamental para
o0 bom desempenho do site.

7. Interagao e Banda larga
Os usuarios nao toleram paginas que demoram muito para
serem abertas. Pesquisas vem demonstrando que o tempo
maximo tolerado pelos usuario para a abertura de um site é
de 10 segundos. Sites que nao estdo sintonizados com a
velocidade de acesso de seus usuarios tendem a ser
menos visitados assim sendo, antes de desenvolver um
site devem ser observados aspectos relacionados ao
publico alvo, tipo de conexdo existente, capacidade de
download externo etc. Também é preciso ter cuidado no
uso de conteudos dinamico lentos, como por exemplo RSS
feeds'’, ou outras fontes de dados que podem atrasar o
carregamento de paginas da web.
8. Normas do Design de interface

A maior parte dos textos informativos dos sites deve estar
convergindo para um nivel consistente no seu layout, como
por exemplo, cabecalho, rodapé, locais de navegacéo,
conteudo e elementos que juntos deixam o site funcional,

tornando a interface facilmente utilizavel. Interfaces

" Na pratica, RSS Feeds s&o usados para que um usuario de internet possa acompanhar os
novos artigos e demais conteudo de um site ou blog sem que precise visitar o site em si. Sempre
que um novo conteudo for publicado em determinado site, o "assinante" do feed podera ler
imediatamente.
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padronizadas e/ou habitualmente conhecidas sdo mais
faceis de serem utilizadas, e, rapidamente os usuarios

adaptam-se e concentram-se mais no seu conteudo.

Link para pagina principal Campo de busca
\ Calendario | Indice A-Z Buscar
o t;;%:da‘é: — L : - Navegabilidade e busca
Curso de Solidworks - Identidade e titulos
- Links de navegagao
—_— - Abas de navegagao
Principal [ Assunto 1 | Assunto 2 gage
[ Menu 1 "
Pégina Principal | Menus | SubMenus ————— - Opcodes de atalho
[ Menu 2 ABlwd] I — "
| Menu 3 - Campo alternativo de busca,
- Campos de navegagao Menu 4 visualizagdo e navegagao
Menu 5
menu 3 Conteudo da Coluna direita
enu
— ] coluna principal - Local destinado para
- Campos de busca, posicionamento de banners
adico de banners, Coluna esquerda elou imagens
imagens, contatos .
e informagdes - Botdes de retorno
-Rodapé e o T et T e Yo S "Rl 6 S
L — direitos autorias, datas
Figura 5 - Orientagbes do layout de pagina. Fonte:

http://webstyleguide.com/wsg3/4-interface-design/3-interface-design.html.
Acesso em: 18/09/2009. Adaptado pelo autor.

Para que se consiga alcangar uma interface desejavel, é
preciso que ela ndo concorra com o conteudo do site, pois
assim ela podera desviar a atengao do usuario. Segundo
Horton e Lynch (2009), a interface € a moldura, € nédo a
pintura. Abaixo serao descritos os elementos que compdem
a interface:
a. O que deve conter no cabegalho?

O cabecalho deve transmitir a identidade do site, fornecer
links importantes de navegacao e, muitas vezes, oferecer
um campo de pesquisa. O cabecalho € onde os usuarios
captam a identidade da empresa ou instituicdo. O
cabecalho deve possuir graficos e textos, em vez de um
conjunto de arquivos aleatérios, pois estes elementos sao
importantes para a identificagao do site.

Em testes realizados pelos autores, Sarah Horton e Patrick
J. Lynch (2009) foi constatado que os usuarios tém a
expectativa de que a area superior esquerda da pagina
contenha uma identificacdo visual e que esta identificacao

seja um link para retornar a pagina inicial do site.
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O uso de abas para acesso as paginas tornam a
navegacao mais facil. Se o site possui mais do que sete
grandes categorias, poderao ser utilizadas abas em vez de
links contendo textos planificados.
digg™ omoigg | Avout | Login | seachO.________ ]

Technology ~ World & Business v Sclence v Gaming v Lifestyle v Entertainment v Sports v Offbeat v B

Popular I Upcoming News  Videos Images £ Customize

Figura 6 - Abas que facilitam a navegagao. Fonte: http://digg.com/. Acesso em:
18/09/2009

b. Sao necessarias as colunas esquerda e direita para links
de navegagao?
Segundo estudos feitos pelos autores, que monitoraram as
interfaces graficas voltadas para a internet, os usuarios
rapidamente adaptam-se a navegagéo dos sites utilizando
as colunas da esquerda ou direita, basta que elas sejam
coerentes na forma de estabelecer a sua navegagcao em
todas as paginas. As colunas de navegacgao esquerda s&o
muito comuns e, portanto, tem seu uso mais frequente
porque todos os usuarios da web estao familiarizados com

elas.

