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O Ergodesign de interfaces no e-learning

Até recentemente as instituicdes de ensino definiam local e horario de aprendizado.
Hoje, as tecnologias de informagdo e comunicagdo (TIC) eliminaram essa obrigacdo.
Qualquer pessoa pode aprender qualquer coisa em qualquer lugar a qualquer momento
através do uso desses recursos tecnoldgicos. O e-learning hoje utiliza-se das tecnologias
de informagdo e comunicagdo para distribui¢do e administragdo de contetido pedagégico
entre professores e alunos. A mais importante plataforma para e-learning € a interface de
computador, ndo s6 por ser a mais adequada forma de apresentar riqueza de contetido no
qual os estudantes podem aprender de forma colaborativa, mas também pela sua
capacidade de apresentar um ambiente de aprendizado multimidia em qualquer
modalidade. A interface tem profunda capacidade de representacdo e seu papel é
conduzir a interacdo de forma intuitiva de acordo com os desejos e expectativas do
usudrio. O fendmeno da comunicacdo se dd através das relagdes de cognicdo e
interpretacdo do usudrio na interacdo com a interface gréfica.

Este capitulo buscou apresentar os conceitos que definem o campo da interface
grafica onde a relac@o de interface-usudrio € uma relacdo semantica, caracterizada pelo
significado. Ao quantificar a capacidade semantica de uma interface pode-se levar em
conta quatro premissas: uma topologia, onde as relagdes definidas ocorrem através de
proximidade e conectividade em um “espaco” especifico, com associacdes, ligacoes,
caminhos e portas; Uma semidtica que inclui a relacdo de imagens, simbolos e
mensagens diversas; Uma axioldgica; definida pela relac@o entre as representacdes € 0s
valores; e uma energética que mede a intensidade desses valores (Lévy, 1996 apud
Schulemburg e Pezzini, 2013). Esses valores devem ser equalizados para oferecer uma
experiéncia que favoreca a compreensio do contetdo apresentado em qualquer contexto.
O designer exerce um papel amplo no planejamento e execucido de uma interface em
seu compromisso com a percepe¢ao e interpretacao das informagdes através do uso de
metaforas, icones e signos. Composicdes graficas feitas a partir de linguagens e objetos
para transmitir algum tipo de informagao em ambiente digital tem vinculo direto com os
fundamentos do design. Cabe ao designer estar consciente dos modelos visuais, mentais

e expectativas dos usudrios.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1512218/CA


PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 1512218/CA

23

2.1.

A ergonomia no design de interfaces graficas

A constru¢do de uma comunicagdo visual estd baseada na expressdao da
semantica do objeto representado na interface grafica. O objeto deve comportar-se
graficamente como aquilo que deseja representar, ou se expressar de maneira
coerente com o que sugere visualmente, assim como estar compativel com o que o
usudrio entende. Segundo Schulemburg e Pezzini (2013), pode-se apontar quatro
diretrizes principais da interface com relagdo ao design, que sdo: arquitetura da
informacao, com finalidade de estruturar e segmentar o contetdo; interagdo, que
busca definir o comportamento das tarefas do usuério e do sistema; informacao,
que se preocupa na clareza e objetividade das informacdes e design de interface,
cujo objetivo € construir a estrutura visual do sistema.

De acordo com Montalvdo e Moraes (2012), a ergonomia define a
interacdo humana de um sistema como tecnologia de projeto das comunicagdes
entre homens e madquinas, trabalho e ambiente. Sendo assim, a interacdo
caracteriza-se pelo contato do usudrio com um sistema através de uma interface,
sendo que uma das caracteristicas de qualquer interface é promover niveis de
interagdo. O usudrio é responsdvel pelas escolhas que definirdo seu percurso ao
longo dos niveis de interacdo. Em alguns casos por op¢do em outros por inducao
da prépria interface na completude de tarefas especificas.

“A relagdo de interacdo entre interface e homem tem sua base na ergonomia, que
tem a finalidade de otimizar o desempenho do sistema. Para um ambiente virtual
interativo, a relevancia da ergonomia estd em estudar de que maneira se dd a
interacdo, identificar necessidades e estabelecer regras e definigdes com o
objetivo de tornar o sistema adequado ao usudrio, levando em conta suas
limitacdes na relacdo com o produto. “ (Schulemburg e Pezzini 2013, p. 202).

