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RESUMO

DAL MAGRO, Magno Felipe. A significagdo da experiéncia de uso em um Ambiente Virtual
de Aprendizagem: estudo de caso sobre a plataforma Moodle no CEDERJ. 2014. 160f.
Dissertacdo. (Mestrado em Design) — Escola Superior de Desenho Industrial, Universidade do
Estado do Rio de Janeiro, Rio de Janeiro, 2014.

Essa pesquisa € um estudo de caso sobre a interacdo do aluno com a interface da
plataforma Moodle. Para tal, foram utilizadas técnicas consolidadas de avaliagdo da
usabilidade de interfaces digitais. Assim, com respaldo na Semiética do americano Charles
Sanders Peirce, verificou-se e discutiu-se questdes subjetivas dos processos comunicativos
envolvidos nos problemas interacionais identificados. Uma vez analisado o impacto desses
problemas, desenhou-se um quadro geral, denominado “experiéncia do usuario”, no qual as
interfaces avaliadas sdo arenas das frustragdes e agdes que esta proposta de inspecdo foi capaz
de descrever. A partir desse quadro, foram fundadas as bases para compreensdo do modelo
mental do usuério para propor solugdes. Essas solugbes sdo baseadas, principalmente, em
prescrigcdes de usabilidade de Jakob Nielsen, Donald Norman e Steve Krug

Nesse cenario, é demonstrado como o design contribui para a elaboragdo de uma
interface que convida & acédo e reflexdo, de forma a proporcionar um ambiente de interagéo
satisfatério e consonante com as novas tendéncias educacionais e da cibercultura. Deste
modo, também demonstra-se de que forma a Semidtica pode instrumentalizar o profissional
de design a resolver situagdes de projeto. Por meio da documentagdo de metodologias e
resultados, esta pesquisa apoia a boa comunicagéo entre projetistas, ressalta a importancia da
subjetividade no estudo interacional, além de propor solucdes para os problemas encontrados.
Em virtude dos fatos supracitados, essa pesquisa tem como produto final um acervo de
informagdes relevantes para o histérico de projetos em design.

Contemplados os requisitos de usabilidade propostos por essa pesquisa, espera-se que,
no futuro, tais requisitos sejam validados, para que o impacto produzido pelas mudancas
implementadas possam ser avaliados. Assim, poderd ser verificado como essas mudangas
impactardo no processo comunicativo da nova proposta interacional e se elas se converteram
realmente em satisfacdo na experiéncia do usuério. Com isso, pretende-se que o foco da

interface passe a ser a associagdo da satisfacdo do uso ao processo de aprendizagem.

Palavras-chave: Design. Experiéncia do Usuério. Educacéo a Distancia



ABSTRACT

DAL MAGRO, Magno Felipe. The signification of the use experience in a Virtual Learning
Environment: Case Study about the Moodle platform in CEDERJ. 2014. 160f. Dissertagao.
(Mestrado em Design) — Escola Superior de Desenho Industrial, Universidade do Estado do
Rio de Janeiro, Rio de Janeiro, 2014.

This research aims to identify problems on the interaction between the Moodle
platform and its users, on a case study approach. To achieve our goal we resorted to
techniques of evaluation of digital interfaces which are consolidated in the academic field.
Furthermore, using the Peircean approach to Semiotics, we have verified and discussed some
matters of the communicational process involved in the interactive problems which were
identified during our analysis. All this led us to sketch a general framework, named in this
work "user experience", in which the evaluated interfaces have become the field of frustration
and actions that our inspection was able to describe. Starting from this framework, it was
possible to understand the user's mental model and to propose new solutions. Such solutions
are based, mainly on the usability principals of Jakob Nielsen, Donald Norman and Steve
Krug.

Here it is clearly shown how Design contributes for the layout of an interface that
invites to action and reflection, in order to offer a satisfactory interaction environment, that is
also consonant to the new educational and cybercultural trends. It is also demonstrated how
Semiotics may serve as a tool for the design professional to help him solve project challenges.
By documenting methodologies and their results, this research supports good communication
between designers, highlights the importance of subjectivity on interactional studies and
proposes solutions to problems. Due to all mentioned above, this research presents as its final
product a collection of information that is relevant to the understanding of Project Design
history.

Once the solutions proposed here have been put into practice, we hope that, in the
future, these will be validated and that the impact of these changes may be evaluated. This
way, it will be possible to assess how these changes will impact in the new interactional
proposal and if those convert into user's experience satisfaction. In this way, we have intended
that the interface main focus will now be the association between the user satisfaction and the

learning process.

Keywords: Design. User Experience. Distance Education.
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INTRODUCAO

Esta dissertacdo é resultado de uma pesquisa sobre a questdo de design relativa a
significacdo da experiéncia de uso da plataforma Moodle do CEDERJ (Centro de Educagéo a
Distancia do Estado do Rio de Janeiro). Segundo Kuniavsky (2003, p.43), definir
“experiéncia do usuario” é uma tarefa dificil, posto que ela pode ser entendida como toda
forma de interacdo de um usuéario com um produto. Nesses termos, o autor aplica ao termo
“produto” um conceito que abrange desde um botdo de pesquisa de um ambiente virtual e o
texto que ele contém, até seu esquema de cores e as associacdes que ele evoca. Para o autor, 0
entendimento das questdes envolvidas nesta experiéncia compreende um conjunto de
diferentes tipos de pesquisa, cujo mapeamento abrangente retorna dados mais complexos do
que a simples afericdo do quéo rapido uma tarefa é realizada ou o quanto um logotipo
consegue ser lembrado pelas pessoas. Sendo assim, a investigacdo em questdo teve foco
principal na discussdo de como a dimensdo semantica, presente nas representaces das
interfaces estudadas, influi na dimenso pragmaética da interagdo do usuério com esse Sistema
de Gerenciamento de Aprendizagem (SGA).

Em outras palavras, podemos dizer que os dados coletados sobre a experiéncia de uso
sédo entendidos e discutidos, por essa pesquisa, sob a luz do seu entendimento como um
imbricado e complexo sistema de signos. Nesse viés, a teoria semidtica é utilizada aqui como
arcabouco para analise dos processos de significacdo das interfaces estudadas. Com isso, no
que tange a dimenséo de utilizaco, essa pesquisa visa verificar a pregnancia dos processos de
significacdo nos problemas de interacdo entre usuério e interface, identificados por meio de
técnicas estatisticas de avaliacdo de usabilidade de sistemas. Como resultado das assercoes
contruidas pela analise, propde-se solucdes baseadas, principalmente, em prescricdes de
usabilidade de Jakob Nielsen, Donald Norman e Steve Krug. Elas visam atender ao modelo
mental de usuario, construido com as técnicas supracitadas, para avaliar a experiéncia do
usuério do recorte. Desta forma, a investigacdo proposta por esta pesquisa é estruturada nos
outros trés capitulos a seguir:

No capitulo dois, é apresentada uma abordagem da Educagdo a Distancia (EaD),
segundo a reviséo de Keegan (1980, p.1) acerca das definicbes de Moore, Holmberg, Peters e
a da lei francesa que regulamentou, em julho de 1971, essa metodologia de ensino. Nesse
sentido, propde-se a revisdo de suas principais caracteristicas com uma lente critica que

aponta para a implicacdo da postura ideoldgica de seus autores. Em seguida, é construida uma



17

revisdo do contexto histérico da evolucdo da EaD no Brasil, segundo a descricdo dada por
Maia e Mattar (2007). Da mesma forma que ocorreu com a revisdo histérica da EaD no
mundo, foram discutidos os fatos histéricos para além do que nos relata Maia e Mattar, em
uma anélise critica. Por ultimo, este capitulo sustenta a importancia do papel do design na
Educacéo a Distancia.

No terceiro capitulo é explicado o contexto e recorte do estudo de caso. Descreve-se
que o Sistema de Gerenciamento de Aprendizagem investigado € o Moodle. Em seguida,
apresenta-se a Fundacdo CECIERJ e seus diversos projetos nas areas de educacdo superior a
distancia e divulgacdo cientifica, dentre os quais estdo os cursos de graduacao a distancia do
consdrcio CEDERJ. E exposto o contexto de realizacdo da pesquisa e delimitado o recorte
com a proposta de analise das ferramentas “Atividades" (Atributo “Modalidade avancada de
carregamento de arquivos”) e “Forum" (tipo “uma Unica discussdo simples).

No quarto capitulo sdo feitas as conclus6es finais, consideracdes gerais e explicados 0s
desdobramentos e projegdes da pesquisa. As contribuicbes da pesquisa, relatadas neste
capitulo, dizem respeito a aplicabilidade da Semidtica como auxilio ao designer na
estruturacdo do seu raciocinio investigativo acerca das significagdes. Também sinaliza a

importancia do papel do design como mediador dos processos comunicativos em um produto.

OBJETIVOS

OBJETIVO GERAL

Este trabalho tem como objetivo analisar as questdes de significagdo na experiéncia de
uso na plataforma Moodle 2.1 e Moodle 2.3, utilizados pelo CEDERJ durante todo o ano de

2012 e no primeiro semestre de 2013, respectivamente.
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OBJETIVOS ESPECIFICOS

Revisar as definicdes de Educacéo a Distancia a fim estabelecer um eixo conceitual
para a compreensdo do que é esta modalidade de ensino. Entender o papel do designer na
Educac&o a Distancia. Descrever o objeto de estudo (Moodle) e a sua utilizagdo no CEDERJ,
a fim de compreender o contexto da analise. Utilizar técnicas de Ergonomia como um método
para obtencdo dados mensuraveis sobre o uso, que possam servir como alicerce para as
acepcOes trazidas pela analise proposta. Utilizar a analise semidtica para entender como se d&
a interacdo entre o usuério e a interface estudada. Compreendender o impacto causado pelas
manifestacBes gréficas da interface estudada, inferir sobre estes componentes e deduzir acdes

interventoras para que a comunicagao se dé de forma mais efetiva.

HIPOTESE

A hipoétese bésica a ser verificada por essa dissertacdo é que disfungdes comunicativas
nas ferramentas do Moodle/ CEDERJ investigadas se refletem em problemas na experiéncia

de uso na populagdo formada por alunos de graduacéo a distancia da instituicdo em quest&o.

POPULACAO

Os dados da amostra populacional foram obtidos por meio de perguntas de
qualificacdo do usuério, embutidas nos questionarios on-line aplicados em cada etapa da
pesquisa. Sendo assim, esta amostra tem como base os alunos da graduacdo a distancia de
Biologia e Matemética do CEDERJ que, no perido de realizacdo de cada etapa da pesquisa,
estavam cursando o primeiro semestre de seus cursos. A faixa etéria é heterogénea, com

predominéncia de alunos entre 0s 19 e 26 anos.
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METODOS E TECNICAS

Uma vez que questdes de design sdo muito complexas para serem resolvidas por meio
de um Unico modelo a ser seguido, as atividades experimentais sdo essenciais para o
desenvolvimento da sua pratica cientifica. Contudo, essas atividades devem levar o
pesquisador a ter agBes eficazes e dai apreende-se o potencial do método, enquanto elemento
norteador dos processos de design. Nesse prisma, as agdes de um pesquisador devem ser
observadas sob a luz de alguma fundamentacéo tedrica e linha metodoldgica bem definida.
Elas ndo devem ser entendidas como as Unicas alternativas, mas devem servir como
pardmetro para garantir que os resultados obtidos tenham rigor e validade cientifica e que os
processos utilizados na pesquisa possam ser reproduzidos e aprimorados por outros
pesquisadores. Esta compreensdo sobre a pesquisa cientifica leva em consideracdo a sua
concepgcdo como um processo em constante desenvolvimento, onde, segundo Coelho (2006,
p.40), a transmissdo das técnicas ndo deve ser privilegiada sobre a maneira de refletir sobre
elas. Sob a luz destes argumentos, cabe destacar a importancia das variabilidades,
peculiaridades e teor do contexto do projeto ou pesquisa em design. Nesse sentido, cada caso
deve ser considerado de maneira distinta e 0 método utilizado deve prever a flexibilidade
propria do campo do conhecimento em questéo.

Considerando o posicionamento tedrico abordado por essa pesquisa, seu objeto de
estudo é abordado como um abarcamento de signos complexos e o direcionamento da
investigacdo é pautado no reconhecimento dos multiplos enunciados, presentes na relagdo
entre usuario e produto, além do entendimento da repercussdo provocada por um poélo
interativo em outro. Segundo Santaella (2007 p.39), € preciso salientar que a semiose —
processo de significacdo - s6 pode ser estudada do ponto de vista do analista e, ainda segundo
a autora, saber-se nesta condi¢do numa andlise semiotica indica estar atento as interpretacdes
singulares que sdo sempre incompletas e faliveis. Dentre outros requerimentos para se
comegar uma pesquisa, Kuniavsky (2003, p.66) recomenda que, ap0s identificar suas
necessidade e restrigcbes, é necessario iniciar uma investigacdo contextual, para descobrir os
problemas com o0s que 0s usuarios tem que lidar.

Assim, a pesquisa aqui descrita foi delimitada com fundamentacdo em seguintes dados
estatisticos de uso fornecidos pela propria plataforma Moodle investigada. Estes dados
indicam que a ferramenta “Forum” e a ferramenta “Atividade” constituem-se nas duas

ferramentas mais utilizadas no ambiente - 3638 e 3080 inclusdes por usuérios editores,
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respectivamente. Como critério para delimitagdo desta pesquisa, partiu-se do principio que a
investigacdo deveria priorizar as ferramentas do Moodle mais utilizadas pelos alunos de
graduacao do CEDERJ. Sendo assim, delimitou-se que, para esse trabalho, serdo estudas as ja
referidas ferramentas. Em virtude da ferramenta “Atividades” possuir mais de um tipo de
configuracéo, foi escolhido seu atributo “Modalidade avancada de carregamento de arquivo”.
Essa escolha foi devido ao fato deste atributo ser o mais utilizados dentre os atributos de
“Atividades”. Além disso, em um mapeamento inspecional, dentre todos os atributos de
“Atividades” ter se ressaltado a defasagem significativa entre alunos que concluiram tarefas

fundamentadas na referida ferramenta e aqueles que nao as concluiram.

Tabela 1: Dados estatisticos sobre a utilizacdo das ferramentas da plataforma

Moédulo de atividades  Atividades Percentual

© Atividade E 3080 28,94%

B 0 0

i Livro m 10

(D Chat m 873

Escolha o 15
Base de dados o 2

7 Pesquisa H 29

) Pasta o 2996

&% Forum B 3638 34, 18%
Total 10643 100%
Legenda:

O Ferramentas de interface administrativa.
B Ferramentas de interface com os alunos.
Mais utilizadas.

Fonte: <http://cejarj.cecierj.edu.br/ava> Acesso em: 9 de agosto de 2013.

Apesar da atualizagcdo da versdo da plataforma entre as duas etapas nas quais essa
pesquisa se divide, os dados de utilizagdo das ferramentas, que delimitam essa pesquisa, ndo
perdem validade. Segundo o Departamento de Midias Digitais do Cerderj, eles traduzem uma
media de utilizacdo que se repete nas duas versdes da plataforma. Nesse viés, cada etapa da
pesquisa se sustenta na sua idependéncia uma da outra, o que possibilitou que cada ferramenta

tenha sido avaliada em duas vers@es distintas do Moodle.


http://cejarj.cecierj.edu.br/ava
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Klaus Krippendorff (1989, p.10) enfatiza o papel do designer como construtor de
significados de um produto e a forma como estes conectam as pessoas umas as outras atraves
de sua semantica. Ao transportar 0 que nos conta este autor para o contexto de um AVA,
observamos que a mensagem enviada pelo designer tem como expressdo uma interface que
prope um modelo de interacdo definido préviamente pelo seu contexto de utilizacéo,
recomentacdes da cibercultura e pelo programa pedagodgico a ser utilizado. Contudo, ainda
para Krippendorff (1989, p.15), ndo é possivel presumir que a mensagem gerada pelo
designer e o significado atribuido a ela pelo usuario sdo 0s mesmos e, por isso, € necessario
estudar a semantica dos produtos para entender como eles se relacionam com 0s usuérios. 1sso
se d& porque a interface digital € a manifestacdo visual da estrutura de um projeto de
deslocamento por um espago informacional virtual, que estabelece a todo momento um
vinculo comunicativo com o usuério e impele a ele que percorra determinado trajeto para
alcancar um objetivo dentro do sistema. Como forma de estabelecer o referido vinculo, a
interface digital se apropria de um complexo sistema de simbolos que evocam elementos da
cultura em forma de metéaforas gréaficas. A multiplicidade de vetores presentes neste evento é
agente de inumeros mal entendidos comunicacionais que podem resultar em uma disfuncéo
comunicativa, onde o usudrio se frustra diversas vezes ao tentar realizar determinada tarefa.

Segundo Niemeyer (2007, p.18) “o produto carrega expressdes das instancias de
elaboracg&o e producdo: cultura e tecnologia”. A manifestagéo destas expressdes na forma de
interface cria um conjunto de diferentes variaveis que pdem em pauta a eficicia das maltiplas
mensagens expressas por ela, pois a ambiguidade de sentidos tem grande pregnancia cognitiva
e pode gerar uma disfungdo comunicativa. Nesse sentido, observamos que a dimensdo
semantica — qualidades representacionais de um produto — esta ligada diretamente @ dimenséo
pragmaética — ponto de vista ergondmico ou socioldgico.

A mesma autora (2007, p.19) nos explica que a Semidtica elucida o processo de
elaboracdo de um sistema de significacdo e constr6i um quadro tedrico de onde é possivel
identificar as variaveis intervenientes em uma dindmica comunicativa. Essas variaveis, as
quais a autora se refere, sdo relativas as relacdes simbolicas estabelecidas nas expressdes
perceptiveis pela cogni¢do humana, para transmitir uma informac&o. Podemos inferir, entéo,
que a diversidade da natureza dos dados observados pela Semi6tica, e os diferentes métodos
pelos quais eles foram colecionados, é o que possibilita um estofo tedrico consistente para
uma critica analitica de um fenbmeno comunicativo. Em virtude destes fatos, este trabalho
lancara mdo do ramo da Semidtica peirceana denominado de Gramética Especulativa.

Segundo Santaella (2007), “a Gramética Especulativa é o estudo de todos os tipos de signos e
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formas de pensamento que eles possibilitam”. Desta forma, a propde-se a mapear 0 impacto
dos referidos problemas comunicativos encontrados na situagdo de uso real do sistema
investigado para que, assim, fique explicita a importancia das agdes interventoras sugeridas.
Essas acOes tomam como base as recomendagdes de Jakob Nielsen, Donald Norman e Steve
Krug e visan alteragdes na interface para minimizar os problemas comunicativos apontados,
que prejudicam a usabilidade do SGC e, consequentemente, 0 AVA e 0 processo de
aprendizagem atrelado a ele.

Partindo destes fatos, para possuir validacdo, o trabalho deverd considerar a
necessidade de uma pesquisa de campo para avaliagdo de como os processos estudados estdo
atuando no grupo de usuarios, constituido por alunos do curso de graduacéo que participam de
aulas a distancia do CEDERJ. Condicionado pelas restricbes impostas pelas técnicas adotadas,
essa pesquisa propds-se a congregar a medicdo das tomadas de decisdes com a analise dos
aspectos subjetivos da experiéncia de uso, advindos da perspectiva dos agentes envolvidos
nesse estudo. Sendo assim, aqui se tem uma pesquisa de carater qualitativo e quantitativo.

Segundo Minayo e Sanches (1993), através do método quantitativo é possivel
apreender o social, objetivamente, por meio da observacdo dos dados da experiéncia,
manifestos nos atos. “Métodos quantitativos consistem na cole¢do de dados numéricos e na
analise dos mesmos, via métodos estatisticos” (Moody, 2002). Sendo assim, a logica que
conduz esse método € de carater comparativo e exterior aos sujeitos. Merriam (1998, p.5) nos
diz que o design geralmente é flexivel e sensivel as variabilidades de um estudo em progresso.
Para ela, a pesquisa qualitativa direciona-se a em entender os significados que as pessoas
construiram, como elas d&o sentido para seu mundo e suas experiéncias dele.

Embora difiram quanto a forma e a énfase, os métodos qualitativos e quantitativos ndo
se excluem. Pode-se distinguir a natureza do enfoque qualitativo e do quantitativo, mas ndo
seria correto afirmar que guardam relagdo de oposicdo (Pope e Mays, 1995, p.42).

Sendo assim, a seguinte estrutura geral de coleta de dados foi utilizada como base para
investigacdo proposta: em um primeiro momento, dados estatisticos forneceram indicios
sobre a utilizagdo do objeto de estudo, que ajudaram a estabelecer os limites desta pesquisa.
Posteriormente, outros dados estatisticos - especificos de cada uma das duas interfaces
investigadas - indicaram possiveis problemas de interface que foram investigados por meio de
testes. Estes ultimos produziram os dados qualitativos e quantitativos consistentes para a
analise dos eventos comunicativos observados no quadro descrito pela andlise empenhada por
essa pesquisa. Nesse Viés, esta pesquisa considerou que as tomadas de decisdo deveriam ser

mensuradas, em campo, através de técnicas interrogativas e teste de usabilidade, advindas da
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ergonomia. Segundo (ISO 9241-11) usabilidade é a “dimensdo na qual um produto pode ser
usado por usudrios especificos, para alcangar determinadas metas com eficacia, eficiéncia e
satisfagdo em um contexto de uso especifico”. Para Barnum (2011, p.13) um teste de
usabilidade é “a atividade focada em observar usuérios trabalhando com um produto,
realizando tarefas que séo reais e significativas para eles”. Moraes (2004, p.3), em seu artigo
“Ergonomia, Interagdo Humano-Computador, Usabilidade: Geréncia de Conteldo,

Arquitetura da Informacéo, Navegagdo, etc., etc. — até o Virtual” nos fala que:

Assegurar que a utilidade dos produtos e a qualidade da interacdo estejam adequadas
aos requisitos do usuario, as atividades da tarefa e ao contexto em que o produto sera
usado significa estabelecer a usabilidade como objetivo especifico e fundamental
para o design - ergodesign.

Para esta pesquisa foram utilizadas duas técnicas interrogativas em suas duas etapas
distintas: questionario e entrevista. Segundo Marconi (1996, p.8), por questionario entende-se
“um instrumento de coleta de dados, constituido por uma série ordenada de perguntas e sem a
presenca do entrevistador”. Ainda segundo o autor (1996, p.84), entrevista é o “encontro entre
duas pessoas, a fim de que uma delas obtenha informagdes a respeito de determinado assunto,
mediante uma conversagdo de natureza profissional”. Para o propdsito desta pesquisa, foram
adotadas a entrevistas do tipo estruturada e semi-estruturada. Marconi (1996, p.85) nos
informa que o primeiro tipo de entrevista tem por caracteristica principal o fato do
entrevistador seguir um roteiro onde as perguntas feitas ao entrevististado sdo
predeterminadas. Ainda segundo ou autor, isso possibilita ao investigador repetir ou
esclarecer as perguntas, garantindo a compreensdo das mesmas, além de permitir a insersdo de
novas perguntas que possam surgir de uma necessidades surgidas durante a entrevista.

Para Trivifios (1987, p.146) principal caracteristica da entrevista semi-estruturada é
possuir questionamentos basicos, apoiados em teorias e hipdteses relacionados a pesquisa em
questdo. A partir desses questionamentos sdo obtidas respostas dos informanetes e dessas
respostas surgem novas hipoteses. Ainda para o autor, a entrevista semi-estruturada “favorece
ndo so a descricdo dos fendmenos sociais, mas também sua explicacdo e a compreensdo de
sua totalidade”.

O teste de usabilidade foi realizado com a técnica do Think Aloud. Barnum (2011,
p.19) descreve o Think Aloud como um processo que “encoraja o participante a dividir seus
pensamentos enquanto esté trabalhando com o produtor”. Ainda segundo a autora, permitir
que os usudrios partilhem seus pensamentos, reacdes, satisfacdes e sofrimentos possibilita que

0 pesquisador colete dados amplos sobre a experiéncia do usuario investigado. Santos (2000)
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nos descreve o Think Aloud como um procedimento onde pesquisador observa um usuério
realizando tarefas no sistema analisado e o ltimo é estimulado pelo primeiro a “pensar alto”.
Nesse viés, o usudrio faz perguntas, descreve as acdes enquanto as executa e emite
comentarios sobre o que ocorre durante a interacdo. Segundo o autor, pode-se registrar o
experimento com anotacdes, gravacdo de audio, video e programas de monitoragéo da agdo na
tela. Nesta pesquisa foi utilizado um gravador de tela com captacéo do audio do informante da
pesquisa.

Para observar os elementos signicos que constituem as interfaces investigadas e
entender como estes impactam nos eventos cognitivos 0s quais esta pesquisa se propdes a
estudar, serd lancado mdo do ramo da Semiltica peirceana denominado de Gramatica
Especulativa. Segundo Santaella (2007, p.3), "a Gramatica Especulativa € o estudo de todos
0s tipos de signos e formas de pensamento que eles possibilitam”. A mesma autora (2007,
p.19) nos explica que a Semidtica elucida o processo de elaboracdo de um sistema de
significacdo e constr6i um quadro tedrico de onde é possivel identificar as varidveis
intervenientes em uma dindmica comunicativa. Essas variaveis, as quais a autora se refere,
sdo relativas as relagdes simbolicas estabelecidas nas expressdes perceptiveis pela cognigdo
humana, para transmitir uma informacéo. Desta forma, pretende-se fundamentar sugestfes de
acOes interventoras para mitigar os problemas de interagdo encontrados, que possivelmente
prejudicariam a usabilidade do SGC e consequentemente processo de aprendizagem, no
contexto do estudo de caso. As técnicas utilizadas possibilitaram a construgdo de estatisticas
sobre 0 uso da interface investigada e inferéncias sobre os dados subjetivos, de carater
comunicativo, indissociaveis do evento investigado. Uma das preocupacdes da analise dos
resultados obtidos é que a utilizagdo dos métodos em questéo previa entrada de muitos dados
de diferentes naturezas: dados contextuais, que servem para apreensdo de dados de natureza
subjetiva da experiéncia do uso, que levam o usuério a tomar determinadas decisdes; e dados
quantitativos, que medem a incidéncia dessas decisdes no meio investigado.

Durante o percurso dessa pesquisa 0 CEDERJ utilizou duas versdes do Moodle (2.1 e
2.3). A primeira versdo (2.1) foi utilizada durante todo o ano de 2012, quando foram
realizados os testes com o atributo “Modalidade avancada de carregamento de arquivos” da
ferramenta “Atividades”. A segunda versdo (2.3) foi utilizada em 2013, quando foram
aplicados os testes na ferramenta “Forum" do tipo “uma Unica discusséo simples”

Essa atualizagdo do ambiente ndo traz prejuizo para esta pesquisa, visto que os dados
coletados se sustentam na independéncia da investigacdo de cada ferramenta e em seu

contexto de uso, que naturalmente pode mudar em decorréncia do tempo.



25

1 EDUCACAO A DISTANCIA

1.1 O que é Educacéo a Distancia?

Embora varios autores proponham defini¢des para a Educacdo a Distancia, este
trabalho adota as quatro defini¢des que Keegan (1980, p.1) descreve como essenciais para
essa compreensdo. As definigdes revistas por Keegan cunhadas por Moore, Holmberg, Peters
e a lei francesa que regulamentou a Educagdo a Distancia em julho de 1971, estdo
impregnadas de um entendimento sobre a Educacdo a Distancia que se fundamenta nos
principios da Revolucdo Industrial’, e, por isso, se enquadram no chamado modelo de
educagdo industrializado ou “Industrialismo Instrucional®”. Nesse sentido, essas definicdes
sinalizam a visdo mecanicista dos autores sobre a Educacgéo a Distancia, e revelam uma forma
de educagéo voltada para o mercado que visa o treinamento de mé&o de obra. Portanto, aqui,
elas terdo suas principais caracteristicas revistas sob uma lente critica que aponta para
implicacdo da postura ideoldgica de seus autores.

Em Keegan (1980, p.1) encontramos que a lei francesa de 1971, que regulamentou o
ensino a distancia no territorio francés, define que a “Educacéo a Distancia independe do local
onde ela é recebida. A presenca fisica do professor podera ser dispensada ou podera ocorrer
por tele-presenca de maneira ocasional ou para resolver certos exercicios". Este autor nos

relata dois elementos basicos para essa definigéo:

- Distanciamento entre professor e aprendiz.

- Possibilidade de seminarios ocasionais ou encontros entre estudante e professor.

Ainda segundo o autor, é indesejavel uma defini¢co de Educacdo a Distancia que ndo
inclua a possibilidade do contato face a face entre professor e aluno, ainda que

ocasionalmente ou para tarefas selecionadas. Por conta de sua amplitude, a redacdo da lei

! Segundo Hobsbavm (2003, P.33), em primeiro lugar, a Revolucdo Industrialndo foi mera aceleracéo
do crescimento econémico, mas uma aceleracdo de crescimentoem virtude da transformagdo econémica e
social.”

2 Termo usado por Belloni (2011, p.29), refere-se & conclusio de Peters (1980, p.4) de que a estrutura didatica da
Educacdo a Distancia pode ser melhor entendido a partir dos principios industriais, essencialmente os de
produtividade divisdo do trabalho e producdo em massa.
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pode ser contestada j& que, devido a isso, poderia abranger certas formas de educagio
convencional.

Otto Peters (1967), em D. Sewart, D. Keegan e B. Holmberg (1983, p. 95-113),
direciona sua teoria para as questdes organizacionais (estrutura) e preocupa-se com a forma
como essa organizacdo afeta o processo de ensino-aprendizagem, tendo em vista o papel
central do aluno neste processo. Com isso, Peters desenvolve o Modelo Organizacional de
Ensino. Segundo esse modelo, o Ensino a Distancia é um tipo de ensino “industrializado” e
um produto de uma sociedade industrial. Peters (1973, p.206 apud Keegan, 1996, p. 41) nos

d& a sequinte definicdo para a Educacdo a Distancia:

educacdo/ ensino a distancia ¢ um método de transmissdo de conhe-cimento,
habilidades e atitudes que é racionalizada pela aplicacdo da divisdo de principios
laborais e organizacionais e também pelo extensivo uso de meios técnicos,
especialmente com o propésito de reproduzir material de alta qualidade de ensino,
que torna possivel instruir um grande nimero de estudantes ao mesmo tempo onde
quer que eles vivam. E uma forma industrializada de ensino e aprendizagem.

Para este autor, a Educacdo a Distancia foi intensamente influenciada pelos principios
e tendéncias da industrializacdo. “Por esta razdo, experimentalmente, elementos estruturais,
conceitos e principios derivados das teorias da producdo industrial sdo utilizados para
interpretar o estudo a distancia” Peters, em Keegan (1996, p.80). Este mesmo autor defende
que a Educagéo a Distancia foi influenciada na raiz de todo seu processo de ensino. Nesse
Vviés, nos traga um paralelo entre a Educacdo a Distancia e o processo de producdo industrial,
ressaltando suas caracteristicas mutuas. Ele se fundamenta no fato de, por exemplo, a propria
producdo de materiais didaticos ser um processo industrial e pela existéncia de relagdes
econdmicas embutidas nesse contexto, que incluem a venda desses materiais. Esse raciocinio
revela a influéncia do fordismo no modelo de Peters e esté refletido em uma estrutura modular
de funcionamento onde sdo observadas areas especializadas por determinada funcdo. Assim,
Peters divide a Educacéo a Distancia em partes com diferentes caracteristicas e estipula que a
propria sobrevivéncia desta modalidade de ensino é assegurada pela sua compatibilidade. S&o
elas: racionalizacdo; divisdo do trabalho; mecanizacdo; linha de montagem; producéo em
massa; trabalho preparatorio; planejamento; organizacdo; metodos de controle cientificos;
formalizagéo; padronizacgdo; mudanca de fungéo; objetificagdo; concentragéo e centralizagéo.

Posteriormente, Peters, ao descrever a forma com a qual a Educacédo a Distancia deve
adaptar-se as mudancas da sociedade industrial, segue a mesma légica para entender como ela

evolui com as tendéncias e caracteristicas especificas do periodo pos-industrial. Belloni
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(2001, p.10) aponta que os criticos da teoria industrialiazada de Peters condenam a utilizagdo
dos principios e caracteristicas do modelo fordista como uma estratégia organizacional.
Segundo eles, este modelo é de baixa variabilidade no processo de producdo e inovagéo. A
fragilidade desse modelo, segundo o autor, fica evidente quando, na década de 70, esse
modelo torna-se incapaz de adaptar-se as mudancgas econdmicas de uma sociedade em rapida

evolucdo e de demanda diversificada.