Home  Busisess selutions 1T sarvices Products Sepport & downlosds "y 18M Welcome | 0 Sgn n | | Regeter |
Developer guidelines
Newsroom
Accessdility Services Overview Moce nformation
-~ Successtul access B informaton and use of informaton lechneiogy by peopie who have « Reach More Custome
dusisios disabites is known as “accessibiity * Following Mese guidelines can help cevelopers and Oeveloping &
Case studies contont providers understand wiry and what they soed 10 09 1o make Rer lechnology and - +-

Alrmabion accetsdio 1 peopie W diabilites

Product accessidiity
Informaton

Deveioper guitelinas Checiists and techniques « aDesigner from MM
S SUCCessI ACCESS 1 INOMMATON AN USe ¢ INOIMATON BANTOFy by PEOP'® WO Nave s ———r
QISabAtES 1S known as “accessibiity " Followng Mese guidelings can held Sevelopers and
Web CoMteat providers UNderstand whry and ahat they need 10 00 10 make Rer technology and
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Figura 7 - Colunas de navegagao. Fonte: http://www-

03.ibm.com/able/guidelines/index.html. Acesso em: 18/09/2009
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Ainda segundo Horton e Lynch (2009), as colunas da direita
sdo mais utilizadas por agentes externos, como por
exemplo, links relacionados ao conteudo ou uso
publicitario. A expectativa do usuario nestas colunas € que
o conteudo esteja mais direcionado ao tema da pagina
sendo que o uso publicitario nestas colunas devera ser
evitado ou a navegagao podera ser ignorada pelo usuario.
c. Navegacio Estrutural (Breadcrumb Navigation'®)
Ao longo da ultima década os breadcrumb ftrails surgiram
como uma poderosa ferramenta e de facil utilizagdo, um
dispositivo muito util para a navegacao dos sites. Segundo
Memodria (2005), o nome é derivado da metafora do pao
deixado ao longo do seu caminho para encontrar o trajeto
de volta de onde vocé veio (inspirado no conto Jo&o e
Maria). Na pratica, um breadcrumb trail € uma simples lista
de links hierarquicos mostrando a estrutura de um site,
geralmente comeg¢ando com a pagina inicial e terminando
com pagina mais proxima da localizagdo atual do usuario

no site

Computing -

- ;
at Dartmouth,, @i il fediee

Home | Resources | Services | Support | About

Figura 8 - Breadcrumb trails. Fonte:
http://www.dartmouth.edu/comp/support/courses/research /scientific/. Acesso
em: 18/09/2009.

Cada passo na trilha € um link breadcrumb, para que os
usuarios tenham uma indicagao visual da sua localizagao
atual dentro do site e um grande menu de navegacéao para
outras sec¢des. Portanto, devemos considerar o uso do

“breadcrumb trail’ como uma ferramenta auxiliar na

18 Navegacao estrutural: (em inglés, breadcrumb navigation, literalmente navegagéo por migalhas
de pdo) é uma técnica usada em interfaces de usuario para proporcionar-lhes um meio de
localizagdo dentro da estrutura de programas ou documentos
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construgao de um courseware, pois ele adiciona palavras-
chave significativas ligadas a cada pagina do site,

aumentando a visibilidade da pesquisa.

2.9 Principais conclusoes relacionadas ao presente capitulo

Verificou-se que as teorias dos autores citados, interagem e se
complementam. Para acontecer uma aprendizagem verdadeira, deve-se
antes de tudo estabelecer um clima positivo na sala de aula,
proporcionando a participagcdo de todos envolvidos no processo, de um
lado o professor, que ndo deve nunca estar acima, mas fazer parte do
grupo e do outro lado o aluno que deve ser confrontado com problemas
reais, provocando para a necessidade da construgao do conhecimento.

As novas tecnologias na educagao podem ser usadas para dinamizar
as aulas, tornando-as mais vivas, interessantes e vinculadas com as
realidades atuais das pesquisas e, principalmente, com a aprendizagem.

N&o se pode pensar no uso de uma tecnologia sozinha ou isolada. O
planejamento do processo de aprendizagem deve ser feito em sua
totalidade, integrando técnicas com sensibilizagdo em busca dos objetivos
pretendidos, que no caso, € que a aprendizagem aconteca.

Sendo assim, nesta breve revisdo de teorias e modelos existentes,
procurou-se destacar as nog¢des que julgamos pertinentes para a
elaboragao do tutorial, objeto de estudo da presente tese. As trés O6ticas
abordadas, da tecnologia, do conhecimento e da didatica, se
complementam de maneira a formar a base necessaria, para a proposta
de introdugao do tutorial em uma situagao de ensino, cuja formulagéo sera
objeto dos capitulos 3, 4 e 5.

As relacbes e mediacbes que foram exploradas na acado didatica,
foram elaboradas em uma fase preliminar, na qual foram definidos os
meios e as estratégias adotadas.

Desta forma, percorremos os primeiros passos da engenharia didatica
em busca da integracdo do tutorial a mesma. Assim, foi formulada a
proposta de um modelo que represente situacbes de ensino através de

tutoriais imersos em ambientes virtuais de aprendizagem, visando sua
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utilizacgdo como um instrumento de anadlise das acbes pedagogicas

implementadas.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0721263/CA