Dois eixos podem ser levados em questdo: a utilidade do sistema, que trata
dos recursos funcionais e de desempenho, necessarios para a realizacao das tarefas
a que foi concebido e esta relacionado a funcdes praticas e estéticas; e usabilidade,
que relaciona a qualidade do sistema em facilitar o manuseio e o aprendizado
principalmente no aspecto da dimensdo cognitiva envolvida nesse processo
(Abrahao, 2005). O projeto de uma interface grafica no aspecto ergondomico leva
em consideragdo questdes praticas, estéticas e de usabilidade. A utilidade do

sistema no e-learning tem relacdo direta com o desenvolvimento do modelo


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1512218/CA


PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 1512218/CA

24

pedagdgico e sua adequagdo aos componentes que formam a interface como um
todo, seja no uso nos recursos multimidia disponiveis para exposi¢do do conteido,
seja na forma como esse conteudo foi proposto conceitualmente. Enquanto as
funcdes praticas e estéticas estdo relacionadas a utilidade do sistema a usabilidade
possui caracteristicas proprias. Usabilidade, como o nome sugere, tem relacdo
com o uso que se faz da interface. Seu objetivo é promover a satisfagdo do usuario,
a otimizacdo das interacOes estabelecidas em todos os niveis para facilitar a
realizacdo das tarefas propostas. Preece, Rogers e Sharp (2002) também
ressaltam que a experiéncia do usudrio tem sido levada em conta uma vez que a
tecnologia estd cada vez mais presente na vida didria do ser humano. Com o
intuito de tornar ainda mais eficiente a produtividade nas tarefas o design de
interagdo, ao criar um sistema também leva-se em contas os seguintes itens:
Satisfacdo; Prazer; Diversdao; Entretenimento; Auxilio; Motivacdo; Prazer
estético; Recompensa pela criatividade; Completude emocional. As metas do
Design dos produtos interativos enquanto valores emocionais relaciona-se com a
experiéncia do usudrio. Nesse aspecto pode-se definir como o sistema € “sentido”
por quem o utiliza. Isso envolve a busca por termos subjetivos da experiéncia do
usudrio. As metas e objetivos da experiéncia do usudrio diferem das metas e
objetivos da usabilidade (figura 2.1). Na experiéncia do usudrio as metas devem

estar equalizadas com as perspectivas de uso do proprio usudrio.
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Figura 2.1 - Metas da usabilidade e da experiéncia do usudrio. As metas da usabilidade sido
cruciais para o design de interacdo e desenvolvido sob critérios especificos. As metas da
experiéncia sdo demonstradas no circulo externo e sdo menos definidas. (Preece, Rogers e Sharp

2002, p.19).

A norma ISO 9241-11:1998 prescreve que a medida da usabilidade para o
software (aqui denominada Usabilidade de Design) determina a capacidade de um
produto ser usado por usudrios especificos para atingir objetivos especificos com
eficacia, eficiéncia e satisfacdo em um contexto especifico de uso. No conceito da
ISO 9241-11 as trés medidas essenciais sao:

. Eficacia — Capacidade de os usudrios conseguir o que necessitam usando o
produto. Para se medir a eficdcia é comum verificar se os usudrios concluiram a
tarefa proposta;

. Eficiéncia — Habilidade que requer do usudrio a utilizacdo do produto com
menor esforco. Normalmente a medicao € feita utilizando uma escala fixa para se
calcular o tempo gasto pelo usudrio para realizar determinada tarefa, mas ha
outras formas de medir eficiéncia, como nimero de erros, nimero de cliques,
entre outros;

. Satisfacdo — Estd associada ao bom desempenho e disposicdo e contentamento

no uso de determinado software. E possivel identificar pelas atitudes fisicas ou
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subjetivas do usudrio na sua interacdo com o produto. Esta satisfacdo é externada

pelas atitudes positivas ou ndo, quando o usudrio responde a um questiondrio ou

pela sua observacdo no momento em que ele realiza as tarefas (ISO 9241-11,

1998 apud ABNT, 2002). No desenvolvimento de uma interface gréfica eficiente,

Nielsen (1994) sugere que seja feita uma avaliacdo heuristica. Algumas premissas

sdo definidas como regras que favorecem a usabilidade (tabela 2.1).

Essas

heuristicas devem ser seguidas por todos os designers de interface.

1. Visibilidade de Status do Sistema

2. Correspondéncia entre a interface do

sistema e o mundo real

3. Liberdade e controle do usuario

4. Consisténcia

5. Prevencao de erros

6. Reconhecimento ao invés de lembranca

O sistema deve sempre manter os usuarios
informados sobre o que esta acontecendo,
através de feedback adequado dentro de um
prazo razoavel.

O sistema deve falar o idioma dos usuarios,
com palavras, frases e conceitos familiares para
o usuario, em vez de termos orientados ao
sistema. Siga as convengdes do mundo real,
fazendo com que as informacdes aparegcam em
uma ordem natural e logica.

Os usuarios muitas vezes escolhem fungdes do
sistema por engano e precisarao de uma "saida
de emergéncia" claramente marcada para
deixar o estado indesejado sem ter que passar
por um dialogo estendido. O sistema deve
suporte agdes de desfazer e refazer.

Os usuarios ndo devem ter que se perguntar se
diferentes palavras, situagdes ou agdes
significam a mesma coisa. Siga as convencoes
da plataforma.

Um design cuidadoso que impede que um
problema ocorra em primeiro lugar € melhor do
que boas mensagens de erro. Elimine as
condigdes propensas a erros ou procure por
elas e apresente aos usuarios uma opgao de
confirmagao antes de se comprometerem com
a acao.