A maioria dos estudiosos concorda que os objetivos e as estratégias de EaD estdo
sendo (ou devem ser) redefinidos em funcdo de andlises e criticas orientadas pelos
paradigmas pés-modernos e desconstrucionistas.” (Belloni, 2001, p.11).

Holmberg (1977, p.96-7), em suas aproximacdes tedricas sobre Educacdo a Distancia,
preocupou-se com o0 pessoal e o conversacional como caracterizadores do ensino e
aprendizagem a distancia. Além disso, preocupou-se também com a influéncia da emogao nas
relacGes que se desenvolvem nessa modalidade de ensino. Este autor baseia sua definicdo de
Educacdo a Distdncia em seu conceito de conversagdo didatica guiada, onde o mais
importante na educacéo é a aprendizagem. Nesta Ultima concepcéo, influenciada pelo modelo
organizacional de Peters, o planejamento, orientacdo, acompanhamento, ensino e a
participagdo sdo importantes tdo somente por apoiarem o processo de aprendizagem do aluno.
Para o autor, o contato professor-aluno é fundamental para a motivacdo e um pré-requisito
para o processo de aprendizagem. A Educacdo a Distancia (EaD) é vista, portanto, como um
complemento a esse referido contato.

Holmberg nos fala que a promogdo da autonomia do aluno em relagdo ao
instrutor/instituicdo é uma das metas da EaD para o desenvolvimento desta aprendizagem.
Nesse Vviés, ele defende que os diversos processos de comunicagdo aplicados na criagdo de
materiais pedagdgicos impressos otimizam o éxito da aprendizagem, visto que respeitam 0s
diferentes ritmos dos alunos. Assim, Homberg (1977, p.167) nos d& a seguinte defini¢do de

Educacé&o a Distancia:

A expressdo ‘Educacdo a Distancia’ cobre as distintas formas de estudos em todos
0s niveis que ndo se encontram sob a continua e imediata supervisdo dos tutores,
presentes com seus alunos na sala de aula, mas, ndo obstante, se beneficiam do
planejamento, orientacdo e acompanhamento de uma organizacao tutorial.

Em “Theory and Practice of Distance Education”, Holmberg (1995a, p.4) explica que
uma teoria realmente abrangente de Educagdo a Distancia, que inclua todos os aspectos

relevantes e sociais, parece estar fora de alcance. Para o autor, a situagcdo pode ser bem
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diferente se a teoria se limitar ao processo de ensino-aprendizagem. Nessa perspectiva,
Holberg trabalha com uma teoria que consiste em duas partes: a primeira é mais descritiva
que a segunda e lida com o aprendizado. A segunda é prescritiva e lida com o que diz respeito

ao ensino. O autor preconiza que:

Onde quer que o primeiro exponha as suposi¢des sobre aprendizado, como e sob
quais circunstancias ele ocorre a distancia, o Ultimo se esforca para reunir, dentro de
uma coerente e inclusiva exposi¢do, 0s principios para a agdo, supostamente para
gerar um ensino efetivo que facilite o aprendizado. As condi¢Bes organizacionais,
administrativas e financeiras sdo relevantes em ambas as partes.

A importancia da questdo produtiva dos materiais didaticos, ressaltada na teoria da
“conversacdo didatica guiada”, reflete a influéncia sobre Holmberg do modelo industrializado
de Peters. Também revela o pressuposto de que o planejamento de seu modelo de estudo a
distincia é uma atividade estruturada em 4&reas produtivas distintas que busca o
desenvolvimento de matérias de autoaprendizagem para produzir uma forma de ensino
independente que motive o estudo.

Segundo Moore (2010, p.2), Educacdo a Distancia é o “aprendizado planejado que
ocorre normalmente em um lugar diferente do local de ensino, exigindo ténicas especiais de
criacdo do curso e instrucdo, comunicacdo por meio de varias tecnologias e disposicoes
organizacionais e administrativas especiais”. Assim, esse modelo educativo tem potencial
para promover a educacdo em locais e horarios convenientes aos alunos. Keegan (1993, p.22-
38), em Theoretical Principles of Distance Education, aborda as diferentes perspectivas sobre
0 conceito de “distancia” que surgem devido as inimeras discussdes aliadas ao conceito de
EaD. Dentre elas encontra-se a “teoria da distancia transacional” de Moore. Ela tem origem
no conceito de “transacdo” de Dewey (Dewey e Bentley, 1949 apud Boyd e Apps 1980, p.5)
que € definido como “a interacdo entre o ambiente, os individuos e os padrdes de
comportamentos, numa dada situagéo”. Esta teoria proposta por Moore, em Keegan (1993,
p.22), retine as teorias de Peters (industrializagdo) e Wedmeyer (aprendizagem independente)
para tratar do espago psicolégico e comunicacional surgido com a separagdo fisica e
geogréfica entre professores e alunos. Principal caracteristica da Educacéo a Distancia, essa
separacdo conduz a padrbes e comportamentos especificos, os quais afetam profundamente
tanto o ensino quanto a aprendizagem, que frequentemente estdo relacionados a questdes

comunicacionais, pedagégicas e com o suporte educacional a ser utlizado.
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O espaco a ser transposto, campo de potenciais mal entendidos entre as intervengdes
do instrutor e do aluno, é o que Michael Moore chama de distancia transacional. O autor
entende que a Educagdo a Distdncia € um subconjunto do universo da educacdo que
educadores podem utilizar e, assim, colaborar para a teoria e a préatica da educacéo tradicional.
Contudo, a especificidade das estratégias e técnicas especiais de ensino-aprendizagem
utilizadas na EaD podem ser identificadas como caracteristicas distintivas desta linhagem nas
préticas educacionais.

Embora existam padrdes nessas estratégias e técnicas que sdo reconheciveis, Moore,
apud Keegan (1993, p.22), esclarece que ha também uma enorme variagdo no comportamento
de professores e alunos, o que, para esse autor, ¢ uma outra forma de dizer que dentro da
familia de programas de Educacdo a Distncia existem graus bem distintos de distancia
transacional. O autor ainda enfatiza que esta Ultima é uma varidvel antes relativa que absoluta.
Em virtude disso, a grande questéo e propdsito da teoria da Educacdo a Distancia é resumir as
diversas relagfes e sua intensidade entre duas ou mais varidveis que compdem a distancia
transacional, especialmente o comportamento de professores e alunos. Pode-se concluir dai
que a teoria da distancia transacional tem por caracteristica ser uma teoria global, e por isso,
abre espaco para teorias mais focadas que a complemente em determinados casos especificos.

Segundo Moore (2010 p.240), o grau de interagdo a distancia que um programa
educacional possui € definido pelo grau de investimento em trés conjuntos de
comportamentos de ensino especiais, onde um deles se refere ao comportamento dos alunos.
Eles sdo denominados Diédlogo Educacional, Estrutura do Programa e Autonomia do Aluno.
Estes conjuntos ndo abarcam varidveis tecnoldgicas ou computacionais, mas variaveis em
ensino e aprendizagem e na interacdo entre ensino e aprendizagem. Eles serdo discutidos,
aqui, com base no livro “Educagéo a Distancia: uma viséo integrada”, de Moore (2010 p.241-
244) e no artigo, do mesmo autor, entitulado “Teoria da disténcia transacional” publicado em

Theoretical Principles of Distance Education, em Keegan (2003).
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¢ Diélogo Educacional

O conceito de didlogo que acontece entre professores e alunos é frequentemente usado
como sinbnimo de interacdo. No entanto, € preciso assinalar que, embora seja necessario
didlogo para haver interacdo, hd uma importante diferenca entre esse dois conceitos: aqui,
"didlogo" é usado para se referir a uma sorte de interacdo ou série de interacdes que possuem
caracteristicas especificas que outras interacdes podem ndo ter. Nesse sentido, um diélogo é
intencional, construtivo e valorizado em cada uma de suas partes e uma de suas caracteristicas
mais importantes é o meio de comunicacdo, pois é ele que determina o grau e a forma de
dialogo entre instrutor e aprendiz.

Cada parte num dialogo diz respeito a um ouvinte respeitoso e ativo que contribui para
o dialogo e ¢ influenciado pela contribuicdo de outro participante. H& de se considerar que
existe a possibilidade de as interagBes serem negativas ou neutras. O termo "dialogo" se refere
especificamente as interagdes positivas e sobre a natureza sinérgica da relagéo entre as partes
envolvidas. Em uma relacdo educacional o didlogo é direcionado para o aprimoramento da
compreensao por parte do aluno. Sua natureza depende da filosofia educacional adotada pelos
responsaveis pela elaboragdo do curso, pelas personalidades do professor e do aluno, pela
matéria do curso e por fatores ambientais. A extensdo e a qualidade do dialogo entre
instrutores e alunos séo diretamente impactados pela natureza de cada meio de comunicagéo
utilizado no ensino a distancia. Por exemplo, ndo haver4 didlogo professor-aluno em um
programa educacional no qual a comunicagdo entre professor e aluno acontece
unidirecionalmente pela televiséo, fita de audio ou por um livro instrucional. 1sso se d& pelo
fato de estes meios ndo permitirem o envio de mensagens dos alunos de volta para o
professor. Um aluno por correspondéncia, no entanto, consegue ter uma interagdo bidirecional
e, portanto, dialoga com o professor, embora essa interagdo demande um tempo consideravel
devido aos limites impostos por este meio comunicativo. Podemos concluir dai que a natureza
interativa dos meios de comunicagdo é um fator de grande influéncia em um ambiente de
ensino-aprendizagem. Através do controle dos meios de comunicagdo é possivel otimizar o

dialogo entre professores e alunos e, desta forma, reduzir a distancia transacional. (p.241)
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e Estrutura do Programa

Programas séo estruturados de diversos modos, considerarando os elementos que 0s
formam, tais como: objetivos de aprendizado, temas do conteldo, apresentacbes de
informagdes, estudos de caso, ilustragdes gréaficas e de outra natureza, exercicios, projetos e
teses. A qualidade de um curso depende da forma e do cuidado com o qual esses elementos
sdo estruturados. A estrutura estabelece em detalhes o nivel que um programa educacional
pode acomodar ou responder as necessidades individuais do aluno. Ela reflete a rigidez ou
flexibilidade dos objetivos educacionais, das estratégias de ensino, bem como os métodos de
avaliacdo do programa. Desta forma, é possivel que sejam aplicados testes para avaliar
aspectos desejaveis no curso e as formas de interagdo entre aluno, professor e meio de
disponibilizagdo do conteudo.

De modo semelhante ao didlogo, podemos concluir que a estrutura est4 vinculada a
filosofia educacional dos responsaveis pela elaboracdo do curso, aos professores e alunos,

natureza do conteddo e meios de comunicagdo empregados.

e Autonomia do Aluno

Moore, em apresentacdo feita em 1972 ao ICCE (International Concil of
Correspondence Education), atual IDCE (International Council of Open and Distance
Learning), declara que uma teoria de Educacdo a Distancia que considerasse somente as
variaveis de ensino seria falha. Chamada pelo autor, nesta ocasido, como a segunda dimenséo
da aprendizagem independente, a autonomia do aluno privilegia a habilidade de
compartilharem a responsabilidade por seus proprios processos de aprendizagem. Isto ocorre
em um periodo em que a educagdo como um todo foi influenciada pela teoria behaviorsita do
aprendizado. Portanto, uma concepgdo que entendia a construgéo do conhecimento do aluno
COMO um processo autbnomo recebeu pouca atencao.

O conteito de Autonomia do Aluno significa que os alunos possuem conhecimento e
habilidades diferentes que influenciardo nas decisdes acerca de seu aprendizado. Isto ndo

significa que os alunos sdo totalmente autbnomos, mas aponta para uma perspectiva onde as
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particularidades dos alunos s&o aceitas como recurso valioso de contribuigdo ao curso e ndo a
perturbacdo de uma estrutura de ensino. Este conceito favorece o dialogo entre alunos e
permite que alunos a distancia compartilhem a constru¢édo do conhecimento de forma que
cada um pode, em seu plano de aprendizado pessoal, decidir sozinho se o processo foi

satisfatorio ou ndo.

1.2 Contexto histérico

Atualmente a Educacédo a Distancia (EaD) encontra-se em larga expansdo por atender
a complicada agenda tempo/espaco das novas relagBes sociais, surgidas na contem-
poraneidade, que estdo em constante mutagdo e se fazem presentes também na educacéo por
meio das possiblidades trazidas pela hipermidia.

Moore (2010, p.25) nos chama a atengdo para o fato de que é recorrente pensarmos
que a Educacdo a Distancia teve inicio apenas com o surgimento da internet e cita a
importancia de conhecermos o pano de fundo histérico para o atual cenério desta modalidade
de ensino. Neste viés, Keegan (1996, p.11) nos conta que “a Educacéo a Distancia ndo surgiu
no vacuo” e Alves (2009) apud Borges (2008, p.28), data seu surgimento a partir do
desenvolvimento da prensa por tipos moveis fundidos de Gutemberg. O inventor alemédo ndo
s6 desenvolveu um método de duplicar a fundicdo das letras de metal, de modo a possibilitar a
reproducdo de grandes quantidades de tipos para textos extensos, como adaptou uma prensa
de uvas para imprimir uma pagina inteira de tipos. E possivel inferir que a datacio dada por
Alves (2009) tem como base que a concepgdo de que na Educacdo a Distancia predomina a
auséncia do contato face a face. Ela se fundamentaria no fato que a referida inovacdo
impulsionou a difusdo do Cristianismo e das idéias do Renascimento através da popularizagdo
das mensagens escritas. Para Nunes (2009, p.2), o primeiro registro de Educagéo a Distancia
data de 20 de margo de 1728, quando foram inauguradas as aulas por correspondéncia
ministradas por Caleb Philips, na Gazette de Boston, EUA. Outros autores como Bastos,
Cardoso e Sabbatini (2000) em Hermida e Bonfim (2006, p.172) consideram que o inicio da
Educacéo a Distancia se d& com o desenvolvimento dos cursos por correspondéncia somente
no final do século XVIII. Isto ocorreu em virtude do surgimento de um sistema de correios
eficiente, através do qual os cursos poderiam enviar materiais (livros, apostilhas, cartas) para

seus alunos com seguranca.
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Aparentemente ndo existe um consenso sobre a delimitacdo do momento embrionério
da EaD, portanto, sem perder de vista seu notavel desenvolvimento a partir do século XIX,
essa discussao redireciona nosso olhar para as consideragOes de suas distintas fases. Apesar de
autores como Mattar e Maia, Litto e Formiga (2008) e Pimentel (2006) adotarem diferentes
critérios para observacdo da evolucdo histérica desta modalidade de ensino, este trabalho
fundamenta-se no quadro historico desenhado por Moore (2010, p.25-45).

Com motivagdo didatica, Michael Moore (2010, p.25) divide o contexto histérico do
desenvolvimento da Educacéo a Distancia em cinco etapas consecutivas as quais chama de
“geracBes”. Sdo elas, respectivamente: correspondéncia, transmissdo por rédio e televiséo,
universidades abertas, tele-conferéncias e internet/web. Desta forma, baseado na diviséo
proposta por Moore, este trabalho traca associacdo entre os momentos da Educagdo a
Distancia com os fendmenos sociais, econdémicas e tecnoldgicos que impulsionaram seus

saltos evolutivos da EaD através da historia.

1.2.1 Primeira Geracdo: Correspondéncia

Segundo Peters (2001, p.9) a EaD surgiu em meados do século XIX com o
desenvolvimento dos meios de transporte e comunicagdo. Hobsbawm (2003, p.101-103), nos
conta que entre 1830 e 1850 houve uma transformacdo revolucionaria no processo de
industrializacdo com intensa expansdo da malha ferrovidria britanica. Posteriormente, tal
transformagcdo resultaria na reducéo dos custos de transporte no Reino Unido, o que viabilizou
a producdo, em grande escala, de materiais didaticos impressos e sua distribuigdo rapida por
todo o territorio britdnico. A isto pode se atribuir o crescimento do ensino a distancia na
primeira metade do século XIX.

Conforme Michael Moore (2010, p.26) nos relata, com um sistema postal nacional
baseado em ferrovias, experiéncias com o0 uso dos correios na entrega de materiais de ensino
para cursos ja aconteciam na Inglaterra. Neste pais, em 1840, Isaac Pitman usa o sistema
postal para ensinar seu sistema de taquigrafia®. Na década seguinte, o francés Charles

Toussaint e o alemdo Gustav Langenscheidt fundam uma escola de idiomas por

® taquigrafia = Sistema de escrita abreviada, que utiliza sinais de caracteristicas grafo-dinamicas e
fonéticas especiais, aplicados de acordo com preceitos especificos, que permite alcangar velocidades de
registro da palavra muito superiores as obtidas com a escrita comum. Cury(1999).
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correspondéncia. Para o mesmo autor (2010, p.27), a principal motivagéo dos educadores por
correspondéncia, na utilizacdo desta tecnologia, era beneficiar aqueles segmentos da
populacéo que, de outro modo, ndo teriam acesso aos cursos oferecidos.

Na década de 1880, servigos postais mais baratos e confiaveis do que nas decadas
anteriores, tornaram impulsionaram ainda mais a propagagdo de cursos nos quais pessoas
pudessem ter instrucdo de um professor a distancia. Moore (2010, p.29) ainda nos informa
que também existiram experiéncias similares, em nivel de ensino médio, cujas contribuicdes
foram significativas para difusdo da idéia de ensino por correspondéncia. A partir dai
podemos observar o principio da popularizagdo dessa modalidade de ensino e a importancia
que se comega a dar aos seus Varios aspectos, que emergem nessa historia. E quando em 1928,
na University of Nebraska, esse método de ensino é adotado para uma escola de nivel médio
experimental e, em 1933, o Departamento de educacdo dos Estados Unidos emite um boletim
especial sobre o tema, denominado Instrucéo por Correspondéncia no Nivel Médio. Assim,
comecam a ser discutidos temas da Educacdo a Distancia que ainda possuem interesses
contemporaneos, tais como: o método em si; corpo docente; custo compativel; indices de
finalizacdo; parcerias publico-privadas; como educadores tradicionais reagiram a inovacao.

A ampla difusdo da educagéo por correspondéncia chama atencéo das forgas armadas

nos Estados Unidos. Para Nunes (1993, p.7):

a necessidade de capacitacdo rapida de recrutas norte-americanos durante a Il Guerra
Mundial faz aparecerem novos métodos (entre eles se destacam as experiéncias de
F.Keller para o ensino da recepcdo do Codigo Morse, v. Keller, 1943) que logo
serdo utilizados, em tempos de paz, para a integracdo social dos atingidos pela
guerra e para o desenvolvimento de capacidades laborais novas nas populacdes que
migram em grande quantidade do campo para as cidades da Europa em
reconstrucéo.

Em 1941 o United States Army Institute, transformado em United States Armed Forces
Institute (USAFI), passou a oferecer mais de 200 cursos por correspondéncia. Mais tarde, o
Departamento de Defesa Americano substituiu essa instuicdo militar pela Defense Activity for
Non-Traditional Education Support (DANTES), que terceirizava cursos de correspondéncia
as Universidades e escolas privadas, o que colaborou para propaga¢do e divulgacdo de
programas e cursos de estudo independente (Writh 1991 apud Moore 2010, p.54).

Denominado inicialmente de “estudo por correspondéncia”, essa forma de ensinar, na
qual a distancia ndo era empecilho para o ensino/aprendizado, também foi chamada de
“estudo em casa” pelas primeiras escolas com fins lucrativos, e “estudo independente pelas

universidades”. Essas diferentes denominagfes marcam uma cisdo entre os métodos de ensino
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a distancia adotados pelas diferentes instuicdes em evidéncia neste periodo, adeptas a referida
modalidade de ensino. Esta cisdo que se da pelo fato de o répido crescimento das instituicdes
privadas de ensino por correspondéncia levarem a um descrédito de seus métodos de ensino.
Assim, em 1969, visando diferenciar-se das escolas de “estudo em casa”, os educadores das
universidades decidiram denominar seu método de “estudo independente”.

Esse cenédrio nos descreve o grau de complexidade adquirido pelo estudo por
correspondéncia, até esse dado momento na histdria, e a influéncia da tecnologia no
desenvolvimento de novos recursos para o ensino. Demonstra-nos, também, que o grau de
reflexdo sobre as proprias instancias e consideracdes sobre essa modalidade cooperaram para
sua remodelagéo e complexidade atraves das décadas. Esse fendmeno, ciclico e ininterrupto,

também é notavel em todos os estagios do desenvolvimento da Educacéo a Distancia.

1.2.2 Segunda Geracdo: Transmissdo por radio e televisdo

O radio comecou a ser utilizado como tecnologia de divulgagdo de educacdo em 1921,
quando a primeira autorizagdo para uma emissora educacional foi concedida & Latter Day
Saints’ da University of Salt Lake City (Saettler 1990 apud Moore 2010, p.32). Apesar do
entusiasmo com o qual o advento da radiotransmissédo foi recebido no principio do século XX,
pelos educadores nos departamentos de extensdo das universidades, a utilizagdo dessa
tecnologia ndo correspondeu as expectativas que foram geradas. 1sso se da porque, segundo
Moore (2010, p.32), o interesse das emissoras comerciais em utilizar os cursos como meio
para conseguir andncios comerciais se chocam com o amadorismo dos professores e o
desinteresse pelo corpo docente das universidades. Na década seguinte, a televisdo ocupa o
cenério educativo. Em 1934 a lowa State University exibiu programas com temas educativos
que abordavam desde higiene bucal até astronomia (Unwin e McAleese, 1988 apud Moore
2010, p.32). Durante o po6s-Segunda Guerra Mundial, nos Estados Unidos, varios canais
abertos e privados j& exibiam programas educativos. Contudo, embora a adesdo das estacoes
comerciais a essa oferta de servi¢os publicos ndo tivesse perdurado, a televisdo educativa

obteve mais éxito do que a radio educativa devido ao apoio da Fundagdo Ford®. Em 1972,

* Segundo a fordfoundation.org (2013), a Fundacéo Ford (Ford Foundation) é uma instituicdo filantrépica cujos
programas se destinam “a servir o bem-estar publico, através do reforgo dos valores democraticos, reduzir a
pobreza ea injustica, promover a cooperagao internacional e promover a realizagdo humana”.
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duas décadas depois de entrar em atividade a primeira televiséo a cabo nos Estados Unidos, a
Federal Communications Commission (FCC) exigiu que todas as operadoras a cabo
possuissem pelo menos um canal educativo. Esses canais de televisdo abertas foram
posteriormente denominados tele-cursos (Moore 2010, p.34). Eles articulavam programas de
televisdo com livros didaticos, guias de estudo e guias para o corpo docente e para

administragéo.

1.2.3 Terceira Geracdo: Universidades Abertas

Criada a partir de uma iniciativa do governo, a primeira universidade nacional de
Educacdo a Distancia britanica, a principio, surge da simples idéia de unir os recursos do
rédio e televisdo, com intuito tornar a educacdo superior mais acessivel & populacdo adulta
(Moore 2010, p.36). Em 1969, a entdo chamada Universidade Aberta (UA) tinha disponivel
uma grande variedade de tecnologias de comunicacdo para ensinar um conteddo universitario
completo a qualquer adulto. Fundamentada nos principios do Projeto Midia de Instrucéo
Articulada (AIM — Articulated Instructional Media Project), esta universidade valia-se de
uma economia em escala, com financiamento elevado e um custo por aluno equivalente a
40% do valor médio nas universidades tradicionais.

Ainda neste mesmo ano, esta universidade j& possuia mais alunos do que qualquer

universidade no Reino Unido.
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1.2.4 Quarta Geracdo: Teleconferéncias

Moore (2010, p.39), nos conta que a audioconferéncia foi amplamente utilizada nas
décadas de 1970 e 1980. Tecnologia pioneira na teleconferéncia, a audiconferéncia se valia de
seu potencial para a bidirecionalidade® na interacdo entre aluno e professor. Quando
funcionava juntamente com a imagem veiculada pela televisdo produzia uma &udio
teleconferéncia. Desta maneira, um nimero variado de alunos, em diferentes locais, poderia
ser reunido e a interacdo entre eles acontecia enquanto 0S mesmos estavam em suas
residéncias ou escritérios, utilizando telefones comuns. Para tal, era utilizado um
equipamento, chamado Ponte. Este equipamento reunia automaticamente um grande nimero
de participantes de modo simultaneo, com auxilio de auto-falantes e microfones. Surge, entdo,
a tecnologia de satélites nos Estados Unidos, que passa a ser utilizada na TV educativa e na
teleconferéncia interativa. Consdrcios como a National University Teleconferencing Network
(NUTN) e a National Technological University (NTU) foram formados para oferecer cursos a
distancia orientados para o mercado, utilizando a teleconferéncia. Essa nova tecnologia
viabilizou que fossem ampliadas as quantidades de cursos oferecidos. Além disso, a
competicdo entre 0s consorcios existentes possibilitou que fossem oferecidos cursos cada vez
de melhor qualidade e mais oportunos e adequados as necessidades dos seus Usuérios —

alunos, empregados e empresas.

1.2.5 Quinta Geracdo: Internet/web

Do mesmo modo que cada geracdo de tecnologia produziu sua forma especifica de
estruturar o aprendizado a distancia, a utilizacdo da tecnologia da internet estimulou novas
idéias sobre como organizar o ensino a distancia. Castells (1999, p.17) ressalta que, a partir
dos anos 60, o poder e geracdo de conhecimento passou a estar intimamente ligado a evolucéo
tecnologica, que é suporte para a comunicacdo digital. Este autor estabelece um paradigma
tecnoldgico e cultural quando afirma que “a estrutura social de uma sociedade em rede resulta

da interagéo entre o paradigma da nova tecnologia e a organizagao social num plano geral.”

® Bidirecionalidade ¢ o termo utilizado em ambientes de educacéo a distancia para caracterizar a comunicagao
em que ha didlogo entre o aluno e o professor ou institui¢do, possibilitando um maior apoio no processo de
aprendizagem — Menezes (2002) no Dicionério Interativo da Educagdo Brasileira - EducaBrasil



38

A hipermidia, surgida nessa mesma época, possibilita a interacdo e distribuicdo de
contetdos, criando um novo fazer cultural, conforme nos afirma Lévy (1996, p.40-1). Ela
permite que individuos comuns produzam informacéo através da interacdo e colaboragdo,
acelerando o processo criativo e de aprendizado, possibilitando tornar anacrénicos os métodos

tradicionais de ensino. Segundo Le&o (2005, p.9):

o termo hipermidia designa um tipo de escrita complexa que estrutura ambientes
digitais e interconecta blocos de informagdes, permitindo que sejam realizados
trabalhos com uma grande quantidade de informag@es vinculadas.

Esta caracteristica faz com que a hipermidia possibilite ndo s6 a leitura de texto,
imagens e sons simultaneamente como a interacdo e compartilhamento de contetdos. O
resultado é o surgimento de um novo fazer cultural que se expande hoje nas mais diversas
areas do saber, afetando as formas tradicionais de transmissdo de mensagens. E possivel
verificar essas mudancas também no sistema de ensino, quando o uso de rede de
computadores para educacgdo teve grande impulso com o surgimento da World Wide Web.

Este sistema inovador passou a permitir 0 acesso a um Unico documento por
computadores diferentes separados por qualquer distancia utilizando sofwares, sistemas
operacionais e resolugdes de telas diferentes. Na década de 1990, algumas universidades
americanas comecaram a utilizar programas baseados na web. No final da década 84,1% das
universidades publicas e 83,3% das faculdades publicas com cursos de quatro anos ofereciam
cursos com base na web. Esse foi o caso ndo s6 das universidades abertas, com finalidade
Unica, e das escolas por correspondéncia, mas também de institui¢des com finalidade dupla e
daquelas com finalidade Unica com ensino face a face. Com relacéo a essas ultimas, muitas
nunca antes consideraram Educacdo a Distancia, mas agora estdo se convertendo para
condigédo de finalidade dupla. Tais transformacdes na organizacdo do Educacdo a Distancia
também levaram a universidades puramente eletrdnicas adotarem novas combinagdes e
colaboragdes entre instituicdes de todos os tipos, desenvolvendo novas formas de finalidade
Unica.

Complementarmente ao que nos expde Moore (2010), é importante lembrar que na
primeira geragdo da Internet (web 1.0 ) o usuério ndo tinha autorizacéo para alterar ou reeditar
0 contetido de uma péagina. Esse periodo trouxe grandes avangos no que toca 0 acesso a
informacdo e ao conhecimento, no entanto, o conceito de rede global como um espago aberto
impulsiona uma mudanca de paradigma que culmina com o surgimento de uma nova geragao
de Internet: a web 2.0 (Richardson, 2006).
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O termo web 2.0, da autoria de Tim O’Reilly (2005), surgiu numa sessdo de
brainstorming no MediaLive International em Outubro de 2004 que sobre ele tecia as
seguintes consideracdes:

A web 2.0 é a mudanga para uma Internet como plataforma, e um entendimento das
regras para obter sucesso nesta nova plataforma. Entre outras, a regra mais
importante é desenvolver aplicativos que aproveitem os efeitos de rede para se

tornarem melhores quanto mais sdo usados pelas pessoas, aproveitando a
inteligéncia coletiva.(O’Reilly, 2005, online)

Com a introducéo da Web 2.0 tornou-se possivel que as pessoas passassem a produzir
seus proprios documentos e a publicd-los na rede, sem a necessidade de grandes
conhecimentos em informatica. Sendo assim, essa nova proposta permite a utilizagdo da rede
de forma descentralizada e colaborativa. E nessa nova estrutura de rede que a educacio a
distdncia mediada por computador passa a ganhar forca, pois comega a langar méo de
plataformas digitais que exploram as novas possibilidades da web 2.0. Podemos observar

abaixo algumas das diferencas entre a web 1.0 e a web 2.0:

Tabela 2: caracterisicas web 1.0 e web 2.0

Web 1.0 Web 2.0

Usuario é consumidor da informacéo i . .
¢ Usuario é consuidor e produtor da

informacéo.

Dificuldades de programacéo e a

utilizagdo de softwares para criar Facilidade de criacdo e edi¢cdo de paginas

. - web.
paginas web.
E preciso pagar para ter uma pagina Usuéario tem disponivel varios servidores
na rede. para criar sua pagina gratuitamente.
Menor niumero de ferramentas em Maior nimero de ferramentas em relacdo a
relacdo a web 2.0 web 2.0

Fonte: Autoria propria.

Ao observarmos os relatos de Moore (2010) sobre os primordios da Educacdo a
Distancia e suas etapas, é notavel a auséncia de uma postura critica de seu contexto histérico.

Assim, predomina a imagem de uma forma de educacgdo que surge para levar a educacgdo a
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muitos, em detrimento de informar sobre as pressdes dos fatores politico-econdémicos que
desconstruiriam a imagem idealizada que, aparentemente, seu texto pretende transmitir. Esse
afastamento da lente critica informativa, sobre a histéria da EaD, tende a dificultar nosso
entendimento acerca de como as pegas desta arquitetura educativa complexa se articularam no
decorrer do tempo.

Segundo Hamilton (1990) apud Sumner (2000, p.273), o principio da Educacdo a
Distancia provém da demanda por médo de obra treinada, trazida pela Revolucéo Industrial.
Hobsbawm (2003, p.33-34), nos conta que esta revolugdo ocorreu em virtude de
transformagdes econdmicas e sociais, na economia capitalista, em que foram precedidas em
pelo menos 200 anos em uma esteira de desenvolvimento econdmico. S&o elas:

Mercado interno robusto e constante, que alimentava a producéo industrial; mercado
externo extremamente grande, formado principalmente pelas col6nias inglesas e 0s

demais paises ndo-industrializados; governo, entidade que garantia a luta em prol
dos industriais ingleses.

Segundo Holmberg (1986, p. 47-9), a EaD se fortalece na primeira metade do século
XX devido a necessidade de uma educacdo de massa que pudesse colaborar com a
reestruturacdo econdmica da Europa, apds a Primeira Guerra Mundial, através da recolocacéo
de méo de obra no mercado de trabalho. Posteriormente 0 mesmo principio seria usado no
pds-Segunda Guerra Mundial.