Minimize a carga de memoaria do usuario,
tornando objetos, agdes e opgdes visiveis. O
usuario ndo deve se lembrar de informagdes de
uma parte do dialogo para outra. As instrugdes
de utilizagdo do sistema devem ser visiveis ou

facilmente recuperaveis sempre que adequado.
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Sistema pode servir tanto para usuarios
inexperientes e experientes. Permita que os
usuarios adaptem agdes frequentes.

7. Flexibilidade e eficiéncia de uso
Aceleradores ou atalhos - invisivel pelo usuario
novato - muitas vezes pode acelerar a interagao
para o usuario especializado.
Os dialogos nado devem conter informagées
irrelevantes ou raramente necessarias. Cada

8. Estética e design minimalista unidade extra de informagcdo em um dialogo

compete com as unidades de informagao
relevantes e diminui sua visibilidade relativa.
As mensagens de erro devem ser expressas

9. Ajude os usuarios a reconhecer, em linguagem simples (sem codigos), indicar

diagnosticar e sanar erros com precisao o problema e sugerir
construtivamente uma solugéo.
Mesmo que seja melhor o sistema ser usado
sem auxilio, pode ser necessario fornecer ajuda
e documentagao. Essas informagdes devem ser
10. Ajuda e documentacgao

faceis de pesquisar, focadas na tarefa do
usuario, conter lista de passos concretos a

serem realizados e ndo ser muito grandes.

Tabela 2.1 — Regras que favorecem a usabilidade segundo Nielsen (1994).

A interface deve buscar usabilidade plena de acordo com o contexto
apresentado e ser um facilitador das metas e objetivos da experiéncia do usudrio.
A usabilidade no e-learning pode ser dividida em duas partes de acordo com
Martins e Barbosa (2006): Usabilidade de Design (UD) - Os projetos para o
ensino a distancia (EaD) precisam ser construidos com foco no usudrio, em seu
contexto de uso e de forma eficiente, garantindo praticidade e satisfacdo do
usudrio. “Fatores de satisfacdo subjetiva, de eficiéncia, de seguranca, de custo de
treinamento, de retorno de investimento, todos, dependem de um bom design de
interface” (De Souza et all, 1999 apud Martins e Barbosa 2006, p.2).

Usabilidade Pedagégica (UP) - Segundo Vetromille-Castro (2003) a usabilidade
pedagdgica relaciona-se diretamente com a abordagem centrada na tarefa, prioriza
o significado, procura solucionar um problema de comunicacio, relaciona-se com
atividades reais, promove a execugao da atividade e baseia a avaliacdo da tarefa

no resultado obtido. Ao elaborar materiais/atividades adequadas ao meio de
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comunicacdo via internet deve haver um cuidado especial para que as
possibilidades tecnolégicas ndo promovam um retrocesso em termos das teorias
de ensino e aprendizagem. Cabe ressaltar que ndo deve haver grande distancia
qualitativa entre as atividades promovidas pelo computador e atividades
presenciais bem-sucedidas.

Nokelainen (2006) apresenta um estudo que cria novos critérios para a
avaliacdo da usabilidade pedagdgica de materiais didaticos digitais, uma vez que
os trabalhos de pesquisa anteriores nao abordaram todas as questdes relevantes do
topico seja em nivel tedrico ou pratico. O autor descreve que critérios existentes
negligenciam parcialmente o papel da atividade do aluno, valor agregado de
material de aprendizagem digital, motivacdo de aprendizagem e feedback
relacionado a entrada do usudrio. Foi observado no estudo realizado que nenhum
dos critérios existentes incluia conceitos como a avaliagdo dos conhecimentos
prévios e o papel dos testes prévios e diagnodsticos. Nokelainen inclui dez
dimensdes como segue: 1. Controle do aluno, 2. Atividade do aluno, 3.
Cooperativa / Aprendizagem colaborativa, 4. Orientagdo do objetivo, 5.
Aplicabilidade, 6. Valor agregado, 7. Motivagdo, 8. Avaliagdo do conhecimento
prévio, 9. Flexibilidade e 10. Feedback. Esses critérios sdo descritos na tabela a

seguir.

Ao aprender um novo tépico, a carga de memoaria do aluno deve
Controle do aluno ser otimizada. (Miller, 1956; Shneiderman, 1998, apud Nokelainen
2006).

O ‘"papel didatico" de um professor em uma situacdo de
. aprendizagem pode afetar fortemente a propria atividade dos
Atividade do aluno alunos e, consequentemente, a independéncia dos alunos pode
ser aumentada quando o professor permanece no segundo plano,

como um "facilitador" (Reeves, 1994 apud Nokelainen 2006).

A aprendizagem cooperativa e colaborativa significa estudar com

outros alunos para alcancar um objetivo de aprendizagem comum.
Cooperativa / Através do uso de material de aprendizagem apoiado por
computador, é possivel praticar a aprendizagem cooperativa de
modo que todos os alunos estejam conectados uns com os outros
a distancia, por exemplo através de grupos de discusséo e féruns
de bate-papo (Quinn, 1996 apud Nokelainen 2006).