De modo geral, este € um cenério onde as formas de Educacdo a Distancia se utilizam
da EaD para atender as demandas mercado nacionais, regionais. A presenca do imperativo
econdmico marca essa vertente da educagdo como um segmento produtivo de mercado
através do qual os interesses publicos e privados organizam-se para atender as demandas, em
um cenario onde a educacdo aparece como uma mercadoria. O uso das tecnologias da
informacdo e comunicagdo, desta maneira, tem sua potencialidade utilizada principalmente
para sustentar e monitorar estes mercados.

Segundo Belloni (2001, p.10) a critica ao modelo fordista (industrializado), presente
nas teorias do campo da EaD, se da devido a inflexibilidade destes modelos as mudancas e a
grande profuséo de paradigmas econdémicos e produtivo dos “novos tempos” do capitalismo.
Pignatari (2008, p.17-18) ressalta que a importancia histérica pelo interesse pelos problemas
de comunicagdo durante a Revolugéo Industrial cresce juntamente com a nova realidade de
conflito entre o produto (e os processos) industrial e o produto (e os processos) artesanal. Sob
esse prisma, o autor expde que a industrializagdo cria 0 mercado de consumo de massa, a

necessidade de alfabetizacdo universal e a adocdo de uma linguagem adequada as midias de
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massa, que determinam modificacbes globais de comportamento. Até os dias de hoje a
mudanca das formas de comunicagdo e a obsolecéncia de outras traz transformagGes de
habitos mentais e da maneira como eles significam o cotidiano.

O periodo pos-industrial, ou era da informacéo, estd justamente inserido em um
cenério de dissolucdo do modelo econdmico tradicional, pautado na indUstria, que compde a
rede de transformag&o social juntamente com a tecnologia. Essas relagbes, para Bauman
(2001), se dao em um cenario onde a informacdo passa a se configurar como um sistema
retro-alimentado, em um quadro de dissolucdo dos papéis tradicionais interpretados pelos
agentes ativos da cultura na qual ela esta inserida. Desta maneira, podemos entender que a
evolucdo da EaD se da em concomitincia com as tecnologias que despontam em cada
momento histdrico, influenciando e sendo influenciada pela sociedade como um todo. Esses
fatores, que impactam sensivelmente na Educagéo a Distancia, sinalizam a necessidade de
escapar dos modelos economicistas que visam atender somente ao mercado e se escondem
sob a mascara de desempenharem importante papel social. Este quadro é onde Villaga (2010)
identifica que a articulacdo entre o individuo e o espago imaginario servird de mote para
pensar diversas questdes ligadas a sociedade, e de onde podemos concluir que essa nova
relacdo tem eco nos varios setores sociais, inclusive na educagéo.

Os estudos sobre educacédo estdo em constante transformacdo e, na atualidade, ha um
maior destaque para processos educacionais envolvidos com os novos modos construcdo do
conhecimento, em sala de aula, que convidam os educadores a trazer o aluno a uma
participacdo efetiva em um dialogo reflexivo. “Aprendizagem é, por exceléncia, construcéo;
acéo e tomada de consciéncia da coordenagéo das ages” (Moura et al. 2001).

O avango tecnoldgico e as transformacfes nos processos de trabalho geraram uma
tendéncia na educacdo como um todo, incluindo a EaD, de que est4 se transformando num
complexo organismo de interacdo onde, segundo McLuhan (1969, p.12), cada nova tecnologia
comunicacional faz surgir no horizonte um novo ambiente de interagdo humana. Nesse
sentido, Castells (1999, p.17) ressalta que ndo é a tecnologia que determina a sociedade, mas a
sociedade que da forma a tecnologia, conforme as necessidades, valores e interesses das
pessoas que a utilizam. Esse principio de Castells aponta para o usuério como agente ativo na
elaboragdo dos projetos, de tal forma que muitas vezes ele pode adotar novos usos nao
planejados para este objeto, incorporando nele novas fungdes.

Atualmente, a supracitada articulacdo entre sociedade e tecnologia € frequentemente
mediada pelas formas de representacdo das informacdes oferecidas pela hipermidia, que estéo

em continuo desenvolvimento. Assim, para Landow (1995) apud Neves (2006, p.41), a
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hipermidia, como suporte para sistemas educacionais, tem um potencial para deslocar a
condigcdo do professor para a de um facilitador que confere parte do seu poder e autoridade
para o estudante. Por sua vez, a forma do estudante apreender as informagdes também muda
com o meio e as formas de representacdo das informacOes oferecidas pela hipermidia. “Em
consequéncia, um aluno pode, com relativa facilidade, estar mais atualizado do que o
professor” Pignatari (2008, p.93).

Portanto, é importante que o professor conhega o processo de aprendizagem, pois esse
processo deve levar professor e aluno a adotarem acdes eficazes, modificando suas estruturas
e, talvez, até criando uma nova estrutura. Neste cenario, vemos a importancia das novas
ferramentas digitais para auxiliar esses professores a transformarem sua relacdo com os
alunos e recriarem seu vinculo com 0s mesmos, pois sdo capazes de proporcionar a producao
de conhecimento através da contribuicdo coletiva de seus participantes

Atualmente existem plataformas desenvolvidos para ensino mediado por computador,
como o Moodle e o Aula-net, que congregam Varios recursos web em uma so plataforma. Um
software, com esta orientagdo, é denominado de Sistema de Gerenciamento de Aprendizagem
(SGA). Esses Content Management Systems (CMS), voltados a educagdo remota, oferecem
inimeras possibilidades de trabalho em um sistema que comporta desde um pequeno curso
(pode-se ler “aula”), até um curso onde sdo comportados varios outros cursos, como acontece
em uma universidade. Com o Moodle, por exemplo, a presenca em uma aula pode ser dada
pela realizacdo de atividades propostas, atraves de acesso aos foruns, chats e outras
ferramentas que ele disponibiliza. Este fator tem potencial para otimizar e auxiliar a fixagado
do volume de informacdes que o professor pode fornecer aos alunos. Pode-se, entdo, estender
0 tempo de aula para além daquele delimitado pelo ambiente fisico da sala, mitigando a
obrigacdo da presenca fisica do aluno e do professor, que sdo substituidas pela presenca
virtual.

Cabe aqui explicar que, segundo Haguenauer et al (2009, p.19), muitas fontes literarias
fazem confusdo ao atribuir os significados dos termos Sistema de Gerenciamento de
Aprendizagem (SGA) e Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA). A autora explica que o
foco dos SGAs estd voltado para a selegdo e configuracdo das ferramentas que serdo
utilizadas em um determinado curso ou disciplina. Por sua vez, nos AVAs o foco esta nas
caracteristicas relativas ao contetdo, tais quais a linguagem interatividade, navegacéo,
arquitetura da informacdo e design gréafico, que irdo influir na percepcédo do usuério.

Sendo assim, uma vez que as estratégias de comunicacdo e de aprendizagem foram

selecionadas e informadas aos participantes, as configuragdes realizadas e o “curso” ativado,
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pode-se afirmar que um SGC forma um AVA. Uma plataforma sozinha, portanto, ndo é um
AVA, ao mesmo tempo em que é possivel criar um AVA sem recorrer ao uso de plataformas.
Haguenauer et al (2009, p.19) explica que a elaboracdo de um AVA ndo se limita a utilizagéo
de um, mas também por diversos softwares e ferramentas, como o HTML, o Flash, o VRML,

o Director, 3D Max, 3DQuest, entre outros.

1.3 A Educacéo a Distancia no Brasil.

Apesar de Alves (2009) descrever que pouco antes de 1900 ja sdo identificados
registros da existéncia de cursos profissionalizantes de datilografia por correspondéncia, este
autor também nos conta que ndo ha precséo sobre a criagdo da EaD no Brasil. Partindo desses
fatos, este trabalho adota a fundamentacdo da organizacdo historica oferecida por Maia e
Mattar (2007), cujo eixo historico-analitico prioriza a anélise sobre o surgimento de
instuicgdes importantes na EaD, em diferentes momentos do seu desenvolvimento no Brasil.
N&o obstante, este eixo também aponta para momentos de mudancgas da EaD relacionados a
evolucdo tecnoldgica. Posteriormente, sdo tecidas consideracbes para além do eixo analitico
destes autores, de forma a conduzir a sua compreesdo dos fatos histéricos para o contexto
atual da EaD no pais.

Em 1904 surgem no pais, com ensino por correspondéncia, Vvarios projetos que
contribuiram para a disseminagdo da Educacdo a Distancia. Estes projetos faziam parte das
denominadas Escolas Internacionais, que eram instituicGes privadas que ofereciam cursos
profissionalizan-tes por correspondéncia em areas técnicas, sem exigéncia de escolarizacdo
anterior. Maia e Mattar (2007, p.24) sinalisam que, apesar do Brasil viver um momento de
crise na educagdo, a pouca importancia dada a Educagdo a Distancia e as dificuldade
enfrentadas com o0s servicos postais refletiram-se em poucos envestimentos nos 6rgéos
governamentais.

A fundagdo da Rédio Sociedade do Rio de Janeiro, em 1923, implanta um plano de
difuséo da educagéo pelo Brasil, com divulgagdo mundial. Esta instituicdo funcionou como
uma escola superior mantida pelo poder publico e utilizava o rddio como meio difusor. Mais
tarde, em 1932, foi lancado o Manifesto da Escola Nova, que propunha a utulizagdo das

tecnologias de radio, cinema e impressos na educacéo brasileira. Maia e Mattar (2007, p.24)
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também destaca a importancia de Edgard Roquette Pinto® que, ainda em 1934, instalou a
Réadio Escola Municipal no Rio. Além das aulas oferecidas via radio, estudantes tinham
acesso previo, por correspondéncia, a folhetos e esquemas de aulas.

Anos mais tarde, O instituto R&dio Técnico Monitor (1939) e o Instituto Univesal
Brasileiro (1941) foram os primeiros institutos brasileiros a oferecerem sistematicamente
cursos a distancia por correspondéncia. A VVoz da Profecia, que comega em 1929 nos Estados
Unidos com a transmissdo de conteudos biblicos por radio, dois anos mais tarde (1943) passa
a gravar dizcos e a transmitor programas por radio, em portugués e, segundo Maia e Mattar
(2007, p.25), se consagra como o primeiro programa religioso apresentado por radio no
Brasil. Surge, entdo, a primeira Universidade do Ar, que, conforme nos explica Maia e Mattar
(2007, p.25), durou somente 2 anos. Contudo, em 1947, surge a Nova Universidade do Ar,
patrocinada principalmente pelo Senac e Sesc. Assim, os alunos estudavam nas apostilas e
tinham auxilio de monitores para a corregdo de exercicios. A partir dos anos de 2001 e 2002,
dentre outros cursos, 0 Senac passou a oferecer o Curso de Especializagdo em Educagéo a
Distancia e o Curso de Educacdo ambiental respectivamente.

A Igreja Catolica, atraves da diocese de Natal/RN, também criou em 1959 algumas
escolas baseadas na comunicagdo por réadio, que originaram o Movimento de Educacdo de
Base (MEB). Segundo (meb.org.br), o MEB é um organismo vinculado a Conferéncia
Nacional dos Bispos do Brasil - CNBB, constituido como sociedade civil, de direito privado,
sem fins lucrativos, com sede e foro no Distrito Federal. Foi fundado em 21 de margo de
1961. Também neste periodo teve grande importancia a Ocidental School (1962), lIbam
(1967), o Projeto Saci (1967) e Projeto Minerva (1967) — convénio entre Fundacdo Padre
Landell de Moura e Fundagdo Padre Anchieta para produgdo de textos e programas de
formac&o em primeiro e segundo graus.

Entre as décadas de 1970 e 1980, fundacdes iniciaram a oferta de cursos supletivos a
distdncia, no modelo de teleducacdo. Dentre elas, tem destaque a Fundacdo Roberto
Marinho’, que desenvolveu um programa de educagéo supletiva a distancia para 1° e 2° graus

com aulas via satélite, complementadas por kits de materiais impressos. Atualmente

® Edgar Roquette-Pinto (1884 - 1954) foi um médico legista, professor, escritor, antropélogo, etnélogo, ensaista
brasileiro, membro da Academia Brasileira de Letras e é considerado o pai da radiodifusdo no Brasil
(fm94.rj.gov.br).

" Fundaco Roberto Marinho foi criada em 1977 pelo jornalista Roberto Marinho e formou milhares de
brasileiros por meio do Telecurso, um programa de TV que oferecia aulas pela televisdo a quem queria e
precisava concluir a escolaridade basica. Atualmente desenvolve também metodologias educacionais em redes
sociais de aprendizagem colaborativa, utilizadas na Educacéo Profissional Inicial (qualificacdo) ou Continuada
(formagdo de professores) e na Educagdo Profissional Técnica de nivel médio (http://www.frm.org.br/).


http://www.frm.org.br/).

45

denominado Telecurso 2000, utiliza a midia televisiva, videos e livros em seu programa, além
de disponibilizar salas pelo pais, para que os alunos tenham a oportunidade de assistir as
transmissdes e aos videos, além de acessarem o material de apoio.

A partir de 1981, o Cier (Centro Internacional de Estudos Regulares) do Colégio
Anglo-Americano oferece ensinos fundamental e médio a distancia, com objetivo de permitir
que familias brasileiras, temporariamente no exterior, possam manter seus filhos estudando no
sistema educacional brasileiro. Na década seguinte, teve inicio o programa Jornal da
Educagédo — Edicdo do Professor, idealizado pela Fundagdo Roquette-Pinto. Trata-se de um
programa para formagdo continuada e aperfeicoamento de professores e alunos do cursod e
magistério. Este projeto passa a se tornar um marco na EaD quando, em 1995, com o nome de
Salto para o Futuro, foi incorporado a TV Escola (Canal educativo da Secretaria de Educagao
a Distancia do Ministério da Educacéo).

Maia e Mattar (2007, p.28) nos cotam que em fungéo da evolugéo das tecnologias da
informagdo e da comunicagdo e a abertura da legislacdo, a partir da década de 1980, foi
iniciado um processo de virtualizagdo do ensino superior. A Univerdade de Brasilia foi a
primeira a utilizar a EaD no ensino superior e ofereceu um curso de extensdo universitaria em
1979. Na década de 1990 algumas instituicdes de ensino superior (IES) comegaram a elaborar
cursos a distancia, baseados nas novas tecnologias de informagéo e comunicagdo vigentes.
Para Maia e Mattar (2007, p.35) a “EaD é uma forma de ganhar escala, principalmente em
regides distantes geograficamente, por meio do estabelecimento de parcerias entre as IES”.
Ainda segundo os autores, esse tipo de estratégia possibilita aumento do nimero de alunos
atingidos e possibilita reduzir os custos em investimento em tecnologia, gestdo administrativa
e area académica. Também apontam que a formacdo de consorcios e redes entre IES vem da
necessidade de sobreviver devido aos altos custos do desenvolvimento de proletos em EaD.
Como prova do sucesso desta estratégia temos o surgimento de inciativas como a UniRede,
Projeto Veredas, UVB, Ricesu, UAB e o Cederj.

A Universidade Virtual Publica do Brasil (UniRede) foi criada inicialmente com
propdsito de utilizar a EaD como forma de democratizar o acesso ao ensino de qualidade e
retine mais de 70 universidades federais, estaduais e municipais de todo o Brasil. Assim, além
de programas para os niveis de graduacéo, pés-graduacdo, extesdo e educacdo continuada, a
UniRede vem oferecendo programas de capacitacdo de professores da IES para atender as

demandas do MEC. (Ministério da Educago).
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O Projeto Veredas é uma iniciativa da Secretaria de Educacéo do Estado de Minas
Gerais, formada por IES publicas, comunitarias e privadas e orientada ara aformacéo de
professores leigos que atuem no ensino fundamental.

Fundada em 2000 pela Universidade Anhembi Morumbi, o Instituto Universidade
Virtual Brasileira (UVB) é formado pelas seguintes instituicdes Universidade Anhembi
Morumbi (SP), Unama (Pard), UNP (RN), Uniderp (MS), Unit (MG), Unicentro Newton
Paiva (MG), Unimonte (Santos, SP), Unisul (SC), UVA (RJ) e UW (ES). Em 2001, para
compartilhar esforcos na organizagdo e implementagédo de produtos da EaD, surge o Ricesu
(Rede de Instituicdes Catolicas de Ensino Superior). Esta instiuigdo tem como principal foco a
interagcdo entre os agentes de aprendizagem e a busca por inovagédo educacional.

Também de grande importancia, a UAB (Universidade Aberta do Brasil) foi criada
pelo Ministério da Educacdo em 2005, em parceria com a ANDIFES e empresas Estatais
(UAB-2013). Segundo o proprio 6rgdo, o Sistema UAB sustenta-se em cinco eixos

fundamentais:

Expansdo publica da educagdo superior, considerando 0s processos de
democratizagéo e acesso;

Aperfeicoamento dos processos de gestdo das instituicbes de ensino superior,
possibilitando sua expansdo em consonancia com as propostas educacionais dos
estados e municipios;

Avaliagdo da educacdo superior a distancia tendo por base os processos de
flexibilizacdo e regulagéo implantados pelo MEC,;

Estimulo & investigacdo em educacéo superior a distancia no Pais;

Financiamento dos processos de implantacdo, execugdo e formagéo de recursos

humanos em educagdo superior a distancia.

A UAB ¢ vinculada ao Plano Nacional de Formagdo de Professores da Educacéo, e
vem crescendo desde entdo com medidas expansivas como ampliagdo do acervo bibliogréafico
de seus pdlos de apoio presencial; criagdo de novos cursos, como na area de Administracéo,
de Gestdo Publica e outras areas técnicas; incorporacdo de universidades federais e estaduais
em seu sistema e as recentes instalacdes de p6los de apoio presencial.

O CEDERJ (Centro de Educagéo a Distancia do Estado do Rio de Janeiro), fundado

em 1999, é formado por seis universidades publicas do Estado: a Universidade do Estado do
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Rio de Janeiro (UERJ), Universidade Estadual do Norte Fluminense Darcy Ribeiro (UENF),
Universidade Federal do Estado do Rio de Janeiro (UNIRIO), Universidade Federal do Rio de
Janeiro (UFRJ), Centro Federal de Educacdo Tecnoldgica Celso Suckow da Fonseca
(CEFET), Universidade Federal Fluminense (UFF) e a Universidade Federal Rural do Rio de
Janeiro (UFRRJ) em parceria com a Secretaria de Estado de Ciéncia e Tecnologia do Estado
do Rio de Janeiro (SECT) através da Fundagdo Centro de Ciéncias e Educacédo a Distancia do
Estado do Rio de Janeiro (Fundagéo - CECIERJ).

A Fundagéo CECIERJ (Centro de Ciéncias e Educagdo Superior a Distancia do Estado
do Rio de Janeiro) é pioneira no desenvolvimento de projetos nas areas de educagdo superior
a distancia e divulgacéo cientifica. Segundo dados divulgados pela fundagdo, atualmente suas
acOes atingem diretamente mais de 120 mil pessoas/ano, residentes nos 92 municipios do
Estado do Rio de Janeiro, através da oferta de cursos gratuitos como: Pré-Vestibular Social
(PVS), que se dirige aqueles que ja concluiram ou que frequentam o Gltimo ano do Ensino
Médio e querem ingressar nas universidades, mas ndo podem custear 0s cursos preparatorios
particulares; Centro de Estudos de Jovens e Adultos (CEJA) Formagdo continuada de
professores da educacdo basica, com a oferta de cursos modulares em diversas areas; Projetos
de Divulgacéo Cientifica, que visam divulgar o conhecimento cientifico no Estado do Rio de
Janeiro; a oferta de cursos de graduacdo a distancia por intermédio do Consdrcio CEDERJ.
Esses cursos se ddo de maneira semi-presencial em, atualmente, 32 p6los no Estado do Rio de
Janeiro, onde os alunos sdo assistidos por tutores e tem acesso garantido ao material didatico
impresso e tém disponiveis 0s meios computacionais necessarios para acesso ao seu AVA.

A Fundagdo CECIERJ fica encarregada da produgdo do material didatico, da gestéo
operacional da metodologia de EaD e da montagem e operacionalizagéo dos polos regionais,
enquanto competéncia académica da grade do consércio CEDERJ esta a cargo dos docentes
das universidades consorciadas, responsdveis pela preparacdo do projeto politico e
pedagdgico. As prefeituras municipais desempenham papel importante da viabilizagdo dos
cursos, cabendo a elas a disponibilizagdo e adaptacdo de espacos fisicos para sediar p6los de
apoio presencial, bem como o pagamento de pessoal administrativo.

Complementarmente a abordagem histérica de Maia e Mattar (2007), Alves (2009)
nos fala que por volta de 1969 a falta de incentivos para projetos educacionais rui com a EaD
via radio e isso se reflete na posicéo do Brasil no quadro internacional do desenvolvimento da
Educacdo a Distancia. O entusiasmo pela tecnologia da comunicacéo por radio se d&d num
contexto onde o Brasil vive um momento diferente do encontrado nos Estados Unidos e na

Europa, onde a Educagdo a Distancia se encontrava mais desenvolvida e 0s meios
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tecnoldgicos disponiveis eram mais avancados e popularizados. Nesse referido contexto, a
tecnologia do ré&dio esbarra na novidade e potencial da teleducacdo o que faz com que as
escolas radiof6nicas logo sejam abandonadas. No Brasil, ao contrario, a televisao nao era uma
realidade disponivel a todos e a forma de difusdo dos cursos por meio desta tecnologia
dependia das emissoras abertas para o acesso da populagdo em geral — posteriormente, em
menor escala, passou a contar com tecnologia da tv a cabo. O radio, por sua vez, era popular
por todo o territorio e, por meio de suas ondas, viabilizou a interiorizacdo da Educacéo a
Distancia em diversos pontos do pais, onde até mesmo o acesso aos materiais didaticos
impressos seria dificil.

O uso da televisio em programas EaD no Brasil, segundo Alves (2009) é
notadamente observado a partir de 1960 quando o Cddigo Brasileiro de Telecomunicagdes,
criado em 1967, inclui a televisdo na pauta dos recursos de transmissdo de programas
educativos.

Estes projetos tém grande mérito, pois puseram o Brasil no mapa da Educacéo a
Distancia no mundo e na esteira da evolugdo da Educagdo, de maneira geral. Contudo,
observamos, nas iniciativas citadas, tentativa de resolver, a curto prazo, os problemas
educacionais e econdmicos do pais, por meio da difusdo de cursos de formagdo técnica e
supletivos. Esse posicionamento comportamentalista, atende a um projeto de Estado com um
plano de desenvolvimento propagandista e baseado principalmente no modelo de educagéo
industrializado. Isso coloca em evidéncia o aspecto pratico do atendimento & demanda
econdmica, em detrimento da valorizacdo de uma postura humanista. Esta Gltima € um elo
para o didlogo e a reflexdo de ambas as partes envolvidas no processo educativo e estimula
principalmente o desenvolvimento da viséo critica do aluno. Portanto, o que se observa é que
a manutencdo da linha comportamentealista promoveu um atraso em termos de projeto para
EaD se pensarmos que, ja no final da década de 60, a Inglaterra inaugurava a Universidade
Aberta, com sua proposta humanista da utilizacdo das tecnologias vigentes, para oferta de
cursos superiores com a mesma qualidade das universidades presenciais.

A busca por multimeios comunicativos e principalmente pelo desenvolvimento de
novas tecnologias torna evidente o referido atraso do Brasil neste periodo, se percebermos o
momento histdrico que progressivamente surgia. Nesse contexto, ensinar e aprender comeca a
deixar de ter um carater meramente instrutivo, de transmissdao do conhecimento adquirido
pelo professor em sua formagdo inicial (Freire, 1996). sendo necessério que ele se capacite
para conduzir esse processo. A interatividade, encarada como processo sociocultural, favorece

a construcdo do conhecimento a partir de relagdes humanas (Silva, 2001).
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A inclusdo dos computadores na EaD inicia uma nova etapa na Educacdo a Distancia
no Brasil. Eles chegaram ao Brasil em 1970 para atender as universidades, mas eram muito
grandes para estarem disponiveis no mercado nacional como computadores pessoais. 1sso s6
foi possivel na década de noventa, quando os computadores se tornaram acessiveis ao publico,
tanto no aspecto pratico como econdmico - Pimentel (2006, p.11). Nesse periodo teve inicio a
expansdo da Internet no ambiente universitario e dois anos depois a primeira legislacéo
especifica para Educacdo a Distancia no ensino superior entra em vigor. Esse periodo,
segundo Guarezi (2009, p. 32), é marcado pela ruptura com a estrutura industrial, ainda que,
em uma andlise mais apurada, seja parcial, pois ainda podemos identificar a resisténcia e
coexisténcia dos trés modelos de producéo capitalista (fordista, neofordista e pos-fordista).

A Lei 9.394/1996, entdo, oficializa a Educacdo a Distancia no pais como modalidade
vélida e equivalente aos cursos presenciais, para todos os niveis de ensino. A lei que
normatiza a Educacéo a Distancia, surgida nesse periodo, é um fundamento que ndo so6 atende
as necessidades legais como atesta o reconhecimento da seriedade da Educac8o a Distancia no
pais, nivelando-a com as modalidades de ensino tradicionais. Para ilustrar a dimensdo do
crescimento do ensino a distdncia em nosso pais, atualmente, segundo o SIEAD (2011), a
regido Norte do Brasil possui 17 institui¢cdes credenciadas, organizadas em 456 polos, a regido
Nordeste possui 42 institui¢cdes credenciadas, organizadas em 1.366 polos, a regido Centro-
oeste possui 18 instituicOes, organizadas em 603 polos a regido Sul possui 48 instituicdes
credenciadas, organizadas em 1.273 polos e a regido Sudeste possui 96 instituiches
credenciadas, organizadas em 2.141 polos de apoio presencial, totalizando 221 instituicbes

credenciadas para Educacdo a Distancia, organizadas em 5.839 polos de apoio presencial.

Tabela 3: Numeros da EaD no Brasil em 2001.

Norte Nordeste Centro-oeste Sul Sudeste Total
Instituicdes 17 42 18 48 96 221
Pélos 456 1.366 603 1.273 2.141 5.839

Fonte: Autoria propria.

Desta forma, torna-se importante, também, destacar que, no contexto brasileiro, a
EaD ndo é totalmente on-line e precisa de momentos presenciais. Segundo Maia e Mattar
(2007, p.42), algumas instituicbes abrem suas classes a distancia somente quando é formado

um grupo de estudos que se reune frequentemente em determinada regido, com visita
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periddica de alguns professores. Ainda segundo estes autores, outras instituicdes exigem a

realizagdo de parte das atividades em seu campus.

1.4 O atual papel do design na Educacéo a Distancia

O design desempenha papel fundamental na elaboragéo de um curso a distancia. Séo
trés as caracteristicas gerais que este trabalho considera para sustentar esta afirmagdo, no
contexto atual da Educacéo a Distancia (EaD). A primeira é que o imperativo tecnoldgico,
presente na evolugdo da Educacdo a Distancia, demanda que as particularidades de acesso a
informagdo, prdprias do meio digital, sejam consideradas na elaboracdo de um curso a
distdncia. Nesse sentido, o design, que também evolui junto com a tecnologia, deve traduzir
as funcbes de um sistema em codigos que possam ser facilmente compreendidos pelo usuario.
A segunda é que o design tem natureza interdisciplinar e estabelece uma relacdo amplamente
cooperativa com as outras disciplinas, necessarias na elaboragdo de seus projetos. Portanto,
areas da educacéo envolvidas na elaboragdo de um curso a distancia sdo consultadas durante o
desenvolvimento do projeto de design, o que garante o sucesso da conjugagdo de um plano
pedagdgico com o design do ambiente digital educativo. A terceira € que a fungdo do design
transcende a tecnologia e ocupa lugar na dimensdo comunicativa das relagdes humanas, onde
procura se aproximar do modelo mental do usuario de seus produtos para que possiveis
problemas em seu uso possam ser mitigados.

A Educacéo a Distancia (EaD) sempre utilizou as tecnologias de comunicagdo para
aprimorar a relagdo remota entre estudante e instituicdo de ensino. Essas tecnologias
impulsionaram os saltos evolutivos desta modalidade de ensino e refletem seus vérios estagios
de desenvolvimento e promocéo. A divisdo histérica dada por Moore (2010 p.25-45) - ja
citada aqui na pagina 24 — nos descreve cinco geragdes que datam do final do século XIX até
0 século XXI e nos demonstra, também, que o grau de reflex&o sobre utilizacdo da tecnologia
da comunicagéo, no desenvolvimento de novos recursos para 0 ensino, cooperaram para sua
remodelacdo e complexidade através das décadas. Utilizando como referéncia a referida
estrutura de desenvolvimento da Educagdo a Distancia, € possivel dizer que atualmente nos
encontramos na sua quinta geragéo - Internet/web 2.0

Castells (2001) nos conta que o atual estagio das tecnologias da comunicacdo — onde

se encontra inserida a EaD — estd relacionado aos processos técnicos que possibilitaram
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surgimento dos computadores pessoais através da reducdo de custos, miniaturizagdo e
aumento do desempenho dos hardwares. Apesar do primeiro computador eletronico e digital
automatico — o Eniac (Electroni Numerical Integrator and Computer) - datar de 1946 e da
internet ja existir desde a década de 70, o uso de computadores para educacéo so teve impulso
na década de 90, com a popularizacdo dos computadores pessoais. Castells (2001) ainda nos
conta que, neste mesmo periodo, houve a sofisticacdo das tecnologias de software, que
possibilitam o uso destes equipamentos para 0 acesso & informagdo, e o surgimento da
linguagem html e a rede mundial de computadores — a World Wide Web. Estas Gltimas
inovagdes inauguram o conceito de hipermidia.

Segundo Ledo (2005, p. 55), hipermidia “é a tecnologia que permite escrita e leitura
ndo linear, favorecendo o desenvolvimento do pensamento complexo”. Ela permite que sejam
realizados trabalhos com uma grande quantidade de informag@es vinculadas, através de uma
teia de informac&o entre servidores que articulam textos, imagens e videos. Essa caracteristica
faz com que esse sistema tenha grande potencial de aplicagdo na Educacéo a Distancia, pois
possibilita ndo sé a leitura de texto, imagens e sons simultaneamente como a interagdo e
compartilhamento de contelidos por computadores diferentes, separados por qualquer
distancia, utilizando softwares, sistemas operacionais e resolugdes de telas diferentes.

Do mesmo modo que cada geragdo de tecnologia - cursos por correspondéncia,
transmissdo por radio e televisdo, video interativo e audioconferéncia - tem sua forma
especifica de estruturacdo do aprendizado a distancia, esses diversos suportes para 0S
conteldos estimularam novas ideias a respeito de como organizar e estruturar essa
modalidade de ensino, no meio digital. Isso implica em observar especificidades que véo
desde desenvolvimento do projeto pedagdgico até o design do conteldo pedagdgico e
interface grafica de um SGC.

O meio onde se estrutura e ocorre a atividade do design é marcado fortemente por uma
intersecdo com o universo da tecnologia, como ela influi nos objetos e nas relagdes sociais
onde o designer atua. Podemos inferir sobre a importancia desse elo pelo fato de a tecnologia
frequentemente estar incluida em definicbes de design. Obergem 1962, citado
por Niemeyer (1998, p.24), por exemplo, explica que, dentre outras caracteristicas, o termo
design atende a “um planejamento em que o designer tem compromisso prioritario com a
produtividade do processo de fabricagdo e com a atualizacdo tecnoldgica”. A tecnologia
também aparece na definicdo de Vilém Flusser (2008, p. 184), para quem “design significa

aproximadamente aquele lugar em que arte e técnica (e, conseqiientemente, pensamentos,
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valorativo cientifico) caminham juntas, com pesos equivalente, tornando possivel uma nova
forma de cultura”.

A parte a discussio sobre as varias conceituagdes de design, importa a pregnancia que
a tecnologia tem em muitas delas, de modo que, no entendimento sobre a aplicagdo do design
e a atuacdo do designer, a forca do par desgin/tecnologia é tal que ndo se admite o
desenvolvimento de um projeto em design sem levar em consideracéo a tecnologia disponivel.
Importa, também, destacar que design e EaD mantém uma intersecdo com a tecnologia e esta
intersecdo aproxima esses dois campos de forma que esta € essencial para seu
desenvolvimento e suporte de seus fins comunicacionais.