Aprendizagem colaborativa

Como a aprendizagem € uma atividade orientada para o objetivo,
. - L as metas e os objetivos devem ser claros para o aluno (Quinn,
Orientacéo do objetivo 1996 apud Nokelainen 2006). Os melhores resultados s&o
alcangados quando os objetivos do material de aprendizagem,

professor e aluno estao estreitamente alinhados.
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A abordagem do material de aprendizagem deve corresponder as
habilidades que o aluno precisara mais tarde na vida cotidiana e
profissional (Jonassen, Peck & Wilson, 1999; Quinn, 1996 apud

Aplicabilidade Nokelainen 2006). As habilidades ou o conhecimento aprendido
devem ser transferiveis para outros contextos (Quinn, 1996;
Reeves, 1994 apud Nokelainen 2006). Aprender algo novo € mais
efetivamente realizado através da chamada aprendizagem,
fazendo métodos que envolvem tarefas praticas.

O valor agregado é geralmente apresentado na forma de uso
Valor agregado criativo das possibilidades que o computador oferece, por

exemplo, voz, imagem e arquivos de video: os alunos podem

escolher uma midia que melhor se adapta as suas preferéncias.

Os principais conceitos de motivagdo incluem incentivos, auto-
regulacdo, expectativas, atribuicbes de fracasso e sucesso, metas
de desempenho ou de aprendizagem, bem como orientacdo
intrinseca ou extrinseca de objetivos (Reeves, 1994, Ruohotie
apud e Nokelainen, 2003 apud Nokelainen 2006). Alguém com a

Motivagio orientacdo de objetivo intrinseco se esforca para alcangar
objetivos de aprendizagem para seus préprios propoésitos, porque
o material é interessante em si mesmo. Alguém com uma
orientagdo de objetivo extrinseco se esforca para obter melhores
resultados do que outros (notas mais altas na classe), para obter
uma recompensa extrinseca (aumento de salario, subsidio) ou
para evitar castigo (por exemplo, repetir um curso).

O material de aprendizagem que respeita os conhecimentos
prévios do aluno leva em conta as diferengas individuais em
conhecimento prévio habilidades e conhecimentos e incentiva-os a aproveita-la durante
os estudos.

Avaliagao do

O material de aprendizagem flexivel leva em conta as diferencas
individuais dos alunos. Por exemplo, um teste dado no inicio dos

Flexibilidade estudos pode fornecer informagdes sobre o conhecimento
anterior, o interesse em aprender o tépico e as expectativas do
que o aluno pretende obter com os estudos.

O sistema ou material de aprendizagem deve fornecer ao aluno
um incentivo (Albion, 1999; Quinn, 1996 apud Nokelainen 2006).
e feedback imediato. Incentivar o feedback aumenta a motivagao

Feedback de aprendizagem; Feedback imediato ajuda o aluno a
compreender as partes problematicas em sua aprendizagem. O
feedback imediato é particularmente importante nos materiais de
aprendizagem behaviorista (estimulo - reagdo) (Wilson & Myers,
2000 apud Nokelainen 2006).

Tabela 2.2 - Tabela de critérios apontados por Nokelainen (2006).

O processo pedagdgico de elaborac@o de cursos online deve, ndo s6 levar em
conta os recursos tecnoldgicos, mas também atender os objetivos educacionais.
Ao desenvolver um conteudo pedagdgico, suas estratégias, propostas didaticas e
metodoldgicas deverdo estar claras e precisam atender as necessidades
educacionais especificas daquele aluno que utiliza o ambiente. Consequentemente,

os principios tedricos de design que organizam o conteido no ambiente deverao
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estar em total consonincia com as propostas didaticas e metodoldgicas nele
contidas. Os recursos técnicos do sistema t€ém como meta principal facilitar sua
navegacdo e permitir que o aluno encontre rapidamente o que ele deseja e
identifique naturalmente as proposicoes do ambiente educacional. Todos os
recursos devem estar prontamente disponiveis, e adequados aos propdsitos e
objetivos pedagdgicos do ambiente.

Pode-se afirmar, que s3o os conceitos e teorias educacionais dos
desenvolvedores de um ambiente na web que caracterizam a usabilidade
pedagdgica, representados pelo agrupamento das suas atividades e tarefas
didaticas. Assume-se que as necessidades do aluno sejam atendidas com
tecnologia atualizada sem provocar retrocessos pedagdgicos. O material diddtico
deve ser autoexplicativo e desenvolvido de forma a permitir ao usudrio controlar o
curso das atividades. A relagdo entre usabilidade de design e usabilidade
pedagdgica promovem a compreensdao do conteido. Essa relacdo, uma vez
alinhada com os interesses e niveis de satisfacdo do usudrio, passa a ser
considerada como modelo ideal a ser buscado. A literatura aborda ainda outros
pré-requisitos para uma boa interface. De acordo com Tabbers et al, (2007) alguns
pré-requisitos genéricos podem ser destacados:

e Nao complicar a tarefa do usuario;

e Promover a expertise na navegagao;

e Apresentar somente conteido relevante;

o A interface deve ser adaptdvel;

o Nao deve-se negligenciar as peculiaridades do usudrio no uso do computador;
e Deve-se dar igual suporte a diferentes cendrios pedagdgicos;

e Otimizar a liberdade individual;

e O conteudo e interface devem ser adequada ao modelo do usuério;

o Evitar divisdo da atenc¢do;

o Remover qualquer informacao irrelevante;

e Os elementos do conteido devem estar integrados;

e Usar multiplas modalidades;

e Deve ser removida qualquer informacao que ja foi aprendida anteriormente;

e A informacdo deve ser construida a partir da remocao do conteudo redundante

como resultado de aquisicao de aprendizado.
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Clareza e objetividade na transmissdo de mensagens (linguistica ou
visualmente), relagdes entre preferéncias visuais, padrdo de cddigos e referéncias
ao mundo real promovem sucesso na aplicacdo deste tipo de projeto. A obtengdo
dessa clareza ndo se restringe exclusivamente as sua propriedades visuais. As
informagdes além de serem percebidas devem ser compreendidas pelo usudrio no
mesmo momento em que este utiliza o sistema.

A metafora no design de interface. A semidtica dedica-se ao estudo dos

signos e dos sistema de signos. Signo € qualquer coisa que representa ou
identifique algo para alguém. No caso das interfaces graficas, tudo sdo signos. O
estudo do processo de significacdo nos sistemas que se utilizam de interfaces
graficas pode tornar a comunicacdo do usudrio com o sistema mais eficiente. A
produtividade aumenta na medida inversa ao esfor¢co que o usudrio tem que fazer
para compreender o sistema. O objetivo principal € a reducdo no esforco
interpretativo do usudrio através da busca do uso de recursos facilitadores na
transmissdo de mensagens. A eficiéncia na interpretacdo da informagdo estd
relacionada & bagagem cultural do receptor. E nesse momento que se faz
necessario o uso de metaforas. A metafora nos sistemas informatizados se
apresenta como facilitador na navegacao do usudrio no sistema. Preece, Rogers e
Sharp (2002) descrevem que modelos conceituais se ddo em termos de metaforas
da interface; o sistema deve ter caracteristicas e comportamentos proprios € ao
mesmo tempo ter semelhanga com a entidade fisica que representa. Essa analogia
€ considerada ao assumir metidfora ndo enquanto copia da realidade — seja de
funcdo, acdo ou objetivo — mas sim como uma relacdo entre caracteristicas
familiares, visuais ou funcionais. O uso de metaforas permite a reducdo de
informagdo a ser explicita. “As metaforas de interface sdo baseadas em
esteredtipos que combinam conhecimento familiar com novos conceitos” (Preece,
Rogers e Sharp 2002, p.55). Sobre essa familiaridade, Martins (1998) relata que a
metdfora, sob um enfoque cognitivo, € bastante valiosa, uma vez que traz
conceitos conhecidos do usudrio, sem ter de explicitd-los um a um. A partir do
reconhecimento de uma situacdo familiar através da metafora gera-se uma
ativacdo signica. Algumas precaugdes devem, porém, ser tomadas na utilizagdo de
metaforas. Os problemas que elas podem levar, conforme Cooper e Reimann

(2003) apud Jacober, (2007), sdo:
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e Metiaforas ndo s3o infinitamente extensiveis. Conforme o aumento da
complexidade, manter a analogia para as novas funcionalidades pode influenciar
negativamente na interagao;

o Metéforas podem distanciar o modelo mental do usudrio do modelo estrutural
do sistema. As metaforas ndo possuem apenas caracteristicas analogas ao
sistema, mas outras caracteristicas que ndo tem equivaléncia nesse. Isso pode
levar os usudrios a imaginar fungdes diferentes do que o sistema possui;

o Metaforas perdem a funcionalidade se ndo houver traducdo. Para usudrios fora
da lingua onde foram concebidos, pode ocorrer de aprenderem primeiro como o
sistema funciona, para depois descobrir a tradu¢cdo da metafora. O que a torna
dispensavel. Fato que pode ocorrer também quando bagagem sdcio cultural for
muito diferente daquela do projetista.

Uma constru¢do com aspectos embasados em metiforas pode proporcionar maior
facilidade de interpretagdo por parte do usudrio, além de aproximar a linguagem de sua
realidade; fatos que conferem grande importincia no projeto de interface, pois visam
exclusivamente a eficiéncia do sistema e a satisfacdo. (Schulemburg e Pezzini 2013, p.

211)
Além da metafora, outro método de auxiliar e reduzir o tempo interpretativo
do usuédrio € o uso de icones e simbolos, com profundo poder de representacio.
Assim como a metafora, icones estdo aptos a delimitar espacos e objetivos em

uma interface de um sistema, mas desempenham um papel mais visual dentro do

ambiente.