Filatro (2008, p.5) diz ser claro que o aprendizado eletronico pode ser definido como a
articulacéio de abordagens pedagdgicas e andragdgicas® e os tipos de tecnologias empregadas.
Por isso, conforme nos conta Almeida (2002), a Educagdo a Distancia estd diretamente
relacionada com o aprimoramento de uma cultura tecnoldgica que propicie a constru¢éo de
equipes interdisciplinares. Neste cenario, trabalham juntas diversas equipes formadas por
educadores, profissionais de programacdo e por aqueles envolvidos com o planejamento das
aulas em um AVA. Elas estdo empenhadas na conjucacdo de seus multiplos conhecimentos,
para elaboracdo, confluéncia e articulacdo de midias de naturezas distintas, em uma Unica
plataforma interativa que se constitui no AVA. Dentre esses profissionais, encontra-se o
designer instrucional.

N&o e incomum confundir o fazer profissional do designer instrucional com o do
designer na elaboracdo de um AVA. No entanto, para deixar claro que a atuagdo do primeiro
ndo exclue a necessidade da atuacdo do segundo, e defender a importancia da atuagdo do
design na EaD, faz-se necessario explicar que o Design Instrucional pertence ao campo da
educacgdo e ndo é uma taxonomia do design. Tradicionalmente ele este esteve vinculado a
producdo de materiais didaticos impresos, mas, com a evolugdo da tecnologia, suas atividades
passaram a estar voltadas & construir um ambiente onde a aprendizagem seja facilitada a partir
de principios conhecidos na EaD como principios da gestdo do conhecimento9. Desta forma,
ele adapta um projeto pedagdgico a realidade dos ambientes digitais.

Para Filatro (2008), o Design Instrucional € o processo de:

& por andragogia entende-se o termo alcunhado por Malcom Knowles, em 1970, cujo significado é: A arte e
ciéncia de orientar adultos a aprender - Cavalcanti (1999).

® O sistema de gest&o do conhecimento é um sistema de hipermidia distribuida para a gest&o do conhecimento
nas organizagdes (Moore, 2010 p.95)



53

planejar, desenvolver e aplicar métodos e atividades de ensino, a partir dos
principios de aprendizagem e instru¢bes conhecidos a fim de facilitar, através de
matérias e eventos educacionais, a aprendizagem e a compreensdo humana.

Se o Design Instrucional é uma &rea que ja& se ocupa com as boas praticas na
visualizacdo da informacéo em um AVA, porque podemos afirmar que o design é essencial na
elaboracdo dos cursos na EaD?

O principal trabalho do designer no AVA ¢ transformar a informagdo em
comunicacdo, a partir da compreensdo dos significados presentes nas mensagens. Ele o faz a
partir de um didlogo com todas as outras areas envolvidas no projeto de um curso a distancia
— inclusive com o design instrucional. Para Shannon e Weaver (1949) a informacéo é medida
da liberdade de escolha de uma mensagem, através da observacdo l6gica da variacdo entre a
novidade, repertério e originalidade presentes nela. Segundo Santaella (2001, p.22)
comunicagdo é a capacidade de sistemas vivos ou maquinais de gerarem e consumirem
mensagens, de modo que estes produzam influéncia entre si. A parte da discussio sobre a
fundamentagdo seminal destes conceitos, aqui, concluimos que a mensagem a qual a
comunicacdo e a informagdo se referem tem um destino, s&o imfluenciadas e produzem
influéncia sobre ele. Portanto, podemos considerar que tanto a comunicagdo como a
informag&o sdo inseparaveis da experiéncia dos participantes em seus processos. E através da
compreensdo desta experiéncia que o design projeta e, no contexto da EaD, colabora
diretamente com mediacéo do aprendizado através da interface de um AVA - aqui entendida
ndo somente no seu cardter iconografico, mas como todo deslocamento no espago-
informagéo.

Johnson (2001, p.19) atribui seguinte qualidade a uma interface:

a interface atua como uma espécie de tradutor, mediando entre as duas partes,
tornando uma sensivel para a outra. Em outras palavras, a relagdo governada pela
interface é uma relagdo semantica, caracterizada por significado e expressao, nao por
forca fisica.

O entendimento do computador como um complexo sistema simbdlico promove a
ruptura da relagdo entre tecnologia e a educagcdo com o modelo mecanicista de causa e efeito
presente em outras tecnologias e no proprio conceito seminal de informac&o. Isto atrai para
essa tecnologia, em especifico, uma atengdo especial. Apesar das representagdes e sinais ndo
serem uma novidade trazida exclusivamente pela era computacional, Johnson (2001 p.20) nos
afirma que os processos anteriores a ela sdo puramente mecanicos, enquanto um computador

é um sistema simbdlico sob todos os aspectos. Isso se da porque a natureza metaférica da
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interface gréafica de um sistema reside na ideia de utilizar representacbes iconograficas que
sejam facilmente compreendidas pelos usuérios, para intermediar sua interagdo com oS
codigos binérios e complexas linguagens de programacdo presentes nos sistemas — estes
altimos também sdo cédigos.

Castells (2001, p.459) descreve a realidade como a experiéncia simbolica/material das
pessoas, e observa que o ambiente digital € um ambiente no qual esta realidade é transposta
para uma composicdo de imagens virtuais do mundo. Esta Gltima se transforma em uma nova
experiéncia. Portanto, o espago informacional virtual reflete, de certa forma, o espaco real e,
nesta perspectiva, podemos entender a interface como um sistema simboélico que reproduz a
propria cultura em icones gréficos. A decodificacdo do que estd representado por ela deve
traduzir a prdpria sociedade e a forma que esta, que pode ser entendida como sistema de
relagbes humanas, interage com um determinado sistema virtual, em um processo
comunicativo. Mas como se da a atuacdo do design sob esse prisma?

Segundo Niemeyer (2007, p.22), o designer deve resolver as questbes comuni-
cacionais e de significacdo e tratar do processo de geragdo de sentido de um produto. Atraves
da interpretacdo dos codigos do meio digital e da aproximacdo com o modelo mental do
usuério, o design se debruca na compreensdo dos pressupostos das multiplas inteligéncias
envolvidas na dindmica interativa de um usuério com um AVA, para que a informacéo seja
comunicada.

A interface de um ambiente digital possui uma estrutura dindmica que propicia uma
forma de navegacéo difusa, onde o usuério é induzido, por sinais comunicativos, a percorrer
um estrutura informacional que deve traduzir um determinado plano pedagdgico tracado em
uma instituicdo de ensino, por exemplo. Essas caracteristicas de um AVA fazem com que este
seja um espago de possibilidades variadas de desenvolvimento e aplicacdo de contetdo, que
sdo agentes em um palco de inumeros mal-entendidos relativos & apreensdo perceptiva do
usuério durante sua interacdo com o ambiente.

Para Almeida (2001), interagir com um ambiente virtual significa atuar nesse
ambiente, expressar pensamentos, tomar decisdes, dialogar, trocar informagdes e experiéncias
e gerar conhecimento. Isso significa que o usuario estabelece um vinculo cultural com o
ambiente com o qual interage baseado no seu acervo signico, e, por conta disso, antecipa suas
acOes em resposta aos estimulos que recebe. O design se ocupa da compreensdo desses
aspectos subjetivos do uso de seus produtos para compreenséo do contexto de uso do mesmo
através da construcdo do ja referido modelo mental de usuario, que se revelara através da

interface. Com isso, ele compreende como o usuério antecipa suas agdes, dentro de um
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horizonte de expectativas e utiliza uma linguagem que este Gltimo entenda, para estimula-lo a
um deslocamento planejado, dentro do ambiente informacional previamente arquitetado.

Assim, por meio da arquitetura de informacdes resultante do seu processo projetual, o
design garante que as formas de acesso aos conteldos estejam em consonancia com
recomendacBes projetuais proprias da cibercultura e adequadas a um determinado contexto de
uso. Krug (2008, p.14), ressalta que os elementos de uma interface devem encaminhar o
usuério sempre na dire¢do do 6bvio. O mesmo autor ainda nos conta que o fato de um site ndo
deixar as coisas Obvias pode diminuir a confianga no site e em seus donos. Repetidas
frustracOes durante a interagdo com um ambiente geralmente promovem uma expectativa
negativa sobre a sua utilizagdo, diminui sua eficacia e eficiéncia, o que consequentemente
reverbera no grau de satisfacdo do usuério. Nesse sentido, esse tripé que estrutura a boa
interacdo com o conteudo on-line é garantido por um design que apresente principios de
comunicagdo, organizacdo, hierarquia de informac&o, estrutura e equilibrio do projeto visual
da interface

Com isso, o design contribui para elaboracdo de uma interface que convida o aluno a
tomar decisfes inteligentes, combinando agdo e reflexdo, de forma a proporcionar o
desenvolvimento de suas habilidades em um ambiente consonante com as novas tendéncias
educacionais e da cibercultura. Dai a sua importancia na elaboracdo de curso a distancia, ja
que entendemos a relevancia cultural do design de interface na compreenséo do ambito de sua
utilizagéo.

Historicamente as vérias tecnologias da comunicacdo tem sido utilizadas pela
educacgdo. Atualmente, os recursos oferecidos pela hipermidia fazem com que os meios
digitais tenham grande potencial de aplicacdo na Educacdo a Distancia. No entanto, sua
interface € uma arena de possibilidades de eventos cognitivos que geram varios ruidos
comunicacionais, quando o usuario se desloca por esse espacgo informacional. 1sso se d& pelo
fato da interface ser um complexo sistema simboélico que usa metéforas graficas para facilitar
0 acesso as informacdes nela dispostas. Essas metaforas devem refletir a realidade exterior ao
ambiente virtual, dentro de um contexto cultural de uso. Em virtude disto, em um projeto de
interfaces ndo se deve desconsiderar medidas que transcendam o limiar tecnoldgico e
busquem, dentro da multiplicidade de formas possiveis de recodificacdo da realidade, a
melhor forma de imprimir a comunicacao.

Sob essa perspectiva, o papel do design é apreender o contexto de uso de um produto,
aproximando-se do modelo mental de seu usuério, de forma que, em um di&logo com todas as

outras areas envolvidas no projeto de um curso a distancia, possa transformar a informagéo
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em comunicagdo. Desta maneira, a importancia do design para o ensino a distancia estd em
promover a elaboracdo de um ambiente que esteja em consonancia com as recomendagdes da
cibercultura, onde sdo reduzidos possiveis problemas comunicacionais de interface que
derivam do seu uso.

Ao observarmos as asser¢des aqui explicitadas, podemos verificar que o trabalho de
um designer incide diretamente sobre o aspecto interacional de um AVA. A compreenséo do
contexto histdrico da EaD e sua relacdo intima com a evolucéo tecnoldgica colocam o design
como um campo do conhecimento que, através de seu arcabougo técnico-tedrico, permite a
aplicagdo eficiente das diversas possiblidades disponibilizadas pelos meios digitas. Fica
evidenciado, portanto, como a percepgdo das confluéncias dos vetores comunicativos fornece
ao designer estofo para a elaboragdo de uma interface entre usuério e o0 AVA que produz uma
experiéncia interativa facilitadora do processo de aprendizado. Neste panorama, 0 Viés
transdisciplinar da pratica do designer possibilita a congregacéo de outros saberes, envolvidos
na elaboragdo de um AVA, a fim de desenvolver um ambiente adequado ao contexto de uso

do publico atendido.
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2.0 ESTUDO DE CASO

2.10 Moodle.

Um Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) é uma ferramenta valiosa, onde, para
Harasim (1997, p.), habilidades de pensamento e significados dos alunos séo socialmente
construidos. Esses Learning Management Systems (LMS), voltados a educagdo remota,
oferecem inumeras possibilidades de trabalho em um sistema que comporta desde um
pequeno curso (pode-se ler aula), até um curso onde sdo comportados varios outros cursos,
como acontece em uma universidade. O Moodle (Modular Object-Oriented Dynamic
Learning Environment) é um AVA opensource software (OSS) utilizado para o
desenvolvimento de cursos e/ou atividades educacionais online (moodle.org, 2012). Criado
pela Open Source Iniciative (OSI), o termo opensource refere-se a um software de
distribuicdo livre, que possibilita acesso irrestrito ao seu cddigo fonte. Ele deve permitir
modificagbes em trabalhos derivados, sobre os mesmos termos da licenca original. Esta
concepcao, encontrada nos ambientes mais modernos, torna 0 Moodle um AVA adaptavel as
demandas de diversos contextos de aplicagdo e possibita que as alteragdes em seu codigo
sejam convertidas em contribuicdes para o seu desenvolvimento, através do site:
www.moodle.org.

O Moodle possui inimeras ferramentas para gerenciar e promover a “aprendizagem
colaborativa” que permitem a integracdo entre professor e estudantes em um curso a distancia,
oferecendo um ambiente onde a interacdo ocorre. Com o Moodle, por exemplo, é posssivel
utilizar moédulos de atividade para construir cursos de fundamento colaborativo, onde a
presenca em uma aula pode ser dada pela realizagéo de atividades propostas, através de acesso
aos foruns, chats e outras ferramentas que ele disponibiliza.

Dillenbourg (1999, p.1) nos atenta para o fato de que existe uma grande variedade de
usos para o termo “aprendizagem colaborativa” em cada campo académico. No entanto, para
0 autor, torna-se dificil articular as contribuicBes dos varios autores, que usam o termo
“colaborativo” de maneira diferente. Conhecendo da aplitude da discussdo supracitada e a
necessidade de uma elucidagdo sintetica para “aprendizagem colaborativa”, exigida no
contexto deste trabalho, aqui pretende-se adotar a defini¢do do proprio Dillenbourg (1999,

p.1). A definido desse autor, considerada pelo mesmo a mais ampla (porém insatisfatoria)
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para “aprendizagem colaborativa”, é que esta “é uma situacéo na qual duas ou mais pessoas
aprendem ou tentam aprender algo juntas”. Complementarmente a essa defini¢do, Dillenbourg

(1999, p.1-2) explica cada um de seus elementos:

¢ “duas ou mais” — pequeno grupo, uma classe, uma comunidade, uma sociedade

e todos os niveis intermediarios

e“aprendem algo” — pode ser interpretado como “frequentrar um curso”,

“material de estudos de um curso”, realizar atividades como resolver

problemas”, “aprender da experiéncia de trabalho ao longo da vida”.

¢ “juntas” pode ser interpretado como diferentes formas de interagéo: face-a-face
ou mediada por computador, sincrona ou ndo, frequentes ou ndo, se é um
esforco em conjunto verdadeiro ou se o trabalho é dividido em de forma

sistematica.

Por outro lado, o Moodle também pode ser utilizado como um repositorio de
contetdo que permite avaliacdo da aprendizagem desses contetidos pelos os alunos, através de
tarefas ou testes. Esta caracteristica lhe confere a qualidade de poder ser utilizado tanto em
grande escala, por centenas de milhares de estudantes, como por uma escola priméaria ou um
entusiasta da educagdo (moodle.org, 2012). Verificamos, neste panorama, potencial deste
SGC para otimizar e auxiliar a fixacdo do volume de informagdes que o professor pode
fornecer aos alunos. Pode-se, entdo, estender o tempo de aula para além daquele delimitado
pelo ambiente fisico da sala, minimizando a obrigagdo da presenca fisica do aluno, que é
substituida pela presenca virtual. Nesta arena educacional, o0 Moodle ndo somente é utilizado
para cursos totalmente virtuais, mas como ferramenta de apoio a cursos presenciais e
semipresenciais.

O Moodle permite que o professor ndo precise de conhecimentos de programagéo para
a construcéo e administracdo de ferramentas que promovam colaboragéo e interagéo nas
turmas. Esta concepcéo, denominada de *“autoria do professor”, torna o0 Moodle um SGC que
amplia as possibilides de utilizacdo de diversos planos pedagdgicos e a forma como estes

passaram a ser articulados com o acesso as informacdes que pode diponibilizar.
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2.2 O CEDERJ e 0 Moodle.

A Fundacdo CECIERJ é responsével pelo desenvolvimento de diversos projetos nas
areas de educacdo superior a distancia e divulgacdo cientifica. Suas a¢fes no campo da
educacdo atingem mais de 120 mil pessoas/ano residentes nos 92 municipios do estado do Rio
de Janeiro. Esta Fundagéo tem como objetivos oferecer educagdo superior a distancia, gratuita
e de qualidade; promover a divulgacdo cientifica; proporcionar a formacéo continuada de
professores do ensino fundamental, médio e superior; e promover a expanséo e interiorizacdo
do ensino gratuito e de qualidade no Estado.

Dentre os projetos desta instituicdo estdo cursos de graduacgdo a distancia realizados
por intermédio do Consércio CEDERJ. Fundado em 1999, o consorcio é responsavel pela
manutencdo da qualidade de 14 cursos de graduacdo a distancia, cujo formato semipresencial
apresenta 0 mesmo rigor académico daqueles oferecidos de forma presencial, nos campus das
universidades consorciadas, inclusive no que diz respeito ao processo de avaliagdo de
aprendizagem. A competéncia académica destes cursos estd a cargo dos docentes das
instituicBes de ensino superior (IES) consorciadas, responsaveis pela preparacdo do projeto
politico e pedagdgico dos cursos, pelo contelido do material didatico, pela administracdo da
tutoria e pela avaliagdo. A Fundagdo CECIERJ fica encarregada da producdo do material
didatico, da gestdo operacional da metodologia de EaD e da montagem e operacionalizacdo
dos polos regionais, enquanto as prefeituras municipais, sedes po6los de apoio presencial,
cabem a adaptacdo fisica do espaco destinado aos polos, o suprimento de material de
consumo, bem como o pagamento de pessoal administrativo.

Pignatari (2008, p.93) aponta que “0s novos meios de comunicagdo possibilitam tornar
anacronicos 0s métodos tradicionais de ensino”. Atualmente, as acepcOes trazidas para EaD
priorizam a flexibilidade de propagacdo de conteido através das formas modernas de
interacdo disponibilizadas pela hipermidia, tal qual a aprendizagem colaborativa. Nessas
abordagens de EaD, o ensino € dirigido para a organizacdo de situacdes de aprendizagem,
planejamento e promocdo de atividades que possibilitem identificar o modelo mental do
aluno. A forma do professor de atuar como mediador e orientador incentiva experimentagoes
que provocam a agéo e reflexdo sobre processos e produtos envolvidos com a aprendizagem
significativa do aluno. Nesse sentido, aprender envolve planejamento, troca de informagdes;
estabelecer conexdes; refletir sobre o processo em desenvolvimento em conjunto e resolver

problemas em grupo ou de maneira autbnoma. “Aprendizagem €, por exceléncia, construcéo;
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acdo e tomada de consciéncia da coordenacdo das agdes” (Moura et al, 2001). Na pratica
pedagdgica é importante que o professor conheca o processo de aprendizagem e deixe clara a
sua posigéo.

Em funcdo disso, a partir do ano de 2011, o CEDERJ modificou a metodologia
empregada na construgdo dos AVAs dos cursos de graduagdo, bem como a condugdo
pedagdgica deles. Optou-se, entéo, por utilizar a plataforma Moodle, o que possibilitou mais
autoria por parte dos cordenadores de disciplina e tutores a distancia, para criagdo de seus
AVAs com caracteristicas de maior interatividade, interacdo e colaboracdo. Como resultado
dessas praticas, obteve-se o aprimoramento da unidade visual em todo o AVA, com
implementagdo das unidades de aprendizagem do ambiente virtual de forma mais organizada,
e em consonancia com o cronograma de estudo dos alunos. Como heranga do formato
anterior, foram mantidas ferramentas fundamentais para melhor qualidade de EaD como o
guia de disciplina, cronograma, area material didatico impresso e sala de tutoria. Assim, para
cada unidade didatica (modulo ou aula) foram propostos os seguintes elementos didaticos:
apresentacdo ou plano de aula; textos principais; textos complementares; animagdes; material
complementar e atividades individuais ou colaborativas. Além disso, o professor tinha a sua
disposicdo modelos de publicacdo visual de informagBes, textos, rorulos de separacdo de
conteudo, etc, previamente programados por designers para ser reutilizados pelos professores.
Entretanto ainda assim o coordenador de disciplina tinha total liberdade para escolher
formatos e cores alternativas além do sugerido, algo que acontece em pequena freqliéncia de
disciplinas, com a maioria dos professores escolhendo seguir o modelo de design visual

proposto pelo Departamento de Midiais digitais.
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2.3 Investigacacéo da interface da plataforma Moodle/ CEDERJ.

2.3.1Ferramenta “Atividades"— Atributo “Modalidade avancada de carregamento de arquivos”

Esta etapa da pesquisa surge da necessidade de verificar se a defasagem existente entre
alunos que concluiram a Atividade a Distancia 2 (AD2), da disciplina Dindmica da Terra, e
aqueles que ndo a concluiram, estava relacionada com problemas de interface nas etapas para
conclusdo do envio de arquivo. Cabe, aqui, ressaltar que o nome padrdo dado pelo
Moodle.org a ferramenta “Atividades” € “Taferas. A opc¢do pelo nome “Atividades foi uma
opcao pedagogica do Cederj.

Este processo investigativo reconhece a existéncia da Atividade a Distancia 1 (AD1)
como uma atividade que antecede AD2. Contudo, em funcdo da analise proposta ser
contextual e realizada em um AVA cujos cursos encontram-se em constante andamento,
julgou-se pertinente investigar somente AD2 — atividade que acontecia quando no inicio desta
pesquisa. Assim, entende-se que a coleta de dados contextuais sobre AD2 satisfazem o viés
inspecional supracitado, o que confere a esta analise sua independéncia de outros contextos de
uso da “Modalidade avangada de carregamento de arquivos”.

O atributo “Modalidade avancada de carregamento de arquivos”, na ferramenta
“Atividades” do ambiente Moodle, permite o envio de qualquer conteudo digital (arquivos),
como por exemplo, documentos de Word, planilhas, imagens, arquivos de audio e video. A
interface administrativa do Moodle 2.1 exibe 4 tipos de carregamentos de arquivos na
ferramenta “tarefas”: “Carregamento de um arquivo”, onde um estudante pode enviar um
Unico arquivo ou pasta zipada de multiplos arquivos; “Modalidade avangada de carregamento
de arquivos”, que permite aos alunos submeter varios arquivos; “Texto online”, que requisita
aos usudrios que componham um texto diretamente no Moodle, utilizando ferramentas
normais de edicdo de texto; e as “Atividades off-line”, onde os alunos podem ver uma
descricdo da tarefa no ambiente, mas executam a tarefa fora dele e ndo realizam envio de

arquivos (Moodle.org, 2012).
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Figura 1: Ferramenta “Modalidade avangada de carregamento de arquivos”
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Fonte: <http://cejarj.cecierj.edu.br/ava> Acesso em: 9 de agosto de 2013.

AD2 é uma atividade, dentro da disciplina “Dinamica da Terra”, que utiliza a
“Modalidade carregamento avancado de arquivos”. Essa ferramenta é utilizada em AD2 da
seguinte maneira: ao acessar o link para AD2, o aluno é recebido com um texto que explica o
que se quer do exercicio. Este exercicio deve ser realizado localmente, em um editor de
textos, e enviado para plataforma no prazo estipulado pelo professor. No tempo que decorrer a
esse prazo, o aluno pode optar por salvar o arquivo na plataforma sem, contudo, envia-lo para
corregdo. Esse recurso permite que o aluno tenha mais um local para ter salvo seu exercicio,
além de permitir que ele va atualizando o mesmo até a data do envio, quando ele deve
concluir a submisséo do arquivo, para a posterior avaliagdo do professor.

A informacdo sobre a defasagem existente em AD2 provém de um output que a funcéo
de professor permite visualizar. Esse output possibilita diferenciar os alunos que enviaram, de
fato, o arquivo para a plataforma — conforme solicitado pela atividade AD2 — daqueles que
ndo o enviaram. Esse contraste informativo, expresso na interface administrativa do professor,
¢ feito por meio da presenca ou auséncia de um pictograma do arquivo enviado ao lado do
nome do aluno. Quando o aluno conclui o envio do arquivo para a plataforma, um pictograma

— neste caso 0 do Word — aparece ao lado de seu nome.
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Figura 2: Visdo da tela administrativa do professor.
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Fonte: <http://cejarj.cecierj.edu.br/ava> Acesso em: 9 de agosto de 2013.

Quando este ndo envia arquivo algum ou somente salva o arquivo no ambiente,
durante as etapas para o envio do arquivo, seu nome aparece na tela administrativa do
professor sem pictograma algum. Portanto, o professor ndo tem acesso ao trabalho realizado
pelo aluno até a etapa em que ele salva o arquivo na plataforma. O diagrama abaixo

representa a situacdo analisada pelo estudo de caso.

©

Diagrama 1: Envio de arquivo e acesso do arquivo pelo professor

Fonte: Autoria prépria.

Estas representagfes visuais do conhecimento gerado pela pesquisa sdo entendidas,
aqui, dentro da acepcdo de Peirce sobre ‘signo diagramatico’. Niemeyer (2007, p. 41) nos
conta que os diagramas sdo tratados como icones por serem signos que se relacionam com
seus objetos devido a semelhancas analogas entre as partes do signo. Estas caracteristicas de

um diagrama sao referentes as caracteristicas de um hipo-icone, que trazem a informacéao
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como uma possibilidade. Peirce (CP 2.310) denorina de hipo-icone a relagdo de semelhanca
entre o signo em si e o objeto, tal qual ocorre com pinturas, fotografias, metéforas, diagramas
e graficos. Apesar ndo poderem transmitir informacgdo, neles a informacdo pode ser uma

possibilidade e, neste caso, deles "se pode derivar informagéo™.

[...Jum signo pode ser icdnico, isto &, pode representar seu objeto principalmente
por sua similaridade, ndo importando seu modo de ser. Se o0 que se quer é um
substantivo, um representamen iconico pode ser denominado hipoicone. (CP2.276,
EP2: 273)

Esta nocdo de signo diagramético pde-se em contraste com os indices, que aqui s&o
representados pelos nimeros, e a associagdo destes vetores pode veicular a informacéo.
Santaella (2008, p.110) explica que um signo é um icone de qualquer coisa se ele se
assemelhar a essa coisa e se a qualidade ou carater no qual essa semelhanga estd fundada,
pertencer ao proprio signo. Haja vista esta explicacdo, pode-se dizer que o pictograma do
Word é um icone, e que 0 mesmo é um signo € degenerado, ja ele faz referéncia a um arquivo
que existe para ser baixado, mas a analogia que utilizada ndo é por semelhanca estrita, mas
por uma metéfora deste arquivo. A nocdo de Peirce sobre signo degenerado diz respeito a

uma Relagdo Degenerada.

Uma relagdo degenerada ¢ um fato concernente a um conjunto de objetos que
consiste meramente num aspecto parcial do fato de cada um dos relatos ter sua
qualidade. E uma relagfo de qualidades; tal como A é maior do que B. Seus relatos
podem ser qualidades ou objetos dotados de qualidade. Pode ser uma similaridade,
que é uma forma mais degenerada, ou uma diferenca, que é uma forma menos
degenerada, ou pode ser uma mistura.” Peirce (2008, p. 28).

Portanto, observamos que o pictograma do Word, além de uma metéafora gréafica para o
tipo de arquivo que foi enviado, € um simbolo convencionado para representd-lo e,
especificamente no caso estudado, também um indice de que o aluno concluiu o envio de
arquivos com éxito. Santaella (2009, p.264) explica que o simbolo diz respeito ndo a algo em
particular, mas a uma ideia & qual esse simbolo estd associado, através de um héabito
interpretativo — de um contexto socio-cultural — que, segundo a mesma autora, Peirce
denomina de Interpretante logico. Portanto, falamos em uma conexao entre o objeto — nesse
caso o pictograma do word — e a imagem mental do intérprete, que é intermediada pelas
operacgles associativas provocadas por leis que se manifestam no simbolo, sem o qual essa
conexdo ndo existiria. Resumidamente, podemos dizer que o pictograma do Word é

reconhecido como tal e denota um arquivo do Word em virtude de uma convencdo, ou Seja,
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lei. Nestas condicBes, temos o indice como marcas do objeto dinAmico que se forcam no
signo e o simbolo uma associa¢do determinada por uma convengdo pré-existente. Assim, o
professor, interprete deste evento, confia na regra da relagédo causa e efeito que o ambiente
estabelece entre a presenca e auséncia do referido icone e clica neste para baixar o arquivo
enviado pelo aluno. Por outro lado, quando percorre com os olhos as informagGes desta tela
administrativa, é induzido a ndo interagir, por meio de cliques, com elementos desta interface
que ndo contenham o pictograma do Word. Desta forma economiza o tempo de execucdo de
tarefa do professor e minimiza a frustracdo que um clique que ndo produz resultados pode
causar, por exemplo.

A utilizagdo correta dos signos permite a construgdo de uma estrutura onde as
conex0es estabelecidas facilitam que o usuério aprenda rapidamente a utilizar um ambiente
digital — como neste caso - e melhoram sua usabilidade. Contudo, 0 uso inadequado das
metéforas gréaficas pode dificultar essa aprendizagem e levar o usuério ao estado de frustracéo
e a um possivel abandono de uma atividade. Predomina, na semiose — fendmeno comunicativo
- em questdo, o aspecto de Argumento do interpretante, que diz respeito a como o interprete,
neste caso, o professor, é persuadido pela interface geradora de sentidos e consequentemente
manipulado em suas decisdes para assumir comportamentos especificados por ela. No caso
estudado, a persuasdo acontece por intermédio de uma metéafora gréafica que € uma convencéo
da cultura digital — visto que o icone do Word é um padrdo reconhecido no meio digital — que
rege o comportamento citado e garante o acesso do professor ao contetido que ele deseja. Essa
metéfora gréafica se traduz na forma mais expressiva do objeto imediato — como algo se faz
representar - e conduz & agéo de acesso ao arquivo que sera baixado, todo seu conteido e 0s
processos cognitivos que desenrolam na interagdo com ele.

Sob este prisma, segundo o Departamento de Midias digitais, em um universo de 850
alunos, na disciplina “Dindmica da Terra”, foi identificado que 75 alunos (8,82%) salvaram o

arquivo para o exercicio na plataforma, mas ndo concluiram o envio.

Tabela 4: Envio de arquivo.x percentual de alunos.

N&ao concluem envio 8,82%

Fonte: Autoria propria.

Esses dados refletem a Amplitude informada da situacdo real de uso da interface da

ferramenta investigada no estudo de caso. O termo Amplitude informada, na acepg¢éo dada por
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Peirce (2008 p.136), refere-se a uma verdade l6gica em um todo, que assume um estado
informativo, onde o “todo” diz respeito & relevancia de toda informacgdo disponivel para
construir os predicados de cada um dos elementos de um termo (relacdo, proporgédo ou
progressdo). Em poder destes dados e conhecendo que os alunos prosseguem até a etapa, em
“Modalidade avancada de carregamento de arquivos”, onde salvam o arquivo no ambiente,
mas ndo o enviam, o estudo de caso faz a seguinte pergunta: A referida defasagem encontrada
em AD?2 esté relacionada a interface do sistema que tange as etapas de envio de arquivos?
Esta foi a pergunta que motivou a analise do atributo “Modalidade Avancada de carregamento
de Arquivos. Nessa etapa da pesquisa, a coleta de dados em campo pode ser dividida em
quatro etapas — questionario on-line, Think Aloud, questionario presencial e entrevista. A
primeira etapa foi realizada por meio de um questionario on-line (Apéndice 1), utilizando o
formulario do Google Docs'?, que tinha o objetivo mapear possiveis problemas na interagio
dos alunos com a plataforma. Ele foi enviado para todos os 850 alunos da disciplina
“Dinamica da Terra”, no curso de Biologia, e obteve a resposta de 51(6% do total) alunos. O
questionério foi constituido por perguntas abertas e fechadas e sua formulagdo seguiu a partir
das orientagfes de Rudio (1986), Marconi (1996) e Gil (1991) sobre como elaborar um
questionério.

Ele possuia dezessete perguntas, agrupadas por seus objetivos em trés blocos, posto
que as cinco primeiras perguntas foram de qualificagdo do usuério. O segundo bloco,
constituido por seis perguntas, visava entender se o usuério ja havia se deparado com
problemas na plataforma que atrapalhassem o envio de arquivo. O Ultimo grupo de perguntas
procurava mapear possiveis erros nas etapas para envio de arquivos. Apoés a elaboracdo do
questionério, ele foi submetido a avaliagdo de trés profissionais do CEDERJ cujas
intervencdes, por trabalharem diretamente com as questdes dos alunos pertencentes ao quadro
desta pesquisa, foram de grande importancia para que o formato final do instrumento de
avaliagdo fosse adequado aos fins para os quais este se propunha. S&o eles a designers
instrucionais Carmem Adilia, Mara Arante e Luiz Gustavo Ribeiro Rolando. A analise dos
dados obtidos — discutidos ao longo deste capitulo — permitiu entender o relacionamento do
aluno com o ambiente digital e identificar alguns problemas.

Na segunda etapa foi realizado o teste de usabilidade, utilizando-se a técnica do Think-

aloud. Para tal, foi utilizado o ambiente de treinamento da plataforma Moodle do CEDERJ.

19 Google Docs é um recurso on-line e gratuieto para compartilhamento de documentos nos formatos de arquivos
mais conhecidos, incluindo DOC, XLS, ODT, ODS, RTF, CSV, PPT, etc. Com ele, é possivel realizar tarefas
basicas como: criacdo de listas com marcadores; classificagdo por colunas; inclusdo de tabelas, imagens,
comentarios e formulas; alteracdo de fontes etc. (google.com, 2013)
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Este ambiente possui a mesma programagcao visual presente nas aulas correntes e, portanto, é
muito similar ao encontrado pelos alunos do questionério. Seguindo as recomendacdes de
Barnum (2011, p.18) sobre como definir o perfil dos usuérios, foi definido um subgrupo
representativo do total que participaram do levantamento aplicado. Para formar o grupo com o
qual o teste de usabilidade foi aplicado, partiu-se do pré-requisito de que os alunos do grupo
deviam estar cursando a graduacdo, assim como os alunos do CEDERJ. Além disso, foi
utilizado o critério de idade, onde se entende que o sub-grupo supracitado seja constituido por
estudantes na faixa de 19 a 26 anos, que é a faixa etéria que retine o maior grupo (38,63%)
dos informantes do levantamento. Antes de ser aplicada, a referida técnica foi testada com um
grupo constituido por quatro alunos de mestrado do programa de pés-graduagdo da ESDI
(Escola Superior de Desenho Industrial da UERJ), todos com mais de dez anos de experiéncia
com internet.

Somente apos a confirmacgdo da eficacia da ferramenta utilizada, foi aplicado o teste de
usabilidade com 10 alunos graduandos de Desenho Industrial da ESDI, que possuiam perfil
semelhante ao dos alunos do CEDERJ. Assim como 0s usuarios do pré-teste, todos tinham
pelo menos dez anos ou mais de experiéncia com internet, o que os qualifica como usuérios
experientes. Desta forma, foi pedido que os alunos realizassem o envio de um arquivo para a
plataforma, utilizando o atributo “Modalidade avangada de carregamento de arquivos”.

Para realizar esta tarefa, foi dado um roteiro (Apéndice 2) aos alunos que explicava
que eles deveriam enviar um arquivo para o sistema, como simulacro do envio de uma
atividade a distancia para um professor. Também foi indicado a eles que a atividade proposta
chamava-se “Teste de envio de arquivos” e encontrava-se dentro da disciplina “Disciplina
Futura 010” ou “DF — 010”. As ac¢Bes dos usudrios estavam sendo registradas por um
gravador de telas, de audio e por um contador de cliques. De acordo com a técnica do Think
Aloud os alunos descreveram oralmente suas acdes, bem como suas impressdes ao realizarem
a tarefa requisitada. Apos o teste foi aplicado um questionario respondido a punho pelos
alunos. Ele foi composto de sete perguntas pré-formuladas (Apéndice 3), sendo 3 delas de
qualificacdo. As quatro perguntas restantes pretendiam, no geral, entender como o usuario
classificava a atividade, registrar dados sobre a sua experiéncia com o sistema, que pudessem
nao estar verbalizadas durante a execucdo da atividade sugerida pelo teste. Para tal, duas
dessas quatro perguntas utilizaram uma escala avaliativa de 1 a 5, onde 1 é muito dificile 5 é

muito facil.
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Tabela 5: Escala de dificuldade x Percentual sobre total de alunos

Escala de dificuldade Muito facil | Facil Regular | Dificil | Muito dificil
(Questionario pos-teste)
Escala 5 4 3 2 1

Fonte: Autoria propria.

As duas perguntas buscavam obter dados criticos sobre sua experiéncia com o
ambiente, apos a realizacdo da atividade, e coletar a opinido dos alunos possiveis sugestdes de
mudancgas no sistema avaliado. Em seguida, foi aplicada uma minientrevista estruturada e
presencial (Apéndice 4) que tinha como objetivo construir um pequeno panorama do nivel de
experiéncia dos usuérios com a internet. Obteve deles, também, a justificativa para as notas
dadas, anteriormente, as etapas de envio de arquivo e a atividade como um todo.

Para andlise dos dados, primeiramente eles foram agrupados pela técnica de sua
obtencéo: questionario on-line, Think Aloud, questionario presencial e entrevista. Para o
questionério on-line, as respostas das perguntas de qualificacdo foram contabilizadas e o
restante, correspondente as perguntas sobre a interface de envio de arquivos, foram agrupados
pelas dificuldades pelo tipo de dificuldade enfrentada e associadas as etapas de envio as quais
correspondiam. Dessa forma, através da verificagcdo das maiores incidéncias, foi formada uma
hipotese a ser verificada no teste de usabilidade. Com o Think Aloud, o critério de notagdo das
acOes capturadas em tela considerou somente aquelas que foram mais repetidas pelos alunos.
Posteriormente elas foram agrupadas pelo tipo e qualidade de resposta repetida. Para
questiondrio presencial e entrevista, o critério adotado foi idéntico: as respostas foram
agrupadas por semelhanca de contetdo e sua pregnancia determinada pelo grupo com maior
nimero de coincidéncias. O cruzamento entre esses referidos dados e permitiu construir o
cenério analitico desta etapa da pesquisa através de uma discussdo baseada no posicionamento
tedrico aqui adotado.

O questionério on-line aplicado no estudo de caso revelou que, em uma escala de 1 a
5, onde um é muito dificil e 5 é muito facil, 34,09% do total de alunos disseram ser “muito
facil” executar o envio de arquivo para a plataforma, enquanto 20,45% deste mesmo grupo

afirmaram que esta é uma atividade “fAcil”.
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Tabela 6: Percentual sobre total de alunos x Nivel de dificuldade (Questionério)

Nivel de dificuldade % al
(Questionario on- 6 alunos
line)
Facil 20,45%
Muito Facil 34,09%

Fonte: Autoria propria.

Assim, podemos concluir, a partir destes dados, que o envio de arquivos é uma
atividade classificada pela maioria dos alunos como de facil a muito facil. Entretanto, quando
sdo defrontados com perguntas sobre 0s procedimentos necessarios para cumprir cada etapa
da atividade, o nimero de alunos que demonstram dificuldade de responder as perguntas se
equilibra com o de alunos que as respondem corretamente.

Em outra fase da pesquisa, ap0s o teste de usabilidade, foi aplicado outro questionario.
Nele, foi requisitado que os alunos do grupo de teste dessem nota & atividade como um todo e
a cada uma de suas quatro etapas utilizando a mesma escala adotada no questionario on-line.
Essas quatro etapas correspondem a encontrar “Disciplina Futura 010”, encontrar “Teste de
envio de arquivo”, anexar o arquivo e enviar o arquivo. Destas quatro, a primeira etapa
corresponde a encontrar a disciplina que continha a atividade a ser realizada e a segunda etapa
correspondia a atividade de envio de arquivo, dentro da disciplina. Feito isto, foi pedido que
justificassem suas notas e descrevessem a sua experiéncia durante realizagéo da tarefa

Santos (2000) nos fala que, na técnica do Think Aloud, como o usuério realiza suas
tarefas enquanto faz comentarios sobre a interacéo, isto interfere na maneira como ele as
executa. Em relacdo ao fendmeno percebido no Think Aloud, podemos inferir que a
verbalizacdo das agbes implica na exigéncia de maior concentracdo e atengdo para
coordenacdo entre o ato de falar e os outros estimulos e repostas sensoriais, durante a
realizacdo do teste. Nesse viés, além da percepcdo sobre suas acdes estar reforgada pelo
proprio raciocinio necessario para descrever a tarefa e por um novo dado perceptivo: ele é
capaz de escutar a si mesmo descrevendo verbalmente suas a¢des, enquanto realiza a tarefa.
Esse conjunto de fatores tem potencial conferir maior acuidade a percepcdo geral do aluno,
em relacdo & execucdo da tarefa realizada, ja que articula elementos de diferentes naturezas

cognitivas que estimulam sua auto-reflexdo e, consequentemente, sua avaliagdo critica. Sob
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esse rotulo analisamos os efeitos do evento como algo a ser observado em diversas matrizes
de significacéo distintas (visual, sonora e verbal), onde h4 ressignificagdo mdtua.

O quadro de respostas dos alunos ao questionario aplicado apds o teste de usabilidade,
com Think Aloud, muda sensivelmente se comparado aos alunos do questionario. Somente
20% alunos dizem que a atividade como um todo é fécil, enquanto 40% dos alunos a

descrevem como confusa e os outros 40% a descrevem como dificil.

Tabela 7: Percentual sobre total de alunos x Nivel de dificuldade (Think Aloud)

Nivel de dificuldade | =~
(Think Aloud)
Facil 20%
Confusa 40%
Dificil 40%

Fonte: Autoria propria.

Frente a estes dados, podemos concluir que os usuarios em questdo ndo tinham
consciéncia de sua dificuldade em realizar o envio de arquivos. Os numeros citados revelam
que o evento, indicado inicialmente, esta tendo influéncia direta na participacdo dos alunos na
atividade investigada. O contraste entre os indices encontrados pela pesquisa e o
entendimento da insercdo cultural de um AVA como um icone da tecnologia, que vem para
facilitar as mediagcOes de ensino na EaD, nos defronta com a possibilidade de que a sua
representatividade para os alunos pode ndo corresponder & manifestacdo fisica deste objeto,
em algumas de suas suas dimensdes sintatica e pragmética. Nesse sentido, entendemos que,
em um primeiro momento da pesquisa, predominam as apreensdes sensorias referentes a
qualidades imprecisas que permeiam o dmbito das emogdes que dizem respeito & posi¢do de
prestigio dada a um AVA dentro da atual cultura. Neste nivel de investigagdo os usuarios do
estudo de caso, intérpretes do fendbmeno em questdo, sdo observados principalmente na sua
condicdo de Rema. Neste ambito, as conotagdes sdo amplas e imprecisas. Num segundo
momento, o aluno tem seu horizonte de expectativas frustrado pela predominancia de
secundidade interpretativa, que se sobrepbe a condicdo de Rema do aluno e provoca a sua
interacdo com a interface. Segundo Niemeyer (2007, p.45), Peirce chama de secundidade a

categoria relativa & manifestacéo de efeito, em uma segunda dimenséo da experiéncia signica.
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Com relacdo ao objeto- interface investigada-, sdo visitadas suas qualidades abstratas,
sugeridas pelas suas qualidades visiveis. Niemeyer (2007, p.40) aponta que neste
posicionamento “a mente do intérprete pode elaborar uma interpretacdo antes ndo conhecida,
ndo pretendida e até inconveniente”. Neste momento, onde a percepcdo é dominada por
imprecisdes, 0s numeros colecionados pela pesquisa revelam que dentre os alunos que
consideraram a atividade realizada no teste de usabilidade do estudo de caso como “facil” a
“muito facil” estdo aqueles que ndo a haviam concluido.

A “confusdo visual” foi uma das maiores reincidéncias encontradas nos comentarios
dos alunos do teste de usabilidade. Nesse sentido, a necessidade de contetidos como o de
“noticias” na pégina principal do curso foram apontadas como desnecessarias e um fator
complicador para a realizagdo da tarefa proposta. Na etapa 4, considerada “muito facil” pela
maioria dos pesquisados (5 alunos), o ndmero de alunos que ndo enviaram o arquivo (3
alunos) supera o de alunos que o enviaram (2 alunos). Aqui, o relacionamento da interface
com o aluno é analisado de acordo com a funcéo que ela desempenha e seu contexto de uso.

Dentro da relacdo de representacdo, temos, segundo Niemeyer (2007, p.43), que
quando as possibilidades interpretativas - interpretante - ensejam denotagGes, seu efeito
interpretativo é avaliado na condicdo de Dicente. O intérprete, influenciado por este estagio
interpretativo, denota a mensagem enviada pela interface e estabelece a relagdo causa-efeito
com acgdo a qual ele foi estimulado a fazer. Posteriormente o que se segue é a conscientiza¢do
do usuario sobre as suas acles, em um terceiro momento interpretativo. Observando esta
condicdo, inferimos que os ruidos identificados desestabilizam o fluxo continuo de interacéo
com o sistema, rompem com as demandas de significacdo impostas pelo contexto de uso e
elevam o seu grau de complexidade. Em suas heuristicas, Nielsen(1994) preconiza que, para
orientar as acdes do usuério, uma interface precisa se constituir em um sistema que dialogue
com o mesmo, evitando que sua memoria seja usada o tempo inteiro. Estes aspectos de
interface nos mostram que, na ferramenta avaliada, 0s recursos visuais utilizados sdo
ineficientes na orientacdo da navegacdo do usuario no ambiente, no sentido facilitar a
realizacdo da tarefa de envio de arquivos. Trata-se da “confuséo de segundo plano”, onde
nada é destacado o suficiente para distrair, mas ha muitas fontes de informag&o que cansam. A
diminuicdo da quantidade de informacéo na pagina principal e dentro de “Teste de envio de
arquivos” do curso ajuda a reduzir a confusdo visual na tela e a definir prioridades na
navegacao através de destaques visuais.

A pesquisa revela que as dificuldades impostas pelo ambiente aos alunos, na

realizacdo do envio de arquivos para a plataforma, impactam fortemente na sua participacgéo
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nos cursos. O questionario on-line mostra que 31,81% dos informantes declararam ja terem
tido problemas relacionados com dificuldades de acesso a atividade “AD2”, durante 0s passos
para enviar o arquivo. Neste mesmo questionério, verificou-se que a maioria dos alunos
acessa o link para o curso de “Biologia” no conteido da pagina. Este link também pode ser
encontrado no menu “Minhas Disciplinas”. Apo6s entrar em uma disciplina, é possivel
encontrar um link para atividade no contetudo do site, no menu “Atividades” ou ainda no
menu “Agenda”. E importante ressaltar que o proprio menu “Minhas Disciplinas”, que abre o
sub-menu com as disciplinas e suas respectivas atividades é, portanto, a forma mais répida de
acesso as mesmas. Entretanto, o teste de usabilidade aponta para dificuldades impostas pelo
ambiente, para acessar disciplina e atividade nele propostas. Desta forma, 70% (7 de 10
usuérios) dos alunos relatam que estas dificuldades estdo relacionadas com visibilidade no
ambiente. Com efeito, neste teste, nenhum aluno procurou por “Disciplina Futura 010" ou por

“Teste de envio de arquivos no menu “Minhas Disciplinas”.

Tabela 8: Percentual de alunos com problemas de visibilidade

Problema de visibilidade %06 alunos

Visibilidade 70%

Fonte: Autoria propria.

Como reflexo desse cenério, verificou-se que 100% (10 alunos) dos alunos acessam a
disciplina “Disciplina Futura 010” no contetdo da pégina. O menor tempo que um aluno do
teste demorou para achar “Disciplina Futura 010” foi de 3 segundos. No entanto, a média do

tempo de todos os alunos para encontrar o link da referida disciplina é de 15,7 segundos.
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Figura 3: P4gina inicial no teste de usabilidade.
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Fonte: <http://cejarj.cecierj.edu.br/ava> Acesso em: 9 de agosto de 2013.

O teste de usabilidade também mostra que 50% dos alunos encontram a atividade
"Teste de envio de arquivos" no frame de contetdo do site. 40% dos alunos encontram essa
atividade no menu "Atividades", enquanto 10% o fazem no menu "Agenda". Contudo, 50%
dos alunos procuraram, a0 menos uma vez, por "Teste de envio de arquivos” no menu

"Arquivos" e 10% no menu importar”.

Tabela 9: Percentual sobre total de alunos x Encontrar a atividade

Onde os alu_n(_)s encontram a % alunos
atividade
Frame de conteudo 50%
Menu “Atividades” 40%
Menu “Agenda” 10%
Menu “Arquivos” 50%
Menu “importar” 10%

Fonte: Autoria propria.
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Os alunos informam verbalmente que, por estarem procurando enviar um arquivo,
seria l6gico que o menu relacionado a essa atividade deveria ser o0 menu “Arquivos”. Nesta
interacédo, destaca-se o antecepto como predominante na tomada de decisdo dos alunos. Ou
seja, destaca-se uma projegdo futura sobre o novo onde a generalizagdo fundamenta uma

crenca presumida.

Diagrama 2: Antecipagao

Crenga
{Antecipacd@o do Novo - expectativas)

Inconsciente 2
{experiéncias) . . .
‘ > Generalizagao === NOVO === Acao
Consciente (Imediato)
{raciocinio)

Fonte: Autoria propria.

Temos este referido conceito imbricado a concepgdo de um desdobramento de
informacGes em potencial que antecipam agOes futuras, para as quais, no caso analisado, a
quebra de expectativas rompe com um padrdo esperado. Trata-se de um evento perceptivo
responséavel pelos primeiros impulsos e a¢des que precedem o juizo do intérprete, e, portanto,
ndo precisam de explicacéo logica.

Quando o aluno observa a existéncia do menu “Arquivo”, ele estabelece conexdes
onde nenhuma explicacdo é necesséria e, baseado em seu repertorio signico, progride
semioticamente até uma interpretacdo que dé conta do Objeto Dindmico, ou seja, tudo a que
as conexoes signicas se referem. Neste caso, em um recorte dentro da dimensdo pragmatica,
se ressalta, na referida progressdo, a associagdo entre a acdo de enviar um arquivo para a
plataforma e a nomenclatura “Arquivo”.

No entanto, os termos utilizados estabelecem significados desconexos com o que €
esperado pelo aluno, e, portanto, predomina o julgamento l6gico, que desprende energia
mental e diminui a usabilidade da interface. E possivel, portanto, afirmar que o juizo do aluno
sobre a percepgdo das qualidades do termo aplicado o confunde em seu deslocamento pelo
espaco informacional da interface estudada. Este fator tem implicagdo na interacdo desta
interface com o aluno e revela a interferéncia negativa da nomenclatura empregada no
ambiente e na navegacdo do mesmo. Peirce (2008, p.146) fala que “a aplicagdo de um termo é

a colecdo de objetos com os quais ele se refere; a aplicagdo de uma proposigao é os casos em
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que ela se mantém valida.” Um dos alunos relata a seguinte situacdo: “Fui direto nos menus
achando que tivessem sub-itens. Achei que em arquivos teria um sub-item com ‘Teste de
envio de arquivos’. Associado a esses dados, o teste fornece a informagéo de que a média de
tempo para os alunos encontrarem a atividade no ambiente é de 1 minuto e 49 segundos (109
segundos), enquanto o menor tempo dentre estes alunos é de 21 segundos.

A diferenca de 1 minuto e 28 segundos entre 0 melhor tempo e o tempo médio dos
alunos para achar “Disciplina futura 010” e “Teste de envio de arquivos”, respectivamente,

sdo indices do empenho dos alunos na realizacdo dessas tarefas.

Tabela 10: Tempo x Encontrar “Teste de envio de arquivos”

Encontrar “Teste de envio de
. v Tempo (S)
arquivos
Média geral do tempo 109
Menor tempo 21
Diferenca entre os tempos 88

Fonte: Autoria propria.

As informacbes verbalmente fornecidas sdo, aqui, identificadas como registros
qualitativos da frustragdo destes usuérios ao realizarem as mesmas. Esses registros sdo indices
de que a frustracdo do usuério, ao utilizar um sistema, se refletem em perda de tempo e
energia. Neste sentido, a interface investigada oferece baixa interatividade. Para aumentar esta
interatividade, sugere-se a utilizacdo de recursos graficos que venham a tornar o link “Teste
de envio de arquivos” mais aparente na tela do que atualmente estd. Além da deficiéncia na
visualizacdo deste link, as opgOes de acesso aos contedos no menu lateral também foram
apontadas pelos alunos como probleméticas. Para eles, a atividade de envio de arquivo de
uma disciplina deve estar dentro do menu “Arquivos” e ndo em “Agenda”.

Apos clicar o botdo "salvar mudangas”, o aluno é levado para uma tela onde se
encontra 0 botdo “Enviar para avaliacdo". Este botdo estd localizado na parte inferior da
pagina e é acompanhado da mensagem “Enviar arquivo para avaliacdo”. Santaella (2007 p.53)
nos conta que “cabe ao verbal confirmar as informacfes especificas que ja passaram
visualmente e acrescentar informagdes especificas que o visual ndo é capaz de transmitir”.

Contudo, essa disposicdo do botdo e da mensagem ndo chama atencdo do usuério. Essa
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suposicdo sobre o juizo perceptivo do intérprete fundamenta-se no fato de que, nesta etapa, 4
alunos ndo concluem o envio do arquivo. Destes alunos, 3 alunos param na tela do botéo
"Enviar para avaliagdo™" e 1 aluno para na tela do botéo "Continuar"”. Segundo observacéo do
teste de usabilidade realizado, o déficit cognoscitivo do aluno com relagdo a necessidade de
prosseguir para uma proxima etapa, para concluir o envio, também deve-se muito ao fato de
que quando o aluno salva o arquivo na plataforma, apertando "salvar mudancas"”, aparece na
tela um pequeno icone correspondente ao tipo de aquivo salvo na plataforma. Os alunos
testados nos informam que, clicar no botdo “Enviar para avaliacdo” e posteriormente
visualizar o pictograma do arquivo enviado na pagina que se segue, 0s induz a pensar que 0
arquivo foi enviado para a plataforma. “Achei que terminaria nessa etapa, depois vi que ndo”.
O mesmo evento acontece com a pagina com o botdo “Continuar”, que fica em uma éarea de
pouca visibidade. Além disso, eles chegam a essa pagina ap6s clicar no botdo “Enviar para a
avaliacdo” e, segundo manifestado pelos alunos, esta mensagem sugere que, apGs apertar o

referido botdo, o arquivo seré enviado para a plataforma.

Figura 4: Ultima tela antes da conclusio do envio de arquivo.
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Fonte: <http://cejarj.cecierj.edu.br/ava> Acesso em: 9 de agosto de 2013.

Seguindo as prescri¢des dos alunos deve estar escrito “Enviar” no botdo “Continuar”

presente em uma das etapas para o envio dos arquivos. A opcao “Minhas disciplinas”, fica
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posicionada na parte inferior do menu lateral que, conforme apontado, “possui muitas
informagBes” e portanto € muito longa. Isso fez com que “Minhas disciplinas” somente
pudesse ser visualizada na tela se a barra de rolagem fosse arrastada para baixo. Por
conclusdo, a opgdo “Minhas disciplinas”, que oferece acesso mais rapidos as disciplinas e
suas atividade, deve ficar na parte superior do menu, de maneira que possa ser rapidamente
identificada. Para Krug (2008 p.14), os elementos de uma interface devem encaminhar o
usuério sempre na direcdo do Gbvio. Portanto, este autor destaca que links e botdes que ndo
sejam 6bvios sdo uma fonte desnecessaria de questionamento que demandam tempo e
raciocinio para que o usuario entenda se alguma coisa deve ou ndo ser clicada. O sintoma
desta disfuncdo comunicativa no layout € que os alunos do estudo de caso acreditam terem
enviado o arquivo para a plataforma, quando, na verdade, ainda ndo o fizeram. Sendo assim,
perdem o prazo de envio das tarefas dentro do curso, principalmente porque, tendo ou ndo
concluido o envio do arquivo com éxito, a maioria dos usudrios do teste reclamam que ndo

existe mensagem retorno avisando que o arquivo foi enviado com sucesso para a plataforma.

Figura 5: Tela de conclusao do envio de arquivo, com mensagem de retorno.
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Fonte: <http://cejarj.cecierj.edu.br/ava> Acesso em: 9 de agosto de 2013.

Considerando conhecer-se que esta mensagem de retorno existe, pode-se concluir que

ela ndo esté sendo visualizada pela maioria dos alunos. Um dos alunos vocaliza o seguinte no
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teste, ao concluir com éxito o envio do arquivo para a plataforma: "Terminou! Acho que é
isso. N&o sei!™

Norman (2002 p. 169) exeplifica que um feedback deve ser rapido e direto, de forma
que o possibilite que o usuario perceba se executou um procedimento da maneira errada e
permita uma maneira facil de descobrir como executa-lo da maneira correta. Partindo destes
fatos, destaca-se a importancia de tornar a mensagem de retorno, que confirma envio do
arquivo, mais visivel do que atualmente esta. Nielsen (1994) também aponta a necessidade de
um feedback que informe ao usuério o que acontece apds suas acdes no ambiente, para que
sua navegacdo seja bem orientada. Esta pesquisa também propde que seja diminuido o
nimero de etapas para envio do arquivo, na ferramenta “Envio avangado de arquivos”, usada
em AD2. Segundo as recomendacdes de Steve Krug (2008, p.41), é muito Gtil usar o nimero
de cliques como critério para chegar em algum lugar em um site. Krug ressalta que, apesar do
namero de cliques ser importante para mitigar a frustracéo do usuério, talvez tenha mais peso
a quantidade de raciocinio desprendido para o usuario chegar onde quer e o quéo dificil isso

torna cada clique.

2.3.5 Ferramenta “Férum"— tipo “uma Unica discusséo simples”

Esta etapa da pesquisa surgiu da necessidade de verificar se existiam problemas
comunicativos de interface influindo no processo interativo dos foruns presentes na
plataforma Moodle (2.3) do CEDERJ. Para essa verificagéo, delimitou-se um recorte sobre os
foruns experimentados pelos alunos do primeiro periodo do curso de Matemética do Cerderj,
em 2013. Em funcdo de medidas para adequar-se as especificidades contextuais da
investigacdo — que serdo explicadas posteriormente —, esta pesquisa ndo tragou recorte
especifico sobre qualquer disciplina de Matematica. Assim, recolheu dados de todos os alunos
deste curso que experimentaram Férum de uma Unica discusséo simples e mapeou fenémenos
que ocorreram em seus féruns como um todo, averiguando sua freqliéncia e pregnancia dentro
do escopo desenhado.

A escolha de um recorte que inscreve alunos cursando o primeiro semestre foi em
funcdo dessa pesquisa primar pela busca por uma maioria de usuarios com pouca - ou
nenhuma - experiéncia com a férum no ambiente Moodle do CEDERJ. Com isso, pretende-se

obter respostas menos condicionadas, tanto quanto possivel, as experiéncias anteriores com a
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atividade em questdo. Assim, objetiva-se coletar resultados que otimizem uma aproximagao
sobre a imagem mental gerada pelo impacto do contato inicial com a ferramenta investigada.

Esses foruns estdo fundamentados na ferramenta “FOrum” do tipo “uma Unica
discusséo simples”. Segundo moodle.org (2013), o Moodle dispde de cinco diferentes tipos de
foruns: “Cada usuério inicia apenas um novo topico”, “forum de perguntas e respostas”,
“forum geral”, “forum padréo exibido em formato de blog” e “uma Unica discussdo simples”.

Segundo o moodle.org (2013), na ferramenta forum, todas as postagens tém a foto do
autor anexada. Além disso, existem quatro possibilidades de configuragdo do formato de
apresentacdo das mensagens. Isto é escolhido pelo usuério no select presente no topo superior
da pagina. S&o elas: “Mostrar respostas comegando pela mais antiga”, “Mostrar respostas
comecando pela mais recente”, “Listar respostas” e ” Mostrar respostas aninhadas”.

A escolha dessas configuragBes de férum, para o recorte desta etapa da pesquisa,
partiu de uma orientagcdo do CEDERJ e visou minimizar um possivel impacto negativo na sua
condugdo, causado pela postagem de topicos de discussdo pelos alunos. Assim, garantiu-se
que as discussdes, as quais os alunos do recorte participaram, seguiram o plano pedagdgico
tracado pelo CEDERJ. A ma conducdo do forum, segundo o oOrgdo, poderia trazer
questionamentos sobre a ferramenta que tangem aspectos pedagodgicos e fogem do escopo
desta pesquisa, cujo objetivo é avaliar interface.

Foi enviado, através do Google Drive, um questionario on-line (Apéndice 5) cujo
objetivo foi mapear possiveis problemas na ferramenta estudada. Esse questionario foi
composto por 65 assertivas com opgdes para resposta em escala avaliativa de 1 a 9, onde 1 é

péssimo e 9 é étimo.

Tabela 11: Escala de dificuldade x Percentual sobre total de alunos

Qualidade da Escala de dificuldade 2
o - Escala
(Questionario on-line 2)
Péssimo 1
Otimo 9

Fonte: Autoria propria.

I Google Drive é um servico com o qual “conjunto de aplicages torna a criagdo de documentos fécil e
colaborativa, em qualquer lugar e a partir de qualquer dispositivo.”(google.com, 2013)
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Ele foi construido a partir de um Likert'? (Anexo 1) validado de avaliagdo de interfaces. A
opc¢do pela utilizacdo de um questiondrio Likert validado possibilitou que o levantamento
fosse realizado sem um pré-teste para averiguar o funcionamento das suas perguntas. Como
consequéncia da escolha desta forma de avaliagdo, conforme veio anunciado no paragrafo
introdutorio deste capitulo, o recorte desta pesquisa ndo pdde delimitar a analise sobre
nenhuma disciplina em especifico dentro curso de Matemética. Em funcdo do levantamento
ter sido aplicado no inicio de periodo, caso o recorte delimitasse a populacdo de uma Unica
disciplina havia o risco de muitos alunos ainda ndo terem usado o férum, o que diminuiria
nosso nimero de participantes do questionario, posto que o férum € assincrono e néo impde
data para participacéo das suas discussdes. Ao ampliar o recorte para todos os alunos do curso
de Matemética, foi possivel filtrar alunos que ja haviam participado de féruns de discusséo
simples, em uma quantidade cuja expectativa de respostas fosse significativa para a pesquisa.
O link para as perguntas foi enviado para o e-mail de 628 alunos de matematica que ja
haviam participado de foruns que utilizavam a configuracdo “Unica discussdo simples”.
Assim, obteve a participagdo de 51 informantes desse referido grupo. Para confirmar as
informacGes obtidas por meio do levantamento, optou-se pela utilizagdo da entrevista semi-
estruturada e presencial. O quérum comparativamente maior do que o que seria obtido com
uma restricdo por disciplina, possibilitou aumentar as chances de cruzar as disponibilidades
dos alunos com as do pesquisador para que a entrevista presencial pudesse ser viabilizada. A
opc¢do por essa forma de avaliacdo foi devido a dificuldade de se aplicar, para ferramenta
forum, um teste de usabilidade no qual a avaliagdo fosse feita enquanto o aluno utilizasse o
sistema avaliado - por exemplo, como acontece no Think Aloud. Essa dificuldade se deu em
virtude do férum ser uma atividade assincrona e em constante construcdo. Por conta disso,
tornou-se invidvel garantir que os alunos dispostos a participar do teste, como do tipo citado
anteriormente, ainda ndo tivessem participado de férum, para que ele pudesse ser aplicado.
Além disso, criar um laboratério virtual também néo foi op¢do. Com o tempo disponivel para
essa pesquisa, ndo foi possivel criar um ambiente artificial de utilizacdo da ferramenta que
reunisse condicdes parecidas com o0 seu uso real. Essas condigdes sdo referentes ao uso
exponténeo dos participantes, questdes pedagogicas de estimulo participativo e a forma como
a propria interacdo individual deles com o ambiente influe um sobre os outros, em uma

situacdo real de uso.