A qualidade de representacdo de um icone da-se pela sua similaridade com
0 objeto que representa, apesar de ndo ter conexao dinamica alguma com o objeto;
“simplesmente acontece que suas qualidade assemelham-se as do objeto e excitam
sensacOes analogas na mente para qual é uma semelhanca” (Peirce, 2005, p.73).
Estes sinais graficos conseguem fazer rapida associagdo entre o objeto a que se
estd representando e a significancia dada na sua relacdo com o usudrio da
interface, atribuindo eficiéncia e dinamismo na leitura do sistema.

Outro aspecto a ser considerado € a cognicdo, que envolve todas as etapas
que realizamos a qualquer momento em qualquer tarefa. O processo de obtencao
de conhecimento envolve percep¢do, raciocinio, pensamento, linguagem, entre
outros; todos sdo processos cognitivos. Esses processos ndo sio estdveis, eles se

adaptam ao que deve ser realizado, nas condi¢des apresentadas e, segundo
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Norman (2013), faz distingdo entre trés modos de processamento mais
recorrentes: cogni¢do visceral, cognicdo comportamental e cogni¢cdo reflexiva.
Segundo o autor, o primeiro estd relacionado aos mecanismos de protecdo e
seguranca, fazendo um rdpido julgamento sobre o ambiente: bom ou ruim, seguro
ou perigoso. O segundo relaciona-se com a capacidade de aprendizado, acionado
por situacdes relacionadas a padrdes apropriados. O terceiro é onde reside a
cogni¢do consciente. Como consequéncia € onde a compreensdo aprofundada se

desenvolve, onde a razdo e a tomada de decisGes se apresentam.

“Todos os trés niveis de processamento trabalham juntos. Todos
desempenham papéis essenciais ao determinar se uma pessoa gosta ou nao
gosta de um produto ou servigo. Uma experiéncia desagradavel com um
provedor de servicos pode estragar todas as experiéncias futuras. Uma
experiéncia soberba pode compensar as deficiéncias passadas. (Norman
2013, p.54)'

A fim de descrever os processos cognitivos com maior clareza, Preece,

Rogers e Sharp (2002) relatam sobre seis itens principais:

o Atencdo: define-se pelo processo de selecionar coisas em que se concentrar em
certo momento a variedade de possibilidades disponivel. Envolve nossos
sentidos auditivos e/ou visuais.

o Percepcio: refere-se como a informagdo € obtida no ambiente pelos diferentes
sentidos e transformada em objetos de experiéncia, eventos, sons e gestos. E
um processo complexo que envolve outros processos cognitivos tais como
memoria, atencdo e linguagem. A visdo € sentido dominante, seguido da
audicdo e do tato.

e Memoria: envolve recordar varios tipos de conhecimento que nos permitem
agir de forma apropriada.

o Aprendizado: consiste em como aprender e utilizar uma aplicagdo baseada em
computador ou como entender um dado tdpico. Interfaces graficas e
manipulagdo direta da interface sdo capazes de promover o aprendizado
“usando-a”.

e Ler, falar e ouvir: as trés formas de processamento da linguagem té€m
propriedades semelhantes e diferentes. Uma similaridade diz respeito ao

significado das sentencas ou frases ser o mesmo, sem levar em consideragao o

! All three levels of processing work together. All play essential roles in determining a person’s like or dislike
of a product or service. One nasty experience with a service provider can spoil all future experiences. One
superb experience can make up for past deficiencies. Norman (2013 p.54)
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modo em que estdo expressas. Mas existem diferencas na compreensao a partir
dos diferentes estimulos. Alguns usudrios preferem ler, outros preferem ouvir,
isso também inclui os fatores de acessibilidade.

e A resolucdo de problemas, o planejamento, o raciocinio e a tomada de decisdo:
sdo todos processos cognitivos que envolvem cognicdo reflexiva. Implicam
pensar sobre o que fazer, quais sdo as opg¢des € quais podem ser as
consequéncias de se realizar uma dada acdo.

O projeto de interface que considera cogni¢do deve levar em conta os
processos de percep¢do e compreensdo do usudrio. Na relacdo entre interagdo e
cognic¢do, deve-se ter aten¢do ao compreender o raciocinio do usudrio ao buscar
os objetivos e tarefas, incluindo a funcionalidade, a arquitetura de informagao e os
processos metaféricos da linguagem do sistema. Entender o comportamento
humano desde as relacbes mais primdrias até as reflexdes que este faz com os
elementos do sistema é o que torna uma estrutura virtual em um processo eficaz

na comunicagdo entre homem e sistema.