12 A escala Likert ou escala de Likert é um tipo de escala de resposta psicométrica usada habitualmente em
questionarios, e é a escala mais usada em pesquisas de opiniao.
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Peirce (CP 1.53) diz que a primeira percepcédo direta da realidade (percepto) se forga
sobre nds bruscamente e que, presumidamende, 0 pensamento comega nos proprios perceptos.
Contudo, pela sua natureza involuntéria e anterior ao proprio pensamento, 0s perceptos ndo
podem ser descritos por palavras, pois essas dependem do raciocinio, que é um ato voluntério.
No entanto, o0 mesmo autor (CP 2.27, 2.143, 2.144, 2.145, 2.146) nos conta que para
compreensdo de um fendmeno perceptivo, podemos nos basear nas provas dos sentidos, as
quais ele denomina de fato perceptivo, ou em uma proposicao resultante de uma percepgéo.
Devido aos fatos perceptivos basearem-se em memorias do passado e as proposicdes serem
conclusdes do intelecto fundamentadas em expectativas no futuro, elas conseguem se
aproximar pouco do percepto, pois este € o unico evento “acontecendo”. Ainda segundo o
autor, ao se descrever uma experiéncia existe o esfor¢o para uma reflexdo e, por conta disso,
ndo se pode esperar que seja possivel descrever o que se sente sem erros, pois antes do evento
ser descrito o fluxo de perceptos vai embora. Dai, podemos inferir que a observacéo do evento
enquanto ele acontece e a sua descrigdo sincrona pelo usuério, como acontece no Think Aloud,
fornece a vantagem de possibilitar a observacéo direta dos fatos e minimizar a influéncia de
falhas da memoria.

Nilsen (nngroup.com, 2013) explica que testes usabilidade devem ser feitos
observando o usuério enquanto ele utiliza o sistema. Para esse autor, perguntar ao usuario
sobre sua experiéncia faz com que os dados coletados ndo digam respeito a essa experiéncia,
mas a memoria que o usuario tem dela e isso pode ocasionar imprecisdo. Contudo, esse fator
ndo invalida os métodos baseados somente na coleta de dados verbalizados sobre experiéncia.
Apesar desses ultimos serem baseados em memdrias e expectativas, segundo Peirce (CP
2.148 e CP 4.235), refletem um habito de imaginar e produzem uma crenga ou opinido sobre a
qual um individuo esté preparado para agir. Essa acdo provém de um juizo que se apropria de
caracteristicas do percepto presentes nas crencas e opinides, de onde se conclui que uma
opinido ndo necessariamente é consciente, pois pode estar baseada em informagdes do
inconsciente sobre uma experiéncia. Nesse quadro, a imaginacéo traz consigo indicios sobre o
percepto e validade suficiente a coleta de dados por informacdo verbal em entrevista, para o

contexto dessa pesquisa.
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Diagrama 3: Percepto.
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1 Antitéticas ¥ 1 Atualizacdo da mente

Fonte: Autoria propria.

Sob esse prisma, podemos avaliar a abertura de Nielsen (1993, p.34) para a
possiblidade de obter dados sobre a satisfagdo subjetiva, simplesmente perguntando aos
usudrios sobre suas opinides. O autor explica que se o propdsito das perguntas sobre a
satisfacdo subjetiva é entender se os usuérios gostam do sistema, torna-se apropiado medir
isso perguntando a eles, e afirma, ainda, que isso é feito em inimeros estudos de usabilidade.
Tendo isso em vista, a analise dessa etapa da pesquisa foi feita de forma diferente da etapa
anterior (modalidade avangada de envio de arquivos), onde, além de opinides dos usuérios
sobre o envio de arquivo, puderam ser observadas suas dificuldade enquanto utilizavam o
sistema. Ela consiste em basear-se somente nas opinides criticas dos alunos, com intuito de
identificar as questdes comunicativas prevalentes e verificar se elas tangem desvios nas
recomendagOes de usabilidade, para sugerir solugbes. Em virtude dos fatos citados, essa
pesquisa admite a fragilidade dos dados coletados para uma determinagéo precisa dos
problemas relatados pelos alunos. Contudo, esses dados ganham forga e consiténcia devido ao
fato das hipoteses suscitadas pelos dados indiciais, da etapa do questiondrio-online, serem
confirmadas pelos dados coletados na etapa da entrevista. Sendo, muitas vezes, os dados de
uma etapa complementares aos da outra. Peirce (2008, p.219), observa o pensamento como
um processo em trés niveis de raciocinio da mente cognitiva: dedugdo, a inducéo e abdug&o.
Peirce considera trés tipos de inferéncia: a dedugdo®®, a inducio e abdugéo™. Esse  processo
pode ser abarcado na acepc¢éo de Peirce (2008, p.219) sobre o raciocinio indutivo. De maneira
estrita, 0 autor americano diz que esse conceito “consiste em partir de uma teoria, dela deduzir

predicagcbes de fendmenos e observar esses fendmenos a fim de ver o qudo de perto

3 Raciocinio que parte de uma premissa maior para uma menor. (PEIRCE, 1975, p. 161)

A inferéncia abdutiva é um palpite razoavelmente bem fundamentado acerca de uma
Semiose que deve ser testado posteriormente por deducéo, a fim de que se chegue a uma
inferéncia indutiva sobre o universo representado por aquela semiose (PINTO, 1995, p. 14).
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concordam com a teoria.” Assim, se os relatos dos problemas trazem consigo impreciséo
factual da experiéncia dos alunos na utilizacdo do sistema investigado, refletem o impacto
subjetivo dessa experiéncia e o qudo pregnante ela foi para eles. Em suma, as apreciagdes
estatisicas e as questdes comunicativas, aqui descritas, devem ser entendidas como uma
discussdo sobre a imagem mental resistente da experiéncia dos alunos na utilizagdo do Férum.
No entanto, essa pesquisa ainda aponta para o fato que, para investigagdo mais incisiva sobre
algumas de suas assercBes, entende-se a necessidade futura de aplicacdo da técnica de
avaliagdo de uso baseada no Think Aloud.

Por meio do questionério enviado pelo Google Drive, foi possivel verificar o
posicionamento dos alunos em relacéo a interface do Férum, o que tornou o levantamento
uma ferramenta da producdo de indicios sobre problemas na utilizacdo da ferramenta
mencionada. Também possibilitou a confirmagdo do perfil escolhido para esse recorte, que
configura um cenério onde 35% dos alunos participam, no méximo, de quatro a seis meses no
curso a distancia do CEDERJ. 65% jamais participaram de curso a distancia em outra

instituic&o.

Tabela 12: Experiéncias anteriores x Percentual sobre total de alunos

Experiéncias anteriores % alunos
(Questionario on-line 2) °
4 a 6 meses - CEDERJ 35%
Jamais participaram de qualquer 659
curso a distancia. °

Fonte: Autoria propria.

Assim, as perguntas da entrevista (Apéndice 6) foram feitas de forma presencial com
11 alunos lotados em cinco p6los do CEDERJ: Angra, Campo Grande, Paracambi, Petropolis,
Resende. Ela continha 13 perguntas e tinha como objetivo confirmar os dados levantados pelo
questiondrio, para auxiliar o entendimento de como se dava a interacdo investigada. Suas
perguntas foram construidas a partir de uma adaptacdo do questionério aplicado para o
formato de entrevista e, para a aplicagdo da mesma, foi utilizado o modelo semi-estruturado.
A selecdo das perguntas do questionario, que foram adaptadas para entrevista, utilizou o
seguinte critério: cada pergunta do questiondrio teve sua escala de respostas (de 1 a 9)
agrupadas em “péssimo até medio (1 a 5)” e de “médio até 6timo (5 a 9)”. As respostas

pertencentes aos dois grupos formados foram transformadas em nudmeros percentuais.
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Posteriormente foram selecionadas as perguntas cujas respostas de “péssimo até medio (1 a
5)” chegaram & 20% ou ultrapassaram esse nimero. Essas perguntas selecionadas foram as 13
perguntas, j& mencionadas, que sofreram adaptagdo para se transformarem nas perguntas da
etapa da entrevista.

Para analisar os dados obtidos pela entrevista, primeiramente as respostas foram
agrupadas em “carter negativo” e “carater positivo”, contabilizadas e, posteriormente,
verificados os tipos de resposta que se repetiam e se havia incoeréncia na comparagao entre
elas. Também foram contabilizadas as incoeréncias nas respostas e para 0 que as incoeréncias
nas respostas apontavam. A verificacdo desses nimeros e dos dados qualitativos, dados pelos
informantes, foram comparados com o levantamento feito com o questionario e, dessa forma,
com a congruéncia dos dados coletados, foi formado o quadro geral desta etapa da pesquisa.

Um dos problemas apontados pelos dados é relativo & questdo que a dificuldade para
utilizar o Forum, apontada por 22% (11 alunos) do total de informantes do levantamento (51
alunos), se reflete no tempo que os alunos demoram para aprender a utiliza-lo. Segundo
Nielsen (nngroup.com, 2013), o tempo que um usuério demora para aprender uma tarefa, em
um sistema, € um critério de usabilidade que diz respeito a sua eficiéncia e,
consequentemente, ao despendio de energia empregado pelo usuario nessa atividade. Nesse
Vviés, quanto maior o tempo necessario para se aprender a utilizar um sistema, menor a sua
eficiéncia.

Ao serem indagados, em entrevista, sobre as impressdes gerais sobre essa ferramenta,
45,45% (5 alunos) do total dos informantes (11 alunos) entrevistados afirmaram que aprender
a utilizar o Férum é uma tarefa demorada. Essa dificuldade pode ser associada as questdes de
interface relativas & facilidade para utilizar os recursos do Férum e a organizagdo da
informag&o contida nele. Denotacéo essa justificavel pelo fato de que 54,54% (6 alunos) dos
alunos entrevistados apontaram para problemas na organizacdo e apresentagdo das
informagBes no Forum e 36,36% (4 alunos) relataram grande dificuldade para aprender a

utilizar os seus recursos.
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Tabela 13: Exploragéo do ambiente (entrevista) x Percentual sobre total de alunos

Probler_nas % alunos
(Entrevista)
Organizacado e apresentacao 54,54
Dificuldade de aprender recursos 36,36
Acham a tarefa demorada 54,54

Fonte: Autoria propria.

Essa pesquisa ndo langou méo de instrumentos investigativos para determinar a
natureza da dificuldade na utilizacdo das ferramentas apontadas pelo usuarios e, portanto,
limita-se a apontar que ela existe. Assim, sustenta essa afirmagéo no fato de que os relatos
obtidos pelas entrevistas reproduzem um quadro ja observado pelo levantamento feito pelo
questiondrio on-line. Segundo ele, 24% dos alunos acham dificil descobrir novas
funcionalidades no Férum, 34% dos alunos do levantamento acham desencorajador explorar
as funcionalidades do Férum e 22% reclamam ser dificil realizar as terefas no Forum, sabendo

poucos comandos.

Tabela 14: Exploracéo do ambiente (Questionario 2) x Percentual sobre total de alunos

Explore}(;é(? (?Io amt?iente % alunos
(Questionario on-line 2)
Desencorajador explorar novas funcionalidades 34
Descobrir novas funcionalidades no Férum 24
Acham a tarefa demorada 22

Fonte: Autoria propria.

Diante dos dados apresentados, torna-se importante *explicar que, ao analisar a
insatisfacdo dos alunos com a organizacéo da informacdo no Férum, essa pesquisa se detém
naquilo que se refere a organizacdo e apresentacdo do conteldo das discussdes no suporte
visual da ferramenta Frum e ndo as suas ferramentas. Sendo assim, dentre os 36,36% (4

alunos) que, em entrevista, relatam dificuldade de utilizacdo dos recursos, estdo alunos com
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pouca experiéncia em informética, que representam 27,27% (3 alunos) do total de
informantes. Dessa forma, concluimos que a maioria do total de alunos, 63,63% (7 alunos)
acha facil utilizar os recursos do Férum e no grupo daqueles que ndo o acham, essa
dificuldade se justifica pela inexperiéncia com a informéatica, que predomina de seus

informantes.

Tabela 15: Recursos (entrevista) x Percentual sobre total de alunos

Problemas % al

(Entrevista) © alunos
Dificuldade de utilizar os recursos 36,36
Facilidade para utilizar os recursos 63,63

Fonte: Autoria propria.

A significacdo de algo firma vinculos com nossas expericéncias passadas, base
reflexiva produgdo da acdo e a interagdo com as coisas. Isso nos ajuda a compreender a
posicdo interpretativa em uma dada semiose e justifica a dificuldade inicial enfrentada pelos
informantes, para os quais a dificuldade operacional da interface é reflexo daquilo que a sua
experiéncia torna possivel, devido a sua pouca familiaridade com o meio digital.

Sob a luz dessa assercéo, se a inexperiéncia com ambientes digitais foi identificada,
entre o total de alunos, como principal dificultador para aprender a utilizar os recursos do
Forum é porque 63,63% (7 alunos) deles reclamam da auséncia de um tutorial de ajuda on-
line. Mesmo entre os alunos que ndo relataram dificuldade, a auséncia dessa documentagéo €
relatada e identificada como um possivel facilitador do processo de aprendizagem do sistema.
Essa opinido reflete a secundidade interpretativa, uma vez que traduz a reacdo imediata a
novidade que representa a utilizacdo do sistema analisado. Uma vez que a secundidade é tida
como um espago interpretativo de reacdo a estimulos particulares de um contexto, podemos
dizer que a existéncia da documentagdo, reclamada pelos alunos, significaria um novo
pensamento em sua mente interpretadora. Esses transformariam em agdo o aprendizado
mediado por linguagem verbal e, dali adiante, ressignificariam sua experiéncia, agregando a
ela uma base norteadora de suas decisdes, em um processo experimental initerrupto. Esses
dados confirmam aqueles coletados pelo levantamento, onde 22% dos alunos reclamam da

quantidade de ajuda oferecida no Forum, 24 % falam ser impossivel encontrar a solucéo para
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um problema e 32% consideram inadequada a ajuda online para aspectos especificos do

Forum.

Tabela 16: Recursos (questionario 2) x Percentual sobre total de alunos

_Res;u_rsos . %o alunos
(Questionario on-line 2)
Quantidade de ajuda oferecida no Forum 22
Encontrar solucéo para um problema 24
Inadequada a ajuda online especifica 32

Fonte: Autoria propria.

A facilitacdo do processo aprendizagem, através de referencias documentais, pode
redirecionar a involuntaridade da pré-disposicdo interpretativa de um antecepto e conduzi-la
através de uma proposicdo racional a ser seguida. Essa transformacdo do caminho
interpretativo se fundamenta na continuidade do processo significativo, onde um significado
ndo é dado so pelo passado, mas também pelo futuro, conjugando memoria e expectativas.
Esse fendbmeno é chamado por Peirce de Sinequismo. A palavra sinequismo tem origem grega
e significa continuidade. Santaella (2002, p.99) nos fala que “o sinequismo é definido como
aquela tendéncia no pensamento filosofico que insiste na idéia da continuidade como de
importancia primordial para a filosofia”. Esse principio advém da possibilidade de fluidez
interpretativa, resultantes de desdobramentos das novas e initerruptas experiéncias que estéo
implicitas na observacdo de um quadro geral e ndo a véarios quadros individuais. Peirce
apropriou-se do termo Sinequismo para se referir a ideia de continuidade e reforgar a
necessidade de poder estabelecer entre as partes relagbes que acontecem na terceiridade. A
aprendizagem pode ser compreendida na ideia generilizadora da categoria da terceiridade,
que, através da lei, envolve pensamento, mediacéo e representacdo. Nesse sentido, pode-se
dizer que continuidade est4d compreendida, mais especificamente, entre a terceiridade e a
primeiridade. Assim, a ideia de primeiridade norteia a questdo da novidade em uma
experiéncia, que s6 pode tomar para si 0 imediato, j& que ndo tem compromisso com o
passado e tem no futuro uma fonte possibilidades e expectativas que ndo possuem muito
referencial para se auto-sustentarem. Por isso parte para uma semiose que tenta buscar uma

terceiridade que a sustente.
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Conforme nos explica Norman (2002, pg.188), o design de um sistema precisa tornar
seus elementos visiveis, incluvive o seu modelo conceitual. Nielsen (nngroup.com, 2013), em
suas heurisicas, afirmas que ainda que seja melhor que o sistema possa ser usado sem
documentacdo, pode ser necessario providencia-la. Nesse sentido, primeiramente essa
pesquisa identifica a necessidade da utilizacdo de uma referéncia documental no ambiente de
Foérum, que explique ao aluno como ele deve utilizar seus recursos. Dessa forma, pretense-se
garantir a interagdo com o sistema pela informacéo de quais dispositivos funcionam em um
sistema e como funcionam. No entanto, estd compreendido, na observacdo dos dados
coletados pela pesquisa, que a plataforma Moodle do CEDERJ, na verdade, possui
documentacdo para auxiliar o aluno na utilizacdo do Férum — inclusive na utilizacdo das

outras ferramentas da plataforma.

Figura 6: P4gina de tutoriais
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Fonte: <http://cejarj.cecierj.edu.br/ava> Acesso em: 9 de agosto de 2013.

Apesar disso, 0s alunos, em entrevista, ndo se recordam que essa ajuda para o0 Férum
existe e reclamam de sua auséncia. Assim, pelo desconhecimento da ajuda documental, temos
que 36,36% (4 alunos) dos alunos advertem que pessoas com pouca intimidade com
ambientes virtuais teriam bastante dificuldade em utilizar o Férum, principalmente devido aos

fatores aqui destacados. Munida dessa informacdo, essa pesquisa busca explicacdo, para o


http://cejarj.cecierj.edu.br/ava
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aparente contrasenso supraescrito, em dados levantados pelo questionario on-line que
informam que 20% dos alunos reclamam que a posi¢do das instrugdes para realizagdo do

trabalho (documentacéo) é inconsistente.

Tabela 17: Exploracdo do ambiente (entrevista) 2 x Percentual sobre total de alunos

Exploracdo do ambiente 2

O,
(Entrevista) % alunos
Desencorajador explorar novas funcionalidades 34
Descobrir novas funcionalidades no Férum 24

Fonte: Autoria propria.

Como conclusdo da verificagdo desses dados, pode-se especular que o
desconhecimento da documentacdo decorra da falta de visibilidade das formas de acesso a
mesma. No entanto, tendo em conta os métodos adotados por essa pequisa, ndo foi possivel
avaliar as formas de acesso a documentacdo na estrutura da interface do Férum. Portanto,
também ndo foi possivel determinar se o fato dos alunos reclamarem de auséncia de uma
documentacdo que, na verdade, existe na plataforma Moodle do CEDERJ, esté relacionado a
problemas nas formas de acesso a essa documentagdo. N&o obstante, aponta para essa
possibilidade e confirma a pouca pregnancia produzida por essa documentacéo, dado o fato de
ela ndo ser lembrada pela quantidade de alunos apontada anteriormente.

Sendo assim, podemos verificar que quando a documentagdo foi lembranda pelos
alunos no questionario on-line, 22% do total de alunos falam que os manuais técnicos no
Férum sdo confusos. Segundo Nielsen (1993 p.16), a possibilidade de implementar
documentacdo em um sistema pode ser tido como argumento para criar uma interface

desnecessariamente complexa. Além disso, ainda segundo o autor:

As vezes a ajuda on-line e a documentagio néo ajudam realmente os usuarios [Mack
et al. 1983]. Ou seja, os usudrios normalmente ndo encontram a informacdo que
guerem na em grande parte da ajuda e documentacdo possivel e, mesmo que
encontrem, ele podem interpretar mal a ajuda. Além disso, a ajuda acrescenta ao
sistema uma nova gama de dispositivos e, desta forma, complica a interface
justamente pelo fato de exisistir.

26% dos alunos respondem, no levantamento on-line, que desfazer operagdes no

Férum funciona de maneira inadequada.
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Tabela 18: Documentagéo x Percentual sobre total de alunos

Documentacao % al
(Questionario on-line 2) © alunos
Manuais confusos 22
Desfazer operacgfes funciona inadequadamente 26

Fonte: Autoria propria.

Os relatos dos alunos entrevistados apontam para o fato de que, dentre eles, 45,45% (5
alunos) ndo sabiam da existéncia da informacdo sobre o tempo para corregdo dos textos
enviados no Forum. Segundo informaces do Departamente do Midias do CEDERJ, essa
informag&o aparece para o aluno por dois segundos ap6s a postagem no Férum sob a forma do

seguinte texto: “Sua mensagem foi publicada. Vocé poderd modificar o texto apenas nos

préximos 30 minutos”.

Figura 7: Pagina de informacédo do tempo para alteragdo de texto no Forum

A sua mensagem foi publicada
Vocé pode modificar o texto apenas nos proximos 30 minutos.

(Continuar)

Fonte: <http://cejarj.cecierj.edu.br/ava> Acesso em: 9 de agosto de 2013.

Vérios fatores podem estar relacionados a esse ruido comunicacional, como, por
exemplo: tipografia, posicionamento da informacéo e tempo de permanéncia da informagéo
na tela etc. Segundo Nielsen (nngroup.com, 2013), em seu artigo “in defense of print”, “é um
fato infeliz que as atuais telas de computador conduzem a uma leitura de tela que é
aproximadademente 25% mais lenta que a leitura em papel”. Sendo assim, dentro dessas
possibilidades, pode-se inferir que o problema prevalente seja 0 pouco tempo destinado a

leitura da referida mensagem na tela (2 segundos). Em suas 10 Heurisicas, Nielsen
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(nngroup.com), ao falar sobre visibilidade do status do sistema, afirma que “o sistema deve
sempre manter os usuérios informados sobre o que estd acontecendo, atraves de feedback
apropriado e em tempo razodvel”.

Assim, recomenda-se que ndo seja estipulado tempo para que a mensagem sobre a
corre¢do do texto permanega na tela. A determinagdo de tempo de permanéncia da tela de
mensagem inutiliza propria estrutura de navegagao presente nela, que, por padrdo, respeita os
critérios de controle e liberdade do usuério estabelecios por Nielsen (nngroup.com, 2013) em
suas 10 Heuristicas. Ela que oferece um botdo “continuar” que fica sem uso, em virtude da
propria tela sumir apo6s dois segundos. Portanto, ndo determinar tempo algum para a
permanéncia da referida tela obedece a um critério de usabilidade que explora a opgéo do
aluno utilizar o tempo que julgar necessério para ler a informagao contida na mensagem e sair
dessa pagina quando bem entender.

Lévy (1995, p.20) nos fala que “o espaco do sentido ndo preexiste & leitura. E ao
percorré-la, ao cartografa-la que o fabricamos, que o atualizamos”. Com essa afirmacéo, Lévy
dé forma ao processo interpretativo da leitura, que se dobra sobre si mesmo e néo pode ser
observado longe de todo o acervo de signos e desejos que o compdem. E nesse sentido que
podemos avaliar a leitura sob a luz de uma subjetividade que ela produz sobre si mesma e o
campo visual, descrito pela experiéncia dos informantes, como principal arena geradora de
sentidos, expectativas e frustragdes, no contexto dessa pesquisa.

A confuséo visual apresenta-se mais uma vez como um ruido na semiose estudada. A
percepcdo da relacdo entre volume de informacdo e sua organizagdo se mostra bem
consolidada para os informantes. A massa de texto, na interface estudada, passa a ser uma
globalidade perceptiva onde o caractere perde sua atribuicdo de representacdo gréfica da
linguagem verbal e se enreda em um outro espectro perceptivo: ele passa a ser somente a
reticula que d& forma a uma massa visual. Segundo Santaella (2009, p.369) “0 primeiro
principio da visualidade esta na forma, mesmo quando informe, que se presentifica diante dos
nossos olhos”. Nesse sentido, a massa textual nos atenta para o0 conceito mais restrito de
imagem como signo, que pode, segundo Peirce (apud Santaella 2009, p.188) englobar até
mesmo quase-formas mentais em estado de gestacdo. Sendo assim, temos a nogédo de signo
iconico predominante na observacdo da massa textual. Embora fortemente iconica, a
decomposicao representativa dos caracteres em reticulas graficas estabelece uma relagdo
indicial entre a interface estudada e o discurso verbal. Isso se d& pelo fato da massa textual

ndo funcionar para interface como uma representacdo imagética de nada, mas a sua
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instantaneidade perceptiva empurra os limites da representacdo verbal até as fronteiras do

campo perceptivo dos alunos do recorte.

Figura 8: Exemplo de confuséo visual em Forum.

Fonte: <http://cejarj.cecierj.edu.br/ava> Acesso em: 9 de agosto de 2013.

Conforme nos informa Santaella (2009, p.200), a relacdo de semelhanca entre uma
figura visual e aquilo que ela indica nasce de uma conexao dinamica, fisica, existencial. Nesse
Vviés, ressaltam as questBes diagramaticas das informagdes no Férum, que podem abordar a
estrutura da pagina abarcando desde seus elementos pictograficos até aqueles textuais.

Nesse sentido, podemos resgatar a ja referida nocdo de globalidade perceptiva do
aluno, onde as expectativas sdo resultantes da declaragdo de uma forma visual néo-
representativa. Para Santaella (2009, p.210-211), essa declaracdo diz respeito a reducdo de
relacBes visuais intrincecas, que ndo guardam conexdo com nenhuma informacéo extraida da
experiéncia visual externa e estdo a servico de representar nada. No entanto, o observador
sempre dara algum significado aquilo que contempla. Dessa forma, se por um lado a
iconicidade dessas formas carecem de referencial de representacéo visual, por outro a unidade
qualitativa, conferida pelas relacdes intrincecas a essa forma, conferem a ela um alto poder de
sugestdo. Com isso, a reprensetacdo iconica se sustenta por uma relagdo insolita de
possibilidades, de maneira que o icone passa a ser visto como um quase-signo que tem como
sua principal virtude se apresentar como signo em si mesmo nas suas trés modalidades: quali-
signo, sin-signo e legisigno. Dentro dessas respectivas categorias, podemos enquadrar as

possibilidades na qualidade da representagdo visual, os estimulos e a¢fes provocados por ela e
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os referenciais que as regem. Esse poder de sugestdo, que se difunde em possibilidades nas
trés categorias citadas, fisga a imaginacdo do intérprete e desencadeia nele um principio
associativo amplamente ligado & memoria e as expectativas. Ele o faz em uma tentativa de
estabelecer o referencial representativo ausente para dar sentido a sua experiéncia.

Dentro da impossibilidade de uma pesquisa para determinar todos os aspectos da
experiéncia anterior dos informantes, aqui, tem-se em conta que podemos analisar os dados
coletados por essa pesquisa no prisma dos argumentos citados anteriormente. Nesse viés, a
semelhanga entre o conteildo dos relatos dos alunos sobre a suas percepcdes acerca da massa
textual, indica que as qualidades na base dessa referida forma visual ja sdo governadas por lei.
Fundamentado nessa acepc¢do e municiado dos dados fornecidos pelos informantes, pode-se
deduzir que os informantes percebem a massa textual como um terreno arenoso de navegagao
informacional.

O método de coleta de dados dessa pesquisa ndo possibilita tornar claro o que 0s
alunos esperam encontrar na apresentagdo do FOrum ou mesmo a natureza do conhecimento
contido em sua avaliacdo critica. N&o obstante, possibilitou identificar a insatisfagdo com a
qualidade da representacdo visual que esses alunos encontraram. 1sso significa que ha indicios
de uma referéncia cultural que rege a opinido comum entre os alunos e que deve ser
considerada. Com precisdo, eles criticam a quantidade de informagdo nas &reas de texto do
forum e associam isso diretamente a dificuldade que tiveram na navegagdo de seu conteudo:
“Deveria ser mais objetiva. Muita informacéo na tela, fica poluida”.

Com efeito, o problema citado pode estar relacionado a necessidade de diferenciacéo
entre os textos dos alunos e deles com os que tutor postou. Esse indicio provém de dados do
questiondrio on-line, que nos mostra que 18% dos alunos que o responderam estdo
insatisfeitos por ndo discernirem suas postagem das de outros participantes. Esses dados se
confirmam na recorrente dificuldade de diferenciagdo entre os tdpicos do Férum,
principalmente entre tutor e alunos, relatadas pelos alunos na etapa da entrevista. A
deficiéncia apontada se refletiu em comentarios dos alunos sobre sua confianca na informacéo
dada pela tutoria: “Perco o que foi respondido. Nao h& diferenciagdo. O tutor tem que ser
diferenciado dos alunos. Néo sei quem esta respondendo, se é o tutor, aluno, tutor de outra
matéria. O quando posso acreditar que aquele comentario é vélido?”. Essa relacdo de
confianca também fica ameacada devido a situacdes, como relatado, onde o aluno, ao entrar
no Forum, ndo conseguia distinguir onde era o ponto de inicio da discussdo. “No inicio €
dificil utilizar. Notei certa confusdo por parte de outros participantes. A gente ndo sabia por

onde entrar nem onde responder. Acabava que abria um monte de topico”. Essa confuséo se
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dava de tal forma que “a chamada do Férum muitas vezes ndo era igual ao que se tratava no
contetdo”.

Considerando a aplicagéo deste conhecimento ao contexto dos dados levantados por
essa pesquisa, temos que, na interface da ferramenta “Férum”, o problema da organizacéo
repercurte de maneira negativa em sua globalidade perceptiva. Essa afirmagdo pode ser
fundamentada estatisicamente pelo fato de 27,27% (3 alunos) do total de informantes
verbalizarem que todo quadro de desorganizagdo criado pelos problemas citados geram
desinteresse de utilizagdo da ferramenta e na em sua confiabilidade: “acaba ndo despertando
interesse de ler ele (o Férum) todo”. Além disso, 36,36% (4 alunos) dos alunos relatam terem
identificado, nas postagens de seus colegas de curso, dificuldades que também foram criadas
pelo quadro geral de confusdo visual experimentada por eles.

Para Levy (2004, p.184), a interface ndo pode ser vista como um complexo de
representagdes que existem em si, independentemente de seu suporte e das possiveis conexdes
que lhe déo sentido. Essas conexdes, em um design de interface, sdo resultantes de um
planejamento representativo, onde existe uma intencéo projetual de como o usuério interagira
com a interface. Esse planejamento compreende uma determinada diagramacéo dos varios
elementos formadores da interface, de maneira que a forma como eles se coadunam é o que
deve produzir no usuario um determinado efeito de sentido, para que esse seja conduzido, em
sua experiéncia com a interface. Nesse sentido, a forma de congruéncia estabelecida em
projeto para cada elemento da interface é um paradigma dentro da sua globalidade perceptiva,
haja vista que, segundo Niemeyer (2007, p.34), a alteracdo do sintagma estabelecido implica
na mudanca desse produto como um todo. A mesma autora cita como exemplos de elementos
constituites de um objeto do design as cores, as partes que compde e a organizagdo de suas
partes. “Um importante método de fazer sistemas mais faceis de se aprender e utilizar € torna-
los exploraveis, para encorajar o usuario a experimentar e aprender as possibilidades através
da exploracdo” (Norman 2002, p.183). Para 0 mesmo autor (2002, p.213-166) as partes
corretas devem estar visiveis e transmitir a mensagem correta e ndo pensar na organizagao é
permitir desleixo no texto e na apresentagdo. Portanto, para solucionar o problema da
diferenciagdo do topico do tutor e restaurar a confiabilidade na condugdo do Forum, essa
pesquisa sugere a diferenciagdo das postagens do tutor por intermédio de uma Unica cor
padréo de identificagdo da tutoria, em todos os foruns de Matematica.

Em uma de suas heuristicas — Reconhecimento em vez de lembranca — Nielsen
(nngroup.com, 2013) nos fala que devemos evitar acionar a memdria do usuério o tempo

inteiro, fazendo com que cada ag&o precise ser revista mentalmente antes de ser executada. Se
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assim for, 0s usuarios ndo precisardo despender tempo e energia para lembrar qual é a cor que
diferencia o tutor e podem focar sua atencéo no desenvolvimento da discussdo no Férum e no
processo de aprendizagem em si.

A disciplina “Matematica Discreta” foi mencionada, por alguns alunos, para
exemplificar os problemas de dificuldade de organizacdo de contelido que encontravam em
todos os foruns de todas as disciplinas. Segundo informacbes cedidas por e-mail pelo
Departamento de Midias Digitais do CEDERJ, ap0s a coleta de dados ja ter sido realizada,
“Na verdade “Matematica Discreta” ndo estava usando uma discussao simples, por isso a
confusdo.” Ainda segundo a entidade, essa disciplina utilizou Férum do tipo “féorum geral”. O
referido departamento tem como pratica utilizar esse tipo de Férum conjugado com a
desabilitacdo da permissdo para o aluno criar novo tépico de discussdo. Dessa forma,
pretende-se simular o que acontece em um Forum de “uma Unica discussdo simples”. Essa
escolha por “Férum geral”, em “Matematica discreta”, foi feita inadvertidamente pelo tutor e
a referida permissdo ndo foi desabilitada, conforme seria indicado. Para tal desabilitac&o, seria
necessario entrar no Forum com o perfil administrativo. Como ndo é permitido ao tutor o
acesso a esse perfil no forum, segundo o Departamento de Midias Digitais, “Matematica
Discreta” utilizou a ja referida configuracdo de Férum onde “cada postagem do aluno é um

topico e ai ndo cria a sequencia das discussdes. Fica muito ruim abrir cada um e ler”.

Figura 9: Configuracao do Férum.

—Geral

Nome do Férum™

Tipo de Férum Férum geral -]
. ~_s | Cadausuario inicia apenas UM NOVO topico e
A Farum P e R (perguntas e respostas) “an|| 2
Farum geral A a7 | a4

Forum padrido exibido em um formato de blog
mL‘:“? -

Fonte: <http://cejarj.cecierj.edu.br/ava> Acesso em: 9 de agosto de 2013.

Ou seja, ndo h& qualquer hierarquizacéo visual que diferencie quem pergunta de quem
responde, como, por exemplo, acontece no modelo classico de endentamento de discussdes

em Forum. Em virtude desse evento foi desencadeado o problema em “Matematica Discreta”,
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apontado e entrevista pelos alunos. A imagem a seguir ilustra a configuracdo utilizada nessa

disciplina:

Figura 10: Exemplo de Matemética Discreta.
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arros Filho Aluno(a) - UFF - MAT - NIG

Fonte: <http://cejarj.cecierj.edu.br/ava> Acesso em: 9 de agosto de 2013.

Apesar dessa pesquisa também ter coletado dados que ndo estdo estritamente inscritos
no recorte proposto, ela os identificou dentre os demais e 0s separou para evitar que, em
decorréncia de sua anélise, fossem suscitados questionamentos estritamente pedag6gicos no
seio dessa pesquisa e na avaliacdo do Departamento de Midias Digitais do CEDERJ. Por
outro lado, fica demonstrado impacto negativo na conducdo do Férum, provocado pela fuga
do plano pedagdgico tracado pelo departamento em questdo. Nesse sentido, temos o
rompimento de um planejamento representativo que se reflete diretamente na experiéncia do
usuario com a interface e na proposta pedagdgica pré-estruturada. Entdo, comprova-se, em
campo, a ja referida prescricdo de Lévy (2004, p.184b) sobre a interdependéncias de todas as
conexdes que ddo sentido a uma interface. Desta forma, esses dados surgem para essa
pesquisa como antipatterns. A idéia de antipattern provém da idéia principal de pattern,
descrita por Andrew Koenig (1995), que é descrever um problema que ocorre freqiientemente
e documentar o cerne da solucdo para reutilizd-lo em outras situacbes no futuro. Os
antipatterns partem da mesma idéia, porém ndo focam na solucdo. Este conceito se preocupa
com o que se deve evitar para obter um sistema adequado.

Dessa forma essa pesquisa também sugere que seja desabilitada a opcao do aluno
poder escolher a forma de apresentacdo de topicos no Forum, estabelecendo como padréo a
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opcado “mostrar respostas aninhadas”. Essa logica, em estrutura edentada, recua as resposta em
funcdo dos seus tdpicos de discussdo correspondentes. Além disso, respeita a sugestdo do
préprio ambiente, que, na opcdo de “FOrum de uma Unica discussdo simples” deixa essa

opcao habilitada por padrédo, caso o aluno ndo opte por muda-la.

Figura 11: Configuragdo da apresentacdo do Forum.
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Fonte: <http://cejarj.cecierj.edu.br/ava> Acesso em: 9 de agosto de 2013.

“Os poderes especiais do computador podem amplificar todos os problemas normais
para novos niveis de dificuldade” (Norman 2002, p,178). Juntamente com dinamicidade do
contelito hipertextual, surge a necessidade de entender as requisicbes basicas do seu
funcionamento no suporte hipermidiatico, conforme nos explica Lévy (2004, p.184).

O painel de publicacdo do Forum, na interface do aluno, oferece a ele liberdade
individual de formatacao de texto. Porém, se ele ndo mudar nada, segue o padrao definido no
projeto grafico do CEDERJ, que preconiza pela utilizacdo de configuracdo padrédo de atributos
de fonte, de forma que os atributos de cor, tamanho e familia tipogréafica sdo genéricas,

determinados pelo navegador utilizado pelo usuario.

Quando ndo ha tamanhos de fonte absolutos ou relativos, nos estilos da pagina, o
tamanho padrao de fonte do navegador é usado em todo seu contetdo. Se o autor fez
a escolha de uma fonte como, por exemplo, a Times New Roman, ela sera usada.
Contudo, mas se nenhuma familia tipografica for especificada, uma padrdo sera
escolhida. O mesmo argumento se aplica-se a cor da fonte. (en.wikibooks.org, 2013)
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Como produto da liberdade mencionada, essa pesquisa aponta que € deflagrado um
problema de legibilidade, segundo os alunos, devido a grande variacdo de tamanhos, cores e
ocupacdes na tela, que quebram a percepcdo de linearidade e ordem do texto. Para o0s
informantes: “um tamanho Unico de fonte que pudesse dar unidade poderia ser melhor.
Atrapalha na quantidade de conteddo que a pessoa coloca. Quando a fonte é pequena
atrapalha a leitura. Quando a fonta é grande atrapalha a leitura”. Norman (2002, p.211) nos
diz que as prossibilidades disponiveis em editores de texto digitais afetam uma estrutura
através da limitacdo de seu estado real. Ainda para esse autor (2002, p.213), liberdade extra
também requer cuidados extras.

A despeito da liberdade de edicdo de texto disponibilizada para os alunos e das
dificuldades relatadas em entrevista, que, em teoria, estdo associadas a essa liberdade, foi
constatado, pelo Departamento de Midias Digitais, que essa variacdo ndo parece tdo grande
como a relatada. Fato este que pode ser verificado pelos dados do levantamento, os quais

revelam que somente 8% dos alunos reclamam de questdes referentes a caracteres no Forum.

Figura 12: Exemplo de liberdade de formatacéo de texto no Forum.
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Fonte: <http://cejarj.cecierj.edu.br/ava> Acesso em: 9 de agosto de 2013.

Isso ndo implica em descrédito das informagGes prestadas em entrevista. Ao contrario,
evidencia a relacdo estabelecida entre o Férum e o plano subjetivo dos alunos. Peirce (2008,

p.219) fala que o processo experimental ndo é totalmente consciente e que este advém de
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suposicdes initerruptas que partem do subconsciente. Partem de elos cognitivos gerados pelos
perceptos, que, como ja dito anteriormente, ndo podem ser alcangados através do raciocinio,
posto que este € um processo voluntério e o processo no qual os perceptos estdo envolvidos é
involuntario. Assim, para o entendimento do problema, se torna mais importante a discussdo
proposta sobre as nuances dos espectros cognitivos envolvidos na questdo suscitada do que
propriamente a comprovacdo factual da ocorréncia massiva do problema relatado. Nesse
sentido, aqui, foi a impressdo que resiste na memdria do aluno que determinou sua opinido
sobre o sistema. Ou seja, seu modelo mental foi determinante. Norman (2006, p. 40)
considera que um “modelo mental de um dispositivo é formado principalmente por meio da
interpretacdo que fazemos das ag¢des percebidas e de sua estrutura visivel.”

Com respaldo nesses dados, sugere-se desabilitar o poder de formatagéo do texto pelo
aluno, com intuito de priorizar o jA& mecionado padrdo projetual de visualizagdo de tamanho,
cor e tipografia adotados pelo CEDERJ. Nielsen (1993, p.228) explica que a consisténcia
fortalece as expectativas dos usuérios em relacdo a ser capaz de usar um novo software,
levando a sentimentos de dominio e auto-confianca no sistema. Além disso, essa pesquisa
ressalta que proibir que o aluno possa estabelecer um valor absoluto de tamanho tipogréafico
no Férum se enquadra em um critério de usabilidade sustentado por Nielsen. O autor nos fala
que “ndo h& um tamanho de texto Gnico ou uma fonte que agrade a todos os tipos de pessoas
ou se ajuste as situagdes” (2001, p.221). Como os usuarios em questdo ndo sdo reconhecidos
por essa pesquisa como especialistas em usabilidade, ndo deve ser dados a eles o poder de
decisdo sobre qual tamanho, cor e familia tipogréfica seu texto do Férum deve ter para que
seja bem compreendido por outros participantes. Enentende-se que, para que essa deciséo seja
a mais adequada possivel, ela deve ser tomada mediante pardmetros de design. Sendo assim,
também indica a necessidade de aprofundamento investigativo para averiguar especificamente
quais séo as varigveis relaciocionadas aos problemas tipograficos relatados pelos informantes.

Apesar dos problemas narrados pelos alunos e analisados, até agora, nessa etapa da
pesquisa, 60% do nimero total de alunos entrevistados se sente satisfeito com o FGrum, sendo

que 30% desse total ressalta a confiabilidade dessa ferramenta.



Tabela 19: Confianca e satisfagdo x Percentual sobre total de alunos

Confianca e satisfacédo

(Entrevista) % alunos
Satisfeitos com o Forum 60
Acham o Forum confiavel 30

Fonte: Autoria propria.
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Esses dados ganham ainda mais for¢a quando comparados aos 90% dos alunos, no

questionario on-line, que acham que o Forum é sempre confiavel. O aparente paradoxo,

resultante da confrotacdo destes dados finais com toda a anlise da experiéncia de uso do

Forum, contruida até agora, nos leva a concluir que os usuérios ndo tém consciéncia do nivel

de dificuldade que eles mesmos relatam haver enfrentado. Fato esse constatado, também, na

etapa dessa pesquisa referente a ferramenta “Atividades”, atributo “Modalidade avancada de

carregamento de arquivos”. Assim, também podemos inferir, pelos resultado apresentados,

que a andlise sobre as opinifes dos usuarios depende de algumas caracteristicas cognitivas

que se refletem em comportamentos que devem ser esperados pelo pesquisador. Desta forma,

ele pode realizar uma inspe¢do onde se consiga estabelecer uma construcdo l6gica que

mantenha o foco nas evidencias de onde e porque ha frustragdo em um sistema, para que as

solucdes sugeridas sejam o téo efetivas quanto possivel na promog&o da satisfacdo do seu uso.
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CONCLUSOES

CONSIDERACOES FINAIS.

O percurso dessa pesquisa incluiu a trama histérica da EaD, explicou o atual papel do
design dentro desse contexto, exp0s as condi¢Oes de existéncia do estudo de caso, firmou
fundamentacéo teorica, explicitou metodologias, construiu elaboragdes conceituais e propds
solucdes. Também se configura como um quadro inacabado, que revela as técnicas nele
utilizadas, onde elas foram suficientes e onde outras devem ser aplicadas, para enriquecer a
analise em questdo. Por conta disso, é ele mesmo um convite a sua continuidade, além de ter
potencial de apoiar outros pesquisadores, servindo de referencial para estes em suas trajetorias
investigativas. Sendo assim, a titulo de conclusdo, cabe aqui retomarmos os objetivos
alcancados por essa pesquisa.

A revisdo das definicOes de Educacdo a Distancia permitiu tracar um eixo conceitual
para a compreensdo do que é esta modalidade de ensino. Foram consideradas as definicdes
que Keegan (1980, p.1) descreve como essenciais para essa compreensédo — as de Moore,
Holmberg, Peters e a lei francesa que regulamentou a Educagéo a Distancia em julho de 1971.
Esses conceitos tem no cerne do seu entendimento a transformacéo da EaD em sua tajetoria
histérica e, em virtude disso, tornou-se necessario destacar os elementos histéricos que
complementassem seu quadro contextual, no qual também esté inserido o estudo de caso.
Respeitando o alinhamento te6rico com a perspectiva de Keegan (1980 p.1), foi considerado o
percurso da EaD no mundo desenhado por Moore (2010) e a jornada do Brasil para entrar no
mapa mundial desta modalidade de ensino, descrita por Maia e Mattar (2007). Desta forma, a
analise critica percorreu os periodos da EaD descrita Moore (2010), desde seus primdrdios até
chegar nos suportes digitais e seus novos paradigmas. Esses paradigmas destroem a realidade
linear proposta pelo tradicionalismo industrial e propGem uma realidade onde o deslocamento
é difuso e instantaneo, acessados por metaforas da representacéo dos seus espagos e objetos.

Como concluséo sobre os relatos de Moore (2010) em relagdo a Educacdo a Distancia
no mundo e suas etapas, ficou ressaltada a auséncia de uma postura critica de seu contexto
histdrico. Assim, destacou-se a omissdo da presenca do imperativo econdmico no atendimento

das demandas dos interesses publicos e privados.
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Em outro momento desta etapa invesigativa, a pesquisa demonstrou que avango
tecnoldgico e as transformagfes nos processos de trabalho geraram uma tendéncia na
educacdo como um todo, incluindo a EaD. A divisdo histérica dada por Moore (2010 p.25-45)
nos descreve cinco geragdes que datam do final do século XIX até o seéculo XXI e nos
demonstra, também, que o grau de reflexdo sobre utilizagdo da tecnologia da comunicagéo, no
desenvolvimento de novos recursos para 0 ensino, cooperaram para sua remodelacéo e
complexidade atraves das décadas. A argumentacdo se finda discorrendo sobre como a
articulacdo entre sociedade e tecnologia é frequentemente mediada pelas formas de
representacdo das informagBes oferecidas pela hipermidia, que estdo em continuo
desenvolvimento.

Na revisdo de Maia e Mattar (2007) sobre o mapa da evulucdo da Educagdo a
Distancia no Brasil, foram tracados momentos historicos ligados ao seu surgimento e
iniciativas de instituicbes que puseram o pais na esteira da evolugdo da Educagdo, de maneira
geral. Contudo, a busca por multimeios comunicativos e principalmente pelo
desenvolvimento de novas tecnologias tornou evidente o atraso do Brasil neste periodo, em
funcdo do momento histérico mundial que progressivamente surgia. Assim, ao longo da trama
argumentativa, ficou demonstrado como a compreenséo e funciomamento da modalidade de
ensino em questéo, no Brasil, estdo delimitados pelas tecnologias nas suas etapas evolutivas.

Por meio do que foi demonstrado pela trajetoria histdrica da EaD, e seu proprio
fundamento, foi possivel concluir que a tecnologia € um dos elementos da sua transformagéo
na evolugo historica e uma interse¢cdo com o campo do design.

No contexto atual da EaD, o entendimento do computador como um complexo sistema
simbolico promove a ruptura da relacdo entre tecnologia e a educacdo com o modelo
mecanicista de causa e efeito presente em outras tecnologias. Isto atrai para essa tecnologia,
em especifico, uma atencdo especial no que tange o aspecto interacional. Oberg em 1962,
citado por Niemeyer (1998, p.24), explica que, dentre outras caracteristicas, o termo design
atende a “um planejamento em que o designer tem compromisso prioritario com a
produtividade do processo de fabricacdo e com a atualizacdo tecnoldgica”. A tecnologia
também aparece na definicdo de Vilém Flusser (2008, p. 184), para quem “design significa
aproximadamente aquele lugar em que arte e técnica (e, conseqiientemente, pensamentos,
valorativo cientifico) caminham juntas, com pesos equivalente, tornando possivel uma nova
forma de cultura”.

Ao observarmos as asser¢des aqui explicitadas, podemos verificar que o trabalho de

um designer incide diretamente sobre o aspecto interacional de um AVA. A compreenséo do
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contexto histdrico da EaD e sua relacdo intima com a evolucéo tecnoldgica colocam o design
como um campo do conhecimento que, através de seu arcabouco técnico-tedrico, permite a
aplicacdo eficiente das diversas possiblidades disponibilizadas pelos meios digitas. Essa
compreensdo trouxe o estofo necessério para posicionar o designer como um articulador de
conhecimentos essenciais para o planejamento da interacdo entre usuério e a interface de um
AVA. Com isso, demonstrou-se a importancia deste profissional para a EaD como essencial
para seu desenvolvimento e suporte de seus fins comunicacionais.

Entendido o que é a Educagdo a Distancia e o papel do designer neste campo de
conhecimento, outro objetivo alcangado foi a descri¢do do objeto de estudo (Moodle) e a sua
utilizagdo no CEDERJ, a fim de compreender o contexto da andlise. Descreve-se que o
Sistema de Gerenciamento de Conteldo investigado é o Moodle. Em seguida, apresenta-se a
Fundacdo CECIERJ e sua jornada no desenvolvimento de diversos projetos nas areas de
educacgdo superior a distancia e divulgacdo cientifica, dentre os quais estdo os cursos de
graduacdo a distancia, realizados por intermédio do consércio CEDERJ. Este consorcio utiliza
a plataforma Moodle e é apresentado, neste capitulo, como responsavel pela manutengdo da
qualidade dos cursos de graduacdo a distancia, buscando alcangar o mesmo rigor académico
daqueles oferecidos de forma presencial, nos campus das universidades consorciadas. Assim,
discorre-se sobre o entendimento da atuagéo do professor como mediador e orientador, que
estimula a agdo e reflexdo sobre processos e produtos envolvidos com a aprendizagem
significativa do aluno, em um modelo de aprendizagem colaborativa. Segundo Salvador e
Rolando (2013), a razdo da utilizacdo do Moodle é a possiblidade de serem aplicados os
fundamentos pedagdgicos da aprendizagem colaborativa e da avaliacdo formativa, ja que essa
plataforma também possui um fundamento amplamente colaborativo.

Municiado da articulagdo entre a fundamentagdo tedrica e mapemamento do contexto
do estudo de caso, surgiu a hipotese basica a ser verificada por essa dissertacdo: disfuncdes
comunicativas nas ferramentas do Moodle/ CEDERJ investigadas se refletem em problemas
na experiéncia de uso na populagdo formada por alunos de graduacdo a distancia da
instituicdo em questdo. Com isso, a eficacia, eficiéncia e satisfagdo na participacdo dos alunos
dessa populagéo séo afetadas negativamente.

A complexidade das questdes de design, a serem resolvidas por essa pesquisa,
demandou a articulacdo de mais de um método investigativo que comportasse as requisicdes
da inspecdo proposta. A esse conjunto de diferentes tipos de pesquisa Kuniavsky (2003, p.43)

atribui 0 nome de Experiéncia do Usuéario. Segundo o autor, esse tipo de mapeamento
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abrangente retorna dados mais complexos do que a simples afericdo do quéo rdpido uma
tarefa é realizada ou o quanto um logotipo consegue ser lembrado pelas pessoas.

Conclue-se da etapa de escolha metodoldgica que as atividades experimentais s&o
essenciais para o desenvolvimento da prética cientifica. Contudo, também conclue-se que
essas atividades devem levar o pesquisador a ter acdes eficazes e dai apreende-se o potencial
do método, enquanto elemento norteador dos processos de design. Nesse prisma, as a¢oes de
um pesquisador devem ser observadas sob a luz de alguma fundamentacdo teérica e linha
metodoldgica bem definida. Elas ndo devem ser entendidas como as Unicas alternativas, mas
devem servir como parametro para garantir que os resultados obtidos tenham rigor e validade
cientifica e que os processos utilizados na pesquisa possam ser reproduzidos e aprimorados
por outros pesquisadores. Esta compreensdo sobre a pesquisa cientifica trouxe a tona a sua
concepgcdo como um processo em constante desenvolvimento, onde, segundo Coelho (2006,
p.40), a transmissdo das técnicas ndo deve ser privilegiada sobre a maneira de refletir sobre
elas. Cabe, aqui, destacar que essa pesquisa considerou a importancia das variabilidades,
peculiaridades e teor do contexto do projeto ou pesquisa em design. Nesse sentido,
copreemdeu-se que cada caso deve ser considerado de maneira distinta e 0 método utilizado
deve prever a flexibilidade prépria do campo do conhecimento em questdo. Sob a luz destes
argumentos, foram elaborados os conjuntos de métodos e técnicas adotados por essa pesquisa.

A Ergonomia foi utilizada, aqui, para a aplicacdo de principios e métodos para
obtencdo de dados sobre a relagdo entre usuério e a interface do sistema estudado. Sendo
assim, a seguinte estrutura geral de coleta de dados foi utilizada como base para investigacao
proposta: em um primeiro momento, dados estatisticos forneceram indicios sobre a utilizagéo
do objeto de estudo, que ajudaram a estabelecer os limites desta pesquisa. Posteriormente,
outros dados estatisticos - especificos de cada uma das duas interfaces investigadas -
indicaram possiveis problemas de interface que foram investigados por meio de testes. Estes
altimos produziram os dados qualitativos e quantitativos consistentes para a analise dos
eventos comunicativos observados no quadro descrito pela andlise empenhada por essa
pesquisa. Nesse viés, esta pesquisa considerou que as tomadas de decisdo deveriam ser
mensuradas, em campo, através de técnicas interrogativas e teste de usabilidade, advindas da
ergonomia.

A contribuigdo derivada do aporte semidtico diz respeito ao entendimento do ambiente
digital como um espaco de mediacbes das relacBes entre os individuos (instituicdes,
professores e alunos) e do design como mediador no processo comunicativo dessa relacdo.

Sendo assim, a Semiotica foi utilizada no entendimento da significacdo da experiéncia de uso
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no estudo de caso. Niemeyer (2007, p.19) nos explica que a Semioética elucida o processo de
elaboracdo de um sistema de significacdo e constr6i um quadro tedrico de onde é possivel
identificar as variaveis intervenientes em uma dindmica comunicativa. Essas variaveis, as
quais a autora se refere, sdo relativas as relagdes simbolicas estabelecidas nas expressoes
perceptiveis pela cogni¢do humana, para transmitir uma informac&o. Podemos inferir, entéo,
que a diversidade da natureza dos dados observados pela Semi6tica, e os diferentes métodos
pelos quais eles foram colecionados, é o que possibilita um estofo tedrico consistente para
uma critica analitica de um fendmeno comunicativo.

Tendo isso em vista, e entendendo o design como um campo do saber multidisciplinar,
esta pesquisa conjugou técnicas de origem na Ergonomia com uma analise de fundamentacéo
tedrica na Semidtica de Charles Sanders Peirce. Com isso, foram utilizadas as técnicas de
Ergonomia como um método para obtencdo dados mensuraveis sobre o uso que serviram
como alicerce para as acepcOes trazidas pela vertente semidtica em questdo. Essas técnicas
foram aplicadas em momentos distintos das etapas da pesquisa e as delimitagfes de sua
aplicaco sdo reflexo do contexto investigativo em questdo. Torna-se importante ressaltar que,
aqui, um método ndo se sobrepds ao outro, mas se complementaram para a construcéo de um
quadro tedrico que se configurou em um modelo sobre a experiéncia de uso do objeto de
estudo em questdo, no periodo de realizacdo desta pesquisa.

Compreendendo o impacto causado pelas manifestacBes gréficas da interface
estudada, essa pesquisa foi capaz de inferir sobre estes componentes e deduzir acgbes
interventoras visando o aprimoramento da efetividade da comunicagdo. Esta proposta
corroborou com a compreensdo de Nojima (2006, p.129) de que a tarefa do designer é traduzir
as distintas fungdes do produto - aqui entendido como sistema de informag&o - em signos, de
maneira que possam ser compreendidos pelo usuario em potencial.

Apb6s a confrontacdo dos dados coletados por essa pesquisa, foram tecidas
consideragOes que evidenciam algumas questdes que dizem respeito as dimensdes sintatica,
semantica e pragmatica da interface estudada. Com isso, a pesquisa foi capaz de compreender
a experiéncia dos usuarios do seu recorte e construir o seu modelo mental. Nesta arena, as
tecnicas de avaliacdo da usabilidade de sistemas foram utilizadas para obtencdo dos dados
quantitativos e qualitativos que fundaram base para a avaliagdo Semidtica empregada. Ficou
compreendido que a multiplicidade de vetores presentes nos eventos observados sdo agentes
de inimeros mal entendidos comunicacionais, que resultaram em disfun¢es comunicativas.

A partir dos dados coletados pela pesquisa, pode-se constatar que, de fato, havia

problemas nas etapas de envio de arquivos na ferramenta “Modalidade avancada de
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carregamento de arquivos”, dificultando que os alunos completassem o envio de arquivo.
Frente a estes dados, pode-se que 0s usuérios em questdo ndo tinham consciéncia de sua
dificuldade em realizar o envio de arquivos. Os numeros citados revelam que o evento,
indicado inicialmente, esta tendo influéncia direta na participacdo dos alunos na atividade
investigada. Assim, os dados retornaram que o envio de arquivos é uma atividade classificada
pela maioria dos alunos como de fécil a muito fcil. Contudo, quando estes sdo defrontados
com perguntas sobre 0s procedimentos necessarios para cumprir cada etapa da atividade, o
nimero de alunos que demonstram dificuldade de responder as perguntas se equilibra com o
de alunos que as respondem corretamente. O contraste entre os indices encontrados pela
pesquisa e o entendimento da inser¢do cultural de um AVA como um icone da tecnologia, que
vem para facilitar as mediacdes de ensino na EaD, nos defronta com a possibilidade de que a
sua representatividade para os alunos do estudo de caso pode ndo corresponder a manifestacéo
fisica deste objeto, em algumas de suas suas dimensdes sintética e pragmatica.

Também confirmou-se que os problemas na interface da ferramenta “Férum” eram
predominantemente relacionados & confusdo visual e demonstrou-se a importancia da
manutencdo de determinados padrdes, nessa interface, para minimizar a referida confusdo. A
percepcdo da relacdo entre volume de informagdo e sua organizagdo se mostra bem
consolidada para os informantes. A partir da analise dos dados obtidos por esta estapa da
pesquisa, também inferiu-se que a andlise sobre as opinides dos usuérios depende de algumas
caracteristicas cognitivas que se refletem em comportamentos que devem ser esperados pelo
pesquisador. Desta forma, ele pode realizar uma inspecdo onde se consiga estabelecer uma
construcdo logica que mantenha o foco nas evidencias de onde e porque ha frustracdo em um
sistema, para que as solucOes sugeridas sejam o tdo efetivas quanto possivel na promocéo da
satisfacdo do seu uso.

Dessa forma, o mapeamento de cada problema de interface identificado e todo o
referencial tedrico adotado na anlise dos dados coletados por essa pesquisa serviu de base
para propor solugdes fundamentadas, principalmente, na sugestdes dos alunos em prescri¢des
de usabilidade de Jakob Nielsen, Donald Norman e Steve Krug.

Uma das maiores contribui¢cdes da pesquisa foi ressaltar a interdisciplinaridade do
design, demonstrando como o designer pode se apropriar do conhecimento de outras areas
para resolver situacdes de projeto. Desse modo, explicou, através do estudo de caso, como as
técnicas de avaliacdo da usabilidade de um sistema servem de base para fundamenta-lo em
um tripé de eficacia, eficiéncia e satisfagdo. Também demonstrou como a Semidtica pode ser

aplicada para auxiliar o designer a estruturar seu raciocinio investigativo acerca das
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significagdes, entendendo o objeto de estudo como um produto da produgéo cultural. Outra
contribuicdo derivada do aporte semi6tico diz respeito ao entendimento do ambiente digital
como um espaco de mediacOes das relagbes entre os individuos (instituicbes, professores e

alunos) e do design como mediador no processo comunicativo dessa relagao.

RECOMENDACOES.

Com esse trabalho evidenciamos a importancia do design na Educagdo a Distancia.
Como as comunicacbes sdo crescentemente importantes no mundo contemporaneo,
acreditamos que seja relevante que os cursos superiores de design enfoquem o design aplicado
a recursos para a educagdo por meio midias digitais. E necessario que o web design baseie a
sua pratica em fundamentos tedricos consistentes, com rigorosos estudos em areas do
conhecimento afins, como a semiotica, a ergonomia, 0s estudos culturais, entre outras. Assim
podera efetivamente se dar o caréter interdisciplinar do design. Que sejam organizados e
oferecidos cursos de pos-graduagdo nessa area para que nela haja uma melhor atuagdo do

designer, mais concernente das peculiaridades e importancia desse seu fazer.

SUGESTOES.

Propomos que nas institui¢des de ensino e de pesquisa em design sejam desenvolvidos
e implementados projetos que enfoquem as questdes referentes ao web design , com intensa
troca com o setor produtivo, nacional e estrangeiro, assim como centros de investigagdo
voltados para esse tema. Desse modo poderd haver um processo de atualizacdo tecnoldgica e

de reflexdo critica.



108

DESDOBRAMENTOS.

Ha muito a pesquisar em design e, particularmente, web design no Brasil. Portanto, hé
muitos desdobramentos possiveis desse estudo, como solugdes para outros problemas de
interacdo na plataforma Moodle do Cederj, para um aprofundamento desse mesmo objeto,
pois, por sua riqueza, é um inesgotavel material de investigacdo. A metodologia desenvolvida
para abordar a presente questdo pode ser aplicada em outras ocorréncias de Educagdo a
Distancia. Essa mesma metodologia, é certo, podera ser aperfeicoada para que outros estudos

sejam feitos com maior densidade e rigor.
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APENDICE 1

Questionario on-line — “Modalidade avancada de carregamento de arquivos”



Analise de envio de arquivos em AD2

Gostaria de convida-lo a participar desta pesquisa intitulada "Analise do envio de arquivos em
AD?2". Este questionario é muito importante para a avaliagdo da ferramenta na qual vocé
realizou o envio de arquivos, na Atividade a Distancia 2 (AD2) da disciplina "Dinamica da
terra"”, e vem colaborar com o entendimento da sua experiéncia com o nosso ambiente de
ensino a distancia. A sua participacéo é totalmente voluntaria e vocé pode se recusar a
responder as perguntas ou mesmo desistir a qualquer momento. Ela se dara da seguinte forma:
vocé deve responder a um questionario objetivo que contém perguntas sobre procedimentos
existentes na realizacdo da tarefa de AD2. As informac6es cedidas s&o confidencialis, e,
portando, somente serdo divulgadas em meios académicos de forma anénima e global, com a
sua identidade totalmente preservada. Esta pesquisa est4 sendo desenvolvida pelo programa de
P6s-Graduagdo em Design da UERJ (ESDI), em nivel de Mestrado, em conjunto com o Cederj.

OBSERVACAO: Para facilitar o entendimento das perguntas 9,10,11,12 e 13 ao final de cada
uma delas disponibilizamos enderegos para visualizar a imagem correspondente a respectiva
situacdo descrita. Para abrir essas imagens, copie e cole o enderego na barra de enderegos do
seu navegador.

1 - Informe seu sexo

Masculino

Feminino

2- Informe a sua idade

B

3 - Ha quanto tempo vocé é aluno de curso a distancia do Cederj?

—

4 - Vocé ja fez algum outro curso a distancia no Cederj? Caso a resposta seja
positiva, diga qual foi o curso?

© sim

© Nao

—

5 - Vocé ja fez algum outro curso a distancia em outra instiuicdo além do Cederj?
Caso a resposta seja positiva, diga qual foi a instuigéo.
i .
Sim
© Nao

—



Como vocé acessou a “AD2"?
Link diponibilizado na pégina inicial da disciplina
Menu a esquerda

6 -
~
~
. o

Pedi ajuda para acessar
~

N&o acessei

7 - Vocé se deparou com algum problema ao acessar AD2, durante 0s passos
para enviar o0 arquivo ou no envio de arquivo nesta atividade?
i .
Sim
i ~
Nao

8 - Se sua resposta foi NAO, assinale a opc&o "N&o ocorreu problema algum'.
Caso sua resposta tenha sido SIM, informe com qual dos problemas vocé se

deparou.

. ~
N&o ocorreu problema algum
Lentidao
Travamento

Mensagem de Erro (de envio, ao ir para o proximo passo da atividade etc)
Other:

DS TS T

9 - Em uma atividade qualquer no seu curso, o que vocé normalmente faz ao se
deparar com algum dos eventos relacionados na questéo anterior? ( travamento,
lentiddo, erro ou o problema que vocé descreveu)

© N&o me deparo com nenhum dos problemas relacionados

" Abandono a atividade

a Repito a opera¢do mais uma Unica vez

a Repito a operacdo até conseguir completar o procedimento
a Repito a opera¢do mais uma Unica vez em outro momento
~

Repito a operacéo até conseguir completar o procedimento em outro
momento

© Other:

10 - Vocé j& perdeu o prazo de entrega de um exercicio devido a algum dos
problemas relacionados a dificuldades de acesso a AD2, durante 0s passos para
enviar o arquivo ou no envio de arquivos dentro desta atividade? Caso a
resposta seja SIM, explique o motivo.