2.2,

O design de interfaces graficas no e-learning

Para obtencdo de eficiéncia em e-learning deve-se iniciar com um bom
design instrucional. Design instrucional inclui selecionar, organizar e especificar a
experiéncia de aprendizado necessdria para ensinar algo a alguém. Um bom
design instrucional independe da tecnologia utilizada. Design instrucional no e-
learning decide que ferramenta de publicacdo utilizar, como qual sistema de
administracdo adotar e que tipo de tecnologia sera licenciada para uso. O design
instrucional desenvolve o conteudo e seleciona as midias, controla orcamentos e
cronogramas. Enquanto a meta do design instrucional continue o sendo a inducao
do aprendizado, as ferramentas e expectativas no mundo digital sofreram uma
grande mudanca. Para obter sucesso nesse campo de atuacdo os designers devem
lidar com a complexidade da mente humana e também com comportamentos
contemporaneos, desejos e expectativas que movem percepgdes, determinam o

foco e a energia despendida.
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Segundo Allen (2007) existem diferentes abordagens para o design
instrucional, podendo ser classificado como intuitivo, baseado em pesquisa,
baseado em teoria e baseado em sucesso. Algumas teorias sobre o aprendizado
mostram-se uteis no campo do design instrucional.

O Cognitivismo, enquanto reconhece que a prética e o reforco afetam a
probabilidade de um comportamento, estd mais interessado em modelar as
estruturas e processos que se mostram necessdrios para uma explicacdo mais
completa do comportamento humano. Caso sejam conhecidos modelos de
comportamento mais apurados, pode-se buscar eventos de aprendizado mais
complexos tais como solugdo de problemas. Ainda segundo Allen (2007), o
design instrucional utiliza-se de alguns conceitos do cognitivismo como

demonstrado na tabela a seguir.

L sabendo-se que informagédo é mais facil de ser lembrada se
Organizacao
estruturada em um contexto;

€ mais facil recuperar informagéo caso esta esteja conectada a um

Sentido o ) .

conceito ja aprendido e ancorado na memoria;

comparamos estruturas de informagdo e conceitos, ndo apenas
Esquema em fatos isolados, e aprendemos mais facilmente caso a

informacéo seja similar a algum esquema existente.

Tabela 2.3 - Tabela de conceitos do cognitivismo usados no design instrucional

apresentado por Allen (2007).

Cognitivismo considera o aprendizado como uma atividade que requer
predisposicao do aluno, atencdo e energia. Como resultado, questdes de percepc¢ao
e técnicas de motivacdo sdo pontos centrais do desenvolvimento de e-learning. O
aprendizado esta diretamente relacionado a carga cognitiva apresentada pela
interface ao usudrio. Segundo Whitenton (2013) a carga cognitiva imposta por
uma interface € a quantidade de recursos mentais necessaria para operar o sistema.

Ainda segundo as autora, o termo carga cognitiva foi originalmente
inventado por psicOlogos para descrever o esforco mental necessdrio para
aprender novas informacgdes. Embora a navegacdo na web seja uma atividade
muito mais casual do que a educagdo formal, a carga cognitiva ainda ¢é
importante: os usudrios devem "aprender" como usar a navegagdo de um site, o

layout e os formularios transacionais. E mesmo quando o site é bastante familiar,
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os usudrios devem ainda interpretar a informacao que € relevante para a sua meta.

Dentro do campo do cognitivismo podemos citar a teoria da carga cognitiva
que estuda a capacidade humana de construir e armazenar conhecimento a partir
de novas informagdes, levando-se em conta a carga cognitiva imposta pelas acdes.
Segundo Sweller, Van Merriénboer e Paas (1998) apud Liane Tarouco et al.
(2014) podem ser definidas trés categorias de carga cognitiva:

o Carga cognitiva intrinseca: relaciona-se com o nivel de dificuldade. E
determinada pelo grau de complexidade do contetido apresentado.

« Carga cognitiva extrinseca: relaciona-se com os elementos presentes no
material instrucional que ndo fazem parte do conteudo abordado. No caso de
uma plataforma de e-learning esta representada na interface, que apresenta o
conteudo de aprendizado mas ndo o influencia diretamente.

o Carga cognitiva pertinente: relaciona-se as atividades que ddo suporte ao
processo de aprendizado. Um bom contetido de aprendizado deve ter uma
carga pertinente compativel com os limites da memodria de trabalho do
estudante.

A partir do que é definido na Teoria da Carga Cognitiva pode-se entio
derivar principios e recomendagdes para o design instrucional. O contetudo deve
ser desenvolvido de modo a minimizar a carga cognitiva extrinseca dando espago
para que a carga cognitiva intrinseca e pertinente sejam as que ocupem a
capacidade do estudante. No caso em que a carga cognitiva intrinseca € elevada,
uma segmentaciao e apresentagdo num sequenciamento do mais simples para o
mais complexo é recomendavel.

Construtivismo prega que precisamos construir nossas proprias
representacoes de como o mundo é e como as coisas funcionam. Caso seja
desenvolvido um contetido e apresentado ao aluno, este ird reordena-lo e utilizar
da forma que lhe aprouver. Joansenn, et al. (1999) apud Allen (2007) lista alguns
dos conceitos construtivistas para o ensino: Conhecimento € construido, nao
transmitido; Construcao de contetido € resultado de atividades, conhecimento ¢é
embutido na atividade; Conhecimento é ancorado e indexado no contexto das
atividades em que ocorrem; Sentido € o foco principal; O sentido € apresentado
por um problema, questionamento, confusdo, desacordo ou dissonincia (uma

necessidade ou desejo de saber) e envolve o compromisso pessoal com o
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problema.

O Behaviorismo, desenvolvido por Edward Thorndike, John Watson e B. F.
Skinner, prega que comportamentos que sao premiados tendem a ocorrer com
mais frequéncia. Em alguns projetos de e-learning o conceito de behaviorismo
pode ser aplicado ao conferir emblemas (badges) aos usuarios como forma de
premiacdo ou nivelamento. Esse método de premiacdo remete a outro conceito
conhecido como gamification, sendo este uma estratégia de engajamento do aluno
no processo de aprendizado. Design baseado em sucesso € o conjunto das
abordagens, sejam teorias, pesquisas e experiéncias. E um processo sistematico e
também pragmatico definindo o que melhor se adequa ao aluno. Segundo Horton
(2011), projetos falham no prazo, orcamento e gerenciamento por conta de falhas
comuns tais como:

Tentar ensinar muito contetido: ao invés de metas precisas, os objetivos
sdo uma lista de suposi¢des que o designer e o gerente de projeto tem sobre o
conteido; Falhar em ensinar o que o aluno realmente precisa: frequentemente
projetos tentam ensinar conteudos desconexos quando os alunos querem aprender
habilidades praticas; Omissdo de objetivos solidos: alguns projetos concentram-
se em metas especificas e ignoram a motivacao e as habilidades fundamentais que
impulsionam e validam o aprendizado; Ensinar o que é facil de aprender:
criadores de conteudo preferem ensinar o mais simples e mais divertido ao invés
de abordar o que os alunos realmente precisam; Alunos desapontados e
desmotivados: alguns projetos s@o intteis por ensinar o que os alunos ji sabem:;
Forcar o aprendizado de formas estranhas ou constrangedoras: alguns
projetos impdem formatos e estilos de aprendizado que sdo inadequados.

Levando em conta que os principais objetivos do e-learning sdo informar e
capacitar o aluno para realizar tarefas especificas, podemos separar os blocos de
informagdo como ligdes. Essas licoes segundo Clark e Mayer (2011) estdo
divididas em duas categorias: Informacdo e Desempenho; uma vez aplicadas no
contexto do ensino de software de computacdo grafica para designers podem ser

exemplificadas na tabela 2 .4:
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Meta Definicao Exemplo
- Comunicar e apresentar . interface do software
Informacgéo ) _ o -
informacdes preliminares . possibilidades de uso
o L . COMO criar um Novo arquivo
Desempenho Construir método de aplicagao )
) - . como usar uma determinada
de Procedimento e promover habilidades
ferramenta
Desempenho Construir habilidades i ) .
o . como criar uma ilustragéo
de Tarefa estratégicas

Tabela 2.4 - Tabela de metas de informagdo e desempenho segundo Clark e Mayer (2011).

Alguns cursos apresentam as duas abordagens em seu conteudo, alguns sio
desenvolvidos para informar somente ou desempenho somente. O método
chamado de programa de desempenho (performance program) é recomendado
para o ensino de softwares via e-learning. Uma forma de categorizar o
desempenho € através dos conceitos de transferéncia proxima ou distante. No caso
de ensino de softwares aborda-se a transferéncia proxima, uma vez que as tarefas
geralmente sdo apresentadas no formato passo-a-passo onde a tarefa € realizada da
mesma maneira sempre. Os cursos de software de computacdo gréfica
posicionam-se nessa categoria. Esse método promove transferéncia proxima, pois
0s passos apresentados no curso sdo idénticos ou muito similares ao cenario de
aplicacado real do conhecimento. Entdo a transferéncia do aprendizado € préxima.
Ao concluir que a melhor forma de apresentar o conteudo € através do programa
de desempenho, a arquitetura de informagdo passa a ter um direcionamento mais
claro no desenvolvimento de sistemas de e-learning de softwares de computacao
grafica para designers. O ostensivo uso de video aulas como método de
transferéncia préxima permite condensar a carga cognitiva intrinseca em um unico
dispositivo (o video) e a interface permite uma navegagdo em trés niveis de
profundidade - pagina principal > pagina de grupo de tarefas > pagina da tarefa.

Segundo Clark e Mayer (2011) durante os ultimos duzentos anos trés
modelos de arquitetura foram desenvolvidos, a “receptiva’; baseada em aquisi¢ao
de informacdo; “diretiva”; usada em treinamento em software e a “descoberta
guiada”: baseada na constru¢cdo do conhecimento. Li¢Oes diretivas seguem a
sequéncia de “explicacdo-exemplo-questdao-retorno”. Essa arquitetura, comumente
designada para treinamento de desempenho de procedimento, é oportuna no

aprendizado usando o método do passo-a-passo.
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