“ sim



0 of

11 - Em relagdo ao grau de dificuldade, de um a cinco, como vocé classificaria o
procedimento para anexacao de arquivos em AD2?

Muito facil Muito dificil

12 - Ao acessar a pagina inicial de AD2, qual o seu primeiro passo para anexar
um arquivo?Copie e cole esse link no seu navegador:
http://www.lucyniemeyer.com.br/imagens _questionario/imgl.jpg

5

0 of

13 - No segundo passo da anexac¢édo de arquivos vocé é levado para uma tela
onde aparecem quatro botbes: “Adicionar”, “Criar diretério”, “Salvar mudancas” e
“Cancelar”. Descreva para o que serve cada uma delas neste momento da
anexacao de arquivos.Copie e cole esse link no seu navegador:
http://www.lucyniemeyer.com.br/imagens _guestionario/img2.jpg

5

0 of


http://www.lucyniemeyer.com.br/imagens_questionario/img1.jpg
http://www.lucyniemeyer.com.br/imagens_questionario/img2.jpg

14 - Ao clicar em “Adicionar” aparece um box com um menu a esquerda, onde
estdo dispostas varias op¢des. Diga, de maneira geral, qual a fungédo desse
menu?Copie e cole esse link no seu navegador:
http://www.lucyniemeyer.com.br/imagens_guestionario/img3.jpg

5

0 of

15 - Ainda no segundo passo da anexac¢ao de arquivos, quando ao clicar em
“Adicionar” aparece um box com um menu a esquerda, qual das opc¢des
disponiveis no menu serve para anexar um arquivo salvo em algum local no seu
computador ou dispositivo moével (cd, dvd, pen-drive, hd externo etc)?Copie e
cole esse link no seu navegador:

http://www.lucyniemeyer.com.br/imagens _guestionario/img3.jpg

5

0 of

16 - ApOs a anexacgao do arquivo, como vVOocé procede para enviar 0 arquivo para
o professor?Copie e cole esse link no seu navegador:
http://www.lucyniemeyer.com.br/imagens_questionario/img4.jpg

0 of

17 - Como vocé confirma se seu arquivo foi enviado com sucesso para o

professor?

0 of


http://www.lucyniemeyer.com.br/imagens_questionario/img3.jpg
http://www.lucyniemeyer.com.br/imagens_questionario/img3.jpg
http://www.lucyniemeyer.com.br/imagens_questionario/img4.jpg




APENDICE 2

Roteiro — “Modalidade avangada de carregamento de arquivos”



LEIA ESTE TEXTO COM ATENGCAO

Ola! Este é um teste para avaliacdo de sistemas. E importante
ressaltar que, aqui, € o sistema que esta seno avaliado e nao
vocé, usuario do teste. Portando, a facilidade ou dificuldade na
realizacdo do enviod e arquivos sera atribuida ao sistema.

Na tela do computador vocé encontra aberta a pagina principal de um
site destinado a educacgéo a disténcia e a atividade que vocé ir& realizar
€ uma das atividades que um aluno a distancia, desse sistema, realiza.

Vocé deve encontrar a disciplina Disciplina Futura 010 (DF010),
procurar pela atividade Teste de envio de arquivos e realizar o envio
do arquivo Teste, salvo na area de trabalho (Desktop) deste
computador.

Do inicio ao fim do teste vocé deve falar em voz alta tudo o que fizer,
pensar e experimentar durante a atividade.



APENDICE 3

Questionario pos-teste — “Modalidade avancada de carregamento de arquivos”



Nome completo:
ldade:

Escolaridade:

Em uma escala de um a cinco, onde um é muito ruim e cinco € muito bom, como
vocé classificaria essa atividade que vocé realizou?

Esta atividade é dividida em varias etapas. Encontrar a disciplina “Disciplina futura
010” (DF010); encontrar a atividade “Teste de envio de arquivos”; anexar o arquivo;
enviar o arquivo. Em uma escala de um a cinco, onde um é muito ruim e cinco é
muito bom, como vocé classificaria cada etapa?

Etapa 1-
Etapa 2-
Etapa 3-
Etapa 4-

Apos refletir sobre as respostas anteriores, como vocé descreveria sua experiéncia
com o ambiente?



APENDICE 4

Mini-entrevista — “Modalidade avangada de carregamento de arquivos”



Peguntas para mini-entrevista - “Modalidade avangada de carregamento de arquivos”

Quanto tempo de experiéncia vocé tem com a internet?

Com qual frequéncia vocé usa a internet?

Justifique a nota atribuida & prinmeira pergunta.

Justifique a nota atribuida as etapas descritas na segunda pergunta.

Justifique a nota atribuida a terceira pergunta.



APENDICE 5

Questionario on-line — “Férum”



Questionéario - Forum

Gostaria de convida-lo/a a participar desta pesquisa intitulada "Analise da participacdo em forum".
Faz parte dela o levantamento para a avaliacéo da ferramenta férum, que vocé utiliza na plataforma
de ensino a distancia do Cederj. A sua participagdo neste levantamento é muito importante, pois ela
nos fornecera dados que serao utilizados com o objetivo de melhorar sua plataforma.

A sua participagdo se dara da seguinte forma: segundo uma escala de avalia¢édo, vocé deve
responder sobre diferentes aspectos relativos a utilizagéo dos féruns, em sua plataforma online.

A sua identificagdo € importante para o cruzamento dos dados coletados por este levantamento.
Portanto, é essencial que ela seja verdadeira. As informagdes cedidas sdo confidenciais e somente
serao divulgadas em meios académicos de forma andnima, com a sua identidade totalmente
preservada.

Esta pesquisa esta sendo desenvolvida no programa de P4s-Graduacéo em Design da UERJ
(ESDI), em nivel de Mestrado, em conjunto com o Ceder;.

* Required

Nome *

Sobrenome *

Idade *

This is a required question

1 Sexo *
Masculino

Feminino

1.1 H4 quanto tempo vocé participa de cursos a distancia ho Ambiente Virtual de
Aprendizagem do Cederj? *

menos de uma hora

de uma hora a menos de um dia

de um dia a menos de uma semana
de uma semana a menos de um més
de um més a menos de seis meses
de seis meses a menos de um ano
de um ano a menos de dois anos

trés anos ou mais

1.2 Em média quanto tempo vocé gasta por semana nesse ambiente? *
menos de uma hora
de uma hora a menos de quatro horas

de quatro horas a menos de dez horas



mais de dez horas

1.3 Vocé j4 participou de cusos a disténcia em outra instuicdo? *
nenhum
um
dois
trés a quatro
cinco a seis

mais de seis

2 Reacgdes gerais ao forum *

1 2 3 4 5 6 7 8 9

terrivel maravilhoso

2.1 Reag0es gerais ao forum *

frustrante satisfatorio

2.1.1 Reagdes gerais ao forum *

desestimulante estimulante

2.1.2 Reag0es gerais ao forum *

dificil facil

2.1.3 Reagdes gerais ao forum *

capacidade inadequada capacidade adequada

2.1.4 Reagbes gerais ao forum *

rigido flexivel

3 Caracteres (letras, numeros, simbolos e imagens) no féorum *



dificil de ler facil de ler

3.1 Caracteres (letras, nimeros, simbolos e imagens) no férum *

confusa clara

3.2 Caracteres (letras, nimeros, simbolos e imagens) no férum *

pouco legivel bastante legivel

3.3 Uso de negrito no forum *

insatisfatorio satisfatorio

4 Discernimento entre suas postagens e as postagens de outros participantes do férum *

1 2 3 4 5 6 7 8 9

insatisfatorio satisfatorio

4.1 ldentificacdo do dono de cada topico e resposta do férum *

insatisfatorio satisfatorio

4.2 A aparéncia do forum é satisfatoria *

nunca sempre

4.2.1 Arelagéo entre as recursos do férum e as formas de acesso a elas é satisfatoria *

1 2 3 4 5 6 7 8 9

nunca sempre

4.2.2 Arelagao entre as frecursos do forum e as suas funcdes é satisfatoria *



nunca sempre

4.2.3 Quantidade de informacé&o (texto, imagens, grafismos e ferramentas) apresentada no
férum *

inadequada adequada

4.2.4 Organizagéo da informacéo apresentada no férum *

il6gica l6gica

5 Sequéncia de passos necessarios para concluir uma operagao no férum *

confusa clara

5.1 Passo seguinte na sequéncia da operacao *

1 2 3 4 5 6 7 8 9

nao esperado esperado

5.2 Retorno para o passo anterior *

impossivel facil

5.3 Objetivo das operagdes no férum *

confuso claro

6.0 O uso de termos em botdes, menus e recursos do férum *

inconsistente consistente

6.1 As termos se relacionam bem com o trabalho que vocé esté realizando no férum *



nunca sempre

7 Avisos dado pelo ambiente durante a realizag&do de um trabalho no férum *

inconsistente consistente

7.1 Posicdo das instrucdes para realizacdo de um trabalho em férum *

inconsistente consistente

7.2 Instrugbes para comandos ou fungdes em féorum *

confusas claras

7.3 Instrugdes para correcéo de erros no forum *

1 2 3 4 5 6 7 8 9

confusas claras

7.4 Arealizacdo de uma operagdo conduz a um resultado previsivel no forum *

nunca sempre

8 Demora entre operagdes no forum *

inaceitavel aceitavel

8.1 Mensagens de Erro em forum *

insatisfatorias satisfatorias

8.2 Mensagens de erro em férum *



desagradaveis agradaveis

8.3 Mensagens de erro que esclarecem o problema no férum *

nunca sempre

9 Aprender a utilizar o forum *

dificil facil

9.1 Tempo para aprender a usar o forum *

1 2 3 4 5 6 7 8 9

lento rapido

9.2 Exploracao das funcionalidades do férum por tentativa e erro *

desencorajador encorajador

9.2.1 Exploracgao das funcionalidades do forum *

arriscado seguro

9.2.2 Descoberta de novas funcionalidades no férum *

dificil facil

10 NUmero de passos ao realizar uma operagédo no férum *

eXCcessivos apropriado

10.1 Os passos para completar uma operagdo no forum segue uma seqiiéncia légica *



nunca sempre

10.2 Feedback na concluséo de uma sequéncia de passos *

incerto claro

11 Tempo de resposta da maioria das operagdes no forum *

muito lenta rapida

11.1 Tempo de atualizagao da informacao no férum *

muito lenta rapida

12 De maneira geral, o forum é confiavel *

nunca sempre

12.1 Os recursos disponiveis em férum sao confiaveis *

nunca sempre

12.2 Falhas em férum ocorrem *

frequentemente raramente

12.2.1 Habilidade para desfazer operagdes no forum *

1 2 3 4 5 6 7 8 9

inadequado adequado

12.2.2 Facilidade de operacao depende do seu nivel de experiéncia *

nunca sempre



12.2.3 Vocé pode completar tarefas no férum sabendo poucos comandos *

com dificuldade facilmente

13 Manuais técnicos do férum sao *

confusos claros

13.1 A terminologia usada no manual *

confusa clara

13.1.1 Informagdo do manual é facilmente entendida *

1 2 3 4 5 6 7 8 9

nunca sempre

13.1.2 Encontrar a solugao para um problema *

impossivel facil

13.2.1 Quantidade de ajuda dada no férum *

inadequado adequado

13.2.2 Localizac@o das mensagens de ajuda no férum *

confuso simples

13.2.3 Visualizacdo das mensagens de erro no forum *

dificil facil



13.2.4 Contelido das mensagens de ajuda on-line no férum *

confuso claro

13.2.5 Quantidade de ajuda oferecida no férum *

inadequado adequado

13.2.6 Ajuda define aspectos especificos do forum *

inadequadamente adequadamente

13.2.7 Procurar uma informacao especifica usando a ajuda on-line *

dificil facil

13.2.8 Ajuda on-line *

atil inatil

Submit



APENDICE 6

Entrevista — “Férum”



1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

8)

9)

Como vocé avalia suas reagdes gerais ao forum?

Como vocé avalia sua satisfacdo em ralagéo a aparéncia do forum?

Como vocé avalia sua satisfagdo em relagdo aos recursos do forum e as formas de
acesso a eles?

Como vocé avalia sua satisfacdo em relacdo aos recursos do forum e as suas
funcdes?

Qual sua opinido sobre a organizacéo da informacéo apresentada no férum?

Qual sua opinido sobre a sequéncia de passos necessarios para concluir uma
operagao no férum?

Na sua opinido, como vocé avalia a posi¢cdo das instrucfes para a realizacdo de
um trabalho em forum?

Como vocé avalia as instrugdes para correc¢ao de erro no forum?

Como vocé avalia a previsibilidade dos resultados em relacdo as operagdes no
férum?

10) Qual sua opinido sobre o tempo entre as operagdes no férum?

11) Como vocé avalia as mensagens de erro no forum?



12) Qual sua opinido sobe o tempo necessario para se aprender a utilizar o forum?

13) Como vocé avalia a exploracdo das funcionalidades do férum por tentativa e

erro?

14) Como vocé avalia o forum em relagdo a descobertas de novas funcionalidades?

15) Como vocé avalia 0 numero de passos para realizar uma operagdo no forum?

16) Qual sua opinido sobre o tempo de resposta da maioria das operagdes no forum?

17) Como vocé avalia a confiabilidade do forum?

18) Como vocé avalia a confiabilidade dos recursos disponiveis no forum?

19) Qual a frequéncia de falhas no forum?

20) Como vocé avalia facilidade de realizar tarefas no forum sabendo poucos

comandos?

21) Como vocé avalia 0s manuais técnicos dos foruns?

22) Como vocé avalia a terminologia usada no manual?

23) Qual a sua opinido sobre a facilidade de entender a informagéo do manual?

24) Qual sua opinido sobre a facilidade para encontrar a solugdo de um problema?



25) Como vocé avalia as mensagens de erro no forum?

26) Qual a sua opinido sobre a quantidade de ajuda oferecida no forum?

27) Qual a sua opinido sobre a ajuda em relacdo a aspectos especificos do férum?

28) Qual sobre a ajuda em relagdo a procura por informacéo especifica no férum?

29) Como vocé avalia a ajuda on-line?



ANEXO 1

Likert — “Férum”



Questionario para Avaliacdo do Nivel de Satisfacao do Usuario

Identificagéo

sistema idade sexo[ ]masc [ ]fem.

PARTE 1: Experiéncia com o sistema.

1.1 A quanto tempo vocé trabalha nesse sistema?

[ ]1menos de uma hora [ ]de seis meses a menos de um
ano

[ ]de uma hora a menos de um dia [ ]de um ano a menos de dois
anos

[ ]deum dia a menos de uma semana [ ]de dois anos a menos de trés
anos

[ ]de umasemana a menos de um més [ ]trésanos ou mais

[ ]de um més a menos de seis meses

1.2Em média quanto tempo vocé gasta por semana nesse sistema?

[ ]1menos de uma hora [ ]de quatro horas a menos de dez
horas
[ ]de uma hora a menos de quatro horas [ ]mais de dez horas

PARTE 2: Experiéncia passada.

2.1 Quantos sistemas operacionais vocé ja usou?

[ Inenhum [ ]trés a quatro
[ Jum [ ]cinco a seis
[ ]dois [ ]mais de seis

2.2 Nos seguintes dispositivos, softwares e sistemas, marque os que vocé
pessoalmente usa ou lhe sdo familiares.

[ ]terminal de computador [ ]computador pessoal [ ]laptop
[ ] monitor [ ]touch screen [ ]drive de
disquete

[ ]drive de CD-ROM [ ]teclado [ ]1mouse



[ ]track ball
digital
[ ] mesa digitalizadora

[ ]scanners
graficos

[ ]software de planilhas
computador

[ ]reconhecimento de voz

[

[

[ ]1CAD (computer aided design)

prototipagem rapida

[

] joy stick

] capacete de realidade virtual
] processador de texto

] banco de dados
] editor de video

] e-mail

[

] caneta

] modems

] softwares
] jogos de

] Internet

] sistema de



PARTE 3: Reacgdes gerais do usuério.

Por favor, circule os niumeros que melhor refletem suas impressfes sobre 0 uso
desse sistema de computador. (NA = N&o Aplicavel)

3.1 Reacdes gerais ao sistema terrivel | 12|34 |5]|6]7|8]|9 | maravilhoso
NA

3.2frustrante |12 |3|4|5|6]|7|8]9]| satisfatério NA

3.3 desestimulante |12 |3|4|5|6]|7|8]|9]|estimulante NA

3.4dificil [1]2|3]4|5|6|7]8]9]|facil NA

3.5 capacidade inadequada |1|2|3|4|5]|6|7]|8]|9|capacidade adequada
NA

3.6rigido|1]2|3|4|5]|6|7]8]9|flexivel NA

PARTE 4: Tela

4.1 Caracteres da tela do computador
dificildeler|1]2|3]|4|5|6]|7|8]|9|facil deler NA

4.1.1 Imagens dos caracteres
confusa|1|2|3|4|5|6|7|8|9|clara NA

4.1.2 Formas das fontes dos caracteres
pouco legivel [1]2]|3|4|5]|6|7]8]|9|bastante legivel NA

4.2 Destaque de elementos da tela
insatisfatorio |12]3|4|5|6|7|8]|9]satisfatério  NA

4.2.1 Uso de video reverso
insatisfatorio |12]3|4|5|6|7|8]|9|satisfatério  NA



4.2.2 Uso de piscamento
insatisfatorio |12]3|4|5|6|7]|8]|9|satisfatério

4.2.3 Uso de negrito
insatisfatorio |12]3|4|5|6|7]|8]|9|satisfatério
4.3 Layouts de tela séo satisfatorios

nunca|1]|2|3|4|5|6]|7|8]|9|sempre NA

4.3.1 Quantidade de informagéo apresentada na tela
inadequada |1|2|3]4|5|6]7|8]9|adequadaNA

4.3.2 Organizagéo da informagéo apresentada na tela
ilbgica|1]2|3]|4|5|6]|7|8|9]|l6gica NA

4.4 Sequéncia de telas
confusa|1|2|3|4|5|6|7|8|9|clara NA

4.4.1 Tela seguinte numa sequéncia
néo esperado |1|2|3]|4|5|6|7|8]|9|esperado

4.4.2 Retorno para uma tela anterior
impossivel [1]2]|3|4]5|6]|7]|8]|9]facil NA

4.4.3 Progresséao do trabalho relacionado as tarefas
confuso |1]2|3]|4]|5|6|7|8]|9]|claro NA

Por favor escreva seus comentarios sobre as telas aqui:

NA

NA

NA

PARTE 5: Terminologia e Sistemas de Informagéo



5.1 O uso da terminologia em todo o sistema
inconsistente [1]|2|3|4|5|6|7]8|9]|consistente NA

5.1.2 Terminologia relacionada ao trabalho
inconsistente [1]2|3|4|5|6|7]8|9]|consistente NA

5.1.3 Terminologia do computador
inconsistente [1|2|3|4|5|6|7|8|9]|consistente NA

5.2 As terminologias se relacionam bem com o trabalho que vocé esta realizando?
nunca|1]|2|3|4|5|6]|7|8]|9|sempre NA

5.2.1 As terminologias do computador sdo usadas
excessivamente |1|2|3|4|5|6|7]|8|9|apropriadamente NA

5.2.2 Terminologias na tela
ambigua|1]|2|3|4|5|6]7|8]|9|precisa NA

5.3 Mensagens que aparecem na tela
inconsistente [1]2|3|4|5|6|7|8|9]|consistente NA

5.3.1 Posicao das instrugdes sobre a tela
inconsistente [1]|2|3|4|5|6|7|8|9]|consistente NA

5.4 Mensagens que aparecem na tela
confusas |1|2|3|4|5]|6|7]|8]9]claras NA

5.4.1 Instrugdes para comandos ou funcgdes
confusas |1|2|3|4|5]|6|7]|8]9]claras NA

5.4.2 Instrugdes para corregéo de erros
confusas |1|2|3|4|5]|6|7]|8]9]claras NA

5.5 O computador mantém vocé informado do que esté realizando?
nunca|1]|2|3|4|5|6]7|8]|9|sempre NA



5.5.1 Cursores animados mantém vocé informado?
nunca|1]|2|3|4|5|6]7|8]|9|sempre NA

5.5.2 O desempenho de uma operacgdo conduz a um resultado previsivel?
nunca|1]2|3|4|5|6]7|8]|9|sempre NA

5.5.3 Permite o controle do feedback?
impossivel [1]2]|3|4]5|6]|7]|8]|9]facil NA

5.5.4 Demora entre operagdes
inaceitavel | 1|2]3]4|5|6|7|8]|9]|aceitavel NA

5.6 Mensagens de Erro
insatisfatorias |1]2|3|4|5|6|7|8]|9|satisfatérias NA

5.6.1 Mensagens de erro que esclarecem o problema
nunca|1]2|3|4|5|6]7|8]|9|sempre NA
5.6.2 Mensagens de erro

desagradaveis [1]2|3|4|5|6|7|8|9|agradaveis NA

Por favor escreva aqui seus comentarios sobre terminologia e sistema de
informacéao.

PARTE 6: Aprendizagem

6.1 Aprendizado de operagao do sistema
dificil |112]3|4|5|6|7|8]9|facil NA

6.1.1 Iniciando
dificil |1]2|3|4|5|6|7]|8]|9|facil NA



6.1.2 Aprendendo tarefas avangadas
dificil |112]3|4|5|6|7|8]9|facil NA

6.1.3 Tempo para aprender a usar o sistema
lento |1]2|3|4]|5|6]|7|8|9]|rapido NA

6.2 Exploracdo de caracteristicas por tentativa e erro
desencorajador |1]2|3]|4|5|6|7|8]|9]|encorajador NA

6.2.1 Exploracéo das caracteristicas
arriscado |1]2]3]4|5]|6|7|8]9|seguro NA

6.2.2 Descoberta de novas caracteristicas
dificil |1]2|3|4|5|6|7]|8]|9|facil NA

6.3 Lembrar nomes e uso de comandos
dificil |1]12]3|4|5|6|7]|8]|9|facil NA

6.3.1 Lembrar regras especificas sobre entrada de comandos
dificil |112]3|4|5|6|7|8]9|facil NA

6.4 Tarefas podem ser desempenhadas de maneira direta
nunca|1]|2|3|4|5|6]7|8]|9|sempre NA

6.4.1 Namero de passos por tarefa
excessivos |1|2]3|4|5|6|7|8]|9|apropriado NA

6.4.2 Passos para completar uma tarefa seguindo a uma seqiiéncia l6gica
nunca|1]|2|3|4|5|6]7|8]|9|sempre NA

6.4.3 Feedback na conclusdo de uma sequiéncia de passos
incerto|1]2|3]4|5]|6]|7|8]9]claro NA

Por favor escreva aqui seus comentarios sobre aprendizado:




PARTE 7: Capacidades do Sistema

7.1 Velocidade do sistema
muito lenta|1]2|3|4|5]|6|7]8]|9|rapida NA

7.1.1 Tempo de resposta da maioria das operagdes
muito lenta|1]2|3|4|5]|6|7|8]|9|rapida NA

7.1.2 indice de apresentacéo da informac&o
muito lenta|1]2|3|4|5]|6|7]8]|9|rapida NA

7.2 O sistema € confiavel
nunca|1]|2|3|4|5|6]|7|8]|9|sempre NA

7.2.1 Operagdes
independentes |1[2]3|4|5]|6|7|8]|9|dependentes NA

7.2.2 Falhas no sistema ocorrem?
frequentemente |1[2|3|4|5|6]|7|8]|9|raramente NA

7.2.3 O sistema adverte vocé a respeito de problemas potenciais?
nunca|1]|2|3|4|5|6]7|8]|9|sempre NA

7.3 O sistema tende a ser
barulhento |1|2]3|4|5|6|7]|8]9]silencioso NA

7.3.1 Dispositivos mecéanicos como (ventilador, discos...)

barulhento |1|2]3|4|5|6|7|8]9]silencioso NA

7.3.2 Sons gerados pelo computador
perturbadores |1]2|3|4|5|6|7|8]|9|agradaveis NA



7.4 Corrigindo seus erros
dificil |112]3|4|5|6|7|8]9|facil NA

7.4.1Corrigindo
complexo|1|2]|3|4|5|6|7]|8]|9]|simples NA

7.4.2 Habilidade para desfazer operagdes
inadequado |1]2]3|4|5|6|7]|8|9]|adequadoNA

7.5 Facilidade de operacgéo depende do seu nivel de experiéncia
nunca|1]|2|3|4|5|6]|7|8]|9|sempre NA

7.5.1 Vocé pode completar tarefas sabendo poucos comando?
com dificuldade |12 |3]4|5]|6|7]8]9|facilmente NA

7.5.2 Vocé pode usar caracteristicas/atalhos
com dificuldade |12 |3]4|5]|6|7]8]9|facilmente NA

Por favor escreva aqui seus comentarios sobre capacidades do sistema:

PARTE 8: Manuais técnicos e ajuda on-line

8.1 Manuais técnicos sédo
confusos |1]2|3|4|5|6]|7|8|9]clarosNA

8.1.1 A terminologia usada no manual
confusa|1|2|3|4|5]|6|7|8|9|clara NA

8.2 Informacéo do manual é facilmente entendida
nunca|1]|2|3|4|5]|6]|7|8]|9|sempre NA

8.2.1 Encontrar a solugéo para um problema



impossivel [1]2]|3|4]5|6]|7]8]|9]facil NA

8.3 Quantidade de ajuda dada
inadequado |1]2]3|4|5|6|7]|8|9]|adequadoNA

8.3.1 Localizagdo das mensagens de ajuda na tela
confuso |1]2|3|4|5|6]|7|8]|9]simples NA

8.3.2 Acesso as mensagens de erro
dificil |1]2]3|4|5|6|7]|8]|9|facil NA

8.3.3 Contelido das mensagens de ajuda on-line
confuso |1]2|3]|4]|5|6|7|8]|9]|claro NA

8.3.4 Quantidade de ajuda oferecida
inadequado |1]2]3|4|5|6|7]|8|9]|adequadoNA

8.3.5 Ajuda define aspectos especificos do sistema
inadequadamente |1]2|3|4|5|6|7|8]|9|adequadamente NA

8.3.6 Procurando uma informacao especifica usando a ajuda on-line
dificil |112]3|4|5|6|7|8]9|facil NA

8.3.7 Ajuda on-line
atil |112]13[415]16|7]8]9]inatil NA

Por favor escreva aqui seus comentarios sobre manuais técnicos e ajuda on-line:

PARTE 9: Tutoriais on-line

9.1 Tutorial é
atil|1121314|5]16|7]8]9]inatil NA



9.1.1 Acessar tutoriais on-line
dificil |1]2|3|4|5|6|7]|8]|9|facil NA

9.2 Utilizar o tutorial é
dificil |1]2]|3|4|5|6|7]|8]|9]|facil NA

9.2.1 Tutorial é estruturado

nunca|1]|2|3|4|5|6]7|8]|9|sempre NA

9.2.2 A velocidade da apresentacao é

inaceitavel | 1|2|3]4|5|6|7|8]|9|aceitavel NA

9.3 Conteudo do tutorial é
atil|1121314|516|7]8]9]inatil NA

9.3.1 Informacgé&o de aspectos especificos do sistema sdo completos e informativos
nunca|1]2|3|4|5|6]7|8]|9|sempre NA

9.3.2 Informacéo € concisa e focalizada
nunca|1]|2|3|4|5|6]|7]|8]|9|sempre NA

9.4 Tarefas podem ser completadas
com dificuldade |12 |3]4|5]|6|7]8]9|facilmente NA

9.4.1 Instrugbes dadas para completar tarefas
confuso |1]2|3]|4]|5|6|7|8]|9]claras NA

9.4.2 Tempo dado para executar tarefas
inadequado |1]2]3|4|5|6|7]|8|9]|adequadoNA

9.5 Aprender a operar o sistema usando tutorial &
dificil |112]3|4|5|6|7|8]9|facil NA

9.5.1 Completar tarefas de sistemas depois de usar apenas o tutorial



dificil |1]2]3]4|5|6]7]8]|9|facil NA

Por favor escreva aqui seus comentarios sobre tutoriais on-line:

PARTE 10: Multimidia

10.1 Qualidade das imagens/ fotografias
ruim|1[2]|3]4|5]|6]7|8]9|bomNA

10.1.1 Imagens/Fotografias
poucaresolugdo |1]|2|3|4|5|6|7|8]|9]|claras NA

10.1.2 Imagens/definicdo das fotografias
fraco |1]2|3|4|5|6]|7]|8]|9|brilhante NA

10.2 Qualidade dos filmes
ruim|1[2|3]4|5|6]|7|8]|9|boa NA

10.2.1 Focos das imagens dos filmes
poucaresolugdo |1]2|3|4]|5|6]|7|8]|9]|claroNA

10.2.2 Defini¢céo das imagens dos filmes
ma contrastada |1|2|3|4|5|6]|7|8]|9|bemcontrastada NA

10.2.3 Tamanho da janela de filmes é adequado?
nunca|1]2|3|4|5|6]7|8]|9|sempre NA

10.3 Saida de som
inaudivel |1|213]|4|5|6]|7|8]|9]audivel NA

10.3.1 Saida de som
agitado |1|2|3|4|5|6|7]|8]|9|suave NA



10.3.2 Saida de som
distorcido |[1]2]3]|415|6]|7|8|9]limpo NA

10.4 Cores usadas sao
artificiais |1|2|3|4|5|6|7]8]|9|naturais NA

10.4.1 Quantidade de cores disponiveis
inadequado |1]2]3|4|5|6|7]|8|9]|adequadoNA

Por favor, escreva aqui seus comentarios sobre multimidia:

PARTE 11: Teleconferéncias

11.1 Preparando conferéncias
dificil |112]3|4|5|6|7|8]9|facil NA

11.1.1 Tempo para estabelecer conexdes com outros

demorado [1]2]3|4|5|6|7]8]|9]suficiente NA

11.1.2 Namero de conexdes possiveis

poucas |1[2|3|4|5|6]|7|8]|9]|suficientes  NA

11.2 Organizagéo das janelas mostrando grupos conectados
confuso |1]2|3|4|5|6]|7|8]|9]simples NA

11.2.1 Janela com visualizacdo de seu proprio grupo é de tamanho apropriado?
nunca|1]|2|3|4|5|6]7|8]|9|sempre NA

11.2.2 Janela(s) com visualizagcdo de grupo(s) conectadas é de tamanho adequado
nunca|1]2|3|4|5|6]7|8]|9|sempre NA

11.3 Determinar os focos de atencdo durante a conferéncia é?



confuso |1]2|3|4|5|6]|7|8]|9]simples NA

11.3.1 Informar quem est4 falando
dificil |112]3|4|5|6|7|8]9|facil NA

11.4 Fluxo da imagem de video
agitado |1|2|3|4|5|6|7]|8]|9]|suave NA

11.4.1 Foco da imagem de video
baixaresolugdo |1]2|3|4|5|6]|7|8]|9]|altaresolucéo

11.5 Saida de audio
inaudivel |1]213]4|5|6]|7|8]|9]audivel NA

11.5.1 Audio esta sincronizado com a imagem?
nunca|1]2|3|4|5|6]|7|8]|9|sempre NA

11.6 Troca de dados
dificil |1]2|3|4|5|6|7]|8]|9|facil NA

11.6.1 Transmitindo arquivos
dificil |1]2|3|4|5|6|7]|8]|9|facil NA

11.6.2 Recuperando arquivos
dificil |112]3|4|5|6|7|8]9|facil NA

11.6.3 Usando chat on-line
dificil |1]2|3|4|5|6|7]|8]|9|facil NA

11.6.4 Usando area de trabalho dividida
dificil |1]2|3|4|5|6|7]|8]|9|facil NA

Por favor, escreva aqui seus comentarios sobre teleconferéncias:

NA




PARTE 12: Instalagdo de Software

12.1 Velocidade de instalacéo
lenta|1|2]|3]|4|5|6]|7|8]9]|répida NA

12.2 “Customizacao”
dificil |112]3|4|5|6|7|8]9|facil NA

12.2.1 Instalando somente o software que vocé quer
confuso |1]2|3|4]|5|6]|7|8]|9]simples NA

12.3 Informagé&o sobre o andamento da instalacéo
nunca|1]2|3|4|5|6]7|8]|9|sempre NA

12.4 apresenta explicagdo significativa quando ocorrem falhas
nunca|1]|2|3|4|5|6]7|8]|9|sempre NA

Por favor escreva aqui seus comentarios sobre instalacdo de softwares:




